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IDTRODUCCIOD

Este libro contiene objetos migicos, alquimicos y munda-
nos para tus partidas de DuNGEONS & DRACONS®. Los he-
mos estudiado cuidadosamente para ajustarnos al
equilibrio del juego y el seguimiento de las reglas. No obs-
fante, urgimos a DMs y jugadores a que inte reambien opi-
niones sobre estos abjetos antes de su primera aparicion en
¢l juego, ya que cada campana de D&D es unica. Una aven:
fura ambientada en una region extremadamente fria puede
irse al traste si, por eiemplo, los jugadores tienen acceso a
objetos poderosos que causen dafio igneo, ya que muchos
de sus oponentes son especialmente vulnerables al tuego.

COMO INCORPORAR
ORJETOS A TU CAMPANA

12 forma mas sencilla de anadir el nuevo equipo presenta-
doen este suplemento a tus partidas es simplemente hacer-
lo: agrega los objetos sin explicar de donde vienen o por
qué Jos jugadores no habian sabido nada de ellos antes. To-
doel mundo que se sienta a la mesa se pone de acuerdo pa-
ra aceprar sin mas ¢} hecho de que siempre habian estado
disponibles. Quizis los objetos mundanos y alquimicos
siempre estuvieron a la venta en tiendas y bazares que los
persenajes jugadores nunca llegaron a visitar. Un dia los PJs
se encuentran con un mercader recién legado al mercado,
que les ofrece acceso a nuevos objetos.

Si esta explicacion fuerza demasiado la credibilidad, los
DMs pueden animar los personajes a que disefen o desarro-
llen nuevos objetos a medida que los vayan necesitando. Por
eiemplo, la primera vez que los personajes necesiten una esci
lera flexible y plegable pueden disenar y fabricar las pértigas
ardenidas descritas en el Capitule 2: equipo para aventuras.

Los DMs pueden introducir progresivamente equipo
nuevo a medida que los PNJs descubren, disefan y constru-
yen los nuevos objeros,

Los persoriajes jugadores pueden descubrir nuevos obje-
ws cuando viajen a nuevas regiones. Por ejemplo, si vigjana
unoasis en los limites de un desierto probablemente se en-
contriran con mercaderes que vendan los atuendos descri-
05 en el Capitulo 2: equipo para aventuras.

Finalmente, los DMs pueden abordar un acercamiento a
largo plazo anadiendo el equipo de este libro poco a poco y
con moderacion. Para empezar se siembran rumores v le-
yendas sobre extranos objetos magicos. A medida que los
personajes ganen niveles y se aventuren en lugares mis pe-
ligrosos, se pueden descubrir fragmentos de historias per-
didas, incluyendo informacion sobre los objeros magicos
de este libro, Cuando los PJs por fin encuentren estos obje-
tos magicos en la guanda de un dragon o tesora similar, los
reconoceran por su fama.

QUE HAY EN ESTE 1IBRO

La Gutia de armas y equipo, como cabe esperar, esta dedicada

principalmente a descripeiones de nuevas armas, armadu-

ras v urensilios que los persongjes y criaturas pueden pose-
ér. Sin embargo este libro es mucho mas que un simple ca-
tiloge de objetos. Capitula a capitulo, ¢ste es un sumario de
lo que encontraris en sus paginas:

El capitulo 1: armas y armaduras presenta docenas de
nuevas armas y tipos de armaduras no magicas, Aqui tam
biéri podras encontrar diserraciones sobre las armas y arma-
duras que deberian estar disponibles en determinadas eras
tecnolbgicas, si la recnologia en tu campana es mis primiti-
va que en la Edad Media historica.

El capitulo 2: equipo para aventuras aumenti consi-
derablemente el equipo y accesorios disponibles para per-
sonajes y criaturas, incluyendo utensilios de aventureroc,
ropa, joyas, comestibles, objetos alquimicos, objetos supe-
riores y articulos de consumo, Este capitulo también inclu-
ve una extensa lsta de nueves venenos v sus estadisticas
de juego.

El capitulo 3: vehiculos se abre con una argumenta-
cion general sobre las caracteristicas de los vehiculos y co-
mo manejarlos en las partidas, particularmente durante lexs
combates y en el caso de una colision. El capitulo tambien
Hene una seccion de mejoras para los vehiculos: acceserios
migicos y mundanos que los personajes pueden comprat
para singularizar sus vehiculos o aumentar sus capacidades.
La ulnma parte del capitulo contiene estadisticas de juego e
informacion variz sobre mas de dos docenas de vehiculos,
incluyendo formas especiales de viajar como el excavador
de los enancs o el carruaje sombrio.

El capitulo 4: personal y criaturas proporciona reglas
para contratar sirvientes y dererminar cuanto cobran por
realizar el trabajo en ¢l que sobresalen, incluyendo los cos-
tes de contrarar a alguien para que lance un conjuro por ti.
Quienes deseen reunir una fuerza de combate deben em-
plear las reglas de este capitulo referentes 2 la contratacion
de mercenarios y sus consejos sobre que tipos de monstruo
constituyen las mejores tropas exoticas.

Este capitulo contintia con uma disertacion sobre criaturas
que pueden servir como companeros, mascotas, monturas o
gllﬂ]'diﬂnf_'ﬁ. Las nuevas criaruras q“ﬁ' s LLE‘!:CI'I;h(:_"I'l en este -
pitulo incluyen al perro trepader, el cazador retumbante, el
hachapico, el hipocampo, el golem equino, la ziratan, la ba-
llena aérea, la libélula pigante y la luciernaga gigante:

El capitulo 5: objetos magicos ocupa mas de una cuat-
ta parte de este libro. Siguiendo el formato del Capitulo &

de la Guia del DusceoN Masiek, este capitulo presenta nue-

vas aptitudes de armaduras, escudos y armas magicas; va-
rios tipos nuevos de armaduras y escudos magicos; mas de
150 nuevas armas magicas especificas; y secciones indepen-
dientes para nuevas pociones, anillos, cetros, bastones y ob-
jetos maravillosos.

El capitulo 6: objetos magicos especiales presenta
fteve material sobre objetos inteligentes, objetos migicos
malditos v artefactos, también siguiendo el farmato del Ca-
pitulo & de la Guin del DUNGEON MASTER

El Apéndice: tablas de tesoros es una recopilacion de ta-
blas que pueden ser empleadas para generar objetos o tesoros
aleatoriamente de entre los que se detallan en este libro,
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B CAPITULO I: ARMAS Y ARMADURAS

CAPITULO® 1:
ARMAS Y
ARMADURAS

Los dos tipos de equipo mas importantes que muchos per-
sondjes de D&D poseeran jamis son su arma principal y la
armadura que los protege. Las nuevas armas v armaduras
que se describen aqui, a afiadir a las contenidas en el Capi-
tulo 7 del Manual del jugador, estin disefiadas para criaturas
Medianas.

ARMAS MAYORES
Y MENORES

Algunas criaturas, como los gigantes y los pivis, empunan
armas de tamano diferente a las mostradas en el Manual del
jugador. Estas armas de tamanos infrecuentes poseen carac-
teristicas distintas, incluyendo dafio, peso, coste, incremen-
to de distancia v alcance.

Tamano y dafio: si disefias una version de un arma en
concreto que sea mas grande o mas pequefia que el estandar
presentado en el Manual del jugador, necesitaras recalcular el
dano que inflige. Para determinar el dafio que causa un arma
mayor o menor, primero determina cuantas categorias de ta-
mano se aleja del estandar. Una espada larga (normalmente
de ramafio Mediano y empleada por seres de tamano Mediano)
ajustada para un gigante de las nubes Enorme es dos catego-

TaBLA 1-1: DANO DE ARMAS MAYORES

Dafio

rias de tamario mayor. Consulta la Tabla 1—1: dafio de armas
mayores, 0 la Tabla 1-2: dafio de armas menores, localiza ¢l
dafio original del arma de ramafio estandar en la columna
de la izquierda y desplazate hacia la derecha hasta encontrar
su nuevo dafio. Por ejemplo, la espada larga del gigante de
las nubes tiene dos incrementos a partir de su dafio original
de 1d8, por lo que causa 3d6 puntos de dafio,

Ballestas ligeras y pesadas: estas armas sc ajustan a las
mismas reglas explicadas mds arriba. También siguen los
mismos cambios de peso y coste que ¢l resto de armas, pero
se comprueban en la Tabla 1-3: dafio de ballestas mayores y
menores.

Tamano, peso y precio: si estds disefiando un arma mas
grande de lo normal, su peso se incrementa un 50% por cadz
categoria de tamafio que aumente. Su coste también se in-
crementa ¢n la misma medida. Asi que si disefias una ver-
sion Grande de un hacha arrojadiza (que es un arma
Pequena que pesa 4 Ib.) pesard 9 1b: una version de tamano
Mediano pesaria 6 Ib. y la version Grande aumenta un 50%
mas su peso, para un total de 9 Ib. Su coste aumenta de igual
forma, por lo que un hacha arrojadiza Grande costaria 18 po.

Si estis disenando una version menor de un arma, su pe
so desciende un 25% por cada categoria de tamano que se
disminuya, Un hacha arrojadiza pesa unicamente 3 Ib. si
construyes una version Menuda. El coste también disminu-

ye un 25% por cada categoria de tamario inferior, por lo que
el mismo hacha arrojadiza Menuda costaria sélo 6 po.
Tamano y distancia: las versiones mayores y menores
de armas de proyectiles poseen respectivamente alcances
mas largos y mds cortos. Cada vez que incrementes el tama-

Primer Segundo Tercer Cuarto Quinto Sexto

original incremento incremento incremento incremento incremento incremento

1 1d2 1d3 Td4 1d6 1d8 2d6

1d2 1d3 Td4 1d6 1d8 2d6 3d6

1d3 1d4 1d6 1d8 2d6 3d6 4d6

1d4 1dé 1d8 2d6 3d6 4de 6d6

1d6 1d8 2d6 3d6 4d6 6d6 8d6

2d4 2d6 3de 4d6 6d6 2de 12d6

1d8 2d6 3d6 4d6 6d6 Bdé 12d6

1d10 2d8 3d8 4d8 6d8 8d8 12d8

1d12 3d6 4d6 6dé 8d6 10d6 16d6

1d20 4db 6d6 8d6 12d6 16d6 24d6

TABLA 1-2: DARO DE ARMAS MENORES

Dafio Primer Segundo Tercer Cuarto Quinto Sexto

original incremento incremento incremento incremento incremento incremento

1d2 1 — — — = =

1d3 1d2 1 — = o —=

1d4 1d3 Td2 1 — = —

1d6 1d4 1d3 1d2 1 — —

2d4 1d6 1d4 1d3 1d2 1 —

1d8 1d6 Td4 1d3 1d2 1 —

1d10 1d8 1d6 1d4 1d3 1d2 1

1d12 1d10 1d8 1d6 1d4 1d3 1d2

TABLA 1-3: DANO DE BALLESTAS MAYORES Y MENORES
Tamario

Tipo de ballesta Mindscula Diminuta Menuda  Pequefia  Mediana  Grande Enorme Gargantuesca Colosal
Ligera 1d2 1d3 1d4 1dé 1d8 2d6 3d6 4d6 6d6
Pesada 1d3 1d4 1d6 1d8 1d10 2d8 3dg 4d8 6d8
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fio de un arma, aumenta su campo de tiro en un 25%. Por
ejemplo los arcos largos Enormes, como los que llevan los
ogros hechiceros, poseen un incremento de distancia de 125",

Cada vez que disminuyas el tamafio de un arma, acorta
sucampo de tiro en un 25%. Asf un arco largo Mediano en
manos de un mediano posee un incremento de distancia
de 75

Tamafio y alcance: la mayoria de las armas mantienen
su aleance efectivo sin importar su tamano, aunque cierta-
mente el alcance de sus usuarios potenciales si que cambia,
Sin embargo, las armas que habitualmente tienen un alcan-
ce mayor de §' tendrin alcances diferentes si disenas versio-
nes a otra escala. Si estds disenando una version mayor de
tal arma, incrementa su alcance en §' por cada categoria de
rmanio que aumentes. Una bisarma Enorme posee un al-
cance de 15, por ejemplo, mientras que una bisarma Gar-
gantuesca tiene un alcance de 20

Disenar versiones menores de las armas hace que el al-
cance sea irrelevante. Un alcance de §' es lo normal para
cristuras Medianas o Pequefias. La diferencia esencial es
que las criaturas Menudas que empleen armas Pequeiias po-
drin luchar en cuerpo a cuerpo como si tuviesen 5' de al-
cance, lo cual significa que no deben entrar en el espacio
ocupado por un rival para atacarlo,

NUEVAS ARMAS

Las siguientes armas (en su mayoria armas exoticas y muni-
cion para armas a distancia) son apropiadas para una gran
variedad de camparnias de D&D. Muchas son de origen asia-
tico en el mundo real, pero en tus partidas pueden provenir
de cualquier parte.

Lista de armas de monje: afiade las siguientes a la lista
de armas del monje: espada mariposa, sai, garra del tigre,
tonfa, baston de tres partes y abanico de guerra. Todas, ex-
cepto el baston de tres partes, pueden ser empleadas con el
ataque base sin armas del monje, incluido su numero de
atagues mas favorable por asalto (consulta la Tabla 3—10 en
el Capitulo 3 del Manual del jugador). El dafio serd, no obs-
tante, el designado por el arma y no por su ataque sin ar-
mas. El arma debe ser ligera, por lo que un monje de
tamafio Pequefio debe emplear versiones Menudas de estas
armas para beneficiarse de su ataque base mads favorable
(consulta ‘Armas mayares y menores’ mas arriba).

Un monje también puede emplear su ataque base y nu-
mero de ataques por asalto sin armas con el baston de tres
partes; siempre que posea la dote de Competencia con arma
exotica para ese arma (debido a su tamano Grande). Los
monjes Pequenos deben usar una versién de tamatio Me-
diano del baston de tres partes,

Municion y competencia con armas: la municion de
las armas a distancia no requiere una competencia especifi-
ca para su uso, aungue las armas que utilizan dicha muni-
cion (con frecuencia, arcos) si la requieren. No se necesita
la dote Competencia con arma exotica para emplear nin-
gtin tipe de municion descrita en la Tabla 1—4: armas, o en
el texto que sigue,

CAPITULO I: ARMAS Y ARMADURAS

Descripciones de armas

Las armas que aparecen en la Tabla 1—4: armas, se describen
a continuacion.

Abanico de guerra: esta arma puede parecer, a un ojo
inexperto, un simple abanico de sefiora bellamente decora-
do. En realidad las veletas del abanico estin hechas de ace-
ro, y las puntas estan afiladas como agujas. Cuando se entra
en combate cuerpo a cuerpo con un abanico de guerra se
puede intentar realizar una prueba de Engafar enfrentada a
una prueba de Averiguar intenciones del rival. Si se logra el
engano, se obtiene un bonificador +4 al ataque contra ese
enemigo durante el primer asalto del combate.

Arco doble élfico: este arco de dos cuerdas puede ser
empleado como un arco largo normal por cualquiera que
posea la competencia en esa arma. Los personajes con la do-
te Competencia con arma exotica (arco doble élfico) pueden
usar el arco para disparar dos flechas a la vez. Enganchar una
flecha en la segunda cuerda es una accién equivalente a mo-
verse, Una vez que el usuario ha realizado su accion de car-
gar la segunda flecha, su siguiente ataque es un disparo
doble que lanza ambos proyectiles contra el mismo objetivo.
El atacante realiza una tirada de ataque con un penalizador
~2 para determinar si ambas flechas impactan al objetivo o
no, Si tiene éxito, ambas flechas cusan su dafo normal. Siel
ataque es critico solo una flecha causa doble dafio; el dano
extra de un ataque furtivo sélo se aplica una vez.

Arpon: el arpén es una lanza de cabeza ancha, forjada
con lenglietas que apuntan hacia atras. El asta del arpon po-
see una cuerda atada a €l para poder controlar a los oponen-
tes arponeados. Aunque fue disenado para cazar ballenas y
otras grandes criaturas marinas, puede emplearse tierra
adentro. Incluso con la dote Competencia con arma exdtica
(arpon), las criaturas mas pequenas que Medianas sufren un
penalizador —2 a sus tiradas de ataque debido al peso y volu-
men del arma,

Si causa dafio, el arpon se engancha a cualquier oponente
que falle un TS de Reflejos con una CD igual a 10 + el dafio
causado. La criatura arponeada se mueve tinicamente a la
mitad de su movimiento y no puede cargar ni correr. Si lo-
gras controlar la cuerda del arpon (tras superar una prueba
enfrentada de Fuerza con el objetivo mientras la sujetas), la
criatura arponeada solo puede moverse dentro de los limi-
tes que le permita la cuerda (que normalmente es de 30' de
largo). Si la criatura arponeada intenta lanzar un conjuro
debe superar una prueba de Concentracion (CD 15) o fraca-
sar y perder su conjuro.

La criatura arponeada puede sacarse el arma de la herida si
tiene ambas manos libres y emplea una accion de asalto com-
pleto al hacerlo, pero en el proceso sufriri tanto daiio como le
causé el arpén al impactarle. Por ejemplo, si impactas con el
arpon y causas § puntos de dafio, el objetivo sufriria otros 8
puntos de dario si se extrajese el arma de su cuerpo. Un perso-
naje que realice con éxito una prueba de Sanar (CD 15) podri
retirar el arpén de la herida sin causar dafio adicional,

Atarraga: una atarraga es simplemente un martillo de
guerra a dos manos de tamafio enorme, Es muy popular en-
tre los enanos.




TaBLA 1—4: ARMAS 1

= ARMAS MARCIALES—CUERPO A CUERPO /
® Arma Precio Dario Critico  Incremento de distancia Peso Tipo 2
Grandes
Atarraga 15 po 1410 *3 — 20 |b. Contundente
3 Martillo de Lucerna ? 12 po 2d4 #4 — 10 |b. Perforante

ARMAS EXOTICAS—CUERPO A CUERPO

» Arma Precio Dano Critico Incremento de distancia Peso Tipo 2

%z: Menudas:

Y Brazal de garra | 30 po 1d4 19-20/x2 - 2 |b. Perforante
Cesto 1 10 po Especial ! Especial 1 - 4 1b. Contundente
Cuchillo de mufién 1 & po 1d4 19-20/x2 - 2 |b. Perforante
Daga de parada ! 10 po 1d4 19-20/x2 - 11b. Perforante
Garra de la pantera | 75 po 1d4 %3 — 3 b, Perforante, cortante
Garras del tigre 1 5 pa 1d4 *2 — 2lb. Perforante

Pequefias
Abanico de guerra 30 po 1d6 %3 - 3lb. Cortante
Espada mariposa 10 po 1d6 19-20/%2 — 2 Ib. Cortante
Guantelete con cuchillas 30 po 1dé 19:20/x2 — 4 Ib. Cortante
Pico de batalla gnome 10 po 1d6 x4 — 51b. Perforante
Sai 1 1 po 1d4 ®2 - 2 |b. Perforante
Sapara ! 15 po 1dé 19-20/=x2 S 6 |b. Cortante
Tonfa 2pp 1d6 x2 — 2 |b. Contundente
Medianas
Cadena y daga 1 4 po 1d4 19-20/x2 — 4 |b. Perforante
Espada larga mercurial 1 400 po 1d& %4 - 6 Ib. Cortante
Khopesh 1 20 po 1d8 19-20/x2 — 12'1b: Cortante
Grandes
Baston de tres partes 4 po 1d8 %3 = 8 |b. Contundente
Cimitarra doble 4 125 po 1d6/1d6 18-20/x2 - 15 Ib. Cortante
Duom 3 20 po 1d8 %3 — 8 b Perforante
Espada mangual 1 4 90 po 1d8/1d8 19-20/x2 — 20 |b. Contundente,
cortante
Espadén mercurial 600 po 2d6 x4 — 17 Ib. Cortante
Manti 1 15 po 1d8 %3 — 3 |b, Perforante
Maza doble # 125 po 1d8/1d8 19-20/=2 - 25 |b. Contundente
Enarmes
Montante 1 100 po 2d8 19-20/x2 — 23 |b: Cortante

Baston de tres partes: ideada en principio como herra-
mienta de granja para trillar grano, este arma se compone
de tres secciones de madera de igual longitud unidas en sus
extremos por una cadena, cuerda o tiva de cuero.

Un monje que use un bastén de tres partes (para el que
debe adquirir la dote Competencia con arma exotica ade-
cuada) luchard con su ataque base sin armas y su nimero de
araques por asalto mas favorable, ademas de cualquier orro
bonificador de ataque aplicable. El bastén de tres partes re-
quiere el uso de las dos manos.

Boleadoras dobles: un juego de boleadoras dables con-
siste en dos pesadas esferas de madera unidas por un tramo
de cuerda. Es un arma a distancia que se emplea para derri-
bar a un oponente. Ciando lanzas unas boleadoras, debes
realizar un ataque de toque a distancia contra tu objetivo. Si
impacras, el rival debe superar una prueba de Destreza o
Fuerza enfrentada a tu prueba de Fuerza o sera derribado,

Las boleadoras solo pueden derribar objetivos de tamano
Mediano o menor. Tu rival no puede intentar derribarte
cuando efecttias un ataque de derribo con unas boleadoras.

Brazal de garra: un brazal de garra es un brazalete de me-
tal con tres garras de acero que sobresalen de su extremo, ex-

tendiéndose unas 4" mis alli de la punta de los dedos exten-
didos del usuario. El portador puede lanzar conjuros normal-
mente mientras lo lleve, y no puede ser desarmado. Muchos
brazales de garra son mejorados como armas mégicas.

Cadena y daga: cuando se emplea una cadena y daga, el
portador obtiene un bonificador +2 en su tirada enfrentada
cuando intenta desarmar a un rival (incluida la tirada para
evitar ser desarmado €l mismo, si falla al intentar desarmar
a su enemigo). También puede emplear esta arma para ha-
cer atagues de derribo, obteniendo un bonificador +2 al in-
tento de derribo: Si es derribado durante su propio intento
de derribo, puede optar por soltar la cadena y daga en lugar
de verse derribado.

Calculus gnomo: esta honda de gran tamafio esti pen-
sada para arrojar frascos llenos de liquide. La municion ha-
birual incluye dcido, fuego de alquimista u otras substancias
alquimicas. La municién alquimica causa dafio de acuerdo
con sus propiedades, pero obtiene el incremento de distan-
cia del calculus gnomo.

Cesto: consiste en un grueso guantelete de cuero con un
peso de meral forjado con maestria que se cose sobre él cu-
briendo los nudillos. Un golpe con un cesto se considera




TaBLA 1—4: ARMAS (CONT.)

ARMAS EXOTICAS—ATAQUE A DISTANCIA

Arma Precio Dafio
Menudas
Rocas saltarinas de los medianos! 3 po 1d3
Fukimi-bari ! 1 po 1
Pequenas
Boleadoras dobles 5 po 1d4
Célculus gnomo 50 po —
Chakram 15 po 1d4
Hierros arrojadizos 8 po 1d6
Latigo-daga | 25 po 1d6
Medianas
Guantelete ballesta 1 200 po 1d4
Jabalina giratoria 1 2 po 1d8
Grandes
Gran ballesta | 100 po 1d12
Arco doble élfico 1 1.000 po 1d8
Arpon 1 15 po 1d10
Peso arrojadizo orco | 10 po 2d6
MuNICION
Objeto Precio Dano
Flecha atronadora ! 2 po
Flecha de alquimista ! 75 po por arma
Flecha de senales 1 5pp por arma
Flecha de vuelo 1 g po por arma
Flecha roma \ 5 pp 1d6/1d8 5
Virotes errétiles | 5 po por arma

MA
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Critico Incremento de distancia  Peso Tipo 2
X2 10 1/4 Ib. Contundente
»2 5 1710 Ib. Perforante
%2 10 2 b, Contundente
= 50' 2 b, Especial 1
®3 0 2 |b. Cortante
%3 107 3 |b. Cortante
19-20/%2 1521 3 Ib. Cortante
2 20 4 lb. Perforante
19-20/x2 50’ 2 |b. Perforante
19-20/x2 150" 15 Ib. Perfarante
%3 90" 3 b, Perforante
%2 30 10 Ib. Perforante
19-20/%3 oy 15 Ib. Contundente
Critico Incremento de distancia  Peso Tipo
— por arma 1/31b. —
x2 por arma 1/5 Ib. —
2 por arma 1/5 b, Perforante
2 Especial 1 1/5 Ib. Perforante
x2Z por arma 1/5 Ib. Contunderte
»2 por arma 1/5 Ib. —

! Consulta la descripeion de este arma para ver sus reglas especiales.

2 Cuando se listan dos tipos, el arma en cuestién combina ambos,

3 Arma con alcance,
4 Arma doble.
5 El arma inflige dafio atenuado en lugar de dafio nermal.

un ataque sin armas, Si eliges una accién de defensa total,
obtienes un bonificador +1 adicional a tu CA, que represen-
ta los golpes que paras con la parte protegida de tu mano.
Tu rival no podrd desarmarte de un cesto. El coste y peso
listados son de un tinico cesto.

Chakram: el chakram es un disco o aro arrojadizo de
aproximadamente 1' de didmetro, con el borde exrerior
afilado.

Cimitarra doble: las hojas curvas de la cimitarra doble
se emplean con mayor efectividad cuando se realizan giros
y remolinos con el arma. A pesar de su tamano el arma se
beneficia mas de los movimientos ripidos y precisos que de
la fuerza bruta. La cimitarra doble es un arma doble. Puedes
luchar con ella como si luchases con dos armas, pero si lo
haces, incurriras en todas las penalizaciones habituales aso-
ciadas a luchar con dos armas como si estuvieses usando un
arma a una mano y un arma ligera (consulta ‘Atacar con dos
armas' en el Capitulo 8 del Manual del jugadoy). Una criatura
que empufie un arma doble con una sola mano no puede
emplearla como arma doble.

Cuchillo de munién: un cuchillo de mufién es parecido
a un puiial, excepto porque puede ser fijado firmemente al
munon de algin miembro superior amputado. Para alguien
competente en su uso, el cuchillo de mufion se convierte
en una extension de su cuerpo. Contra enemigos a los que
hayas causado dafio durante un mismo combate cuerpo a

cuerpo prolongado, el rango de amenaza del cuchillo de
munon se duplicara (17-20). Tu oponente no podra desar-
marte de un cuchillo de muidn.

Daga de parada: este arma se emplea en la mano torpe
con la intencion de desarmar a un oponente; se esgrime co-
mo si fuese un escudo, no otra arma, por lo que no se sufren
penalizaciones por luchar con dos armas. Cuando se usa
una daga de parada (NdC: en castellana castizo, daga de guarda-
mano y en francés, “main gauche”) se obtiene un bonificador
+3 de circunstancia en las tiradas enfrentadas para desar-
mar a un oponente (incluida la tirada para evitar ser desar-
mado si se falla en el intento de desarmar al rival). La daga
de parada también puede ser empleada como una daga nor-
mal si se desea, pero si se esgrime en la mano torpe se apli-
caran todas las penalizaciones habituales por luchar con
dos armas,

Duom: el duom es una lanza larga con una punta de lan-
za normal, y otros dos filos curvados hacia atrds a lo largo
del asta. El arma posee alcance, permitiéndote atacar a opo-
nentes a 10’ de distancia. Aquellos que posean competencia
con el arma también pueden atacar a los enemigos adva-
centes con los filos que apuntan hacia atrds empleando un
‘ataque al envés”. Se impone un penalizador —2 al ataque si
se emplea el duom para atacar a un segundo oponente con-
tiguo en el mismo asalto en el que se ha atacado a otro rival
a distancia.




CAPITULO I: ARMAS Y ARMADURAS

Espada larga mercurial: igual que el espadén mercu-
rial, excepto que en manos no competentes el tacto extrafio
v la oscilante masa de mercurio hacen que el usuario sufra
un penalizador —2 adicional a sus tiradas de ataque, ademas
del penalizador —4 normal por usar un arma exdtica sin en-
trenamiento.

Espada mangual: una espada mangual es un arma do-
ble, consistente en un recio mango que posee un mangual
en un extremo y una espada larga en el otro. Puedes luchar
con ella como si lo hicieses con dos armas, pero al hacerlo
incurriras en rodas las penalizaciones normales por luchar
con dos armas, como si estuvieses esgrimiendo un arma a
una mano y un arma ligera.

Obtienes un bonificador +2 en tus tiradas enfrentadas
cuando intentes desarmar a un enemigo con una espada
mangual en tus manos { incluyendo la tirada enfrentada pa-
ra evitar ser desarmado sin fracasas al intentar desarmar a
tu rival).

También puedes emplear esta arma para intentar atagues
de derribo. Si eres derribado durante tu propio intento de
derribo, puedes elegir soltarla para evitar ser derribado.

Espada mariposa: un monje que emplee una espada
mariposa puede luchar con su ataque base sin armas, inclu-
yendo el nimero de ataques por asalto mas favorable, asi
como cualquier otro modificador aplicable.

Espadén mercurial: esta gran hoja oculta una reserva
secreta de azogue (también llamado mercurio por los alqui-
mistas) que corre por el interior del arma por un delgado
canal. Cuando la espada se coloca en vertical el mercurio
llena con rapidez un bulbo interior oculto en la empufiadu-
ra; pero cuando se esgrime, el denso liquido fluye hacia la
hoja haciéndola mas pesada. En manos no competentes, es-
ta masa oscilante penaliza al usuario con un —3 adicional a
sus tiradas de ataque, ademas del -4 habitual por usar un ar-
ma exdtica sin entrenamiento adecuado.

Flecha atronadora: las flechas atronadoras tienen pie-
dras del trueno (consulta el Capitulo 7 del Manual del juga-
dor) en la punta. Un impacto de una {lecha atronadora no
causa ningtin dafio pero activa el atague s6nico de la piedra
del truenc. Las flechas arronadoras que yerren su objetivo
son consideradas como un ataque con un arma deflagrado-
ra (consulta el Capitulo 8 del Manual del jugador).

Flecha de alquimista: cada uno de estos proyectiles lle-
va una carga letal de fuego de alquimista en su astil hueco.
Cuando golpea a su objetivo, el astil de la flecha se rompe li-
berando el fuego de alquimista sobre la victima. Un asalto
después del impacto el fuego de alquimista entra en igni-
cién, causando 1d4 puntos de dano por fuego. El objetivo
puede usar una accién de asalto completo para intentar ex-
tinguir las llamas antes de sufrir este dafo. Se requiere un
TS de Reflejos (CD 15) para apagar las llamas. Rodar por el
suelo otorga al objetivo un boenificador +2 a dicho TS. Su-
mergirse (por ejemplo saltando a un lago) o apagar magica-
mente el fuego extingue al instante las llamas.

Flecha de senales: esta flecha esta disefiada especial-
mente para emular el canto de un pajaro cuando se dispara.
Los flecheros elfos tallan estas flechas para que emitan can-

tos que puedan ser reconocidos coma sefiales por los demis
elfos de su comunidad. Por ¢jemplo, el reclamo de un hal-
con puede sefialar un ataque y el chillido de un biho orde-
nar un avance sigiloso. Una prueba con éxito de
Supervivencia (CD 20) puede determinar si el sonido pro-
viene de un péajaro verdadero o de otra fuente. Las intrinca-
das tallas de los astiles de las flechas las hacen bastante
erriticas en vuelo, lo cual impone un penalizador —2 a las ti-
radas de ataque.

Flecha de vuelo: ¢l ligero astil y disefio especial de estas
flechas de pran calidad aumentan el incremento de distan-
cia de un arco en 25

Flecha roma: estas flechas poseen puntas de madera ta-
lladas de forma que causen dafio no letal en lugar de dafo
leral.

Fukimi-bari (dardos de boca): estos delgados dardos de
metal similares a agujas se esconden en la boca, para luego
ser escupidos contra el objetivo. Su alcance efectivo es extre-
madamente corto v causan poco dafio, pero son muy ttiles
cuando se coge al rival por sorpresa. Puedes lanzar hasta tres
fukimi-bari por ataque (todoes contra el mismo objetivo).

No apliques tu bonificador por Fuerza al dano causado
por los fukimi-bari; son demasiado pequenos como para
acumular la fuerza extra que un personaje fuerte pueda im-
primir normalmente a un arma arrojadiza. El coste y peso
listados son de un unico dardo.

Garra de la pantera: la garra de la pantera se parece mu-
cho a un punal con dos filos adicionales. El arma posee la
letal fuerza de impacto del pusial, v los filos extras pueden
emplearse para desarmar a un rival. Los usuarios competen-
tes con esta arma ganan un bonificador +4 de circunstancia
cuando realicen intentos de desarmar con una garra de la
pantera,

Garras del tigre: también conocidas como “bagh nakh”,
consisten en un guante o pasamano adaptado con pinchos
en la palma y que se empufia como una nudillera, Tu opo-
nenté no podrd intentar una accion de desarme para arreba-
tarte las garras del tigre. Un ataque con unas garras del tigre
se considera un ataque con arma. Un monje que emplee es-
te arma puede luchar con su ataque base sin armas, inclu-
yendo el mimero de ataques por asalto mas favorable, asi
como cualquier otro modificador aplicable. El coste y peso
listados son de una sola garra del rigre.

Una versién ligeramente diferente, el nekode, es tanto
un arma como un 1til de escalada. Usar un par de nekodes
mientras se escala concede un bonificador +1 de circuns-
tancia a las pruebas de Trepar. Este bonificador no se apila
con el +2 concedido por el uso de material de escalada apro-
piado, ya que ambos suponen basicamente la misma cir-
cunstancia.

Gran ballesta: una gran ballesta requiere ambas manos
para ser usada con eficacia, sin importar el tamafio del usua-
rio. Una gran ballesta debe tensarse girando una manivela,
y cargarla es una accion de asalto completo que provoca ata-
ques de oportunidad.

Un personaje de tamario Mediano no puede disparar o
cargar una gran ballesta con una sola manoe de ningtin mo-
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do. 8i se entrena adecuadamente una criatura Grande pue-
de disparar, pero no cargar, una gran ballesta con una sola
mano con un penalizador —4. Si una criatura Grande inten-
ta disparar una gran ballesta en cada mano se aplican las pe-
nalizaciones habituales por combatir con dos armas.

Guantelete ballesta: este guantelete posee una cresta
metalica que se extiende por debajo del antebrazo hasta el
borde de la articulacion de la mufieca, donde es visible un
orificio redondo. Esta cresta de metal oculta un mecanismo
de resorte que puede lanzar virotes con una tremenda fuer-
za, de manera similar a una ballesta pequefia. El guantelere
se carga insertando un virote por el orificio y tirando de
una palanca oculta. Cargar el guantelete ballesta es una ac-
cion equivalente a moverse que provoca ataques de oportu-
nidad. Se dispara apuntando con el propio brazo, para
después alzar la mano de forma que la palma apunte al obje-
tivo; este movimiento dispara el resorte. El coste v peso lis-
tados se refieren a un solo guantelerte.

Un personaje que intente disparar dos guanteletes balles-
ta a la vez sufre las penalizaciones estandar por combatir
con dos armas, La dote Ambidextrismo permite evitar el
penalizador —4 por el uso de la mano torpe.

Guantelete con cuchillas: a diferencia del guantelete
normal, un ataque con un guantelete con cuchillas no se
considera un ataque sin armas. El guantelete con cuchillas
posee dos [ilos que se extienden desde la mufieca siguien-
do la linea del antebraze. El coste y peso listados se refieren
aun solo guantelete.
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CAPITULO I: ARMAS Y ARMADURAS

Hierros arrojadizos: estas armas poseen intrincados fi-
los con dos o mas protuberancias puntiagudas o cortantes.
A diferencia de la mayoria de armas arrojadizas, los hierros
arrojadizos se lanzan tanto sobre un plano horizontal como
vertical.

Jabalina giratoria: esta lanza ligera y flexible, pensada
para ataques a distancia se parece a una jabalina normal ex-
cepto por los surcos en espiral que recorren su asta. Puedes
enrollar una cuerda alrededor del astil de la jabalina (te-
niendo atado uno de los extremos a tu dedo). La cuerda im-
parte un giro inercial al arma cuando se lanza, mejorando
su alcance, precision y fuerza de impacto al permitir un lan-
zamiento mas potente. Enrollar una cuerda alrededor de la
jabalina es una accion equivalente a moverse que provoca
ataques de oportunidad. Atar la cuerda de lanzamienro alre-
dedor de tu dedo es una accion de asalto completo que pro-
voca ataques de oportunidad, pero la misma cuerda puede
emplearse para varias jabalinas. Estas jabalinas también
pueden ser lanzadas sin la cuerda, en cuyo caso su alcance,
dano y rango de amenaza seran los mismos que los de una
jabalina normal. Si se emplea en cuerpo a cuerpo, considera
la jabalina giratoria como una jabalina normal.

Khopesh: puedes usar un khopesh para hacer ataques
de derribo con su filo curvo. Si eres derribado durante tu
propio intento de derribo, puedes soltarlo para evitar ser
derribado.

Latigo daga y latigo daga reforzado: un personaje que
adquiera la dote Competencia con arma exética (latigo)

Espada mariposa

AT EL AR A

Martillo de Lucerna

Sapara

T IO

Mant:




CAPITULO I: ARMAS Y ARMADURAS

también sera competente con un latigo daga. A diferencia
de los latigos normales, la capacidad de un latigo daga para
causar dafio no se ve afectada por los bonificadores de at-
madura o armadura natural. Aunque lo mantengas agarra-
do en tu mano, el litigo daga es considerado un arma a
distancia con un alcance méximo de 15"y sin penalizacion
de distancia.

Ya que un latigo daga puede enroscarse en las piernas u
otros miembros de un enemigo, puedes emplearlo para re-
alizar ataques de derribo. Si eres derribado durante tu pro-
pio intento de derribo puedes elegir soltarlo para no ser
derribado.

Obtienes un bonificador +2 en tus tiradas enfrentadas
cuando intentes desarmar a un oponente (incluida la tirada
para evitar ser desarmado tii mismo si fracasas al desarmara
tu rival).

Un latigo daga reforzado estd fabricado de un material
especialmente pesado que permite a un usuario fuerte
aprovecharse de su elevada puntuacion de Fuerza. El latigo
daga reforzado permite anadir el bonificador de Fuerza al
dano atenuado que causa, hasta el maximo indicado en la
Tabla 1-5: latigos v latigos daga reforzados.

Latigo reforzado: un personaje que adquiera la dote
Competencia con arma exética (latigo) también serd com-
petente con un latigo reforzado. Un latigo reforzado esta fa-
bricado de un material especialmente pesado que permite a
un usuario fuerte aprovecharse de su alta puntuacion de
Fuerza. El latigo reforzado permite afiadir el bonificador de
Fuerza al dafio atenuado que causa, hasta el maximo indica-
do en laTabla 1-5: latigos y ldtigos daga reforzados.

Manti: una manti ¢s una lanza corta con cuatro puntas
de lanza adicionales que se proyectan perpendicularmente
desde el asta, creando un modelo de estrella de cinco pun-
tas afiladas en lugar de un unico filo frontal. La ventaja de
esta inusual disposicion de las hojas es que puedes realizar
un ataque de oportunidad adicional durante el asalto.

Martillo de Lucerna: esta arma de asta se parece a un
pico colocado sobre una asta larga v estd disenado para per-
forar armaduras pesadas.

Maza doble: consistente en un recio mange con una ca-
beza estérica llena de pinchos a cada lado, se considera un
arma doble. Puedes luchar con ella como si luchases con
dos armas, pero si lo haces incurrirds en las penalizaciones
habituales asociadas a luchar con dos armas como si estu-

TaBLA 1-5: LATIGOS Y LATIGOS DAGA REFORZADOS

Arma Precio Dafio
Latigo reforzado
Bonificador Fue +1 200 po 1d2 2
Bonificador Fue +2 300 po 1dz 2
Bonificador Fue +3 400 po 1dz 2
Bonificador Fue +4 500 po 1d2 2
Litigo daga reforzado
Bonificador Fue +]1 225 po 1dé
Bonificador Fue +2 325 po 1d6
Bonificador Fue +3 425 po 1d6
Bonificador Fue +4 525 po 1d6

T Consulta la descripcién de este arma para ver sus reglas especiales.

2 El arma inflige dafio ne letal,

vieses usando un arma a una mano y un arma ligera (con-
sulta ‘Atacar con dos armas’ en el Capitulo 8 del Manual dd
jugador). Una criatura que empufe un arma doble con una
sola mano no puede emplearla como arma doble.

Montante: un montante es 18" mas largo que un espr
don y demasiado grande como para ser empleado por cria-
turas Medianas, incluso a dos manos, sin el entrenamiente
necesario; por lo tanto, es un arma exérica Llas criaturas Me
dianas no pueden usar un montante a una sola mano de
ninguna forma).

Una criatura Grande podria usar el montante a una ma
no, pero sufriria el penalizador habitual de —4 a sus ataques
por carecer de la competencia necesaria; las criaturas Gran-
des pueden emplear el montante a dos manos como armi
marcial, Una criatura Grande con la dote Competencia con
arma exotica (montante) puede usarlo a una mano, pero
una criatura Mediana debe seguir empledndolo a dos ma-
nos incluso con la dote indicada. Al montante también se le
llama a menudo "espadon de ogro”.

Pico de batalla gnomo: un pico de batalla gnomo est
construido y equilibrado para ser usado por criaturas de ta-
mainio Pequeno. Un personaje de tamano Pequeno puede
emplear un pico de batalla gnomo a dos manos como arma
marcial.

Rocas saltarinas de los medianos: estas piedras puli:
das v perfectamente equilibradas son muy apreciadas por
los medianos, ya que si se tiran con precisién rebotan en un
objetivo para ir a impactar en otro. Si la roca saltarina im-
pacta en su objetivo, rebota hacia otro rival adyacente al pri-
mero {dentro de un radio de §") a eleccion del lanzador, El
lanzador realiza inmediatamente una segunda tirada de ata-
que con la roca saltarina contra este nuevo objetivo, con un
ataque base igual al primero —2.

Las rocas saltarinas pueden emplearse como balas de
honda, peto aprovechar la capacidad de rebote de una roca
saltarina con una honda requiere el uso de la dote Compe-
tencia con arma exdtica (rocas saltarinas de los medianos)
tnicamente para tal proposito.

Sai: las extensiones ganchudas de un sai estan disenadas
para ayudar a atrapar y arrebatar las armas de un rival. Si in-
tentas desarmar a tu oponente usando un sai, obtienes un
bonificador +4 en la tirada enfrentada (aungue no ganas
ningin bonificador si alguien intenta desarmarte mientras
empuiias un saij,

Critico Alcance Peso Tipo
%2 151 31b. Cortante
%2 151 4 |b. Cortante
2 1571 5 |b. Cortante
x2 151 6 lb. Cortante
2 151 4 |b. Cortante
®2 1571 5 1b. Cortante
%2 1571 6 Ib, Cortante
%2 151 7 Ib. Cortante




Un monje que use un sai puede atacar con sus ataques
base sin armas, incluyendo sus ataques mas favorables por
asalto, asi como cualquier otro modificador aplicable.

Sapara: esta antigua espada es una versién mas pequenia del
khopesh. Puedes emplear una sapara para realizar ataques de
derribo con su hoja curva. Si eres derribado durante tu propio
intento de derribo, puedes soltarla para evitar ser derribado.

Peso arrojadizo orco: el entrenamiento convierte una
esfera de hierro en bruto del tamafio de un pomelo en un
proyectil letal. Incluso con la dote Competencia con arma
exotica (peso arrojadizo orco), el usuario debe ser de tama-
fio Mediano o mayor para usar el arma con total eficacia (o
sufrir un penalizador —3 al ataque ademds del —4 estindar
POT No ser competente),

Tonfa: un monje que emplee un tonfa puede luchar con
st ataque base sin armas, incluyendo el nimero de ataques
por asalto mas favorable, asi como cualquier otro modifica-
dor aplicable.

Virotes erratiles: un virote erratil se parece a un virote
de ballesta normal, excepto por unos pocos agujeros mintis-
culos practicados en su astil. Una canaleta permirte el paso
del aire a través del virote, lo que hace que el virote se mue-
Vi L{E t_DIm.'] extrana en su Vuelo‘ El virgte suma +2 a su dﬂﬁU
pero solo tiene la mitad del incremento de distancia normal
debido a la forma en la que se sacude mientras vuela.

ARMAS Y TECNOLOGIA

En el mundo real, las armas y armaduras se desarrollaron en
paralelo; una catrera armamentistica en la que los avances
en la tecnologia defensiva eran igualados o superados por
las mejoras de la tecnologia ofensiva. Si ambientas tu campa-
fa en un periodo cultural anterior al supuesto por defecto
para el D&D, podrias querer limitar el acceso a ciertas ar-
mas. Algunas culturas en el mundo de tu campana podrian
estar limitadas a una tecnologia anterior a la de la corriente
principal, siendo los habitantes de una jungla anclados en la
Edad de Piedra el ejemplo mas obvio. Quizas los barbaros de
las gélidas planicies estén limitados a una recnologia de la
Edad Oscura, mientras que un imperio de diez mil afos de
antigitedad estd atrapado en una tecnologia de la Edad del
Bronce perpetuada por sus gobernantes-dioses.

LaTabla 1—6; armas, tecnologia v culturas, muestra las atr-
mas que serfan comunes durante cuatro eras historicas an-
teriores a la Edad Media. Las culturas de la Edad de Piedra
incluyen a los estereotipados "salvajes” de la jungla asi co-
ma, por ejemplo, tribus de las llanuras o imperios como el
Azteca. Las sociedades de la Edad del Bronce se parecerian
a los reinos e imperios de la era clisica, y podrian ser parti-
cularmente ttiles para deseribir culturas que adoren a los
panteones olimpico o faradnico descritos en Dioses y semi-
thoses. Estas culturas tienen poco o ningtin acceso al hierro
y estan en clara desventaja en la guerra ante enemigos con
equipo forjado en hierro. Las culturas de la Edad Oscura in-
cluyen a la mayoria de culturas barbaras o aisladas de una
campafia clisica de D&D, marcadas por la invencion de la
espuela, la armadura ligera y armas relativamente simples.

CAPITULO I: ARMAS Y ARMADURAS

Las Cruzadas representan el dltimo periodo de avance tec-
nolégico previo a la ambientacion estindar del D&D, con
el primer florecimiento del caballero montado, la introduc-
cion de la ballesta y la aparicién de las corazas.

Si un arma no esta listada en la Tabla 16, 0 bien no tiene
una base en el mundo real (como el hacha doble de los or-
cos), 0 su uso no era predominante durante las eras histori-
cas pre-medievales (como el estoque).

Equivalencias de armas

Una claymore, un zweihander, un no-dachi; un espadén con
cualguier otro nombre seguirfa cortando lo mismo, causan-
do 2de puntos de dafio cortante (con un rango de amenaza
19-20), pesando 15 libras y siendo un arma marcial grande
de cuerpo a cuerpo, Podriamos haber llenado este libro con
estadisticas individuales para todas las armas histéricas que
aparecen en la Tabla 1-6: el gladius, el rulwar, el alfanje, la
jambiya y demis, pero el caso es que el juego del D&D no
necesita mas armas simples y marciales de las que ya tiene.

Las armas simples y marciales que se muestran en el Ma-
nual del jugador cubren todas las necesidades basicas: armas
Pequefias, Medianas y Grandes que ofrecen al jugador las
armas mas comunes que se pueden encontrar en fuentes
tanto fantasticas como historicas, que representan un equi-
libro entre sus valores de daio y criticos o caracteristicas es-
peciales y causan dafio contundente, perforante o cortante.

Afadir mds armas marciales, como por ejemplo un gla-
dius que sea distinto a una espada corta, genera cierto nu-
mero de problemas. Primero, jqué hueco llenaria el
gladius? Podria ser un arma 1d6/x3, pero para eso ya tene-
mos el hacha de mano, Podria causar 1d4 de dano y tener
un rango de amenaza de 18-20, pero ese puesto ya estd
ocupado por el kukri, un arma exotica (exdtica porque es
Menuda, e inusualmente buena para un arma de ese tama-
fio). En resumen, las necesidades basicas ya estan cubier-
tas en lo referente a armas marciales pequenas, y un
guerrero que sea competente con ellas realmente no nece-
sita mas opciones.

Incluso si estas disefiando toda una campaiia alrededor
de una cultura diferente al toque europeo del Manual del
jugador probablemente no necesites nuevas armas marcia-
les; puedes emplear en su lugar las equivalencias de ar-
mas. El Avenluras orientales, por eéjemplo, solo tiene tres
nuevas armas marciales. El walizashi es simplemente una
espada corta de gran calidad al igual que el drusus, el na-
gamaki es parecido a la bisarma en cuanto a estadisticas,
pero mis ligero, barato y sin tanto alcance ni posibilidad
de realizar ataques de derribo, y la naginata es casi idénti-
ca a la guja.

Donde el D&D tiene mucho mis margen de innovacion
es en las armas exoticas. Recuerda que el término “arma
exotica” en el D&D no significa “originaria de una cultura
extranjera’, sino que se requiere un entrenamiento especial
para poder emplearla. Los personajes que usen armas exoti-
cas gastan una dote para esgrimirlas con eficacia, por lo que
las armas exoricas a menudo ofrecen una forma de pelear
distinta a cambio de una dote recien ganada.
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TABLA 1-6: ARMAS, TECNOLOGIA Y CULTURAS
Edad de Edad de Edad

Nombre del arma Piedra Bronce  Oscura Cruzadas
Alabarda o e LI F
Alfanjon - | F
Arco corto F F = E
Arco corto compuesto  — F F F
Arca largo - F E E
Arco largo compuesto — — - F
Ballesta de mano — == 7= |
Ballesta de repeticién o .- 1
Ballesta ligera — == | F
Ballesta pesada — — y F
Baston F F E F
Bisarma — —_ _ F
Cadena armada — — — |
Cirnitarra — — F £
Clava F E F E
Daga F F F F
Dardo F F F F
Espada corta — F F F
Espada bastarda — — — |
Espada larga — F F F
Espadén - - = |
Gran clava — F F F
Gran hacha = F F F
Guadania — — F F

MATERIALES PARA ARMAS

La Tabla 1-6 muestra la daga como un arma frecuente en las
culturas de la Edad de Piedra. ;Significa esto que puede uno
encontrarse a alguna tribu de la selva armada con bellas da-
gas de acero? Por supuesto que no. Las armas de la Edad de
Piedra estan talladas en su mayoria de hueso o piedra, mien-
tras que las armas de la Edad de Bronce estin fabricadas ge-
neralmente en bronce. La Guia del Duncron Master ofrece
algunas guias para el empleo de tales armas de calidad infe-
rior; a discrecion del DM se pueden emplear estas reglas mas
amplias en lugar de las que se presentaban en aquél libro. Los
puntos de golpe de los distintos tipos de arma se muestran
en laTabla 1-7: puntos de golpe de armas rudimentarias

Edad de Piedra: como se indica en la Guia del Dunceos
Master, las armas hechas de hueso o piedra sufren un pena-
lizador —2 a ataque y dafio (con un dafio minimo de 1). El
hueso posee una dureza de 6 y 10 puntos de golpe por cada
pulgada de grosor. La piedra posee una dureza de 8 y 15
puntos de golpe por cada pulgada de grosor.

Otros nombres (Cultura)
ch'i chi, ge, ko, pi chi, yue (China); bisento (Japon); bardiche
(Rusia); lochaber, jedburg (Escocia)

gong jian (China); yumi (Japén)

dai-kyu (Japén)

nu (China)

nu (China)

bang, gun (China); lathi (India); toya (Indonesia); bo,
rokushakubo (Japén); bong (Corea)

guan dao (China); kamayari (Japén)

saif (Arabia); dha (Birmania); kastane (Ceilin); dao, da huan
dao [espada de nueve anillos] (China); adya katti, tulwar
(India); parang (Indenesia); kora (Mepal); shamshir (Persia);
bolo (Filipinas); kilij, yataghan (Turqufa); alfanje, sable (A
comienzos de |a Europa moderna [N, del T.: de forma ervinen, ya
que sable, alfarje y cimilarra no son, ni mucho menos, sinoninas])
shillelagh (Irlanda); muton (Filipinas)

jambiya (Arabia); dhaw (Birmania); scramasax (Celtas); piha-
kaetta (Ceildn); bi shou, do-su (China); main gauche (Francia);
bich'wa, khanjarli {India}; estilete (Italia); aiguchi, kozuka,
tante (Japdn); kard, pesh kabz (Persia); pugio (Roma); skean
dhu (Escocia); hauswehr (Suiza); mit (Tailandia)

uchi-ne (Japén); plumbatum (Roma)

duan jian (China); katzbalger (Alemania); choora, zafar takieh
(India); kris, pedang (Indonesia); cinquedea (ltalia); dan sang
gum (Corea); barong (Filipinas); drusus 1, gladius (Roma)
wo dao (China); khandar (India); katana 1, tachi (Japén); ram
dao (Nepal)

jian, tau-kien (China); gum (Corea); spatha (Roma)

dalwel (Birmania); flamberge (Francia); zweihander
(Alemania); no-dachi (Japén); claidheamm mor [claymor] (Escocia)
chang bang (China); gada (India); tetsubo ({Japdn)

Edad de Bronce: las armas de bronce, aungue claramen-
te inferiores a Jas de acero, no son tan malas como las de
hueso o piedra. Su penalizador al ataque y dafio es solo de
-1 en lugar de —2. El bronce posee una dureza de 9 y 20
puntos de golpe por cada pulgada de grosor.

Las armas con mango o asta de madera (p.ej.: hachas o
lanzas) emplean los valores listados en la Tabla 8-13: dureza
y puntos de golpe de armas y escudos corrientes, del Ma-
nual del jugador.

Materiales especiales para armas
Los distintos planos de existencia son entornes exgticos y
extratertenos donde incluso los elementos fundamentales
del universo pueden variar drasticamente respecto al plano
Material. Los herreros extraplanarios usan ciertos minerales
provenientes de tales planos, particularmente de los planos
Exteriores, para fotjar armas con caracteristicas especiales; y
estas armas en ocasiones terminan llegando al plano Mare-
rial. Aligual que la adamantita, el mithril o la maderaoscura,
estos materiales conceden propiedades especiales a los obje-
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TABLA 1-6: ARMAS, TECNOLOGIA ¥ CULTURAS (CONT.)

Edad de Edad de Edad

Nombre del arma Piedra Bronce Oscura Cruzadas
Guantelete — F F |
Guantelete armado - F F F
Guja - — — F
Hacha arrojadiza — F F
Hacha de batalla — F
Hacha de mano F F F F
Honda F - — =
Hoz — F F F
Jabalina F F F |
Kama — | | |
Lanza larga =5 F s F
Lanza corta F F F F
Lanza ligera

de caballeria —_ F F F
Lanza pesada

de caballeria — — — F
Litigo I F F F
Mangual, ligero o pesado — I I F
Mangual doble - — - I
Martillo de guerra - F F F
Martillo de Lucerna e — e |
Martillo ligero — — F F
Maza, ligera o pesada — F F F
Nunchaku — I | I
Pico, ligero © pesado — — — F
Punal — — F F
Red - F F F
Ronca = — — —
Siangham - — |
Tridente — F — —

F: Frecuente en ese periodo temporal.
l: Infrecuente en ese periode temporal.
—: Normalmente no disponible en ese periodo temporal,
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Otros nombres (Cultura)

kote (Japén); cesto (Roma)

cesto con plas (Rema)

chan, da chao (China); couteau de bréche, fauchard (Francia)
francisca (Celtas)

ch'iang, ch'i fu, chi, chien, fu, i huang, fiu (China); tungi
{India); masakari, ono (Japén); dao (Nepal)

bhuj, piso tonkeng, tabar (India); kapak (Indonesia}

mau (China); nage-yari (Japén); pilum (Roma); jarid (Turquia)
lian (China); badik (Indonesia)

craicech (Celtas); mao; giang (China); ahlspiess (Alernania y
Suiza); sarissa (Grecia); lembing (Malasia)

yari (Japdn); hasta (Roma)

uma—yari (Japan)
pi.bian (China)

chui (China); dai tsuchi (Japén)
bec de corbin (Francia)

suan tou fung (China); gada (Indonesia)

zaghnal (India)

katar (India)

jaculum (Roma)

patisthanaya (Ceildn); partisan (Inglaterra); corséque, chauve-
souris (Francia); runka (Alemania); corsesca, spetum (italia)

san cha, lanza del tigre (China); magari yari (Japon); fuxina
(Roma)

I: La katana es una espada bastarda de gran calidad. El drusus es un gladius (espada corta) de gran calidad.

tos fotjados a partir de ellos, con el beneficio afadido de que
tales propiedades no son de naturaleza magica (y por lo tan-
to ho desaparecen en un campo anfimagia, por ejemplo).
Acero fiel de Solania: extraido de la cuarta capa de los Sie-
te montes de Celestia, este fino hierro no necesita ninguna ale-
acion y brilla de por si con destellos plateados. Cuando se da
forma a un arma con él, otorga a su portador un bonificador +1
en la tirada para confirmar un critico. El modificador al precio
de mercado para armas hechas con acero fiel es de +1.000 po.
Elacero fiel de Solania posee una dureza de 11 y 25 pun-

tos de golpe por cada pulgada de grosor.

TaBLA 1-7: PUNTOS DE GOLPE DE ARMAS RUDIMENTARIAS

Arma Ejemplo

Hoja Menuda Daga

Hoja Pequena Espada corta
Hoja Mediana Espada larga
Hoja Grande Espaddn
Arma Pequefia con mango de metal Maza ligera
Arma Mediana con mango de metal Maza pesada

Acero verde de Baator: en lo mis hondo de las minas de
los Nueve infiernos dé Baator, la roca es recorrida por vetas
de hierro verdoso. Este raro metal, cuando se alea con el ace-
o, puede emplearse para forjar armas con un filo asombro-
so. Cualquier arma cortante o perforante creada con acero
verde de Baator posee un bonificador +1 de mejora natural
al dafio. Este bonificador no se apila con ningtin otro bonifi-
cador de mejora. Por lo tanto una espada larga de acero ver-
de (con +1 al dafo) que posea otro bonificador +4 de mejora
tendrd en total un bonificador +4 de mejora tanto al ataque
como al dafo. En una zona en la que la magia no funcione

pg de hueso pg de piedra pg de bronce
{dureza 6) (dureza 8} (dureza 9)
1 1 1
1 1 1
2 3 4
3 5 7
— = 7
6

ST r——
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conservara su bonificador +1 de mejora natural al dafo. Un
arma cortante o perforante de acero verde de gran calidad
tendria un bonificador +1 tanto al ataque como al dafo (al
combinar las caracteristicas del acero verde y de la gran cali-
dad). Aungque el acero verde es un componente comun de
las armas afiladas producidas en los planos Inferiores, no
otorga ninguna capacidad especial a las armas. El moditica-
dor al precio de mercado para tales armas es de +2.000 po.

El acero verde de Baator posee una dureza de 12 y 30
puntos de golpe por cada pulgada de grosor.

Hierro de Morghuth de Gehenna: este mineral volcani-
co es exclusivo de las escarpadas montanas de la Eternidad
desolada de Gehenna, de donde es extraido ocasionalmente
por infernales neutrales malignos llamados yugoloth y otras
criaturas nativas de tan tremendo plano. Se forja bastante
mal, creando armas que parecen picadas de viruela y llenas
de hoyos, que tienen un penalizador —1 a las tiradas de ata-
que y dafio. Sin embargo el hierro de Morghuth es extre-
madamente téxico, y envenena con rapidez la sangre. cjl
Un arma cortante o perforante forjada con hierro de
Morghuth de Gehenna es venenosa por naturaleza. El

arma causa envenenamiento (TS de Fortaleza CD 12}, con
cada ataque con éxito. El dafio inicial es de 1 punto temporal
de Destreza; el dafo secundario es de 1d4
puntos temporales de Destreza.
El modificador al precio de
mercado para armas hechas
con hierro de Morghuth es
de +4.000 po.

El hierro de Morghuth de
Gehenna posee una dureza
de 9 v 20 puntos de golpe por
cada pulgada de grosor.

NUEVOS TIPOS
DE ARMADURA

Las nuevas variedades de armaduras que se describen a con-
tinuacidon complementan a las presentadas en el Capitulo 7
del Manual del jugador. Muchas emplean materias primas
poco usuales, ya que los herreros tienden a trabajar con lo
que tienen a mano. Los elfos y druidas aislados en bosques
primitivos, por ejemplo, se encuentran con que el metal pu-
lido es un articulo extremadamente raro. No obstante, vi-
viendo redeados de vegetacién v magia, algunos herreros
elfos logran crear auténticas maravillas a partir de su entor-
no diario.

A

/O

Descripciones de armaduras

Anillas: la armadura de anillas se compone de una vest
menta de grueso cuero, reforzada con cientos de pequencs
aros de metal. La armadura de anillas es la precursora de ;
cota de mallas y se puede encontrar con frecuencia entr
culturas que no ha descubierto atin cémo crear este tipo de
armadura. Es un método de proteccién barato y efective
popular entre la Guardia de muchas ciudades,

Brigandina: la armadura brigandina consiste en un abri
go de laminas de cuero, cada una de las cuales tiene en su
interior una banda de acero. Esencialmente, es una version
mas ligera de la armadura laminada.

Broquel-escarabajo: este broquel o rodela es realmente un
escarabajo Menudo que se agarra al antebrazo. Debes llevar ¢
escarabajo de esta forma durante un dia antes de que te conce
da ningtin bonificador de armadura. Una vez armonizado con
su portador, el broguel-escarabajo es a todos los efectos

un broquel (o rodela) de gran calidad con un bonifi-

o| cador +1 de mejora no magicoa la CA.
Mediam
te una pals
/ " bra de mands
7

puedes extraeral
. escarabajo, que en
tonces cobra vida, mo
' vwndo:c por todo tu

/" # cuerpo y bloqueando los

o ataques a distancia (igual que
- la"dote Desviar flechas, pero emple
ando el TS de Reflejos del escarabajo, no
el mya). No se puede erdenar al escarabajo
que ataque, pero se defendera si es agredido,
4 Broquel-escarabajo: VD 1/2; Saban
dija diminuta; DG 1d§; pg 4; Inic +6; Vel
10, VI 40" (buena); CA 24 (toque 18, sor
prendido 18); Atg -3 en ¢/c (1d3-5, mor
disco); Frente/alcance 2,5%2,5/0% CE
Desviar flechas, saban-
=5 dijyy AL N; TS Fort +2,
1\‘ M Ref +6, Vol +0
z Fue 1, Des 23
Con 10, Int — “‘dl'\ 10, Car 2
Habilidades v dotes: Avistar +4, Esconderse +14, Escuchar
+4, Moverse sigilosamente +10
Desviar flechas (Ex): cuando es extraido de su posicion
como escudo, un broquel-escarabajo se mueve a toda velo-
cidad rodeando a su portador, bloqueando un ataque a dis
rancia por asalto, igual que la dote Desviar flechas.
Sabandija: inmune a todos los efectos enajenadores; vi-
sion en la oscuridad a 60,

Caparazon: esta armadura se crea a partir de caparazones
de rortuga, o criaturas marinas mMis exoticas, {J.Rpeciahncmu
tratados, El proceso de la fabricacién de la armadura ablands
las conchas, haciéndolas bastante mas flexibles y propensas
a pandearse en lugar de quebrarse al ser golpeadas. La arma-

Tal



CAPITULO I: ARMAS Y ARMADURAS |8

TABLA 1-8: NUEVAS ARMADURAS

Bonif. Penalizador Fallo de
Bonif. de  mdx. de de conjuro Velocidad
Armadura Precio armadura Destreza armadura arcano (30" (20") Peso
Armadura ligera
Cuerda 15 po +2 +5 -1 5% 30020 15 Ib.
Corteza 5po +2 +5 —2 15% 30200 15 Ib.
Envoltura de hojas 1.000 po +1 - - - 3020 2 |b.
Escamas de cuero 35 po +3 +6 -2 15%: 30/ /200 20 Ib.
Hiedra lunar 16.000 po +4 +6 +0 10% 3020 5 b,
Hueso 20 po +3 +4 -3 15% 30200 20 b.
Madera 15 po +3 14 -3 15% 3020 15 Ib.
Mimbre 1po +1 +5 +0 10% 30 /200 5 Ib.
Armadura intermedia )
Anillas 75 po +4 +4 -3 30% 20° /15 20 |b.
Brigandina 30 po +4 +2 -5 30% 20018 40 Ib.
Caparazén 25 po +3 +3 -2 20% 20015 20 |b.
Loriga 150 po +5 43 —4 30% 20015 35 b,
Armadura pesada
Coral 225 po +6 +1 -7 30% 20'/15 40 |b. i
Dendritica 2,000 po +9 +0 -8 40% 2000151 60 b, t
Piedra de los enanos 1.750 po +9 +0 -7 40% 20'/15 20 |b. .
Escudos
Broquel-escarabajo 6.600 po +2 — =1 5% - 5 b,
Dastana 25 po +1 — -1 5% — 5 |b.
Escudo estilete 30 po +1 — -1 5% - 10 Ib.
Accesorios
Huida veloz +300 po - — - — +2 |b.

I Ver la descripcidn de esta armadura para las reglas especiales.

dura de caparazon incluye una coraza, hombreras e incluso
guanteletes fabricados con caparazones mds pequenos. Los
druidas pueden Hevar una armadura de caparazén sin per-
der su capacidad de lanzar conjuros ni sus rasgos de clase.
Coral: lucidas comtinmente por guerreros de comunida-
des acudticas, como los sirénidos o los tritones, las armaduras
de coral no son estrictamente creadas, sino cultivadas. Los
corales mds raros y exéticos son modelados con el tiempo pa-
ra formar una armadura para una persona en concreto. Si al-
guien lleva una armadura de coral qué no haya sido hecha
especificamente para él sufrira un penalizador de armadura
adicional de —1. La armadura de coral cubre tnicamente la
mitad superior del portader (coraza y brazales). La velocidad
de natacion se reduce en 10’ cuando se lleva una armadura
de coral. Sin embargo, debido a su naturaleza y diserio la ar-
madura de coral pesa 10 Ib. menos en el agua, Cultivar arma-
duras de coral requiere la habilidad Arte (tallar coral).
Corteza: estas armaduras estan talladas cuidadosamente a
partir de la dura corteza de drboles antiguos y se las trara para
que no se vuelvan quebradizas con el paso del tiempo. Se co-
locan juntas varias tiras de corteza sobre una capa acolchada
de cuero o fieltro, Las armaduras de corteza son mucho mas
flexibles que las de madera, aunque no proporcionan tanta
proteccion. Los druidas pueden llevar armaduras de corteza
sin perder su capacidad de lanzar conjuros o sus rasgos de
clase. La armadura de corteza proporciona proteccion para
brazos, piernas, pecho y espalda, pero no incluye guanteletes.
Cuerda: fibras entretejidas y atadas, de cafiamo o algin
otro material natural, para formar una gruesa v tosca tela son
labase de la armadura de cuerda. La armadura forma un traje
completo, que obstaculiza el movimiento pero ofrece una
proteccion decente sin recurrir al metal o el cuero. La arma-

dura de cuerda es particularmente popular entre los elfos sal-
vajes, que a menudo se niegan a curtir pieles de animales.

Dastana: esta pareja de brazales de metal puede equiparse
conjuntamente con algiin otro tipo de armadura para pro-
porcionar un bonificador de armadura adicional que se apila
con la armadura base y el escudo que ya se lleve. Puedes lle-
var una dastana con armadura acolchada, de cuero o un cami-
sote de mallas. Necesitas la dote Competencia con armadura
(ligera) para poder llevar la dastana sin penalizacion.

Dendritica: los armeros enanos cultivan la armadura den-
dritica a partir de simientes cristalinas en las profundidades;
la armadura dendritica nunca se acerca al fuego de una forja
(N. del T.: una dendvrita es una agrupacion sublerranea cristalina).
Cada traje de armadura dendritica estd hecho a medida para
ajustarse a su usuario final. Las partes de esta soberbia arma-
dura van encajadas, en lugar de cosidas, lo cual no deja ape-
nas fisuras o resquicios. Protege mejor que una armadura
completa, pero también es més pesada e incémoda.

La armadura dendritica va desprendiendo continuamen-
te pequenas lascas de cristal, que rapidamente regenera para
recuperar su forma original. Cualquiera que esté siguiendo a
una persona que lleve una armadura dendritica obtiene un
bonificador +2 de circunstancia a sus pruebas de habilidad
por el fino rastro de cristales que deja a su paso. Para quitarte
una armadura dendritica debes hacerlo por la fuerza con
una prueba con éxito de Fuerza (CD 25). Siempre que dejes
al menos 5 b. de armadura dendritica sobre algiin punto de
tu cuerpo, ésta se regenerard por completo en 8 horas,

Envoltura de hojas: las envolturas de hojas se crean a
partir de una tinica hoja gigantesca recogida de ciertos ar-
boles magicos. Una envoltura de hojas permanece inactiva
hasta que se ha llevado puesta durante 24 horas. Durante
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ese tiempo se enraiza en la piel, extrayendo agua y nutrien-
tes de su portador. Después de ese tiempo, como accion es-
tandar, puedes ordenarle que envuelva y proteja tu cuerpo.

Escamas de cuero: la armadura de escamas de cuero es
igual a la cota de escamas descrita en el Capitulo 7 del Ma-
nual del jugador, excepto en que las escamas estan hechas de
cuero curtido en lugar de metal.

Escudo estilete: este pequenio escudo de madera posee
una palanca especial situada junto a la sujecién interior.
Cuando se activa, cuatro cuchillas salen de los bordes del
escudo, y otra més grande lo hace desde el frontal. Revelar
y ocultar las cuchillas es una accion gratuita. Cuando se ac-
tivan estos filos ocultos, el escudo estilete actia como un
escudo armado a todos los efectos.

Hiedra lunar: la armadura de hiedra lunar es un traje
ajustade de cuerpo entero que crece todas las noches v de-
saparece al final de cada dia. Antes de irse a la dormir, el
usuario se coloca en el cuello un apretado collar parecido a
una guirnalda de flores. Durante la noche se extiende por
todo el cuerpo formande un ajustado pero flexible traje de
hiedra. Cuando el portador se levante estard vestido con
una dura y fibrosa armadura ligera. Quitarse el collar hace
que la armadura de hiedra lunar desaparezca en S asaltos.
Por un coste adicional de 500 po se puede injertar uno de
los siguientes tipos especificos de hiedra en la armadura:

Hiedra venenosa: la hiedra destila una resina venenosa. Una
vez al dia, si tienes éxito en una prueba de presa, tu enemigo

Armadira
de corteza

Escudo
estilete

Armadura de
caparazon

Armadura

debe realizar un TS de Forraleza (cd 14). Si falla, sufre un da-
no inicial y secundario de 1d3 puntos de Constitucién tem-
porales. Este veneno nunca afecta al portador de la armadura,
Esporas explostvas: la hiedra estd enlazada con esporas nocivas y
explosivas, Cada dia, la hiedra desarrolla 1d3 vainas de esporas.
Cada vez que seas golpeado en combate por un arma contun-
dente, una de las esporas explota hacia la zona de la cual vino el
ataque, Cualquiera que se encuentre en el espacio de 58 afecta-
do por la espora debe superar un TS de Fortaleza (CD 14) o que-
dar nauseado durante 1d6 asaltos. Una vez que se gasten todas
las esporas del dia el efecto quedara inactivo hasta el dia siguien-
te. Las nauseas nunca afectan al portador de la armadura,
Ceromonas: una vez al dia la hiedra expulsa unas feromonas
que te hacen parecer mas atractivo. Estas feromonas te otor-
gan un bonificador +3 a todas las pruebas basadas en el Caris-
ma durante las siguientes tres horas. El bonificador se duplica
a +6 si intentas influir sobre una criatura con la aptitud espe-
cial de olfato, pero las feromonas de una armadura de hiedra
lunar no afectaran a los constructos o muertos vivientes,
Hueso: la armadura de hueso es un abrigo o chaqueta de
cuero reforzada con bandas de hueso, a menudo extraido de
animales cazados para comer. La armadura cubre todo el tron-
o, pero deja los miembros libres para una mejor movilidad.
Huida veloz: forjada con maestria, una armadura con esta
capacidad emplea broches, correas v resortes que permiten
quitdrsela con rapidez Es la favorita de marineros o aventure-
108 ricos (ue prevén su acercamiento a grandes masas de agua.

Armadura §
deanillas

decoral
Armadura
de piedra

de Jos enancs




e

CAPITULO I: ARMAS Y ARMADURAS

Como accion estandar el portador desliza y gira un cierre
especial, situado cerca de la cadera del costado de la mano
worpe, que hace que toda la armadura se desprenda. La forma
de activar cada cierre es tinica, haciendo muy dificil que cual-
quiera que no sea su duefo pueda accionarlo, sobre todo en
el fragor de la batalla. Se requiere una prueba de Inutilizar
mecanismo (CD 30) con éxito para que una persona distinta
al duefio pueda activar el cierre de la armadura en combare.
Si la prueba de Inutilizar mecanismo se realiza cuando el
portador no estd luchando (si lo intenta un picaro que se des-
lice hasta la posicion de un guardia dormido, por ejemplo),
entonces la CD se reduce a 15,

El accesorio de huida veloz debe ser incluido durante la
creacion de la armadura, que debe ser de gran calidad. El
tiempo de forja de la armadura se duplicard si se le incluye
unsistema de huida veloz.

Loriga: similar a las armaduras brigandinas y laminadas, la
loriga se sitiia entre ambas en cuanto a proteccion. Consiste en
pequefias liminas de metal superpuestas, cosidas sobre un so-
porte de tela o cuero,

Madera: parecida a la armadura de hueso, la armadura de
madera es un traje de tela o cuero reforzado con listones de ma-
dera.

Mimbre: la armadura de mimbre es el dltimo recurso de
un soldado pobre. Canas firmemente entrelazadas cubren
todo el cuerpo, ofreciendo poca mas proteccion que las ro-
pas normales, aunque el mimbre es mds voluminoso y rui-
doso. La ventaja principal de la
armadura de mimbre es su bajo
coste y peso reducido. Los ar-
meros mis avispados se las
areglan para entretejer ramas
espinosas entre el mimbre, re-
¢reando de forma eficaz una
armadura armada.

Piedra, de los enanos:
encontrada casi en exclusiva
en los reinos enanos, esta ar-
madura tan excepcional se creaa
partir de finas laminas de un ti-
pode piedra parecida al marmol,
procesada de forma especial. La
armadura de piedra de los enanos
es muy pesada y mds decorativa
que funcional; por lo tanto es el uni-
forme de gala de muchos enanos
defensores. Proporciona una pro-
teccion asombrosa siempre que
Coraza

la persona que I lleve no cuen-
de ronce

i¢ con moverse muy tapido, La
armadura de piedra de los enanos incluye grebas
¥ €aseo, pero no guanteletes.

Ponerse y quitarse una armadura
El tiempo requerido para colocarse una armadura depende
desu tipo (ver la tabla siguiente).

TABLA 1-9: PONERSE LA ARMADURA

Poner '
Tipo de armadura  Poner rapidamente  Quitar
Hueso, cuerda, 1 minuto 5 asaltos 1 minuto 4 A
madera, escamas
de cuero, anillas
o mimbre
Brigandina o Loriga 4 minutes ' 1 minuto 1 minute i
Caorteza, 4 minutos 1 minuto 1 minuto
caparazon o coral
Piedra de los enanos 4 minutes 2 4 minutos | 1d4+1 minutos
Dendritica o & horas - 5 asaltos
hiedra lunar
Envoltura de hojas 24 horas - 1 asalto
Hufda veloz K23 x23 1 accidn

! 5i tienes ayuda, reduce el tiempo a la mitad, Un personaje solo
que no haga nada mds, puede ayudar a uno o dos personajes
adyacentes a colocarse la armadura. Dos personajes no pueden
ayudarse mutuamente a colocarse las armaduras a la vez.

2 Debes tener ayuda para colocarte esta armadura. Sin ayuda, sélo
puedes ponértela rdpidamente.

# Ponerse una armadura con sisterma de huida veloz cuesta el
doble de tiempo de lo que costaria ponerse una armadura nermal
del mismo tipo.

ARMADURAS Y TECNOLOGIA

Al igual que con las armas, puede que las distintas clases de l

armaduras de tu campana estén restringidas a ciertas cultu-

ras, dependiendo del nivel de tecnologia disponible en di- |
chas culturas, Los campeones de un antiguo é
imperio vasallo del pantedn faracni- i

co, armados con khopesh de bronce
no deberian entrar en combate con !
una armadura completa de acero, ni
siquiera con una cota de mallas; es mu- g
cho mis probable que lleven corazas
de bronce, como maximo.
La Tabla 1-10: armaduras, tecnolo-
gia y culturas, emplea las mismas eras
? tecnologicas que la Tabla 1-6: armas, 4 |
tecnologia y culturas, para mostrar qué ;
tipos de armadura deberian estar dis- 5 .
ponibles en rales culturas. Si un tipo E{M
concreto de armadura no se encuentra .
!
|

en laTabla 1-10, o bien no tiene una base
histérica en el mundo real (como la arma-
dura de piedra de los enanos) o no era rele-
vante durante las épocas historicas

pre-medievales {como la coraza), ' $
Mientras que las armas tienden a tener :
una forma constante y varian tnicamen-
te en el material de su construccion con
la llegada de los avances tecnoldgicos (la daga de i
hueso o piedra da paso a la daga de bronce, que a su vez da

paso a la daga de hierro o acero), los distintos tipos de armadura
son avances tecnologicos per se. Las culturas de la Edad de Pie-
dra no fabrican cotas de mallas de hueso o piedra, sino que em-
plean armaduras de cuero, hueso, cuero tachonade o madera.
Historicamente solo existen unas pocas excepciones a esta re-
gla, v todas ellas estin fabricadas en bronce.




TABLA 1-10: ARMADURAS, TECNOLOGIA Y CULTURAS

Edad de Edad de Edad
Tipo armadura  Piedra Bronce oscura  Cruzadas
Acolchada — F F F
Anillas — — F F
Brigandina — — - |
Camisote de mallas— - F F
Coraza — | |
Corteza F - —
Cota de bandas - — I |
Cota de escamas  — F |
Cota de mallas — | F
Cuerda F — -
Cuero F F F
Cuerp tachonado — F F
Escamas de cuero  F F |
Hueso F —
Laminada —

| .|

Loriga — | F —

Madera I

Mimbre |

Pieles F — — —
Placas y mallas - — — |

F: Frecuente en ese periodo temporal.

I: Infrecuente en ese periodo temporal.

—: Mormalmente no disponible en ese periodo temporal.

Escudos de bronce: los escudos de bronce otorgan la mis-
ma proteccion que los de acero, y su coste y peso es el mismo.
Sin embargo la dureza de un escudo de bronee es 9 (a diferencia
del hierro, 10). Un escudo de bronce pequefio tiene 7 puntos de
golpe, y un escudo de bronce grande tiene 14 puntos de golpe.

Corazas de bronce: aunque la relativa blandura del bron-
ce disminuye su utilidad en las armas, permite la talla elabo-
rada de corazas de bronce, lo cual convierte a esta armadura
en la favorita de los comandantes militares. Es también muy
popular como traje de gala para desfiles. El bonificador de ar-
madura de una coraza de bronce es 1 punto menor que la de
una coraza de acero (+4), pero su bonificador miximo de
Destreza también es un punto mejor (rambién +4).

Equivalentes de armaduras

Por la razén que sea, las armaduras histdricas parecen ser mis fa-
ciles de catalogar que las armas, y las armaduiras no estin, en ge-
neral, sujetas a tanta abundancia de nomenclaturas como las que
existen para describir a las armas, Por lo tanto no hay necesidad
de proporcionar equivalentes para la mayoria de tipos de arma-
duras; hay una comprensién generalizada sobre lo que es una co-
raza 0 una cota de mallas, y no es probable que te encuentres con
cientos de variaciones de los nombres de estas armaduras.

Como siempre, hay excepciones, y en este caso es la armadura
de los antiguos romanos. Las primeras armaduras romanas se [la-
maban lorica, un peto de cuero endurecido similar a la armadura
de cuero del D&D. El término se expandié mas tarde para englo-
bar a las tres clases de armadura metilica mds comunes entre los
romanos: la lovicn segmentala (cota de bandas), la lovica hamata (ca-
misote de mallas) y la lovica squamala (cota de escamas).

NUEVOS MATERIALES
PARA ARMADURAS

Al igual que el mithril, la adamantita y la maderaoscura pue-
den servir para hacer fantasticas armaduras v escudos, también

se pueden hacer maravillas con los materiales que se listan 1,5

continuacién en manos de fabricantes de armaduras experto:

Cuando un material mejora el penalizador de armadurale
decir, cuando lo hace disminuir) se muestra en la Tabla 11|
nuevos materiales para armaduras, como un ajuste positiv
(+). Si empeora el penalizador de armadura (es decir, hacea
mentar el niimero) se muestra como un ajuste negativo (-).

Arcilla elukiana: aunque es muy poco maleable en su est
do natural, esta piedra gris y rugosa puede ser modelada pur
formar armas y armaduras mediante un proceso que podriad:
finirse como esculpir. También conocida como piedra marin
la arcilla eluldana se forma en parte por las filiraciones del pl
no Elemental del agua. Posee una fuerte afinidad con el agu
por lo que quienes viajan por o sobre grandes masas acuosas!
aprecian enormemente. Los objetos fabricados de arcilla el
kiana no cuentan para el peso total del portador cuando se
culan los penalizadores de armadura en las pruebas de Nadar

Aunque puede darsele forma de punta, la arcilla elukian
no forma muy buenos filos. Solo se pueden fabricar arms
contundentes y perforantes con arcilla elukiana. Los escuds
y armaduras hechos con este material ven su penalizador po
armadura incrementado en 1 punto.

Una vez creado, un objeto fabricado con arcilla elukiana tard
tres dias en endurecerse, Los que se usen antes de que la arcill
se seque por completo se estropean con facilidad; tales objet
tienen una dureza de 0y la mitad de los puntos de golpe normi
les. Una vez secas, los objetos de arcilla elukiana poseen una du
reza de 10y 30 puntos de golpe por cada pulgada de grasor.

Moldear la arcilla elukiana para crear una armadura
quiere la habilidad Arte (esculpir).

Objeto Modificador al precio de mercado
Armadura ligera +1.000 po

Armadura intermedia  +2.000 po

Armadura pesada +4.000 po

Otros objetos +200 po/lb.

Cuarzo fusionado: esta rara aleacion natural de cuarzo;
hierro es muy dificil y engorrosa de trabajar. Las armadurasy
escudos hechos de cuarzo fusionado pesan el doble de lo nor
mal v su portador sufre los penalizadores por armadura norm
les. Las CD de las pruebas relevantes de Arte relacionadas cor
el cuarzo fusionado se incrementan en S puntos. Pero el cuar
fusionado es un conductor sorprendentemente bueno de I
energias magicas. Las probabilidades de un fallo de conjuro ar
cano en las armaduras y escudos de cuarzo fusionado se redu
cen en un 20%. Las armas forjadas de cuarzo fusionado pesan¢
doble que las normales sin ganar ningtin beneficio adicional

El cuarzo fusionade pesee una dureza de 8 y 15 punto
de golpe por cada pulgada de grosor.

Objeto Modificador al precio de mercado
Armadura ligera +2.000 po
Armadura intermedia  +5.000 po
Armadura pesada +10.000 po
Fscudo +2.000 po/lb.

Entropium: los armeros githzerai del Caos cambianre de
Limbo han encontrado una forma de alear el hierro ordinari
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Bonif. maximo

Material de la armadura Precio de Destreza
Armadura ligera
Arcilla elukiana +1.000 po lgual
Cuarzo fusionado +2.000 po lgual
Entropium +750 po +2
Fibra del alma de Ysgard +1.500 po Igual
Hoja oscura élfica +750 po +1
Madera broncinea +1.000 po lgual
Tejido foliar +750 po +]
Urdrukar +500 po/lb. =1
Armadura intermedia
Arcilla elukiana +2.000 po Igual
Cuarzo fusionado +5.000 po Igual
Entropium +2.000 po +2
Fibra del alma de Ysgard 41,500 po lgual
Hoja oscura élfica +2.250 po +1
Madera broncinea +4.000 po lgual
Metal errante astral +1.000 po lgual
Urdrukar +500 po/lb. lgual
Armadura pesada
Arcilla elukiana +4.000 po lgual
Cuarzo fusionado +10.000 po lgual
Entropium +8.000 po +2
Fibra del alma de Ysgard +1.500 po lgual
Hoja oscura élfica +3.000 po +1
Madera broncinea +5.000 po lgual
Metal errante astral +1.000 po Igual
Quitina +10.000 po Igual
Urdrukar +500 po/lb. lgual
Escudos
Arcilla elukiana +200 po/lb lzual
‘Cuarzo fusionado +2.000 po/lb. lgual
Entropium +750 po lgual
Madera broncinea +250 poylb. lgual
Metal errante astral +1.000 po lgual
Quitina +2.000 po lgual
Urdrukar +250 po/lb. Igual

con parte de la voluble materia cadtica de su plane natal. El me-
wl resultante, lamado entropium, es més pesado que el hierro
pero puede emplearse para hacer armaduras funcionales. Una
armadura de entropium, de hecho, cambia a medida que su
portador se mueve, otorgandole una flexibilidad increible a
cambio de un peso incrementado. Una armadura ligera de en-
tropium se considera intermedia y pesa 2 Ib. mas de lo normal,
una armadura intermedia se considera pesada y pesa 5 Ib. mas
de lo normal y una armadura pesada lo es més adin v pesa 10 1b.
mas de lo normal. Los escudos también pesan 2 |b: més que sus
equivalentes de acero, El penalizador por armadura de las arma-
duras se incrementa 2 puntos para las habilidades basadas en la
Fuerza (Escalar y Saltar) y disminuye 2 puntos para las habilida-
des basadas en Destreza (Equilibrio, Escapismo, Esconderse,
Hurtar, Moverse sigilosamente y Piruetas). La probabilidad de
fallo de los conjuros arcanos se reduce en un 10% (hasta un mi-
nimo de 5%) y el bonificador maximo por Destreza aumenta en
+2. Naturalmente el entropium mejora sélo las armaduras fa-
bricadas principalmente con metal, incluyendo los camisotes
de mallas, todas las armaduras intermedias excepto la de pieles,
todas las armaduras pesadas v los escudos de acero.

El entropium posee una dureza de 15 y 40 puntos de gol-
pe por cada pulgada de grosor.

CAPITULO It ARMAS

Penalizador  Fallo de conjuro  Velocidad
de armadura arcano (30") (20") Peso
~1 Igual lgual lgual
Igual -20% lgual x2
+2/-2 -10% 200N % +2 1b.
lgual lgual lgual Igual
+2 —5% lgual Igual
lgual lgual Igual -10%
+2 ~5% lgual lgual
=2 %2 Igual lgual
-1 Igual lgual lgual
lgual -20% lgual %2
+2/-2 —10% Igual +5 |b.
lgual lgual lgual lgual
+2 ~5% 3020 lgual
Igual Igual lgual -10%
lgual Igual lgual +5 Ib.
lzual 2 lgual +10%
-1 Igual lgual lgual
lgual —-20% lgual %2
+2[-2 -10% Igual +10 Ib.
Igual Igual Igual lgual
+2 -5% lgual lzual
Igual lgual lgual -10%
lgual lgual Igual +5 |b,
lgual lgual Igual =1/2
lgual %2 lgual Igual
-1 lgual lgual Igual
lgual —-20% Igual %2
+2/-2 -10% lgual +2 Ib.
lgual Igual lgual -10%
lgual Igual Igual +5 Ib.
lgual lgual Igual x1/2
lgual x2 Igual lzual
Objeto Modificador al precio de mercado

Armadura ligera +750 po
Armadura intermedia +2.000 po
Armadura pesada +8.000 po
Escudo +750 po/lb.

Fibra del alma de Ysgard: este metal increiblemente fino v
flexible se puede encontrar tnicamente en las profundas minag
de Nidavellir, en los Dominios heroicos de Ysgard. No es apro-
piado para forjar piezas completas de armadura, pero se pueden
incorporar pequefios segmentos de malla de fibra del alma a
otros camisotes de mallas, cotas de mallas 0 armaduras pesadas
para reforzar los puntos vitales, Este refuerzo tiene el efecto de
incrementar la CA del portador en +2 tnicamente a efectos de
la tirada para confirmar un golpe critico. La fibra del alma es tan
fina y ligera que no incrementa el peso de la armadura. El modi-
ficador al precio de mercado de tales armaduras es de +1.500 po.

Hoja oscura élfica: similar a las armaduras de tejido foliar
{ver mas abajo), la atmadura de hoja oscura élfica esta realiza-
da a partir de piezas de maderaoscura (consulta el Capitulo 8
de la Guia del Duneeon Master) bellamente talladas v trabaja-
das, recubiertas por hojas tratadas alquimicamente.

Hacer una armadura de hoja oscura reduce su porcentaje de
fallo areano en un 5% debido a la gran flexibilidad de la armadu-
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ra. El bonificador maximo por Destreza de una armadura de ho-
ja oscura se incrementa en +1, y los penalizadores de armadura
se reducen en 2 puntos. La mayoria de las armaduras de hoja os-
cura son una categoria mas ligeras que las normales a efectos de
movimiento u oteas limitaciones (por ejemplo, determinar si un
barbaro puede usar su aptitud de Movimiento rapido). Si esta
hecha de hoja oscura élfica, una armadura pesada se trata como
intermedia y una intermedia se trata como ligera, pero la ligera
sigue considerindose ligera. Solo las armaduras forjadas nor-
malmente en metal pueden hacerse de hoja oscura,

Crear una armadura de hoja oscura élfica requiere una prue-
ba con éxito de Alguimia (CD 25) ademas de las pruebas de
Arte (fabricacion de armaduras) que se realizan normalmente.

Madera broncinea: este tipo de madera de dureza excep-
cional es muy til para fabricar tanto armaduras como armas.
A diferencia de la mayoria de las maderas, la madera bronci-
nea puede emplearse en vez del meral para forjar armas y ar-
maduras pesadas. Aunque densa y pesada en comparacion
con otras maderas, sigue siendo mis ligera que muchos meta-
les: los objetos pesan un 10% menos cuando estin hechos de
madera broncinea en lugar de metal. Las armaduras hechas
de madera broncinea también son menos incémodas que las
similares fabricadas en metal. El penalizador de armadura de
un escudo o armadura de madera broncinea no afecta a las
pruebas de Esconderse realizadas en entornos boscosos.

Las siguientes armaduras pueden ser fabricadas en madera
broncinea: coraza, cota de bandas, placas y mallas, laminada y
completa. Aungue la madera broncinea puede reemplazar al
metal en Ja mayoria de las armas, las armas con cadenas como
la cadena armada no pueden fabricarse con este material.

La madera broncinea posee una dureza de 10y 20 puntos
de golpe por cada pulgada de grosor.

Objeto Modificador al precio de mercado
Armadura ligera +1.000 po
Armadura intermedia +4.000 po
Armadura pesada +9.000 po
Otros objetos +500 po/lb.

Metal errante astral: este mineral extraordinariamente raro
se extrae inicamente en las islas de materia que vagan por el pla-
no Astral. Es muy similar al hierro, pero posee una caracteristica
tinica: tiene un 25% de probabilidades de ser efectivo contra un
ataque incorporal, como si estuviese hecho en realidad de fuer-
7a. No es lo suficientemente maleable como para forjar cotas de
mallas o cotas de escamas; solo se pueden fabricar corazas, escu-
dos o algiin tipo de armadura pesada a partir del metal errante
astral. Una pieza de armadura de metal errante astral pesa 5 Ib.
mis que la misma pieza forjada én acero, pero el resto de estadis-
ticas de la armadura (bonificador méximo de Destreza, penaliza-
dor de armadura v fallo de conjuro arcano) no sufren cambios.

El metal errante astral posee una dureza de 12y 30 pun-
tos de golpe por cada pulgada de grosor. Su modificador al
precio de mercado es de +1.000 po.

Quitina: dificiles de tabajar y peligrosos de obtener, los
exoesqueletos de insectos gigantescos atin se emplean para ha-
cer armas y armaduras especialmente en lugares donde el me-
tal es escaso. Las armas y armaduras fabricadas de quitina
pesan la mitad que sus homoélogas de metal. Aunque la quitina

puede reemplazar al metal en la mayoria de los objetos, lasar
mas con cadenas como la cadena armada no pueden fabricarse
con este material, ni tampoco cotas o camisotes de mallas.

Los insectos gigantes o criaturas similares son las tinice
fuentes de placas de quitina lo bastante grandes como para ere
ar armaduras. Para proporcionar una fuente de quitina trabaj
ble, una criatura debe poseer un bonificador de Armadun
natural 45 o mejor. De forma similar a como se pueden trabaja
los retazos de piel de dragon para crear una armadura, los arme
ros pueden hacer una cota de bandas para una criatura de hast
dos categorias de tamafio menor que la criatura quitinosa, un:
armadura de placas y mallas para una criatura de hasta tres cate
gorias de tamafio menor, o una coraza o armaduta completa pe
ra unha criatura cuatro categorias de tamafio menor. En todo
los casos sobrara material suficiente como para fabricar, a elegh
un escudo Pequefio o Grande, un arma de ramaiio Mediano¢
Crande, dos armas Pequenas, o 50 puntas de flecha o vitote
siempre y cuando la criatura quitinosa fuese Grande o mayor.

La quitina posee una dureza de 5y 10 puntos de golps
por cada pulgada de grosor,

Objeto Modificador al precio de mercado
Armadura pesada +10.000 po
Escudo +2.000 po/lb.

Tejido foliar élfico: los artesanos elfos tejen piezas de ar
madura a partir de hojas del bosque, que se tratan a continug
cién con un proceso alquimico que las hace tan duras |
flexibles como el cuero, pero con un peso y una impedimen
ta considerablemente menores, Tales trajes se confeccionan
en estilo “primaveral” y “otofial™ la armadura primaveral d
tejido foliar es de un color verde intenso, mientras que el es
tilo otorial se fabrica con hojas amarillas, pardas y rojizas.

La probabilidad de fallo de un conjuro arcane con unaar
madura de tejido foliar se reduce en un 5% debido a su me
jor flexibilidad, el bonificador maximo de Destreza s
incrementa en +1, y ¢l penalizador por armadura se reduc
en 2 puntos. Las armaduras que generalmente se fabrican
en metal no pueden ser replicadas en tejido foliar élfico.

Crear una armadura de tejido foliar élfico requiere una prue
ba con éxito de Alquimia (CD 25) ademas de las pruebas de Ar
te (fabricacion de armaduras) que se realizan normalmente.

Urdrulkar: el urdrukar, al que a menudo se llama “acer
de la mente”, es un metal oscuro que solo se encuentra en
las fosas més profundas de la Infraoscuridad. Dada su resis
tencia natural a la magia adivinatoria, los objetos fabricados
con urdrukar son muy apreciados por quienes no desean set
encontrados. Por cada § lb. de urdrukar que vista o trans
porte un personaje, se incrementa un +2 la CD de cualquier
intento de escudrinamiento sobre dicho personaje.

Las armaduras y escudos fabricados con urdrukar imponen
el doble de la probabilidad normal de fallo de un conjuro a
cano. El urdrukar es mas pesado y dificil de trabajar que la me
yoria del resto de metales: las armaduras fabricadas con ¢
tienden a ser algo mas rigidas, dificultando la gesticulacion.

El urdrukar posee una dureza de 15 y 30 puntos de golpe
por cada pulgada de grosor. Los objetos de metal fabricados de
urdrukar cuestan 500 po adicionales por cada libra de peso.
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Aqui se presentan objetos adicionales que los aventureros
pueden encontrar de utilidad. Los pesos de los objetos que
selistan en la Tabla 2-1: equipo para aventuras, se refieren a
st peso llenos (a menos que se indique lo contrario). Para la
dureza y puntos de golpe de dichos objetos consulta ‘Ata-
ques a objetos” en el Capitulo 8 del Manual del jugador.

NUEVO EQUIPO

Agua, legal/cactica: las congregaciones que adoran a dei-
dades dedicadas a los conceptos de la Ley y el Caos también
crean agua que imita los efectos del agua bendita o sacrilega.
El agua legal se identifica por su qui_etud extrema, mientras
que el agua cadtica bulle y espumea constantemente,

El agua legal dafa a los ajenos cadticos casi como si fuese
icido. Normalmente un frasco de agua legal causa 2d4 pun-
s de dafio a un ajeno cadtico con un impacto directo o 1
punto de dario si lo salpica. Ademis el agua legal se conside-
ta bendita, lo que significa que posee cualidades especiales
contra ciertas criaturas. Se puede arrojar un frasco de agua
legal como si fuese un arma deflagradora (consulta la sec-
cion Ataques con armas deflagradoras’ en el Manual del juga-
dor), Un frasco se rompe si se arroja contra el cuerpo de una
criatura corporal, pero contra una criatura incorporal debe
abrirse el frasco y arrojar el agua legal contra ella. Por ello,
solo puedes rociar a una criatura incorporal con agua legal si
e encuentras adyacente a ella. Hacerlo es un ataque de to-
que a distancia que no provoca ataques de oportunidad.

El agua cactica es idéntica al agua legal, excepto en que
afecta a los ajenos legales,

Alambre de espino: se trata de un rollo de alambre de espi-
no de acero disefiado para mantener separadas las cosas a un
lsdo 0 2 otro. Una criatura que intente cruzar el alambre de es-
pino debe realizar con éxito un TS de Reflejos (CD 10) o sufrir
{d3 puntos de dafio y quedar derribada. Se necesitan un par de
guantes gruesos para colocar el alambre de espino. Un perso-
nije que no posea dichos guantes debe realizar con éxito una
prieba de Destreza (CD 5} cada asalto de manipulacién o su-
frir 1d2 puntos de dafio, Construir un obstaculo de alambre de
espino lleva 1d4+6 horas, incluida la colocacion de los postes.

Aparejos de pesca: mis que un simple anzuelo, este con-
junto incluye canas de abedul, sedal, plomos, anzuelos, cebos
yuna caja para el aparejo. Concede un bonificador +1 de cir-
cunstancia a las pruebas de Supervivencia cuando se esté bus-
tando comida cerca de masas de agua que contengan peces.

Aperos de labranza: las tipicas herramientas de labranza y
jindineria que se pueden ver a menudo en manos de los campe-
sinos, Tienen astas 0 mangos de madera con cabeza de metal (ha-
bitvalmente dureza 5, 5 pg). Si se emplean como arma imponen
tn penalizador —4 al ataque por falta de competencia en su uso.

CAPITULO 2: EQUIPO PARA AVENTURAS

Arnés de allanamiento: disefiado expresamente para co-
larse en la planta superior de los edificios, este arnés esta fabri-

cado de cuero negro flexible v reduce el ruido causado por las
piezas de metal sueltas que choquen entre si.

Concede un bonificador +1 de circunstancia
a las pruebas de Trepar y Moverse sigilosa-
mente mientras se lleva puesto, pero impone
un penalizador —2 a las pruebas de Equilibrio,
Escapismo, Esconderse, Hurtar, Piruetas y
Saltar.

Ascensor/Descensor: este inteligente
sistema de engranajes se puede colocar en
una cuerda para ayudar en la escalada y el
descenso. Pulsando un pequefio resorte los

engranajes se bloquean evitando el movi-

Tras el telon: objetos
con bonificadores
de circunstancia
Los objetos que aparecen en este
capitulo y conceden bonificadores
de circunstancia forman parte de
equipos descritos en el Manual del
jugador. Por ejemplo, el Ascen-
sor/Descensor forma parte del

equipo de escalada.

miento por la cuerda tanto hacia arriba como
hacia abajo. Esto otorga un bonificador +1 de circunstancia a
las pruebas de Trepar empleando una sola cuerda. También te
puedes deslizar por la cuerda empleando este artilugio, ¢l
cual permite un movimiento muy rapido (bisicamente una
caida controlada). Se requiere una prueba con éxito de Fuer-
za (CD 15) para agarrarse a la cuerda cuando se realice esta
maniobra. Un fallo significa una caida.

Bandera/Estandarte: un estandarte es una gran pieza
de tela adornada con un diseio herildico. Se emplea para
mostrar un distintivo personal, familiar o real, o como iden-
tificacion en el campo de batalla. El precio que se muestra es
el de un estandarte simple hecho de algodén y materiales
corrientes; cuanto mas elaborado sea, més subira el precio.

Un estandarte otorga un bonificador +2 de circunstancia
a las pruebas de Avistar para ser visto a cierta distancia.

Bramante: un rollo de recio hilo de bramante. Posee
una dureza de 0y 1 punto de golpe. Cuando se aprieta con
fuerza alrededor de un abjeto, posee la misma resistencia
que el cafnamo (dureza 0, 2 pg por pulgada).

Bridas y bozal: fabricados para acomodarse a criaturas de di-
versos tamanos, son un equipo indispensable para entrenar ani-
males, También estin disponibles versiones de gran calidad que
otorgan un bonificador +1 de circunstancia a las pruebas de Tra-
to con animales, aunque su precio también se incrementa en 20
po (sin importar el tamafio). Consulta la pagina 72 para ver in-
formacién adicional sobre el adiestramiento de animales.

Cafetera: considerada la parte mas importante de una vaji-
lla, la cafetera hierve agua para hacer café v otras bebidas calien-
tes mas exoticas, Si en un momento de desesperacion se llega a
emplear como arma, el contenido de una cafetera llena hirvien-
do causa 1d3 punitos de dafio (a una distancia maxima de 57,

Caja de masica: una cajita con una manivela que, cuando
se gira, produce una musica delicada (una tinica cancién), El
nivel de habilidad necesario para crear una caja de musica
significa a menudo que estd fabricada en los metales més re-
finados y cubierta de gemas.

Calzado de sigilo: son zapatos blandos y acolchados que
absorben el sonido de forma eficaz. A pesar del acolchado las
suelas estan hechas de cuero endurecido elastico que resiste
bien el uso. Conceden un bonificador +1 de circunstancia a
las pruebas de Moverse sigilosamente.
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CAPITULO 2: EQUIPO PARA

TABLA 2—1: EQUIPO PARA AVENTURAS

Objeto Precio Peso Objeto
Agua, legal/cadtica 25 po 1 1b.

Alambre de espino (50"} 75po 35 1b. Esquis y bastones

Aparejos de pesca 20 po 5 lb. Esterilla ignifuga
Aperos de labranza Faja para dinero
Azada 3 po 2 lb. Flotadores
Podadera 5 po 2 |b. Gafas de nieve
Horca 2po 4 |b. Garfio de escalada
Hoyador 4 po & |b. plegable
Rastrillo 1 po 3 |b. Griia portatil
Arnés de allanamiento 20 po 2 b, Fue 22
Ascensor/Descensor 20 po 1 1b. Fue 24
Bandera/Estandarte =30 po 10 Ib. Fue 28
Bramante (50') 1pp — Hamaca
Bridas y bozal Iman pequeno
Diminutos 2pp — |aula
Menudos 4 pp - Diminuta
Pequefios 6 pp — Menuda
Medianos 2 pp - Pequena
Cafetera 1 po 11b. Mediana
Caja de musica 35 po — Grande
Calzado de sigilo 10 po 11b. Libra falso
Candelabro, cuatro velas Linterna antiniebla
Plata 10po 1/21b. Lona
Oro 25 po 11b. Lupa de joyero
Candelabro, ocho velas Maletin-mesa plegable
Plata 20 po 1 1b. Malla para insectos
Cro 35 po 2 |b. Mano y mortero
Candelabro, dieciséis velas Mecha para velas (50')
Plata 25 po 3 lb. Molde para velas
Oro 45 po 6 Ib. Molinille
Canicas 2pp 2 |b. Muro repentino
Carcaj-vaina 10 po 2 lb. Periscopio
Cazamariposas 10po 1/41b. Pértigas ardcnidas
Chisguero 2 po — Pico para hielo
Cizalla 6 po 5 1b. Pinzas de metal
Contenedor Pizarra
Jarra Spp. 101k Plataforma de arbal
Tonel 1po  201|b. Polea
Cortacristales 2 po 1 1b. Pulverizador
Cuberteria 6 pp 1 1b. Raquetas de nieve
Cuchillas dactilares 20 po — Reclamo para animales
Cuerda élfica (20') 50 po 5 Ib. Roea chillena
Destilador de los enanos 40 po 51b. Sierra para metal
Equipo de mantenimiento Normal
de armaduras 1po 1 Ib. Superior

Candelabro: los candelabros estan disetiados para sostener
cuatro, ocho o dieciseis velas con una distribucion estéticamente
atractiva. Cuatro velas iluminan un radie de 10, ocho velas ilumi-
nan un radio de 15"y dieciséis velas iluminan un radio de 20.

Canicas: son unas dos docenas de esferas de vidrio, cristal
de roca agrietado o arcilla cocida, guardadas en una bolsita de
cuero. S¢ usan cominmente como pasatiempo, pero también
son dtiles a la hora de comprobar una pendiente en el pasillo
de un dungeon (simplemente coloca una en el suelo y com-
prueba hacia qué lado rueda) o como alternativa imaginativa a
los abrojoes. Una bolsa cubre una zona de 5" cuadrados, y las cria-
turas que atraviesen o luchen en dicha zona deben superar
pruebas de Equilibrio (CD 15). Una criatura que la falle es inca-
paz de moverse durante un asalto (o quizd caiga; comprueba la
descripcion de la habilidad Equilibrio en el Manual del jugador).

El DM debe juzgar la utilidad de las canicas contra opo-
nentes poco usuales, Las criaturas que sean Enormes o ma-

yores suelen convertir las canicas en polvillo, mientras que

Escala con garfios (10)

Precio Peso Objeto Precio Peso
40 po 8 |b, Sierra plegable 2 po palls
15 po 6 lb. Tablero de juegos portdtil=2 po 11lb
45 po - Tapones para los ofdos 3 pp -
4 po - Textos sagrados 210po  3+1b
5 po 1 Ib. Tienda arbérea élfica 30 po 51b
2 po . Tienda de campania,
una persona S5po 100k
3 po 2 Ib. Tienda de campana,
cuatro personas 20po 401
30pe  751b: Tienda de campana,
60 po 120 1b. carpa 100 po 300 1b
120 po 250 Ib. Tipi 60 po  1001Ih
5 po 1 Ib. Torno portétil
10 po 11k Fue 18 20pa  201h
Fue 20 40po  401b
10po 13 1b. Fue 22 80po 80l
15po  251b. Trampa para pdjaros 20 po 5 b
25po  751b. Tubo de respiraciéh Tpo T1/Zth
50 po 100 Ib. Vela matainsectos 1pp =
75 po 200 Ib. Yelmo de los ladrones 10 po 1 b
30 po 2 Ib. Zancos 5 po Sl
20 po 3 |b.
S5po  301b, Herramientas de clase y material para
20 po — habilidades
S po 5 |b, Objeto Precio Pest
200 po 5 Ib. Equipo de bufén 10 po 51
5 pe 1 lb. Equipo de entrenamiento
2pp -— de animales 50 po 5lb
12 pp 5 b Equipo de
2 po 1 1b. escudrifiamiento 40 po 2lb
60 po 1 Ib: Equipo de falsificacion 25 po 21
20 po 2 Ib. Equipo de natacion 15 po 51k
35 po 3 Ib. Equipo de navegacidn 250 po &lb
10 po 5 Ib.
3po 21b. Trajes
5 po 1 Ib. Objeto Precio Pest
15 po 5 lb. Traje de apicultor 9 po 4 1h
5 po 1 1b. Traje de entrenamiento
15 po 8 Ib. de animales 10po 200
15 po 8 1b. Traje de espeleclogia 5 po 9k
20 po - Traje ignifugo 20po 1510k
Ipp 1/41b. Traje para el desierto 6 po 3
—: Peso despreciable
5 po 1 lb.
20 po 3

las que posean multiples patas, como los carroneros repta
tes, pueden pasar por encima sin llegar a caer.
Carcaj-vaina: disefada con inteligencia, esta aljaba (t
to para [lechas como virotes) posee una vaina oculta q
puede albergar un arma relativamente plana de tamano I
quefio o menor, tal como una espada corta, un hacha dem
no o una daga. Incrementa en +6 la CD de la prueba
Buscar para localizar un arma escondida en su interior.
Cazamariposas: se trata de un palo delgado con un aro¢
metal en uno de los extremos; el aro estd cubierto por una b
sita de malla para insectos (consulta su descripcion, mas ab
jo). Se emplea para capturar insectos voladores corrients
sabandijas y pajaros pequenos sin dafiarlos. No se requie
competencia alguna para usar un cazamariposas, que otor
un bonificador +2 de circunstancia a las tiradas de ataque pz
capturar criaturas que sean Menudas o mas pequenas. Cons
déralo una red (consulta Armas’ en el Capitulo 7 del Manu
del jugador) a todos los efectos, excepto en que no se arroja.
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Chisquero: se trata de pedernal v acero colocados en un per-
no metilico. Prender una antorcha con un chisquero se consi-
dera una accion estandar. Un chisquero puede usarse diez veces
antes de que se necesite cambiar las partes que se desgastan,

Cizalla: esta herramienta de corte puede penetrar cadenas,
metal fino y barras de hierro. Cuando se emplea contra objetos
{normalmente metdlicos) de no mas de 1" de grosor, la cizalla
causa 15 puntos de dafio a dicho objeto, incluyendo ya cual-
quier modificador por Fuerza. La cizalla no puede emplearse
como arma con efectividad, a no ser como una aparatosa clava.

Contenedor: un envase para liquidos, especialmente vino
ycerveza, Una persona puede llevar con facilidad una jarra en
la mano, mientras que un tonel requerird normalmente de dos
personas para ser transportado cuando esté lleno.

Cortacristales: este artefacto especial te permite cortar la-
minas de cristal sin que se rompan o agrieten en el proceso. El
cortacristales hace un agujero circular de 3" a 16" de diametro.
Para usarlo sigilosamente, realiza una prueba de Destreza (CD
15). Si la prueba fracasa, el cristal se rompera con un ruido audi-
ble (bonificador +2 de circunstancia a las pruebas de Escuchar
para oirlo). Puedes realizar una prueba de Abrir cerraduras en
lugar de la indicada si estds entrenado en esa habilidad.

Cuberteria: este equipo de metal ligero contiene un
cuenco, plato, tenedor, cuchara y una copa.

Cuchillas dactilares: son pequenas cuchillas rremenda-
mente afiladas que se encajan sobre los dedos. Se emplean pa-
ra cortar las correas de las faltriqueras o ropajes, concediendo
un bonificador +1 de circunstancia a las pruebas de Hurtar.
Son demasiado cortas para ser empleadas como armas, y co-
mo mucho causarian algtin arafazo.

" Escalacon
garfios

insectol

Lupa de joyero
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Cuerda élfica: la cuerda élfica es mas fina que la seda. Po-
see 4 puntos de golpe y puede romperse con una prueba de
Fuerza (CD 25) con éxito. Es tan flexible que otorga un boni-
ficador +3 de circunstancia en las pruebas de Uso de cuerdas.
Los rollos de cuerda élfica se venden en unidades de 20" y
son extremadamente raros fuera de asentamientos élficos.

Destilador de los enanos: muy apreciado por los guerreros
enanos en campana, el destilador es un contenedor presuriza-
do que se parece vagamente a una caletera. Cuando se introdu-
ce agua, ltpulo y algunos otros ingredientes, crea una cerveza
aguada en el curso de una semana. El sabor es espantoso, pero
los soldados sedientos aceptaran cualquier cosa al alcance de su
mano. El TS de Fortaleza para evitar emborracharse es de 10
(consulta Alcohol y embriaguez’ mis adelante en este capitulo).

Equipo de mantenimiento de armaduras: compuesto
por distintos betunes, trapos, clerres de repuesto, cepillos de
cerdas metalicas y correas de cuero, este equipo es indispensa-
ble para mantener una armadura en condiciones éptimas. Un
equipo de mantenimiento de armaduras concede un bonifica-
dor +2 de circunstancia a las pruebas de Arte (fabricacion de
armaduras) cuando se repare una armadura.

Escala con garfios: se trata de una escala de cuerda con
dos pequenios garfios en uno de sus extremos. El precio y
peso listados son por cada 10’ de escala. Una vez la escala
con garfios estd fijada en su sitio, reduce a 10 1a CD de cual-
quier prueba de Trepar superior a 10.

Esquis y bastones: los esquis permiten el movimiento
completo a través de superficies nevadas o heladas, pero no
pueden emplearse en absoluto en otro terreno. La veloci-
dad cuesta abajo es como la de una carrera (34) en pendien-

Cuchilias

matainsectos dactilares

Cortacristales

Arnés de
allanamiento

=6




tes moderadas o de una carrera (x5) en pendientes pronun-
ciadas. Se necesita una accién de asalto completo para po-
nerse 0 quitarse UNOs esquis.

Esterilla ignifuga: este tapete de 1' cuadrado esta fabrica-
do con materiales que absorben el calor. Puede soportar tem-
peraturas de hasta 1.200 grados Fahrenheit, incluso cuando
se coloca un objeto caliente justo sobre ella, sin incendiarse.
La esterilla se vuelve desagradablemente caliente y no serd
util como capa de ropa protectora. Se puede encontrar prin-
cipalmente en laboratorios de alquimistas o magos.

Faja para dinero: un saquillo de tela que estd disefiado
para ocultarse bajo la ropa v que puede albergar hasta 50 mo-
nedas. La CD de la prueba de Hurtar para robar algo de una
faja para dinero se incrementa en +5 respecto a la normal.

Flotadores: son vejigas de animales infladas y cosidas a re-
tales de cuero ligero para reforzarlas. Los flotadores otorgan
un bonificador +2 de circunstancia en las pruebas de Nadar
para permanecer a flote. Los flotadores imponen un penaliza-
dor —2 de circunstancia a las pruebas de Nadar cuando se esti
buceando, ya que el nadador debe luchar contra la tendencia
de los flotadores a ascender. Lleva un asalto completo inflar
unos flotadores, y desinflarlos es una accion estindar.

Gafas de nieve: estos anteojos de madera poseen unas
finas ranuras horizontales en el centro. Conceden un boni-
ficador +2 de circunstancia a los TS contra efectos cegado-
res, incluyendo la ceguera de nieve, luz extremadamente
brillante o conjuros que afecren a la vision de forma indi-
recta (como explosion solay, pero no ceguera). Mientras leves
puestas unas gafas de nieve sufrirds un penalizador —4 de
circunstancia a las pruebas de Avistar v Buscar.

Carfio de escalada plegable: este pequeno garfio de es-
calada posee puntas planas retrictiles que se extienden para
formar un garfio perfectamente funcional. Acnia exacta-
mente como un garfio normal, excepto porque aumenta en
+4 la CD de la prueba de Buscar para encontrarlo cuando
esté plegado y oculto entre las posesiones de una persona.

Gria portatil: esta pequetia griia puede ser desmontada
en varias partes para permitir un transporté mis comodo.
Debe ser montada v fjada al suelo para poder emplearla
con eficacia. Hay diversas “fuerzas” a elegir a la hora de
comprarla: el equivalente a una persona con Fue 22 (levan-
tar/arrastrar 1,040 1b.), Fue 24 (levantar/arrastrar 1.400 Ib.)
o Fue 28 (levantar/arrastrar 2.400 1b.).

Hamaca: este es un objeto muy apreciado por marineros
y exploradores. Se cuelga entre dos postes o arboles para
crear una confortable cama separada del suelo.

Iman pequeiio: este reducido iman puede emplearse
para atraer objetos metilicos sueltos o adherirlo a superfi-
cies de hierro. Sélo es lo bastante potente como para atraer
metal que pese tres onzas o menos,

Jaula: una jaula tipica consiste en una tapa y un suelo de
madera o hierro solido, fuertes barras de metal situadas de
forma equidistante a lo largo de sus costados y una puerta.
Posee un pestillo, pero cualquier tipo de cerradura debe ser
comprado aparte. La siguiente tabla indica cudntas criaturas
caben en cada tamanio de jaula:
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Numero de criaturas

Tamarno

de la jaula Grande Med. Peq. Men. Dim. Dureza pg
Grande 1 2 4 81 161 gL
Mediana 0 ] 2 41 81 10 30
Pequefia 0 0 1 2 4 10 30
Menuda 0 0 0 1 i 10 15
Diminuta 0 0 0 0 1 10 10/

| Las criaturas de este tamano pueden pasar entre los barrotes
sin problernas, a menos que [a jaula esté disefada
expresamente con barrotes mas juntos.

Libro falso: se trata de un libro grande y bien manufac
turado, con una seccion central hueca. Posee un broche
una cerradura muy sencilla (Abrir cerraduras CD 20), El i
bro falso queda muy bien sellado cuando se cierra, hacién
dolo impermeable y permitiéndole flotar.

Linterna antiniebla: este fanal de ojo de buey pose:
unas lentes especiales de ambar que permiten que su lu
llegue mas lejos a través de la niebla y el humo que la de L
linternas convencionales. Ilumina un cono de 40' de larg
y 10" de ancho en su base, sin importar la presencia de nie
bla 0 humo, y arde durante 6 horas con una pinta de aceie
Puedes llevar una linterna en una mano.

Lona: consiste en una pieza de robusta tela de 10' cuz
drados con ojales en sus esquinas y bordes,

Lupa de joyero: este monéculo de aumento concede ur
bonificador +1 de circunstancia a las pruebas de Tasacior
cuando se inspeccionen objetos de cerca, tales como ge
mas, joyas u obras de arte.

Maletin-mesa plegable: un maletin de 2x2' que pued:
ser empleado como mesa plegable; usado comtnmente po
artistas callejeros, cambistas v trileros.

Mano y mortero: un cuenco de piedra y un majade
que se emplean para desmenuzar ciertos materiales hast
convertirlos en polvillo. Es vital en el uso de la habilidad d;
Algquimia y para la creacién de pociones.

Mecha para velas: es un tipo de mecha especialment
tratada para su uso en velas, Ademds también puede ser en
pleada como medio de eronometrar el tiempo o pahbil
Una pulgada de mecha arde en 30 segundos. La llama es tay
intensa como la de una vela, por lo que viento, lluvia o fent
menos similares la apagan con facilidad.

Molde para velas: hay varias versiones distintas de esto
grandes moldes de madera. Un tinico molde puede dar for
ma a ocho velas conicas, dos velas pilares o doce velas voti
vas pequenas. El molde no incluye la cera. Se requiere |
habilidad Arte (fabricar velas) para usarlo correctamente.

Molinillo: este pequeno artefacto manual puede mola
grano, alubias y especias.

Malla para insectos: es un rectingulo de 10%20" de um
rela muy ligera disenada para evitar que la atraviesen losin
sectos pequenos. Si se coloca de forma correcta mantiene:
raya a mosquitos, abejas y otras sabandijas comunes. No evi
ta que la crucen las sabandijas monstruosas. Consulta el tr
je de apicultor en el apartado "Herramientas de clase |
material para habilidades’ para ver informacién adicional,

Muro repentino: este artefacto de manufactura gnom:
consiste en una red de alambre muy fino que se enrosca fir
memente para formar una esfera del tamafo aproximado d
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un puiio. Cuando se arroja la esfera y ésta golpea contra una
superficie dura, se expande de golpe creando una barrera de
metal flexible de 10" de alto por 10’ de ancho (dureza 0, 5 pg).
El delgadisimo alambre es dificil de ver (prueba de Avistar
€D 20}. Una criatura que pase caminando o choque a la carre-
tacon la red debe superar un TS de Reflejos (CD 15) para evi-
ur quedar enmaranado como en una red normal (consulta el
Capitulo 7 del Manual del jugador). Una vez que se emplea un
muro repentino de esta forma ya no puede volver a usarse.

Periscopio: se trata de un pequefio periscopio de mano,
de aproximadamente 1" de largo, que te permite observar
por encima de obsticulos o alrededor de una esquina sin
exponerte al peligro.

Pértigas aracnidas: este surtido de varas de metal puede
desmontarse para formar un paquete pequefo y ligero. Cada
pértiga estd hueca, y tiene 1' de largo y 3/4 de" de grosor.
Cuando se despliegan pueden encajarse en diversas posicio-
nes, formando una escala semirrigida de 10' de alto 0 una es-
tructura articulada de §<5'. Las pértigas pueden soportar
hasta 200 Ib. de peso antes de venirse abajo y romperse.

Emplear unas pértigas aricnidas como escalera otorga un
bonificador +1 de circunstancia a las pruehas de Trepar. Tam-
bien pueden conceder bonificadores en otras situaciones si
se las coloea de la forma adecuada (a discrecién del DM),

Pico para hielo: mas una herramienta que un arma, el pi-
co para hielo posee una cabeza de afilado metal perpendicular
il mango y un pincho en su empufiadura. Otorga un bonifi-
aador +1 de circunstancia a las pruebas de Trepar en terreno
montafioso y/o helado. Si se usa como arma, considéralo un
hacha de mano con un penalizador —2 a las tiradas de ataque.

Mano y

mariers

Periscopio

Rocas ehillonas

ladrones

Pinzas de metal: son unas pinzas merilicas de 1" de largo,
empleadas para recoger objetos sin tocarlos directamente.

Pizarra: se trata de un trozo de 1 cuadrado de pizarra,
que se emplea para escribir sobre ella con una tiza o yeso,

Plataforma de arbol: esta repisa portitil proporciona a
los cazadores una superficie estable por encima del nivel
del suelo. En medio de un follaje denso la plataforma otor-
ga un bonificador +2 de circunstancia a las pruebas de Es-
conderse contra cualquiera que se encuentre en el suelo,
ademis de duplicar el campo de vision.

Polea: se trata de una solida polea de madera con un gan-
cho y un ojo para poder colgarla. El ojo puede soportar una
carga de hasta 750 Ib. antes de romperse,

Pulverizador: consiste en un frasquito que hace las veces
de depdsito, unido a un mango largo y una bomba. Bl depé-
sito se llena con liquido, normalmente agua aunque tam-
bién se emplean con frecuencia aceite o agua bendita; el
acido seria una eleccion bastante mala, ya que corroe el con-
tenedor en pocos asaltos. Cuando se bombea (una accién es-
tandar) el pulverizador forma una densa nube de vapor de
10" de largo. Dado que las particulas son muy finas la nube
solo se mantiene unos instantes v no se desplaza a las casi-
las adyacentes. El depésito contiene suficiente liquido para
permitir tres bombeos antes de que se necesite rellenarlo,

Raquetas de nieve: permiten al usuario moverse a 2/3
de su velocidad normal a través de nieve o el hielo. Se nece-
Sita Un minuto para ponerse unas raquetas y una accion de
asalto completo para quitarselas.

Reclamo para animales: tallados en hueso, metal o ma-
dera, estos silbatos especiales estan disenados para imitar el
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sonido de un animal en concreto, normalmente pajaros o
presas de caza. Un reclamo para animales proporciona un
bonificador +1 de circunstancia a las pruebas de Supervi-
vencia cuando se esté cazando para comer. Solo se pueden
encontrar reclamos para criaturas de tipo ‘animal”.

Roca chillona: creadas por artesanos medianos, estas piedras
planas tienen agujeros cuidadosamente realizados que generan
un elevado v agudo “chillido’ cuando se lanzan con fuerza. Este
sonido es tan alto como el grito de un humano de voz estridente.
Las pruebas de Escuchar para ofr una roca chillona en vuelo tie-
nen un—5 a la CD, modificado de forma normal por la distancia y
los obstaculos interpuestos. Hay un 50% de probabilidades de que
una toca chillona se pierda o quede destruida tras un lanzamiento.

Sierra para metal: esta cuchilla dentada estd diseniada para
cortar metal fino. Ignora la dureza de cualquier objeto merlico
normal (excluyendo los merales exdticos como el mithril o la
adamantita) que esté cortando, pero solo causa 1 punto de dafio
por cada 2 asaltos. Una sierra normal dura 20 asaltos antes de
mellarse, mientras que una sierra superior dura 40 asaltos.

Sierra plegable: esta sierra de acampada se puede redu-
cir a un pequeno bulto para su facil transporte. Puede cor-
tar 4" de madera blanda o 2" de madera dura por asalto. Una
sierra plegable es inutil como arma.

Tablero de juegos portatil: es un pequenio tablero ple-
gable de madera, que incluye las piezas para juegos como
ajedrez, damas, backgammon, go, etc. Los tableros y piezas
de mas calidad tendran precios mas altos.

Tapones para los oidos: fabricados de esponja o corcho
macizo, los tapones para los oidos otorgan un bonificador
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+1 de circunstancia a los TS contra ataques sonicos, per!
también imponen un penalizador -4 a las pruebas de Escu
char si se llevan puestos.

Textos sagrados: se trata de un texto religioso no mag
¢o que contiene escrituras, parabolas y ensefianzas de un
fe en particular. El precio listado es el de un ejemplar sin
ple, con pocas o ninguna ilustracion. Las versiones mas vis
tosas hacen que el precio se dispare drdsticamente.

Tienda arbérea élfica: una tienda de campafia uniper
sonal, inteligentemente disefada y muy comoda, que &
cuelga entre las ramas de los arboles. Debido a su colon
cion y forma otorga un bonificador +1 de circunstancia
las pruebas de Esconderse contra los intentos de verla qu
se hagan desde el suelo.

Tienda de campaiia, una persona: una tienda de campat:
disefiada para dar cobijo a un humanoide de tamanio Mediana

Tienda de campafa, cuatro personas: una tienda &
campafia que puede albergar cémodamente a cuatro hums
noides de tamaio Mediano.

Tienda de campafia, carpa: un dosel abierto de tamafio Enor
e, que incluye estacas, pilares y cuerdas. Puede acoger confort
blemente en su interiora 20 humanoides de tamano Mediano.

Tipi: empleado principalmente por los nomadas, un ti
proporciona una proteccién excelente contra los elementos
Se necesita una hora para montarlo y media hora para des
montarlo. Un tipi tipico tiene espacio suficiente para albergs
confortablemente a ocho humanoides de tamano Median
Hace falta un caballo, burro o mula (o una carreta) para pode
transportarlo comodamente.
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Torno portitil: se trata de un pequeno torno operado
manualmente, que incluye 50" de cdfamo (o alambre) y un

pequeno gancho, Debe ser montado v fijado al suelo sobre
una superficie estable. Hay diversas “fuerzas” a elegir a la
hora de comprarlo: el equivalente a una persona con Fue 18
{levantar/arrastrar 600 1b.), Fue 20 (levantar/arrastrar 800
[b.) o Fue 22 (levantar/arrastrar 1.040 1b.).

Trampa para pajaros: es una pequena trampa disefada espe-
cialmente para atrapar pajaros y otras criaturas voladoras peque-
fias. Concede un bonificador +1 de circunstancia a las pruebas de
Supervivencia cuando se intente atrapar este tipo de criaturas.

Tubo de respiracién: un fino tubo de 1’ de largo que te
permite respitar mientras estds sumergido. Puedes permane-
cer indefinidamente bajo el agua siempre que te mantengas
cerca de la superficie (este objeto forma parte del equipo de
natacion, que se describe en la seccion ‘Herramientas de clase
y material para habilidades’).

Vela matainsectos: esta vela fuertemente perfumada hue-
le de forma agradable para los humanos y humanoides, pero
resulta repelente para los insectos. Las sabandijas no mons-
fruosas no se acercaran a menos de 5 de una vela matainsec-
ts encendida. Arde durante una hora.

Yelmo de los ladrones: este yelmo de disefio especial
posee unos embudos de metal que rodean las orejas del por-
ador, lo cual otorga un boenificador +1 de circunstancia a
las pruebas de Escuchar.

Zancos: estos zancos de madera se sujetan a las piernas,
aumentando tu altura en 2, Se requiere una prueba con éxi-
to de Equilibrio (CD 3) para emplearlos de forma eficaz.
También puedes comprar zancos mas altos: por cada pie
adicional de altura se incrementa la CD de la prueba de
Equilibrio en 5 puntos y se afiaden 10 po al coste. La veloci-
dad base cuando se emplean zancos es de 20’ (los persona-

Jes Pequerios se benefician ampliamente de las zancadas
mis largas que pueden dar). No se puede correr con zancos.

Aventuras en campafias con poca

onmguna magia
Hay momentos en los que el Dungeon Master y los jugado-
res pueden abordar una campana mds “real”, donde la magia
vistosa sea extremadamente rara o inexistente. Esto da pie a
muchas situaciones interesantes y desafiantes en las que los
Pls deben sobrevivir a base de sus habilidades, de sus arres-
tos y por supuesto, de su equipo,

La magia es poderosa... o trivial. Obviamente, la magia
no representa ninguna amenaza o ventaja en una campana
en la que no existe. En una campafia con poca magia, sin
embargo, ésta puede presentarse de una de dos formas.

En el primer supuesto, la magia es muy notoria cuando
se emplea. Los personajes deberfan sobrecogerse, atemori-
zrse 0, al menos, mostrarse respetuosos cuando la vean en
accion. La magia se considera obra de los dioses y magos
mis poderosos, v los efectos que proveca son colosales. Los
conjuros mayores requieren a menudo la presencia de nu-
merosos lanzadores para funcionar, consumen una canti-
dad de tiempo asombrosa y muchas veces incluyen el uso
de un artefacto magico que actiie como fuente de poder.
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En el segundo supuesto la magia es extremadamente sutil
y pocas veces, 0 ninguna, es vista en publico. Los conjuros de
este tipo posiblemente se incluyan en las escuelas de Adivi-
nacion, Encantamiento o IHusion. Un buen ejemplo de ma-
gia “de bajo impacto” puede verse en la bruja, una variante a
las clases de lanzadores de conjuros que se presenta en el Ca-
pitulo 2 de la Guia del Dunceon Master. Los lanzadores de
conjuros progresarian muy despacio, aunque seguramente
serfan requeridos como hombres o mujeres sabios.

Los objetos magicos serian la fuente de muchas leyendas,
busquedas y aventuras, incluso aunque su poder palideciese
comparado con el de las campafias normales.

Elige tu equipo con sabiduria. Sin conjuros para ayudar
a los personajes en cualquier tarea, desde localizar un objeto a
reventar un monstruo, lo que lleves encima se vuelve extre-
madamente importante. Las antorchas y linternas son necesa-
rias cuando no se dispone del beneficio de un conjuro de luz.
Ante la carencia de conjuros de volar o levitar, las cuerdas y es-
calas seran la tinica forma de subir una pared. Una botella de
aceite ardiendo (o fuego del alquimista, en una campafia con
poca magia) puede ser una buena forma de equilibrar un
combate cuando no hay bolas de fuege disponibles.

Para mantener el tono de una campana “real”, el peso v la im-
pedimenta entran en juego con mucha més importancia. En re-
sumen, si no puedes transportarlo no puedes tenerlo. Esto
incrementa el papeleo en las partidas, pero también afade un
punto de osade realismo que agrada a muchos DMs v jugadores.

Combate, heridas y curacién. Con una carencia total,
o serias limitaciones, de magia curativa el combate es mor-
tal. Los aventureros deberian escoger sus enfrentamientos
con sensatez y estar preparados pata correr si las tornas se
vuelven contra ellos. El dafio de origen exdtico como fue-
g0, &cido o frio puede tener un alcance mucho mayor, que
seria irrelevante si la magia curativa estuviese disponible.

La habilidad de Sanar es vital en una campana sin magia.
Sin los beneficios de un conjuro de curar, resurreccion o regene-
vacion, los aventureros heridos pueden esperar pasar un gran
lapso de tiempo curindose entre enfrentamientos importan-
tes y dependen de médicos competentes para que los cuiden.
Estar en posesién de material de curandero es crucial para
cualquiera entrenado en esta habilidad.

Recuerda también que el VD de un monstruo da por sen-
tado que los PJs tienen acceso rapido a la magia curativa. En
una campafia con poca magia, donde la magia curativa esté
seriamente limitada, los DMs debetia adjudicar recompensas
en los PX ad hoe, para representar el incremente de la dificul-
tad del encuentro (consulta el apartado ‘Conceder PX ad hor
en la Guia del DunGEDN MASTER),

Armas. En un mundo con poca o ninguna magia las mejores
armas quie se pueden encontrar son las de gran calidad. El precio
de creacién o compra de una de ellas se verd incrementado dris-
ticamente: sin magos o hechiceros capaces de crear armas magi-
cas, habria gran demanda de herreros altamente cualificados, v
st precio no serd barato. En una campafia con poca magia, inclu-
so la posesion de un arma +1 seria una ventaja increible... y tam-
bién una maldicién. Un arma mégica atraeria al instante la
atencion de cualquiera que pudiese reconocerla, incluyendo a
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los enemigos del P] y cualquier otra gente que la quisiese para si.
Reinos enteros podrian derrumbarse en aras al hallazgo (o0 recu-
peracion) de estos objetos relativamente poco poderosos.

Los DMs deberian proporcionar algiin método alternativo pa-
a herir a los monstruos que posean reduccion de dafo. No obs-
tante, puede anadir una gran emocién a la partida el hecho de que
los personajes deban luchar contra algo que no puede ser herido
por armas mundanas. {Nada da mds miedo que ver rebotar ino-
fensivamente t espada en el pellejo de una horrenda eriatura!

Alguimia. En una campatia con poca magia, los efectos ma-
gicos se pueden encontrar a menudo en los objetos alquimicos,
que logran imitar ciertos conjuros de bajo nivel. La habilidad
de Alquimia puede ser un gran beneficio para un grupo, aun-
que la creacion de objetos puede terminar consumiendo mas
tiempo que la aventura propiamente dicha. Los individuos que
serian considerados magos o hechiceros en una campafa nor-
mal serdn mas propensos a ser considerados alquimistas (PNJs
expertos 0 adeptos). La alquimia serd muy probablemente la
tinica forma de “magia® que verdn los personajes, y los precios
reflejarin este hecho de manera acorde. Los aventureros pue-
den llegar a pagar el doble de los precios listados, si no mas.

Herramientas de clase y material
para habilidades
Este equipo es particularmente util si posees ciertas habili-
dades o perteneces a una clase en concreto.

Equipo de bufon: una bella coleccion de ropas llamati-
vas, pintura facial, juguetes, marionetas, bolos y otros obje-
tos coloristas. Otorga un bonificador +1 de circunstancia a
cualquier prueba de Interpretar (bufonada), Interprerar (co-
media) o Disfrazarse para evitar ser reconocido.

{ﬁ Equipo de escudrinamiento

Equipo de entrenamiento de animales: este equip
consiste en arneses, fustas, litigos suaves, senuelos y ot
objetos que pueden ayudar a la hora de entrenar animals
Hay distintos equipos para distintos tipos de animale
Otorga un bonificador +2 de circunstancia a las pruebas
Trato con animales. Si se esta entrenando a un animal espt
cialmente agresivo, se recomienda encarecidamente el u
del traje de entrenamiento de animales (ver mas adelante)

Equipo de escudrinamiento: se trata de una varieds
de cristales de enfoque, incienso, espejos y otros articull
que ayudan a un escudrifiador a concentrarse. Concede u
bonificador +2 de circunstancia a las pruebas de Escuds
far. El usuario debe tener la capacidad de lanzar el conjus
escudrifinmiento, o poseer una bola de eristal,

Equipo de falsificacion: es una recopilacion de diferen
plumas, sellos, reglas, ceras, tintas, lupas, libros de caligrafia, pe
gaminos y otros instriumentos relacionados, Otorga un bonifiz
dor +2 de circunstancia a las pruebas de Falsificacion y sirve par
10 usos antes de tener que reemplazar el material fungible.

Equipo de natacién: consiste en un tubo de respiracic
(consulta la descripcion de este objeto mas arriba; su bonil
cador ya estd incluido), unas rudimentarias gafas, aletas y
ocasiones un traje ajustado al cuerpo. Otorga un bonificads
+2 de circunstancia a las pruebas de Nadar, y no se puede |l
Vvar puesto conjuntamente con otra ropa o armadura.

Equipo de navegacion: este caro juego de instrumentos i
cluye un sextante, un astrolabio, una brijula y herramientas ¢
medicién. No da ningtin beneficio en tierra, pero otorga un by
nificador +2 de circunstancia en las pruebas de Intuir la dit
cion y Supervivencia (s6lo al calcular la direccion) en alta m:
asi como a las de Profesion (cartdgrafo) al confeccionar maps

Equipo de

navegacion

DM
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Trajes
Traje de apicultor: evita el daio provocado por las sa-
bandijas comunes de todo tipo: abejas, hormigas, ciempiés,

elc. El traje consiste en un vestido de cuero sellado y un
gran casco envuelto en una malla para insectos (ver la des-
cripeion de la malla, mas arviba). El traje otorga un bonifica-
dor +6 de armadura a la CA contra ataques de picaduras y
mordeduras de criaturas de tamafio Mindsculo. No propor-
clona ninguna proteccion contra criaturas mayores,

Traje de entrenamiento de animales: esencialmente
se rata de una armadura acolchada reforzada, que cubre a
una persona desde la cabeza a los pies con mullidas almoha-
dillas, especialmente en sus miembros. Se usa como protec-
cion por parte de quienes se especializan en entrenar
animales de ataque, como perros. Es muy dificil moverse
con este traje, por lo que no sirve bien como armadura. Si
se emplea como tal, tiene las siguientes estadisticas: bonifi-
cador de armadura +2, bonificador maximo de Destreza +1,
penalizador de armadura -7, fallo de conjuro arcano 40%,
velocidad 20’ (30")/15' (20').

TABLA 2-2: INDUMENTARIA
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Traje de espeleologia: este traje estd disenado para los
personajes que planean aventurarse en el subsuelo. Consis-
te en calzones impermeables de lana, botas bajas resisten-
tes, camisa de lana, chagqueta de cuero, cinturén de hebilla
lisa, bandolera (para sujetar el equipo), rodilleras, coderas y
un casco de minero. El traje no incluye el equipo de escala-
da, que se debe comprar por separado.

Traje ignifugo: se trata de una indumentaria disenada
para proteger al usuario del calor intenso, como las tempe-
raturas que hay cerca de forjas v volcanes. Consiste en unos
pantalones y un abrigo muy pesados, un delantal de cuero
especialmente trarado, guantes gruesos, una capucha resis-
tente y gafas protectoras. El traje ignifugo evita 3 puntos de
dafio por calor normal (no atenuado) cada asalto v elimina
el penalizador —4 a los TS de Fortaleza por llevar mucha ro-
pa (consulta el apartado ‘Peligros del calor' en la Guia del
DuncEon Master). Se deberia llevar un traje ignifugo sélo
durante cortos perfodos de tiempo.

Traje para el desierto: este traje consiste en ropajes hol-
gados y sueltos disefiados para mantener al usuario fresco y

Objeto Precio Peso Objeto Precio Peso Objeto Precio Peso

Abngo/chaqueta/jubdn Algodén/lino Tpp 1/21b Polisén 5 po 1 lb.
Algoddn 6.pp 2 |b. Terciopelo Spo  1/2lb, Tabardo 5pp 1/21b.
Cuero 1 po 31b. Seda 10 po - Taparrabos 3 pe =
Lana gruesa 1 po 3 lb. Camison, seda 6 po — Tirantes 8 pc -
Terciopelo 8 po 1 Ib: Capa Tocados
Seda 10 po 1 Ib. Algoddn 3 pp 2 Ib. Sombrero, ala ancha 8 po

Pieles 50+ po 61lb. Lana 5 pp 3 |b. Sombrero, forrado 15 pp —

Mangas de quita y pon  +5 pp — Pieles 20+ po 6 |b. en piel

Acolchados Casaca/chaleco Gorra, algodén & pc -
Rodilleras 3pp 1/21b, Algodén 1pp — Gorra, lana 1pp ==
Coderas 3pp 1/21b Cuero 3pp  1/21b. Cofia 2pp —
Espinilleras 4pp  1/21b. Terciopelo 2 po 1 Ib. Fez 1pp —

Bata Brocado 8 po 11b. Capucha, lana 8 pc —=
Arpillera 5 pc 11b. Chaleco de cuchillos ' 25 po 2 |b. Capucha, algodén 5 pc —
Algoddn 5pp 11lb. Cinturdn Capucha, pieles 1po —
Terciopelo 2po 11k, Cuero 2pp — Caseo de minero 1 1po 1 1b.
Seda 5 po 1lb, Excelente 25 po — Turbante 2pp  1/21b.

Blusa Tahalf Tpp  1/Z21b Toga
Arpillera 8 pc — Collar, de pinchos 10 po — Campesino 8 pc 3 Ib.
Lino 1 pp — Corsé 25 po 4 b, Terciopelo 5 po 3 Ib.
Seda 6 po - Delantal, cuero ipp 21b. Seda 45 po 3 Ib.

Botas Faja 6 pp 1 1b. Thnica
Altas 5pp 11k, Fajin/banda Arpillera 1 pp 2 |b.
Bajas 3pp  1/21b. Algodin 2pp - Algodén/lino 1 po 21b.
Contrabandista 1 10 po 1 Ib. Lana 1pp - Terciopelo 3 po 3 Ib,
Equitacidn 1 po 1 Ib. Seda 4 po Seda 5 po 2 |b.
De pescar 1 po 3 |b. Faldén de cuero S pp 1 Ib. Vestido

Broche (grande) (guerreros) Campesine 5pp 3 b
Corriente 2 pp — Guantes Normal 8 pp 5 |b.
Elegante 1+ po - Cuero Spp - Excelente 20 po 2 Ib.

Calzones/pantalones Tela 5 pc — Exquisito 7Spo 10lb.
Arpillera 5 pc 11b. Manto Zapatas
Algoddn 1 pp 1 lb. Medio 10 pp 1 Ib. Cuero Ipp 1lb.
Cuero Bpp  1'51b Completo 1 po 3 1b. Sandalias /tabi 2pp  1/21b.
Lana 5pp 1 1b. Medias/calcetines 4 pp — Chanclas 1pp -
Terciopelo 4 po 1 1b. Mitones &pp — Baile 15 po —
Seda & po - Seda 15 po - —: Peso despreciable,

Camisa Mono negro 1 30 po 11b. | Descrito en la seccion 'Indumentaria
Arpillera Spc 1/21b. Muda de invierno ! 4 po 2 1b. especifica’.
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protegido del sol en terrenos secos, dridos o desérticos. In-
cluye caftin, turbante, panioleta para el rostro, pantalones
amplios y botas altas o sandalias a elegir. Llevar este traje
elimina el penalizador —4 a los TS de Fortaleza impuesto
por llevar ropa pesada en entornos térridoes o de calor extre-
mo (consulta el apartado Peligros del calor’ en la Guia del
Dunceon Master). Este beneficio no se aplica si el persona-
je lleva cualquier tipo de armadura,

Indumentaria especifica

Los precios de la Tabla 2-2: indumentaria, son los costes
medios para prendas concretas de ropa. En algunos casos
los precios y pesos de los trajes del Manual del jugador pue-
den variar en lo que se refiere a articulos independientes.
Esta seccion describe tinicamente ropa inusual,

Botas de contrabandista: estas botas altas, por otra parte
normales, poseen tacones huecos que se abren para revelar
unos pequenios compartimentos, Cada uno puede albergar
uno o dos objetos Minusculos, como el frasco de una po-
cién. Ademas, el forro interior de la bota puede retirarse pa-
ra ocultar objetos planos y delgados como un mapa o una
daga estilizada. Se requiere una prueba de Buscar (CD 30)
coh éxito para encontrar un objeto oculto en estas botas.

Casco de minero: este casco semicircular metilico po-
see na pequena abertura en su frontal, similar a una linter-
na de ojo de buey. Puede albergar una vela, que ilumina un
cono de 10 de largo. A menudo la vela se imbuye con un
conjuro de luz o llama continua.

Chaleco de cuchillos: este chaleco especialmente dise-
nado se lleva sobre la ropa normal v puede albergar holga-
damente hasta diez dagas, cruzadas sobre el peche del
usuario. Es particularmente ttil para lanzadores de cuchi-
llos con la dote Desenvainado répido.

Mono negro: esta prenda, que queda muy ajustada al
cuerpo, esta fabricada de seda negra. Es usada por picaros y
espias cuando cometen alguna fechoria nocturna. Llevar es-
te traje otorga un bonificador +2 de circunstancia a las prue-
bas de Esconderse en condiciones de oscuridad suficientes
como para conceder como minimo una ecultacion media.
Sin embargo este mono negro no proporciona beneficio si
se lleva conjuntamente con otra indumentaria o armadura,
excepto cinturon, saquﬂlos o una bandolera sobre él.

Muda de invierno: se trata-de un juego de ropa interior
densamente acolchada que se lleva debajo de la indumenta-
ria normal para proteger al usuario del frio.

La muda de invierno se considera parte de la ropa de
abrigo descrita en el Manual del jugador. Si se lleva indepen-
dientemente, otorga un bonificador +1 de circunstanciaala
TS de Fortaleza contra la exposicion a climas frios (consulta
el apartado ‘Peligros del frie’ en ¢l Capitulo 3 de la Guia del
DUNGEON MASTER),

Joyas y accesorios

Los precios de la Tabla 2—3 son para joyas sencillas y genéri-
cas, sin ninguna piedra preciosa. Las tarifas para articulos
mas lujosos son considerablemente mas altas, dependiendo

del nivel de detalle v la habilidad del tallador.

TABLA 2-3: JOYAS Y ACCESORIOS

Objeto Cobre Plata Oro Platino

Anillo 3+ pc 3+ po 30+ po 300+ po
Brazalete 15+ pc 15+ pp 15+ po 150+ po
Broche 45+pc  45+pp 45+ po 450+ po
Cinto — 6+ pp 6+ po 60+ po

Colgante 454 pc 45+ pp 45+ po 450+ po
Collar 5+ pp 5+ po 50+ po 500+ pe
Diadema 4+ pp 4+ po 40+ po 400+ po
Dije/relicario 25+ pc 25+ pp 25+ po 250+ po
Pasador 6+ pp 6+ po 60+ po 600+ po
Pendientes 2+ pp 24 po 20+ po 200+ po
Pulsera 1+ pp 2+ po 20+ po 200+ po
Torque 5+ pp 5+ po 50+ po 500+ po

Comida y bebida

Los precios de la Tabla 2—4 son la media de los comestible
que se pueden encontrar en zonas agricolas templadas. Lo
precios pueden variar enormemente dependiendo del cl
ma y la estacion del afio.

Muchos de estos objetos también pueden considerarst
mercancias (ver mas adelante),

Bebidas alcohdlicas exclusivas
La Tabla 7—7: productos y servicios, del Manual del jugador &
los precios para vinos y cervezas genéricos. Si buscas algo mé
exdtico puedes probar estos distintos tipos de alcohol.

Agua de furia: una bebida alcoholica transparente v muy
tente. Nunca han podido demostrarse los rumores sobre botells
que sufren una combustién espontinea cuando se exponenal
luz solar directa. Cualquiera con la aptitud de clase Furia debe st
perar un TS de Voluntad (CD 15) para evitar entrar en furia m
beber una jarra de este liquido. Si ya se han gastado todos los es:
dos de furia de ese dia, el agua de furia no tiene ningin efecto ad
cional aparte de volverte irritable y arisco (TS de Fortaleza CD 1

Cabezaenana seca: disponible casi en exclusiva en las o
munidades enanas, este poderoso brebaje es la cerveza 't
diario” favorita de los guerreros (TS de Fortaleza CD 13),

Gota de luna élfico: exquisito mas alla de cualquier con
paracion, este licor solo puede ser producido per alguien co
la habilidad de Alquimia (CD 30). Se destila durante un ext
1o proceso que implica el uso de rocio recién recogido v lalu
de la luna (TS de Fortaleza CD 13),

Hidromiel élfica: aunque en general no tienen muchat
ma como destiladores, los elfos recogen un tipo de miel exa
ca en sus bosques para crear este delicioso hidromiel. Inclus
IOS £nangs encuentran afl'ﬂcrivﬁ s Sabﬂr_. ill.l!‘lqtle 30N reacy
a admitirlo (TS de Fortaleza CD 12).

Hincadragon amarga: la recera de esta excepcional ce
veza negra tiene siglos de antigiiedad, y sélo la destilen
Hincadragon ha sido capaz de recrearla. EI TS para evitar!
embriaguez esa CD 12,

Kragg orco: este brebaje alcohélico es el favorito de orcos:
trasgos. Bs extremadamente potente y sabe a rayos para un
ladar no trasgoide. Beber una jarra de este infame liquido dg
mareado a cualquiera que no sea orco, semiorco, trasgo o gz
trasgo (TS de Fortaleza CD 14),

Luz dorada gnoma: una suave cerveza ligera con matic
floreados que es el articulo de comercio favorito de human
y medianos (TS de Fortaleza CD 11).




TABLA 2—4: COMESTIBLES

ESPECIAS Y CONDIMENTOS
Objeto  Precio por onza

Ajo 1 pc
Albahaca 1 pp
Alcaravea 2 pc
Angélica 5 pc
Anls 3 pc
Artemisa 1pp
Asperilla 1pp
Azafran 65 po
Bergamota 3 pc
Borraja 2 pc
Cardamoma 1 po
Canela 1 po
Cebolleta 2 pc
Cicera dulce Tpp
Clave 20 po
Comino 3 pc
Coriandro 1pp
Cubeba 15 po
Qircuma 25 po
Enebro 3pp
Escaramujo 5 po
Estragdn 1 po
Fenogreco Ipp

Granos de mostaza 5 pc
Hierba de San Pedro 3 pc

Hiscpo 5 pc
Jengibre 10 po
Laurel 4 po
Levistico 1 pp
Marrubio 4 pc
Macis 25 po
Mejorana 5 pc
Menta 3 pc
Nuez moscada 30 po
Orégano 2 pp
Perejil 4 pc
Pimienta 30 po
Rabano picante 1 pc
Ralz de eneldo 3 pc
Ralz de regaliz 4 pp
Romero 5pp
Sal 1 pc
Salvia 8 pc

Semillas de amapola 8 po
Semillas de hinojo. 1 pp
Tomillo 1 pp
Toronjil 2 pp

LEGUMBRES
Objeto
Alforfén
Arroz
Avena
Cebada
Centeno
Garbanzos
Lentejas
Mijo
Trigo

HARINAS
Objeto
De alforfén
De cebada
De centeno
De trigo

FrRuTASs Y

VERDURAS
Objeto
Albaricoques
Bayas
Cebollas
Cerezas
Champifiones
Ciruelas pasas
Diétiles
Grosellas
Guisantes
Higos
Judlas verdes
Manzanas
Melocotones
Peras
Tomates
Uvas pasas
Zanahorias

FRUTOS SECOS
Precio por libra

Objeto
Almendras
Anacardos
Avellanas
Castafias
Nueces
Pifiones
Pistachos

Precio por libra

5pp
5 po
7 pp
1 po
7pp
3 po
2 po
7pp
1pc

Precio por libra

1 po
2 po
15 pp
3 po

Precio
15 po/lb.
1 pp/oz.
5 ppfoz.
5 ppfoz.
1 po/ib.
3 po/ib.
5 pofoz.
1 pp/oz.
2 pp/lb.
7 po/oz.
2 pploz.
1 po/lb.
15 po/lb.
5 pa/lb.
1 po/lb.
1 po/lb.
1 po/oz.

3 po
20 po
3.pp
1 po
3pp
10 po
15 po

Pulsch tostada: una invencién de los medianos, que se

puede adquirir en los pocos asentamientos permanentes de

los medianos que hayan adquirido cierto gusto por la cerve-
8 Posee un agradable sabor a nuez (TS de Fortaleza CD 11).

Sangrearana drow: con un nombre tan poco apropiado,
este vino de setas preparado por los drow incluye una dosis
tbundante de ponzofia de arafas venenosas. Su sabor es

digno de mencion y distinto a cualquier otra cosa que se

pueda encontrar en el mundo de la superficie. Cualquiera

que no esté acostumbrado a beber este vino (normalmente
in no drow) debe superar un TS de Fortaleza (CD 11) con

&ito o quedar envenenado (dafio principal y secundario de

1d2 puntos de Con), ademas de realizar el TS de Fortaleza
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AcCEITES
Objeto  Precio por galén
Aceite de almendra 10 po
Aceite de avellana 3 po
Aceite de cartarmo 2 pp
Aceite de colza 1 pp
Aceite de girasol Ipp
Aceite de nuez 2 po
Aceite de oliva 5 po

Aceite de sésamo 10 po

EDULCORANTES
Objeto Precio
Aziicar 1 po/lb.
Mazapan 20 po/oz.
Melaza 5 pp/pt.
Miel 1 pp/pt.
Zahina 3 pp/pt.

CARNE Y PESCADO

Objeto Precio por libra
Vacuno

Ahumado 4 po

Desecado 5 po

En salazan 3 po

Macerado 7 po

Salchichas 2 po
Bufalo

Desecado 30 po

Macerado 45 po
Bacalao

Ahumado 7 po

En salazén 5 po
Arenque

En salazén 5 po

En escabeche 3po
Cerda

En salazon 3 po

Jamdn 5 po

Panceta 4 po

Salchichas 1 po
Salmaén

Ahurnado 15 po

En salazén 10 po
Sardinas 4 po

ArTicuLOos EXOTICOS

Objeto Precio
Aziicar de arce 75 po/gal,
Café 50 po/lb.
Chile 25 po/lb.
Coco 50 po/lb.
Loto 100 po/oz.
Nuez de

Maztica 200 po/lb.
Nuez moscada 100 po/ib.
Pimentan 30 pofoz.
Pimiento

moren 40 po/ez.
Pifia 150 po/lb.
Tabace 5 pp/lb.
Vainilla 75 po/lb.
Zarzaparrilla 10 po/lb.

CERVEZA E HIDROMIEL
EXCLUSIVOS
Objeto  Precio por galén
Hidromiel élfica 60 po
Cabezaenana seca 30 po
Hincadragdn

amarga 15 po
Luz dorada gnoma 10 po
Pulsch tostada 8 po

Thudrud trasgoide 2 po

VINOS EXCLUSIVOS

Objeto  Precio por botella
Sangrearafia

drow 150 po
Vino aleeiano

élfico 100 po
Vino de

escarcha 40 po

Vino de setas

Vine granate

enano 90 po
LICORES EXCLUSIVOS

20-135 po

Objeto  Precio por botella
Agua de furia 15 po
Gota de luna

élfico 220 po
Kragg orco 30 po

(CD 11) contra la embriaguez. Los que deseen superar el
efecto venenoso deben beber varios vasos a lo largo de di-
versas horas, todos los dias durante tres meses.

Thudrud trasgoide: evitado casi universalmente por cual-
quier raza no trasgoide, el thudrud se ha descrito como un bre-
baje con el sabor y el olor de “una vaca en descomposicicn a la
que se ha prendido fuego”. Es la favorita de algunos barbaros
como primera eleccion de bebida (TS de Fortaleza CD 12),

Vino aleeiano élfico: las uvas para confeccionar este

asombroso vino se recogen de vifias salvajes localizadas en lo

mas profundo de los bosques. Lleva varios meses encontrar
uvas suficientes para conseguir siquiera una afiada (TS de

Fortaleza CD 11).




Vino de escarcha: este delicado vino blanco se crea a
partir de una exdtica mezcla de uvas que crecen unicamen-
te en los climas nortefios més extremos. Los gusanos de la
escarcha en particular se sienten muy atraidos por el aroma
de las uvas en floracion del vino de escarcha, lo cual las ha-
ce peligrosas de cosechar (IS de Fortaleza CD 13).

Vino de setas: creado a partir de varias especies distintas que
crecen bajo el suelo, hay muchas clases distintas de este vino.
Los precios oscilan ampliamente (TS de Fortaleza CD 11-12).

Vino granate enano: elaborado de uvas encontradas en
lo mas alto de las montafias, este buen vino, aunque algo
fuerte, incluye en cada botella un poso de granates valorados
en al menos 10 po “para datle sabor” (TS de Tortaleza CD 13).

Alcohol y embriaguez

Mis de un aventurero disfruta tomando una bebida o dos
para celebrar su tltima conguista. En ocasiones los perso-
najes beben mas de lo que pueden soportar, Esta re gla op-
cional puede ayudar al DM a determinar cuinto puede
beber un PJ antes de empezar a derramar la cerveza.

Bl alcohol es un depresivo que reduce la capacidad de racio-
cinio v la coordinacion. Cada vez que un personaje consuma
un refrigerio alcohélico al completo {un vaso de vino, una ja-
rra de cerveza o una medida de cualquier licor) debe realizar
uh TS de Fortaleza sin penalizador alguno, con la CD marcada
para cada tipo de alcohol (consulta la tabla inferior para ver dis-
tintos tipos de alcohol; los bebidas alcohdlicas exclusivas tie-
nen la CD indicada en sus descripciones). Esta prueba da por
sentado que el personaje estd intentando evitar emborracharse.

La primera bebida en una hora no impone ningtin pena-
lizador al TS de Fortaleza. La segunda bebida consumida en
la misma hora impone un penalizador —1, la tercera -2, la
cuarta —4, y asi sucesivamente. Obviamente, una persona
puede espaciar el tiempo entre bebidas para evitar el riesgo
de terminar borracho.

Un personaje que falle una salvacion sufre 1d2 puntos de
dafio de caracteristica a su Sabiduria y Destreza. Un personaje
que llega a 0 en Sabiduria cae al suelo inconsciente. Un perso-
naje que llega a 0 en Destreza queda reducido a un despojo
etilico pero atin retiene cierto grado de confusa consciencia.

Si ambas caracteristicas llegan a 0, el personaje puede su-
frir probablemente los efectos de una intoxicacion etilica. Es-
to requiere un TS de Fortaleza con la CD del tipo de alcohol
pertinente (si se han consumido varios tipos, emplea laCD
mas alta). Con un fallo, el persomaje sufre 1 punto de dafio
temporal de Constitucion cada 10 minutos hasta que llegue
la muerte, a menos que se le realice un lavado de estomago.

Tipo de alcohol cD
Vino, comun 11
Vino, pelesn 12
Cerveza, suave 10
Cerveza, comun 11
Cerveza, seca 12
Cerveza, enana 13
Licores tipicos (whisky, ron, ginebra, etc.) 11
Licores muy fuertes 13
Licores peligrosamente fuertes 15
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Los personajes recuperan 1 punto de Destreza y Sabidi
ria por cada hora completa posterior al consumo de la
ma copa de alcohol, aunque normalmente se sienten fat
durante el proceso. Un conjuro de neutralizar veneno anu!
los efectos dafiinos del alcohol (pero no la resacal.

OBJETOS ESPECIALES
Y SUPERIORES

Todo aventurero necesita articulos basicos: mochila, cuerd

una fuente de luz y demas, Pero las diversas aplicacionest
la alquimia, la artesania de calidad y la fabricacion de ver
nos pueden hacer el trabajo del aventurero mucho mas ficl

TABLA 2—5: OBJETOS ALQUIMICOS
CD de

Objeto Cantidad creacion  Precio  Peso
Aceite de llama

lejana Frasco 15 2po 1l
Aceite fantasmal Frasco 25 50pe  11b
Acido partepiedras ~ Frasco 20 20po 1l
Alargaliento Vial 25 50 po —
Antorcha de seiales  Antorcha 15 Tpo Tl
Azotasabandijas Frasco 20 20pe 1l
Azotatumbas Frasco 25 50po  1lb
Bala, dcida Bala de honda 15 1W0po 100z
Bala, clerical Balza de honda — 25po 100z
Bala, (gnea Bala de honda 20 20po 100z
Clegaenanos Piedra 25 50po 1l
Comida deshidratada Comida diaria 15 2po 4oz
Cuerda instantdnea  Frasco 15 25p0 1k
Defoliante Frasco 20 20po 11l
Despejalientos Vial 25 50ps =
Hojardiente Frasco 20 20 po Ib.
Motas de luz Frasco 20 20po 1l
Pasorraudo Vial 25 50pe  —
Piedra chispeante Piedra 25 50pc 1k
Piel polar Frasco 25 25p0 1
Polva de vision

en la oscuridad Vial 20 10pe  loz
Sangrador depravado Frasco 25 50po 1l
Soplo de la naturaleza Vial 25 50pa  —
Ungilento del halcén Vial 25 50po  —
Vela de concentracién Vela 25 100po  1lb
Vela relajante Vela 25 100po 1l
Armas Impacto  Salpica- Incre.
deflagradoras Precio directo  dura  dist
Acido rompepiedras  3d1073 32 o
Azote de sabandijas 20 po  Repele sabandijas — 10
Azote de tumbas 50 po Repele — 10

muertos vivientes

Defoliante 20 po 2d41 11 10
Motas de luz 20 po Distrae - 10
Piedra chispeante 50 po 1d6 Mitad 2 10

1 Sélo a plantas

2 Causa mitad de dafio sélo a un objetivo a menos de 5'. Si hay
méds de un objetivo posible, elige uno al azar

2 S6lo a objetos de piedra

Objetos alquimicos
La habilidad Alquimia permite a los personajes crear mt
chas substancias maravillosas. Los objetos que siguen e
panden la lista de objetos alquimicos disponibles.
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Aceite fantasmal: este aceite transhicido posee un ligero
matiz grisiceo, y se pueden ver extranas formas etéreas arte-
molindndose en su interior. Cuando se aplica sobre un arma,
el aceite fantasmal permite que ésta afecte a criaturas incor-
porales durante los siguientes 2 asaltos. Un frasco de aceire
fantasmal contiene liquido suficiente para cubrir un arma
de tamafio Grande o menor. Aplicar el aceite fantasmal a un
arma de cualquier tamano es una accién de asalto completo.

Aceite de llama lejana: este ligero y poco denso aceite
azulado arde con una llama azul e ilumina una amplia zona.
Cuando se emplea en una linterna, el aceite de llama lejana
alimbra en un radio de 40" En una linterna de ojo de buey
ilumina un cono de 80' de largo v 25 de ancho. Una pinta de
aceite de llama lejana alimenta una linterna durante 3 horas.
Una pinta de aceite de llama lejana cubre un drea de 55 si se
extiende en el suelo. Si se prende, el aceite arde durante un
asalto y causa 1d4 puntos de dafio a cada criatura en el drea.

Acido partepiedras: este tipo especial de dcido sélo afec-
taa las piedras, Puedes arrojar el icido partepiedras como si
fuese un arma deflagradora. El dcido normalmente sélo cau-
samitad de dafio a los objetos (consulta Ataques a objetos’ en
¢l Capitulo 8 del Manual del jugador). Un impacto directo so-
bre una superficie de piedra ignora la dureza e inflige 3d10
puntos de dafio. Un asalto después del impacto directo, el
icido partepiedras inflige 2d10 puntos de dafio adicionales.

Alargaliento: este denso humo marronaceo es de gran ayu-
da para cualquiera que necesite aguantar sin aire durante algo
mas que unos pocos asaltos. Tras inhalar el alargaliento, un per-
sonaje puede contener la respiracion durante 3 asaltos por ca-
da punto de Constitucion, en lugar de 2 asaltos por punto. El
dargaliento puede emplearse después de que un personaje ya
haya comenzado a aguantar la respiracion, pero entonces pro-
porciona menos ventajas. Si un personaje inhala el alargalien-
to cuando ya estd conteniendo la respiracion, simplemente
multiplica el nimero de asaltos que puede continuar hacién-
dolo por 1's. Una vez que el personaje comienza a realizar
pruebas de Constitucién para poder seguir conteniendo la res-
piracién, el alargaliento ya no otorga ningin beneficio.

Antorcha de sefales: se trata de antorchas normales tra-
tadas con una variedad de substancias alquimicas para dar co-
lor a sus llamas. Cada antorcha de sefiales arde con fuego de
un color distinto. Estan disponibles en una amplia variedad
de tonos, siendo los mas comunes verde, azul y amarillo.

Azotasabandijas: este frasco fuertemente sellado contie-
ne un humo de color verde palido. Cuando se libera en el aire,
elhumo llena un area de §'x5". La mayoria de las criaturas no
se ven afectadas por el humo, aunque los humanoides con
frecuencia encuentran su olor desagradable. Las sabandijas_.
no obstante, lo encuentran casi insufrible. Para cruzar un drea
llena de azotasabandijas uma sabandija debe superar un TS de
Fortaleza (CD 15). El azotasabandijas dura normalmente un
minuto, aunqgue el viento fuerte puede acortar su duracion.

Azotatumbas: este denso liquido blanco se evapora casi
instantaneamente al contacto con el aire, creando un fino hu-
mo apenas visible. El humo es casi inodoro y no tiene efecto
sobre la mayoria de criaturas. Los muertos vivientes, no obs-
unte, son repelidos por el humo v sélo pueden cruzarlo me-
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diante un esfuerzo de voluntad. Cuando se abre (normalmen-
te al arrojarlo al suelo), un frasco de azotarumbas llena de hu-
mo un area de 55", Los muertos vivientes no pueden entrar
en un drea llena de humo de azotarumbas a menos que ten-
gan éxito en un TS de Voluntad (CD10). Los muertos vivien-
tes pueden atacar hacia el interior de un area llena de humo
de azotatumbas, siempre que no tengan que entrar eén la zona
para hacerlo. El azotarumbas dura normalmente un minuto,
aunque el viento fuerte puede acortar su duracion.

Bala, acida: estas balas de honda de cristal hueco estin lle-
nas de acido. Cuando impactan sobre un objetivo se rompen
al instante, causando 1d4 puntos de dafio por dcido ademas
del dafio normal de una bala de honda. Para albergar la canti-
dad suficiente de acido estas balas deben ser mis grandes de
lo normal. El tamafio incrementade hace que estas balas sean
complicadas v poco manejables a la hora de ser lanzadas, im-
poniendo un penalizador —2 a las tiradas de ataque.

Bala, clerical: estas balas de honda de cristal hueco estin
llenas de agua bendira. Cuande impactan sobre un objetivo se
rompen al instante, reciandolo de agua bendita. Los muertos
vivientes y ajenos malignos sufren 1d4 puntos de dafio por el
agua bendita ademas del dafio normal de una bala de honda.
Para albergar la cantidad suficiente de agua bendita estas balas
deben ser mas grandes de lo normal, imponiendo un penali-
zador —2 a las tiradas de ataque.

Bala, ignea: estas balas de honda de cristal hueco estin
llenas de fuego de alquimista. Cuando impactan sobre un ob-
jetive se rompen al instante y el fuege de alquimista arde,
causando 1d4 puntos de dafio por fuego ademis del dafio
normal de una bala de honda. Para albergar la cantidad sufi-
ciente de fuego de alquimista estas balas deben ser mis gran-
des de lo normal, imponiendo un penalizador —2 a las tiradas
de ataque. Consulta el apartado ‘Prender fuego en el Capitu-
lo 3 de la Guia del DuncEoN MAsTER para mis informacion so-
bre los abjetivos que llevan o emplean objetos inflamables.

Ciegaenanos: las piedras ciegaenanos son pequenas pie-
dras tratadas con substancias alquimicas, lo cual les confiere
un fino lustre verdoso. Puedes arrojar una piedra ciegaenanos
como si fuese un arma deflagradora. Cuando impacta contra
una superficie dura provoca un estallido de luz violicea. La
luz ilumina un drea de 20' de ancho durante un instante y di-
ficulta la vision en la oscuridad de quienes sean atrapados
dentro de su efecto. Las criaturas en un radio de 10' del punto
de impacto de la piedra deben superar un TS de Reflejos (CD
15) o perder su aptitud de vision en la oscuridad durante 10
minutos. Una ciegaenanos no tiene ningtin efecto sobre la vi-
sion normal o en penumbra.

Comida deshidratada: los exploradores y aventureros de
todo tipo se benefician de la comida desecada alquimicamen-
te. Aunque cara, la comida deshidratada pesa solo la mitad
que su equivalente en raciones de viaje, convirtiéndola en la
solucién ideal para viajes largos en los que abunde el agua y
escasee la comida. Los personajes que ingieran comida deshi-
dratada deben consumir el doble de agua diaria de lo que ne-
cesitarian normalmente o sufririn los efectos de quedarse
sin agua (consulta el apartado ‘Peligros de la sed y la inani-
cion’ en el Capitulo 3 de la Guia del DuNGEON MASTER),
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Cuerda instantdnea: cuando se vierte del frasco, esta pasta
gris viscosa forma un largo cordon que se puede emplear tem-
poralmente como una cuerda. Tras ser expuesta al aire, la pasta
aumenta rdpidamente en volumen vy viscosidad dilatindose
hasta el didgmetro normal de una cuerda de eafiamo, para luego
secarse con prontitud. Un frasco de cuerda instantinea puede
formar una cuerda de 30" de largo; se requieren 2 asaltos para
que se solidifique y seque lo bastante como para emplearla. La
cuerda instantinea puede ser movida durante ese tiempo sin
sufrir dafios, pero no puede soportar més de 10 Ib. de peso sin
romperse. Una vez seca por completo la cuerda instantinea
puede soportar tanto peso como una cuerda de cifiamo nor-
mal. Tras una hora la cuerda instantinea se vuelve demasiado
quebradiza como para soportar mucho peso, y rapidamente se
convierte en polvo.

Defoliante: este inmundo liquido posee un cenagoso tono
marron y huele a plantas podridas. Puedes arrojar un frasco de
defoliante como si fuese un arma deflagradora. Con un impac-
to directo causa 2d4 puntos de dafio a criaturas de tipo planta y
mata a las plantas normales de tamario Mediano o menor. El
dano por salpicadura del defoliante causa 1 punto de dafio a las
criaturas de tipo planta y mata a las plantas normales de tama-
Ao inferior a Mediano. El dafo no se limita a la vegetacion vi-
va: los objetos de madera tales como puertas y armas también
sufren dafio del defoliante, aunque se aplica su dureza normal.

Despejalientos: este vial de humo grisiceo embota tem-
poralmente el sentido del olfato cuando se inhala el conteni-
do a traves de la nariz. El despejalientos concede un
bonificador +4 alquimico a los TS de Fortaleza realizados para
resistir los efectos de olores desagradables (como el hedor de
un troglodita). Los efectos del despejalientos duran una hora.

Hojardiente: similar al fuego de alquimista pero menos vo-
latil, este liquido espeso y adhesivo arde en contacto con el aire.
El hojardiente se extiende normalmente a lo largo del filo de
un arma, haciendo que dicha arma arda durante un corto perio-
do de tiempo. Un arma tratada con hojardiente arde durante
1d6 asaltos, y mientras tanto despide tanta luz como una antor-
cha. Un arma tratada con hojardiente -causa 1 punto de dafo
adicional por fuego con cada impacto con éxito. Aplicar hojar-
diente a un arma es una accion de asalto completo que provoca
ataques de oportunidad. El hojardiente es lo suficientemente
espeso como para que, una vez extendido, no se deslice por el
arma, lo cual evita que dafie al portader. Cada asalto que arda ¢l
hojardiente también causa 1 punto de dafio al arma que recu-
bre, pero la mayoria de armas poseen la dureza suficiente como
para ignorar este dafio. No obstante, las armas de madera cu-
biertas con hojardiente arden y sufren 1d6 puntos de dario cada
asalto hasta que se apaguen. Incendiar un objeto inflamable re-
quiete mds contacto que un simple ataque. Para prender un ob-
jeto inflamable se requiere una accién de asalto completo si el
objeto estd desatendido o una prueba de presa con éxito contra
el rival que esté usando o portando el objeto. Si el rival logra
romper tu presa antes de tu siguiente accion, el objeto no se in-
cendia. Si no liberas la presa en tu siguiente accién, cualquier
objeto inflamable que lleves ti también se incendia.

Motas de luz: este frasco contiene un liquido incoloro lleno
de débiles chispas brillantes. Puedes arrojar el frasco como un

arma deflagradora. Cuando golpea sobre una superficie du
un frasco de motas de luz crea una pequena zona llena de im:
diaciones que se mueven con rapidez. Los destellos distraensi:
causar ningtn dano. Las criaturas en un radio de §' que inter
ten lanzar un conjuro deben superar una prueba de Concentr
cion (CD 5 + el nivel del conjuro) o perderlo. Si el lanzads
debe realizar una prueba de Concentracién por alguna otran
z6n, las motas de luz no imponen penalizadores adicionales

Pasorraudo: este diluido liquido azul relaja temporalmen
los musculos y articulaciones del bebedor, permitiéndale o
rrer mds rapido y saltar mas lejos. Cuando corre, un person
bajo los efectos del pasorraudo se mueve a cinco veces su vel
cidad. Los efectos duran 10 asaltos + 1 asalto por cada punto
modificador de Constitucién. Los efectos del pasorraudo §
apilan con los de la dote Correr, permitiendo al usuario correr:
seis veces su velocidad normal v saltar la mitad mas de lo ne
mal con un salto en carrera. El pasorraudo no concede al perss
naje la capacidad de sobrepasar la distancia maxima de salto.

Piedra chispeante: estos artefactos alquimicos se parece:
en realidad a bultos de arcilla gris endurecida. Puedes arrojs
una piedra chispeante como un arma deflagradora. Cuand
una piedra chispeante golpea a un objetivo, libera un breve:
violento arco eléctrico. Un impacto directo de una piedra chi
peante causa 1d6 puntos de dafio por electricidad. Si hay ox
criatura en un radio de 5" del objetivo, la electricidad salta haci
esa criatura causando la mitad del dafio inicial, La piedra chis
peante sélo crea un arco secundario, asi que si hay mas de un
criatura a §' del objetive inicial debes seleccionar al azar cual §
ellas se ve afectada. Si no hay ninguna eriatura a 5' del objetiv
la piedra chispeante no tiene ningtin efecto secundario,

Piel polar: esta insipida crema blanca proporciona un
proteccion limitada contra el dafio por frio. La piel polars
vuelve inefectiva después de haber absorbido 5 puntos de &
fio por frio. Sin importar si ha absorbido algiin dafo o no,|
piel polar pierde su efectividad 1 hora después de su aplic
cién. La piel polar no se apila con la proteccién magica conir
el frio. Los efectos magicos tales como los de un conjuro de
sistencia a los elementos reemplazan a los proporcionados por!
piel polar. Aplicarse la piel polar sobre la piel lleva un minug

Polvo de vision en la oscuridad: este sencillo polvill
gris puede ser pasado por alto ficilmente; no puede verse:
més de 10" de distancia con vision normal. Sin embarg
cuando se contempla mediante la visién en la oscuridad by
lla intensamente. Las criaturas que poseen vision en la osci
ridad lo emplean a menudo para escribir mensajes que ot
criaturas no puedan leer: Cada vial contiene polvo suficieni
para una frase de longitud razonable.

Sangrador depravado: este pastoso gel azul es un ani
coagulante muy efectivo. Una herida causada por un arm
embadurnada con sangrador depravado sigue sangrand
durante 2 asaltos, causando un punto de dafio adicional e
cada uno de dichos asaltos. Aplicar el sangrador depravad
a un arma (de cualquier tamafio) es una accion de asall
completo que provoea ataques de oportunidad. Una vez s
tado en un arma, el sangrador depravado dura un minug
antes de evaporarse. Un frasco de sangrador depravado con
tiene bastante sustancia como para cubrir un arma de tam:




fio Grande o menor. El sangrador depravado no afecta a aje-
nas; cienos, constructos, elementales 0 muertos vivientes.

Soplo de la naturaleza: este diminuto vial contiene un li-
guido oscuro y picante. Cuando se consume, el soplo de la na-
turaleza causa sutiles cambios en la fragancia del bebedor. Los
animales responden bien ante un personaje que ha bebido el
soplo de la naturaleza, considerindolo menos peligroso y mas
digno de confianza. Beber un vial de soplo de la naruraleza
otorga un bonificador +1 de circunstancia a las pruebas de Em-
patiaanimal y Trato con animales que se hagan durante un dia.

Ungiiento del halcon: este agrio v espeso gel agudiza
temporalmente la vista del usuario. Una vez que se desvane-
cen los efectos, sin embargo, el gel pica e irrita los ojos duran-
te varios minutos. Tras extender el gel sobre los ojos, un
personaje obtiene un bonificador +1 a sus pruebas de Avistar
y Buscar durante 2 minutos, Tras finalizar dicha duracién, su-
fre un penalizador —2 a Avistar y Buscar durante 10 minutos.
Los personajes que pasen un asalto completo lavindose los
ojos con agua fresca reducirdn el tiempo de la penalizacion a
la mitad. Aplicarse el ungiiento del haleén es una accién de
asalto completo que provoca ataques de oportunidad.

Vela de concentracién: esta gran vela conica verde arde
ripidamente, por lo que dura solo una hora a pesar de su ta-
mafo. Cuando arde, la vela de concentracion llena el aire
con un olor fresco y vivificante. La vela es de gran ayuda pa-
ta quienes estén inmersos en actividades mentales exte-
nuantes, agudizando la mayoria de los procesos cognitivos.
Los personajes a 20° 0 menos de una vela de concentracion
encendida obtienen un bonificador +1 de circunstancia en
las siguientes pruebas de habilidad: Alquimia, Buscar, Des-
cifrar escritura, Escudrinar, Falsificar y Tasacién. Cuando se
tealice una prueba de habilidad que requiera mas de una ac-
cion para completarse (como intentar identificar una po-
cién con la habilidad de Alquimia o usar la habilidad de
Escudrifiar con un conjuro de escudrifiamiento), los persona-
jes sélo obtienen el bonificador de la vela de concentracién
si permanecen durante todo el tiempo de la prueba de habi-
lidad dentro del radio de la vela encendida.

Vela relajante: esta gruesa vela azul arde lentamente y
llena el aire con un aroma suave y relajante durante 8 horas.
Estas velas, aunque tardan en tener efecto, poseen unas
enormes dotes reconstituyentes. Los personajes que pasen
una noche de suefio reparador dentro de un radio de 20" de
unz vela relajante encendida se curan al doble de velocidad

‘de lo normal. Tras un dia de actividad ligera, los personajes

que descansen bajo el influjo de esta vela se curan el doble
de su nivel en puntos de golpe v 2 puntos de dafio de carac-
teristica. Tras un dia de descanso completo, los personajes
que duerman bajo el influjo de una de estas velas se curan
tres veces su nivel en puntos de golpe y 2 puntos de dafo
de caracteristica. Los beneficios de una vela relajante se api-
lin con los que proporcione una persona con la habilidad
{e Sanar que atienda a largo plazo a los personajes.

tAlquimia o magia?
Varias dotes y habilidades difuminan la linea entre los fan-
tisticos poderes de la magia y lo que existe en el mundo real.
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La habilidad de Alquimia se halla en esta frontera entre lo
mundano y lo magico. Los objetos alquimicos proporcio-
nan un amplio abanico de efectos casi magicos sin llegar a
copiar ni debilitar los efectos de las aptitudes magicas.
Aqui se presentan varias pautas a emplear cuando se cre-
en nuevos objetos alquimicos:
* Los objetos alquimicos pueden causar un estado transito-
rio, como dejar estremecida o deslumbrada a una sola
criatura, pero se necesita un efecto magico para inducir
tales estados en muchas eriaturas o para inducirlo de for-
ma permanente.
Los objetos alquimicos pueden causar una pequefa canti-
dad de dafio a un solo objetivo. La cantidad de dario pue-

de aumentarse ligeramente si la sustancia afecta sélo a un
subgrupo de eriaturas.

Los objetos alquimicos pueden conceder una propiedad
temporal a un objeto mundano.

Los objetos alquimicos pueden mitigar temporalmente
los efectos de una condicion existente (como la fatiga) o
ayudar a resistir una inminente (como el contraveneno).

Lo mis importante es que los objetos alquimicos no debe-
rian replicar los efectos de un conjuro, afectar a una zona
amplia o conceder un beneficio permanente. Tampoco
deberian imitar los efectos de un objeto magico ya exis-
tente. Los precios de los objetos alquimicos deberian es-
tar siempre equilibrados con el potencial danino y los
beneficios protectores de los objetos magicos similares.

Objetos superiores

Los objetos de la Tabla 2—6 son completamente mundanos,
pero poseen una fabricacion exquisita o una finalidad inusual,
Sus precios son, consecuentemente, elevados,

TABLA 2—6: OBJETOS SUPERIORES

Objeto Precio Peso
Capa de guardabosques 20 po 3 |b.
Cono auditivo 20 po 11b.
Mochila estructurada 50 po 2 b,
Pértiga de entrenamiento

de animales 10 po 3 Ib.
Tinica para el desierto 20 po 2 b
Vaina de bota 30 po -
Vaina de mufieca 20 po —
Visor para ballestas gnomo 150 po 1 k.

—: Peso despreciable

Capa de guardabosques: tejidos a partir de distintos re-
tales de tela verde y marrén, estos grandes ponchos ayudan
a cualquiera que intente esconderse en un entorno boscoso.
Los colores cuidadosamente escogidos se confunden con la
vegetacion, mientras que el holgado corte de la prenda di-
fumina la silueta humanoide. Las capas de guardabosques
otorgan un bonificador +1 de circunstancia a las pruebas de
Esconderse realizadas en un bosque.

Cono auditivo: este objeto estd disefiado para escuchar
a través de puertas y otras superficies solidas. Concede un
bonificador +2 de circunstancia a las pruebas de Escuchar
realizadas a través de una puerta u otro obstaculo relativa-
mente solido y delgado.
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Mochila estructurada: esta mochila distribuye el peso me
jor que las mochilas normales, permitiendo a las criaturas trans
portar mas peso del que podrian normalmente. No obstante «
mas dificil coger algo del interior de una mochila estructurad:
mientras se lleva puesta. Cuando se caleula el peso transport:
do por un personaje con una mochila estructurada, considen
que la mochila y todo lo que haya dentro pesan un 10% meng
de lo normal. Sacar algo de una mochila estructurada es unaac

Fisor para

ballestas gnowio .. .
& cién de asalto completo que provoca ataques de opornumidad.

Pértiga de entrenamiento de animales: esta vara huea
Conn tiene un fino pero resistente cordel en su interior, que form
anditivo un lazo en uno de sus extremos. Cuando el lazo se pasa alreds
dor del cuello de un animal proporciona una forma sencill
de dirigir sus pasos a la vez que evita que el animal se acerqu
a menos distancia que la longitud de la pértiga. Una pértig

de entrenamiento de animales otorga un bonificador +2 d:
circunstancia en los intentos de ensefiar una tarea al animal

1 Faina de musteca Ttnica para el desierto: esta tinica holgada y de color

L IAAMMAIIIRLEIET

claro ofrece alguna proteccién contra los efectos del calor

Proporciona un bonificador +2 de circunstancia en el TS d
Fortaleza para resistir la exposicion a temperaturas elevadss
Las ttinicas para el desierto no ofrecen proteccion contra el

fuego mundano o magico.

Vaina de bota: una vaina de bota se puede ocultar con f
cilidad, resultando muy qtil para quienes quieren aparenta
que estin desarmados. Las vainas de bota pueden alberga
tinicamente armas de filo Pequefias o Menudas. Los persons
jes que intenten ocultar un objeto en una vaina de bota obtis
nen un bonificador +4 a su prueba de Hurtar (enfrentada:

una prueba de Buscar o Avistar, dependiendo de la simz
cion). Si el personaje que emplea la vaina de bota no pose:
rangos en Hurtar, encontrar la vaina de bota requerira un:
prueba con éxito de Buscar o Avistar (CD 10).

Vaina de mufieca: esta vaina se ajusta a la parte interior
del antebrazo, permitiendo desenvainar con rapidez las ar

mas que se lleven dentro. Una vaina de mufeca puede alber
gar un arma Menuda, como una daga, o una varita. Las armus

de formas inusuales, como un guantelete armado, no caben
dentro de una vaina de mufieca a pesar de su ramafio. Sacart
sustituir el contenido de una vaina de mufieca es una accién
equivalente a moverse.

Visor para ballestas gnomo: este artefacto viene en dos
partes: una lente que se acopla en la culata de la ballesta y un:
mirilla que se fija en la otra punta del arma. Cuando se cali

bran correctamente, estos visores permiten enfocar con me
yor precision a un objetivo. El usuario puede considerar 4

objetivo como si estuviese dos incrementos de distancia mas

i
i
i cerca. No tiene ningtin efecto sobre objetivos que se haller

. dentro de los dos primeros incrementos de distancia.
Pértiga de

entrenamiento

Venenos
Una dosis subrepticia de veneno puede derrotar a un enemi
go sin el riesgo de un enfrentamiento prolongado. Los asesi

de animales

R O R S e

nos emplean de forma rutinaria preparados venenosos ¢

0 I - incluso algunos bardos v picaros estan dispuestos a acepta
T'dinica para el desierto Faina de bota EUnG: 495, PIGAICS €Ul LIW{)L £3t0s. 8 ACcp

los riesgos derivados del manejo de tales substancias. Pero los
[OoM] venenos no siempre estan disponibles. Incluso en los lugares




TaBLA 2—7: VENENOS

Veneno

Aceite de abolez

Aceite de sangreverde
Aceite de shreef

Aceite de taggit
Alforna

Anemis

Arsénico

Bilis de dragdn

Bruma de asabi

Bruma de la demencia
Efluvios abrasadores
Efluvios de thever
Efluvios somarreros
Esencia de naga de Perdicién
Esencia de sombra
Extracto de adlevino

Extracto de hoja insipido
Extracto de loto negro
Extracto de planta horrible
Extracto de vid de Redek
Faralin

Hifiito azul

Hifiito gris

Hoja del arroyo

Hoja mortal

Humo de raeliss

Liquido cerebral de
carronero reptante

Musgo del yo

Nauseabundo

Pasta de mesmer

Pasta de raiz de viraguia

Pasta de thever

Planta del suefio

Polvo cerebral

Polvo de culum

Polvo de liche

Polvo de ungol

Pélvoras de asaltante oscuro

Rafz de halu

Ralz de sanguinaria

Raiz de terinav

Residuo de hoja de cativera

Residuo de hoja de cretel

Seta listada

Toxina de kheldrizh

Trismo

Vapor de roshon

Veneno de arafia Mediana
Veneno de avispa gigante
Veneno de ciempiés Pequefio
Venene de colmillo de dragén
Veneno de draco

Veneno de escorpidn Grande
Veneno de gusano purpura
Veneno de vibora negra

Vid lisiante

Vomicalia

Transmision
Contacto CD 19
Herida CD 13
Herida CD 12
Ingestion CD 15
Herida €D 11
Contacto CD 16
Ingestion CD 13
Contacto CD 26
Inhalacién CD 12
Inhalacién CD 15
Inhalacién CD 18
Inhalacién CD 18
Inhalacién CD 18
Herida CD 11
Herida CD 17
Ingestion CD 14

Herida CD 16
Contacto CD 20
Contacto CD 20
Herida CD 17
Ingestion CD 14

Herida CD 14
Herida CD 20
Herida CD 14
Herida CD 20
Inhalacién CD 15

Contacto CD 13
Ingestion CD 14
Ingestion CD 15
Contacto CD 15
Contacto CD 16
Contacto CD 12
Contacto CD 13
Inhalacién CD 12
Ingestion CD 12
Ingestién CD 17
Inhalacién CD 15
Ingestion CD 18
Herida CD 13
Herida CD 12
Contacto CD 16
Contacto CD 16
Ingestién CD 14

Ingestion CD 11
Herida CD 15
Ingestién CD 11
Inhalacién CD 15
Herida CD 14
Herida CD 18
Herida CD 11
Herida CD 15
Herida CD 17
Herida CD 18
Herida CD 24
Herida CD 12
Contacto CD 13
Contacto CD 13

Dafio inicial

0

1 Con

1d2 Fue + 1d2 Des
0

1d2 Fue

1d4 Fue

1 Con

3d6 Fue

1d4 Con

1d4 Sab
Pierde el olfato
0

1 Con1

2d4 Con

1 Fue !

1d4 Sab,

gana +2 Fue
Atontado (euférico)
3d6 Con

1 Sab

2d6 Des

1d4 Des,

gana +2 Fue

1 Con

1d4 Con

1d2 Car

1d6 Con

1d6 Car

Parélisis
1d4 Int
Mauseas
Deslumbrado
1 Des

0
Ralentizado
Confusién

T Des

2d6 Fue

1 Car

2d6 Con

1d2 Sab

0

1d6 Des
2d12 pg

1d4 Con,
gana +2 Des
1 Sab
Pardlisis

No puede hablar
1d4 Int

1d4 Fue

1d6 Des
1d2 Des
1Con!

2d6 Con
1d6 Fue

1d6 Fue

0

1d4 Fue + 1d4 Con
9]

Dafio secundario
Transformacién
1d2 Con

1d2 Fue
Inconsciencia
Fatiga

2d4 Fue

1d& Con

0

1d4 Con

2d6 Sab

1d4 Sab
Ceguera

3d6 Con
Inconsciencia
2d6 Fue

1d6 Con

2d6 Int
3d6 Con
2d4 Sab
0

1d6 Con

Inconsciencia
Paralisis
1d4 Car
2d6 Con
1d6 Car

0

2d6 Int

Td4 Con

1d4 Int

2d4 Des

Ceguera

1d4 Des

1d4 Sab

Td4 Des

1d6 Fue

1d6 Car+ 1 Car*
1d6 Con + 1d6 Fue
1d2 Sab

1d4 Con + 1d3 Sab
2d6 Des

1d6 Con

1d6 Con

2d6 Sab + 1d4 Int
2d4 Con

2d6 Con

1d6 Des + 1 Des *
1d6 Fue

1d6 Des

1d2 Des

0

2d6 Con

1d6 Fue

1d6 Fue

1d6 Fue

0

3d6 Con

20
35
25
25
20

15
20
15
25
25

15
15
15
20
20
25
15
20
1)
20
20
25
15
15
725
20
20

15
20
15
25
15
20
15
20
25
20
20
15
15
20

Precio
2.500 po
100 po
100 po
90 po
75 po
750 po
120 po
1.500 po
1.000 po
1.500 pa
800 po
3.000 po
2.100 po
300 po
250 po
150 po

250 po
4.500 po
600 po
1.500 po
150 po

120 po
3.000 po
120 po
1.800 po
2.000 po

200 po
125 po
120 po
300 po
500 po
1.500 po
500 po
1.300 po
100 po
250 po
1.000 po
300 po
150 po
100 po
750 po
300 po
150 po

180 po
1.200 po
250 po
3.100 po
150 po
210 po
30 po
300 po
3.000 po
200 po
700 po
120 po
180 po
650 po

Modif. VD
de trampa
+3
+1
+1
+1
+5
+6
+3
+4
+4
+4
+6
+2
+3

+5
+8
+6
+5

+1
+4
+3
+5
+6

+1

+4
+3
+2
+2
+2
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donde son lega.les, sl compra provoca a menudo investigacio-
nes incomodas. Por lo tanto, es competencia de quien hace un
uso frecuente de los venenos el confeccionarlos él mismo.

Refinar las materias primas para convertirlas en venenos
efectivos requiere tanto paciencia como cuidado. Una sub-
categoria de la habilidad Arte, Arte (fabricar venenos), pro-
porciona la pericia necesaria. Las CDs para crear venenos
atiles a partir de las substancias descritas en el Capitulo 3
de la Guin del DuNncEON Master se indican en la Tabla 2—7
de la pdgina 37. Fabricar venenos con la habilidad de Arte
(fabricar venenos) sigue las reglas genéricas del Manual del
jugador sobre la forma de crear objetos con la habilidad de
Arte, con las siguientes excepciones:

El coste de las materias primas varia enormemente de-
pendiendo de si el personaje tiene acceso o no al ingredien-
te activo, es decir, el ser venenoso o planta que proporciona
la ponzofia. Si ya posee un suministro accesible, el coste de
la materia prima se reduce a un sexto del coste de mercado,
noa un I'eI‘(‘..iO, En caso Cﬂl'ltrario. el Coste d(’ L'l materia pri-
ma es de por lo menos tres cuartos del precio de mercado,
siempre y cuando la sustancia en cuestion esté a la venta.

Cada semana de trabajo produce el resultado de la prue-
ba x la CD de la creacion en piezas de oro, no de plata. Un
picaro que esté fabricando veneno de gusano piirpura, por
ejemplo, completara una cantidad de sustancia valorada en
400 po tras una semana de trabajo con un resultade de 20,
ya que la CD de su creacién también es 20.

La tabla 2—7 combina 30 nuevos venenos para su uso én
tu campana junto a los ya presentados en la Guia del Dunge-
ON MasTeR. Consulra el apartado 'Veneno' en el Capitulo 3
de la Guia del DuncEoN Master para obtener mas informa-
cién sobre cémo funcionan los venenos.

Transmision: la via por la cual se transmite el veneno
(herida, ingestién, inhalacién o contacto) y la CD necesaria
para superar el TS,

Dano inicial: el dano que sufre el personaje inmediata-
mente después de fallar el TS contra el veneno. La pérdida
de un punto de caracteristica es temporal a menos que se
indique con un asterisco (%), en cuyo caso la pérdida s una
consuncion permanente. La parilisis dura 2dé minutos a
menos que se indique lo contrario. Los incrementos tempo-
rales de caracteristica duran 1d10 minuros.

Daiio secundario: el dafio que recibe el personaje un mi-
nuto después de la exposicion al veneno si falla un segundo
TS. Las condiciones especiales causadas por venenos concre-
tos se describen més adelante. Las pérdidas marcadas con un
asterisco (*) son consunciones permanentes 4 menos que se
indique lo contrario. La inconsciencia dura 1d3 horas,

CD de Arte: la CD de la prueba de Arte (fabricar vene-
nos) necesaria para crear el veneno.

Precio: el coste de una dosis (un vial) del veneno. No es
posible utilizar un veneno en una cantidad inferior a una do-
sis. La compra y posesion de veneno suele ser ilegal, e inclu-
so en las grandes ciudades sélo puede ser obtenido de
fuentes muy especializadas y de reputacién mas bien dudosa.

Modificador VD de trampa: si vas a disefar una tram-
pa propia, modifica su valor de desafio (VD) en la cantidad

indicada para representar la presencia del veneno. Sélo los
venenos de herida, contacto o inhalacién son apropiados
para las trampas.

Nuevos venenos
Algunos de los venenos descritos en la Tubla 2-7: venenos, pe
seen incidencias especiales que se describen a continuacion.

Aceite de abolez: la transformacion tarda 1d4+1 minu
tos. Una criatura transformada debe permanecer humeds
cida con agua fria fresca o sufrir 1d12 puntos de dafo cad
10 minutos. Ver la ficha del abolez en el Manual de mons
truos para recabar mas informacion sobre la transformacion

Alforna: la fatiga causada por el dafio secundario de ls
alforna se resuelve de manera normal.

Efluvios abrasadores: las criaturas afectadas por los
efluvios abrasadores pierden su aptitud de olfato, si la te
nian, durante 1d6x10 minutos.

Efluvios de thever: la ceguera causada por los efluvios
de thever es permanente, a menos que se elimine mediant
un conjuro de curar ceguera o magia similar,

Hiiito gris: la pardlisis causada por el dafo secundario
del hinito gris dura 1d6x10 minutos.

Pasta de thever: la ceguera causada por la pasta de the
Ver es permanente, a menos que se elimine mediante un
conjuro de curar ceguera o magia similar. Si se calienta la pas
ta de thever, se obtienen como resultado efluvias de thever,
ambos venenos son derivados del mismo elemento basico.

Trismo: los personajes afectados por el trismo no pueden
hablar ni utilizar conjuros con componentes somdticos.

MERCANCIAS

En un dia tranquilo, los personajes avistan una caravana d
mercaderes en el camino por delante de ellos. Estan viendo
sélo otro elemento del escenario, un deralle que anade rer
lismo al mundo de campana pera que no tiene ningrin efec
to sobre los héroes o su misién. En otro momento los
aventureros divisan una caravana en el mismo camino, esi
vez envuelta en una batalla contra dos manticoras. Cuando
los combatientes irrumpen en medio de la caravana el DM
necesita saber qué hay en las carretas, cudnto vale y qué cle-
se de guardias protegen estas mercancias.

El valor de una caravana mercantil o del inventario de un
tienda se convierte en algo mucho mas importante si los pro-
pios PJs llegan a convertirse en los duenios. Los articulos de
valor deben tener guardias poderosos, y si la compania se ve
envielta en una disputa sobre la posesion del contenido de
una caravana o tienda, la valia de los bienes obtenidos debe-
ria estar en consonancia con la dificultad del encuentro.

Este principio tan simple deberia ser el tinico detalle ne
cesario en la mayoria de las campanas. Los mercaderes exis
ten, pero sus actividades estan poco definidas; se supone
que la poblacién general del mundo de la camparia se ocw-
pa de sus negocios y mantiene los precios al nivel detallado
en el Manual del jugador y la Guia del DuncEon Master, No
obstante, algunas campafias se benefician de una aproxima-
cion mas detallada a los sistemas econédmicos.




Sistemas econdmicos

Disefiar una campana consistente requiere al menos una

aproximacidn a la economia, incluso si tal aproximacion se
limita a la decision de aplicar el esquema de precios de los
libros basicos sin ninguna variacién. La seccion ‘Economia
del Capitulo 6 de la Guia del DuNGEON MasTeR proporciona
algunos principios basicos a tener en cuenta cuando se di-
sena un mundo, pero los DMs que quieran responder a pre-
guntas mas complejas deben crear sistemas de fijacion de
precios para sus escenarios de campafia,

Dar cuerpo al sistema economico de una campania no tie-
ne por que ser una tarea compleja o lenta. Hay tres aproxi-
maciones posibles para disefiar un sistema econdémico:
dejarlo completamente sin definir; definir las diferentes fa-
cetas de la economia solo a medida que los personajes inte-
ractiien con ellas; o definir todos los aspecros con detalle
por anticipado. Dejar sin definir las condiciones economi-
£as en ina campana permite al DM cambiarlas con rapidez
st la campania lo requiere, pero sacrifica la verosimilitud de
ling estructura de precios definida. Con diferencia, la apro-
ximacion mas comun es la de definir sélo las facetas de la
situacion econdmica que los PJs tienen mas posibilidades
de encontrarse, Esto exige algo de trabajo por parte del
Dungeon Master, pero nada comparado con la pesada carga
previa de definir un sistema econémico completo. Detallar
el sistema de condiciones econdmicas de una campana al
completo proporciona una gran sensacion de consistencia,
peto también requiere el mayor esfuerzo.

Pormenorizar una economia compleja queda fuera de las
pretensiones de la mayoria de las campanas, pero no asi si-
mular una. Al aplicar y anotar un pequefio grupo de condi-
ciones economicas, el DM puede mantener un registro de
lss grandes potencias econdmicas. Los patrones de comer-
cio desde dreas de superproduccion hacia dreas de gran de-
manda surgen casi sin preparacién. Otorga y controla un
modificador al precio de cada tipo de mercancia en cada re-
gién, Los ajustes al precio y su trasfondo son los que siguen:

Articulos de consumo

Demanda Disponibilidad Ajuste al precio
Saturado Siempre —20%

Excedente Siempre -10%

Normal Normal 0%-10%

Escaso Casi siempre +10%

Buscado Casi siempre +20%

Cotizado Algunas veces 30%-40%
Mecesitado Algunas veces +50%
Desesperado Mercado negro +100% o mas

Saturado: la zona produce este articulo durante todo el
afio 0 a bajo precio, y muy probablemente lo exporta a otras
70nas.

Excedente: la zona produce este articulo cada tempora-
da 0 es una de las principales fuentes de produccién. Los
mercaderes compran con frecuencia este articulo aqui y lo
iransportan a zonas con mayor demanda.

Normal: les precios son tal y como se indican en este li-
bro y en el Manual del jugador. El articulo se produce y con-
sume regularmente en la zona.
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Escaso: la zona produce el articulo pero no puede cubrir
sus propias necesidades. Los mercaderes transportan este
articulo desde lugares cercanos para venderlo.

Buscado: el articulo no se produce en la zona o existe
una necesidad inusual de él. Los mercaderes se apresuran a
traer el articulo aqui.

Cotizado: el articulo es de gran necesidad o estd muy de
moda. Los mercaderes que poseen grandes cantidades de
este articulo se hacen muy ricos,

Necesitado: el articulo tiene una gran demanda, ¢ inclu-
sa puede que ni siquiera los ricos consigan el suficiente. Las
grandes ciudades sufren esta condicion en su mayor parte

cuando se quedan escasas de comida debido
a desastres naturales. Los mercaderes reco-
reen grandes distancias para traer el articulo
ala zona.

Desesperado: comida en época de ham-
bruna, medicina en tiempo de plaga, armas
en tiempo de guerra. Hay una gran necesi-
dad v ninguna provision; aquellos que tie-
nen acceso incluso a pequenas cantidades
del articulo ponen el precio que quieren,
siempre que puedan proteger su mercancia
de quienes quieran robarla o arrebatarsela,
Esta condicion se da muy a menudo cuan-
do los gobernantes se apropian de todas las
existencias de un producte. Para que esta
condicion se presente, los mercaderes de-
ben ser incapaces de llevar el articulo a la
zona afectada. El comercio de dicha mer-
cancia queda en manos de los traficantes o
de individuos que tengan poderosos recur-
s08 magicos.

Ya que la mayoria de los articulos entran
dentro de la categoria normal, el DM sélo
necesita seiialar las zonas de gran excedente
o gran demanda. Los esquemas comerciales
y las condiciones econdmicas que surgen
de estas simples designaciones crean un
gran trasfondo para la campana, especial-
mente cuando las acciones de los aventure-

ros comienzan a afectar al estatus de amplias zonas.

Niveles de riqueza de los mercaderes

Mercancias y articulos
de consumo

La diferencia esencial entre las
mercancias y los artfculos de con-
sumo es su precio de venta. Un ar-
ticulo de consumo, en este senti-
do, es un bien valioso que puede
ser intercambiado casi como si
fuese dinero en metdlico (NdC: he-
mos traducide “commodities” por
“articulos de consurmo” para simpli-
ficar, aunque el significado no es
exacto). Trigo, harina, tela y meta-
les preciosos son articulos de con-
suma, y los mercaderes a menudo
comercian con ellos directamente
sin emplear la moneda de curso
legal (consulta la Tabla 7-3: pro-
ductos comerciales, del Manual
del jugador). Obviamente, los mer-
caderes pueden vender estos arti-
culos a un precio ligeramente su-
perior al que pagan por ellos, pero
la diferencia es lo suficientemente
pequefia como para gue no debas
preocuparte por ella.

Aparte de las condiciones econémicas generales de la cam-
pana, en ocasiones el nivel de solvencia de los mercaderes
individuales también es importante en una aventura. Aun-
que gran parte de la interaccién de los personajes con los
mercaderes no requiere mucho tiempo o atencion, llegara
un momento en gue serd importante tener mas detalles so-
bre los activos de un mercader.

Ademas de sus propios recursos, los mercaderes deben
trabajar con los bienes que tienen a su disposicion.




CAPITULO 2: EQUIPO PARA AVENTURAS

TaBLA 2—8: COMUNIDADES

Limite Riqueza
Tamaiio Poblacién PO mercantil
Aldehuela 20-80 40 100
Villorrio 81-400 100 200
Pueblo 401-900 200 400
Villa pequeria 901-2.000 800 1.600
Villa grande 2.001-5.000 3.000 6.000
Ciudad pequefia  5.001-12.000 15.000  30.000
Ciudad grande 12.001-25.000 40.000 80.000
Metrépolis 25.001+ 100.000  200.000

En una partida de DuncEoNS & DRAGONS esto significa
que sus compras y articulos a la venta estan limitados por el
tamafio de las comunidades en las que operan. Dicho de
forma sencilla, el valor de una caravana en rrdnsito o del in-
ventario en los almacenes de un mercader no puede exce-
der del doble del limite de piezas de oro de la comunidad.
El limite de piezas de oro, como se definié en la Guia del
DUNGEON MASTER, representa el valor maximo de un objeto
a la venta en dicha comunidad. Aunque ello sirve para cali-
brar la riqueza relativa de una comunidad, no sus recursos
totales, duplicar el limite de po nos da una medida sencilla
d L ].OS activos df'! un mel’cadel‘ en concreto. AIgLI nes merca-
deres poseen los articulos mas caros que se puedan encon-
trar en una comunidad, pero tales bienes representan una
parte significativa de los activos de dicho mercader. Asi
mismo, el valor de los bienes que un mercader puede ven-
der en una comunidad concreta no puede ser mayor que el
limite de po de esa comunidad. El limite de po basado en el
tamano de la comunidad se puede consultar en la Tabla
4—40: generacién aleatoria de comunidades, en el Capitulo
4 de la Guia del DUNGEON MASTER.

Cuando se planifican los contenidos de una caravana o
tienda de mercader, el Dungeon Master debe tener en
cuenta también los limites de riqueza de los PNJs en conso-
nancia con su nivel. La Tabla 2-44: valor del equipo de un
PNJ, en el Capitulo 2 de la Guia del DuncEon MasTER mues-
tra el valor de las posesiones de un PNJ de acuerdo a su ni-
vel. La Tabla 2-8: comunidades, que se muestra en esta
pagina, es una referencia sencilla para comparar la pobla-
cion de una comunidad con el valor de los bienes de un
mercader, el Nivel de encuentro (NE) representado por el
activo del mercader, y el grupo de guardias estandar que vi-
gilardn la mercancia. Los mercaderes en transito deben en
su mayoria coniratar su propia proteccién para su mercan-
cia, pero los negocios no méviles o las caravanas que viajen
por zonas bien patrulladas tendran poca proteccién contra-
tada. En estas situaciones, el DM debe asegurarse de que los
agentes de la ley locales sean una fuerza defensiva equiva-
lente al NE de los encuentros estandar en un dungeon.

Riqueza del mercader: el valor neto maximo de las po-
sesiones de un mercader. En una comunidad, representa los
contenidos de una tienda. En el caso de un mercader en
transito, representa el valor total de los mercancias transpor-
tados y de sus posesiones en su comunidad. Los mercaderes
en transito se cifien al valor de su comunidad de origen.

Riqueza en Encuentro en

transito NE transito

100 1 Cmb1 (x2)

200 1 Cmb1 (x2)

400 1 Cmbl (x2)

1.000 4 Gue3, Cmb1 (x3)

3.000 8 Gued, Cmb2, Cmb] (x9)

10.000 12 Gue6 (x2), Cmb4 (x7), Cmb2 (x12)

20.000 15 Gued, Gued (x2), Adp6 (x2), Cmb4 (x10),
Gue? (x12)

50.000 18 Gued, Gueb (x4), Adpé (x4), Cmb4 (x14),
Cmb2 (x24)

Riqueza transportada: el valor mdximo de los bienes
mercantiles transportados por un mercader desde una co
munidad especifica. Pocos mercaderes transportan el valo
méximo de sus mercancias,

NE: el nivel de encuentro en proporcién con el valor de
los bienes transportados.

Encuentro itinerante: el contingente tipico de guar
dias en una zona no civilizada, A menudo es menor en 2o
nas mas seguras,

TaBLA 2—9: ARTICULOS DE CONSUMO
Articulo Unidad Precio por unidad

Alfombras y tapices, comunes 5-15 Ib. 1po-5 po
Alfomnbras y tapices, inusuales  5-15 Ib. 6 po-10 po
Alfombras y tapices, raros 5-15 Ib. 11 po-50 po
Alfombras y tapices, exdticos 5-15 Ib. 51 po-=200 po
Alimentos desecados, comunes 11b: 1 pp-5 pp
Alimentos desecados, inusuales 1 1b. 6 pp-15 pp
Alimentos desecados, raros 11b. 15 pp-225 pp
Cosméticos, comunes 1 0z 1 pc-1 pp
Cosmeéticos,; inusuales 1 oz: 2 pp-1 po
Cosméticos, raros 1 oz 2 po-10 po
Cosméticos, exdticos 1 oz. 11 po-=25 po
Lefia, local 50 Ib. 1 po-10 po
Lefa, inusual 50 lb. 11 po-25 po
Lefia, exdtica 50 Ib. 26 po-250 po
Material arcano, raro 3lb. 1 po-5 po
Material arcano, exdtico 10z 6 po-25 po
Material arcane, Unico 1 0z. 25 po-2100 po
Materiales alquimicos, inusuales 1 oz 1 pp-1 po
Materiales alquimicos, raros 1 oz. 2 po-10 po
Materiales alquimicos, exéticos 1 oz. 11 po-225 po
Muebles, sencillos 20 1b. 1 po-5 po
Muebles, excelentes 20 Ib. 6 po-15 po
Muebles, exéticos 20 Ib. 15 po-225 po
Perfume, comiin 1 oz 1 pp-1 po
Perfume, inusual 1 oz 2 po-10 po
Perfurme, raro 1 oz. 11 po-25 po
Perfume, exdtico 1 oz. 26 po-=50 po
Pieles y pelajes, comunes 20 Ib. 1 po-5 po
Pieles y pelajes, inusuales 20 |b. 6 po-10 po
Pieles y pelajes, raros 20 Ib. 11 po-20 po
Pieles y pelajes, exéticos 20 Ib. 21 po-50 po
Pieles y pelajes, monstruosas 20 Ib, 51 po-=200 po
Pintura y tintes, comunes 1 lb. 1 pe-1 po
Pintura y tintes, inusuales 1 Ib. 2 po-10 po
Pintura y tintes, raros 1 Ib. 11 po-25 po
Pintura y tintes, exdticos 1 b. 26 pe-250 po
Tejido, comin 50 Ib. 1 pp-1 po
Tejido, excelente 50 1b. 2 pa-10 pe
Tejido, inusual 50 Ib. 11 po-25 pe
Tejido, exdtico 50 Ib. 26 po-=50 po




CAPITULO 3:
UEMICUL®S

Los vehiculos se emplean en las partidas de D&D de tres for-
mas distintas, cada una de las cuales se describe a continuacion.

Transporte rapido “detris de las camaras”: si quieres
llevar a los personajes de un lugar de aventuras a otro, es Facil
decir simplemente: “Embarcais en un velero llamado El tri-
fin borracho y llegdis a Rel Astra dos semanas después”. La ve-
locidades y capacidades de carga que se muestran en las
estadisticas de los vehiculos, mis adelante en este capitulo, te
pueden dar una idea de cudnto dura el viaje, y puedes limi-
nrte inicamente a cobrar las tarifas de transporte listadas en
el Capitulo S de la Guia del Dunceon Master (1 pp por milla
en un vigje marino y 3 pc por milla en un viaje terrestre). Si
tienes prisa por meterte en la siguiente aventura incluso pue-
des pasar por alto los encuentros aleatorios del camino.

Accesorios en batallas importantes inusuales: la va-
riedad es la salsa de las batallas memorables, y tus jugadores
pueden agradecer el cambio de rirmo si terminan condu-
ciendo carros de guerra en la arena del emperador o repe-
liendo un abordaje pirata en el puente de una galera
mercante. Los personajes pueden pedir prestados o coger
por la fuerza los vehiculos que necesitan en una batalla o
persecucion, Cada uno de los vehiculos descritos en este
capitulo tiene detallada su velocidad, maniobrabilidad y ca-
racteristicas defensivas. Y ya que los accidentes y colisiones
son inevitables para algunos personajes, también se inclu-
yen reglas que cubren dichas eventualidades.

El motivo de orquestacién de la campafia: puede que
los personajes de tu aventura sean oficiales de un bugque cor-
sario que persigue por los mares a los enemigos de la reina y
que lleva lujosos barcos como botin de vuelta a puerto. Tus
personajes pueden perseguir a sus enemigos por alta mar,
trabarse en batallas navales y correr aventuras en tierra cada
vez que lleguen a puerto. Se pueden unir a la compaiiia nue-
vos personajes al ser contratados como miembros de la tripu-
lacion (probablemente como oficiales, a menos que tus
personajes no tengan problema en darse érdenes unos a
otros). Si centras tu campana alrededor de un tinico vehiculo
importante dards a tus personajes una buena razén para per-
manecer unidos y combinar sus recursos. También es diverti-
do observar c6mo el vehiculo se va ganando una reputacién
que rivaliza con las mas famosas naves de leyenda.

Si los PJs adquieren un vehiculo y estin interesados en
singularizarlo, deja que compren mejoras si el tiempo y su
prestpuesto se lo permiten. También pueden “actualizarlo”
por medio de la compra o la mera conquista.

UN VISTAZO RAPIDO
ATU VEHICULO

Cada vehiculo que se describe mas adelante en este capitulo estd
representado en un diagrama que muestra cémo se colocarfa so-
bre una plantilla cuadriculada (tanto alineado a la cuadricula co-
moen diagonal). Los diagramas son aproximaciones, y no tienen

por qué representar el tamafio “real” del vehiculo mas de lo que
un personaje ocupa ‘realmente” un cuadrado de 5 de lado, sino
que simplemente son abstracciones titiles que responden a pre-
guntas del tipo “;Cudnta gente puede haber en la cubierta del
barco?" 0 “sA que distancia por detrds del caballo estd mi carro?”.

Punto de rotacion: cada diagrama de vehiculo muestra
un punto de rotacion; para los barcos de vela serd habitual-
mente el palo mayor. Siempre que un vehiculo gire, mantén
el punto de rotacion fijo y pivota el vehiculo sobre ese punto
para realizar el giro,

Puesto del conductor: tanto si es el timén de un barco, un
montén de palancas y discos, o tnicamente un lugar cémodo pa-
ra coger las riendas, siempre hay un lugar en el que se coloca o
sienta el conductor del vehiculo. Ese es el pues-

to del “conductor” que se muestra en el diagra-
ma. Si el conductor deja su puesto, el vehiculo
queda fuera de control (consulta 'Vehiculos fue-
ra de control, mas adelante en este capitulo),
Secciones de 10" los vehiculos que posean
unas dimensiones (a lo largo 0 ancho) de 20
o mas tendran sus exteriores divididos en
secciones de 10 a efectos de contabilizar el
dafio en combate. Cada seccidn posee su pro-
pia CA, puntos de golpe y dureza. La des-
truccion de una seccion de 10 no conlleva
necesariamente ¢l fin del vehiculo, pero rara
vez serd una buena noticia para la tripulacién.
Los barcos de vela también poseen arbola-
duras, que se tratan como una seccion inde-
pendiente separada de las secciones de 10" que

Tras el telén:
fisica y vehiculos

Este libro no es, ni pretende ser,
un libro de fisica, un manual de pi-
loto, o una recopilacién de cartas
marinas. Se trata de nuestra mejor
simulacién del movimiento y com-
bate de un vehiculo ajustdndose a
las reglas del D&D. No te sorpren-
das si los barcos de vela no fun-
cionan exactamente como lo ha-
cen en el mundo real, o si las alas
delta no tienen en cuenta la resis-
tencia aerodindmica y mitigan los
efectos de la gravedad.

conformen el casco. Los atacantes pueden ele-
gir la arbeladura como ebjetivo independiente, empleando las
estadisticas que se proporcionan con cada vehiculo,

Rasgos internos: de forma similar a un dungeon, los ve-
hiculos especialmente grandes poseen muros interiores, sa-
las, puerras y otros rasgos arquitectonicos. El espacio es
habitualmente un bien escaso dentro de un vehiculo, por lo
que tales rasgos tienden a ser mds pequefios y estrechos que
sus homélogos inméviles. Pero en un mundo con magia ca-
si cualquier cosa es posible, y llega un momento en que la
linea que separa los vehiculos gigantescos de los edificios
méviles se vuelve dificil de distinguir.

Conductor: a lo largo de todo este capitulo el término
‘conductor” designa a la persona directamente responsable de
las acciones de un vehiculo. Esta persona puede ser el con-
ducror de una carreta, el timonel de una galera o el piloto de
un dirigible,

Un conductor puede emplear distintas habilidades depen-
diendo del vehiculo: un viajero en la nieve sobre un trineo tira-
do por perros usara Trato con animales para todas sus pruebas
de maniobra, mientras que el piloto de un dirigible usara Ofi-
cio (piloto) para las suyas. Cuando sea conveniente se citard el
nombre de la habilidad apropiada, pero se empleard “Oficio” co-
mo término genérico para evitar redundancias indriles. Siem-
pre que aparezea “Oficio” a secas, sin una habilidad de profesién
concreta, emplea una habilidad de Trato con animales u Oficio
apropiada al vehiculo que se esté describiendo.
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De forma similar a las criaturas y personajes voladores, todos
los vehiculos (no sélo los voladores) poseen atributos de ma-
niobrabilidad. En los vehiculos navales y terrestres las tinicas
caracteristicas que se ven afectadas por la maniobrabilidad
son el giro, la rotacién y el giro maximo. Los vehiculos sobre
un camino o en el agua no pueden ascender o descender, ni
tienen velocidad minima de avance. Los vehiculos navales,
ademas, emplean nuevas categorias de maniobrabilidad nau-
tica. Consulta la Tabla 31 para ver un resumen de todas las
caracteristicas afectadas por la maniobrabilidad. Esas caracte-
risticas se definen y explican a continuacion.

Velocidad minima de avance: si un vehiculo volador no
consigue mantener st velocidad minima de avance, debe ate-
rrizar al final de su movimiento. Si estd demasiado alejado del
suelo como para poder aterrizar cae en picado, descendiendo
150" durante el primer asalto de caida. Si con esto llega al suelo,
sufre el dafio correspondiente a la caida. Si ain no llega al sue-
lo, debe pasar el siguiente turno intentando recuperarse de su
incapacidad de remontar, y superar un TS de Reflejos (CD 20)
para reponerse. Si no lo consigue caerd otros 300 Si da contra
el suelo, sufrira el dafio correspondiente a la caida; si no, tendrd
otra posibilidad de recuperarse al siguiente turno.

Flotar: la capacidad de un vehiculo aéreo de permanecer
parado en el aire.

Volar hacia atrés: la capacidad de un vehiculo aéreo de
volar hacia atras.

Contramarcha: un vehiculo con buena maniocbrabili-
dad puede utilizar hasta 5" de su velocidad para comenzar a
moverse hacia atris. Sin importar cual sea su maniobrabili-
dad, los vehiculos movidos por el viento no pueden iniciar
una contramarcha. Las bestias de tiro se mueven hacia atras
a una velocidad de 10" 0 a su velocidad normal (la que sea
menor). Los vehiculos impulsados por remos se mueven
hacia atrds a la mitad de su velocidad normal.

Giro: cuanto puede girar el vehiculo tras recorrer la dis-
tancia establecida.

Rotacion: un vehiculo con maniobrabilidad regular o
buena puede “invertir” parte de su velocidad para hacer gi-
ros sin moverse de su posicion,

Giro maximo: cuanto puede girar un vehictilo en un espacio,

Angulo de ascenso: el dngulo maximo con el que pue-
de ascender un vehiculo aéreo.

TaBLA 3—1: MANIOBRABILIDAD DE LOS VEHICULOS

MANIOBRABILIDAD

Velocidad de ascenso: con que rapidez puede ascender

un vehiculo aéreo.

Angulo de descenso: el angulo maximo con el que pue
de descender un vehiculo aéreo.

Velocidad de descenso: un vehiculo aéreo puede volar
hacia abajo al doble de su velocidad normal de vuelo.

Descenso y ascenso: un vehiculo aéreo con maniobre
bilidad de vuelo regular, mala o torpe debe volar a la mism:
altura una distancia minima tras descender y antes de as
cender. Cualquier vehiculo aéreo puede comenzar un des
¢enso tras Un ascenso sin recorrer esa distancia intermedia

En aras de la simplicidad, los vehiculos giran en incremen
tos de 450 Cuando un vehiculo gire, simplemente hazlo gira
sobre su punto de rotacién. Si un giro lleva a un vehiculo a co
locarse sobre otras criaturas, lo que ocurra dependerd del tams
fio relativo del vehiculo v de las eriaturas, Considera al vehiculo
como una criatura de su mismo tamano; si es tres o mds catego
rias de tamario mayor que las criaturas en su camino, puede g
rar sin ningtin problema a través de sus cuadrados (se present:
en raras ocasiones, pero un vehiculo tres o mas categorias de tr
mafio menor que las criaturas también podria girar a través de
su zona). Si las criaturas no son tres categorias de tamafio me
nores, el vehiculo no podra girar a través de su zona. Si estds in-
tentando chocar con alguien a propésito debes mover, no girar
hacia su localizacion (consulta ‘Colisiones’ més adelante).

Conducir un vehiculo normalmente es una accion equivalen
te a moverse. El vehiculo realiza un movimiento normal o doble
cuando lo dicta la iniciativa del conductor, y gira a voluntad de su
conductor. Bl conductor puede atacar, lanzar un conjuro o reali
zar alguna otra accién estindar ademis de guiar el vehiculo.

La mayoria de los vehiculos tienen una velocidad maxima
Es la mayor distancia que pueden cubrir en un tinico movi
miente; un vehiculo intacto puede realizar un movimiente
doble con tanta facilidad como uno normal.

PROPULSION

Los vehiculos tienen dos tipos basicos de propulsion. Un vehicw
lo es propulsado o bien por criaturas, como un carro tirado pot
caballos o tuma nave movida por remeros, o por alguna fuerza ine
nimada como el viento, la gravedad o energia mecinica.
Algunos vehiculos, como los barcos, pueden elegir uno de los
dos tipos de propulsion, mediante el uso de sus velas o los remes

Nautica  Nautica  Nautica

Perfecta Buena Regular Mala Torpe buena regular mala Dirigible
Velocidad minima de avance Ninguna Ninguna  Mitad Mitad Mitad Ninguna Ninguna Ninguna  Ninguna
Flotar Si Si No No - - — St
Volar hacia atrds Si Sf No No - — - Sl
Contramarcha Sin coste -5' — i — —: = —
Giro Cualg. 9029/5" 450/5 450/5" 459010’ 459/30" 4520/60" 45901200 —
Rotacién Cualg.  +90s/-5"  +458/-5’ No No Especial  Especial Especial —
Giro maximo Cualg.  Cualg: 902 4590 450 450 450 450 -
Angulo de ascenso Cualg, Cualq. 602 450 450 — — — -
Velocidad de ascenso Completa Mitad Mitad Mitad Mitad — — — -
Angulo de descenso Cualg.  Cualg. Cualg. 450 450 — —- —_
Velocidad de descenso Doble Daoble Doble Doble  Dable - — — Normal

Descenso y ascenso 0 0 5! 0 20 — = -



Vehiculos propulsados por el viento

Los vehiculos con velas dependen del viento para impulsar

st movimiento. Para determinar como se mueve un vehi-
culo prapulsado por el viento, primero calcula la velocidad
ydireccion del viento en las siguientes tablas.

TaBLA 3—2: VELOCIDAD ALEATORIA DEL VIENTO
d% Estado del viento Multiplicador de velocidad
01-05 Calma (0 mph) No puede moverse

06-70 Flojo (1-10 mph) X1
71-80 Moderado (11-20 mph) %2
81-90 Fuerte (21-30 mph) X3
91-99 Severo (31-50 mph) No se puede navegar

100 Vendaval (51-74 mph)
o huracdn (75-150 mph)

No se puede navegar

TABLA 3—3: DIRECCION ALEATORIA DEL VIENTO
d8 Direccién del viento (direccion de origen)

Sur

Suroeste

Oeste

MNoroeste

MNorte

Nordeste

Este

Sureste

08 <l on Lnl B o R e

Siempre que el vehiculo esté encarado dentro de un angulo
de 900 a favor del viento, su velocidad maxima serd igual a la
velocidad dada en las estadisticas del vehiculo multiplicada
por el multiplicador de velocidad de la Tabla 3-2 anterior.
Por ejemplo, si sopla un viento moderado del sur, una galera
con una velocidad de 20" que se dirija al oeste, noroeste, nor-
te, noreste o este tendrd una velocidad de 40' (20' x2).

Si un vehiculo propulsado por el viento gira de tal manera
que su proa queda encarada dentro de un dngulo de 450 par-
tir de la direccion de origen del viento, su velocidad se reduce
i#lamitad en el caso de que se dirija en esa direccion. Por ejem-
plo, si el viento viene del sur, una galera que se desplace hacia
el sureste o el suroeste se moverd a la mirad de su velocidad.

Siun vehiculo propulsado por el viento gira en contra del
viento (es decir, su proa queda encarada hacia la direccion de
la que proviene el viento), se detiene y termina su movi-
miento en ese asalto. El vehiculo puede emplear una de sus
acciones de movimiento en girar 452 hacia un lado, lo cual
hard que se mueva de nuevo (a mitad de velocidad, hasta que
gire otra vez para coger vientos més favorables). Esto es a lo
que se refiere la indicacion de “especial” en la Tabla 3-1.

Vehiculos propulsados por remos
Los vehiculos con remeros se mueven con mayor regulari-
dad. Siempre que cuenten con suficientes remeros, los ve-
hiculos propulsados por remos se moveran a la velocidad
dada en cualquier direccién. Mds atn, tienden a ser mas
maniobrables en distancias cortas que los vehiculos que de-
penden de las velas.

Si no estd disponible la cantidad indicada de remeros, se
reduce la velocidad del vehiculo en la misma proporcion que
lareduccion de tripulacién. Por ejemplo, una galera que nor-
malmente tiene una velocidad de 20" con 160 remeros tendra
una velocidad de 10 si sélo hay a bordo 80 remeros. Los bar-
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cos necesitan generalmente al menos una cuatta parte del
nimero indicado de remeros para poder siquiera avanzar.

Barcos con velas y remos: algunos vehiculos, como la
galera o el navio de guerra, tienen tanto remos como velas.
Se indican dos atributos de maniobrabilidad y dos velocida-
des. El conductor del vehiculo decide si se emplean velas o
remos como medio de desplazamiento. El método de loco-
mocién puede cambiarse en un solo asalro.

Vehiculos de tiro

La velocidad de un vehiculo de tiro como una carreta o un
carro depende de qué esté tirando de él (la bestia de tiro), Los
caballos son las bestias de tiro mds comunes, pero el mundo
del juego de D&D también ofrece carruajes tirados por lobos
terribles, deslizadores marinos tirados por orcas y enormes
torres de asedio tiradas por grupos de elefantes de guerra,
Dos factores determinan la velocidad de un vehiculo de ti-
ro: el peso del vehiculo v la puntuacion en Fuerza de la bestia
de tiro. Primero calcula el peso total del vehiculo incluyendo
al conductor, los pasajeros y la carga. Entonces divide el peso
por 4 si es un vehiculo con ruedas o por 3 si es un trineo o ve-
hiculo naval. El resultado es el peso de arrastre del vehiculo.
Después, compara el peso de arrastre del vehiculo con la
puntuacion de Fuerza de la bestia de tiro en la Tabla 9-1: car-
ga transportable, del Manual del jugador para saber con que
rapidez puede viajar el vehiculo. Si hay varias bestias de ti-
ro, simplemente divide el peso de arrastre entre ellas.
Por ejemplo, Lidda acaba de apropiarse de una carreta llena
de tesoros tirada por dos caballos pesados. La carreta pesa 400
b, alberga 3.750 Ib. de tesoro y Lidda pesa 50 Ib. (incluido todo
st equipo). Eso significa que el peso total de la carreta es de
4.200 Ib. y su peso de arrastre de 1.050 Ib. Los dos caballos pesa-
dos, por lo tanto, tiran de 525 Ib. cada uno. Los caballos pesados
tienen Fuerza 15, y como cuadriipedos Grandes pueden trans-
portar tres veces el peso indicado en laTabla 9-1. Esto significa
que transportan una carga pesada, por lo que el vehiculo se
mueve a una velocidad de 35"y los caballos no pueden correr.
Una vez que conoces el peso de arrastre de un vehiculo es facil
adivinar como afecta al vehiculo la muerte de una bestia de tiro.
El resto de bestias de tiro del grupo deben ser lo bastante fuertes
como para hacerse cargo del exceso de peso después de que la
criatura muerta sea liberada de su arnés, aungue también es posi-
ble que no sean capaces de mover el vehiculo en absoluto.
Controlar vehiculos de tiro en combate: los caballos
de guerra, ponis de guerra u otras criaturas entrenadas para
la lucha sirven sin problemas como bestias de tiro en un
combate. Otras criaturas tienden a asustarse en una refrie-
ga. Si el vehiculo realiza alguna accién que no sea quedarse
en el sitio, el conductor debe realizar una prueba de Trato
con animales (CD 20) cada asalto como accion equivalente
a movetse. Si el conductor tiene éxito en la prueba el vehi-
culo actiia normalmente. Un conductor que fracase en di-
cha prueba debe pasar el resto del asalto intentando calmar
a las bestias de tiro y no puede realizar ninguna otra accion.
Los conductores que necesiten ambas manos para luchar
pueden intentar controlar un vehiculo de tiro mediante or-
denes verbales, enrollandose las riendas en un brazo o usan-
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do alguna otra técnica provisional. Pero es dificil; se requiere
una prueba de Trato con animales (CD 25) al comienzo de ca-
da asalto en el que se intente hacer esto. Si fracasan, atin pue-
den coger las riendas (soltando alge que tengan en una
mano) o elegir que el vehiculo quede sin control durante ese
asalto (consulta ‘Vehiculos fuera de control' mas adelante).

COMO CONTROLAR /N

Conducir un vehiculo bajo buenas condiciones atmosféricas v
con tripulacién suficiente no requiere ninguna prueba de ha-
bilidad. Si es un vehiculo terrestre, no tienes por qué realizar
una prueba de habilidad dnicamente para conducir por una
carretera. Pero si el tiempo es inclemente, el terreno traicione-
ro, 0 a tu vehiculo le falta personal, debes realizar controles de
habilidad cada asalto para mantener el vehiculo bajo control.

LaTabla 3—4: CD para controlar un vehiculo, muestra algu-
nas de las situaciones mds comunes que requieren pruebas
para controlar un vehiculo,

TaBLA 3—4: CD PARA CONTROLAR UN VEHICULO

Tarea cD
Conducir precipitadamente 10
Conducir durante una tormenta 20
Conducir durante una tormenta de gran potencia 30
Conducir por un terreno x3/4 (via de montania,

maleza o camino en la jungla, pantane o colina) 10
Canducir por un terreno x1/2 (camino de montafia,

© un pantano, colinas, desierto o bosque sin sendas) 20
Conducir por un terreno x1/4 (montafia o jungla sin sendas) 30
Navegar con mar ligera 5
MNavegar con mar moderada 15
Navegar con mar violenta 25
Menos de la tripulacién total 10
Menos de la mitad de la tripulacién 20
Menos de un cuarto de la tripulacion 30

Cada bloque de esradisticas indica la habilidad pertinente,
casi siempre Trato con animales para los vehiculos terres-
tres u Oficio (marinero) para los vehiculos navales, Si el
conductor no posee la habilidad pertinente el vehiculo per-
manece estacionario (si no se movié durante el asalto ante-
rior) o queda fuera de control (si se movid); consulta
‘Vehiculos fuera de control’ mas adelante.

Si las condiciones requieren una prueba de habilidad el
conductor debe realizarla cada asalto a escala de movimiento
tactico, cada minuto a escala local y cada hora a escala terrves-
tre. Siun conductor falla una prueba de control del vehiculo,
lo que ocurra dependera de la escala de movimiento en uso,

Movimiento terrestre: un vehiculo terrestre ve reduci-
da su velocidad a la mitad durante una hora si su conductor
falla una prueba de control de vehiculo por una diferencia
de 1 a 4 puntos. Un fallo por 5 o mas puntos significa que
no se avanza en la siguiente hora. Reparaciones menores,
ruedas atascadas en el barro y bestias de tiro poco colabora-
doras son la causa de muchos de estos retrasos.

Las consecuencias de los fallos son las mismas para los vehi-
culos navales v aéreos, con una consideracion adicional: si la
prueba de control de vehiculos se falla por 10 puntos o mas, el
vehiculo deriva en una direccion aleatoria. Emplea la Tabla

3-3 para determinar la direccion exacta; el vehiculo avanza en
esa direccion a su maxima velocidad posible durante una hor

Movimiento local: todos los vehiculos se mueven a mi
tad de su velocidad durante un minuto si se falla la pruebs
por una diferencia de 1 a 4 puntos. No avanzan nada si lz
prueba se falla por 5 puntos o mas.

Movimiento tactico: si las condiciones requieren um
prueba de control, el conductor la realiza inmediatamente
cuando sea su turno. Si la prueba fracasa vuelve a tirar en un:
de las dos tablas siguientes, dependiendo del grado de fracaso

TABLA 3—5: PRUEBA DE CONTROL FALLADA (POR 14 PUNTOS)
d6  Resultado
1 E| vehiculo no puede mover este asalto
2-4  El vehiculo se mueve a la mitad de su velocidad este asalt,
5-6  La maniobrabilidad del vehiculo se considera una
categorfa peor durante este asalto.

TABLA 3—6: PRUEBA DE CONTROL FALLADA (POR 5 O MAS

PUNTOS)
d6  Resultado
1 El vehiculo no puede mover hasta que se realicen reparaciones.

2 El vehiculo gira todas las veces que pueda, en una direccin
aleatoria cada vez, a la velocidad del Gltimo asalto.

3 El vehiculo debe girar a la izquierda tan pronto coma
sea posible; después funciona con nermalidad.

4 Elvehiculo debe girar a la derecha tan pronto como
sea posible; después funciona con normalidad.

3 El vehiculo se lanza en linea recta a su velocidad maxima

6  El vehiculo no puede mover este asalto,

Vehiculos fuera de control

Algunas veces el conductor queda incapacitado o abandona su
puesto (de forma voluntaria o no). Si ocurre tal cosa el vehicu
lo queda fuera de control. Cuando le llegue el turno de actuar
segun su iniciativa, tira en la Tabla 36 anterior para determi
nar cémo se mueve el vehiculo, A menes que el resultado indi
que un giro, el vehiculo contintia en linea recta. Un vehiculo
fuera de control sigue tirando en la Tabla 36 todos los asaltos
hasta que se detenga como consecuencia de un resultado en la
tabla o de una colision (consulta ‘Colisiones' mas adelante).

-

COMBATE DESDE VEHICULOS

El combate desde vehiculos emplea las reglas normales descritas
en la Capitulo 8 del Manual del jugador. Los vehiculos poseen una
maniobrabilidad, igual que las criaturas y personajes voladores, y
tienen limitaciones en cuanto a la velocidad de sus giros. Gene
ralmente proporcionan cierta cobertura a sus ocupantes, como
se indica en las descripciones individuales de cada vehiculo,
Conducir un vehiculo es una accién equivalente a mover
se, por lo que un conductor puede realizar un tnico ataque
mientras conduce. Los pasajeros de un vehiculo pueden ata-
car normalmente, pero en ocasiones puede ser complicado
combatir desde un vehiculo que se mueve y se agita. También
es posible embestir a un enemigo con tu vehiculo. Tales coli-
siones representan un tipo de ataque poco corriente {consuln
‘Colisiones’, mas adelante, para una mayer informacién),
Ataques cuerpo a cuerpo: si el vehiculo se mueve mas de §
en un asalto, el conductor y los pasajeros sélo pueden realizar un




tnico ataque cuerpo a cuerpo. Basicamente debes esperar hasta
que tu vehiculo llegue a la posicion del enemigo antes de atacar,
por o que no puedes realizar un ataque completo. Si atacas a una
criatura de tamafio Mediano o menor que esté en el suelo obtie-
nesun +1 al ataque por estar en tna posicion mads elevada.
Ataques a distancia: los ataques normales a distancia y los
ataques de maquinas de asedio hechos desde un vehiculo naval
sufren un penalizador -2 con tiempo inclemente, un penaliza-
dor — con una tormenta y un penalizador -8 con una rormenta
de gran potencia, ya que las olas hacen que el puente del barco
se balancee, complicando tales ataques. Estos penalizadores se
apilan con cualquier penalizador derivado del viento; consulra la
Tabla 3-17: efectos del viento, en la Guia del DunceoN Master.
Al igual que en el combate desde una montura, se da por
sentado que realizas tus tiradas de atague cuando el vehiculo se
encuentra en el punto medio de su movimiento en ese asalto.
Lanzar un conjuro: los lanzadores de conjuros a bordo de
unvehiculo en movimiento deben superar con éxito una prue-
ba de Concentracién para lanzar un conjuro. La CD de la prue-
baes 10 + el nivel de conjuro, para todos los vehiculos terrestres
'los vehiculos aéreos o navales con tiempo inclemente. La CD
de la prueba es 15 + el nivel del conjuro a bordo de un vehiculo
areo o naval en medio de una tormenta, y 25 + el nivel del con-
juro en medio de una tormenta de gran potencia. A bordo de
un vehiculo aéreo o naval grande, un lanzador de conjuros pue-
de reducir la CD de la prueba en 5 puntos si baja a la bodega.
Conductores que luchan: un conductor puede abando-
nar el control de un vehiculo para realizar una accién de ata-
que completo o cualquier otra accién de asalto completo. El
vehiculo queda entonces fuera de control (ver mas arriba)
hasta que el conductor emplee una accién equivalente a mo-
verse para volver a tomar el control del vehiculo.

COLISIONES

Stimpactas contra algo con tu vehiculo (de forma intencionada o
por accidente) a toda velocidad, la colision causa el dafo de em-
bestida que se indica en las estadisticas del vehiculo. Tu vehiculo
{olaseccion de 10’ que incluya el ariete, si es un vehiculo grande)
stfre la misma cantidad de dafio, hasta un méximo de los puntos
de golpe que le queden al objetivo (o los puntos de golpe —10 si
esuna criatura). Por ejemplo, si estds intentando avasallar a un pe-
iton que tiene 17 puntos de golpe, tu carro de guerra no sufre
mas de 7 puntos de dafo sin importar lo rapido que vayas.

Algunos vehiculos poseen refuerzos adicionales o sclidas
superficies de impacto que los hacen mejores a la hora de em-
bestir. Los vehiculos con ariete solo sufren mitad de dafio en
1na colision originada por ellos.

El dafio indicado en las estadisticas es el que causa el vehi-
culo desplazandose a su maxima velocidad. 8i un vehiculo no
puede alcanzar su velocidad maxima debido al terreno, dafou
otros factores, ajusta el dafio causado en la misma proporcién
que la velocidad. Por ejemplo, un carro de guerra para dos per-
sonas que causaria normalmente 4d6 puntos de dafio en una
embestida, causa tinicamente 2d6 puntos de dafio en un cami-
no de montana ya que en ese terreno esta limitado a la mitad
de su velocidad. Los vehiculos no necesitan mover una distan-
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cia igual a su velocidad para poder realizar una embestida y
causar dafio completo; s6lo necesitan mover 10 en linea recta.

El dafio de embestida indicado da por sentado que el vehiculo
impacta contra un objetivo mds 0 menos inmévil, pero lo que
mis importa es |a velocidad relativa entre el vehiculo que embis-
te y su objetivo, no la velocidad real del vehiculo. Si un velero im-
pulsado por el viento con una velocidad de 60’ embiste la popa de
una nave larga impulsada por remos a una velocidad de 15, la
embestida causa tinicamente 9d6 puntos de dano, no 12ds, ya
que el velero se estd moviendo a una velocidad de 45 en relacion
con la nave larga, es decir, a 3/4 de su velocidad maxima. Pero si
el velero y la nave larga chocasen frontalmente el velero causaria
15d6 puntos de dano, ya que su velocidad efectiva seria de 75,0 1
1/4 veces su velocidad maxima en relacién con la nave larga.

Angulos oblicuos: si tu vehiculo colisiona con otro en un
angulo que no es frontal, perpendicular ni coincidente, resuel-
ve la colision como si el dngulo fuese el de 900 mas préximo.
En otras palabras, una colisién cuenta como frontal (se suman
ambas velocidades) incluso si un vehiculo se mueve hacia el
norte y el otro estd derivando algunos grados hacia el sur. Si es
un dngulo de 459 exactos (un vehiculo se mueve hacia el este,
y el otro hacia el nordeste, por ejemplo) emplea la categoria
que mds dafio cause. De esta forma si un vehiculo que va hacia
el este embiste a uno que va hacia el nordeste, emplea la velo-
cidad de embestida del vehiculo con rumbo al este para caleu-
lar el dano de embestida. Si un vehiculo que va hacia el este
embiste a uno que va hacia el suroeste, suma ambas velocida-
des para calcular el dasio de embestida.

Las criaturas y objetos inmoviles (como muros, escollos o
carretas de fruta) sufren dafio normal, teniendo en cuenta an-
tes de nada su dureza o reduccion de dafio. Para aplicar dicho
danio al vehiculo consulta ‘Atacar a un vehiculo, mas adelante,

Si la colision destruye lo que fuese que estabas embistiendo,
puedes seguir moviéndote a la mitad de velocidad. Si el objeti-
vo atin se mantiene firme tu vehiculo se detiene durante el res-
to del asalto,

Colisiones y pasajeros: el conductor, la tripulacién y los
pasajeros de los vehiculos més pequenios son vulnerables al da-
fio en una colision, Todos los que esté a bordo de un vehiculo
que se detenga como consecuencia de una colision sufre 1de
puntos de dafio por cada 10’ de velocidad relativa durante la
colision. Un TS de Reflejos (CD 20) con éxito reduce a la mi-
tad el dano. Si el vehiculo es Enorme o mayor, quienes estén a
bordo sélo sufren dafo si la colision destruye el vehiculo.

Abandonar un vehiculo en marcha: tanto si saltas co-
mo si te empujan, a veces te apeas de un vehiculo mientras se
esta moviendo. Caer al suelo causa 1d6 puntos de dafio por
cada 10' de velocidad (TS de Reflejos CD 20 para mitad de da-
fio). Sin importar el resultado de la salvacion, el personaje en
cuestion queda tumbado a menos que supere con éxito una
prueba de Piruetas (CD 15 + 1 por cada 10' de velocidad).

Vehiculos de tiro y colisiones: un capitin que no esté
atento puede hacer colisionar facilmente su barco contra el
embarcadero, pero incluso el carretero mas torpe es incapaz
de hacer chocar una yunta de caballos contra un mure. Cuan-
do se enfrentan a un objeto inanimado, las bestias de tiro sim-
plemente se detienen.
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Atropellar a los enemigos: los vehiculos de tiro con bestias
entrenadas para el combate pueden intentar atropellar a los ene-
migos. Considera tales ataques como intentos de arrollamiento
(consulta el Capitulo § del Manual del jugador). De la misma for-
ma, el defensor puede elegir evitar u obstaculizar a las bestias de
tiro. Si el defensor elige evitarlas o es derribado por ellas durante
el intento de bloqueo, el vehiculo causa el dano de embestida in-
dicado al pasar sobre el defensor, y éste queda tumbado tras la
embestida si no lo estaba ya con anterioridad. Si el defensor eli-
ge bloquear y tiene éxito, el vehiculo se detiene con las bestias
de tiro adyacentes al defensor, igual que en un arrollamiento
normal. Dependiendo del resultado del intento de derribo, las
bestias de tiro pueden quedar a su vez tumbadas o no.

Si hay dos o mas bestias de tiro enjaezadas una junto a otra,
cada criatura que realice el intento de arrollamiento obtiene un
bonificador +2 de circunstancia a los intentos de derribo por ca-
da criarura enjaezada junto a ella, ya que los arneses dan a las bes-

% tias de tiro mas estabilidad. Por ejemplo, si Tordek intenta
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Ten en cuenta que al igual que ocurre con los arroll:
mientos normales, las bestias de tivo sélo pueden intenw
arrollar a oponentes que sean una categoria de tamafo ms
yores, iguales o mas pequefios.

Bestias de tivo pisoteadoras: si las bestias de tiro de tu vehi
culo tienen la aptitud especial de pisotear, realizarin an
ques de coz en lugar de ataques de arrollamiento.

COMO ATACAR
A UN VEHICULQ

De la misma forma que un tnico disparo de catapulta o ur
conjuro de desintegrar no destruira un castillo entero, el duit
de un arma o conjuro dafiard sélo parte de un vehiculo gran
de, como un barco. Un vehiculo Enorme o mayor estard divi
dido normalmente en secciones de 10, y los ataques (&
armas o conjuros) se realizaran contra esas secciones en lugu
de contra el vehiculo como un todo. Un atacante puede t
ner como objetivo cualquier seccion que pueda ver, y ks
enemigos astutos concentraran sus ataques contra parte
concretas del vehiculo para inutilizarlo lo antes posible,

Los vehiculos més pequetios, como una carreta o un carm
simplemente poseen una CA y unos puntos de golpe. Basics
mente son vehiculos con una sola seccién; en los demis z
pectos se tigen por las reglas que siguen.

Como objetos inanimados que son, los vehiculos poseen er
general CA bastante bajas, Lo que los protege es su dureza y el be
cho de que los objetos son mis dificiles de dafar que las criaturs

Al igual que todos los objetos inanimados los vehiculos sor
inmunes a los golpes criticos, el dafio atenuado y los ataques fir
) tivos. También sufren mitad de dafio de o
F dos los ataques a distancia de arms
A mis pequenas que mé
_ quinas de asedio, i

. ‘( SRy como del acid

i, el fuegoyl
|



electricidad. Los ataques de frio causan una cuarta parte de su

dafio normal. Divide el dafo por 2 o por 4 antes de aplicar la du-

reza del objeto. Los ataques sonicos causan dafio completo.
Incluso si estan ocupados, los vehiculos cuentan como obje-

108 desatendidos, por lo que nunca realizan TS. Las mejoras ma-
gicas de un vehiculo (ver mis adelante) pueden, no obstante,
concedetle TS; sus salvaciones base de Fortaléza, Reflejos y Vo-
luntad (esta tiltima empleada raras veces) serdn iguales a 2 + 1/2
por nivel de lanzador.

Apuntar a la seccion de un vehiculo: en el blogue de
estadisticas de cada vehiculo multi-seccion se indica la CA,
puntos de golpe y dureza (si tiene) de cada seccion.

Enel caso de los barcos de vela, las velas v 1a arboladura se con-
sideran una seccion aparte con su propia CA y puntos de golpe.
Esta seccion es, a todos los efectos, como cualquier otra excepto
porque sufte dano de una forma algo distinta (ver mas adelante}.

Efectos del dafio: una vez que una seccion de un vehicu-
o ha perdido un 10% de sus puntos de dafio, las marcas y
hendeduras son evidentes. Cuando la seccién ha perdido un
50% de sus puntos de golpe comienzan a aparecer grietas,
Tras perder un 75% de sus puntos de golpe, la seccion tiene
boquetes v grietas lo bastante grandes como para que quie-
nes estén dentro y fuera se puedan atacar directamente, aun-
que la seccién atn proporciona una cobertura de 9/10. La
seccion se derrumba cuando se agotan sus puntos de golpe.

Sila seccion de un vehiculo ha perdide el 50% de sus pun-
tos de golpe por dario, la velocidad del vehiculo se reduce en
5 hasta que ese dafio se repare. Esta reduccién no se apila,
por lo.que multiples secciones dafiadas solo hacen que el ve-
hiculo vaya §' mas despac_io. Si una seccion queda destruida,
la velocidad quedara reducida a la mitad. Si se destruye una
segunda seccion, el vehiculo no pedra moverse.

Si estas atacando una seccion estratificada (que posea por
giemplo blindaje; consulta ‘Mejoras para vehiculos' mas ade-
lante), debes ir superando cada capa por orden. El dafio so-
brante de un ataque que haya destruido la capa precedente
debe superar la dureza de la nueva capa (si es de un material
diferente) antes de causarle dafio.

Daiio colateral: si destruyes una seccién debilitards las seceio-
nes adyacentes. Cualquier seccion adyacente a una que sea des-
tniida sufre automaticamente un dafio igual al 50% de sus puntos
de golpe totales normales (teniendo en cuenta la dureza del ma-
terial de forma habitual). El dafio colateral puede extenderse por
todo el vehiculo asalto tras asalto y seccion a seccion, destruyen-
tlouna seccion tras otra si cada una ha sufrido suficiente dario.

El dano causado a la arboladura de un barco propulsado
por el viento no afecta a nada mas a bordo del vehiculo.

Bareos que se hunden: los vehiculos navales que sufran dano se
arrfesgan a emprender un viaje solo de de ida hacia el fondo del
mar. Si un bareo tiene una seccion de casco destruida comenza-
tiaentrar agua. A menos que el barco pueda ser reparado (pro-
bablemente por medio de la magia) se hundira en cuestion de
minutos. Un barco se hunde en tantos minutos como 30 divi-
dido por el ntimero de secciones de 10' destruidas (sin incluir
la arboladura). Los barcos en aguas inclementes (como se defi-
te en Ja Tabla 3-19: tiempo atmosférico aleatorio, en la Guia del
Duwceon Master) se hunden el doble de rapido, y los barcos en
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medio de una tormenta se hunden cuatro veces mas rapido.
Cualquier barco con la suficiente mala suerte como para perder
una seccion de casco en medio de una tormenta de gran poten-
cia se hunde en un minuto.

Las secciones que simplemente estén dafiadas dejan entrar
el agua, pero no la suficiente como para poner al barco en pe-
ligro a corto plazo. Los oficiales de a bordo a menudo asignan
a varios miembros de la tripulacion para achicar el agua hasta
que los carpinteros hayan podido taponar las grietas.

Arboladura dafiada: si la arboladura de un barco propulsado por
el viento sufre dano por valor del 50% de sus puntos de golpe to-
tales normales, considera la fuerza del viento una categoria me-
nor; ya que las velas que quedan no son capaces de aprovechar su
fuerza con tanta eficacia. Por ello, un barco con la arboladura da-
fada moveri al doble de su velocidad con vientos fuertes, a su ve-
locidad normal con vientos moderados ¥ no podra mover con
viento flojo. Si la arboladura de un barco queda destruida, no po-
drd moverse en absoluto propulsado por el viento.

Reparacion y construccion
de un vehiculo

Algunas veces la reparacién de un vehiculo es una mera cues-
tion de carpinteria. Pero si el dafio es cuantioso y la situacion
apurada, solo la magia puede reconstruir un vehiculo con la su-
ficiente rapidez. De forma similar, la construccion de un vehicue
lo puede ser una tarea encomendada a un carretero o astillero, o
un proyecto adecuado para un poderoso lanzador de conjuros.

Reparacion de vehiculos

Si un vehiculo ha sufrido dafio, un grupo de carpinteros, inge-
nieros u otros miembros de la tripulacion pueden repararlo sin
recurrir a la magia. El niimero de miembros en el grupo de repa-
racion debe ser igual a la dureza del material a reparar. Por ejem-
plo, reparar el dafo causado a una seccion de 10 de madera
requiere a cinco personas en el grupo de reparacion, ya que la
madera tiene una dureza de 5. Sélo uno de los miembros del
equipo de reparacién necesita poseer la habilidad correspondien-
te de Arte (carpinteria para la madera, fabricacién de armaduras
para el metal y fabricar velas para la arboladura); los otros pueden
ser inexpertos. Dependiendo de la situacion pueden ser necesa-
rias herramientas o materia prima. Si el miembro entrenado del
grupo de reparacion supera una prueba de Arte (CD 10) al final
de un minuto de tabajo continuo, las reparaciones han tenido
éxito hasta cierto punto. Por cada punto en que la prueba de Arte
supere 9, se restaura un punto de dafio a la seccion danada.

Una vez que se destruye una seccion de un vehiculo, lleva dias
reconstruirla sin ayuda de la magia (y la mayoria de la magia es so-
lo uma solucion temporal; consulta Técnicas de reparacion magi-
ca mas adelante). Si un vehiculo con secciones destruidas puede
ser llevado a puerto u otro lugar de reparacion, determina la grave-
dad del dafio del vehiculo como un valor en piezas de oro: el mi-
mero de secciones destruidas dividido por el mimero total de
secciones del vehiculo x1,/2 del precio del vehiculo, Esta cifra re-
presenta el coste de la materia prima necesaria para reconstruir las
secciones destruidas, y marca el tiempo que tardarin los arreglos.

Un grupo de reparacion {(como se ha definido anteriormente)
puede reparar dafios por un valor de 125 po al dia si tiene las he-
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rramientas y materias primas adecuadas, Un puerto, tienda de un
carretero o cualquier otro centro de reparaciones bien equipado
puede reparar normalmente dafios por valor de 250 poal dia. Un
dique seco (donde se puede izar un vehiculo naval para sacarlo
del agua) o un complejo de reparacion de vehiculos particular-
mente grande pueden reparar daios por valor de 500 po al dia.

Ejemplo: el casco de una nave larga (70x20) tiene catorce sec-
ciones. Tres de dichas secciones quedaron destruidas en una bata-
[la naval, pero los magos de a bordo mantuvieron el barco a flote
hasta que consiguio llegar a puerto. Ya que el precio de una nave
larga es de 10.000 po, las reparaciones costarin un niimero de pie-
zas de oro igual a 3/14x 5.000, es decir alrededor de 1.070 po. Un
equipo de reparacion con las herramientas y materiales adecua-
dos puede arreglar las secciones destruidas en nueve dias; en un
dique seco el trabajo podria completarse en poco mas de dos dias.

Reparacion de la arboladura: la arboladura danada pue-
de ser reparada como se ha descrito anteriormente. La arbola-
dura destruida debe ser vuelta a comprar por completo, a un
precio de 20 po por punto de golpe de la arboladura original.

Técnicas de reparacién maégica: algunos conjuros pue-
den acelerar el proceso de reparacién o proporcionar repara-
ciones improvisadas en un combate. Remendar repara al
instante 1d8 puntos de golpe de daio, e integrar repara por
completo una seccién de 10’ siempre que el dafo no fuese
causado por deformaciones, incendios o desintegraciones.

Si una seccion ha sido destruida, se requiere creacidn menor
ademds de la prueba de Arte correspondiente (CD 25) para
arreglar la brecha en la estructura del vehiculo. El material ne-
cesario para cubrir una seccion de 10x10' de una pulgada de
grosor equivale aproximadamente a un volumen de 8' cubicos,
por lo que un tnico lanzador de conjuros de nivel 8 o superior
puede arreglar una seccion completa (aunque se pueden re-
querir muiltiples aplicaciones para reparaciones mas comple-
jas). Creacion mayor puede reparar vehiculos de hierro durante
unas horas, e incluso materiales mas exéticos durante unos
minutos. Dado que ni ereacion menor ni creacidn mayoy son per-
manentes, tales reparaciones son sélo arreglos provisionales,

Construccion de vehiculos

Construir un vehiculo nueve (o afadir mejoras a uno existen-
te) sigue las mismas reglas que la reparacién de un vehiculo.
Un grupo de trabajo puede construir el equivalente a 125 po
en un dia, un puerto o tienda puede construir el equivalente a
250 po al dia, y una instalacién importante puede construir el
equivalente a 500 po al dia.

Vehiculos de gran calidad
Los vehiculos de pran calidad son raros, pero los artesanos
son gente devota de su mabajo. Deben trabajar juntos para
construir los vehiculos méas prandes, prestando al maestro
constructor asistencia y otros beneficios. Un vehiculo de gran
calidad viaja més ripido y es mds resistente que sus homélo-
gos normales. Es §' mis rdpido que un vehiculo normal y po-
see 5 puntos de golpe mas por cada pulgada de grosor.

El precio y CD de creacién de un vehiculo de gran calidad
depende de su tamaio, como se muestra en la tabla 3-7: Cos-
te de creacion de un vehiculo de gran calidad.

e

TABLA 3—7: COSTE DE CREACION DE UN VEHIcuLo
DE GRAN CALIDAD

Tripulacién y pasajeros Precio cD
1-6 5.000 po 20
7-20 10.000 po 23
21-80 20.000 po 25
81-150 30.000 po 28
151+ 50.000 po 30

MEJIORAS PARA VEHICUL QS

Los persondjes tienden a manipular y singularizar sus vehic
los. Aqui tienes algunas opciones mundanas y magicas paralos
personajes que quieran dar a sus vehiculos un pequefio extra

Mejoras mundanas
Estas mejoras sobre el disefio bisico de los vehiculos no e
quieren magia alguna, solo la habilidad de Arte correspor
diente y los materiales apropiados (o suficiente dinero).

Balista: cualquier vehiculo que posea una seccion decw
bierta o techo plano de 5x10' puede colocar una balista en
ella. Las balistas funcionan como se describe en la seccion
'Maquinas de asedio' del Capitulo 5 de la Guia del Duncoy
Master. Elige un encaramiento para la balista cuando h
montes en tu vehiculo; puede disparar a cualquier objetive
en un arco de 1802 centrado en el arma.

Peso: 1.500 b, Precio: S00 po.

Blindaje: puedes incrementar los puntos de golpe y duren
de cualquier vehiculo afiadiéndole blindaje a cualquier seccién
de 10 (excepto a la arboladura). Todas las estadisticas que se in:
dican mas abajo son por pulgada de grosor. Puedes colocard
mismo material para conseguir un blindaje mas grueso o com
binar distintos materiales si lo prefieres. Cada capa sufre dafio
independiente. El dafo que sobra después de haber destruidg
una capa externa pasa a la capa interna; se debe aplicar la durex
por segunda vez si esta nueva capa es de un material distinto.

TABLA 3—8: MATERIALES PARA BLINDAJES

Precio por Peso por
Material pg  Dureza seccién seccion
Adamantita 40 20 5.000 po 5.000 b,
Hierro 30 10 1.000 po 5.000 Ib.
Madera HOSING: 200 po 1.000 Ib.
Maderaoscura 10 5 3.000 po 500 Ib.
Mithril 30 15 3.500 po 3.000 Ib.

Castillete de artilleria: un binquer adosado a la cubiert
de un vehiculo, el castillete de artilleria proporciona proteccion
a los defensores y sirve como plataforma para las maquinas de
asedio. Cuatro defensores de tamafio Mediano se benefician de
una cobertura de 9/10 (aspilleras) en el propio castillete, que
tiene 10X10/, y otros cuatro obtienen cobertura de 1/2 tras el
menaje superior. Los muros del castillete de artilleria son de
mamposteria de un pie de grosor (dureza 8, 90 pg). Un castille
te de artilleria se puede instalar en cualquier lugar en el que
quepa tna catapulta pesada, y por lo tanto se pueden coloci
dos catapultas ligeras 0 una catapulta pesada sobre ¢l

Peso: 4 toneladas; Precio: 1.000 po.

Catapulta pesada: puedes afiadir una catapulta pesada
cualquier vehiculo que posea una seccion de cubierta o te
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cho plano de al menos 10x10". Funciona como se describe en Mejo ras még icas

la seccion ‘Magquinas de asedio’ del Capitulo 5 de la Guia del
Dunceon Master. Puede lanzar su municion a Cu:thuier ob-
jetivo en un arco de 909 centrado en el arma.

Peso: 4.000 1b.; Precio: 800 po.

Catapulta ligera: una catapulta ligera ocupa una sec-
cién de cubierta de §x10", Por lo demas sigue las reglas de la
catapulta pesada (ver mis arriba).

Peso: 2.000 Ib.; Precio: 550 po.

Controles de gran calidad: tanto si se trata de un timon
finamente equilibrade que permite delicados ajustes de la
deriva, 0 un complejo sistema de arneses que dirige a las bes-
tias de tiro con un simple giro de musieca, es posible conse-
guir un mejor rendimiento de un vehiculo al perfeccionar su
sistema de control. Los controles de gran calidad proporcio-
nan un bonificador +2 de circunstancia a las pruebas de Trato
con animales u Oficio realizadas por el conductor:. El coste
depende del tamario del vehiculo (su peso no varia).

Precio: 300 po (Mediano), 600 po (Grande), 1.200 po
(Enorme), 2.400 po (Gargantuesco), 4.800 po (Colosal).

Espacio para pasajeros: el espacio de carga puede re-
convertirse para pasajeros; una tonelada (2.000 Ib.) de espa-
tio de carga puede acomodarse para que dos pasajeros de
umafio Mediano o menor viajen confortablemente. Dos ve-
ces esa cantidad pueden apretujarse en el mismo espacio du-
nnte cortos periodos de tiempo, pero estin demasiado
constrefiidos para luchar con eficacia y se consideran fatiga-
dos tras una hora de viaje.

Precio: 200 po por tonelada.

Espacio para pasajeros, elegante: igual que se describe
anteriormente, pero los camarotes de los pasajeros estan
acolchados y decorados. El espacio de una tonelada de car-
gapuede acomodar a un pasajero con este nivel de confort.

Precio: 600 po por tonelada.

Espacio para pasajeros, lujoso: igual que se describe
anteriormente, pero los camarotes de los pasajeros son la
definicion misma de la opulencia. Cada pasajero de lujo
ocupa el espacio de dos toneladas de carga.

Precio: 1.500 po por tonelada.

Plancha/Proa de embestida: los vehiculos equipados
con una proa de embestida sufren mitad de dafo en los ata-
ques de embestida que inicien (normalmente las embesti-
das causan el mismo dafio tanto al objetivo como al
vehiculo que embiste). El navio de guerra incluye esta me-
jora de forma gratuita. El peso y precio depende del tamatio
del vehiculo.

Feso: 500 1b. (Grande), 1.000 Ib. (Enorme), 2.000 Ib. (Gar-
ganuesco), 4,000 1b. (Colosal); Precio: 500 po (Grande), 1.000
o (Enorme), 3.000 po (Gargantuesco), 5.000 po (Colosal).

Plataforma giratoria: esta plataforma baja montada so-
bre cilindros duplica el arco de tiro de una maquina de ase-
dio (por lo que las catapultas tendran un arco de tiro de
1802, y las balistas podrdn disparar en cualquier direccién).
Una plataforma giratoria duplica también el nimero de
personas necesarias para manejar la maquina de asedio.

Peso: 1.000 1b.; Precio: 500 po.

Estos afiadidos a los vehiculos se construyen come cualquier
otro objeto magico, mediante el empleo de la dote Fabricar
objeto maravilloso.

Bodega del contrabandista: igual que el portaequipajes di-
mensional (ver mas adelante), pero la tapa y el cierre del re-
cepticulo se ocultan magicamente hasta que una palabra de
mande los hace mostrarse durante un asalto. Los lanzadores
de conjuros que intenten hallar una bodega del contrabandista
con magia adivinatoria deben superar una prueba de nivel de
lanzador contra CD 20,

Nivel de lanzador: 95 Prerrequisitos: Fabricar objeto maravillo-
50, cofve secrefo de Leomund, imagen mayor, indetectabilidad; Precio
de mercado: 90.000 po; Peso: 200 1b.

Bridas de alivio de cargas: este juego de bocado y bridas
incrementa la puntuacién de Fuerza de la bestia de tiro enja-
ezada, permitiéndole arrastrar mayores cargas.

Nivel de lanzador: 8; Prevrequisitos: Fabricar objeto maravillo-
50, fuerza de tovo; Precio de mercado: 4,000 po (+2), 16.000 po (+4,
36.000 po (+6); Peso: —.

Bridas del invocador: este arnés convoca a su propia bes-
tia de tiro, que sitve al propietario de las bridas durante 12 ho-
ras, La mayoria de bridas del invocador convocan caballos lige-
ros, aunque algunas versiones mis raras crean un coreel fantas-
mal (igual que el conjuro) con 19 pg, velocidad 240/, capaci-
dad de carga de 250 Ib. y la aptitud de galopar sobre el vacio
durante un asalto como si estuviese sobre tierra firme. Dado
que las bridas del invocador sélo pueden emplearse una vez al
dia, se necesita mis de una para facilitar suficientes bestias de
tiro para desplazar a la mayoria de vehiculos terrestres,

Nivel de lanzador; 10; Prerrequisitos: Fabricar objeto maravilloso,
mortura o corcel fantasmal (dependiendo del tipo); Precio de merca-
do: 2.160 po (caballo ligero), 12.960 po. (corcel fantasmal); Peso: —.

Camara de huida sobrenatural: una vez al dia y a una
orden del conductor, un vehiculo equipado con este artilugio
expulsa una extensa masa de vapores desde su parte trasera.
Los tres tipos de vapor disponibles son una niebla que oculta
al vehiculo de sus perseguidores como el conjure nube bru-
mosa, una nube de acido igual a la del conjuro bruma dcida, o
un veneno mortal con los mismos efectos que el conjuro nu-
be aniquiladora. La nube, de 20’ de alto, tene 30' de radio,

Nivel de lanzador: 3 {nube brimosa), 9 (nube aniquiladora), 11
(bruma dcida); Prervequisitos: Fabricar objeto maravilloso, con-
juro correspondiente; Precio de mercado: 2.160 po (nube brumo-
sa), 16.200 (nube aniquiladora), 23.760 (bruma dcida); Peso: 10 1b.

Cordaje de Fharlanghn: estas bolinas y aparejos estin anima-
dos magicamente para hacer la navegacion mis sencilla. Las cuer-
das se desplazan por voluntad propia, tensindose y aflojandose
con una voz de mando, permitiendo desplegar y recoger las velas
sin castigar las espaldas de la tripulacion. Cada cordaje de
Tharlanghn a bordo de un vehiculo propulsado por el viento redu-
ce la tripulacién necesaria en cinco miembros, con un minimo de
dos hombres para las naves propulsadas por viento de tamario
Cologal y un tripulante para naves Gargantuescas o menores, El
conlufe de Fhadanghn responde tinicamente a érdenes nduticas, por
lo que no se puede usar para atacar a enemigos o atar prisioneros.

Nivel de lanzador: 9; Prevrequisitos: Fabricar objeto maravilloso,
animar una cuerda, felequinesis, Precio de mercado: 8.100 po; Peso: 5 1b,




=

B CAPITULO 3: VEHICULOS

Mapasde certeza: esta hoja de pergamino en blanco es una tre-
menda ayuda para cualquier capitan. Si se desenrolla y se expone
directamente a la luz solar mientras se viaja en un vehiculo, mues-
tra al instante un mapa (tan detallado como cualquiera disponible
en una tienda) de toda la zona en un radio de 24 horas de viaje del
vehiculo a su velocidad méaxima actual. Si el usuario especifica en-
tonces un destino, el mapa traza la ruta mas corta hasta ese punto.
Al igual que el conjuro de encontrar la senda, los mapas de certeza s6-
lo funcionan en relacién con lugares, no objetos ni eriaturas, Siel
pergamino se enrolla, el mapa que muestra desaparece.

Nivel de lanzador: 11; Prerrequisitos: Fabricar objeto maravi-
loso, encontrar la senda; Precio de meveado: 47.520 po; Peso: 1 Ib.

Mesa del capitan: esta ancha mesa de madera, que normal-
mente se instala en el comedor de los oficiales, imita los efectos
devm festin de los héroes para un maximo de doce miembros de la
tripulacidn. Aquellos que pasen una hora tomando parte en la
comilona magica creada por la mesa del capitan ven curadas sus
enfermedades, se vuelven inmunes al veneno y al miedo v deses-
peranza magicos, sanan 1d4+4 puntos de dafo v reciben los be-
neficios de un conjuro de bendectr. Los efectos duran 12 ho-
ras. La mesa del capitan ofrece tal comida una vez al dia.

Nivel de lanzador: 12; Prerve-
quisilos: Fabricar objeto ma-
ravilloso, festin de los héroes;

Precio de mercado: 72.000
po; Peso: 16 1b.

Piedra para catapulta de

calma: esta piedra para catapul-

Ruedas
veloces

tas elimina todo mastro incluso
de brisa en un radio de 400 del lu-
gar en el que impacte. Los vientos
reinantes en la zona no regresan
hasta pasados 10 minutos.

Nivel de lanzador: 11; Prerre-
quisitos: Fabricar armas y armaduras
magicas, controlar los vientos; Precio de
mercado: 2.500 po; Peso: 16 1b.

Plataforma del jinete celeste: este
revestimiento se adaptaal suelo de un ca-
rro para una o dos personas y permite que
sea tirado por eriaturas voladoras tal y co-
mo si estuviese en tierra tirado por caballos.
El carro asciende y desciende de acuerdo con la ma-
niobrabilidad de sus bestias de tiro, pero giva basandose en lama-
niobrabilidad del carro. Ten en cuenta que las bestias de tiro no
pueden volar si deben transportar una carga superiora ligera, por
lo que los carros equipados con esta mejora algunas veces re-
quieren mas bestias de tiro que sus homologos terrestres.

Nivel de lanzador: 11; Prervequusitos: Fabricar objeto maravi-
lloso, caminar por el aire; Precio de mercado: $6.000 po; Peso: 20 1b.

Portaequipajes dimensional: de forma muy similar a una
bolsa de contencion, un porlaequipajes dimensional es un baul de car-
ga que puede albergar muchas mas cosas de las que aparenta.
Cualquier cosa con una medida maxima de 10 en cada una de
sus dimensiones (alto, ancho y fondo) cabra dentro. Se pueden
introducir hasta dos toneladas de carga en un portaequipajes di-
mensional, que nunea pesard mas de 200 b, incluso aunque ¢l pe-
so de su contenido sea muy superior.

Felas deviento privilegiads

Nivel de lanzador: 9; Prerrequisttos: Fabricar objeto maravillo
so, cofre secreto de Leomund; Precto de mercado: 30.000 po; Peso: 200
Ib. (maximo).

Quilla de la tierra: este objeto,a menudo forjado en el ple
no Elemental de la tierra, permite a un vehiculo naval mover
por tierra como si estuviese en el agua. La velocidad de la nz
ve no se ve alectada, pero el terreno dificil la ralentiza de
misma forma que a un vehiculo terrestre.

Nivel de lanzador: 17; Prervequusitos: Fabricar objeto maravi
1loso, transmutar voca en barro, deseo; Precio de mevcado: 150.000
po; Peso: 1.000 lb.

Quilla de las nubes: un invento de los djinni del plano
Elemental del aire, la quilla de las nubes otorga a la nave que lain
corpore la habilidad de volara una velocidad de 40' (torpe). Sil
nave esta propulsada por viento, atin puede emplear sus velassi
le proporcionan un movimiento mayor que la propia quilla,

Nivel de lanzador: 17; Prerrequisilos: Fabricar objeto maravi
Hoso, volar, deseo; Precio de meveado: 200.000 po; Peso: 1.000 Ib.

Ruedas veloces: este par de ruedas de madera se pue

den acoplar a la mayoria de vehiculos de ruedas, i
crernentando la velocidad del vehiculo en cues
tion en 10’ Las ruedas deben colocarse sobie
el mismo eje para que sean efectivas. Sin
portar cuantas parejas de ruedas velocs
se coloquen en un mismo vehiculo, lave
locidad de este se incrementa solo en 10!

Nivel de lanzador: 3; Prevvequisitos

Q@ Fabricar objeto maravilloso, retivada ex
peditiva; Precio de mercado: 100 po; Pest

20 Ib. cada una.

Turbina de relampagos: empleadas

controle el clima, la turbina de relampagos es
una serie de antenas conectadas a una caj
de velocidades mecinica que otorgad
vehiculo mayor velocidad duranr
le [1!5 tormentas. Los rE']éﬂ'l]]E
gos caen sobre lag ante

T S nas, proporcionando
WiANa s L
et ".. l: "':;!:r';;!;!—,‘," ‘;‘v para duplicar la velock
? dad del vehiculo o din
dole una velocidad de 90, la que
sea superiot. El vehiculo ignora cudt
quier penalizacion de velocidad relacionada con el clima.
Nivel de lanzador: 9; Prevrequisitos: Fabricar objeto maraville
so, Hamar al reldmpago, vetivada expeditiva; Precio de meveads
90,000 po; Peso: 300 Ib,
Vehiculo autopropulsado: mediante la animacién del

potencia suficient

sistema de giro, control v cualquier parte mévil de un vehi
culo, es posible construir un vehiculo que no requiera bestias
de tiro. Cualquier vehiculo terrestre de tamafio Grande o me
nor puede hacerse autopropulsade; obteniendo una veloci
dad de 60'. Sigue moviéndose bajo control del conductor y re
tiene su maniobrabilidad normal. A deferencia de un lanz:
miento normal del conjuro animar objetos, el vehiculo no s
convierte en un constructo ni gana la capacidad de luchar por
si mismao.




Nivel de lanzador: 11; Prevvequisttos: Fabricar objeto maravi-
lloso, antmar objetos; Precio de mereado: 132,000 po; Peso: -.

Velas de viento privilegiado: este juego de velas se presenta
en dos variantes. Desplegar un juego de velas de viento privilegiado
menores asegura que la velocidad del viento sea siempre fuerte (21-
30 mph, multiplicador de velocidad x3), sin importar las condi-
ciones reinantes del clima. Un juego de velas de viento privilegiado
mayores también permite al conductor fijar la direccion del viento
enun radio de 600 del vehiculo mediante una palabra de mando.

Nivel de lanzador: 9 (menor), 15 (mayor); Prerrequisitos:
Fabricar objeto maravilloso, controlar los vientos; Precia de mer-
ado: 40.500 po (menor), 67.500 po (mayor); Peso: 600 Lb.

Velas planarias: estas velas con los colores del arco iris
permiten a un vehiculo navegar a lugares mds alld del plano
Material. Se necesitan cinco minutos y una prueba con éxito
de Saber (los planos) (CD 20) para preparar las velas para un
vigie a un plano determinado. Aunque las velas planarias pro-
porcionan un medio para llegar a otros mundos lejanos, no
conceden ninguna capacidad para moverse o sobrevivir en el
plano de destino.

Niwvel de lanzador: 9; Previequusitos: Fabricar objeto maravilloso,
desplazariento de plano; Precio de mereado: 72.000 po; Peso: 600 Lb.

Velo de espejismo: esta mejora “disfraza” al vehiculo a la
vista de ojos curiosos, haciéndolo parecer parte del terreno
circundante. El engano incluye elementos auditivos, visuales,
tictiles y olfativos, aunque no puede disfrazar, ocultar o hacer
Aparecer criaturas.

Nivel de lanzador: 10; Prevrequisitos: Fabricar objeto maravi-
lloso, espejisima arcano; Precio de mercado: 25.000 poy Peso: -.

BLOQUE DE ESTADISTICAS
DEL VEHICULO

Cada vehiculo presenta un bloque de estadisticas estandar, A
continuacion se explica cada unao de sus elementos.

Tamaiio: el tamanio del vehiculo, indicado siguiendo las
mismas categorias de tamaio que para las criaturas.

Habilidad: qué habilidad se necesita para las pruebas de
tontrol, seguida por los bonificadores o penalizadores de cir-
cunstancia que dependan de la calidad general del vehiculo.

Vel: la velocidad maxima del vehiculo en un movimiento
normal. En los vehiculos propulsados por viento, como los ve-
létos, 1a velocidad méxima debe tener en cuenta la velocidad
del viento; aplica los multiplicadores apropiados de la Tabla
3-2: velocidad aleatoria del viento, a la cifra de velocidad indi-
cada, Por ejemplo, una chalupa se muestra como “viento x 10'",
Con viento moderado (multiplicador de velocidad x2) la velo-
cidad de una chalupa seria de 205 con un viento fuerte (multi-
plicador de velocidad %3) su velocidad seria de 30.

Los vehiculos habitualmente realizan movimientos do-
bles. También pueden moverse a una velocidad mds lenta a
menos que se indique lo contrario. La maniobrabilidad del ve-
hiculo se indica entre paréntesis. Si el vehiculo posee multi-
ples medios de locomocion (como velas y remos), estarin se-
piridos por comas. La velocidad de un vehiculo de tiro de-
pende de sus bestias de tiro, por lo que sélo se indica su grado
demaniobrabilidad. Las descripciones de la mayoria de vehi-
culos terrestres incluyen informacién sobre los tipos de bes-
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tias de tiro que se emplean normalmente con cada vehiculo y
la velocidad méixima cuando es arrastrado por tales criaturas.

Pg globales: cuantos puntos de golpe posee el vehiculo,
normalmente para los de tamafio Grande o menor. La mayo-
ria de los vehiculos también tiene dureza, indicada entre pa-
réntesis. Si el vehiculo posee blindaje, se indican en primer
lugar los pg y dureza del blindaje, a continuacion una barra
inclinada y después los pg y la dureza del vehiculo propia-
mente dicho. Los vehiculos mayores, como los veleros, tie-
nen sus puntos de golpe divididos entre varias secciones, por
lo que carecen de un valor de pg globales.

CA global: la CA del vehiculo en su conjunto. En los ve-
hiculos mas grandes este valor raras veces se emplea, ya que
los ataques van dirigidos contra secciones especificas del ex-
terior del vehiculo.

Pg por seccion: cuantos puntos de golpe posee cada sec-
cion de 10" La mayoria de las secciones también tiene una du-
reza indicada entre paréntesis. Si el vehiculo posee blindaje,
se indican en primer lugar los pg y dureza del blindaje, a con-
tinuacion una barra inclinada y después los pg v la dureza de
la seccién propiamente dicha. Los vehiculos Grandes o me-
nores no tienen secciones y por lo tanto carecen de un valor
de pg por seccion.

CA por seccion: la CA de cada seccion de 1010 del exte-
rior del vehiculo. Los vehiculos Crandes o menores no tienen
secciones y por lo tanto carecen de un valor de CA por seccion.

Arboladura: los pg, dureza y CA de los mastiles, velas y
aparejos del vehiculo. Si un vehiculo carece de arboladura se
omitira este valor. En el caso de los dirigibles el valor de arbo-
ladura representa la durabilidad del globo.

Embestida: el dafio causado por el vehiculo si embiste
contra otro objeto a su velocidad méxima (ver ‘Colisiones,
més arriba).

Frente: el tamafio del vehiculo indicado en largo por
ancho,

Altura: la altura del vehiculo, sin incluir la arboladura, me-
dida desde el suelo hasta el techo (para los vehiculos terres-
tres o aéreos) o desde la linea de flotacion hasta el puente (pa-
ra los vehiculos navales). Los barcos de vela también llevan in-
dicado entre paréntesis su calado, que representa la profundi-
dad minima de agua que necesitan para navegar.

AE: cualquier tipe de ataque especial, como una proa de
embestida.

CE: cualquier tipo de cualidad especial, como sus resis-
tencias.

Tripulacién: cuintas personas son necesarias para mane-
jar el vehiculo con seguridad. A menos que se indigue lo con-
trario una de ellas debe ser un conductor experto, pero las
demids pueden ser inexpertas.

Peso: el peso neto del vehiculo, Es importante sobre todo
para los vehiculos de tiro, asi que se omite en la mayoria del
resto de tipos de vehiculo.

Carga: la capacidad de la bodega del vehiculo, expresada
en toneladas (una tonelada = 2.000 Ib.) (NdC: ésta unidad de
medida es lo que en el sistema tmperial denominan “short fon"). Si
el peso de la carga afecta a la velocidad del vehiculo se indica-
rd la medificacién de la velocidad entre paréntesis.

Precio: el precio del vehiculo, expresado en piezas de oro.

e
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Los vehiculos navales se fabrican para muchas funciones dife-
rentes v especificas, pocas de las cuales resultan interesantes
para un grupo de aventureros. La mayoria de las aventuras tie-
nen lugar en (o bajo) tierra por lo que, aunque existen docenas
de tipos y clasificaciones de barcos (desde piraguas individua-
les hasta enormes galeones de guerra de tres mastiles), solo
unos pocos seran titiles en la mayoria de las campanas.

Los barcos descritos en esta seccidn se dividen en tres tipos
basandose en su campo de aplicacion para una compania
aventurera: aquellos en los que los PJs seran la tripulacion
principal, aquellos en los que los PJs seran parte de la tripula-
cién y aquellos en los que los PJs pueden ir de pasajeros.

A menos que se diga lo contrario, quienes se encuentren en
la cubierta de un vehiculo naval recibirdn una cobertura de
1/2 contra la mayoria de sus enemigos v cobertura de 3/4
contra los atacantes marinos,

Naves menores

En una nave de hasta 60' de largo, o bien los PJs son toda la tri-
pulacién o forman la mayor parte de la misma con una pe-
quena ayuda de marineros experimentados que pueden ser
allegados o contratados. A menos gue los PJs recluten a un
capitan estaran al mando de la nave y normalmente se encar-
gardn de las funciones principales, como remar, orientarse y
manejar el timon. Este tipo de naves a menudo permanece eén
lages y cursos de agua tierra adentro. Sisalen a mar abierto, ra-
ras veces perderan de vista la linea de la costa,

WY Catamaran: vehiculo Gargantuesco; Oficio (marinero)
+2; Vel. viento x20' (ndutica mala); CA global 1; Pg por seccion
50 (dureza 5); CA por seccion 3; Arboladura 30 pg (dureza 0),
CA 3; Embestida 12d6; Frente 60x20); Altura §' (calado 57
Tripulacion 13; Carga 5 ton.; Precio 2.000 po.

Esta nave, disenada para los viajes por mar, es comtin entre an-
tiguas culturas marinas (como los polinesios de nuestro mundo).
Sus cascos gemelos cortan el agua con eficacia, pero su pronun-
ciada quilla y su vela sencilla impiden las maniobras rapidas. No
tiene bodegas; quienes estén en cubierta obtienen una cobertu-
ra de 1/4 contra la mayoria de sus enemigos y una cobertura de
1/2 ante los ataques marines. Sélo una lona protege a los pasaje-
ros de las inclemencias, por lo que es una mala eleccion para cli-
mas duros (o para los pasajeros de pago, en cualquier caso).

WY Chalupa: vehiculo Gargantuesco; Oficio (marinero) +0;
Vel. viento x10" (nautica buena), remos 10° (ndutica buena);
CA global 1; Pg por seccién 40 (dureza 5); CA por seccion 3;
Arboladura 30 pg (dureza 0), CA 3; Embestida 8d6; Frente
6020} Altura 10’ (calado §'); Tripulacion 15; Carga SO ton. (Vel.
viento x5, remos §' si lleva 25 o mds ton.); Precio 3.000 po.

Una chalupa puede llevar una catapulta ligera o una balis-
ta montada sobre cubierta.

WY Lancha: vehiculo Enorme; Oficio (marinero) +2; Vel.
remos 15’ (nautica buena); CA global 3; Pg por seccidn 30 (du-
reza S); CA por seccion 3; Embestida 4d6; Frente 20%10]
Altura §' (calado 2 1/27; Tripulacién 4 (mas 4 pasajeros); Carga
5 ton. {Vel. remos 10’ si lleva 2 0 mdg ton.); Precio 500 po.

Una gran nave de remos, la lancha se emplea a menudo co-
mo bote salvavidas o de desembarco al servicio de un barco
mayor. La tripulacion y pasajeros quedan expuestos a los ele-
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mentos, y quienes estén a bordo obtienen una cobertura de
un cuarto ante la mayoria de sus enemigos y una cobertura de
1/2 ante los ataques marinos. Una lancha construida exclusi-
vamente para transporte de pasajeros puede llevar a 18 viaje

ros, o el doble de forma apretujada; tal conversion incremen

ta el precio de una lancha a 1.500 po.

Naves intermedias

En una nave de entre 70"y 90' de largo los PJs son parte de s
tripulacién; no hay sitio para pasajeros que no echen una me
noa la hora de manejar el barco. Los PJs pueden no ser los
duetios de la nave, y puede que tampoco tengan influencia so-
bre quiénes son sus compafieros o cémo se comportan. Ls
PJs atin tienen que encargarse de alguna labor, pero puede ser
menos decisiva dentro del manejo del barco, como trabajos
de carpinteria o cocina. En algunas ocasiones estas naves em-
prenden viajes mar adentro, pero normalmente no poseen lz
estabilidad o capacidad de carga para mantener a su tripuls
cion en un viaje largo en mar abierto. Generalmente viajans
lo largo de la costa o de rutas comerciales establecidas.

W Acorazado: vehiculo Colosal; Oficio (marinero) +0
Vel. remos 10’ (nautica regular); CA global —3; Pg por seccion
30/60 (dureza 10/5); CA por seccion 3; Embestida 20ds
Frente 8030 Altura 15" (calado 20%; Tripulacion 80 (60 e
meros); Carga 2,000 Ib,; Precio 30.000 po.

Los enanos que van a la guerra en alta mar se sienten des
protegidos tras los "debiluchos” cascos de madera. Por lo tanto,
los constructores de barcos enanos han desarrollado el acors
zado, un navio de guerra cubierto de planchas de hierro que
ofrece una silueta achaparrada en el agua y estd erizado de cua
drillos de balista.

Los acorazados son temidos por los comandantes navales
y con razén. Las dotaciones de las balistas pueden disparar sus
cuadrillos desde detrds de postigos de hierro, quebrando los
cascos de las naves ordinarias sin miedo a su respuesta. Los
remeros trabajan por equipos, girando gigantescos cigtiefales
para impulsar la nave.

El acorazado tiene suficiente espacio como para acomodar
ocho balistas, normalmente cuatro en cada borda.

W Nave larga: vehiculo Colosal; Oficio (marinero) +0; Vel
viento X 10’ (ndutica mala), remos 15 (nautica regular); CA globdl
~3; Pg por seccion 90 (dureza 5); CA por seccion 3; Arboladura4)
pe (dureza 0), CA 1; Embestida 8dé; Frente 70%20% Altura 10'(cr
lado 57 Tripulacion SO (40 remeros ), Carga 50 ton. (vel. viento x5
o remos 10'si lleva 25 0 mas ton.}; Precio 10,000 po.

La nave larga tiene suficiente espacio en cubierta para dos
catapultas ligeras o balistas. Su bajo calade hace que, si es ne
cesario, pueda prescindir de llevar lancha.

W Sumergible gnomo: vehiculo Colosal; Oficio (marine
ro) +2; Vel. remos 10’ (ndutica mala); CA global —3; Pg por sec
cién 90 (dureza 8} CA por seccion 3; Embestida 6de; Frente
70207 Altura 10" (calado 10; Tripulacion 70 (60 remeros)
Carga 20 ton. (remos 5" silleva 10 0 mis ton.); Precio 80.000 pa

Un sumergible gnomo puede viajar por las profundidades del
océano, ascendiendo v descendiendo mediante el uso de
complejo sistema de aletas de inmersion y bolsas de aire, Pued:
permanecer sumergido durante 24 horas seguidas, tras las cuales
necesita 30 minutos en la superficie para recargar sus reservas de
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CAPITULO 3: VEHICULOS
aire. Ademas de su movimiento horizontal, esta nave puede as-
cender o descender libremente 10’ por asalto. La nave esta sella-
da por completo; sélo queda disponible una pequena cubierta de
10x10' cuando la nave estd en la superficie. Una esclusa de aire
permite el acceso al mundo submarino cuando la nave esta su-
mergida. Grandes hélices, accionadas equipos de gnomos, pro-
pulsan el sumergible (a efectos de juego cuentan como remeros).

W Velero: vehiculo Celosal; Oficio (marinero) +4; Vel.
viento X20' (nautica regular); CA global —3; Pg por seccion 50
(dureza 5); CA por seccion 3; Arboladura 80 pg (dureza 0}, CA
1; Embestida 12d6; Frente 80x20; Altura 10' (calado 107);
Tripulacién 20; Carga 150 ton. (vel. viento %15 si lleva 15 o
mas ton.); Precio 10.000 po.

Un velero tiene suficiente espacio en cubierta para dos ca-
tapultas ligeras o balistas. Normalmente emplea una lancha
como bote salvavidas (no incluida en el precio).

WY Yate: vehiculo Colosal; Oficio (marinero) +2; Vel, viento
%15 (ndutica regular}); CA global =3; Pg por seccion 40 (dureza
5); CA porseccion 3; Embestida 8d6; Frente 90x30% Altura 10'
(calado 107 Tripulacién 20; Carga 30 ton,; Precio 30.000 po.

Esta nave es el buque de recreo de la realeza y los mercade-
res extremadamente ricos. La mayoria de la zona de bodegas
se ha habilitado como opulentos camarotes, y la cubierta y el
puente se mantienen tan despejados como sea posible para
que el propietario pueda pasear a placer. Todo en el barco es

-de la mejor calidad, desde el mastil hasta los pernos.

Naves mayores

Las naves de al menos 100' de largo tienen suficiente espacio
para llevar pasajeros, o para que se oculten polizones durante
un buen rato. §i los PJs estan al mando de la nave tienen una
gran responsabilidad, equiparable a la supervision de un to-
rreén o un templo. En caso contrario los PJs serdn una pe-
quefia fraccion de la tripulacién, y tendrin muchos compa-
fneros y diversos trabajos. Muchos de estos barcos pueden
adentrarse en el mar durante semanas y son excelentes barcos
de guerra o para viajes comerciales de larga distancia.

W Gabarra: vehiculo Colosal; Oficio (marinero) —2; Vel.
remos 5' (nautica mala) o de tiro (torpe); CA global —3; Pg por
seccion S0 (dureza S}, CA porseccién 3; Embestida —; Frente
10040’ Altura 10' (calado 10"} Tripulacion 10 (40 remeros);
Carga 100 ton,; Precio 6.000 po,

Una gabarra es una barca rectangular, normalmente de fon-
do plano, disefiada para transportar cargamentos por vias flu-
viales del interior. Las gabarras suelen ser muy sencillas y algu-
nas de ellas no son mas que balsas sofisticadas, aunque pueden
llegara medir hasta 200 de largo. Las mas grandes suelen tener
un lugar cerrado, como una pequefia caseta, en uno de los ex-
[TeMmMOos CON CAMAstros, una mesa y varias sillas en su interior,

Las gabarras mas pequenas en aguas relativamente poco pro-
fundas son impulsadas normalmente por remeros con pértigas.

WY Galera: vehiculo Colosal; Oficio (marinero) —2; Vel.
viento X15' (ndutica mala), remos 20' (ndutica regular): CA
global —3; Pg por seccion 80 (dureza 5); CA por seecion 3;
Arboladura 160 pg (dureza 0), CA 1; Embestida 18ds; Frente
130204 Altura 20 (calado 15 Tripulacién 200 (160 reme-
ros}; Carga 150 ton. (vel, viento x10' o remos 15'si lleva 75 0
mas ton.); Precio 30.000 po

Una galera riene suficiente espacio en cubierta para ace
modar tres ballestas pesadas o seis balistas o catapultas ligers
Las galeras de guerra a menudo convierten su zona de carg
en espacio para pasajeros, pero para llevar soldados (consuli
‘Mejoras para vehiculos', mas arriba). De ocho a diez lanchy
deberian proporcionar suficiente capacidad de evacuacion
aungue muchas galeras llevan menos.

WY Navio de guerra: vehiculo Colosal; Oficio (marinero) +
Vel. viento %15’ (ndutica regular), remos 20' (nautica buena); €4
global —3; Pg por seccién 100 (dureza 5); CA por seccion
Arboladura 80 pg (dureza 0), CA 1; Embestida 15de; Fren:
100x20% Altura 20' (calado 15" AE Proa de embestid:
Tripulacion 260 (80 remeros, 160 infantes de marina); Cargal
ton,; Precio 25.000 po.

Un navio de guerra puede acomadar dos catapultas pest
das o cuatro balistas o catapultas ligeras. Se usan cuatro lay
chas como botes salvavidas y transportes de tropas (no inclu
das en el precio).

VEHICULOS AEREQS

Las naves voladoras son vistas generalmente con recelop
las masas, y con razén. La mayoria de ellas son armatost
fragiles y las consecuencias de un fallo son drasticas. M
obstante, la creacion de maquinas voladoras estables es un
buisqueda absorbente para muchos gnomos, que son los pic
neros del viaje aéreo no magice. Los miembros de otras
zas a veces se adentran en las sendas del mundo de la inge
nieria experimental, pero sélo los gnomos parecen teneru
talento narural para ella; el “Don de Garl”, como lo llamani:
gunos sabios,

Los vehiculos aéreos maniobran de la misma forma quels
criaturas voladoras, y ascienden y descienden de acuerdo
su categoria de maniobrabilidad. Ninguno de los vehiculy
que se describen a continuacién tienen fundamento algun
en la realidad medieval o renacentista, y casi todos depende
de la magia para remontar o desplazarse.

Wy Ala delta: vehiculo Grande; Oficio (piloto) +0; Vel. V.
30' (mala); Pg globales 20 (dureza 5); CA global 4; Embestid:
2d6; Frente 5x15; Altura 5 Tripulacion 1; Coste 300 po.

Esta gran ala en forma de cufia consiste en un marco rig
do con tela, pieles de animales o alguna otra cubierta de ms
terial ligero y resistente extendida sobre él. A diferencia &
muchos vehiculos aéreos un ala delta no puede ascender pu
si misma, sino que dependen de un lugar de lanzamientoels
vado o de las corrientes termales para ganar altitud.

El piloto de un ala delta obtiene una cobertura de 1,/2 m
una pulgada de madera y tela (pg 10, dureza 3).

Wi Dirigible: vehiculo Gargantuesco; Oficio (piloto)
Vel. viento %15’ (torpe); CA global 1; Pg por seecion 30 (de
reza 5); CA por seccion 3; Arboladura 100 pg (dureza 0), €l
1; Embestida 2d6; Frente 30x10; Altura 10} Tripulacion
Carga 5 ton. (vel. viento x§ si lleva 4 o mas ton.); Preci
35.000 po.

Una version mis pequena del zepelin, el dirigible tam
bién depende de propelentes animados para avanzar pord
aire. Los magos a menudo construyen dirigibles para trans
portar a subordinados importantes de un lugar a otro. A
igual que los zepelines, los dirigibles no tienen una veloc
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dad minima de avance y pueden rotar si quedan enfrentados
contra el viento.

W Ornitéptero: vehiculo Grande; Oficio (piloto) +2; Vel.
V140" (mala); Pg globales 20 (dureza 5); CA global 4; Embestida
106, Frente 5x15% Alrura 5 Tripulacién 1; Coste 4.000 po.

Una version mejorada magicamente del ala delta, el orni-
toptero se basa en unas alas animadas para impulsar a un
personaje Pequeno por el aire. Debido a esto puede ascender
como cualquier otra criatura voladora con maniobrabilidad
mala,

Al igual que el ala delta, el ornitoptero otorga a su piloto
unacobertura de 1/2 tras una pulgada de madera y tela (pg 10,
dureza 3).

W Zepelin: vehiculo Colosal; Oficio (piloto) -4; Vel. V1
viento %20 (torpe); CA global -3; Pg por seccion 30 (dureza
5 CA por seccion 3; Arboladura 200 pg (dureza 0), CA 1,
Embestida 4deé; Frente 40x10% Altura 10} Tripulacion 10;
Carga 10 tons. (vel. viento x15'si lleva § 0 mds tons.); Precio
60,000 po.

Un zepelin depende del aire caliente atrapado dentro de
un gigantesco globo para elevarse y de propelentes animados
para moverse, Dado que vuela, es ligero de peso v vulnerable
alascondiciones del viento (y por lo tanto se considera un ve-
hiculo propulsado por el viento a pesar de no tener velas). El
globo que proporciona su sustento estd segmentado de forma
(ue un reventon no sea desastroso. A diferencia de las criaru-
1s con maniobrabilidad torpe, los zepelines no tienen una
velocidad minima de avance y pueden flotar si giran a favor
del viento.
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— VEHICULOS TERRESTRES

Los vehiculos terrestres van desde simples carros o carretas
hasta sofisticadas maquinas de guerra e ingenios de especia-
listas.

W/ Carreta: vehiculo Enorme; Trato con animales —2; Vel.
de tiro (mala); Pg globales 60 (dureza 5); CA global 3;
Embestida 4de; Frente 15x10% Altura 5 Tripulacién 1; Peso
400 Ib,; Carga 2 ton; Precio 35 po.

Una carreta es descubierta, por lo que el conductor y cual-
quier pasajero obtienen una cobertura de 1/2 tras una pulga-
da de madera (pg 10, dureza 5). Las bestias de tiro mas comu-
nes para la carreta son dos caballos pesados, que son lo bas-
tante fuertes como para tirar del vehiculo a una velocidad de
35" incluso si esta totalmente cargado.

Las carretas son el medio mas frecuente con el que un ejér-
cito invasor desplaza sus maquinas de asedio de un lugar a
otro. Una carreta puede estar equipada con una catapulta pe-
sada (que suma 2 toneladas a su peso y elimina toda capacidad
adicional de carga) o una catapulta ligera (que suma una to-
nelada a su peso y deja espacio para una tonelada mas de su
municién},

W/ Carro: vehiculo Grande; Trato con animales +0; Vel. de
tiro (mala); Pg globales 30 (dureza 5); CA global 4; Embestida
2de; Frente 10x5’; Altura 8 Tripulacion 1; Peso 200 Ib; Carga
500 Ib,; Precio 15 po.

Un carro es descubierto, por lo que el conductor y cual-
quier pasajero obtienen una cobertura de 1/2 tras una pulga-
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da de madera (pg 10, dureza 5). La bestia de tiro mds comiin

para un carro es la mula, que puede tirar del vehiculo a una ve-
locidad de 20" incluso si esta cargado por completo.

p | WY Carro de guerra para una persona: vehiculo
Mediano; Trato con animales +2; Vel de tiro (regular); Pg glo-
bales 50 (dureza 5); CA global 5; Embestida 3d6; Frente 5x5'
Altura 5 Tripulacion 1; Peso 300 1b;; Precio 100 po.

El conductor de un carro de guerra para una persona ob-

% tiene una cobertura de 1/2 tras dos pulgadas de madera (pg
; 20, dureza 5}. Un caballo de guerra ligero puede tirar del ca-
1o de guerra a una velocidad de 60, incluso con un conduc-
tor inusualmente pesado a bordo.

W Carro de guerra para dos personas: vehiculo Grande;
Trato con animales +2; Vel. de tiro (mala); Pg globales 80 (du-
reza 5); CA global 4; Embestida 4d6; Frente 10x5%; Altura S}
Tripulacién 1 (mds 1 pasajero); Peso 600 lb; Precio 400 po.

Los ocupantes de un carro de guerra para dos personas (N.
del T.: En Pufio y espada se llamaba carvo pava dos personas, pero
i aqui anado “de guerra” para diferenciarlo del carro de cavga) obtie-
nen una cobertura de 1/2 tras dos pulgadas de madera (pg 20,
dureza 5). Dos caballos de guerra ligeros enjaezados delante
pueden tirar del carro de guerra a una velocidad de 60". Al ha-
cer virar el carro de guerra, el conductor puede hacer que si-
ga a cualquiera de los dos caballos (esta eleccion no cuenta co-
mo movimiento).

WY Carruaje: vehiculo Enorme; Trato con animales +0; Vel,
de tito (mala); Pg globales 90 (dureza 5); CA global 3;
Embestida 4dé; Frente 15x107; Altura 10 Tripulacion 1 (mids
5 pasajeros); Peso 400 lb; Carga 500 lb;; Precio 500 po.

Carro Carruaje

Diligencia

Un carruaje es basicamente una carreta completamente ce
rrada y disefiada para la comodidad del pasajero, no en aras de
la capacidad de carga. El conductor y un pasajero que viajen
en el pescante obtienen una cobertura de 1/2 tras una pulgs
da de madera (pg 10, dureza 5). Los pasajeros del interior ob
tienen una coberrura de 3/4. Dos caballos pesados enjaezados
delante tiran de la mayoria de los carruajes a una velocidad de
35" cuando estan cargados hasta los topes y de 50" con el con:
ductor y un tinico pasajero.

W Diligencia: vehiculo Enorme; Trato con animales 40,
Vel. de tiro (torpe); Pg globales 150 (dureza 5} CA global 3
Embestida &dé; Frente 20x10% Peso 10 Altura 10,
Tripulacién 1 (mds 7 pasajeros); Peso 750 lb; Carga 1.000 1k,
Precio 800 po.

La diligencia es una version mayor del carruaje (ver mis
arriba). El conductor y un pasajero que viajen en el pescan
te obtienen una cobertura de 1/2 tras una pulgada de made
ra {pg 10, dureza 5). Los pasajeros del interior obtienen um
cobertura de 3/4. Cuatro caballos pesados, dispuestos en dos
filas de a dos, pueden tirar de la diligencia a una velocidal
de 50

Wy Reducto mévil: vehiculo Enorme; Trato con animé
les +4; Vel. de tiro (torpe); CA global 3; Pg por seccion 10
(dureza 5); CA por seccion 3; Embestida 9d6; Frente 10x10)
Altura 1075 Tripulacion 1 (mds 7 soldados); Peso 4 ton.; Precio
1.500 po.

En esencia una torre de guardia rodante, el reducto mé
vil es una caja completamente cerrada de gruesa maderay
tirada normalmente por cuatro caballos pesados. Tiene s
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Reducto
movil

pilleras para disparar armas a distancia y pesadas puertas a
ada lado. El punto mas débil del reducto mavil son sus
bestias de tiro, por lo que los ejércitos que emplean estos
vehiculos a menudo las equipan con las bardas mas grue-
sas disponibles.

W Torre de asedio grande: vehiculo Enorme: Trato con
animales +4; Vel. de tiro (rorpe); CA global 3; Pg por seccion
120 (dureza S); CA por seccién 3; Embestida 12d6; Frente
10x10; Altura 30 Tripulacion 3 (mis 25 soldados); Peso 16
ion; Carga 1 ton,; Precio 4.000 po.

La torre de asedio grande es una fortaleza con ruedas.
Cada uno de sus tres pisos posee aspilleras y pesadas puer-
tis en su gruesa madera, mientras que el techo tiene alme-
nas y una plataforma con espacio para dos balistas o cata-
pultas ligeras. La tinica desventaja de una torre de asedio
grande es su tremendo peso; se necesita una yunta de diez
caballos de guerra pesados o dos elefantes para colocarla
#n posicion.

Worre de asedio pequefa: vehiculo Enorme; Trato con
animales +4; Vel. de tiro (torpe); CA global 3; Pg por seccion
120 (dureza 5); CA por seccién 3; Embestida 10d6; Frente
10x10" Altura 207 Tripulacién 1 (mas 15 soldados); Peso 8
1on; Precio 1.000 po.

Lastropas invasoras pueden ascender por el interior de una
e de asedio y llegar a lo alto de un muro sin quedar ex-
puestas al fuego enemigo. Los bastos rodillos empleados para
ayudar a moverla la limitan a una velocidad de 10, pero su
movimiento no se ve afectado en terreno malo.

Los constructores a menudo montan una catapulta ligera o
balista sobre una torre de asedio pequefia.

Triceratopa
de monta

W Trineo: vehiculo Grande; Trato con animales +2; Vel. de

tiro (torpe}; Pg globales 40 (dureza 5% CA global 4; Embestida
3d6; Frente 15%5% Altura 5% Tripulacion 1; Peso 300 Ib,; Carga
1 ton,; Precio 20 po.

Tirado a través de planicies heladas o nevadas, el rineo es
una estructura expuesta casi por completo. El conductor y
cualquier pasajero obtienen una cobertura de 1/4 tras una
pulgada de madera (pg 10, dureza 5). Ocho perros de tiro pue-
den desplazar el trineo sobre hielo o nieve compacta a una ve-
locidad de 40, incluso si estd cargado por completo. La nieve
suelta reduce su velocidad a la mitad, y la nieve gruesa la re-
duce a un cuarto,

W Trineo de guerra de huargos: vehiculo Enorme; Trato
con animales +2; Vel. de tiro (mala); Pg global 100 (dureza 7};
CA global 3; Embestida edé; Frente 15x10; Altura 5}
Tripulacién 1 (mds 3 pasajeros); Peso 900 lb; Carga 700 Ib;;
Precio 400 po.

Los trasgos de climas nevados emplean a sus aliados huar-
gos para tirar de grandes trineos cubiertos de pinchos y blin-
daje casero. El conductor y los pasajeros a bordo de tales trine-
os de guerra obtienen una cobertura de 3/4 tras una barrera de
2 pulgadas de acero y madera (pg 20, dureza 7). Dos huargos
enjaezados delante tiran del trineo a una velocidad de 35",

Carromato de querra
de los medianos

Algunas personas encuentran la idea de un carromato de
guerra de los medianos cuestionable o divertida; nunca han
visto uno en accion. Los carromatos de guerra de los media-
nos son practicos y peligrosos. Un carromato de guerra pue-
de no representar una amenaza para un grupoe de aventureros
de nivel medio, pero es letal en un campo de batalla. Emplea
las estadisticas de una diligencia (ver mds arriba) para un ca-
rromato de guerra, excepto que tanto el conductor como los
pasajeros obtienen cobertura completa.
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El carromato de guerra estandar esta disefiado para permi-
tir a los medianos disparar con seguridad sus armas a distan-
cia en el campo de baralla y proteger a los acechadores hasta
que estén lo bastante cerca como para atacar. Sin embargo los
medianos son inteligentes e ingeniosos y a menudo adaptan
sus carromatos para amoldarse a estilos de lucha personales o
circunstancias concreras,

Torre de asedio

Este carromato de guerra simplemente afiade una torre de
asedio construida sobre él. Un carromato o carreta tiene
normalmente una altura de 10; una torre de asedio aumen-
ta esa altura en otros 10" Mediante un juego de engranajes y
escuadras, el tejado de la torre puede elevarse otros 10' mas
para llevar a una fuerza de asalto de acechadores hasta un
parapeto.

El carromato de guerra con torre de asedio pesa 1.000 Ib. v
cuesta 2,000 po.

-

— VEHICULOS ESPECIALES

Hay disponibles otros tipos de vehiculos para necesidades es-
peciales. Algunos son insélitos, raros o experimentales. Otros
son accesorios para desplazarse en el dia a dia.

W/ Carruaje sombrio: vehiculo Enorme; Trato con anima-
les +0; Vel. 120’ (mala); Pg globales 90 (dureza 5); CA global 3;
Embestida 4dé; Frente 15x10" Altura 10 Tripulacion 1 (mas 5
pasajeros); Peso 400 lb,; Carga 500 Ib,; Precio 100.000 po.

Este carruaje fabricado con maderaoscura, e imbuidocon
materia sombria, es tirado por seis corceles fantasmale ll
(igual que el conjuro lanzado por un hechicero de nivel 13| P
Una vez a la semana puede cruzar al plano de la Sombra di
rante un maximo de 13 horas, viajando 43 millas por hon

sin importar el terreno del plano Material (considéralo e
mo un conjure de caminar por la sombra lanzado por un he
chicero de nivel 13). -

W El lamento de Kanto: vehiculo Colosal; Oficio (mariner
+4; Vel. V1 40 (torpe) o viento x20' (ndutica regular); CA gle
bal —3; Pg por seccién 50 (dureza 5); CA por seccion i
Arboladura 80 pg (dureza 0}, CA 1; Embestida 12dé; Fren
80%205 Altura 20' (calado 107; Tripulacion 20; Carga 1500 |
(vel. viento x15 si lleva 75 0 mds ton.}; Precio 450.000 po.

e ———

Este velero magico es empleado a menudo por los escl: t'-'-‘
vistas para mover sumetcancia ilicita de un lugara otro. Posee. |
una quilla de las nubes que le permite volar a una velocidadde |
40, pero a menudo iza sus velas de vienfo privilegiado meno >
para aumentar su velocidad a 60", Para viajes extraplanaris )
guarda un juego de velas planarias en la bodega. El camaror, |

del navegante contiene unos mapas de certeza. La nave ten
dos balistas montadas sobre plataformas givatorias que disps
ran 5d6 rayos relampagueantes una vez por asalto.

La nave es un botin de valor incalculable, v el jefe esclavs. |
ta que la posee actualmente es reacio a dejar que nadie sepali |
poderosa qué es, Viaja por el aire tinicamente de noche y pa
zonas salvajes en las que es improbable que nadie la vea, pen |
se posa en tierra en puntos preestablecidos para recoger y ds
sembarcar esclavos.
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W Excavador de los enanos: vehiculo Enorme; Oficio
(minero) +4; Vel. excavar (torpe); CA global 3; Pg por seccién
40/120 (dureza 20/5); CA por seccidn 3; Embestida 10dé;
Frente 10x20; Altura 105 Tripulacién § (mas 10 soldados);
Beso 20 ton,; Precio 70.000 po.

Este vehiculo similar a un tanque cava lentamente tine-

les a través de la tierra (aunque la piedra lo frena). Los ena-
nos también emplean en ocasiones los excavadores en la
guerra: estin blindados con adamantita y son lo bastante
grandes como para acomodar a una escuadra de 10 solda-
dos. Las bandas de rodadura han sido animadas magica-
mente para preporcionar impulso en la direccion deseada
por la tripulacion, que maneja las palancas mientras vigila
elentorno por si hay derrumbamientos. El gigantesco tala-
droque lleva en su frontal es mejor incluso que una proa de
embestida; el excavador nunca sufre dafio en una embesti-
da que él provoque.

W Nautilus: vehiculo Colosal; Oficio (marinero) -6; Vel. 20/
(nautica mala}; CA global —3; Pg por seccién 40/80 (dureza
20/5), CA por seccion 3; Embestida 18d6; AE Proa de embes-
idy, Frente 130x20% Altura 20 (calado 15); Tripulacién 40;
Carga 50 ton,; Precio 250.000 po.

Este enorme navio blindado fue otrora una galera, aun-
que pocos marineros la reconocerian en la actualidad. Ha si-
do blindada con adamantita, hermetizada y equipada con
bolsas de aire robadas de un sumergible gnomo. Incluye
una proa de embestida y cinco camarotes de lujo para pasa-
jeros. Un elemental de agua Enorme, obligado a prestar ser-

Carruaje
sombrio

forestal

".:. |

Excavador de los enanos

Nautilus
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El vehiculo no lleva armas, confiando en su blindaje y la
fuerza de su tripulacién para sobrevivir a sus encuentros
con los peligros marinos. Aunque es una nave poderosa, el
Nautilus resulta muy dificil de manejat incluso para una tri-
pulacién experimentada.

El creador del Nautilus, el Maestro del saber Rutagha, per-
dié recientemente su nave a manos de un kraken v sus sir-
vientes. Rutagha, que se feleporté para huir, eree que algunos
de sus tripulantes pueden haber sobrevivido v esta deseando
reclutar aventureros para recuperar la nave,

Wy Zanqueador forestal: vehiculo Enorme; Trato con
animales +2; Vel 40" (mala); Pg globales 100 (dureza 7); CA
global 3; Embestida 3d6; Frente 10x10; Altura 15
Tripulacién 1 (mids 2 pasajeros); Peso 900 lb; Carga 700 b,
Precio 117.000 po.

Pocos vehiculos son adecuados para los hogares boscosos
de los elfos, pero el zanqueador forestal puede moverse a tra-
vés de la foresta pasando por encima de la maleza con sus
larguiruchas patas. Con la apariencia de una gigantesca ara-
fia, el zanqueador forestal se emplea para patrullar los limi-
tes del bosque y viajar de un lugar a otro cuando el factor ve-
locidad sea importante. Sus largas patas le permiten ignorar
la mayoria de penalizadores al movimiento, y una balista
1']'1[)1'[1'36[3 en el armazon inff_’l'ifﬂ' del \’e]‘l{(‘ulu s¢recarga Sola
migicamente,

Un velo de espejismo (consulta ‘Mejoras magicas', ante-
riormente en este capitulo) le proporciona camuflaje si
el zanqueador forestal no se mueve durante un asalto
completo..

Leyenda

Corcel i
fantasmal 7 1

Posicion del

conductor

Punto de
rotacion

Vehiculos
especiales

~Un cuadro = 5’




CAPITULO 4: EMPLEADOS Y CRIATURAS

CAPiTULO d:
EMPLEADOS Y
CRIATURAS

Los aventureros sobresalen de enmre la chusma porque son
gente excepcional con habilidades y poderes extraordinarios.
Sus vidas estan llenas de gloria, batallas, monstruos y magia.
Para las personas corrientes los aventureros son materia de le-
yendas. Mucha gente puede aspirar a llevar una vida emocio-
nante, pero la mayoria se contenta con quedarse en casa.
Después de todo, alguien tiene que cultivar el cereal, alimentar
al ganado, fabricar las mercancias y atender la cantina. An asi
algunos aventureros necesitan contratar los servicios de traba-
jadores y especialistas para transportar sus tesoros, servir como
guardaespaldas o construir su torreén. Algunas veces estos
empleados (NAC: aunque “hirveling” se tradujo originalmente como
“contratado”, se veferia sobre todo a PNJs que acompanan a los perso-
najes en sus aventuras, ele. Para un carpintero o un porteador que la-
baje para los Pls sin tener -en general- que acompanarles, es mas
corvecto “empleado™) son requeridos para un tinico proyecto, aun-
que en ocasiones lo serdn para largos perfodos de tiempo o in-
cluso permanentemente.

En la mayoria de los casos, a un PJ que busque empleados no
le importa quiénes son, de dénde vienen o a qué dioses adoran.
Las cosas mas basicas que hay que saber sobre los empleados
son donde encontrarlos, determinar si son buenos, cuinto
cuestan y cuanto tiempo tardardn en completar su trabajo.

__ENCONTRAR EMPLEADOS

Siempre que estén en una zona poblada, los PJs no deberian rener
problemas a la hora de encontrar empleados como porteadotes,
cuidadores de animales, braceros o arrietos. Los empleados pue-
den encontrarse en zohas que sean adecuadas a su oficio, como
un muelle (donde trabajan los porteadores) o el distrito de los ar-
tesanos (donde se asientan los albafiiles). Una vez alli los PJs debe-
rian tener poca dificultad en conseguir la ayuda adecuada, a
menos que el DM decida ponérselo mas dificil a la hora de en-
contrar mano de obra. Una prueba de Reunir informacién (CD
10) deberia bastar para hallar a la gente correcta.

Las negociaciones pueden pasarse por alto, a no ser que el DM
quiera convertir la perspectiva de dar empleo en algo mas com-
plejo para los aventureros; o si son importantes para el ranscurso
de Ia historia. En algunas ocasiones los desencadenantes de aven-
turas pueden surgir en estos aparentemente iNOCUOS eNCUENTIOS
sociales. Por ejemplo, los PJs estan intentando reparar su torredn y
se dirigen a la ciudad cercana para contratar a algunos albaniles.
Pronto descubren, no obstante, que sélo quedan en la ciudad
unos pocos; el resto ha sido empleado por una persona misteriosa
que estd construyendo una imponente torre a muchas millas.

La mano de obra experta o especializada, por otra parte, es
mis dificil de encontrar y depende del amano y poblacion de
una comunidad. El apartado 'PNJs de la comunidad’ en el Capi-
tulo 4 de la Guin del DunGroN MAsiER proporciona una guia es-

tupenda para analizar la poblacion de una comunidad determ:
nada y caleular cuantos empleados de un oficio en particuls
estan disponibles. Obviamente, cuanto mas grande sea la
munidad mas probabilidades habrd de encontrar empleads
con mejores habilidades.

Por supuesto no hay nada que impida a un PNJ con nivelesd
clase alquilar sus servicios o sacar provecho de un “trabajo exr
como un miembro de la milicia que trabaje también como hen
ro, En las comunidades mas pequenas es normal encontraraw
PNJ que posea multiples profesiones {aunque normalmente a1
veles bajos). Sin embargo tales personas serin reacias a abandon
sus hogares ya que la comunidad depende bastante de ellos.

GQREMIQS

Lo normal en las villas grandes o comunidades mayores es quels

trabajadores y otros empleados formen parte de un gremio. U
gremio es una asociacion de artesanos de un oficio en particuls
Por ejemplo puede haber un gremio de herreros, un gremio depe
capedreros, un gremio de pintores y asi sucesivamente, Tambié
hay gremies de oficios que no fabrican objetos, por ejemplo dee
tibadores, jornaleros o mensajeros. Cuanto mas grande sea lao
munidad mas especializados estarin sus gremios. En una ciudy
pequena o centro de poblacion mayor seguramente te encont:
ris un gremio de orfebres, asi como un gremio de plateros, cal
uno con gestidn sohre un comercio especializado y con sus pre
pias necesidades, miembros v politicas. Muy a menudo los gr
mios de dos o mds oficios similares intentan trabaj
coordinadamente; cada uno con sus propios intereses en meri
por supuesto. Los gremios pueden ejercer un poder politico con
siderable, especialmente en las ciudades mas grandes.

Los gremios establecen las pautas de la contratacion de losane
sanos, proporcionan proteccion legal v marcan los precios estn
dar de bienes y servicios. Actiian como enlace entre I
trabajadores v la clase alta, intentando aumentar sus benefids
mientras persiguen Jos intereses del gremio y sus miembros Lo
Bremios rivales, sin embal'go, intentan en ocasiones interfers
mutuamente sus labores diarias, lo cual incluye sabotearse los i
yectos o vender a precios mas bajos que los competidores.

Los greinios también pueden ser el punto de partida depe
trocinadores o competidores en una aventura. Un gremio
orfebres, por ejemplo, puede financiar a una compafia pa
que localice un tesoro perdido (para ser fundido) o para prote
ger a un grupo de mineros mientras explotan una nueva vt
Asi mismo los gremios se pueden convertir en rivales oen
migos directos de los PJs si sus objetivos entran en conflicia

La mayoria de los gremios pero no todos, consiguen i
equilibrio entre una administracion elitista de mano duray:
consentimiento para que los artesanos trabajen a su volunt!
Emplea la Tabla 41, a continuacion, para determinar el niw
de control que un gremio ejerce sobre sus miembros.

TaBLA 4—1: CONTROL GREMIAL

d% Tipo de control gremial
01-30 Ninguno
31-70 Normal
71-80 Restrictivo
97-100 Represiva



Ninguno: no existen gremios de ese oficio en particular.

Los artesanos fijan sus propias tarifas pero no tienen ningu-
nade las protecciones que otorga un gremio.

Normal: existe un gremio de este oficio que no es ni muy
permisivo ni muy restrictivo con sus miembros. El gremio re-
cauda al mes el 10% del salario del artesano. El artesano puede
aceptar trabajos ajenos a los contactos del gremio, aunque se-
guramente se le mirara con el cefo fruncide. Un artesano que
haga esto muy a menudo sera castigado con una multa de 1d4
poy caera en desgracia dentro del gremio,

Restrictivo: el gremio aplica mano dura a sus miembros y
tecauda el 20% del salario mensual de un artesano. Es dificil
encontrar a un empleado que trabaje al margen del gremio.

CAPITULO 4: EMPLEADOS Y CRIATURAS

tiene 1d4-2 oficiales (de niveles 4 a 8) y 1d4-1 aprendices (de
niveles 1 a 3) bajo su tutela en cualquier momento.

Ademas de la tarifa diaria, los PJs deben proporcionar co-
mida (o una paga adicional para comer) a los empleados que
vayan de aventuras con ellos. Las raciones de viaje cuestan
normalmente 5 pp por dia por cada empleado. Los contratan-
tes no deben pagar por la manutencién de los empleados que
permanezean dentro de su comunidad de origen.

Si los PJs desean que los empleados los acompafien en situa-
ciones peligrosas quizds deban ofrecer una “prima de peligrosi-
dad” adicional come incentive, come se explica a continuacién,

Aventuras, empleados y prima

Un artesano que sea descubierto recurriendo a vias ajenas al de peligrosidad

gremio para encontrar trabajo debe pagar al gremio la tarifa
cobrada por dicho trabajo ademas de una multa de 1d4x2 po.

Los precios para contratar a un artesano de un gremio res-
trictivo se incrementan en un 50% (consulta ‘Coste de los
empleados’ mds abajo).

Represivo: el gremio tiene un control absoluto sobre el ofi-
cioy recauda el 40% de los salarios mensuales de sus artesanos.
Es casi imposible encontrar a alguien que trabaje fuera del gre-
mio. Un artesano que sea descubierto recurriendo a vias ajenas
al gremio para encontrar trabajo debe pagar al gremio la tarifa
eobrada por dicho trabajo ademds de una multa de 1d4x4 po.

Los precios para contratar a un artesano de un gremio re-
presivo se incrementan en un 100% (consulta ‘Coste de los
empleados' mds abajo).

LOSTE DE 1OS EMPIEADOS

Los precios de la Tabla 5-2: precios por servicios contratados,
de la Guia del DunceoNn Master, v de la Tabla 4—2: habilidades
principales de los empleados, en la pagina siguiente, se refie-
ren 2 empleados plebeyos y expertos (y raras veces, adeptos)
de nivel 1. En algunas ocasiones, no obstante, los PJs pueden
querer alquilar los servicios de empleados superiores a la me-
dia. Un trabajador con una habilidad superior realiza el rraba-
jo mas rapido, con menos materiales y con mejores
tesultados. En términos de juego, esto se corresponde con el
modificador de habilidad relevante del PNJ.

Si quieres contratar mejores trabajadores necesitas averi-
guar si hay alguno disponible y estar dispuesto a pagar pre-
tios més altos por sus servicios. Un empleado cobra la “tarifa
diaria” por cada nivel por encima del 12, Por ejemplo un alba-
il (experto) de nivel 1 cobra 3 pp por dia de trabajo, un alba-
il de nivel 2 cobra 6 ppal dia, y un albanil de nivel § exige 15
ppal dia. Esta tarifa se suma al coste de los materiales v el
equipo que pueda ser necesario para completar la tarea.

Silos PJs contratan a un maestro artesano (consulta ‘Nivel
de habilidad de los empleados’ més adelante) deberian estar
dispuestos también a contratar a la cuadrilla de oficiales y
aprendices que a menudo acompanan a tales maestros. Esto
no es tan malo como pueda sonar: una cuadrilla de trabajo
que haya aprendido su oficio v trabaje a las érdenes de un
linico maestro obtiene un bonificador +2 de sinergia a cual-
quier prueba de Arte pertinente. Un maestro artesano tipico

Los empleados son gente corriente comparada con los aven-
tureros. Se contentan con quedarse en su hogar, vivir sus vi-
das y perseguir sus propios intereses. La seccion pertinente
del Capitulo § de la Guia del Duncrox Master ofrece reglas
para calcular la actitud inicial de un PNJ hacia los PJs. La ma-
yoria de los empleados descritos en la Tabla 4—2: habilidades
principales de los empleados, en particular los artesanos pro-
fesionales, no estan dispuestos a abandonar la seguridad y co-
modidad de sus hogares para irse de aventuras. La tabla
también indica si el oficio es activo o sedentario por naturale-
za, lo cual determina si el PNJ pedird una tarifa adicional
cuando se meta en situaciones peliagudas.

Convencer a un empleado normalmente sedentario de que
se vaya de aventuras requiete una prueba de Carisma para al-
terar su actitud (consulta ‘Actitudes de los PNJs' en el Capitu-
lo § de la Guia del Dunceon Master). La actitud inicial del PNJ
es indiferente y debe ser mejorada a amistosa. Los PJs pueden
ofrecerle una prima de peligrosidad, que tipicamente consiste
en el doble de la tarifa diaria de ese empleado. Hacer tal cosa
reduce la CD de la prueba de Carisma en § puntos. Ofrecer
una prima de peligrosidad doble (cuatro veces la rarifa diaria)
reduce la CD en 10 puntos,

Nivel de habilidad de los empleados

La seccion ‘Contratados' del Capitulo S de la Guia del Duncron
Master explica lo que se necesita para contratar a gente para re-
alizar tareas concretas. Se puede dar por sentado que los trabaja-
dores, artistas y artesanos empleados son expertos o plebeyos
de nivel 1. En la mayoria de los casos este nivel de habilidad es
suficiente para completar el rabajo, especialmente cuando se
trata de una labor no cualificada como acarrear objetos o cavar
zanjas. Algunas veces, sin embargo, tiene sentido contratar tra-
bajadores inexpertos de mayor nivel, como por ejemplo portea-
dores mas resistentes de lo normal, que puedan soportar los
rigores de una aventura a través de la selva.

Determinar el nivel de habilidad de un empleado depende de
unos pocos factores. Primero, se presupone que ¢l empleado es
humano (aunque puedes consultar ‘Empleados no humanes'
mas adelante). Segundo, el empleado deberia tener el maximo
posible de rangos en su habilidad (o habilidades) principal: 4 ran-
gos para las habilidades de clase a nivel 1, 0 2 ranpos para las habi-
lidades transclaseas (que deberian ser infrecuentes), Tercero, usa
Ia secuencia estindar de puntuaciones de caracteristica 13,12, 11,

o
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10, 9 y 8 de los PNJs que no sean de élite (adeptos, aristécratas,
combatientes, expertos y plebeyos). La puntuacion mds alta (13)
siempre corresponderd a la caracteristica clave del empleado, lo
cual le otorga un bonificador +1 a sus pruebas de habilidad. Por
ejemplo, un hetrero medio tiene Inteligencia 13 ya que es la ca-
racteristica clave para la habilidad Arte (herreria). Finalmenrte,
asume que el empleado posee Soltura con una habilidad como
una de sus dotes, centrada en su habilidad principal, para repre-
sentar su devocion hacia su oficio.

El empleado tipico de nivel 1 tiene un bonificador total
de +7 en las pruebas que inveolucren a su habilidad principal
(4 rangos + 2 por Soltura con una habilidad + 1 por ¢l modi-
ficador de caracteristica). Los empleados aumentan su habi-
lidad principal en +1 rango cada nivel (el miaximo
permitido). Siempre incrementan su caracteristica clave a
medida que avanzan niveles, lo cual les otorga un bonifica-

dor +1 adicional a las pruebas de su habilidad principal a los
niveles 4,12, 16 y 20.

Un artesano se considera aprendiz hasta que haya obtenids
7 rangos en su habilidad principal. En ese punto la comunida
de artesanos en la que trabaje le concede el titulo de oficid
Cuando el artesano ha obtenido 12 rangos en su habilidad prin
cipal se gana el titulo de maestro. Estos titules no tienen ir
fluencia en la mecinica del juego, pero influyen de g
manera en la forma que serd tratado el artesano en las situacie
nes sociales. A nivel 5 o superior es muy probable que el artess
no ya posea su propio juego de herramientas de gran calidad (s
su habilidad necesita herramientas). Consulta la seccién 'Obje
tos especiales y supetiores’ en el Capitulo 7 del Manual del jugs
dor para ver los beneficios de las herramientas de gran calidad

La Tabla 4-2; habilidades principales de los empleados, pi
senta una amplia variedad de trabajadores, artesanos v otros em:

TABLA 4—2: HABILIDADES PRINCIPALES DE LOS EMPLEADOS

Empleado

Adiestrador de animales
Adiestrador animales exdticas
Adivino (lanzaday de conjiros)
Alfarero

Algquimista

Armero

Arquero

Arquitecto
Artista/Intérprete

Ayuda de cdmara

Boticario

Bracero

Calderero

Carpintero

Carreterp

Cartografo

Casamentero

Cerero

Cerrajero

Cervecero

Cocinero

Compositor
Conductor/arriero
Constructer de barcos
Criada

Cuidador animales/Caballerizo
Curandero (lanzador de conjuros)
Curtidor

Embalsamador
Encuadernador

Enterrador

Escriba

Escultor

Fabricante de armaduras
Fabricante de instrumentos
Fabricante de pergaminos
Flechero

Gula (ciudad)

Gufa (tierras salvajes)
Herrera

Ingeniero

Ingeniero de asedio
Institutriz

Intérprete

Habilidad fes principalfes

Trato con animales, Empatia animal
Trato con animales, Empatia animal
Escudrifiar, adivinacion

Arte (fabricar cerdmica)
Alguimia

Arte (fabricar armas)

Arte (fabricar arcos)

Oficio (arquitecto)

Interpretar (cualquiera)
Diplomacia

Saber (hierbas), Alquimia

Arte (cualquiera) o ninguna
Arte (caldereria)

Arte (carpinteria)

Arte (carpinteria)

Arte (fabricar mapas), Falsificar
Diplomacia, Averiguar intenciones
Arte (fabricar velas)

Arte (fabricar cerraduras)

Arte (fabricar cerveza)

Oficio (cocinero)

Interpretar {cualquiera)

Trato con animales, Mentar
Arte (construccidn naval)
Oficio (criada)

Trato con animales

Sanar, curar henidas feves

Arte (curtir)

Oficio (embalsamador), Alquimia
Arte (encuadernacion)

Arte (carpinteria)

Oficio (escriba)

Arte (escultura)

Arte (fabricacién de armaduras)
Arte (trabajo en cuerno)

Arte (fabricar pergaminos)

Arte (fabricar arcos)

Saber {local), Diplomacia
Saber (local), Supervivencia
Arte (herrerfa)

Oficio (ingeniero)

Saber (tactica)

Diplormacia, Saber (nobleza)
Hablar un idierma

Caract. Clase tipica Tarifa Activo/
clave de PN) diaria 1 Sedentario
Car Experto 8pp S
Car Experto 1 po S
Int Experto o adepto 1pas 5
Int Plebeyo 2pp S
It Experto 1 po 5
Int Experto 4 pp 8
Int Plebeyo o experto 3 pp S
Sab Experto 5 pp S
Car Plebeyo o experto 4 pp A
Car Plebeyo 2 pp A
Int Experto 1 po S
Fue 2 Plebeyo 1 pp A
Int Experto 3pp S
Int Experto 5pp S
Int Plebeyo o experto 2pp =
Int Experto 4 pp A
Car, Sab  Plebeya 2pp S
Int Plebeya o experto 2pp 5
Int Experto 4 pp S
Int Plebeyo o experto 3pp S
Sab Plebeyo o experto 1 pp A
Car Experto 4 pp S
Car, Des  Plebeyo 3pp A
Int Experto 1 po S
Sab Plebeyo 1pp &
Car Plebeyo 1 pp A
Sab Adepto Spp? A
Int Plebeyo o experto 2pp S
Sab, Int Experto ipp S
Int Experto ipp S
Int Plebeyo o experto 3pp 5
Sab Experto 3pp 5
Int Experto 6 pp S
Int Experto ipp 5
Int Experto ipp S
Int Experto ipp 5
Int Experto Ipp S
Int, Car Plebeyo o experto Ipp A
Int, Sab Plebeyo o experto 3pp A
Int Experto 3pp 5
Sab Experto 5pp 5
Int Experto 2 po A
Car, Int Experto 4 pp S
Int Experto 3pp S



pleados, incluidos los lanzadores de conjuros utilizados mis a
menudo, También presenta la habilidad principal empleada por
un empleado en concreto, la caracteristica clave para dicha habi-
lidad y la tarifa media diaria a pagar a cada empleado.

A menos que se indique lo contrario puedes dar por sentado
que cada empleado también posee la habilidad de Oficio en su
campo afin. Asi, un armero tendria Arte (fabricacion de armadu-
ms) como su habilidad principal para regir su habilidad de crear
armaduras, y Oficio (fabricante de armaduras) por sus conoci-
mientos en la materia, sobre los tipos de armaduras y demis,

Habilidades de Arte y Oficio

Cuando se crean los personajes, los jugadores normalmente se
centran en las aptitudes de combate. En ocasiones escatiman en
ciertas habilidades que en principio no parecen muy seductoras
pero que pueden demostrar ser muy ttiles. Las habilidades de Arte
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y Oficio en particular son excelentes para definir lo que hace el
personaje y de qué clase de trasfondo proviene. Quizi sea un gue-
rrero que aprendi6 a blandir las espadas que él mismo creaba
mientras trabajaba como aprendiz de un herrero. Por oma parte
quizd sea un picaro que aprendid la complejidad de las cerraduras y
las trampas mientras estaba bajo el tutelsje de un cerrmjero local
Hay ocasiones durante una partida en las que Ia habilidad de
Arte u Oficio de un PJ puede brillar con luz propia. Un persona-
je con cualquier tipo de habilidad de Arte, como herreria, car-
pinteria o albadileria, puede crear objetos sobre la marcha
cuando sean necesarios. Ademis tales personajes pueden poseer
informacion importante sobre las caracteristicas de objetos co-
mo puertas, muros o tineles. Un flechero puede abastecer a la
compania con tma fuente constante de municion. Un armero
puede construir espadas y lanzas para equipar a las ropas reclu-
tadas. Tener un fabricante de armaduras en tu grupo asegura que

TABLA 4—2: HABILIDADES PRINCIPALES DE LOS EMPLEADOS (CONT.)

Empleado

Jabonero

Jayero

Lacayo

Latonero

Lavandero
Lustrador/Limpiador
Marinero (tripulante)
Marinero (primer oficial)
Masajista

Matrona
Mayordomo
Mensajero (afueras)
Mensajero (ciudad)
Mercero

Molinero

Navegante

Nifiera

Orfebre

Pastor

Peletero

Peltrero

Peluguero

Pintor (de cuadres)
Platero

Porteador
Procurador
Retratista/dibujante
Ruedero

Sabio

Tallador

Tasador

Tejedor

Tenedor de libros
Tintorero

Tonelero

Vinatero

Zahor

Zapatero

' Siun empleado recibe su paga por construir un objeto especifico, emplea los precios del objeto y sus tiermpos de construccién, en lugar de
este valor. La tarifa mostrada es para una contratacién a largo plazo: Las tarifas no incluyen el coste de las herramientas o materiales.

Habilidadfes principalfes
Arte (fabricar jabdn)

Arte (fabricar joyas)
Diplomacia, Saber (nobleza)
Arte (fabricar laton)

Oficio (lavandero)

Oficio (limpiador}

Oficio (marinero)

Oficio (marinero), Intimidar
Oficio (masajista)

Oficio (matrona)
Diplomacia, Oficio (mayordomo)
Saber (local), Montar

Saber (local), dote Correr
Arte (fabricar sombreros)
Arte (molienda)

Intuir la direccién, Oficio (marinero)
Oficio (nifiera)

Arte (orfebreria)

Trato con animales

Arte (peleteria)

Arte (fabricar objetos de estaric)
Oficio (peluguero)

Arte (pintar)

Arte (platerfa)

Arte (cualquiera) o ninguna
Diplomacia

Arte (pintar)

Arte (fabricar ruedas)

Saber (cualguiera)

Arte (talla de gernas)
Tasacion

Arte (tejer)

Oficio (tenedor de libros)
Arte (fabricar tintes)

Arte (carpinterfa)

Arte (fabricar vino)

Intuir direccién

Arte (fabricar zapatos)

Caract. Clase tipica Tarifa Activof
clave de PN) diaria 1 Sedentario
Int Plebeyo o experto 1 pp 3
Int Experto 4 pp S
Car, Int Plebeyo 1pp A
Int Experto 3pp S
Sab Plebeyo Tpp S
Sab Plebeyo & pc S
Sab Plebeyo o experto 1 pp A
Sab, Car  Experto 4 pp A
Sab Experto 2pp S
Sab Plebeyo o experto 3 pp S
Car, Sab Experto 5pp S
Int, Des:  Plebeyo 2¢ps A
Int, Con  Plebeyo 2eps A
Int Plebeyo o experto 2pp S
It Plebeyo o experto 2pp S
Sab Experto 3pp A
Sab Plebeyo 1pp S
Int Experto 4 pp S
Car Plebeyo 1pp A
Int Plebeyo 3pp S
Int Experto 3pp S
Sab Plebeyo 2 pp 5
Int Experto 1 pe S
Int Experto 4 pp 5
Fue 2 Plebeyo 1pp A
Car Experto 1po S
Int Plebeyo o experto 6 pp S
Int Experto ipp S
Int Experto 2pot S
Int Experto 4 pp S
Int Experto 3pp S
Int Plebeyo o experto 2pp S
Sab Plebeyo o experto 4 pp S
Int Experto 2pp S
Int Plebeyo o experto 3pp S
Int Experto 4pp S
Sab Plebeyo o adepto 1 po S
Int Plebeyo o experto 2pp S

! Los braceros y porteadores poseen a menudo una habilidad de Arte, pero son empleados basicamente por su fuerza y aguante,
i56lo es la tarifa basica diaria. Cada lanzamiento tiene un precio adicional (consulta ‘Contratar lanzadores de conjuros’ mas adelante).

“Tarifa diaria minima; los adiestradores de animales exéticos y los sabios cobran mas de lo indicado poOr SUS Servicios.

b Por milla.
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la armadura de todo el mundo quedari en 6ptimas condiciones
después de cada batalla. Un barde que sea habilidoso en el arte
de la pintura o escultura puede crear asombrosas obras de arte
que encandilen tanto como sus canciones.

Ser habilidoso con un arte u oficio también permite al PJ
juzgar el trabajo de otros. Un herrero entrenado reconoce es-
padas de segunda clase, mientras que algnien con Arte (cons-
truccion naval) u Oficio (marinero) sabe si el barco al que el
grupo planea subirse esta en condiciones de navegar o no. El
DM también puede aprovecharse de estas habilidades v dar a
sus PJs una oportunidad de resolver sus problemas sin rectrir
a la violencia. Al ofrecerse a reparar un molino en ruinas, por
ejemplo, la compania podria ganarse el favor de los campesi-
nos locales que en un principio se habrian mostrado indife-
rentes o suspicaces ante los aventureros,

Ciertas habilidades de Arte estin relacionadas estrechamen-
te. Las aptitudes de un orfebre varian muy poce con respecto a
las de un platero. En términos de juego, si un personaje posee
rangos en una habilidad de Arte u Oficio relacionada de cerca
con otra habilidad que desee intentar; el DM puede permitir
que realice el intento con un penalizador—2. Como ejemplos se
pueden poner a un carpintero (Arte [carpinteria]) que trate de
fabricar una rueda de carro (Arte [fabricar ruedas]), 0 a un he-
rrero (Arte [herreria]) que intente crear una pieza de armadura
(Arte [fabricacion de armaduras]).

TABLA 4—-3: PRECIOS DEL LANZAMIENTO DE CONJUROS

Conjuro Nivel lanzader Precio total

Analizar esericia mdgica 1 2,160 po
Circulo de teletransporte 17 B
Conocirniento de leyendas 11 910 po
Controlar el clima 1 660 po
Curar heridas criticas 7 280 po
Curar heridas graves 5 150 po
Curar heridas leves 1 10 po
Curar heridas moderadas 3 60 po
Desplazamiento de plano 9 450 po
Don de lenguas 5 150 po
Elaborar 9 450 po
Hablar con los muertos 5 150 po
Identificar 1 110 po
Liama continua 3 110 po
Permanencia 9 1
Quitar ceguera/sordera 5 150 po
Quitar enfermedad 5 150 po
Quitar maldicidn 5 150 po
Recado 7 280 po
Reencarnar 7 280 po
Regenerar 13 910 po
Remover tierra 11 660 po
Restablecimiento 7 380 po
Restablecimiento mayor 13 31410 po
Restablecimiento menor 3 60 po
Resurreccion 13 1.410 po
Resurreceion verdadera 17 6.530 po
Revivir a los muertos 9 950 po
Sanar. 1 660 po
Teleportar 9 ;
Teleportar sin error 13 2
Umbral 17 1.530 po

1 Varfa segtin el uso
2 Consulta 'Costes del teletransporte’, més abajo, para mayor
informacion.

Contratar lanzadores de conjuros

El apartado 'PNJs lanzadores de conjuros' del Capitulo s deli
Guia del DUNGEON MASTER presenta las reglas necesarias pan
pagar a un lanzador de conjures que lance un conjuro deter
minado por ti. La Tabla 4-3: precio del lanzamiento de conje
ros frecuentes, lista los precios de los conjuros solicitados con
mas frecuencia. Estos precios ya tienen en cuenta el nivel &
lanzador minimo requerido, mas cualquier coste adiciond
por los PX gastados v los focos materiales.

Los lanzadores de conjuros no estin ni més ni menos dis
puestos a embarcarse en una aventura que cualquier otro exper
to empleado; algunos se contentan con estudiar su arte en s
casas, mientras que otros prefieren partir hacia lo desconocido,

Costes del teletransporte

El teletransporte estd muy solicitado por los PJs para llegs
de un punto a otro sin los riesgos de lo que pueda haber
por medio. Los precios que se indican a continuacion sonel
coste medio que cobra un lanzador de conjuros. El precioe
doble ya que se necesitan dos lanzamientos del conjuro: ¢l
lanzador de conjuros debe acompanar al cliente, v mas tarde
regresar mediante un nuevo uso del conjuro.

Los precios del teletransporte se duplican si el lanzado
sabe que se va a dirigir a un territorio hostil o peligroso.

Servicio Precio
Teleportar, un uso, drea muy familiar 900 pe
Teleportar, un uso, drea estudiada 1.080 po
Teleportar, Lin uso, drea vista alguna vez 1.260 po
Teleportar, un uso, drea vista una vez 1.440 pu
Teleportar, un uso, sélo una descripcion del area 1.620 po
Teleportar sin error 1.820 ps
Cireulo de teletransporte, drea muy familiar 3.060 po

Empleados no humanos

La raza por defecto de un empleado es la humana, poré
simple hecho de que suelen ser la raza mas numerosa er
una zona. El apartado ‘Demogratia racial' en el Capitulo 4d¢
la Guia del Duncron Master ofrece la distribucion tipica de
las razas entre la poblacién, y los empleados se rigen por ls
mismos porcentajes. Normalmente los no humanos son re
clutados porque son el tinico tipo de ayuda disponible, debi
do a las preferencias raciales de los PJs o porque so
particularmente apropiados para el tipo de trabajo en cier
nes. En la mayoria de los casos la raza de un empleado no
afecta a como realiza su trabajo; las ventajas v désventajas d:
una raza en particular tienden a equilibrarse a la hora deli
verdad.

Los PJs también deberfan estar atentos a las posibles fric
ciones generadas en un grupo multirracial de empleado
En algunas campanas la animosidad interracial es muy pre
funda. Los empleados de razas diferentes pueden desam
problemas entre ellos o incluso contra un PJ, si tienen algin
agravio en contra de la raza de éste. Un DM que desee rezt
zar esta tension puede decidir que un empleado tenga un
actitud inicial malintencionada. Por supuesto, un PJ de core
racista puede demostrar ser un lastre a la hora de encontr
empleados no humanos especificos.



Enanos: los enanos son herreros, albaiiiles e ingenieros
excelentes. Poseen la aptitud de afinidad con la piedra, lo
cual les otorga un bonificador +2 racial a las habilidades que

involucren trabajos en piedra de todo tipo. Si se contrata a
un enano para cualquier trabajo relacionado con la piedra
(albanil, cantero y similares) recuerda sumar ese bonificador
+2. Los enanos pueden crear edificios, estatuas y proezas de
ingenieria impresionantes. Saben que son los mejores arte-
sanos del lugar, y se sabe de enanos que cobran el doble o el
miple de la cantidad que pediria un humano.

Elfos: los elfos también manufacturan objetos de atractivo
y belleza sin par. Sin embargo es normal que tarden mucho
tiempo en producir tales objetos y el coneepto humano de “fe-
cha limite” les resulta chocante. No es infrecuente que los arte-
sanos elfos tarden dos o tres veces mis que otros trabajadores
en finalizar su obra. Auin asi no se puede negar la calidad de
sus producciones, ya que estin intensamente implicados con
la estética. Los elfos tienden a ser mis elitistas que el resto de
razas y pueden rechazar un encargo simplemente por no con-
siderarlo digno de ellos. A menos quie estés en una comunidad
exclusivamente élfica, las probabilidades de encontrar un por-
teador o bracero elfo son casi nulas.

Gnomos: siempre que puedan mantenerse concentrados
en una tarea concreta, los gnomos son empleados de primera.
Son creadores enérgicos, innovadores y geniales. Los gnomos
poseen una afinidad natural hacia los artefactos mecanicos.
No obstante, disfrutan con las bromas pesadas, lo cual tiende
a interrumpir el mondtono ritmo de trabajo de un taller. Los
gnomos disfrutan de estas distracciones mientras que el resto
puede considerarlas, como poco, molestas.

Medianos: aunque los medianos suelen ser los no huma-
nos mas frecuentes en cualquier comunidad, no estaran dis-
ponibles ficilmente como empleados. Al ser mis pequefios
ydébiles que los humanos, tienden a desdefar la mayoria de
trabajos fisicos. Este comportamiento no debe no obstante
confundirse con la pereza: los medianos son insaciablemen-
te curiosos, pero a menudo carecen de la concentracién y la
fuerza de voluntad necesarias para concentrarse en la mayo-
tiade las tareas. Atin asi los clanes nomadas de medianos ne-
cesitan ser autosuficientes, por lo que los artesanos
experimentados y empleados estin mas accesibles entre es-
(08 grupos.

Semielfos: los semielfos poseen la energia y el celo de sus
parientes humanos, ademas de la perspectiva a largo plazo y la
admiracién por la belleza de su sangre élfica. Su emplaza-
miento a menudo dicta el tipo de empleo que aprenden. Los
semielfos que habitan en comunidades élficas probablemen-
te sean trabajadores no cualificados, mientras que los que se
encuentran en comunidades humanas seguramente tendrin
rabajos de artesania especializada. Los semielfos que elijan
un arte en particular pueden llegar a ser auténticos maestros,
si superan el estigma social de su sangre mestiza.

Semiorcos: los semiorcos se ven relegados a menudo a tra-
bajos fisicos, porque poca gente estd dispuesta a aceptarlos co-
mo aprendices de trabajos mas cualificados. Entre las
comunidades humanas se encuentran normalmente en el es-
calon social mas bajo, en trabajos para los cuales su fuerza fisi-
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ca natural es una ventaja, como porteadores, braceros, cuida-
dores de animales o balseros. Entre los orcos, los semiorcos
pueden pertenecer igualmente a la casta mas baja (y ser trata-
dos como mestizos impuros), o ser requeridos por poseer la
suficiente inteligencia como para dominar un oficio.

MERCENARIOS

De vez en cuando los aventureros quieren contratar muscu-
lo extra, lo cual significa que terminan dirigiendo su aten-
cion hacia los mercenarios. En términos generales reclutar
mercenarios es igual que reclutar a cualquier otro empleado:
los encuentras, fijais los términos del contrato y acorddis un
precio. A diferencia de los empleados habituales, los merce-
narios se reclutan para involucrarse en actividades peligro-
sas, por lo que su definicién de “prima de peligrosidad”
difiere un tanto de la del resto de la gente, Un artesano con-
sidera cualquier situacion azarosa (como un combate) dema-
siado arriesgada y, o bien rechazari el trabajo, o bien pedira
un incremento acorde de su tarifa. Un mercenario solo co-
bra una prima de peligrosidad por trabajos inusualmente
arriesgados, como asaltar la guarida de un dragén, marchar
cientos de millas a través de un desierto abrasador o luchar
contra hordas de muertos vivientes.

Aunque son conscientes de las incertidumbres que plan-
tea un campo de batalla, los mercenarios esperan luchar
contra enemigos que estén dentro de sus posibilidades. Un
combatiente de nivel 1 esta capacitado para luchar contra
trasgos, orcos, esqueletos v otras criaturas de VD 1 o menor,
mientras gue los mercenarios de niveles superiores podran
afrontar rivales proporcionalmente mas duros. Si los mer-
cenarios terminan una y otra vez luchando contra criaturas
que representan desafios elevados, ello afectara drdstica-
mente a su actitud. Si el DM determina que los mercena-
rios son superados sistemdticamente en los combates, su
actitud cambiard a malintencionada. Si los PJs los exponen
continuamente a situaciones peligrosas (digamos hacer que
siempre sean ellos los que abran la marcha hacia un dunge-
on infestado de contempladores), la actitud de los mercena-
rios pasard a hostil. Pediran mas dinero o abandonaran la
compania tan pronto como sea posible (y seguro) hacerlo.

Pagar a los mercenarios

Los PJs pueden contratar a un mercenario que aporte su
propio equipo completo, incluyendo armadura, armas, mon-
tuta y barda, o pueden reclutar a un combatiente capaz v
proporcionarle armas y armadura. Las tropas que poseen su
propio equipamiento tienden a estar mejor entrenadas pero
son mds caras. Las tropas sin equipo propio poseen aptitudes
muy variadas pero aceptan menos paga al dia.

La Tabla 4—4: equipo de ejemplo para mercenarios, lista
distintos tipos de tropa que aportan su propio equipo. Esto
incluye armas y armadura, ademads de caballo y barda para
las tropas montadas. La tabla muestra cudnto cuesta su equi-
po v de qué nivel medio tendria que ser el personaje para
permitirselo. Cuanto mejor sea el equipo, normalmente me-
jor serd el combatiente. Si contratas mercenarios que posean
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TABLA 4—4: EQUIPO DE EJEMPLO PARA MERCENARIOS

. Ataque Tarifa
o Tipo de tropa Nivel CA base Precio  diara
"8 i Hostigadores, a pie
Acolchada, rodela, honda, media lanza 1 13 +3 21 po 2pp
Acolchada, hachas arrojadizas (3), daga 1 12 +3 31 po  2pp
i Cuero, escudo grande de madera, jabalinas (5), espada corta 1 14 3 32pe 29
Acolchada, arco corto, maza ligera 1 12 +3 41po  2pp
Cuero, ballesta ligera, hacha de mano 1 13 +3 51pa 2
Cuero tachonado, rodela, arco corto, cimitarra 1 14 +3 86po 2p
Haostigadores, montados
Cuero tachonado, honda, pico ligero, caballo de guerra ligero 4 14 +6 205po 4pp
Cuero tachonado, escudo pequefio de madera, jabalinas (5), espada corta, 4 15 +6 219pe  4pp
caballo de guerra ligero
Cuero, arco corto compuesto, maza ligera, caballo de guerra ligero @ 14 +6 266 po  4pp
Infanteria ligera
Cuero, escudo pequefio de madera, hacha de batalla, hacha arrojadiza 1 13 +3 31po 2pp
Cuero tachonado, escudo grande de madera, lanza corta, martillo ligero 1 14 43 35p0  2pp
Cuero tachonado, lanza larga, espada corta 1 11 +3 40po  2pp
Cuero, ballesta pesada, daga 1 11 +3 63po 2
Cuero, arco largo, daga 1 11 +3 88 po Zpp
Cuero, arco largo compuesto, daga 1 11 +3 T13po  2pp
Caballeria ligera
Cuero tachonado, escudo pequefio de madera, lanza corta, mangual ligero, 4 14 +6 214po  4pp
caballo de guerra ligero
Cuero tachonado, escudo pequefio de madera, lanza ligera de caballeria, 4 14 +6 215po  4pp
maza ligera, caballo de guerra ligero
Cuero, rodela, cimitarra, daga, caballo de guerra ligero 4 14 +b 218 po 4
Infanteria media
Cota de escamas, alabarda, maza de armas 2 14 +4 68 po  4pp
. Cota de escamas, ronca, espada larga 2 14 +4 75pc  4pp
Cota de escamas, escudo pequefio de acero, espada larga, daga 2 15 +4 Jopo  dpp
Cota de mallas, lanza larga, espada corta 3 15 +5 165 po  6pp
Armadura laminada, bisarma, pico pesado 5 16 +7 217 po 10p
Coraza, escudo pequeno de acero, martillo de guerra, daga 5 16 +7 223po 10pp
Caballerin media
Cota de malla, escudo pequefio de acero, espada larga, daga, 8 16 +11/+6 602po  l6pp
caballo de guerra pesado
Cota de escamas, escudo pequefio de madera, tridente, espada corta, 8 16 +11/+6 604 po 16pp
caballo de guerra pesado, barda de cuero tachonado
Coraza, escudo pequefio de acero, mangual ligero, pico ligero, 9 16 +12/+7 687 po 18pp
caballo de guerra pesado, barda de cuero
3 Infanteria pesada
€ Armadura laminada, espaddn, daga 5 16 +7 252 po  10pp
* 2 Armadura laminada, escudo grande de acero, maza pesada, espada corta 5 18 +7 242po 10pp
n i Cota de bandas, mangual pesado, daga 5 16 +7 267 po 10po
S Cota de bandas, escudo grande de acero, hacha de batalla, hacha arrojadiza 5 18 +7 188 po  10pp
& Armadura laminada, gran hacha, espada corta 5 16 +7 230po 10pp
. Caballeria pesada
4 Cota de bandas, escudo grande de acero, martillo de guerra, espada corta, 10 19 +13/+8 916 po  20pp
caballo de guerra pesado, barda de escamas
Armadura de placas y mallas, escudo grande de acero, pico pesado, 10 18 +13/+8 1.664 po 20pp
hacha de batalla, caballo de guerra pesado, barda de mallas
Armadura de placas y mallas, escudo grande de acero, lanza pesada de 12 200 +16/+11/+6 1.671po 24p

caballeria, espada larga, caballo de guerra pesado, barda de mallas
un equipo caro (especialmente las tropas a caballo), prepéra- anterioridad como guardias o por alguna otra razén). Aun

te para pagar mas al dia. El equipo de la tabla no incluye nin- asi cobraran la tarifa del nivel correspondiente a su equipa

gun objeto lanzador, que deberian ser muy escasos entre las
tropas regulares mercenarias. Tipicamente un combatiente
deberta ser de nivel 7 antes de poseer algtin tipo de arma o
armadura magica.

Si las tropas de un nivel concreto no estin disponibles en
una zona especifica, el DM puede permitir que las tropas de
niveles més bajos posean mejor equipo (presuponiendo que
lo han conseguido como botin de guerra, trabajando con

por lo que es decision de los PJs el pagar 0 no esa tarifa diati
por tl‘Gpa.“j menos L‘.(-lpiiL‘L‘S.

Puedes contratar tropas sin armas ni armadura y equipar
las por tu cuenta. La tarifa diaria para estos mercenarios &
de 2 pp % nivel para la infanteria v 4 pp X nivel para la cabe
lleria. Por supuesto debes proporcionarles armas y armad
ras pagando los precios del Manual del jugador o mediang
armas y armaduras adquiridas en tus aventuras. Los merce
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narios tienen en mente que el equipo no es suyo, pero no
son responsables de su deterioro o pérdida mientras estén
luchando en favor de los Pls. Al completar una tarea devuel-
ven las armas y armaduras. Siempre existe el riesgo, no obs-
unte, de que algunas tropas roben el equipo, especialmente
si plensan que se las ha tratado con severidad.

Algunos mercenarios renuncian si las armas y armaduras
no cumplen un minime de calidad; es muy raro que un
combatiente de nivel 7 consienta que se le entregue una ar-
madura tachonada y una media lanza para ir a luchar con
ellas, a menos que la situacién sea realmente desesperada.
Emplea la Tabia 4—4: equipo de ejemplo para mercenarios,
para determinar las armas y armadura tipicas de un merce-
nario de determinado nivel. Los combatientes aceptarin
equipo que esté hasta dos “niveles” por debajo de su caché
sin problemas. Sin embargo si los PJs ofrecen equipo de pe-
or calidad que esa, la actitud de los mercenarios pasara auto-
miticamente a ser malintencionada y deberd mejorarse de
nuevo al menos hasta indiferente antes de que acepten cual-
quier trabajo. Los mercenarios de cualquier nivel emplearan
con gusto cualquier equipo que sea mejor que el indicado
para su nivel; este beneficio afiadido mejora su actitud en un
grado de forma automatica.

Es tipico entre los mercenarios obtener una parte del botin
conseguido durante sus aventuras. La cantidad exacta debe
acordarse mediante regateos entre el grupo y los mercenarios.

Lideres mercenarios
Algunos mercenarios se contratan en forma de unidades
que tienen su propio lider. Habitualmente los lideres tam-
bién son combatientes de al menos un nivel superior al de
las tropas que lideran.
Los lideres mercenarios que
posean su propio equipo
lgue siempre es el
mismo que el
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del resto de las tropas) reciben cuatro veces la tarifa de la tro-
pa que comanden. Por ejemplo, el lider de una unidad mer-
cenaria de caballeria ligera (tarifa de 4 pp) cobra
personalmente 16 pp al dia. Los lideres mercenarios que re-
ciban su equipo de su contratante (que puede ser mejor que
el del resto de la tropa, si el contrarante asi lo desea) cobran
6 ppal dia a nivel 2, mas 3 pp adicionales por cada nivel por
encima del 22,

Los PJs también pueden contratar un lider con niveles de
guerrero, si es que tales mercenarios estin disponibles en la
zona. Cuesta 1 po al dia contratar un lider guerrero merce-
nario de nivel 1, y este precio se incrementa en 2 po por ca-
da nivel adicional.

Los lideres son precisamente eso, lideres: dan drdenes a
sus tropas, negocian en su nombre y mantienen la discipli-
na. Contratar un grupo de mercenarios con su lider signifi-
ca que los combatientes estan familiarizados con unas
determinadas ticticas, y luchan bien como grupo cohesio-
nado (bonificador +1 a su CA y tiradas de ataque). La contra-
partida es que un PJ no puede castigar a un mercenario que
cause problemas sin contar con su lider; algunos se resien-
ten a este tipo de comportamiento.

Si el lider de un grupe mercenario muere en combate,
la actitud del grupo empeora en dos grados. Si su actitud
llega a ser malintencionada el grupo se planteara su mar-
cha en cuanto termine el combate. Si su actitud baja hasta
llegar a ser hostil abandonari la lucha tan pronte como
sea posible hacerlo con seguridad. Los PJs pueden realizar
una prueba de Carisma para cambiar su actitud cuando
ocurta esto, y quiza lleguen a convencer a los mercenarios

para que se queden, Una oferta de duplicar su
paga disminuye la CD de la prueba en §
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puntos; incentivos u ofertas adicionales ya no rendran

mais efecto,

Tipos de mercenarios
Los distintos tipos de tropa se especializan en distintos mé-
todos de guerra. El DM decide qué tipos de mercenarios es-
tan disponibles en una region concreta,

Hostigadores a pie: los hostigadores a pie son las tropas
mds baratas disponibles. Se especializan en atosigar al ene-
migo con armas a distancia, retirindose tan pronto como fi-

Cilculo de precios

para mercenarios
La férmula para determinar el ni-
vel de un mercenario es la que si-
gue. Calcula el dinero estandar de
un combatiente (3d4 x 10 po., ©
60 po.) del Capitulo 2 de la Guia
del Dunceon MAsTer, Entonces
aplica la progresién de la Tabla
2—44: valor del equipo de un PNJ,
también de la Guia del DunGEON
MasTer, Afiade el coste total de su
equipo y entonces calcula a que
nivel podria técnicamente un
combatiente permitirse el poseer-
lo todo. De un individuo impor-
tante con armadura de placas y
mallas, caballo de guerra pesado,
lanza de caballeria y demds equi-
po al completo, se puede deducir
que tiene nivel 10. Este equipo no
incluye ningtin arma méagica,

nalice su ataque o haya alguna respuesta
organizada. Los hostigadores que emplean ar-
cos no atacan como una unidad, sino que eli-
gen objetivos individuales a medida que se va
presentando la oportunidad.

Los metcenarios elfos y medianos sobresa-
len en este tipo de lucha. Recuerda que los me-
dianos obtienen un bonificador +1 racial en
sus ataques con armas a distancia,

Hostigadores montados: los hostigadores
a caballo tienen una movilidad avin mayor, y
atacan los flancos y retaguardia de las lineas
enemigas con tacticas de guerrilla. Al igual que

los hostigadores a pie, son buenos en los ata-

ques por sorpresa pero se achican ante un contraataque bier
preparado. Cabalgan sobre caballos de guerra ligeros sin b
da, y normalmente son jinetes muy experi mentados.

Infanteria ligera: algo mejor armada y acorazada que li
hostigadores, la infanteria ligera esta preparada para agua
tar una Jucha mas prolongada. Tales tropas incluyen arque
ros (con arcos v/o ballestas), que marchan en formaciony
atacan en masa. Las levas de campesinos entran en esta ca
goria aunque son plebeyos y no combatientes, por lo que pe
seen ataques base mas reducidos.

Caballeria ligera: rapida y movil, la caballeria ligera e
buena para aprovechar los puntos débiles de las formacie
nes enemigas. Se espera que se mantenga en la lucha um
vez se trabe en ella, pero se retirard en cuanto las cosas en
piecen a ponerse feas. Viste principalmente armaduras d
cuero o cuero tachonado para reducir peso.

Infanteria media: la fuerza basica de cualguier ejército
infanteria media esta pensada para desenvolverse con soltun
en la mayoria de situaciones. Esta bien armada y acorazada |
es capaz de aplastar enemigos con equipo mas ligero y aguan
tar el tipo contra tropas mas pesadas. Incluye unidades con
picas y lanzas, que son buenas ante rivales montados. L:
guardia de las ciudades mas ricas suele ser infanteria mediz

Caballeria media: la caballeria media desempena el mism
papel que la caballeria pesada, pero a un coste mas bajo. Pose
una armadura decente (cota de escamas, cora de mallas y en
ocasiones corazas) y armas mas poderosas que las de la caball
ria ligera. Monta caballos de guerra pesados con bardas ligens
como cuero o cuero tachonado,

Infanteria pesada: son tropas de choque destinadas:
doblegar al enemigo desde el pri-




mer golpe. Visten las armaduras mas pesadas y excelsas, y
emplean las armas mas devastadoras. Los soldados de infan-
teria pesada son mas comunes al servicio de nobles y caba-
lleros menores, ya que son de los pocos que se pueden
permitir equipamientos tan caros.

Caballeria pesada: la caballeria pesada suele ser la duena
del campo de batalla. Capaz de realizar poderosas cargas,
puede atravesar la linea enemiga con un solo ataque. Las tro-
pas de caballeria pesada visten corazas o cotas de bandas y
emplean con profusién lanzas de caballeria, martillos de
guerta y otras atmas demoledoras. Cabalgan sobre caballos
de guerra pesados, cubiertos de bardas pesadas, lo cual los
hace lentos pero muy dificiles de herir.

Estadisticas de los mercenarios

Los mercenarios, al ser miembros de la clase guerrero, son
competentes con todas las armas simples y marciales, todos
los tipos de armadura y todos los escudos. Atin asi, no todas
las tropas tienen acceso a un buen equipo, por lo que luchan
con [o que pueden encontrar. Los miembros de las levas de
campesinos pueden ser habiles con las armas que poseen,
pero no siempre es el caso; los plebeyos son competentes
con una tnica arma simple.

Las tropas cuyo atague principal sea con armas de cuer-
poa cuerpo tienen su puntuacion de caracteristica més alra
(13) en Fuerza. Las tropas que emplean principalmente ar-
mas a distancia tienen su puntuacion de caracteristica mas
alta en Destreza. Esto les otorga habitualmente un bonifi-
cador +1 a las riradas de ataque realizadas con su arma prin-
cipal y un bonificador +1 a las pruebas de sus habilidades
clave.

Se da por sentado que el mercenario medio adquiere la
dote Soltura con un arma para su arma principal (como el
arco largo en el caso de los arqueros), y la dote Dureza a ni-
vel 1. Por lo tanto los mercenarios tipicos poseen un ataque
base +2 con su arma principal v +1 con sus armas secunda-
rias. Las tropas a caballo suben al maximo sus rangos en las
habilidades de Trato con animales y Montar (4 a nivel 1) y
eligen la dote Soltura con una habilidad (Montar) tan pron-
to como les sea posible.

A continuacion se presentan las estadisticas de juego
de varias tropas mercenarias. La Clase de armadura v el
dano varian, dependiendo del tipo de armas o armadu-
ra. Lo armadura puede reducir la velocidad y ciertos
modificadores de habilidad, lo cual se indica con un as-
terisco (),

2 Infante tipico (cuerpo a cuerpo): humano Cmbi;
VD 1/2; Humanoide tamafio mediano; DG 1d8+4; pg 8; Inic
+0; Vel 30 pies™; CA varia; Atg +2 ¢/c (arma principal), o +1 a
distancia (arma secundaria), AL N; TS Fort +3, Ref +0, Vol
—1; Fue 13, Des 11, Con 12, Int 9, Sab 8, Car 10.

Habilidades y dotes: Escalar +2% Intimidar +2, Monutar (ca-
ballo) +1, Nadar +2*, Saltar -
z3, Soltura con un arma (arma principal),

2 Infante tipico (a distancia): humano Cmb1; VD 1/2;
Humanoide ramano mediano; DG 1d8+4; pg 8; Inic +1; Vel
30 pies™; CA varia; Atg +2 a distancia (arma principal), 0 +1

. Trato con animales +2; Dure-
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¢/c (arma secundaria); AL N; TS Fort +3, Ref +1, Vol —1; Fue
11, Des 13, Con 12, Int 9, Sab &, Car 10.

Habilidades y doles: Escalar +1%, Intimidar +2, Montar (ca-
ballo) +2, Nadar +1, Saltar +1*, Trato con animales +2; Dure-
za, Soltura con un arma (arma principal).

# Jinete tipico (cuerpo a cuerpo): humano Cmbit; VD
1/2; Humanoide tamafio mediano; DG 1d8+3; pg 7; Inic +1:
Vel 30 pies™; CA varia; Atg +2 c/c (arma principal), 0 +1 a dis-
tancia {(arma secundaria); AL N; TS Fort +2, Rel +1, Vol -1;
Fue 13, Des 12, Con 11, Int 9, Sab 8§, Car 10.

Habilidades y dotes: Montar (caballo) +5, Trato con anima-
les +4; Dureza, Soltura con un arma (arma principal).

# Jinete tipico (a distancia): humano Cmb1; VD 1/2;
Humanoide tamane mediano; DG 1d8+4; pg 8; Inic +1; Vel
30 pies™; CA varfa; Atq +2 a distancia (arma principal), o +1
¢/c (arma secundaria); AL N; TS Fort +3, Ref +1, Vol -1; Fue
11, Des 13, Con 12, Int 9, Sab 8, Car 10.

Habilidades y dotes: Montar (caballo) 45, Trato con anima-
les +4; Dureza, Soltura con un arma (arma principal).

Tropas exdticas

La guerra en el juego de D&D no tiene lugar tinicamente en
el campo de batally, sino algunas veces sobre e incluso bajo
él. Muchas otras razas aparte de las descritas en el Manual
del jugador estin deseando vender sus habilidades combati-
vas al mejor postor. Algunos tipos de tropa son considerados
exdticos porque son raros o normalmente considerados ene-
migos de quienes los emplean. A causa de su propia natura-
leza, las tropas exdticas se encuentran en variedad de
lugares, se especializan en formas drasticamente diferentes
de combate y piden precios dispares por sus servicios,

La mayoria de las criaturas mencionadas en la Tabla 45
coste de tropas exoticas, son malignas. Quienes deseen re-
clutar mercenarios malignos deberian ser capaces de de-
mostrar que son mds poderosos (y que estan dispuestos a
emplear ese poder) que sus empleados potenciales. Las ame-
nazas, la intimidacion o incluso la violencia son a menudo la
tinica forma de conseguir que criaturas como los trasgos u
orcos acepten ordenes de cualquiera que no sea de su raza.
Muchas tropas no humanas estin motivadas por deseos dis-
tintos al dinero y pueden exigir métodos diferentes de pago;
algunas culturas consideran que los esclavos son mas valio-
s0s que el oro.

Los precios que se indican en la Tabla 4-5 son s6lo aproxi-
maciones de lo que pedirian los mercenarios tipicos de estas
razas como pago. Se supone que los mercenarios estan dis-
puestos a trabajar para los PJs (aunque no sean necesaria-
mente amistosos). Todas las criaturas mencionadas en la
tabla son representantes estandar de su raza, con las aptitu-
des y equipo mostrados en el Manual de monstruos.

Las criaturas con VD 1 o menor esperan cobrar la paga
equivalente de un combatiente mercenario humano (2 pp
diarias para las tropas a pie, 4 pp diarias para las tropas mon-
tadas). Las de VD 2 o superior exigen la tarifa diaria de tro-
pas con clases de PJ del mismo nivel (2 po diarias % nivel),
Por ejemplo, un minotauro (VD 4) pedird un minimo de 8
po al dia.
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TaBLA 4—5: COSTE DE TROPAS EXOTICAS

Tipo de tropa (y equipo) Tarifa diaria

Aasimar: cota de escamas, escudo grande de acero, 2pp
espada larga, ballesta ligera
Centauro: escudo grande de madera, lanza de 6 po

caballeria pesada, arco largo compuesto reforzado
(bonificador +4 a Fue)

Gigante de las colinas: pieles, gran clava Enorme, 14 po
rocas

Gnoll: cota de escamas, escudo grande de madera, 2 pp
hacha de batalla, arco corto

Gran trasgo: cuero, escudo pequefio de madera, 2 pp
espada larga, jabalinas (3)

Kébold: cuero, media lanza, ballesta ligera 1pp

Minotauro: gran hacha Enorme 8 po

Ogro: pieles, gran clava Enorme 4 po

Ogro hechicero: camisote de mallas, espadén 16 po
Enerme, arco largo Enorme

Orco: cota de escamas, gran hacha, jabalinas (3) 2pp

Osgo: cuero, escudo pequerio de madera, 4 po
maza de armas, jabalinas (3)

Pixi: daga, arco corto compuesto & po

SauriénfTroglodita: lanza larga, jabalinas (3) 2pp

Tiflin: cuero tachonado, escudo pequefio de acero, 2 pp

estoque, ballesta ligera
Trasgo: cuera tachonado, maza de armas, jabalinas (3) 1 pp

Tropas exdticas acudticas

Sajuaguin: tridente, ballesta pesada 4 po
Sirénido: tridente, ballesta pesada Zpp
Triton: tridente, ballesta pesada & po

Aasimar: los nobles aasimar raras veces sirven como
mercenarios, y consideran ral empleo siniestro y maligno.
Algunas veces, no obstante, se encuentran individuos que
alquilan su espada a contratantes que juzguen dignos. A me-
nudo los aasimar se muestran faniticos en su destruccion
del mal. Tambien son propensos a volverse venpativamente
contra pagadores de los que sospechen que no siguen un es-
tricto cédigo bondadoso. Los aasimar esperan ser tratados
con respeto y tienen una pobre opinion de los contratantes
que emplean ticticas intimidatorias.

Centauros: los jovenes varones centauros a veces aban-
donan la seguridad y la monotonia de su manada para bus-
car la gloria en el combate: Si no pueden encontrar batallas
por si mismos, buscaran elfos y humanos que necesiten
misculo extra. Los centauros se reclutan como tropas de ca-
balleria y prefieren acribillar a sus enem igos desde lejos con
arcos antes de realizar devastadoras cargas con sus lanzas pe-
sadas v sus pezunas. Los centauros odian adentrarse en sub-
terraneos o edificios y no trabajardn para nadie que pretenda
adentrarse en un dungeon, castillo u atra estructura, Tam-
bién se rebelan ante el hecho de ser tratados como bestias
de carga, y se niegan a llevar nada mds aparte de su propio
equipo.

Gigantes de las colinas: torpes y avariciosos, los gi-
gantes de las colinas no son tanto empleados como so-
bornadoes. Un contratante eventual a menudo debe
ofrecer grandes cantidades de comida ademas de dinero
y tesoros. Los gigantes de las colinas son remibles en
combate y actian como piezas méviles de artilleria, arro-
jando enormes rocas con la fuerza de una catapulta pe-

quena. No obstante son impredecibles y presentan un
amenaza casi tan grande para sus aliados como para sus
enemigos.

Gnoll: los gnoll son criaturas corruptas que se deleitan
con la destruccién y el terror. Cualquier persona que pueds
tolerar su despreciable comportamiento tendrd unas pode
rosas tropas con las que contar. Un contratante debe mante
nerlos bien alimentados y emplear una disciplina férre
para evitar que abandonen su cometido,

Grandes trasgos: los grandes trasgos son disciplinadose
implacables, comprenden las cadenas de mando v son exce:
lentes hostigadores e infantes ligeros o medios. Forman
bandas con facilidad v buscan activamente cualquier con-
flicto, Debido a esta ruda actitud los grandes trasgos esperan
que se les pague bien y rechazaran (y probablemente atace-
rin) a cualquiera que les haga una mala oferta. Los comba
tientes grandes trasgos prefieren recibir sus ordenes de
capitanes o sargentos grandes trasgos, en lugar de direct:
mente de su contratante.

Kébolds: incluso mas que los trasgos, los kobolds requie-
ren una atencion cercana extrema de su contratante par
conseguir que hagan su trabajo. Reclutados en bandas de
diez 0 mas son ttiles para empantanar a un rival con tacticas
de ataques en masa. Los kébolds son cobardes v sélo debert
an emplearse contra enemigos  los que estén seguros de de
rrotar (normalmente por su simple niimero). Los kabolds
no negocian bien y 2 menudo deben ser intimidados par
que cumplan érdenes.

Minotauros: los minotauros son tropas de choque devas
tadoras pero se necesitan grandes dosis de coaccion pan
persuadirlos de que luchen en un solo bando. Algunas ve-
ces, en el calor del combate, un minotauro se ve consumido
por la sed de sangre y ataca a cualquiera que tenga n su alcan-
ce, incluso a las tropas aliadas.

Un minotauro puede enfrentarse cara a cara facilmente
con un caballero bien acorazado, Los minotauros se im-
pacientan con rapidez si el combate no es inminente y
abandonarin o atacaran a su contratante por puro aburt
miento,

Ogros: los mercenarios ogros son temidos en muchas tie:
rras. Son despiadados, astutos v aman entrar en combate. A
menudo se los encuentra trabajando conjuntamente con or-
cos u otras razas barbaras, delegando la toma de decisiones
en sus alfados mas pequenos,

Los ogros respetan la fuerza mis que cualquier cosa, y
puede que exijan a un contratante que demuestre su valia en
combate contra ellos antes de aceptar un contrato.

Ogros hechiceros: los ogros hechiceros son criaturas sa-
gaces que en ocasiones ofrecen sus habilidades marciales a
cualquiera que esté dispuesto a pagar. Al trabajar a las orde
nes de un contratante es probable que lo estén evaluando
para apufialarlo por la espalda. Sin embargo si el contratante
es lo bastante poderoso ¢ implacable, los ogros hechiceros
seran poderosos y obedientes mercenarios. Saben que sus
aptitudes y fuerza valen mucho y piden una compensacion
acorde como pago; prefieren los objetos magicos v los escla-
vos al oro,



Orcos: los orcos son sober-
bias tropas de choque que se
lanzan a cualquier refriega
con entusiasmo cruel. Si la
paga es buena lucharan con
gﬂﬁ[ﬂ contra (_'ualquiera que
se les ordene. Sin embargo,
siempre hay una alta proba-
bilidad de que se vuelvan
contra su contratante si estan
convencidos de que no hay
ninguna forma en la que pue-
dan vencer. Los orcos respe-

tan el poder y pueden ser
tropas leales, siempre que su
contratante les demuestre
constantemente guién man-
da. Prefieren recibir su paga
en tesoro y siempre exigiran
una buena porcién de cual-
quier botin saqueado en com-
bate.

Osgos: la pura codicia es
la motivacion de estas
criaturas, v trabajardn
para cualquiera que
pueda ofrecerles
un botin adecua-
do. Tienen un ni- .
vel de atencién extremadamente escaso y deben ser
motivados continuamente mediante dinero o amenazas.
Amenudo no negocian mis alld de un simple “Si luchas
por mi, te daré oro’. Los osgos también aceptan esclavos
como forma de pago. Son buenos hostigadores pero se
derrumban ante cualquier asalto prolongado y discipli-
nado.

Saurion/Troglodita: sélo los muy desesperados o de-
pravados contratan mercenarios trogloditas. Estas abyec-
tas criaturas se deleitan con la batalla v se especializan en
emboscadas y ataques por sorpresa. No luchan por dine-
10, Sino que acepran un pago en esclavos y comida, exi-
giendo por norma general algunas criaturas vivas por
adelantado,

Tiflin: taimados, violentos v codiciosos los tiflin estin
predispuestos a convertirse en mercenarios. Evitan las ba-
tallas a gran escala y prefieren actuar como guardaespaldas
{0 asesinos) de un amo rico. En las contadas ocasiones en
las que un grupo de mercenarios tiflin estd disponible para
reclutar, forman equipos de asalto de élite que sobresalen
en los ataques contra objetivos individuales tales como co-
mandantes o magos. A diferencia de las muchas otras cria-
turas malignas mencionadas en este apartado, los tiflin
pueden volverse contra sus contratantes en cuestion de
momentos.

Trasgos: los trasgos son tropas baratas, que a menudo pi-
den la mirad o menos de la paga normal que exigiria un
combatiente humano. Atn asi son dificiles de controlar y

responden  mejor
ante la intimidacion
que ¢l razonamien-
to o los incentivos.
? Los trasgos son
traicioneros en ex-
tremo, por lo que

un contratante de-
3 beria vigilar constan-
temente su espalda
cuando se acerca el dia de
paga. Los trasgos trabajan mejor
en grupo, necesitandose no me-
nos de 10 para conseguir algin
efecto notorie. Son propensos a huir
< cuando las tornas se vuelven contra ellos; algo
i a tener en cuenta si necesitas tropas firmes.

Tropas exdticas acuaticas

,,V Sajuaguines: los sajuaguines tienen una sociedad rigi-
d

a que determina la posicion de cada individuo. Cuando
alguien es hallado indigno de pertenecer a esa sociedad es
expulsado. Algunos de estos parias hardn lo impensable al
luchar para los no sajuaguin. Los contratantes que puedan
pasar por alto sus desagradables hibitos tendrin en los sa-
Juaguines unas tropas poderosas que llevarin a cabo los tra-
bajos mds sucios. Al igual que los sirénidos, son unos
zapadores submarinos perfectos, que emplean sus garras y
tridentes para perforar los cascos de los barcos. Ademas del
tesoro que piden como pago, los mercenarios sajuaguines
esperan capturar esclavos que normalmente emplearan co-
mo comida,

Sirénidos: los habitualmente pacificos sirénidos se con-
vierten en feroces mercenarios en tiempos de necesidad. En
ocasiones individuos o clanes enteros se ven forzados a to-
mar las armas, sobre todo en aguas que sean testigo de mu-
chas batallas navales. Normalmente rechazan joyas y
monedas (que pueden encontrar en abundancia en navios
hundidos y tesoros perdidos) y piden su paga en bienes que
no se pueden encontrar con facilidad bajo el agua: objetos
forjados en metal de todo tipo, armas y comida “exética’ co-
mo el vacuno.

Los sirénidos son excelentes en las ticticas de ataques por
sorpresa, tanto sobre como bajo las aguas. Pueden sabotear
barcos con facilidad y eliminar a los marineros uno a uno
con sus ballestas.

Tritones: desconfiados y un tanto xendfobos, los trito-
nes raras veces se hacen mercenarios. Aquellos que estan
dispuestos a vender sus servicios, o bien han sido rechazs-
dos por su comunidad, o bien han jurado venganza contra
algtin grupo de habitantes terrestres que los hayan agravia-
do. Los mercenarios tritones siempre se consideran "mon-
tados”, al cabalgar a lomos de marsopas o hipocampos
(descritos mas adelante en este capitulo) entrenados para
el combate. Siempre aceptan cualquier trabajo que les per-
mita atacar a sus odiados enemigos raciales, los sajua-
guines.




Empatia animal y Trato
con animales

La habilidad de Empatia animal
funciona especificamente con ani-
males, y con bestias o bestias m4-
gicas si se impone un penalizador
—4. El material presentado en este
libro no cambia esa regla. Trato
con animales no tiene tales limita-
ciones, pero las CD presentadas
en el Capitulo 4 del Manual del ju-
gador son sélo para animales y
bestias. Este libro introduce una
nueva dote, Adiestrador de [tipo
de criatura) (mds adelante en este
capitulo), que te permite adiestrar
otras criaturas no inteligentes con
la habilidad de Trato con animales,
coma si fuesen bestias,

i

Variante: adiestrar
criaturas inteligentes
Las criaturas legales, sin importar
su inteligencia, comprenden la ne-
cesidad del adiestramiento. Incluso
las criaturas legales con una inteli-
gencia alta que deseen servir como
guardias o monturas saben que de-
ben aprender las habilidades nece-
sarias. Si se supone que la criatura
consiente en ser entrenada, reduce
la CD de la prueba de Trato con ani-
males en 1 por cada 2 puntos de In-
teligencia por encima de 2, para re-

presentar esta cooperacion.

Las criaturas cadticas tienden a
aceptar menos la disciplina y la re-
peticién. Incluso cuando estdn de
acuerdo son reacias a someterse a
las restricciones de un adiestramien-
to. Sin embargo se las puede moti-
var facilmente con apelaciones emo-
cionales. En estos casos un adiestra-
dor con recursos puede sustituir |a
prueba de Trato con animales por
Diplomacia y reducir la CD de la
prueba en 5 puntos para obtener |a
cooperacion de la criatura cadtica.

Monturas exdticas para
mercenarios
Algunos mercenarios emplean monturas exéti-
cas y cobran a sus contratantes mas dinero por
el cuidado y alimentacién de estas criaturas. La
Tabla 4—6: coste de monturas exdticas, muestra
el precio medio adicional de estas monturas
inusuales. Normalmente las monturas herbivo-
ras cuestan menos que las carnivoras, v las mon-
turas particularmente peligrosas en combate
costaran aun mads, Si un mercenario posee una
de estas monturas especiales recuerda incre-
mentar la tarifa diaria del mercenario (ya que se
le considerard montado).

ara informacion adicional sobre los dife-
rentes tipos de montura, consulta ‘Compaiie-
ros, mascotas y monturas' a continuacion.

COMPANEROS
MASCOTAS Y
MONTURAS

El mundo contiene multitud de criaturas, no
todas hostiles. Muchas pueden ser domestica-
das, o al menos entrenadas, para servir como

mascotas, guardianes o monturas al margen
del tipico “‘companiero animal” estandar. Algu-
nas de estas criaturas ni siquiera son animales;
casi cualquier criatura puede ser entrenada,
convencida o manipulada para servir. El truco
esta en saber cémo hacerlo.

Las anotaciones sobre criaturas que van a
continuacién no son ni mucho menos exhaus-
tivas. Pretenden dar una visién general de qué
puede ser entrenado y cémo. También pueden
servir como punto de referencia a partir del
cual los DMs y jugadores desarrollen sus pro-
pias creaciones.

Criaturas inteligentes

Los personajes sagaces pueden emplear la do-
te de Liderazgo para atraer a un allegado que
le sirva como montura o guardidn (las criatu-
ras inteligentes no suelen aceptar el papel de
‘mascota’). Consulta 'Liderazgo' en el Capitu-
lo 2 de la Guia del DunceEoN Mastir. No pue-
des emplear esta dote para atraer a una
criatura con una Inteligencia menor de 4. Si
ya posees una montura especial, familiar o
compafiero animal, se impone un penalizador

~2 a tu puntuacion de Liderazgo. La Tabla 2-27: allegados
especiales de ejemplo, en el Capitulo 2 de la Guia del Dun-
GEON Master incluye algunas criaturas que pueden servir
como monturas o guardianes; tisalas como guia si deseas
afadir mas ejemplos.

TABLA 4—6: COSTE DE MONTURAS EXOTICAS
Coste adicional

Montura exotica diario Jinetes tipicos

Aguila gigante +10 po Elfos, humanos, aasimar

Buho gigante +5 po Elfos, gnomes

Deindnico/ +40 po Trogloditas, trasgos,

megarraptor grandes trasgos

Draco +50 po Orcos, trasgos, trogloditas

Elefante +10 po Gigantes de las colinas,
ogros, humanos

Hipocampo +10 po Tritones, sirénidos, elfos
acudticos

Hipogrifo +20 po Humanos, elfos

Huargo +15 po Qrcos, trasgos, grandes

trasgos
Enanos, orcos, trasgos,
grandes trasgos
Enanos, trogloditas

Jaball terrible +15 po

Lagarto de monta  +5 po

Loba invernal +15 po Orcos, trasgos, grandes
trasgos
Lobo terrible +10 po Elfos, orcos, trasgos
Marsopa +5 po Tritones, sirénidos
Murciélago terrible +20 poe Drow, trasgos
Pegaso +20 po Elfos, humanes, aasimar
Perro intermitente  +15 po Medianos, gnomaos
de monta
Rinoceronte +10 pa Enanos, ogros
Tején terrible +20 po Gnomos, enanos
Tiburén terrible +10 po Sajuaguines, tritones.
Triceratopo +50 po Enanos, orcos
Adiestramiento

Para lograr que una criatura haga lo que quieras debes sercr
paz de darle instrucciones. En el caso de algunas criaturs
esto requiere semanas de adiestramiento. Con otras es um
simple cuestion de decirles que lo que deseas que se haga,

Las criaturas aceptan su adiestramiento mas ficil y concien-
zudamente si comienzan de jovenes. Una criatura educads
desde la infancia se considera domesticada (consulta 'Demestr
cacion’ mas adelante) a efectos de adiestramientos posteriores
Esto se ve reflejado en CDs de Trato con animales mas bajas en
sus adiestramientos. Una criatura domesticada es docil entre
extraios y no ataci 8 menos que sea provocada.

Las criaturas con Inteligencia 2 o menor (como los anims
les y bestias) son adiestrables mediante el uso de las reglas de
Trato con animales presentadas en el Capitulo 4 del Manul
del jugador. Aquellas con Inteligencia 3 o superior (como ks
mayotia de bestias migicas) pueden comprender el lenguaje
y a menudo requieren distintas técnicas, dependientes de b
criatura concreta. Las criaturas con inteligencia humana, par
ticularmente las dotadas de habla, requieren el uso de Diple
macia aunque generalmente se emplea Trato con animales 2
menos que se indique lo contrario.

Los adiestradores de renombre conocen la diferencia ente
una criatura con inteligencia animal (Int 1.0 2) y otra mas list
Antes de comenzar el adiestramiento de una criatura inteligen-
te encuentran la forma de comunicarse con ella y pedir su per
miso. Alguien que intentase adiestrar a una de tales criatums
contra su voluntad podria ser arrestado por esclavismo,

Las criaturas avispadas aprenden mas rapido. Por cada 2
puntos de Inteligencia por encima de 2 que posea la criatu:




ra, cuesta dos semanas menos adiestrarla para una tarea con-
creta (con un minimo de un dia). Por lo tanto, adiestrar a un
dregon (Int 6) para que vigile una abadia llevaria un mes en
lugar de lo normal, que son dos. Ensefar a un pegaso (Ini
10) para que sirva como montura lleva tinicamente un dia.

Los conjuros también pueden ser de gran ayuda para un
adiestrador, particularmente hechizar manstruo. Se requiere la
mitad del tiempo normal para adiestrar a una criatura que es-
te bajo la influencia de un conjura enajenador que la haga
trarar como un amigo u obedecer al adiestrador, v la CD de la
prucha de habilidad necesaria se reduce en 10. Las criaturas
con Inteligencia 3 o mis a menudo se resienten por este tipo
de coaccidn magica; aunque se les puede ensefiar rapida-
mente con la ayuda de conjuros enajenadores, puede que no
estén dispuestas a realizar los trucos aprendidos bajo la in-
fluencia del conjuro tras la finalizacion del mismo,

En algunas circunstancias el DM puede imponer que una
criatura de Inteligencia 5 o mayor que se pueda comunicar
con su jinete mediante lenguaje o telepatia sea tratada como
un seguidor. Esto serfa mas indicado si el PJ consulta a me-
nudo a la eriatura y emplea sus aptitudes en otras situacio-
nes distintas a las que fue estrictamente entrenada. En este
caso, el P] debe cefiirse a las reglas de allegados del Capitulo
5 de la Guin del Dunceon Master, incluide el compartir a
medias con la criatura la experiencia ganada.

Domesticacion
Las criaturas domesticadas son déciles en las dreas civiliza-
das y tranquilas en presencia de extrafios. Cualquiera con la
habilidad Trato con animales puede ordenarles que realicen
los trucos que han aprendido.

No todas las criaturas que pueden ser entrenadas pueden
ser domesticadas. Un oso lechuza, por ejemplo, es fiel a su
duerio si se le cria desde polluelo pero nunca podri ser
amansado. Los companieros animales no se consideran do-
mesticados. Ademds, las criaturas de alineamiento maligno
raras veces aceptan la domesticacion.

Las criaturas que se someten bien a la domesticacion a me-
nudo incluyen animales, bestias y bestias magicas de naturaleza
caning, felina o equina. Se da por sentado que tales criaturas
pueden ser domesticadas a menos que su alineamiento sea
siempre maligno o su descripcién indique lo contrario.

Adiestrar otros tipos de criaturas
Lz mayoria de ecologias de las campanas contienen algo
mis que simplemente animales y bestias. Es facil conjeturar
que en un mundo de tan asombrosa variedad, la inventiva
de las razas mas comunes desembocard en una forma de
adiestrar a otros tipos de criaturas.

Adiestrar criaturas de tipo planta requiere técnicas y re-
cursos especiales, pero cualquier planta con puntuacion en
Inteligencia puede aprender trucos dentro de sus capacida-
des. Las plantas no inteligentes, como la enredadera asesina,
no pueden ser entrenadas,

Los constructos y muertos vivientes no poseen puntuacion
en Inteligencia y por lo tanto no pueden ser entrenados. No

obstante un amo concreto puede dar drdenes a este tipo de

criaturas. No escuchan ninguna voz que no
sea la de su maestro, y tampoco pueden cum-
plir instrucciones demasiado especificas.
Cuando su maestro no esta cerca, un cons-
tructo o muerto viviente cumple tnicamente
ordenes sencillas que su maestro le haya deja-
do. Tal criatura se queda confusa con facilidad
¥ O muesira ninguna iniciativa. Aun asi, es-
tas criaturas se defenderin si son atacadas.

Los casos concretos de otros tipos de criatu-
ra deben ser estudiados individualmente. Al-
gunos, como los cienos, son imposibles de
adiestrar y otros son controlables a duras pe-
nas. Otros, como los ajenos cadticos malignos,
son entrenables pero no controlables. Unas
pocas criaturas salvajes, como los terrarones,
no compensan el estuerzo; aunque son tedri-
camente entrenables, normalmente es mas fa-
cil y seguro encontrar una eriatura que se
pueda domesticar con mas sencillez para rea-

lizar las mismas tareas.

Mascotas
La gente tiene mascotas por amor y comparnia.
Casi cualquier cosa puede ser la mascota de al-
guien, pero por cuidados v camaraderia algu-
nas criaturas son Mejores mascotas que otras.
Las mejores mascotas normalmente tienen no
mas de 1 DG, Inteligencia no superior a 2 y un
tamano no mayor de Pequefo. Las criaturas
con mas de 1 DG (especialmente los carnivo-
ros) luchan constantemente con sus duefios
por la supremacia, aquellas con Inteligencia 30
ms se resienten de su custodia y las criaturas
inusualmente grandes no son bienvenidas en
la mayoria de zonas civilizadas,

Las excepciones més notables incluyen
las siguientes:

Elemental: el Manual de monstruos no
menciona elementales de tamafio inferior a
Pequeiio, pero es ticil asumir que existen
elementales Menudos o Diminutos con In-
teligencia animal. Un elemental de fuego
puede ser considerado una mascota peligro-
sa, pero si "viviese" en la chimenea podria
disfrutar de una existencia sencilla,

Homunculo: inusualmente inteligente
para ser un Constructo, un i'lOlT]LIII'ICulO com-
parte la forma de pensar de su creador. Vive

literalmente para servir, convirtiéndolo en una mascota so-

berbia si eso es todo lo que desea su creador.

Objeto animado: un mago puede animar objetos por to-
da su casa y después tomarles carifio. Si se los mantiene ani-
mados durante el tiempo suficiente, habitualmente
desarrollan rasgos que se asemejan a una personalidad.

Perro: estos animales siempre son mascotas excelentes,

sin importar sus DG o tamano.
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Nueva dote: Adiestrador
de [tipo de criatura]
Estéds cualificado para el adiestramien-

to de un tipo particular de criatura.

Prerrequisito: 8 rangos en Trato
con animales

Beneficio: cuando obtengas es-
ta dote, elige un tipo de criatura
distinto a animal o bestia. Puedes
criar y adiestrar criaturas de dicho
tipo, empleando la habilidad Trato
con animales, como si fuesen bes-
tias siempre que su puntuacién de
Inteligencia sea 4 o inferior.

Especial: puedes adquirir esta
dote multiples veces. Sus efectos
no se apilan, Cada vez que adguie-
ras la dote se aplica sobre un nue-
vo tipo de criatura.

Excepciones: esta dote no incre-
menta las CD del adiestramiento
de las criaturas mostradas en &l
Manual de monstruos, como el pe-
gaso. Sin embargo, sf las rebaja
cuando sea procedente.

Normal: trato con animales no
puede emplearse para adiestrar
criaturas que no sean animales o
bestias.

-

Mascotas y _
companeros animales
Una mascota es menos (til y de’'me-
nor confianza que el compariero
animal de un druida o explorador.
Una mascota debe ser entrenada
mediante |a habilidad Trato con ani-
males para que realice incluso las
tareas mds simples. Una mascota
tampoco siente la profunda lealtad
hacia su duefio que alberga un com-
pafiero animal. Cuando se la ame-
naza, una mascota debe superar
una salvacién de Voluntad (CD 15).
Si falla, la mascota ignora cualquier

tipo de adiestramiento y huye.
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Pseudodragon: estos dragones viven para ser mimados,
y su tnica ambicion parece ser la comodidad. Los pseudo-
dragones son completamente felices en el papel de masco-
tas, siempre que coman bien y sean tratados con el respeto
que creen merecer.

— CRIATURAS GUARDIANAS

Las criaturas guardianas deben ser fieras, atentas y fiables. La
Inteligencia carece de importancia aqui, e incluso a veces es
un inconveniente en un buen guardian.

“Guardian” es un término genérico que describe a cual-
quier criatura entrenada para proteger o atacar. Las criaturas
guardianas sitven para multiples propoésitos. Muy a menudo
se las deja en lugares cerrados para defender la zona (las mds
inteligentes no necesitan ser encerradas). Otras criaturas sir-
ven bien como guardaespaldas, viajando junto a su sefior, y
otras son reservadas para ocasiones especiales tales como ca-
cerias o combates de gladiadores.

Cada uno de los epigrafes siguientes ofrece informacion
sobre una criatura en particular que se puede

que se ponga el collar queda com-
pletamente impedida para realizar
viajes dimensionales, igual que me-
diante el conjuro ancla dimensional,
durante todo el tiempo que lo lleve
puesto. El collar se expande o enco-
ge para adaptarse a cualquier tama-
fio de la criatura. La CD para rom-
per o librarse del collar es 40.

tos: Fabricar objeto maravilloso,
ancla dimensional; Precio de mer-
cado: 30.000 po; Peso: 1 |b.

Nuevo objeto magico:
collar de trampa material
Este collar plateado presenta un bri-
llo verdoso bajo la luz. Una criatura

Nivel de lanzador: 7; Prerrequisi-

usar como guardidn. La descripeion incluye si-
tuaciones en las que se emplea habitualmente
a la eriatura, rasgos que deberia tener presentes
un adiestrador o trucos especiales que puede
aprender. Al final se indica la CD de la prueba
de Trato con animales tanto para las criaturas
jovenes como adultas, el precio de mercado de
un hueve o eria, y la tarifa de un adiestrador
por educar o adiestrar a la eriatura.

Can del infierno

Los canes del infierno son cazadores agresivos
que se vuelven inquietos en cautividad y que
pueden ser dejados solos para que protejan al-
gun lugar u objeto. Los amos malignos pueden
emplearlos como guardianes, pero deben dejar
que los canes deambulen v cacen a voluntad.

Uno o dos canes del infierno pueden servir co-

mo guardias personales, o pueden alojarse jau-
rias enteras en perreras infernales para una partida ocasional
del “juego mas peligroso”.

Aunque los canes del infierno v los aulladores tienen ne-
cesidades similares y pueden realizar casi las mismas tareas,
no pueden alojarse cerca unos de otros; luchardn unos con
otros con ferocidad.

CD cachovrofadullo: 22/29; Precio de joven: 15.000 po; Coste
de adiestramiento: 3.000 po.

Gargola

Las gargolas son guardianes excelentes, pero solo mientras
ellas deseen serlo. Es mejor situarlas en lugares que su amo
no espere visitar muy a menudo, va que pueden ser hostiles
incluse hacia la persona que las ha ubicado.

Las gargolas sirven unicamente a duefos poderosos o
persuasivos, e incluso entonces deben ser convencidas de
que un montén de presas ficiles intentardn pasar junto a

ellas mientras estén en su puesto: Los conjuros de geas/en
penio también funcionan bien. Las girgolas no se someten il
adiestramiento.

CD joven/adullo: —/—; Precio de joven: — Coste de adiestramiento:—

Hongo fantasmal

Los hongos fantasmales son guardianes ladinos. No sélo son
invisibles y silenciosos, sino que la mayoria de conjuros de
deteccién fallan a la hora de revelar su presencia. Por desgrs
cia estas mismas cualidades de indetectabilidad hacen que
sean dificiles de adiestrar. Los adiestradores vereranos a me
nudo atan cintas en puntos clave del hongo fantasmal o e
dan un bafe ocasional con una capa de harina para tenerlo
controlado, Normalmente ensefian a la criatura a chasquear
sus dientes para avisarlos cuando haya completado algin
truco. Los aventureros que saben esto estan atentos a algin
chasquido aislado cuando sospechen la presencia de algin
hongo fantasmal entrenado.

Los hongos fantasmales sélo son entrenables de adultos
Sus esporas son estaticas y no inteligentes.

CD joven/adulto: —/27; Precio de una espova: 1.000 po; Cosit
de adiestramienio: 1.000 po.

Krénshar

Aungque los krénshar se adaptan bien a las zonas civilizadas, les
gusta practicar juegos de caza entre ellos v con sus amos cuar-
do estin fuera de servicio. Los krénshar juguetones intentan
aparecer de golpe y asustar a sus ames siempre que pueden. Di-
chos amos atribuyen muchas de sus canas a estos “juegos”.

Debido a su naturaleza sociable, los krénshar prefieren
permanecer entre los de su especie incluso cuando estan do
mesticados. Un krénshar domesticado solitario debe ser
mantenido en sociedad constantemente o se volvera nervie
so v su piel se pondra tensa reduciendo la efectividad de sy
aptitud de espantar (no obtendra el bonificador +3 a sus
pruebas de Engafar).

CD joven/adulto: 20/27; Precio de joven: SO0 po; Coste de
adiestramiento: SO0 po.

Lagarto electrizante

Estas bestias migicas son guardianes de los ricos que gustan
de estar a la moda. Debido a sus preferencias de habitat, lis
nidadas o colonias enteras de lagartos electrizantes son em-
plazadas en los jardines o patios interiores de las caras man
siones para protegerlas contra el inevitable ladron que
intente entrar a cubierto del denso follaje. Otros tienen a los
lagartos electrizantes como proteccion personal, llevando
los sobre sus hombros como si fuesen una mascota exétics,
o llevando a un par de ellos con correas cortas mientras van
de paseo.

Los adiestradores normalmente ensefan a los lagartes
electrizantes que van a servir en una casa a no atacar a nifios
o sirvientes favoritos, Los propietarios rencorosos, no obg
tante, a mentdo log entrenan para no emitir su sonido ¢
racteristico de aviso antes de atacar,

CD joven/adulto: 20/27; Precio de un huevo: 750 po; Coste de
adiestramiento: 1.000 po.




Leén marino

Para los castillos construidos en acantilados costeros, yates

reales en cruceros de placer o grutas del tesoro submarinas,

los leones marinos son guardianes excelentes. Los adiestra-

dores de leones marines son, normalmente, locathah o siré-

nidos; los habirantes terrestres tienen

desventajas a la hora de intentar amansar y ensefiar a estos fe-

demasiadas

roces depredadores. Debido a sus tacticas y disposicion para

la lucha, los leones marinos se mantienen y entrenan mejor

en manadas sedentarias. No pueden ser domesticados.
CD joven/adullo: 24/31; Precio de joven: 3.500 po; Coste de

adieshramiento: 2.500 po.

Manticora

Dadas sus aptitudes de vuelo y sus ptias, las manticoras se em-

plean como guardianes con mas efectividad en espacios abier-
tos. Las manticoras se aburren con rapidez si se las deja

vigilando un objeto estacionario. Se pasan las largas horas
muertas preparando elaboradas tramas y emboscadas o diseu-

miendo formas de exigir un pago o favores mayores de sus
amos. A causa principalmente de este iltimo habito las man-

ticoras son mejor empleadas como guardaespaldas o cazado-
res. Cuando protege a una persona, una manticora pasa el

tiempo con una conversacion sutilmente amenazadora, in-

tentando pillar a la persona a su cargo con juegos de logica o
indicando como un atacante astuto podria separarlos y matar

asu ]:rrotegido, Esta es la forma en que una manticora indica

que esta alerta v atenta a todo lo que los rodea. Pocos clientes

parecen apreciar esta iniciativa.

CD joven/adulto: 24/31; Precio de joven: 4.000 po; Coste de

adiestrariento: 3.500 po.

Mastin sombrio

Con su aptitud ladradora, los mastines sombrios se emplean

mejor como escoltas personales de senores malignos o acom-

panantes de otras criaturas malvadas. Sus aptitudes naturales

mejoran bajo tierra, en profundos interiores o en la proximi-

dad de objetos elevados que proyecten amplias sombras,

donde la luz es menos propensa a estorbarles.

CD joven/adulto: 22/29; Precio de joven: 10.000 po; Coste de

adiwestramiento: 3.000 po.

Merodeador etéreo

Solo han sido caprurados unos pocos merodeadores etéreos,
menos atin entrenados y ninguno demesticado. Son guardia-

nes EXC{‘.PCiOl}HlES, pero quiZéS e merezca lEt pena E] ESI:UEI'ZO.

Los adiestradores que ain asi quieran intentarlo deben

preparar primero una forma de capturar a un merodeador

etéreo en el plano Material, normalmente mediante el uso
de un objeto lanzador como un collar de lrampa malerial

(consulta la barra lateral). Entonces deben localizar a una de

estas criaturas. Esto puede ser en si mismo el objeto de biis-

quedas que duren afos; los reyes y mercaderes mds ricos

han pan‘ocinado expediciones etéreas en intentos infructuo-

508 por capturar a uno de estos depredadores.

Los problemas no terminan una vez la criatura ha sido

apresada. Se sabe poco sobre su ecologia, y muchos merodea-

C

dores etéreos mueren misteriosamente en cautividad. Ade-
mas no solo el concepto de adiestramiento les es extrafo, sino

que no comprenden el lenguaje como se co-
noce en el plano Material. El adiestrador (o el
interesado) debe emplear alguna forma de te-
lepatia o superar una prueba de Germania
(CD 25) para comunicar el significado de 1o0-
do este desconcertante comportamiento a la
criatura.

Con suerte, una vez que se ha logrado es-
to un merodeador etéreo resulta ser una
criatura sorprendentemente inteligente, y si
se le convence para que se doblegue sirve a
su sefior con lealtad. Aprende con rapidez
casi cualquier truco y los lleva todos a cabo
con correccion. Como guardianes, los mero-
deadores etéreos permanecen habirualmen-
te en el plano Etéreo y vigilan su objetivo
atentamente, atacando a los intrusos sin pie-
dad.

CD joven/adulto: 20/27; Precio de joven:
50.000 po; Cosle de adiestramiento: 5.000 po.

Mimeto

Los mimetos son vigilantes privados casi per-
fectos. Son inteligentes, hablan el comun y
estan deseosos por quedarse quietos en un lu-
gar durante anos seguidos siempre que se les
pague con tesoros y comida por sus esfuer-
7os. La pega principal de un mimeto es su po-
tencial deslealtad. A menudo puede ser
sobornado si un intruso le ofrece una recom-
pensa mayor. Ademas si el intruso resulta ser
demasiado poderoso, el mimeto puede ofre-
cer informacion a cambio de su vida. Bajo
ninguna circunstancia, no obstante, un mi-
meto entregard nada de su tesoro.

Los mimetos rechazan los intentos de
adiestramiento formal; saben instintivamen-
te como vigilar lugares u objetos, y tienen
pocos deseos de proteger a las personas. Los
adiestradores potenciales deben emplear la
Diplomacia en lugar del Trato con animales
para hacer que un mimeto realice algo que
no desea. Afortunadamente los mimetos
son diplomiticos inexpertos.

Nunca se ha hallado ningtin mimeto jo-
ven. Se desconoce cémo se reproducen los
mimetos (y ni siquiera si lo hacen).

CD joven/adulto: —/prueba enfrentada de
Diplomacia; Precio de joven: —; Cosle de adies-
tramienlo—.:

Monstruo corrosivo

Los monstruos corrosivos domesticados se muestran bas-
tante amistosos hacia sus duefios, pero su atraccion por la
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Nuevos trucos
Los siguientes trucos se afiaden a
los descritos en el apartado '‘Com-
pafieros animales' del Capftulo 2
de la Guia del Duncean MASTER.

“[Aptitud especial]™ si una cria-
tura posee una aptitud especial
(como un arma de aliento), puede
ser entrenada para que emplee
esa aptitud hasta que se le diga
que pare. Si |a aptitud no se puede
emplear todos los asaltos, la cria-
tura se retira hacia un lugar segu-
ro o cambia de lugar durante los
asaltos en los que no pueda em-
plear la aptitud.

“Alerta”: |a criatura emite algdn
sonido distintivo cuando detecta o
ataca a algtin intruso.

“Derribg”: si |a criatura es capaz
de realizar ataques de derribo, in-
tentard hacerlo hasta que se le or-
dene parar.

“Desarma’: si la criatura es ca-
paz de realizar ataques de desar-
me, intentard hacerlo hasta que se
le ordene parar.

“Incapacita™ la criatura lucha
hasta que intuya que su objetivo
ha guedado imposibilitado. En-
tonces retrocede. Esta orden no
garantiza que |a criatura no mate a
su objetivo, s6lo que dejaré de ata-
car si su rival cae al suelo y deja de
resistirse.

“No ataques": esta no es una
orden, sino una ensefanza dura-
dera. La criatura nunca atacard a
una persona o criatura concreta
ademas de a su amo. Se necesi-
ta un truco independiente para
cada individuo que no deba ser
atacado.

“Noguea": si le es posible |a
criatura causard dafio no letal en
lugar de dafio normal.

herrumbre supera cualquier nocion de compaterismo o le-

i
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altad. Los duefios que gustan de llevar objetos metdlicos a
menudo dejan a sus monstruos corrosivos a solas en zonas
cerradas como guatdianes errantes. Ya que los monstruos
corrosivos hacen muy poco dafio real normalmente son la
primera linea de defensa, con el objetivo de disuadir a los in-
trusos en lugar de dafarlos (o para mermarlos de cara a la
mis peligrosa segunda linea).

CD joven/adulto: 23/30; Precio de joven: 1.000 po; Coste de
adiestramiento: 1.200 po.

Oso lechuza

Los osos lechuza son tedricamente entrenables, Aiin asi no
es necesario adiestrarlos para que ataquen, ni muy producti-
vo ensefiarles nada mas. Los osos lechuza reciben su mejor
uso si se los deja en una zona cerrada v se les echa carne cru-
da de vez en cuando. Cualquier interactuacién adicional es
habitualmente inttil.

Si se los cria desde polluelos los osos lechuza se vuelven
muy fieles hacia sus adiestradores. Nunca extienden esta fi-
delidad a nadie mas, no obstante, v siguen mostrando su fa-
mosa actitud hosca hacia cualquiera que no sea su
adiestrador.

El truco mas util que se le puede ensefiar a un oso' lechu-
za guardian es una version de "Alerta’ (consulta la barra late-
ral de ‘Nuevos trucos’), por la cual emite un sonido
caracteristico cuando lucha contra algo que no sea otro oso
lechuza. Los osos lechuza pueden aprender otros trucos, pe-
ro siempre los realizan de mala gana y de forma violenta.
Siempre que a un oso lechuza se le ordene no atacar, su due-
o debe realizar una prueba de Traro con animales (CD 15)
con éxito o atacara de todas formas.

CD joven/adulto; 23/30; Precio de joven: 3.000 po; Coste de
adiestramienio: 2.000 po.

Otyugh

La entrada favorita de los ladrones a una plaza fuerte por
otra parte bien vigilada es a rravés de los pozos negros o al-
cantarillas. Sucede tan a menudo que uno podria pensar que
los ricos y poderosos deberian tenerlo en cuenta. Quienes
mantienen otyugh guardianes lo hacen.

Incluso sin estar entrenados los otyugh a veces asumen
relaciones simbidticas con otros seres y no los atacan si los
alimentan regularmente v se les deja en paz entre sus dese-
chos. Los otyugh entrenados son lo bastante listos no sélo
para no atacar a sus benefactores, sino también para asimilar
instrucciones complejas sobre a quién atacar, cuando v co-
mo. Pueden comprender contrasenas o frases musicales,
buscar simbolos de identificacién o seguir instrucciones
verbales especificas como “Ataca a cualquiera excepto al ba-
ron Roquefort y su escolta, 0 a Esteban el pocero, v no ata-
ques a nadie durante una hora tras el amanecer”.

CD joven/adulto: 24/31; Precio de joven: 2.000 po; Coste de
adiestramienlo: 1.500 po,

Perro intermitente

Las jaurias de perros intermitentes tratan de evitarlo, pero a ve-
ces los oportunistas logran robar sus cachorros y adiestrarlos

como criaturas guardianas. Algunos son tratados de forma he
rrible por amos groseros; al ser tanto inteligentes como legales
buenos, los perros intermitentes entrenados en tales ambien-
tes son guardianes renuentes, pero al igual que los esclaves
criados en cautividad estin demasiado desalentados e ignoran-
tes de la libertad como para desobedecer 6rdenes.

En raras ocasiones los perros intermitentes de una jauri
sirven como guardianes y amigos de una tribu de elfos salva-
jes o de una persona legal buena que haya realizado algin
gran servicio a la manada. En estas circunstancias los perros
intermitentes no necesitan adiestramiento y acttian por vo-
luntad propia. En ningtin momento, no obstante, se les pue-
de considerar domesticados o domadaos.

CD joven/adulto: 22/29; Precio de joven: 10.000 po; Coste de
adiestramiento: 1,000 po.

Vargouille

Los amos malignos o inusualmente retorcidos emplean a es
tos despreciables ajenos para vigilar sus objetos de valor. Co-
mo cabria esperar, los vargouille muy a menudo guardan
tumbas y mausoleos contra los profanadores. Los déspotas
mas astutos los ocultan alrededor de sus palacios entre las fi-
las de cabezas clavadas en picas.

Los vargouille poseen poca personalidad vy ninguna res
puesta discernible ante las recompensas o los castigos. Ests
caracteristicas los hacen dificiles de adiestrar,

CD joven/adulto: —/26; Precio de joven: —; Coste de adiesta-
mignto: 1.500 po.

Nuevas criaturas quardianas
Estos nuevos animales y bestias pueden ser entrenadas co-
mo guardianes.

Perro trepador
Animal Pequefio
Dados de golpe: 2d8+4 (13 pg)
Iniciativa: +2 (Des)
Velocidad: 40, trepar 40’
CA: 17 (+1 tamano, +2 Des, +4 natural), toque 13,
desprevenido 15
Ataques: mordisco, +4 cuerpo a cuerpo
Dano: mordisco 1de+3
Frente/Alcance: 5x5'/5'
Cualidades especiales: vision en la penumbra, olfato
Tiros de salvacion: Fort +5, Ref +5, Vol +1
Caracteristicas: Fue 15, Des 15, Con 15, Int 2, Sab 12, Car 6
Habilidades: Avistar +6, Esconderse +6, Escuchar +6,
Trepar +19
Clima/Terreno: cualquier colina 0 montafias
Organizacién: solitario, pareja o manada (5-20)
Valor de desafio: 1
Tesoro: ninguno
Alineamiento: siempre neutral
Avance: 3-4 DG (Mediano); 5-6 DG (Grande)

Los perros trepadores viven en vertical, Estas criaturas cani-
nas gatean sin esfuerzo por los acantilados rocosos en los




que motan, Pueden trepar por casi cualquier pendiente me-
nos inclinada que una superficie vertical.

Un perro trepador tiene un pelaje ralo gris moteado, ojos
negros y patas cortas. Posee fuertes muisculos y sus amplias
zarpas tienen cuatro dedos: dos hacia delante v dos hacia
atrds. Esta disposicion permite a los perros trepadores en-
ganchar sus garras curvadas en la pared de un acantilado
tanto si estan mirando hacia arriba como hacia abajo.

Los perros trepadores viven en manadas dispersas, emple-
ando barrancos enteros como hogar. Se alimentan de pdjaros
que vivan en los acantilados y tienen sus guaridas en estrechas
cuevas. Sus cortas patas contradicen la asombrosa velocidad a
la que se pueden mover por las superficies empinadas.

En algunas ciudades se han importado perros trepadores para
poner freno a la creciente poblacion de aves. Después de resol-
ver los problemas con los pajaros, no cbstante, manadas de pe-
mmos trepadores semisalvajes siguen rondando por los callejones
yse ha pasado de una molestia a una amenaza potencial.

Los perros trepadores adultos miden unos 3’ de largo v
pesan hasta 70 Ib.

Combate: se sabe que los medianos primitivos domestican y
adiestran a los perros trepadores, aunque cualquier raza puede
hacerlo. Estas criaturas aprenden con facilidad y resultan excep-
cionalmente leales. Los perros trepadores luchan a muerte en
defensa de sus amos. Fieles a su ”

{

desde arriba abalanzindo- ‘ﬁ¢
se SO]JI'E‘ lﬂ presa cuan- 1

naturaleza, prefieren atacar

do sea posible,
Habilida-
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des: los perros rrepadores obtienen un bonificador +4 racial
a sus pruebas de Trepar, ademas del bonificador +8 a esas
mismas pruebas de Trepar por poseer un movimiento de tre-
par.

Adiestrar a un perro trepador: adiestrar a un perro tre-
pador como animal de caza o guardian requiere una prueba
con éxito de Trato con animales (CD 10 joven, CD 17 adul-
to). Los cachorros de perro trepador valen 30 po en el mer-
cado legal. Los adiestradores profesionales cobran 125 po
por criar o adiestrar a un perro trepador.

Cazadcr retumbante

Bestia Mediana

Dados de golpe: 4d10+12 (34 pg)

Iniciativa: +0

Velocidad: 30, excavar 10/

CA: 16 (+6 natural), toque 10, desprevenido 16

Ataques: 2 garras, +7 cuerpo a cuerpo y mordisco, +2
CUEIPo a CUerpo

Dafio: garra 1d6+4, mordisco 1d8+2

Frente/Alcance: 5x5'/5'

Ataques especiales: agarron mejorado

Cualidades especiales: vision en la oscuridad 60, vision
en la penumbra, rerumbo

Tiros de salvacion: Fort +7, Ref +4, Vol +2

Caracteristicas: Fue 19, Des 10, Con 17, Int 2, Sab 12, Car 6

Habilidades: Avistar +8, Saltar +12

Clima/Terreno: cualquier terreno templado o cilido

Organizacién: manada (5-10)

Valor de desafio: 2

Tesoro: ninguno

Alineamiento: siempre neutral

Avance: 5-8 DG (Grande); 9-12 DG (Enorme)

Estos depredadores de color azul oscuro y gruesa piel
sin pelaje cazan criaturas excavadoras, Sus pisadas re-
tumban por el suelo alterando el sentido de la vibra-
cion de sus presas y forzandolas a salir a la superficie,
donde las asaltan.
v Tras lograr abatir una presa, la manada se da
un festin, a menudo durmiendo durante dias
después de terminar. Un estémago lleno
puede sustentar a un cazador retumban-
te hasta dos semanas, Aunque a los caza-
dores retumbantes les gustan las piezas
grandes, también pueden sobrevivir con una
dieta de pequefios animales excavadores,

Los cazadores retumbantes se adaptan bien a la domesti-
cacion, aungue necesitan frecuentes ejercicios para mante-
nerse en buena forma para la caza. Los cazadores mas ricos a
menudo mantienen manadas entrenadas de estas bestias
tinicamente para alguna caceria ocasional de terrarones.

Los cazadores retumbantes miden 2 1/2' de alto hasta sus
hombros y pesan mas de 100 Ib.

Combate: a diferencia de la mayoria de los depredadores
los cazadores rerumbantes son ruidosos y notorios. Mientras
cazan en manada, mantienen sus narices en forma de pala
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pegadas al suelo. Sus pisadas resuenan en un radio de un cuar-
to de milla 0 mas a través del aire, y mas lejos a través del sub-
suelo, mientras intentan hacer salir a sus presas. Una vez que
alguna criatura excavadora aparece en la superficie, los caza-
dores retumbantes mas cercanos la atacan con sus garras y la
apresan para evitar que escape mientras ofros excavan para
acercarse por debajo. Junta, la manada muerde y desgarra a la
victima hasta su muerte.

Agarin miejorado (Ex): si un cazador retumbante golpea con
una garra, causa dano normal e intenta iniciar una presa como ac-
citn libre sin provocar ataques de oportunidad. Tiene la opcion de
resolver la presa de forma habitual o simplemente emplear la ga-
rra para retener al rival (-20 a las pruebas de presa, aunque el caza-
dor retumbante no se considera apresado). Cada prueba de presa
subsiguiente quie realice con éxito en asaltos sucesivos causa auto-
maticamente el daio dado para el ataque de garra,

Relumbo (Ex): sus gruesas y achaparradas patas pisotean con
estruendo el suelo cuando los cazadores retumbantes salen de
caza. Las eriaturas con sentido de la vibracion en un radio de
120" se ven distraidas por las molestas vibraciones y forzadas a
salir a la superficie a menos gue superen una salvacion de Vo-
luntad (CD 16). Una vez que salen a la luz deben superar una
segunda salvacion de Volunrad (CD 16) o quedar aturdidas du-
rante un asalto,

‘Habilidades: los cazadores retumbantes reciben un bo-
nificador +5 racial a sus pruebas de Saltar.

Adiestrar a un cazador retumbante: adiestrar a un ca-
zadar retumbante como bestia de caza o guardian requiere
una prueba con éxito de Trato con animales (CD 22 joven,
CD 29 adulto). Las crias de cazadores retumbantes valen 200
po en el mercado legal. Los adiestradores profesionales co-
bran 500 po por criar o adiestrar un cazador retumbante.

MONTURAS

Tener monturas cerca es genial. Te llevan a don-

Limites de carga para
monturas voladoras
Las criaturas voladoras pueden
volar-a su velocidad normal si no
llevan mas que carga ligera (esto
representa un cambio respecto al
Manual de manstruos). El peso del
jinete, asi como el de suarmadura
y equipo, cuentan a efectos de es:

te limite.

de quieras con rapidez y te ayudan en combate,
ademas de que las mas listas pueden proporcio-
nar amistad y consejo en tiempos inciertos. Las
monturas también generan muchos problemas.
Son grandes, comen mucho, son quisquillosas y
requieren Unos conocimientos y equipamientos
especificos. Basicamente, son miembros del
Erupo, pero sin manos.

Casi cualquier criatura puede ser una montura
pata un jinete avispado v tenaz La regla general es

que las monturas deben ser como minimo una cate-

goria de tamaiio mayores que sus jinetes. Por lo tan-
to un gnomo (Pequeno) puede montar un tejon terrible
(Mediano), un elfo (Mediano) puede montar un dguila gigante
(Grande) y un ogro (Grande) puede montar un elefante (Enorme).
Una criatura puede llevar a tantos pasajeros como permita
su espacio y capacidad de carga. Un jinete o pasajero Pequenio
o Mediano cabe en cada casilla de 5x5" que ocupe la criatura y
atin tendra espacio para moverse o luchar si es necesario. Los
jinetes, por supuesto, deben colocarse de acuerdo con la for-
ma de la criatura.

Cuidados y alimentacion

Las monturas varian tanto que no seria practico crear una regl
unica para determinar cuanto comen o cuanta atencién necest
tan por parte de un mozo de cuadras. Muchos DM ni siquierase
preocupan por los detall
las monturas, y por una buena razon: es aburrido. Sin embarg

es de los cuidados y la alimentacion de

merece la pena tener en cuenta algunas guias.

Las monturas exoticas necesitan cuidados exoticos, En ls
zonas civilizadas, los establos, comida y aseo de un caballoe
perro de monta cuestan § pp al dia. Si una montura es ma
yor, de forma extrana o tiene una dieta inusual, el encargado
de un establo puede duplicar o cuadruplicar ese precio. Sik
criatura come algo dificil de obtener serd el duenio el encar
gado de proporciondrselo,

En las zonas salvajes o subterraneas se da por sentado que ¢
dueno debe pasar alvededor de una hora al dia en varias tareas ¢
‘mantenimiento de monturas’. Si no hay ninguna considers
¢ion inusual a tener en cuenta se puede suponer que el personx
je lleva a cabo estas tareas durante el momento en que los magos
v clérigos preparan sus conjuros diarios. Por otra parte, tenerun
empleado dedicado al cuidado de la montura puede ser una ides
a tenet en cuenta. Para las monturas animales seria adecuada
rarifa de 15 pe al dia que se indica en el Capitulo 5 de la Guia i
DuNGEON MAsTER, Para bestias v bestias magicas con aptitudeso
necesidad de cuidados especiales el precio puede duplicarse con
facilidad, hasta 3 pp al dia. Las monturas més grandes o pelige
sas pueden aleanzar 1 o 2 po diarias, ya que el cuidado de estos
seres requiere conocimientos y habilidades especiales equipar
bles a las de un alquimista o sabio.

Nuevo equipo

La mayoria del equipo v objetos mdgicos que siguen estan cte
ados para su uso con caballos. A menos que se indique lo corr
trario las referencias a “caballos” incluyen mulas, burros y
ponis, Presumiblemente cualquier artesano o lanzador de con
juros que pueda crear un objeto para su uso por un caballo pe
dria crear un objeto similar para monturas mas exoticas.

Bardas: ¢l Capitulo 7 del Manual del jugador ofrece reglas
peso y precios de las bardas para monturas Medianas o
Crandes. Para criaturas de tamano mayor la barda a menudo
tiene un precio prohibitivo v es innecesaria, ademas de que
las criaturas con tipos de movimiento especial (excavar, vo
lar, nadar) se ven especialmente entorpecidas por el pesoy
volumen afadidos. Sin embargo abundan las excepciones
Para monturas mayores o mis extraias que la media consul
ta la tabla siguiente; aplicando el multiplicador adecuado d
coste de la armadura indicado en la Tabla 7-5: armadura, del
Manual del jugador.

BARDAS PARA MONTURAS INUSUALES

Naturaleza inusual Precio Peso
Enorme 8 %4
Gargantuesco x16 x16
Colosal %32 256
Forrma extrafia #2 *1

Howdah: una howdah (N. del T: silla para elefantes) es un
asiento o cajon, normalmente con un dosel y una barandilly



que se coloca sobre el lomo de criaturas Enormes o mayares y
puede acomodar hasta cuatro jinetes de tamario Mediano. Las
mds ornamentadas son simbolos de estatus para la gente rica
o noble, pero las versiones descubiertas también pueden ser
excelentes plataformas de combate. Ademis de colocar a sus
ocupantes lejos del alcance de la mayoria de la infanteria, una
howdah proporciona una cobertura de 1/2. Precio: 200 po; Pe-
w0:100 Ib.

Silla de montar lateral: una montura larga que sea al me-
nos dos categorias de tamafio superior a su jinete puede llevar
sillas de montar laterales. Este tipo de silla exética cuelga del
costado del animal, permitiéndole llevar pasajeros sin moles-
tar al jinete, Si una montura es solo dos categorias de tamafio
mayor que su jinete (como un caballo que lleve a un media-
no), las sillas de montar laterales deben colocarse y compen-
sarse por parejas para evitar que la montura se desequilibre, Si
la montura es tres 0 mas categotias de tamafio mayor que el ji-
nete (como un semiorco sobre un

dragén de bronce venerable) el =
peso anadido es despreciable para
lamontura y no la desequili-
bra. Los jinetes sobre una si- 7
la de montar lateral
obtienen automdticamente una co-
bertura de 1,/2 contra los ataques
procedentes del otro la-
do de la montura. Pre-
0: 60 po; Peso: 40 |b,

Objetos magicos
Alforjas de abastecimiento: cada
bolsa de esta pareja de alforjas sirve para una
funcién distinta. Cada manana la bolsa dere-
cha contiene suficiente comida para ali-
mentar durante un dia a la criatura sobre la
que se encuentre. Para los caballos habitualmen-
e esto serd avena y unos pocos terrones de azticar; para
los grifos, varias libras de carne de caballo cruda. Si se saca de
la bolsa y no se come, el alimento se pierde tras 24 horas. La
comida no aparece si se coloca cualquier otra cosa dentro de
labolsa.

La bolsa izquierda contiene un juego de herramientas de
acicalamiento y reparacion de cuero de gran calidad. Las he-
mamientas de acicalamiento son apropiadas para cualquier
criatura sobre la que se encuentre la bolsa. Ademas, la bolsa iz
quierda contiene 10' ciibicos de espacio libre para los efectos
personales del jinete, y en todos los demis aspectos acttia co-
mo una bolsa de confencidn. Ambas bolsas pesan lo mismo que
unas alforjas normales vacias, sin importar su contenido.

Nivel de lanzador: 9; Prervequisitos: Fabricar objeto maravi-
lloso, erear comida y bebida, cofie secveto de Leomund; Precio de
mereado: 8.000 po; Peso: 16 Ib.

Alforjas de contencion: estas alforjas se abren a un espa-
tio dimensional, lo cual les permite albergar mucho mis de
lo que pareceria posible. Las alforjas de conlencion siempre se
presentan por parejas. Cada una contiene 30" cubicos de es-
picio y puede contener hasta 250 1b. de peso. Por lo demas
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funcionan de forma idéntica  la bolsa de contencion descrita
en la Cuia del DUNGEON MASTER.

Nivel de lanzador: 9; Prerrequisitos: Fabricar objeto maravilloso,
cofve secreto de Leomund; Precio de mercado: 5.000 po; Peso: 30 lb.

Anteojeras de escudamiento: este juego de anteojeras
es negro con glifos bordados en oro que cubren la parte ex-
terior. Un caballo que lleve las anteojeras de escudamiento esta
protegido completamente contra ataques de mirada.

Nivel de lanzador: 3; Prerrequisilos; Fabricar objeto maravi-
lloso, oscuridad; Precio de meveado: 12.000 po; Peso: 2 1b.

Brazalete de la amistad: mis que un objeto lanzador
tinico, se trata de una aplicacién especial del brazalete de la
amistad que se describe en la Guia del DuncEONMASTER. Tie-
ne el mismo coste y prerrequisitos, pero en lugar de basar
sus conjuros en la gente el portador puede elegir su montu-
ra, compariero animal o criatura guardiin como receptor del
hechizo y llamar a la criatura esté donde esté.

Brldas de comodidad: estas bridas mégicas otorgan a los
adiestradores un bonificador +5 de competencia a
sus pruebas de Trato con animales cuando es-
tén entrenando a una montura.

Existen versiones de este Obiero
para monturas exgticas.

Nivel de lanzador: 7; Prerrequi-
sitos: Fabricar objeto maravillo-
so, hechizay monsiruo;, Precio de
mercado: 500 po; Peso: 1 .

Bridas de ingenio: este jue-
go de bocado y su brida siempre
parece limpio y nuevo. Cuando
un caballo las leva puestas, las

bridas de ingenio le conceden la
capacidad de aprender tres, seis
o nueve trucos adicionales a los
que podria aprender normalmente
dependiendo de la version. El caba-
# llo debe llevar la brida durante ocho
* horas al dia para retener cualguier tru-
co adicional que aprenda.
Nivel de lanzador: 5; Prervequisitos:
" Fabricar objeto maravilloso, amistad
con los animales; l*‘mm de mercado: 3 trucos 1.000 po, 6 (rucos
4.000 po, 9 trucos 9.000 po; Peso: 1 1.11.

Collar de encogimiento: en lugar de cambiar de tamafio
para ajustarse a su portador, como hacen la mayorfa de objetos
magicos que deben ponerse en el cuerpo, este collar de metal
de media pulgada de ancho engarzado con diminutas joyas ha-
ce cambiar de ramafio a su usuario. Cuando se pone el collar
crece hasta dos pulgadas de ancho v sus joyas se agrandan hasta
ocupar casi toda su superficie, Sin importar su tamafio original,
el portador mengua hasta ser de tamano Pequenio, con unos 3’
de alto y un peso no superior a 60 Ib. Ninguno de los demas
atributos de la criatura cambia. Los usuarios involuntarios reci-
ben un TS de Fortaleza (CD 11) para resistirse. Si se supera la
salvacion, el collar se parte y queda destruido.

Una criatuta con Inteligencia 2 o menor debe superar una
salvacion de Voluntad (CD 11) o quedar despavorida por la
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transformacion. Los companeros animales no deben realizar

este TS, ni las criaturas a las que se les haya explicado el funcio-

namiento del collar de antemano de alguna forma, quiza por

¢Cuanto cobra un

adiestrador?
Los adiestradores con el equipoy los
conocimientos para adiestrar mon-
turas exoticas: son escasos, y lo sa-
ben. Pueden porer el precio se les
antoje por sus servicios, pero sin
embargo no serd un precio desorbi-
tado. Adiestrar es un trabajo largo y
pesado. Especialmente en el caso de
tener que educar crias de criaturas,
el precio que cobre un adiestrador
bien pedria ser sus ingresos totales
del afio.

La siguiente tabla muestra algu-
nas guias generales de lo que po-
drfa cobrar un adiestrador. Se tra-
ta simplemente de un punto de
partida; los DMs pueden ajustar
los precios al alza o a la baja.

Condiciones de Coste de
de adiestramiento adiestramiento

CD15-19 125 po
CD 20-24 250 po
CD 25-29 500 po
CD 30-35 1.000 po
Movimiento inusual

(volar, nadar, excavar) 500 po
Aptitud especial dificil 500 po
Criatura agresiva 1.000 po

Requiere un ayudante 100 po cfu
Pergamino de 700 po
hechizar mohstruo

Los adiestradores cobran mucho
menos por animales que presen-
ten menos riesgos o conocimien-
tos especializados. Por otra parte
las criaturas con mentalidades o
ecologias de otro mundo (como
las que vienen de otros planos),
con diferencias radicales de ali-
neamiento respecto al adiestra-
dor, o las que necesiten material
tnico pueden elevar los precios

ain mas.

medio de la telepatia o un hablar con los animales.

Nivel de lanzador: 5, Prerrequusttos: Fabricar ob-
jeto maravilloso, reduciv; Precio de mercado:
10.000 po; Peso: 1 1b.

Herraduras tronantes: una vez al dia, con el
caballo al galope, si el jinete pronuncia la palabra
de mando, estas herraduras emiten una detona-
cion sonora atronadora, Cualquier criatura en un
radio de 20’ (excepto la montura, el jinete y cual-
quier pasajero) queda bajo el efecto de un conju-
ro de alarido lanzado por un lanzador de nivel 7.

Nivel de lanzador: 7; Prevrequisitos: Fabricar ob-
jeto maravilloso, alarido; Precio de mevcado:
10.080 po; Peso: 1 1b. cada una.

Latigo de obediencia: esta fusta de cuero
de gran calidad concede al usuario un bonifica-
dor +10 de circunstancia a sus pruebas de Trato
con animales. Este bonificador se aplica tnica-
mente con criaturas de Inteligencia 2 o menor.

Nivel de lanzador: 8; Prevrequisilos: Fabricar ob-
jeto maravilloso, amistad con los animales; Precio
de mercado: 2.000 po; Peso: 2 1b.

Silla de montar sin caballo: cuando se
pronuncia la palabra de mando, esta silla de
montar salta en el aire y se ajusta sobre un cor-
cel fantasmal, igual que el conjuro homoénimo
lanzado por un lanzador de nivel 8. Si el corcel
muere, la silla de montar no puede volver a
emplearse durante 24 horas.

Nivel de lanzador: 8; Prevvequisitos: Fabricar ob-
jeto maravilloso, corcel faniasmal; Precio de mer-
cado: 43.200 po; Peso: 25 1b.

Silla ecuestre: cualquiera que se siente sobre
esta silla de montar militar se sentird mas como-
do y capacitado para la equitacién. La silla de
montar concede un bonificador +10 de circuns-
tancia a las pruebas de Montar caballos,

Nivel de lanzador: 5; Prevrequisifos: Fabricar ob-
jeto maravilloso; Precio de mereado: 2.000 po; Pe-
s0: 30 Ib.

Otras monturas animales

Los caballos no son los tinicos animales que
pueden servir de montura. Muchos animales
diversos pueden servir como bestias de monta
excelentes, algunas veces incluso mejor que
los caballos, dependiendo del clima y las prefe-

rencias regionales.

Cada uno de los epigrafes siguientes ofrece informacion
sobre una criatura particular que sirve como montura. Al fi-
nal de cada una se lista su capacidad de carga, CD de la prue-
ba de Trato con animales para educar criaturas jovenes y
adultas, el precio de mercado de un huevo o cria v la tarifa
de un adiestrador por criar o adiestrar a la criatura.

Camello
Los camellos son las monturas predilectas en los desierios

Cuando estd bien abastecido un camello puede viajar hasty
una semana con poca comida y nada de agua. Mds atin, los
camellos no requieren herrajes ni cuidados meticulosos co-
mo los caballos. Los dromedarios (una sola joroba) son bue
nos como montura, mientras que los camellos bactrianos
(dos jorobas) rinden mejor para transporte de carga. Los ca
mellos tienen reputacion de ser malhumorados y guardar
rencor hacia las personas que los maltratan, vengindose 1
base de coces y escupitajos. En realidad, aunque a ningun
criatura le gusta ser malmratada, los camellos son bastante ps
cientes y unos trabajadores abnegados.

Capacidad de carga: ligera 300 lb., media 600 Ib., pesada 900
Ib; CD joven/adulto: 11/18; Precio de joven: 50 po; Cosle d
adiestramiento: 10 po.

Elefante

Los elefantes son plataformas de combate moéviles, Listo, pe
ciente y mas fuerte que algunos gigantes, un elefante es ame
nudo la mejor arma convencional sobre el campo de batalls
Un elefante equipado con una howdah (ver mis arriba) pue
de llevar hasta cuatro pasajeros de tamario Mediano ademé
de su jinete. Un complemento tipico son tres guerreros con
armas de asta y un clérigo cuyo principal cometido es mante
ner al elefante con vida, En tierras donde abundan los elefan:
tes Sﬂ].VajES estos Mlimk'liCS son Cap[u ITRCIOS en cacerias anua]ﬁs
y adiestrados en masa de cara a la siguiente estacion.

Capacidad de carga: ligera 3.192 1b, media 6.384 lb, pesads
9.600 Ib; CD joven/adulfo: 23/31; Precio de joven: 500 po; Coste
de adiestramiento: 40 po.

Jabali terrible

Los jinetes de jabali deben prestar especial atencion a sus mon-
turas durante una lucha. Debido a su ferocidad innata un jabal
terrible no da ninguna sefial de estar herido o cercano a ls
muerte en combate. Un jinete absorto en su propia batalla pue
de sufrir una caida especialmente dura cuando su montura se
derrumbe bajo él, sufriendo 1d6 puntos adicionales de dafio
por caida al ser arrojado lejos por el abrupro frenazo del jabali

Los jabalis terribles son omnivoros voraces vy socavan te
nazmente el suelo en busca de raices o gorgojos. Siempre
que el jabali permanezca al aire libre, cerca de vegetacion de
buen tamano, su duenio no necesita llevar comida para el, si
no que la montura forrajea en la medida de sus necesidades.

Capacidad de carga: ligera 1.038 |b., media 2.076 Ib., pesads
3.120 Ib; CD joven/adulto: 20/27; Precio de joven: 400 po; Cosle
de adiestranento: 75 po.

Llama

Las llamas son parientes lejanos del camello. Habitualmente
son tranquilas, adiestrables y curiosas ante las novedades. Se
elevan unos 4' de alto hasta la grupa y pesan de media unas 350
Ib. Las llamas son excelentes animales de carga y también se
las puede entrenar para tirar de carretas. Algunos jinetes pe
quefios las consideran monturas agradables. Las llamas poseen
unas estadisticas parecidas a las de los camellos (NdC: y tam-
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bign escupen), excepto porque son de tamafio Mediano, tienen
2DC y poseen una puntuacion de 12 en Fuerza,

Capacidad de cavga: ligera 129 1b,, media 258 b, pesada 390
Ib; €D joven/adulto: 10/17; Precio de joven: 50 po; Cosle de
adiestramiento: 10 po.

Marsopa/Delfin
Las razas acuaticas de todo tipo montan sobre marsopas. En
lugar de colocar una silla de montar sobre ella, los jinetes vis-
tenalgas marinas sujetas a unos arneses. Entonces enrollan la-
zos de algas y plantas marinas trenzadas alrededor del hocico
de la marsopa como bridas, y las unen al arnés. Este arnés tie-
ne los mismos beneficios que una silla de montar militar.

Las marsopas constituyen una excepcion a las rvestriccio-
nes normales del tamano de una montura. Gracias al princi-
pio de flotacién del agua las criaturas de tamano Mediano
pueden montar sobre matsopas, aunque no hay espacio para
pasajeros. Las marsopas se sobrecargan con facilidad, por lo
que los jinetes intentan evitar cualquier carga innecesaria,

Aunque sean criaturas distintas, las marsopas y los delfi-
nes son lo bastante similares como para compartir las mis-
mas estadisticas.

Capacidad de carga: ligera 57 Ib,, media 114 Ib,, pesada 173
Ib; €D joven/adulto: 15/22; Precio de joven: 100 po; Coste de
adiestramiento: 20 po.

Murciélago terrible

Los murciélagos terribles ya cargan con tal cantidad de ma-
los prejuicios que dificilmente se puede pensar en afadir
ademds un jinete. Aun asi, son unas monturas excelentes.
Algunos jinetes prefieren los murciélagos terribles a las mas
voluntariosas dguilas o lechuzas gigantes, aunque no sea por
mis razén que la de no compartir el mismo y molesto aline-
amiento bueno.

Montar un murciélago es dificil ya que normalmente se ha-
ce en medio de la oscuridad, y la vista ciega del murciélago po-
see mucho mayor alcance que ld vision en la oscuridad de la
mayoria de sus jinetes, Los jinetes deben prestar mucha aten-
cion a los movimientos de su montura y permitir que compar-
ta las decisiones de los giros. En condiciones de poca
visibilidad el DM puiede decidir incrementar la CD de la prue-
ba de Montar, dado que el murciélago reacciona ante cosas de
lss que el jinete no es consciente.

Capacidad de carga: ligera 258 |b., media §19 lb., pesada 780
lb; €D joven/adulto: 17/24; Precio de joven: 150 po; Coste de
adiestramiento: 100 po.

Perro, de monta
Los perros de monta de los medianos son trabajadores infari-
gables, famosos par su ferocidad y lealtad en el campo de bata-
lla. A pesar de ser animales estoicos, los perros de monta odian
que se les deje amarrados “con las monturas”, Prefieren repan-

tingarse junto al fuego por la noche junto a sus duefios. En zo-

na salvajes a menudo es un modo de actuar aconsejable. No
obstante, en ocasiones demasiada socializacion no es lo mas
adecuado para un perro labotiose, ya que puede llegar a olvi-
dar su adiestramiento. A pesar de ello algunos duefios son

muy permisivos e incluso les permiten vivir
dentro de casa. Hacer que un perro de monta
entre por la fuerza en una casa cuenta como
un truco,

Capacidad de carga: ligera 100 b, media
200 lb.,, pesada 300 lb; €D joven/adulio:
10/17; Precio de joven: 50 po; Coste de adiestra-
miento: 10 po.

Rinoceronte

Muchos enanos adoran el sélido tacto de los
rinocerontes de guerra bajo ellos, La predis-
posicion de los rinocerontes a cargar contra
sus enemigos no hace sino ahondar este ca-
rino, Un rinoceronte posee un labio supe-
rior casi prensil que emplea principalmente
para comer. Con adiestramiento; no obstan-
te, un rinoceronte puede agarrar y transpor-
tar con sus labios ob_jelos delicados, como
un vial de una pocién.

Capacidad de carga: ligera 918 1b., media
1.839 lb., pesada 2.760 lb; CD joven/adullo:
21/28; Precio de joven: 200 po; Cosle de adiestya-
miento: 50 po.

Tejon terrible

En comunidades donde los gnomos son la
raza predominante, los soldados de élite ca-
balgan sobre tejones terribles. Estas uni-
dades de “caballeria”
especialmente bien coordinadas ya que los
jinetes pueden hablar con sus monturas
empleando su aptitud innata de hablar con

gnoma estin

los animales. Las conversaciones nunca son
largas ni densas, pero jinete y montura
a‘prenden a4 comunicarse bl‘evemenle dll‘
rante el minuto que tienen diartamente pa-
ra hablar de la agenda del dia, los avances
del combate y los estados emocionales y fi-
sicos de cada uno.

Capacidad de carga: ligera 87 lb,, media 174
Ib,, pesada 263 1b; CD joven/adulto: 16/23; Pre-
cto de jover: 100 po; Coste de adiestramiento: 15
po.

Monturas bestiales
magicas y animales

Estas criaturas se parecen bastante a los ani-
males normales y generalmente son buenas
monturas. No obstante requieren un trato
especial en su adiestramiento y cuidados.

Deinonico/Megarraptor
Estos dinosaurios son las monturas favoritas
remotas de barbares. Capturar una montura propia suele 81
formar parte de los ritos de madurez de los miembros jove- @

Llevar a un amigo
Por cuestién de simplicidad se co-
loca al jinete en el cuadrado trasero
de un caballo que ocupe dos casi-
llas de 5x5'. Sin embargo, a veces
un caballo lleva un jinete y un pasa-
jero. Las monturas realmente gran-
des pueden llevar a un jinete y a to-
do un grupo de pasajeros. (Qué
ocurre entonces?

Un jinete es la persona que con-
trola la montura (o al menos la que
intenta controlarla). Un pasajero es
cualquier otro que viaje sobre la
rmontura. Siempre que un pasajero
deba ocupar la misma cuadricula de
5X5' que el jinete, obstaculizar4 la ca-
pacidad de este para hacer ofra cosa
que ne sea dirigir la montura. Las
pruebas de Montar sufren un penali-
zador —5 en estas circunstancias.

En la mayoria de los casos el jine-
te tiene su asiento lo mds adelante
posible o en el lugar que tenga me-
jor visibilidad. Para las monturas
exdticas puedes dar por sentado que
el jinete ocupa la cuadricula mds cer-
cana a la cabeza de la criatura. El res-
to de pasajeros se sienta detrds del
jinete. Si todos los pasajeros tienen
una cuadricula propia sobre la mon-
tura; el jinete no se verd estorbado.

Los pasajeros que deseen |uchar
en lugar de esperar sentados, de-
ben realizar una prueba de Montar
(CD 5). Un fallo significa que el pa-
sajero no puede atacary sélo podra
sujetarse bien durante el resto del
asalto. Sin importar dénde estén
sentados los pasajeros, se aplican
los penalizadores habituales de
combate al uso de armas a distan-
cia desde una montura en movi-
miento. Los pasajeros con la dote
Disparar desde una montura obtie-
nen los beneficios de la dote. Cual-
quier otra dote que tenga la habili-
dad Montar como prerrequisito s6-
lo puede ser empleada por el jine-
te, no por los pasajeros.

nes de esas wibus. Ya que tales criaturas son dificiles de

de las tribus
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Cuando tu montura es
mds lista que tu
Imaginemos que un paladin de ni-
vel 5 tiene Inteligencia 5. Aunque es
valeroso y honorable, su caballo de
guerra es mds listo que él. {Qué em-
barazoso! ¢Qué pensardn los de-

mds caballos de guerra?

Tener a alguien que es a todas
luces menos inteligente con man-
do sobre un subordinado mis inte-
ligente puede ser frustrante para
ambas partes. Si el amo tiene la do-
te de Liderazgo, la criatura recono-
cerd de forma natural su suprema-
cfa y nunca causard ningtn proble-
ma. Si no, considera a la criatura
como un allegado con el que no se
reparte la experiencia ganada.

Las criaturas legales normal-
mente trabajan dentro de los limi-
tes de una buena relacién y si se
les ordena hacer algo alocado in-
tentaran razonar con su duefio.
Las criaturas cadticas suélen ser
impacientes y levantiscas. Las
criaturas buenas habitualmente si-
guen el juego y aceptan la situa-
cién como otra més de las prue-
bas de la vida. Las criaturas malig-
nas se aprovechan de la situacién
e intentan manipular a su inepto
amo. Las criaturas neutrales inten-
tan hacerlo lo mejor que puedan
sin realizar nada suicida ni clara-
mente estlipido.

Las criaturas con puntuaciones
altas en Carisma son mas socia-
bles y tienden a desviar diplomti-
camente la atencién de la caren-
cia de sesos de su amo. Aquellas
con una puntuacion media de Ca-
risma soportan pacientemente el
punto flaco de su duefio, pero co-
tillean y se quejan en cuanto éste
se va. Una criatura con un Caris-
ma bajo puede suspirar ostento-
samente y ser muy sarcdstica in-
cluso a la cara de su amo (pero
aun asi obedecers).

adiestrar en sumadurez, el ritual a menudo gi-

ra en torno al robo de sus huevos. No obstan-
te, enfrentarse a un adulto (0 a una manada) es
en ocasiones la prueba del valor que se requie-
re de alguin extranjero.

El deindnico normalmente lleva a un solo ji-
nete, aunque también puede transportar a un
pasajero con facilidad. El megarraptor es una
montura rara y dificil de controlar. Cuando se
lo adiestra puede transportar hasta cinco pasa-
jeros de tamano Mediano, ademas de su jinete,
en largas jornadas de caza,

Un truco frecuente que los jinetes/adiestra-
dores ensefian a estos dinosaurios es el de las
técnicas de caza en manada. Uno o mas dino-
saurios aprenden a atraer a sus presas hacia
trampas preparadas por sus jinetes. Con este
truco las monturas también aprenden cémo
flanquear junto a sus jinetes en combate.

Aunque técnicamente son bipedos, debido a
su complexion y fuerza en las patas ambos ti-
pos de dinosaurio poseen las capacidades de
carga de un cuadripedo. Los huevos y crias de
estos dinosaurios son inusualmente caros dehi-
do a las largas distancias y penurias que conlle-
va traerlos desde sus aisladas moradas.

Deinénico: Capacidad de carga: ligera 348
Ib., media 699 Ib., pesada 1.050 Ib; CD
joven/adulto: 22/29; Precio de joven: 10.000 po;
Coste de adiestramiento: 1.500 po.

Megarraptor: Capacidad de carga: ligera 918
Ib., media 1.836 Ib, pesada 2.760 Ib; €D jo-
ven/adulto: 26/33; Precio de joven: 13.000 po; Cos-
te de adiestramiento: 2.000 po.

Huargo

Trasgos y huargos son una combinacion pode-
rosa, pero no la tinica. Se sabe que algunas tri-
bus de orcos y grandes trasgos también crian
huargos Grandes como monturas.

Los aventureros a menudo pasan por alto el
hecho de que los huargos pueden hablar, Su
lenguaje tinico de aullidos y grunidos puede
ser comprendido a mayor distancia (por al-
guien que sepa el idioma) que las voces norma-
les; v no dudan en emplearlo para coordinar sus
tacticas y comunicar la informacion de sus ex-
ploraciones. Los aventureros confiados sélo
oyen aullidos de lobo cuando se intercambian
esta importante informacion. Como montura,
los huargos también pueden compartir esa in-

formacion con su jinete. Esta habilidad permite que las ban-
das de humanoides malignos parezcan extraordinariamente
bien informadas de lo que ocurre en las zonas rurales,

82 Capacidad de carga: ligera 258 Ib,, media 519 Ib,, pesada 780
Ib; €D joven/adulto: 22/29; Precio de joven: 1.000 po; Coste de
adiestramiento: 1.500 po.

Lagarto, de monta

Estos lagartos carnivoros son monturas casi exclusivas de
Infraoscuridad, raras veces vistas en la superficie, v guard
das celosamente por sus criadores. Estin tan bien protegidas
porque tienen almohadillas adhesivas en sus zarpas que les
permiten escalar muros; una ventaja a la hora de desenvol
verse en los impredecibles pasadizos subterraneos. Esias
criaturas miden 4’ hasta la grupa y pesan unas 600 1b,

Capacidad de carga: ligera 300 Ib,, media 600 Ib., pesada 900
Ib; CD joven/adulto: 20/27; Precio de joven: 300 po; Coste
adiestramiento; 1.000 po.

Oso lechuza

S6lo los valientes o los idiotas montan osos lechuza, pero i
idiotez, por lo menos, nunca escasea.

El método de adiestramiento principal para un oso lechuz
es el dolor. La mayoria de los miembros buenos de las razs
mas comunes consideran cruel esta prictica, incluso para un
0s0 lechuza. Aun asi s6lo las palizas constantes y desmedidss
han surtido un efecto demostrable, primero para ensenatle
que no debe atacar al adiestrador y mis tarde para que aceptes
un jinete. La magia logra amansar a un oso lechuza durante un
corto periodo de tiempo. A diferencia de otras criaturas, cuar
do finaliza el encantamiento el oso lechuza revierte a su estado
anterior y olvida todo lo que haya aprendido.

Sin impottar la severidad o frecuencia de las palizas, los
osos lechuza estin irremediablemente llenos de odio v atack
ran a sus jinetes ante el primer indicio de debilidad, En cugh
quier ocasion que un jinete sufra mas de 15 puntos de dafo
en un mismo asalto, éste debera realizar una prueba de Mon-
tar (CD 20) para seguir controlando a su montura en comba
te. Si fracasa, el oso lechuza intentard tirarlo al instanie
(prueba de Montar CD 20 para permanecer sobre la silla de
montar) e ignorara a cualquier otro oponente. Si el jinete [l
ga acaer de su silla el oso lechuza le atacard de inmediato.

Capacidad de carga: ligera 459 b, media 918 Ib., pesad:
1.380 Ib; CD joven/adulto: 23/30; Precio de joven: 3.000 po; Cos
te de adiestramiento: 2.000 po.

Perro intermitente, de monta

Los paladines medianos que llaman a una montura a mens
do se ven recompensados con un voluntarioso perro inter
mitente, que obtiene todas las aptitudes de la montura de un
paladin pero retiene su Inteligencia mds alta. Se sabe que log
perros intermitentes también sirven a otros amos bondade
s0s que hayan hecho un gran favor a sus manadas. Con el
tiempo, un perro intermitente de monta comienza a pensar
en la compaiia de aventureros con la que viaja como en su
nueva manada y puede llegar a desafiar a algiin miembro pa
ra demostrar su supremacia. Un perro intermitente siempre
considera a su jinete como el lider de la manada.

Siel jinete de un perro intermitente lleva puesto un anill
de inlermitencia, el perro v el anillo se armonizan entre sf por
medio de un efecto empitico magico para que perro y jinete
realicen su intermitencia al unisono, No se ha descubierto
ningiin efecto que permita a un perro intermitente telepor-
tarse con su jinete mediante una puerla dimensional. Sin em-




bargo los perros intermitentes y sus jinetes a menudo desa-
rrollan tacticas de flanqueo y métodos de huida rapida que
sacan buen provecho de esta aptitud.

Capacidad de carga: ligera 99 1b., media 198 Ib,, pesada 300
Ib; CD joven/adulto: 22/29; Precio de joven: 10.000 po; Coste de
adiestramiento: 1.000 po.

Triceratopo

Trabajar con triceritopos es cuestion de trabajo en equipo.
Un grupo de cuatro a seis enanos educa a la cria de tricerito-
po, normalmente con dispositivos de adiestramiento magi-
cos; es la tinica forma de asegurar buenos resultados. Una vez
que el dinosaurio se encuentra en el campo de batalla, el tra-
bajo en equipo contintia. Un jinete se sienta en lo alto del
cuello de Ja criatura, con lo que obtiene una cobertura de 1/2
contra la mayoria de los ataques gracias a las placas dseas que
sobresalen por encima y alrededor de su cabeza. Mientras
tanto, hasta cuatro enanos mas armados con ballestas y armas
de asta atacan a los rivales desde el lomo de la bestia. A me-
nudo se emplea una howdah para este proposiro.

Capacidad de earga: ligera 798 1b., media 1.596 lb,, pesada
2400 Ib; CD joven/adulto: 36/41; Precio de joven: 7.000 po; Cos-
tede adiestramiento: 10.000 po.

Nuevas monturas

Estas nuevas criaturas pueden ser adiestradas como mon-
turas,

Hachapico
Animal Grande
Dados de golpe: 3d10+6 (22 pg)

Iniciativa: +2 (Des)

Velocidad: 65" *

CA: 14 (—1 tamano, +2 Des, +3 natural), toque 11,
desprevenido 12

Ataques: picotazo, +3 cuerpo a cuerpo y 2 patadas, -2
CUETPO @ CUerpo

Daiio: picotazo 1d8+2, patada 1d4+1

Frente/Alcance: 5x5'/10'

Tiros de salvacion: Fort +5, Rel +5, Vol +0

Caracteristicas: Fue 15, Des 15, Con 15, Int 2, Sab 9,
Caré

Habilidades: Avistar +5°

, Esconderse —2, Escuchar +5,
Saltar +6

Clima/Terreno: desierto y estepas templadas
y calidas

Organizacion: bandada (5-20)

Valor de desafio: 1

Tesoro: ninguno

Alineamiento: siempre neutral

Avance: 4-6 DG (Grande); 7-9 DG (Enorme)

Estas grandes aves incapaces de volar son como los aves-
truces, solo que mds grandes y peligrosas.
No es ninguna sorpresa que el arma principal de un ha-

chapico sea su pico con forma de hacha. Los estudiosos
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no se ponen de acuerdo sobre si es un desarrollo natural o el
producto de algun experimento magico. Sea como sea, se
ajusta bien a la dieta omnivora de esta bestia. Un hachapico
puede derribar a casi cualquier presa sobre terreno llano y
abrirse paso a través de la maleza tupida en la que se suelen
ocultar las presas pequertas.

Los hachapicos son atraidos por las cosas brillantes tales
como joyas, anteojos o piedras ioun. Las picotean obsesiva-
mente si se les da la oportunidad, v todos los eriadores tie-
nen alguna historia que contar sobre un noble o nifio
desafortunado que ha muerto o quedado gravemente herido
por culpa de un hachapico curioso. Debido a este rasgo de
st comportamiento, los jinetes de hachapico no suelen pu-
lir sus armas o armadura,

Un hachapico mide 9" de alto y pesa unas 400 Ib. En las
tierras nativas de los hachapicos sirven como monturas y
bestias de carga con tanta frecuencia como los caballos en
otros lugares.

“Velocidad: los hachapicos se mueven a cinco veces su
velocidad normal cuando corren, en lugar de a cuatro ve-
ces.

“*Habilidades: debido a su aguda vista los hachapicos re-
ciben un bonificador +8 racial a sus pruebas de Avistar du-
rante el dia.

Adiestrar a un hachapico: adiestrar a un hachapico co-
mo montura requiere una prueba con éxito de Trato con ani:
males (CD 11 joven, CD 18 adulto). Los huevos de
hachapico valen 20 po en el mercado legal, mientras que los

polluelos valen 40 po cada uno. Los
adiestradores profesionales cobran

50 po por criar o adiestrar a un ha-
chapico,

Montar un hachapico
adiestrado requiere una
silla de montar exéti-

o e——
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ca. Un hachapico puede luchar mientras lleve a un jinete,
pero el jinete no puede atacar a la vez a menos que supere
una prueba de Montar. Debido a su complexién y fuerza
en las patas un hachapico posee la capacidad de carga de
un cuadripedo.

Capacidad de cavga: ligera 198 1b., media 399 |b., pesada 600
[b.

Hipocampo

Bestia magica Grande (acuatica)

Dados de golpe: 4d10+12 (34 pg)

Iniciativa: +2 (Des)

Velocidad: Nadar 60'

CA: 16 (-1 tamanfo, +2 Des, +5 natural), toque 11,
desprevenido 14

Ataques: coletazo, +8 cuerpo a cuerpo o mordisco, +3
cuerpo a cuerpo

Daiio: coletazo 1d6+5, mordisco 1d8+3

Frente/Alcance: 5x10'/5'

Tiros de salvacion: Fort +7, Ref +6, Vol +4

Caracteristicas: Fue 20, Des 15, Con 16, Int 10, Sab 13, Car
13

Habilidades: Averiguar intenciones +5, Avistar +8,
Esconderse -2, Escuchar +8, Nadar 13, Supervivencia +5

Clima/Terreno: aguas templadas v calidas

Organizacién: solitario, pareja o grupo (5-20)

Valor de desafio: 2

Tesoro: ningune

Alineamiento: siempre cadtico bueno
Avance: 5-8 DG (Grande); 9-12 DG (Enorme)

(&

i

" X

)

=
<

;)
E

Un hipocampo es un corcel de pura raza del entorno mar:
no. Es muy apreciado como montura subacuatica, y sirve
gustosamente a las causas buenas.

Un hipocampo parece un caballo adaptado a la vida natt
va submarina, con colores que van desde el negro al agus
marina. La mitad frontal se asemeja a un caballo con pelaje
corto, excepto por las aletas que reemplazan a sus cascosy
crines. Los cuartos traseros son los de un gran pez, con esca
mas y una cola muscular que se estrecha hasta desplegarse
en una gran aleta.

Los hipocampos salvajes vagan a gran velocidad por ls
aguas abiertas en una vida libre y salvaje. Aunque son bas
tante inteligentes también son criaturas sencillas, Disfrucan
de las carreras v las demostraciones de fuerza o resistenci
No se aburren o inquietan siempre que sigan moviéndose |
puedan gozar de un desafic o competicién. Ganar tampoco
parece ser lo mds importante para un hipocampo; el men
esfuerzo es su placer. Los maratones de relevos y las busque
das de tesoros a gran distancia parecen ser sus formas favor:
tas de competicion,

Aunque no se adaptan de forma natural a una vida do
mesticada, los hipocampos pueden ser convencidos de qu
vivir junto a una civilizacion submarina es una buena ides
Incluso cuando esta domesticado, un hipocampo intents
convertir en competicion cualquier tarea cotidiana, Si hay
algtin otro hipocampo cerca que pueda aceptar el desafio
tanto mejor. Sus duenocs intentan desalentar este comports
miento, ya que los hipocampos pueden volverse bastante
imprudentes en el fragor de la carrera,

Los hipocampos hablan acuano.

Adiestrar a un hipocampo: adiestrar a un hipocampo
como montura requiere una prueba con éxito de Trato con

animales (CD 22 potro, CD 29 adulto). Los potros de hipe
-3 campo valen 2.500 po en el mercado legal. Los adiestrade
s res profesionales cobran 1.000 po por criar o adiestrars

Ve N un hipocampo.

Montar un hipocampo adiestrado requiere unask

lla de montar exdtica. Un hipocampo puede lucha

mientras lleve a un jinete, pero el jinete no puede au

car a la vez a menos que supere una prueba de Montar

Capacidad de carga: ligera 459 |b., media 918 lb,, pese
da 1.380 Ib.

Monturas monstruosas

Las criaturas mds extrafias a menudo requieren ticticas mis
extrafias para montatrlas y mantenerlas con éxito. Estas mon
turas nunca pueden dejarse al cuidado de un mozo de cur

- _ dra.

Caballo esquelético

Los nigromantes, liches y otros seres oscuros piensan que
los caballos vivos son asustadizos v su mantenimiento enge
rroso. Cuande necesitan una montura es mds oportunoy
caracteristicamente macabro matar un caballo y lanz:
un reanmmar a los muertos sobre el cadaver.
Emplea las estadisticas de un esqueleto Grande del

Muanual de monsiruos, excepto que la velocidad de un ez



ballo esquelético es de 60, ataca con dos pezufias en lugar
de garras (causando la misma cantidad de dao) y su frente
y alcance son los de una criatura larga en lugar de una alia
(sx10'/5"). Los caballos esqueléticos no pueden domesti-
carse.

Capacidad de carga: ligera 174 1b., media 348 |b., pesada 525
Ib; CD joven/adulto: —/—; Precio de joven: —; Coste de adies-
tranmento: —.

Couatl
Incluso los mas poderosos y benefactores de entre los pala-
dines pueden perder su caballo de guerra en justa lid, Cuan-
do esos paladines llaman a una nueva montura para
continuar la lucha contra los expolios de los malvados, en
ocasiones les responde un couatl, que les servira como mon-
tura y como consejero. Cuando sirve de esta forma, un

couatl no recibe los DG bonificados, armadura natural o

ajuste de Fuerza de la montura de un paladin. Retiene su In-

teligencia natural, pero gana aptitudes especiales de acuerdo
al nivel del paladin al que se una.

Montar sobre uno de estos magnificos ajenos de forma
digna es dificil, pero bien vale el esfuerzo. Todas las CD de las
pruebas de Montar son 5 puntos mis altas de lo normal debi-
do 4l sinuoso método de vuelo del couatl. Por otra parte, un
couatl no requiere adiestramiento y acepta gustosamente el
papel de montura y sivviente en la lucha contra el mal,

Los couatl adoran ofrecer sus consejos sobre temas arca-
nos, historia, naturaleza o cualquier drea en la que posean
rangos de Saber. Aunque nunea llegan a ser impertinentes,
les gusta demostrar sus conocimientos y en ocasiones ofre-
cen'mas consejos de los que son técnicamente necesarios.

En teoria un couatl joven puede ser entregado a un gober-
nante o templo respetado para su adiestramiento, de la mis-
ma forma que unos padres confiarian a su hijo para que
fuese criado en un monasterio. Un bandido desvergonzado
timbién podria abrirse paso hasta los planos celestiales y ro-
bar un huevo, En tales casos, un couatl podria ser adiestrado
en un lugar alejado de su plano natal. Los adultos no serin
propensos a tolerar tal comportamiento, no obstante, y nun-
a podrin considerarse domesticados.

Capacidad de carga: ligera 100 Ib,, media 200 Ib,, pesada 300
Ib; €D joven/adulto: 27/—; Precio de un huevo: 20.000 po; Cos-

| fe de adiestrarmiento: 2.000 po.

(ubo gelatinoso

Los cubos gelatinosos no son monturas para los débiles de
£orazon o para quienes tengan una prisa excepcional, Un ti-
pode “caballeria” extrafia en las guerras de la Infraoscuridad,
los cubos gelatinosos se emplean para acorralar a las tropas
enemigas y abrirse paso a través de sus lineas digiriéndolas,
opara proteger a lanzadorés de conjuros valiosos después de
que hayan agotado su magia.

Los jinetes de cubos necesitan un equipo especial tan solo
para sobrevivir al viaje. La “silla de montar” de un cubo es un
objeto magico especial llamado amuleto de monta de cienos
[consulta la barra lateral). El amuleto activa una esfera de
fuerza cuando el portador entra en contacto con un cieno.

CAPfTU LO 4: EMPLEADOS Y CRIATURAS

Después, con algo de esfuerzo, el jinete incrusta la esfera en
el centro del cubo y “cabalga” con seguridad desde su inte-
rior. Lleva un minuto montar o desmontar por completo de
un cubo gelatinoso; una vez dentro, un jinete de cubo no
puede ser desmontade de ninguna forma normal. Las prue-
bas de Montar sufren un penalizador -5 de circunstancia si
el jinete no ha montado por completo.

Los cubos gelatinosos son permeables al aire, por lo que
tespirar no es un problema. Sin embargo llevar a un jinete
desorienta la aptitud innata del cubo para encontrar a sus
presas mediante el olfato; todo le huele a comida cuando
una criatura orgdnica ocupa el centro de su ser. Con su senti-
do del olfato anulado, los cubos con algtin ocupante detec-
tan a sus presas linicamente por medio de
las vibraciones.

Nuevo objeto magico:
amuleto de monta de
cienos
En cualquier mormento que el porta-

Aungue los cubos no son inteligentes (y
por lo tanto no son adiestrables), se les pue-
den dar 6rdenes. “Girar” con un cubo gelati-
noso es un arte estrafalario. Aprovechandose
e i 2 dor de este amuleto entre en contac-
de los sentidos incapacitados del cubo un ji- : :

to con un cieno se activa una esfera
de fuerza alrededor del portador. La

esfera evita cualquier contacto con el

nete puede crear vibraciones dentro de su
masa dando golpes en la esfera de fuerza.
Con practica, las vibraciones mas concretas
pueden engasiar al cubo para que crea que
provienen del exterior. Asi, el cubo no deja

cieno y protege al usuario de los ata-
ques directos de los cienos.

; . T Nivel de lanzador: 7; Prerrequisi-
de perseguir continuamente su ‘comida’ fan-

tasma en la direccién indicada por el jinete.
Un jinete debe salir del cubo rapidamen-

tos: Fabricar objeto maravilloso,
esfera eldstica de Otiluke; Precio de
mercado: 28.000 po.

te (al menos mas rapido que la velocidad te-

rrestre del cubo, que es 157, va que un cubo
gelatinoso intentard engullir inmediatamente cualquier co-
mida que aparezca de repente junto a él.

Capacidad de carga: ligera 198 lb, media 396 |b., pesada 600
Ib; CD joven/adulto: —/29; Precio de joven: 5.000 po; Coste de
adiestramiento: —,

Draco
A pesar de sus garras y avieso aguijén, un draco (o wyvern)
es una montura mucho mas segura que uno de sus parientes
mis inteligentes. Una vez capturado y amansado, un draco
se comporta de forma predecible y sigue procedimientos re-
lativamente estandar de adiestramiento,

Aunque segiin se dice son esttipidos, los dracos se descri-
ben mejor como “discapacitados tacticos”, Si se le cuida e in-
culea disciplina de forma apropiada, un draco puede
aprender bastantes ordenes distintas y seguir indicaciones
complejas incluso lejos de su dueno. Sin embargo, si queda
confuso o herido sin un amo que le dé instrucciones, vuelye
a actuar por instinto y ataca a la fuente de su malestar, Un
draco nunca puede domesticarse.

Capacidad de carga: ligera 696 1b,, media 1.398 lb., pesada
2.100 Ib; CD joven/adulto: 25/32; Precio de Joven: 3.000 po; Cos-
te de adiestramiento: 3.000 po.

Dragdn
Si se le educa desde el huevo, sin que conozea otra vida, un
dragon permite que se le adiestre. Tras nacer, ningtin nivel de




habilidad en Trato con animales puede convencer a un dra-

g6n para que sirva de montura; la Diplomacia es la tnica for-
ma de lograr que un dragdn preste servicio a otra criatura,

Pueden pasar varios afios antes de que un dragon criado des-
de pequefio sea lo bastante grande como para ser usado de
montura. Cada vez que el dragén avanza a una nueva categoria
de edad, el adiestrador debe reforzar su dominio realizando una
nueva prueba de Trato con animales por cada truco que haya
ensefiado a su dragon, enfrentada a una prueba de Averiguar
intenciones de la criatura. Incluso los dragones mas jovenes tie-
nen una férrea voluntad; si un dragén vence en la prueba en-
frentada nunca volverd a realizar ese truco de nuevo.

Los dragones nacen con mis inteligencia que la mayoria de
la gente. Cualquier dragon con mas edad que una cria casi se-
guramente tendra sus propios motivos para dejar que alguien
lo monte, incluso aunque esté sometido a un riguroso adies-
tramiento, Un jinete de dragon haria bien en tratar a su mon-
tura Como a un companero en vez de como a un sirviente. La

mejor forma de mostrar respeto hacia un dra-

gan es, por suptiesto, con tesoro. Los jinetes de

Valor de desafio y
monturas

Al emplear las reglas de NE, descri-
tas en el Capitulo 4 de la Guia del
DuNGEON MASTER, considera a un
personaje y su montura como una
pareja mixta. Asf, el NE del grupo
es 1 punto mayor que el VD del
personaje si el VD de su montura
es 3 puntos menor que su nivel, Es-
ta serfa una regla general vdlida
hasta aproximadamente nivel 8.

Las criaturas con mds de 5 DG
poseen suficiente variedad de tdc-
ticas y usos como para que el DM
las deba tener en cuenta como
miembros del grupo. A menos
que la montura no haga nada mds
que transportar a los personajes y
ayudar de vez en cuando en una
lucha, probablemente sea buena
idea comenzar a considerarla un

allegado.

dragon avispados proporcionan a sus monturas
una guarida apropiada para su categoria de edad
y un tesoro equivalente a 1.000 po por cada DG
del dragon. Eso seria un buen punto de partida,
aunque la personalidad del dragon v el poder
del jinete determinan si debe hacerse algo mas
para cimentar la relacién,

Las capacidades de carga varian enorme-
mente dependiendo de la edad v tipo del dra-
gon. Las CD de las pruebas de Trato con
animales son de 25 + los DG del dragén; las CD
de las pruebas de Diplomacia sélo pueden de-
terminarse para cada situacion concreta. El
precio de un hueve empieza en 10.000 po y su-
be dependiendo del comprador. No hay nin-
giin “mercado legal” de huevos de dragon. El
coste de adiestramiento también oscila enor-
memente, pero nunca es menor de 5.000 po.
Los dragones nunca pueden domesticarse.

Gusano purpura

Cabalgar sobre el exterior de un gusano ptirpura
es imposible, por lo que los azotamentes lo hacen
en su interior. Colocan un agente irvitante en la

boca del gusane que causa el crecimiento de un gran quiste.
Cuando el quiste llega aproximadamente a unos 6' de didmetro,
el ilicido purga su nuevo “quiste-silla de montar” y cabalga co-
modamente en la boca del gusano. La membrana del quiste se
tensa tanto que es casi transparente, El azotamentes emplea un
hechizar monshuo para mantener al gusano obediente durante
el adiestramiento, pero como quiera que los gusanos plirpura
no poseen lenguaje los jinetes ilicidos deben rebajarse a dar sus
ordenes verbalmente en infracomtn,

Un gusano purpura con un quiste-silla en su boca solo
puede tragar criaturas Medianas o menores. Si el gusano se
traga una criatura entera, dicha criatura puede realizar un ata-
que de oporl‘unidad contra el quiste (CA 5) mientras pasa

junto a él. Un rival que se abalance contra el gusano o vuele
sobre su boca sin ser tragado también puede atacar al quiste
Hasta que quede destruido, el quiste proporciona cobertun
total al jinete. Sin embargo la membrana es delicada; tras su
frir 10 puntos de golpe el quiste se rasga y deja expuesto alilt
cido de su interior también ante la boca del gusano. Debidos
este peligro los jinetes experimentados ordenan a sus mon
turas que se traguen a los rivales solo cuando la victoria
evidente y desean ver el rostro deformado por el terror d
sus enemigos mientras se dirigen al alvido.

Los gusanos purpura no tienen espacio para carga. Los ji
netes deben llevar cualquier mercancia consigo mismos,

Capacidad de carga: la del jinete; CD joven/adulto: 34/41; Pr-
cto de joven: 15.000 po; Coste de adiestramiento: — (nadie excer
to los azotamentes ha adiestrado jamds a un gusano pirpurs)

Hidra

Las hidras son peﬁurbadol‘amenle dificiles de entrenar, mu
cho mas de lo que un adiestrador experimentado podria ima
ginar. Cada cabeza debe ser adiestrada por separado, y s
cabezas no entrenadas no suelen esperar pacientemente su
turno. Los adiestradores deben emplear ayuda magica agres:
va para siguiera comenzar el proceso de adiestramiento; un
lanzador de conjuros puede ganarse bien la vida simplement
lanzando un hechizar monstrio cada pocos dias para mantene
mansas al resto de cabezas mientras el adiestrador trabaja con
una tnica cabeza. Adiestrar a las hidras mas grandes pued:
llevar afios, y las pruebas de Trato con animales fallidas pue
den ser desastrosas. Por esta razén, cualquier adiestrador que
acepte siquiera intentar esta tarea normalmente se negari:
adiestrar a una hidra con més de cinco o seis cabezas.

Capacidad de carga: ligera 516 Ib, media 1.038 1b,, pesad:
1.560 Ib; CD joven/adulio: 23/30 (cinco cabezas), 24/31 (seis
cabezas); Precio de un huevo: 4.000 po (cinco cabezas), 4.50)
po (seis cabezas); Coste de adiestramiento: 1.500 po por cabez,
2.000 po por cabeza (pirohidra o criohidra).

Hieracoesfinge

Estas esfinges se parecen mucho mas a los grifos, y ambo |
pueden confundirse con facilidad a cierta distancia. Un

hieracoesfinge es mas dura y fuerte que un grifo, pero lams

yor diferencia es su naturaleza maligna. Un grifo sélo ata

cuando se le irrita o tiene hambre, y es una montura volade

ra excelente si estd adiestrado, Una hieracoesfinge disfron

de la lucha en si misma y es una montura beligerante a pes

de cualquier adiestramiento.

Por muy temible que pueda ser un enemigo, una hieracos
finge seguramente se distraerd ante la aparicién de una ginoes
finge. Los ilusionistas astutos guardan este as en su mang
contra cualquier jinete que monte una de estas bestias magicas

Capacidad de carga: ligera 459 b, media 918 lb., pesads
1.380 Ib; CD joven/adulto: 27/34; Precio de un huevo: 5.500 py;
Coste de adiestramiento: 2.500 po.

Monstruo corrosivo

Aungue son bastante simplones los monstruos corrosive
son monturas sorprendentemente buenas. Cuando se lesali




menta generosamenre Y S€ lf'.s trata b[en & V‘Llelven amisto-
sos e incluso afectivos, correteando por el lugar, emitiendo
un staccato a base de sonoros chit-chit-chit y dando agiles gol-
pecitos con sus antenas en la cara de sus adiestradores cuan-
do éstos se acercan con bolsas de chatarra,

Los gnomos son la raza que ¢on mas frecuencia domesti-
ca a los monstruos corrosivos, pero algunos ejércitos enanos
crian especimenes Grandes para crear unidades especiales
de caballeria. Cubiertos con armaduras de pieles y armados
con martillos de piedra, los enanos de una unidad montada
en monstruos corrosivos pueden poner en fuga a un ejército
enemigo en cuestion de minutos.

Capacidad de carga: ligera 99 1b., media 198 lb,, pesada 300
Ib.; €D joven/adulto: 23/30; Precio de joven: 1.000 po; Coste de
adiestramiento: 1.200 po.

Pesadilla

Las pesadillas son inadiestrables. Hacen lo que les place y no
soportan a los idiotas. Incluso las criaturas malignas mas po-
derosas deben doblegar a las pesadillas para emplearlas co-
mo monturas, bien migicamente o a base de fuerza de
voluntad. Después de eso una pesadilla sirve voluntariamen-
té, pero siempre que crea que su amo es un medio para obte-
ner més poder y deleite para si misma. Dado que el mayor
placer de una pesadilla es propagar el mal y el miedo, eso es
algo facil de lograr,

Capacidad de carga: ligera 300 lb., media 600 b, pesada 900
Ib; €D joven/adulto: 28/35; Precio de joven: 5.000 po; Coste de
adiestramiento: —,

larciculos

La tnica forma conocida de adiestrar zarciculos es criarlos
desde que son una semilla, cultivindolos en una mezcla es-
pecial de tierra que les prive de sus jugos digestivos parali-
zantes. Esto hace al zarciculo completamente dependiente
de su amo ya que no puede digerir la comida. El zarciculo
necesita a alguien que le alimente con carne reducida a pul-
pa. Si se lo abandona morira de hambre.

Con sus acidos digestivos neutralizados de tal forma, el esto-
mago de un zarciculo es un nicho perfecto para los jinetes v la
carga. Un artilugio parecido a una trampa para osos sitve coma
brida para que mantenga su boca abierta o cerrada (para ofre-
ceral jinete visibilidad o proteccion, respectivamente) a la vez
que se usa de anclaje para las riendas. Con este artefacto en
uso, el zarciculo no puede emplear su ataque de mordisco.

En su adiestramiento el zarciculo aprende a no tragarse en-
leros a sUs enemigos, ya que eso dejatia al enemigo en su inte-
rior junto al jinete. Atin asi, estas feroces plantas no se pueden
controlar. En batalla un jinete debe realizar una prueba con
éxito de Montar (CD 20) para frenar este instinto devorador la
primera vez que el zarciculo atrape a una criatura.

Capacidad de carga: ligera 2.400 Ib,, media 4.800 Ib,, pesada
7.200 lb; CD joven/adulto: 27/—; Precio de una semilla; 3.000
po; Coste de adiestramiento: 2.000 po.

Nuevas monturas exdticas

Estas nuevas criaturas pueden ser empleadas como monturas.

CAPITULO 4: EMPLEADOS Y CRIATURAS |

Golem equino

Constructo Grande

Dados de golpe: 6d10 (33 pg)

Iniciativa: +1

Velocidad: 50'

CA: 15 (1 tamanio, +1 Des, +5 natural), toque 10, desprevenido 14

Ataques: 2 pezufias, +8 cuerpo a cuerpo y mordisco, +3
CUEerpo a Cuerpo

Dafio: Pezufia 1d8+5, mordisco 1d4+2

Frente/Alcance: 5x10'/5’

Ataques especiales: eslallar

Cualidades especiales: constructo, reduccion de dario
5/+1, inmunidad a la magia

Tiros de salvacién: Fort +2, Ref +3, Vol +2

Caracteristicas: Fue 21, Des 13, Con—, Int —, Sab 11, Car 1

Clima/Terreno: cualquier terreno y subterraneo

Organizacion: solitario

Valor de desafio: 5

Tesoro: ninguno

Alineamiento: siempre neutral

Avance: 7-12 DG (Grande)

Los golem equinos son gélem con la forma de caballos de gue-
rra pesados en lugar de humanoides. Un golem equino es miés
rapido v agil que un golem normal, pero menos duradero,

El material estindar empleado para los gélem es demasiado
pesado para fabricar un buen caballo, y los elementales de tie-
rra tienen un paso demasiado lento para ser monturas veloces.
En su lugar los golem equinos son tallados en gruesa madera
duray el espiritu que los anima es un elemental de aire.

Los golem equinos no dejan olor. Crujen quedamente mien-
tras se mueven, pero pueden galopar incansablemente y moverse
a plena carrera durante un dia completo (180 millas al dia con car-
ga ligera). Dado que el golem no se flexiona acompasadamente
con el jinete, cabalgar sobre uno al galope durante todo un dia es
una tarea dolorosa, Los jinetes que intenten cabalgar mas de ocho
horas al dia comienzan a sentir los mismos efectos de una marcha
forzada (consulta el Capitulo 9 del Manual del jugador).

Ya que estas monturas son constructos, no requieren adies-
tramiento. Se limitan a hacer lo que sus duefios les dicen lo
mejor que pueden,

Combate: un gélem equino ataca como un caballo de
guerra, arremetiendo con sus ataques de pezufia contra cual-
quier cosa que su duefio le indique. Puede luchar mientras
lleve a un jinete, pero el jinete no puede atacar a la vez a me-
nos que supere una prueba de Montar.

Estallar (St): tres veces al dia un golem equino puede emitir un
relincho que perfora los timpanos, con los mismoes efectos que
un conjuro de estallar lanzado por un hechicero de nivel 10.

Inmunidad a la magia (Ex): un golem equino es inmune a
todos los conjuros, aptitudes sortilegas y efectos sobrenaturales
con las siguientes excepciones. Un conjuro de deformar mader
o hansformar madem lo ralentiza (igual que el conjuro ralent-
zat) durante 2d6 asaltos. Un conjuro de repeler madera lo hace
retroceder de forma normal, pero si el golem resiste el conjuro
puede permanecer en su sitio. Este conjuro nunca astilla o
rompe ninguna parte del gélem, Los efectos de fuego y electri-

.




it

i

Zaratan

cidad chamuscan al go-

lem, pero no lo dafian.

Construccion: el
cuerpo de un gdélem
equino debe ser tallado a
partir de un unico arbol
de madera dura de al
menos 100 anos de anti-
giedad. La creacion del
golem cuesta 20.000 po,
lo cual incluye las 400 po
del cuerpo. Ensamblar el
cuerpo requiere una
prueba de Arte (carpin-
teria) con éxito (CD 13).

El creador debe ser de
nivel 12 ¥ Ser capaz de
lanzar conjuros arcanos.
Completar el ritual drena
750 PX del ereador v re-
quiere amimar objetos, ge-
as/empeiio, deseo limatado,
corcel fantasmal y estallar.

Capacidad de carga: li-
gera 459 Ib., media 918
Ib., pesada 1.380 1b.

Bestia magica Colosal

Dados de golpe: 38d10+345 (554 pg)

Iniciativa: +0

Velocidad: 10, nadar 3¢/

CA: 32 (-8 tamano, +30 natural), toque 2, desprevenido 32

Ataques: mordisco, +46 cuerpo a cuerpo

Daiio: mordisco 4d6+24

Frente/Alcance: 80'x100'/40'

Ataques especiales: barrido de aletas

Cualidades especiales: visién en la oscuridad 60, vision
en la penumbra

Tiros de salvacién: Fort +30, Ref +21, Vol +16

Caracteristicas: Fue 43, Des 11, Con 28, Int 6, Sab 19, Car 12

Habilidades: Avistar +12, Escuchar +12, Nadar +24

Dotes: Alerta, dureza

Clima/Terreno: acuitico templado

Organizacién: solitario

Valor de desafio: 20

Tesoro: doble estandar

Alineamiento: normalmente neutral

Avance: 39-76 DG (Colosal)

Estas enormes tortugas sedentarias pueden ser confundi-
das con facilidad con islas pequenas. Los grupos de gente
lista o aforrunada que encuentren una podrin cabalgarla.
Las zaratan a menudo se mueven por las corrientes oced-
nicas cilidas con la boca abierta, permitiendo que la comida
y los restos marinos entren a raudales. Los marineros nau-
fragados terminan en ocasiones viviendo sobre el lomo de

" una zaratan, Algunos ni s
§ quiera saben que estan sobre
una torruga,

No menos de cuatro perse
nas pueden intentar gobernars
una zaratan, El jinete principl
debe permanecer sobre el cap
razon cerca de la cabeza, v grier
ocantar en voz alta a la criaun
para darle instrucciones y mot-
vacion de cara a superar su ape
tia natural. Los jinetes pueden

vealizar pruebas de Diplomaci

Interpretar o Intimidacidn

(CD 31) para conseguir que
zaratan haga su voluntad. B

i

resto de jinetes deben per
manecer equidistantes
. alrededor de la circun
" ferencia del caparazon y dar
_::7 le fuertes pisotones o golpearls
- COon un arma CQI'!rl]nde]‘}[L‘ para £y
* timular a la ziratan a que se mueva solo
. hacia delante y en ninguna otra direccién
(también pueden realizar acciones de pres
tar ayuda con alguna habilidad adecuads)
— —  Aunque ¢l jinete mas adelantado puede
=2, nonecesitar ayuda para c fencers
Z 5 yuda para conve

2+ Jazdratan de que se muieva, ésta no

recibe la suficiente motivacién sin las vibraciones.

El rocoso caparazon de una zaratan mide unos 80' de largo
y otros 80' de ancho, con una capa exterior arenosa en la que
las semillas y el polen pueden germinar hasta llegar algunas
veces a crecer algtin arbolillo. Se ha oido hablar de zdratn
mayores en boca de viejos marineros que cuentan sus histe
rias alrededor del fuego,

Combate: si es atacada una ziratan prefiere huir en lugar de
luchar, aunque es capaz de defenderse bien. Ante el primer sig
no de agresion una ziratan oculta su cabeza y aletas dentro de
su caparazon a la espera de que termine el ataque. Si el asalto
prosigue durante mas de dos asaltos, la criatura ataca violentr
mente con su mordisco y realiza barridos con sus aletas durar-
te un asalto para después alejarse al asalto siguiente. Continuati
alternando estos ataques y retiradas hasta que el oponente s
desanime o muera. Si una zaratan sabe que transporta jinetes
no se sumergird a menos que su vida esté en peligro.

Barrido de aleta (Ex): la zaratan golpea duramente con sus
cuatro aletas al mismo tiempo, afectando a cualquier cosa que
esté en el agua en un radio de 40" Los objetos y criaturas dentro
de la zona batida sufren de forma automatica 2d8+16 puntos de
dafio contundente. Las criaturas afectadas pueden realizar un
salvacion de Reflejos (CD 38) para reducir a la mitad el dafio,

Adiestrar a una zaratan: las ziratan no parecen ser adies
trables. Son lo bastante inteligentes como para llevar a cabo ing
trucciones complejas bajo érdenes directas (si se comunican
con el vigor suficiente) pero caen en un profundo sopor cuan:
do las 6rdenes dejan de llegar. Estas criaturas poseen esperan
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gas v las crias de zdratan son tan
escasas que se pueden considerar inexistentes. En lugar de cap-
turar y adiestrar a una zaratan los exploradores simplemente se
limitan a usar una cuando se presenta la oportunidad. Las zira-
tan pueden comprender las 6rdenes mas basicas en la mayoria
de idiomas, incluido el comtin, pero sélo hablan acuano.

Capacidad de carga: ligera 76.800 b, media 153.600 Ib, pe-
sada 230400 |b.

Ballena aérea
Bestia magica Colosal
Dados de golpe: 32d10+291 (467 pg)
Iniciativa: +0
Velocidad: volar 20' {buena)
CA: 14 (-8 tamario, +12 natural), toque 2, desprevenido 14
Ataques: coletazo, +38 cuerpo a cuerpo
Dano: coletazo 2d6+21
Frente/Alcance: 40'<80'/15'
Ataques especiales: arma de aliento
Cualidades especiales: vision en la oscuridad 60 visién
en la penumbra
Tiros de salvacion: Fort +27, Ref +18, Vol +12
Caracteristicas; Fue 39, Des 10, Con 29, Int 1, Sab 14, Car &
Habilidades: Avistar +3, Escuchar +3
Dotes: Dureza
Clima/Terreno: territorios templados y calidos
Organizacion: solitario, pareja o grupo (5-20)
Valor de desafio: 15
Tesoro: ninguno
Alineamiento: siempre neutral
Avance: 33-70 DG (Colosal)

Las ballenas aéreas se parecen a ceticeos inusualmente grandes
que nadan a través del aire en lugar del agua. Se domestican
con facilidad y son empleadas profusamente como transportes
de carga por las civilizaciones que habitan lugares elevados.
Una ballena aérea es un cruce entre un vehiculo y una cria-
tura. No se la cabalga como un caballo sino que mas bien se la
gobierna como una nave. Habitualmente se cuelga una bar-
quilla bajo las ballenas aéreas para llevar pasajeros, aunque en
ocasiones se la equipa con una howdah gigantesca para que

oy, Wiz =
A
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los pasajeros puedan
!,;}‘,/ ir sobre ella.

7 Fuertes y dociles, las balle-
[ nas aéreas se emplean para

mansportar toneladas de carga a
través de largas distancias. Los pro-
pietarios de canteras lag encuen-
tran especialmente titiles para
entregar piedra a sus compra-
dores a cientos de millas. Las ballenas aéreas también se emplean
como plataformas de asalto por parte de pitatas aéreos, o como ya-
tes para los mas pudientes.

En estado salvaje las ballenas aéreas se contentan con flotar
pausadamente. En apariencia no necesitan comer, y no tienen
enemigos naturales. Suarma de aliento es bastante efectiva para
mantener a raya a los depredadores. Los sabios estan de acuerdo
en que la posibilidad de que tal criatura evolucione de forma na-
tural es pequenia, pero si las ballenas aéreas se vieron alguna vez
involucradas en experimentos méagicos ocurrié hace tanto o en
un lugar tan remoto que nadie tiene constancia de ello,

Arma de aliento (Sb): una ballena aérea puede vaciar ri-
pidamente sus vejigas internas de aire como método de de-
fensa. Esta pérdida de flotabilidad hace que la ballena aérea
descienda 100, dejando tras de si una nube de gas paralizante
en un radio de 10" de su anterior posicién. Cualquier criatura
envuelta por el gas debe realizar con éxito una salvacion de
Fortaleza (CD 35) o quedar paralizada durante 2d4 asaltos.

Adiestrar a una ballena aérea: adiestrar a una ballena aé-
rea como montura o bestia de carga requiere una prueba con
éxito de Trato con animales (CD 18 joven, CD 25 adulta). Las
crias de ballena aérea valen 10.000 po en el mercado legal
Los adiestradores profesionales cobran 500 po por criar o
adiestrar a una ballena aérea. Montar una ballena aérea adies-
trada requiere una barquilla o howdah. Una ballena aérea pue-
de luchar mientras lleva a un jinete. Los jinetes y pasajeros
pueden luchar sin necesidad de realizar pruebas de Montar.

Capacidad de carga: ligera 44.736 |b,, media 89.568 Ib,, pe-
sada 134.400 Ib.

Sabandijas como monturas

Las sabandijas que cumplan el papel de criaturas domestica-
das son un concepto tan ajeno que los jinetes de sabandijas
son, o bien individuos extraordinarios, o parte de una socie-
dad muy inusual que emplea a las sabandijas en su vida diaria.
La carencia de inteligencia de estas criaturas hace su domesti-
cacién complicada, pero no imposible.

Los jinetes de sabandijas deben permanecer junto a sus
monturas casi constantemente para mantener su vincule.

p g.‘u'
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Montura y jinete llegan incluso a dormir en la misma sala
en barracones o establos construidos expresamente. Como
resultado, su unién es profunda: los jinetes crecen cerca de
SUS monturas y conectan con sus sutiles personalidades. Se
han iniciado venganzas que duran generaciones por la
muerte de alguna de estas sabandijas montura,

Nueva pocién:
preparado de
feromonas regias
Cuando se consume, esta pocién ha-
ce que el bebedor exude feromonas
que imitan a las de una hormiga rei-
na. Como respuesta 1d4 hormigas gi-
gantes en un radio de 60’ deberdn re-
alizar una salvacién de Voluntad (CD

Arafla monstruosa

Al igual que los escorpiones monstruosos, las ara-
nas Grandes son demasiado flacas y tienen un
perfil demasiado bajo como para ser buenas
monturas. Se necesitan especimenes de al menos
tamano Enorme. Quienes puedan domesticar re-
almente a avafas de este tamafio se enconfrarin
con que las cazadoras son mejores monturas que
las tejedoras, ya que son més propensas a mover-
se y acechar que a tejer sus telarafias v esperar.
Adn asi, y de forma idéntica a las mantis religio-

13). Si fallan se volveran déciles y se-
guirdn en fila al bebedor, tranquila y
sumisamente, durante una semana.
Pasado ese tiempo los efectos de la
pocién desaparecen y el bebedor de-
bera consumir otra para retener a las

sas gigantes, las arafias tejedoras son buenas para
cometidos estacionarios como vigilar una puerta,

Capacidad de carga: ligera 696 Ib., media
1.398 Ib,, pesada 2.100 Ib; CD joven/adulto: —
/35; Precio de un huevo: 1.000 po; Coste de adies-

tramiento: 1.000 po.
hormigas. Las hormigas que superen P

su salvacién de Voluntad, u otras

Avispa gigante

dentro del radio de accién que no su- . ) - ~
Mezquino como una avispa” es una frase acufiada

cumban a sus efectos, atacardn a la
falsa “reina” con ferocidad.

Nivel de lanzador: 3; Prevvequisi-
tos: Elaborar pocién; Precio de wer-
cado: 300 po.

por una buena razén. Cuando una avispa gigante
sufra dano en combate intentard atacar exclusiva-
mente a la persona que la hitis. Como accién
equivalente a moverse, un jinete debe superar con
éxito una prueba de Montar (CD 20) para hacer

: que la avispa se retire o ataque a otro enemigo. Un
Jinete involucrado en tales refriegas 2 menudo lo tiene mas facil
si se deja llevar a donde la avispa quiera, Las avispas gigantes son
excelentes monturas de ataque rapido para soldados de élite.

Capacidad de cavga: ligera 300 Ib., media 600 Ib., pesada
+2 200 Ib; CD joven/adullo; —/30; Precio de una larva: 800 po;
: Coste de adiestramiento: 750 po.

Escorpion monstruoso
Los escorpiones monstruosos Grandes tienen un perfil dema-
stado bajo como para ser buenas monturas para criaturas Media-
nas. Los humanos y sus semejantes encuentran mis adecuados
a los escorpiones Enormes o mayores. Sin embargo una saban-
dija de este tamario es extraordinariamente dificil de domesticar
en su madurez, y las consecuencias del fracaso son espantosas.
Es casi una obligacion comprar un escorpion de un adiestrador
acreditado antes que intentar entrenarlo por cuenta propia.
Capacidad de carga: ligera 918 Ib,, media 1.836 Ib,, pesada
2.760 lb; CD joven/adulto: —/41; Precio de un huevo: 2.000
po; Cosfe de adiestramiento: 1.000 po.

Hormiga gigante
Las hormigas obreras son animales de carga infatigables, y las
hormigas soldado son monturas rapidas y audaces, Ambas po-
seen también la (il aptitud de escalar superficies verticales

junto a su jinete. Debido a su conexion con la reina, no obs
tante, puede resultar complicado separar a las hormi gas desi
colonia para domesticarlas. Para resolver este problema losa
quimistas han desarrollado un preparado que hace que el be
bedor huela como una hormiga reina (ver la barra lateral),

Capacidad de carga: ligera 50 Ib,, media 99 Ib,, pesada 150
Ib. (obrera); ligera 87 Ib., media 174 Ib., pesada 263 b, (so-
dado); CD joven/adulto: —/27; Precio de una larva: 200 po; G
te de adiestramiento: 100 po.

Mantis religiosa gigante
Son las sabandijas predilectas para ser guardianes de palacios
murallas o ceremonias debido a su tendencia natural a permi
necer quietas largos periodos de tiempo, Las mantis empleads
como monturas ceremoniales a menudo se tinen de colomw
exoticos para causar un efecto méas impactante y hacerlas mi
sencillas de encontrar en caso de que una se separe de su jinet
Capacidad de carga: ligera 696 b, media 1.398 Ib, pesads
2.100 Ib,; €D joven/adulto: —/29; Precio de una larva: 500 Pl
Cosfe de adiestramiento: 300 po.

Nuevas sabandijas de monta

Estas nuevas sabandijas se pueden emplear como montus

Libélula gigante

Sabandija Grande

Dados de golpe: 3d8+3 (16 pg)

Iniciativa: +1

Velocidad: 20, volar 60' (buena)

CA: 14 (~1 tamario, +1 Des, +4 natural), toque 10,
desprevenido 13

Ataques: mordisco, +5 CLETPO d cuerpo

Dafio: mordisco 1d8+6

Frente/Alcance: 5x10//5'

Cualidades especiales: sabandija, vision en la oscuridad ¢

Tiros de salvacién: Fort +4, Ref +2, Vol +2

Caracteristicas: Fue 18, Des 12, Con 13, Int -, Sab 12, Car 12

Habilidades: Avistar +7, Esconderse -3, Intuir la direccion 7

Clima/Terreno: pantanos o aguas templadas y calidas

Organizacion: solitario, pareja o enjambre (5-20)

Valor de desafio: 1

Tesoro: ninguno

Alineamiento: siempre neutral

Avance: 4-6 DG (Grande): 7-9 DG (E norme)

Los incursores y bandidos que montan sobre saba ndijas vo
ladoras prefieren las libélulas gigantes antes que otras mop
turas, ya que son menos agresivas que las avispas pero mi
que las abejas. También emiten un tamborileo distintivoer
vuelo, que prodiice miedo en la gente corriente.

Los jinetes prefieren emplear libélulas hembra, ya que s
machos son muy territoriales. Una libélula gigante mide 10
de largo y tiene una envergadura de alas de 10 Su cuerpo tie
ne tinicamente 2’ de ancho.

Adiestrar a una libélula gigante: adiestrar a una libéls
la gigante como montura requiere una prueba con éxiro &
Trato con animales (CD 30). Los huevos de libélula gigante




valen 500 po en el mercado legal. Los adiestradores profe-
sionales cobran 300 po por amaestrar a una libélula gigante.
Montar una libélula gigante requiere una silla de montar

exdtica. Una libélula gigante puede luchar mientras lleve 3
un jinete, pero el jinete no puede atacar a la vez a menos
que supere una prueba de Montar,

Capacidad de carga: ligera 300 Ib, media 600 Ib, pesada 900 Ib.

Luciérnaga gigante
Sabandija Grande
Dados de golpe: 3d8+6 (19 pg)
Iniciativa: +2
Velocidad: 20, volar 50' (buena)
CA: 13 (-1 ramafo, +2 Des, +2 natural), toque 11,
desprevenido 11
Ataques: mordisco, +4 cuerpo a cuerpo
Dano: mordisco 1d3+4
Frente/Alcance: 5'<107/5'
Cualidades especiales: sabandija, vision en la oscuridad 60
Tiros de salvacién: Fort +5, Ref +3, Vol +2
Caracteristicas: Fue 16, Des 15, Con 14, Int —, Sab 12, Car 13
Habilidades: Avistar +7, Esconderse -2, Intuir la direccién +7
Clima/Terreno: bosques y colinas templadas
Organizacion: solitario o enjambre (5-20)
Valor de desafio: 1/2
Tesoro: ninguno
Alineamiento: siempre neutral
Avance: 4-6 DG (Grande); 7-9 DG (Enorme)

Bstas sabandijas son excelentes criaturas de biisqueda y res-
cate. Sus abdomenes brillan con un suave tono amarillo o
verde y emiten luz en un radio de 10,

Un truco corriente que los jinetes ensefian a hacer a sus
luiciérnagas gigantes es “Ilumina’. Con ello mantienen el
abdomen fosforescente de la luciérnaga encendido indefi-
nidamente mientras los jinetes buscan objetivos en el sue-
lo. Las luciérnagas gigantes son malas combarientes, por lo
que sus jinetes huyen de la batalla tan pronto como sea po-
sible. Una luciérnaga gigante mide 9' de largo.

Adiestrar a una luciérnaga gigante: adiestrar a una luciér-
naga gigante como montura requiere una prueba con éxiro de
Trato con animales (CD 30). Los huevos de luciérnaga gigante
valen 300 po en el mercado legal. Los adiestradores profesiona-
les cobran 300 po por amaestrar 2 una luciérnaga gigante.

Montar una luciérnaga gigante requiere una silla de mon-
tr exotica. Una luciérnaga gigante puede luchar mientras lle-
vea un jinete, pero el jinete no puede atacar a la vez a menos
que supere una prueba de Monrar,

Capacidad de carga: ligera 228 Ib., media 459 [b, pesada 590 Ib.

Monturas humanoides
Si se fuerzan los limites de lo que se puede considerar una
montura, algunas criaturas con forma humanoide sirven

como tal. Debido a su forma y capacidad de carga estas
monturas a menudo son dos categorias de tamano mayores
que sus jinetes. La silla de montar para semejantes seres se
parece a una mochila descubierta con orificios para las pier-
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nas. Cuando cubren grandes distancias los jinetes prefieren
ir encarados hacia delante, mirando por encima del hom-
bro de su montura. En combate los jinetes normalmente
encuentran mas cémodo el luchar espalda con espalda con
su montura, lo cual es equivalente a montar de espaldas.

Desgarrador gris

Un desgarrador gris no necesita una silla de montar. Sus gibo-
sos hombros proporcionan una superficie plana y amplia para
sentarse, y cuando lleva a un pasajero su modo de andar es
sorprendentemente suave. Algunos jinetes Pequefios incluso
se Incorporan y pasean mientras montan uno.

Todo esto depende de que el desgarrador gris consienta que lo
monten, por supuesto. Nadie comprende como o por qué un
desgarrador gris toma sus decisiones sobre a quien “adoptar’, si-
no que se limita a aceptar el poderoso regalo que se le otorga.
Una vez que un desgarrador gris ha aceptado a una persona pue-
de ser adiestrado de forma normal. i es su jinete adoptivo quien
intenta adiestrarlo, la CD de la prueba de Trato con animales es
10. Intentar adiestrar a un desgarrador gris involuntario se puede
considerar un intento de suicidio. Estas bestias son inusualmen-
te dificiles de entrenar; incluso alguna rara eria que pueda ser ro-
bada del lado de su padre es salvaje v desafiante. El coste del
adiestramiento que se indica a continuacion parte de la base de
que el desgarrador gris no estd vinculado a su adiestrador.

Capactdad de carga: ligera 400 1b, media 800 Ib, pesada
1.200 Ib; CD joven/adulto: 33/40; Precio de joven: 6,000 po; Cosle
de adiestramiento: 20,000 po.

Guiralon

Aunque estas criatunas son salvajes en libertad, los guiralones cap-
turados de jovenes pueden ser monturas amistosas para los pue
blos primitivos. No obstante, los jinetes deben mantenerlos bien
vigilados, ya que es imposible eliminar mediante adiestramiento
la agresividad y territorialidad de un guiralén. Aunque no son tan
implacablemente perversos como los osos lechuza, los guiralones
necesitan muchas de las mismas estrategias de adiestramiento,

Capacidad de carga: ligera 612 Ib, media 1.226 Ib, pesada
1.840 Ib; CD joven/adulto: 25/32; Precio de joven: 4.000 po; Coste
de adiestramiento: 3.000 po.

Ogro

Un ogro puede, en ocasiones, amarrar a un trasgo con una balles-
ta a su espalda y emplear al pequerio desgraciado como artillero
de cola. Los trasgos listos (de los que hay pocos) fomentan esta re-
lacion, alabando a su nueva “montura” y haciendo cosas agrada-
bles en su favor. Con el tiempo el trasgo puede llegara manipular
al ogro lo suficiente como para que éste no solo haga lo que el
trasgo quiera, sino que ademas crea que ha sido idea suya.

En ocasiones alguna comunidad de gente Pequefa ha edu-
cado a una cria de ogro como uno de los suyos. Crece con gran
amistad hacia su familia adoptiva y deja gustosamente que se
le suban a cuestas, especialmente si asi puede deambudar por
ahi con sus amigos,

Capacidad de carga: ligera 306 Ib,, media 612 b, pesada 920
Ib; €D joven/adulto: 22/29; Precio de joven: 1.000 po; Coste de
adiesbramiento: 1.500 po.
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CAPITULO®
OBJETO
MAGICHS

Aqui se presentan nuevos objetos magicos a anadir a los
descritos en el Capitulo 8 de la Guin del DungeoN MasTER,
Los objetos de este capitulo siguen el mismo formato alli
empleado a menos que se especifique lo contrario.

ARMADURAS

Los bonificadores de las armaduras magicas son boniticado-
res de mejora que se apilan con los bonificadores normales
de armadura y con los bonificadores de armadura y mejora
de los escudos, Toda armadura magica es de gran calidad,
por lo que los penalizadores de armadura se reducen en 1,

Las armaduras también pueden poseer aptitudes espe-
ciales, que cuentan como bonificadores adicionales a la
hora de calcular el precio de mercado de un objeto pero
que no mejoran la CA.

Aptitudes especiales de las
armaduras y escudos
Un juego de armadura o escudo con una aptitud especial
debe tener al menos un bonificador +1 de mejora,

Absorbente; las armaduras y escudos absorbentes siempre son
de color negro apagado y parecen poseer una profundidad im-
posible. Un juego de armadura o escudo con esta aptitud absor-
be los ataques de consuncién de caracteristica y consuncion de
enetgia. Puede absorber cada dia un nimero de puntos de dafio
de caracteristica o niveles consumidos igual a su bonificador de
mejora. También permite realizar salvaciones de Fortaleza con-
tra ataques de consuncién de energia que normalmente no per-
mititian tales tiros. Una salvacion con éxito reduce el efectoa la
mitad. Las armaduras y escudos absorbentes no modifican las sal-
vaciones contra ataques que ya las permitan de por si,

Nivel de lanzador: 7; Prevvequisitos: Fabricar armas y armadu-
ras magicas, restablecimiento; Precio de mevcado: bonificador +3

Acida: un juego de armadura o escudo con esta aptitud po-
see un lustroso brillo y estd cubierto en todo momento con
una capa de dcido que humea levemente. El portador (y cual-
quier cosa que lleve) es inmune al icide, incluido el pt'oducido
por la armadura. Una armadura dcida causa 2d4 puntos de da-
fo por acido cada asalto de contacto durante una presa; los ata-
ques de toque mas breves no tienen ningiin efecto. Los objetos
que no transporte el usuario pueden dafarse mediante un con-
tacto directo con la armadura durante un asalto completo.

Nivel de lanzadoy: 6; Prervequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, flecha qeida de Melf, vesistencia a los elementos;
Precio de mereado: bonificador +4.

Acuatica: estas armaduras tienen una apariencia aeroding-
mica y un brillo verdoso. Una armadura acudlica permite a su
portador moverse libremente a través del agua sin necesidad
de pruebas de Nadar. Las reglas de ahogamiento siguen vi-

gentes (consulta 'Reglas de ahogarse’ en el Capitulo 3 del:
Guia del Duncron MASTER) a menos que el portador pued:
respirar agua. Algunas versiones mas raras de armaduas aoi
ticas incluyen un efecto de vespivacion acudlica permanens
(igual que el conjure, pero con efecto sélo sobre el portadar)

Nivel de lanzador: 7; Prervequisitos: Fabricar armas y armg-
duras magicas, liberfad de movimiento, vespivacion acudlii
{cuando se incluya); Precio de mercado: bonificador +2 (43
con yespiracion acudlica),

Atrapaflechas: un escudo con esta aptitud atrae hacia sils
armas a distancia. Concede un bonificador +1 de desvio alaC
contra armas a distancia porque los proyectiles y armas amojad
zas se desvian hacia él, no hacia el portador. Ademas, cualquier
proyectil o arma arrojadiza con destino a un objetivo a 5’ dd
portador del escudo se desvia de su objetivo original para dire
girse contra el portador del escudo (si el portador tiene cober
tura total con respecto al atacante, el proyectil o arma arrojadin
no se desvia). Los proyectiles y armas arrojadizas que tenganun
bonificador de mejora mds alto que el bonificador total a la C4
del escudo no se desvian, pero el bonificadora la CA del escuds
sigue aplicindose en estos ataques contra el portador.

Quienes ataquen al portador con armas a distancia ignorn
cualquier probabilidad de fallo que pudiera aplicarse normalmer
te debido a cobertura o efectos magicos. El portador activa estaap
titud con una palabra de mando y puede desactivarla repitiéndal:

Nivel de lanzador: 8, Prevrequisilos: Fabricar armas y armadu
vas magicas, escudo de entropia; Precio de mercado: bonificador +1

Azote cegador (de): favorita entre los exploradores y caz
dores de recompensas, la armadura de azole cegador concededl
portador inisibilidad mejorada contra un tipo de criatura con
creta que se elige cuando se erea la armadura. Las criaturs
afectadas por un azote cegador descubren que su aptitud de olf
to es asimismo incapaz de detectar al portador, aungue el oidy
el sentido de la vibracion u otros métodos de deteccion funcic
nan correctamente. Se puede elegir cualquier categoria de criz
tura de la lista de enemigos predilectos del explorador como
objetivo de un efecto de azole cegador.

La siguiente lista determina qué tipo de criatura se ve afee
tada por un juego de armadum de azole cegador creado al az

d%  Tipo de criatura

01-10  Aberraciones

11-15  Animales

16-30 Bestias

31-31  Constructos

33-34  Elementales

35-37 Fatas

38-47 Gigantes

48-57 Humanoides (el DM elige la raza concreta)

58-67 Bestias magicas

68-77 Humaneides menstruosos (el DM elige la raza concreta)

78-79  Cienos

80-81 Ajenos cadticos (el DM elige la raza concreta)

82-83 Ajenos legales (el DM elige la raza concreta)

84-86 Ajenos malignos (el DM elige la raza concreta)

87-89 Ajenos buenos (el DM elige |a raza concreta)
—  Plantas 1

90-94 Cambiaformas

95-97  Muertos vivientes

98-100 Sabandijas
1 No hay tipos de anmadura de azote cegador disefados para su
uso contra plantas.




Nivel de lanzador: 7; Prevrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, mvisibilidad mejorada; Precio de mercado: boni-
ficador +3.

Danzante: El portador puede soltar un escudo danzanie co-
mo accion estandar y ordenarle que proteja a un solo perso-
naje (normalmente el propio portador). El escudo danzante flo-
taen el aire delante del personaje protegido, situandose en el
camino de las armas de los rivales y otorgando cobertura con-
tra los ataques de un oponente cada asalto. Considera los bo-
nificadores de armadura del escudo (incluidos sus bonifica-
dores de mejora) como bonificadores de cobertura a la CA.
Después de cuatro asaltos el escudo danzante cae al suelo, Debe
recogerse y darsele la orden de activacion para que funcione
de nuevo. Dejara de danzar antes de que hayan pasado los
cuarro asaltos si asi se le ordena.

Sélo un escudo danzante puede proteger a un personaje a la
vez. Es la mitad de efectivo (s6lo ofrece la mitad de su bonifi-
cadora la CA) si protege a una criatura Grande, y no es capaz
de proporcionar una cobertura significativa a criaturas
Enormes o mayores. Un escudo danzanty sélo funciona en ma-
nos de un personaje que sea competente con los escudos.

Nivel de lanzador: 15; Prervequisitos: Fabricar armas y ar-
maduras magicas, animar objelos; Precio de mevcado: bonifi-
cador +3.

Distraccion (de): los juegos de armadura o escudos con
esta aptitud brillan y resplandecen de forma hipnaética,
Cualquiera trabado en combate con el portador debe superar
una salvacion de Voluntad cada asalto o verse afectado por un
conjuro de atontar. Una vez al dia el portador puede activar
una pauta hipnatica (igual al conjuro homénimo lanzado por
un magico de nivel 9).

Nivel de lanzador: 9; Prevrequisitos: Fabricar armas y armaduras
magicas, atontar, pauta hipnotien; Precio de mercado: bonificador +3.

Emplumada: un juego de armadura o escudo con esta ap-
titud parece estar hecho de cientos de plumas iridiscentes,
Esta caracteristica no tiene efecto en el peso, penalizaciéon
por armadura o demas estadisticas. Una armadura emplumada
o un escudo emplumado permiten al portador volar hasta 50
minutes diarios (como el efecto del conjuro volar).

Nivel de lanzador: 5; Prevrequisitos: Fabricar armas v armadu-
ras magicas, volar; Precio de mercado: bonificador +2,

Envolvente: un escudo con esta aptitud entorpece a los
enemigos que son golpeados por él. Tras un ataque de golpe
con el escudo con éxito, el portador de un escudo envolvenie
puede hacer que el escudo se ligue mégicamente a su opo-
nente. No se moveri hasta que se pronuncien las palabras de
mando (a menudo “liberar escude”), el objetivo muera o el es-
cudo sea arrancado mediante una prueba con éxito de Fuerza
(CD 20). El portador pierde cualquier beneficio a su CA
mientras su escudo esté adherido al objetivo. Un escitdo envol-
vente no funciona contra criaturas Enormes o mayores, ni
contra enemigos incorporales. El portador puede librarse del
escudo con normalidad.

Es dificil para el rival llevar a cabo cualquier accion fisica
mientras tenga el escudo adherido, y es igualmente dificil pa-
ra el portador del escudo envolvente hacer algo mientras al-
guien esta retorciendose contra el escudo. Ambos sufren un
penalizador —§ adicional por armadura (que se apila a cual-

CAP

quier penalizador por armadura existente, pero que se aplica
tinicamente a las pruebas de habilidad) y un penalizador—2
de circunstancia a sus tiradas de ataque.

Nivel de lanzador: 3; Prervequisitos: Fabricar armas v artnadu-
ras magicas, imtegrar; Precio de mevcado: bonificador +1.

Luz del dia (de): una armadura o escudo con este encanta-
miento brilla con la resplandeciente luz de un conjuro de luz
del dia hasta 30 minutos diarios. Una palabra de mando, nor-
malmente inscrita en ¢l interior de la armadura o en el rever-
so del escudo, activa y desactiva el efecto. Excepto cuando bri-
lla, esta armadura o escudo parece completamente normal.

Nivel de lanzador: 5; Prerrequisitos: Fabricar armas v armadu-
ras magicas, luz del dia; Precio de mercado: bonificador +2.

Mando (de): esta armadura (o escudo) siempre parece bri-
llante y reluciente sin importar las condiciones y a pesar de
todo intento por pintarla u obscurecerla, Codiciada por lide-
res militares de todo tipe, posee una poderosa aura que otor-
ga un bonificador +4 de competencia a las pruebas basadas
en Carisma y las pruebas de actitud. Ademas, todos los alia-
dos en un radio de 30 del portador obtienen un bonificador
+2 de moral a sus salvaciones de Voluntad. Las armaduras y
escudos de mando hacen a sus portadores muy visibles, impo-
niendo un penalizador —6 a sus pruebas de esconderse.

Nivel de lanzador: 5; Prevrequisitos: Fabricar armas y armadu-
ras magicas, § niveles de aptitud de lanzador de conjuros;
Precio de meveado: bonificador +2.

Sagrada: un juego de armadura o escudo con esta apritud
s6lo serd de utilidad a portadores que posean la aptitud de ex-
pulsar o reprender muertos vivientes. Una armadura sagrada
o un escudo sagrado aumenta el nivel efectivo del portador en
dos niveles a efectos de la prueba de expulsién. Las armadu-
rasy escudos con esta aptitud siempre son especificos de una
deidad y muestran claramente el simbolo de la misma,

Nivel de lanzador: 8; Prervequisitos: Fabricar armas y armadu-
ras magicas, aptitud para expulsar o reprender muertos vi-
vientes; Precio de mercado: bonificador 2.

Temible: este juego de armadura o escudo crea un aura de
miedo alrededor del portador (igual al conjuro de miedo lan-
zado por un lanzador de nivel 7). Esta aura afecta a todos los
rivales en un radio de 40 del portador. La armadura o escudo
parece completamente normal, excepto para aquellos que fa-
llen su salvacion, que verin a una criatura sacada de sus peo-
res pesadillas en el lugar del portador,

Nivel de lanzador: 7; Prerrequisitos: Fabricar armas y armadu-
ras magicas, miedo; Precio de mercado: bonificador +2.

Armaduras y escudos especificos

Los siguientes juegos de armadura y escudos por lo general
se construyen de antemano exactamente con las caracteristi-
cas descritas aqui.

Afinidad con la piedra (de): esta armadura complota +1 de
tamano adecuado para un enano esti bellamente rallada con
imdgenes de canteros enanos practicando su arte. Los humanos
que lleven la armadura ganan la aptitud de Afinidad con la pie-
dra. Los enanos que lleven la armadura obtienen un bonifica-
dor +4 de circunstancia a cualquier prueba de Afinidad con la
piedra, que se apila con su bonificador racial. Ademas un enano
podrd emplear transformar piedia y piedra parlante una vez al dia.
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Nivel de lanzador: 11; Prevrequisilos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, piedra parlante, transformar piedva; Precio de mer-
cado: 32,130 po; Coste de ereacion: 16,890 po +1.220 PX.

Armadura de creacion de armas: esta armadura de placas
y mallas +1 posee piias integradas en la armadura e incluye
guanteletes armados (consulta 'Descripeion de las armaduras’
en ¢l Capitulo 7 del Manual del jugador). Como accion estan-
dar, la armadura puede crear cualquiera de las siguientes ar-
mas sencillas de cuerpo a cuerpo: daga, pufal, maza ligera,
hoz, media lanza, maza pesada o maza de armas. El arma se
crea a partir de la propia armadura en la mano elegida por el
portador, El portador también puede elegir crear un arma en
cada mano, aunque se requiere otra accion para llevarlo a ca-
bo. El tipo de arma puede cambiarse cada asalto.

Las armas creadas por la armadura no pueden soltarse, y el
usuario no puede ser desarmado de tales armas. Las armas
creadas duran indefinidamente o hasta que el usuario decida
deshacerse de ellas. Si un arma es destruida la armadura no
puede crear una nueva en las siguientes 24 horas.

Nivel de lanzador: 9; Prevrequisitos: Fabricar armas y armadu-
ras magicas, creacian mayor; Precio de mercado: 42.303 po; Coste
de creacion: 21.555 po + 1.660 PX.

Armadura teselada: este curioso objeto se presenta ha-
bitualmente como una ornamentada caja lacada que contie-
ne cientos de figuras metalicas idénticas, Existen numero-
sas variaciones para estas figuras, entre ellas lagartos,
escarabajos, jinetes montados v soles de Pelor. Cuando se
pronuncia la palabra de mando, las figuras emergen de la
caja y Hluyen sobre el cuerpo del usuario, entrelazindose de
forma perfecta para crear una unica y fina avmadura comple-
ta +2. Esta armadura es mas ligera y flexible que las armadu-
ras completas normales, por lo que se considera una arma-
dura intermedia en lugar de pesada. Su penalizador por
armadura es de —4, y tiene una probabilidad de fallo de con-

juro arcano del 25%. Una vez al dia, a una orden del porta-

dor, las formas culebrean y se mueven sobre su cuerpo cre-
ando un efecto de pauta hipnatica.

Nivel de lanzador: 8 Prevrequisitos: Fabricar armas y armadu-
ras mdgicas, pauta hipnotica; Precio de mercado: 11.560 po; Cosle
de creactén: 6.605 po + 397 PX.

Azote de miradas: creada para el explorador Arilus, esta ar-
madura le ayudé a eliminar varios nidos de medusas que se ha-
bian infilorado en su pantanoso hogar. Este camisote de mallas +1
esta extremadamente pulido, permitiendo de forma efectiva que
cualquiera vea su reflejo en sus anillas. Tres veces al dia el porta-
dor puede ignorar los efectos de cualquier ataque de mirada.

Nivel de lanzador: 13; Prevrequisitos: Fabricar armas v arma-
duras magicas, deseo limitado; Precio de mercado: 74.050 po;
Coste de cveacton: 37.150 po + 2.952 PX.

Azote de plantas: esta anmadin de cuero +1 es del color de
las hojas secas y la madera muerta. Es perfecta para abrir ca-
mino a través de terreno con maleza densa, aunque va dejan-
do un rastro evidente de plantas muertas y marchitas, Los
druidas, elfos y otros amantes de la naturaleza ven con malos
ojos el uso incontrolado de esta armadura. Produce de forma
continua un efecto de reducy plantas y una vez al dia el porta-
dor puede lanzar un caparazon antivegetal (igual al conjuro de
un lanzador de nivel 7).

Nivel de lanzadov: 7; Prevrequisilos: Fabricar armas y armadi-
ras magicas, caparazon antivegetal, veducir plantas; Precio de mer
¢cado: 41.240 po; Cosle de creacion: 20,700 po + 1.643 PX.
Broquel provechoso: este broquel +1 posee la aptitud de
transformarse en varias herramientas diferentes a una orden.
Para determinar qué herramientas posee el broquel, tira cine
veces en la siguiente tabla ¢ ignora los resultados repetidos

Herramienta

Sierra, para madera
Llave inglesa, ajustable
Garfio de escalada
Sierra, para metales
Garfio de escalada
Cizalla

Pico/cincel
Berbigul de mano
Pala, pequefia
Pinzas, grandes
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Hay pequetias representaciones de las herramientas en lis
que se puede convertir el broquel grabadas en el reverso del
mismo. El portador pronuncia una palabra de mando pan
transformar el escudo en una herramienta o para cambiar &
herramienta, aunque debe estar tocando el escudo (o her
mienta) para activar esta aptitud, Las herramientas también
estan hechas de metal v tienen ¢l mismo punto de ruptun
que el escudo (dureza 10, 5 pg).

Ntvel de lanzador: 9; Prerrequisitos: Fabricar armas y armadu
ras magicas, elabovar; Precio de mercado: 10,265 po; Coste de cror
cion: 5.215 po+404 PX.

Cazavampiros: esta cola de bandas +3 fue creada para ayu
dar a los valientes aventureros en su lucha contra los vamp:
ros. Se puede encontrar normalmente en las armerias de
iglesias dedicadas a la erradicacion de los chupasangres
Simbolos protectores de dioses bondadosos cubren la armp
diwra cazavampiros, que posee uha notoria proteceion paradl
cuello,

A una orden, la armadura emite luz del dia v proteccion confu
el mal. Una vez al dia puede emitir explosion solar y castigo du
no de forma idéntica a los conjuros de un clérigo de nivel 15

La armadura cazavampiros concede un bonificador +4 de
moral a las salvaciones de Voluntad contra los intentos de dr
minacron. Los ataques de consuncion de energia llevadosa i
bo por vampiros (y solo vampiros) se reducen de dos niveles
negativos a uno solo. La armadura cazavampivos también po
see brazales fabricados en madera que pueden “cultivar” est
cas de madera que aparecen sobre el antebrazo. Estas estacas
se pueden coger v emplear como armas +1 (dafio 1d3, rang
de amenaza 19-20, perforantes). Se necesita un asalto comple
{0 para generar otra estaca tras retirar una del brazal.

La armadura impone un nivel negativo a cualquier crian:
ra no buena que se la ponga. Este nivel negativo persisi
mientras se lleve puesta la armadura y desaparece en cuani
se quita. El nivel negativo nunca tiene como resultado un
perdida real de nivel, pero no puede ser anulado de ningun:
forma (incluidos los conjuros de restablecintienio) mientras s
lleve puesta la armadura,

Nivel de lanzador; 15; Prevrequisttos: Fabricar armas y arms
duras magicas, castigo divino, creacion menor, explosion solar, hiz




del dia, proteccion contra el mal; Precio de mercado: 100.000 Po;
Coste de creactén: 50.200 po + 3.984 PX.

Desarmadura: esta cola de escamas +2 posee un patrén de
superposicion de las escamas completamente irregular. Las

escamas se superponen hacia arriba, abajo y de lado de forma
aparentemente indiscriminada. Tres veces al dia el portador
puede ordenar a la armadura que lleve a cabo un intento de
desarme cuando un rival le impacte con un arma de cuerpo a
cuerpo. Las escamas parecen cobrar vida e intentan arrebatar
elarma de la mano del rival como si el usuario de la armadu-
ra fuviese la dote Desarme mejorado v hubiese preparado
una accion de desarme. Cuando realiza un desarme de esta
forma la armadura emplea el ataque base cuerpo a cuerpo su
portador con un bonificador +5 adicional.

Nwvel de lanzador: 6; Prevrequisitos: Fabricar armas y armadu-
ras magicas; Precio de mercado: 10.875 po; Caste de ereacion:
3538 po + 427 PX.

Escudo aracnido: un dibujo de una estilizada arafia roja
atravesada por una ptia adorna este escuido pequeno de acero +2,
La ptia gotea constantemente veneno de arafia (herida; CD
11,1d3 Fue/1d3 Fue). Una vez al dia se puede ordenar al es-
cudo que se convierta en una arafia monstruosa Pequedia que
lucha de parte de su portador. La arana es una criatura nor-
mal a todos los efectos.

Si la arana muere, inmediatamente recupera su forma de
escudo y no puede volver a-activarse de nuevo en 24 horas. Si
laarana muere por el efecto de un desintegrar queda destruida
por completo y no vuelve a convertirse en escudo,

Nivel de lanzadov: 15; Prervequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, polimorfar cualquier cosa, veneno; Precio de mevca-
do: 40.809 po; Coste de creacidn: 20489 po + 1.626 PX.

Escudo de enjambre: este escudo parece ser un simple
brazal cuando se pone por primera vez Cuando se pronun-
cia la palabra de mando, miles de insectos voladores se arre-
molinan alrededor del brazal creando una forma circular
del tamano de un escudo pequeno. Los insectos se mueven
junto al brazo del portador y actdan como un escudo pequeio
+1. Una vez al dia, si el portador pronuncia una segunda pa-
labra de mando, los insectos salen disparados desde su bra-
20 hacia un objetivo, de forma idéntica a un convocar plaga o
enjambre (con el tipo de enjambre de escarabajos voladores).
Este enjambre volador se mantendra mientras el portador
se concentre pero mientras esté activo, el portador no ten-
dri escudo.

Nivel de lanzador: 3; Prevrequisitos: Fabricar armas y armadu-
ras magicas, convocar plaga o enjambre; Precio de mevcado: 6.160
po; Coste de creacton: 3.155 po + 241 PX.

Escudo variable: un escudo variable, que normalmente es
un escudo pequeno de acero +1, puede cambiar su tamafio me-
diante una orden mental. Como accién estandar el escudo
puede menguar o crecer desde un broquel hasta un escudo
paves. Se aplicaran todas las reglas sobre transporte de obje-
tos con escudo dependiendo del nuevo tamano del mismo
{consulta ‘Descripeion de las armaduras’ en el Capitulo 7 del
Manual del jugador]. No puedes usar un arma en una mano
que lleve un escudo pequefio, y debes soltar el objeto de esa
mano si llevas un escudo grande o pavés. Los personajes no
competentes con los escudos sufren un penalizador —2 de ar-
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madura adicional durante el siguiente asalto si el tamario de
un escudo variable cambia durante un combate,

Nivel de lanzador: 5; Prerrequisitos: Eabricar armas y armadu-
ras magicas, agrandar; Precio de mercado: 6.560 po; Coste de crea-
cion: 3.360 po + 257 PX

Ojo del gran mal: esta armadura de placas y mallas +2 esta
cubierta por completo con grabados de ojos de mirada sinies-
tra. Tres veces al dia el portador puede lanzar un conjuro de
arrebato emocional (s6lo miedo) igual que un hechicero de ni-
vel 11. El portador también obtiene un bonificador +4 de mo-
1al a las salvaciones de Voluntad contra los efectos del miedo.

Nivel de lanzador: 7; Prervequisitos: Fabricar armas y armadu-
ras mégicas, arvebato emocional, quitar el miedo; Precio de merca-
do: 38360 po; Coste de creacion: 19.805 po + 1.504 PX.

Pintura epidérmica: la armadura de pintura epidérmica fue
introducida en la civilizacion desde las tribus mas remotas de
barbaros. Esta pintura migica se mezcla con raros tintes y
hierbas que se encuentran tinicamente en las zonas mas ale-
jadas del mundo y se presenta en pequenos tarros. Un tarro
contiene tres dosis; cada dosis dura 24 horas. La pintura im-
buye a su portador con un bonificador +5 de armadura a su
CA. Se considera armadura ligera y no tiene limite maximo
al bonificador por Destreza ni penalizador por armadura. Su
peso es despreciable. Lleva cuatro minutos aplicarse una ar-
madura de pintura epidérmica (dos minuros si otro personaje se
dedica en exclusiva a ayudarte), un minuto para hacerlo de
forma acelerada y un minuto para quitarsela (30 segundos si
otro personaje se dedica en exclusiva a ayudarte).

Nivel de lanzador: 15; Prervequisifos: Fabricar armas y arma-
duras migicas, 5 rangos en Alquimia; Precio de mercado: 5,000
po; Coste de creacidn: 2.500 po + 200 PX.

ARMAS

Las armas magicas poseen bonificadores de mejora de la mis-
ma manera que las armaduras, y todas las armas magicas son
de gran calidad. No obstante, el bonificador +1 de mejora de
un arma de gran calidad no se apila con el bonificador +1 de
mejora que poseen todas las armas magicas.

Las armas también tienen aptitudes especiales, que cuen-
tan como bonificadores adicionales 4 la hora de calcular su
precio de mercado pero que no mejoran las tiradas de ataque
o dafo.

Aptitudes especiales de las armas
magicas

Un arma magica con una aptitud especial debe tener al me-
nos un bonificador +1 de mejora.

Afortunada: un arma afortunada concede a su portador una
suerte increible: un bonificador +1 de suerte a todos sus TS,

Nivel de lanzador: 7; Prervequusitos: Fabricar armas y armadu-
ras magicas, bendecir; Precio de mereado: bonificador +1.

Ansiosa: un arma ansiosa es ficil de desenvainary permite
a su portador reaccionar con rapidez al peligro. Concede un
bonificador +2 a las pruebas de iniciativa del portador, inde-
pendientemente de que se esté usando o no. Un arma ansiosa
puede desenvainarse como accion gratuita. S6lo lag armas de
cuerpo a cuerpo pueden tener esta aptitud.




CAPITULO 5: OBJETOS MAGICOS

Nivel de lanzador: 9; Prerrequisitos: Fabricar armas y armadu-
ras magicas, gracia felina; Precio de meveado: bonificador +2.

Armonia (de): las armas de armonia ayudan a sus portado-
res a sacar ventaja de un rival flanqueado. Cuando flanquee a
un oponente, el portador de este tipo de arma obtiene un bo-
nificador +4 a sus tiradas de ataque en lugar del bonificador
+2 normal por flanqueo. Sélo las armas de cuerpo a cuerpo
pueden tener esta aptitud,

Nivel de lanzador; 9; Prervequisitos: Fabricar armas y armaduras
magicas, detectar pensamientos; Precio de mercado: bonificador +1.

Arredrante: un arma con esta aptitud puede hacer retro-
ceder a sus objetivos. Con un ataque con éxito el objetivo del
ataque debe superar una salvacion de Fortaleza (CD 19) o re-
troceder 10 Si el objetivo no puede retroceder 10 caera al
suelo, i la primera salvacion falla, el objetivo deberd superar
otra salvacion de Fortaleza (CD 19) o quedar aturdido duran-
te un asalto. Las armas arredrantes sélo tienen efecto sobre
criaturas del tamafio del portador del arma o mds pequenas,

Nivel de lanzador: 11; Prerrequisilos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, rechazo; Precio de mercado: bonificador +3,

Arrolladora: esta aptitud otorga un bonificador +4 a cual-
quier prueba de Fuerza que el portador realice como parte de
un intento de derribar a un rival con el arma. Sélo las armas
de cuerpo a cuerpo pueden tener esta aptitud. \

Nivel de lanzador: S, Prevrequisitos: Fabricar armas y armadu-
ras mdgicas, fuerza de toro; Precio de mercado: bonificador +1.

Aturdidora: cuando golpea a un enemigo, un arma aturdi-
dora emite un poderoso estallido de energia sonica, que causa
+1dé puntos de daiio adicional sonico con cada ataque con
éxito. La energia sonica no dafia al portador del arma ni a
otras criaturas cercanas. Con un golpe critico con éxito el ob-
jetivo debe superar una salvacion de Fortaleza (CD 17) o que-
dar aturdido durante un asalto. Los arcos, ballestas y hondas
con esta aptitud traspasan la energia sonica a su municion,

Nivel de lanzador; 9; Prerrequisitos: Fabricar armas y armadu-
ras magicas, explosion de sonido, immovilizay monstruo; Precio de
mercado: bonificador +2.

Aura de energia (de): cualquier arma con esta aptitud
puede anadir cierta cantidad de danio adicional de un tipo de
energia elegida por el portador {dcido, electricidad, frio, fue-
g0 0 s6nica). Sin importar el tipo de energia seleccionada és-
ta, no dafiara las manos que sujetan el arma. El arma causa
+1dé puntos de dafio adicionales del tipo de energia perti-
nente con cada ataque con éxito, Cambiar el aura de energia
del arma es una accion gratuita disponible una vez por asalto.
Los atcos, ballestas y hondas con esta aptitud traspasan el ti-
po de energia a su municién,

Nivel de lanzadoy: 15; Prevvequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, helar metal, filo flamigevo, rayo relampaguennte,
flecha dcida de Melf, explosion de sanido; Precio de mercado: bonifi-
cador +3.

Buscacorazones: esta arma permite a st portador golpear
zonag particularmente vulnerables de un enemigo. De forma
muy similar a la aptitud de ataque furtivo de los picaros, las ar-
mas buscacovazones causan dafio adicional a los enemigos flan-
queados o desprevenidos. Siempre que el objetivo del portador
pierda su bonificador por Destreza a su CA, o cuando el porta-
dor flanquee al objetivo, esta arma causa 1dé puntos de dafio

adicional. Este dafio adicional no surte efecto contra criaturas
que sean inmunes a los golpes criticos. Sélo las armas perfo
rantes de cuerpo a cuerpo pueden tener esta aptitud.

Nivel de lanzador: 9; Prerrequisitos: Fabricar armas y armadu
ras magicas, afiladura; Precio de meveado: boniticador +2.

Buscadora: solo las armas a distancia pueden tener est
aptitud. El arma o proyectil vira en el aire hacia el objetive
negando cualquier posibilidad de fallo que tuviese que apli
carse, como por ejemplo la originada por la ocultacién, E
portador debe ser capaz de apuntar el arma al sitio correcto
Las flechas disparadas por error a un espacio vacio, por ejem
plo, no giran para impactar contra enemigos ocultos, ni s
quiera si estaban en las cercanias.

Nivel de lanzador: 12; Prevrequisitos: Fabricar armas y armadu
ras magicas, vision verdadera; Precio de mercado: bonificador +1

Canalizadora de Ri: este arma sirve como canalizador del
ki del portador, permitiéndole usar cualquier ataque especid
ki (como el ataque aturdidor, impacto ki o palma temblorog
de un monje, o la dote Pufietazo aturdidor) a través del arma
como si fuese un ataque sin armas, Solo las armas de cuerpos
cuerpo pueden tener esta aptitud.

Nivel de lanzador: 8; Prevrequisifos; Fabricar armas y armadu
ras magicas, el creador debe ser un monje; Precio de mereadn
bonificador +1.

Carga rapida (de): solo las ballestas pueden tener estaap
titud. Una ballesta de cargn vapida tiene acceso a un espacio di
mensional que puede albergar hasta 100 virotes, permitien
do al usuario recargarla con mas rapidez de lo normal,
Recargar una ballesta de mano o ligera es una accién gratuia
(lo cual permite a un personaje con multiples ataques reali
zar ataques completos), y recargar una ballesta pesada es un
accion equivalente a moverse. Anadir o retirar un virote del
espacio dimensional a mano requiere una accion equivalunw
a moverse. El espacio dimensional puede albergar distintas
tipos de virote, y el portador puede elegir libremente de en
tre ellos cuando recargue su ballesta,

Nivel de lanzador: 9; Prervequisilos: Fabricar armas y armadi
ras magicas, cafiv secrefo de Leomund, encoger objefo; Precio s
mercado: bonificador +2.

Compasiva: el arma causa 1de puntos de dafio adicions,
pero toda el dafio que inflige es no letal. A una orden, el ar
ma puede anular esta aptitud hasta que se le ordene reanu
darla. Los arcos, ballestas y hondas traspasan este efecto asu
municion.

Nivel de lanzador: 5, Prervequisitos: Fabricar armas y armadurs
magicas, curar hevidas ligevas; Precio de meveado: bonificador +1

Competente: ¢l portador de un arma contpelente nuncasi-
fre penalizacion por no ser competente cuande ataque con
ella.

Nivel de lanzador: 11; Prevrequisitos: Fabricar armas v armi
duras magicas, transformacion de Tenser; Precio de mercado: bonk
ficador +2,

Corrosiva: a una orden, un arma covrosiva se vuelve reshe
ladiza por una gruesa capa de fluidos acidos. El acido no dafa
las manos que sujeten el arma. Las armas corrosivas causan
+1d6 puntos de dafio adicional por dcide con cada ataque con
éxito, Los arcos, ballestas y hondas con esta aptitud traspasan
la energia dcida a su municion.



Nuwvel de lanzador: 10; Prervequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, bruma acida, flecha dcida de Melf o tormenla de
venganza; Precio de mercado: bonificador +1.

Demente: esta arma concede a su portador la aptitud de
entrar en furia una vez al dia como si hubiese sido afectado
por un conjuro de arrebato emocional (rabia), pero sin el apre-
mio de luchar sin preocuparse del peligro. Mientras esté in-
merso en la furia, el portador obtiene un bonificador +2 de
moral a su Fuerza y Constitucién y un bonificador +1 de mo-
ral a sus TS de Voluntad, pero sufre un penalizador —1 a su
CA. Este efecto no se apila con un conjuro de arrebato emo-
cional (rabia) ni con la furia del barbaro. Mientras sea presa
de su furia, el portador de un arma demente sufre las mismas
restricciones al uso de habilidades y dotes que un barbaro fu-
rioso. La furia dura tres asaltos. S6lo las armas de cuerpo a
cuerpo pueden ser dementes.

Nuwvel de lanzador: 7; Prevrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, arvebato emocional; Precio de mercado: bonifica-
dor +1.

Desarmante: esta arma tiene un proposito especial: arre-
batar sus armas a los rivales. Elimina el bonificador del rival
por el tamano de suarma y por arma a dos manos. Las armas
con esta aptitud también conceden al portador un bonitica-
dor +1 a la tirada de ataque enfrentada de un intento de desar-
me; este bonificador no se aplica a ningan otro ataque. Solo
las armas de cuerpo a cuerpo pueden tener esta aptitud.

Nivel de lanzador: 7; Prevrequisitos: Fabricar armas y armadu-
ras magicas; Precio de mercado: bonificador +2.

Dominante: un arma dominante parece imponente y re-
fuerza la personalidad del portador. Incluso cuando esta en-
vainada u oculta esta arma otorga un honificador +2 de mejo-
ra a las pruebas de Diplomacia, Enganar e Intimidar. Cuando
se desenvaina o esgrime, un darma dominante concede un bo-
nificador +4 de mejora a las pruebas de Intimidar, Ademas, el
portador puede lanzar sugestiin una vez al dia como un hechi-
cero de nivel 7.

Nivel de lanzador: 7; Prerrequisilos: Fabricar armas y armadu-
ras mdgicas, sugestion; Precio de mercado: bonificador +2.

Equilibrada: un arma equilibrada puede ser esgrimida con
mayor facilidad por personajes mis pequenos. Una criatura
una categoria de tamano menor que el arma podria usarla a
una mano. Por ejemplo, un mediano podria blandir un hacha
de batalla equilibrada a una mano.

Nivel de lanzador: 9; Prervequisilos: Fabricar armas y armadu-
ras magicas, veducir; Precio de mercado: bonificador +2.

Estridente: a una orden, un avma estridente emite un pro-
fundo zumbido que rechina en los oidos pero que no dana al
portador. Si golpea a su objetivo, produce un sonido agudo
que causa +1d6 puntos de dano adicional sonico. Los arcos,
ballestas y hondas con esta aptitud traspasan la energia soni-
caa su municion. Las armas estridentes no causan este dano
adicional si el objetivo esta dentro del radio de un conjuro de
silencio. No tienen ningun efecto danino adicional sobre cria-
turas que posean un oido inusualmente delicado, aunque ta-
les criaturas tienen aversion a estas armas.

Nivel de lanzador: 10; Prerrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, alavido o explosion de sonido; Precio de mercado:
bonificador +1.
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Explosiva acida: un arma explosiva dcida actia como un
arma corrosiva (ver mas arriba) que también salpica de acido
cuando logra un golpe eritico con exito. El acido no dana las
manos que sujetan el arma. Las armas explosivas acidas cau-
san +1d10 puntos de dano adicional por dcido con un golpe
critico con éxito. Si el multiplicador al critico del arma es %3,
causan en su lugar +2d10 puntos de dano adicionales por aci-
do, v si el multiplicador es x4 causan +3d10 puntos de dano
adicionales por dcido. Los arcos, ballestas v hondas con esta
aptitud rraspasan la energia dcida a su municion.

Nivel de lanzador: 12; Prerrequusitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, bruma acida, flecha aada de Melf o tormenta de
venganza; Precio de mercado: bonificador +2.

Feroz: si su portador esta dispuesto a renunciar a la opor-
tunidad de esquivar a sus enemigos, un arma feroz puede
asestar golpes tremendos. Permite a su portador transferir
parte o todo su bonificador por Destreza a las tiradas de da-
no (reduciendo su CA en la misma cantidad). Como accion
gratuita el portador elige cémo repartir su bonificador de
Destreza al inicio de su turno, v el efecto durara hasta su
turno siguiente.

Nivel de lanzador: 12; Prevrequisilos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, fuerza de foro; Precio de meveado: bonificador +2.

Fuerza (de): con un ataque con éxito, un arma de fuerza
emite una poderosa sacudida de fuerza magica. La fuerza ma-
gica no dana al portador del arma. Las armas de fuerza causan
+1d6 puntos de dafio adicional con cada ataque con éxito. Si
el arma impacta con éxito contra un objetivo protegido por
un efecto de fuerza, como un conjuro de escudo o unos braza-
les de armadura, puede disipar dicho efecto de fuerza ademas
de danar a su objetivo. Realiza una prueba de disipacion
{1d20+10) contra el efecto (CD 11 + nivel de lanzador). Si se
supera la prueba el efecto de fuerza queda disipado (si era un
conjuro} o anulado (si era un objeto magico). Las armas a dis-
tancia traspasan esta aptitud a su municion. Las criaturas in-
corporales no se benefician de ninguna posibilidad de fallo
contra un arma de fuerza.

Nivel de lanzador: 11; Prervequisilos: Fabricar armas y ar-
maduras magicas, muro de fuerza; Precio de mercado: bonifi-
cador +3.

Impactante: cualquier arma contundente con esta apti-
tud doblara su rango de amenaza. Por ejemplo, un baston im-
pactante tendra un rango de amenaza de 19-20 y un mangual
pesado impactante tendra una amenaza de 17-20. Esta aptitud
no afecta a las armas cortantes o perforantes.

Nivel de lanzador: 10; Prervequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas; Precio de mercado: bonificador +1.

Impacto seguro (de): un arma de impaclo seguro causa da-
1o a las criaturas con reduccién de dano como si tuviese un
bonificador +5 de mejora. Arcos, ballestas y hondas no pue-
den tener esta aptitud.

Nivel de lanzador: 6; Prerrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, arma magica mayor; Precio de mercado: bonifi-
cador +1.

Impacto sombrio (de): un arma de impacto sombrio puede
extender su alcance a través de la sombra de su portador para
coger a stis enemigos con la guardia baja. El portador puede
realizar tal ataque una vez al dia. El arma alcanza 5" mas de lo

il
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normal, y el objetivo pierde su bonificador por Destrezaa la
CA en ese ataque. Para realizar un ataque de impacto sombrio
el arma debe estar iluminada por alguna fuente de luz, o estar
al aire libre en un dia lo bastante soleado como para proyec-
tar sombra.

Nivel de lanzador: 15; Prervequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, camunar por la sombra, conjuvacion sombrin;
Precio de mercado: bonificador +2.

Ligadura (de): esta arma evita el movimiento dimensio-
nal de aquellos a quienes impacte. Una vez al dia el portador
de un arma de ligadura puede realizar un ataque de ligadura.
Con una tirada de ataque con éxito el objetivo del ataque de
ligadura no podra moverse entre dimensiones por ningun
medio, como si hubiese sido afectado por un conjuro de an-
cla dimensional.

Este efecto dura 13 minutos. Si el ataque falla, el ataque de
ligadura de ese dia se pierde.

Nivel de lanzadoy: 13; Prerrequisilos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, ancla dimensional, Precio de mercado: bonifica-
dor +1.

Maliciosa: cuando un arma maliciosa golpea a un rival,
crea un destello de energia destructiva que resuena entre el
rival y el portador. Esta energia causa 2d6 puntos de dano
adicional al oponente y 1dé puntos de dafio adicional al
portador. Sélo las armas de cuerpo a cuerpo pueden tener
esta aptitud.

Nivel de lanzador: 7; Prervequisitos: Fabricar armas y armadu-
ras magicas, enervacion; Precio de mevcado: bonificador +1.

Menguante: esta arma puede menguar, como si fuese
afectada por un conjuro de encoger objeto, a una orden.

Nivel de lanzador: S; Prerrequisitos: Fabricar armas y armadu-
ras magicas, encoger objelo; Precio de mercado: bonificador +1.

Precisa: s6lo las armas a distancia pueden tener esta apti-
tud. Un arma precisa puede dispararse o arrojarse contra un
oponente enzarzado en combate cuerpo a cuerpo sin sufrir
la penalizacion —4 habitual. El arma no concede ningin be-
neficio adicional a un portador que ya posea la dote Disparo
preciso.

Nivel de lanzador: 5; Prerrequisilos: Fabricar armas v armadu-
ras mégicas, Disparo preciso; Precio de mevcado: bonificador +2.

Prensil: un arma prensil es mas efectiva cuando se intenta
derribar o desarmar a un rival. Concede a su portador un bo-
nificador +2 de circunstancia en los intentos de derribo y de-
sarme. Los intentos de desarme realizados con armas prensiles
no provocan ataques de oportunidad. Sclo las armas de cuer-
po a cuerpo pueden tener esta aptitud.

Nivel de lanzador: 9; Prervequisitos: Fabricar armas y armadu-
ras mégicas, lelarana; Precio de mercado: bonificador +2.

Radiante: un arma radiante puede emitir una luz reful-
gente. A voluntad, emite luz del dia como el conjuro homéni-
mo lanzado por un clérigo de nivel 9.

Nivel de lanzador: 9; Prervequisitos: Fabricar armas y armadu-
ras magicas, luz del dia; Precio de mercado: bonificador +2.

Siempre brillante: estas armas son tan brillantes y lustro-
sas como la plata pulida. Nunca se empafian y son inmunes a
los ataques corrosivos. El arma destella con una luz fulguran-
te hasta dos veces al dia a una orden del portador. Todo el
mundo en un radio de 20" a excepcion del portador debe su-

perar una salvacion de Reflejos (CD 14) o quedar cegado du-
rante 1d4 asaltos,

Nivel de lanzador: 12; Prevvequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, ceguera/sordeva, luz abrasadora; Precio de mercad

bonificador +2.

Armas magicas especificas
Las siguientes armas especificas por lo general se constru-
yen de antemano exactamente con las caracteristicas descti
tas aqui.

Abrojos esmeralda: estos abrojos magicos se disuelven
para formar pequefios charcos de acido cuando se pisan, Al
igual que los abrojos normales, los abrojos esmeralda se espar-
cen por el suelo para ralentizar a los enemigos, pero el he-
cho de diseminarlos también activa su magia. Una bolsa de
2 Ib. sirve para cubrir una zona de 5x5'. Cada vez que une
criatura entre en una zona cubierta por abrojos esmeralda rea-
liza una tirada de ataque (con un bonificador +1) siguiendo
las reglas para abrojos descritas en el Capitulo 7 del Manual
del jugador. Cualquier criatura impactada por los abrojos su-
fre +1 punto de dano adicional y +1d6 puntos de dafio por
acido. Los abrajos esmeralda se convierten en va por una hora
después de haber sido extraidos de su recipiente original

Nivel de lanzador: 4; Prerrequistlos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, flecha acida de Melf; Precio de mercado: 166 po;
Coste de creacion: 86 po + 7 PX.

Alabarda de salto: esta alabarda +2 permite a su usuario
realizar poderosos brincos para atacar. La alabarda de salfo
otorga a su portador un bonificador +30 a las pruebas de
Saltar y elimina los maximos habituales en las distancias de
salto. Siempre que el portador realice una carga puede in-
tentar un salto de carga. Si el portador puede realizar un sal-
to vertical a la carrera de al menos 5’ de alto durante su car-
ga, dicha carga causara doble dafo. Para hacer un salto de
carga el portador debe tener un campo aéreo despejado ha-
cia su objetivo; en una zona de techo bajo u obstrucciones
colgantes podria no ser viable un salto de carga.

Nivel de lanzador: 11; Prervequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, saltar; Precio de mercado: 20.310 po; Coste de
creacion: 10.310 po + 800 PX.

Alabarda vigilante: cada lado del filo de esta alabarda +4
defensora esta grabado con la débil imagen de un ojo incor
poral que flota sobre un escudo sin adornos. La alabarda vi-
gilante es una poderosa arma del bien. Cuando un paladin
emplee su aptitud de castigar al mal y ataque con éxito con
la alabarda vigilante, el castigo causara 2 puntos de dafio por
nivel en lugar de 1 punto de dafio por nivel.

Nivel de lanzador: 12; Prervequisitos: Fabricar armas y ar-
maduras magicas, escudo o escudo de la fe, palabra sagrada;
Precio de meveado: 72,310 po; Cosle de creacion: 36.155 po +
732 PX.

Alfanje de certeza: las propiedades magicas de esta espe-
da corta +2 hacen que sea imposible desarmar a su portador
La espada no concede ningtn bonificador a los intentos de
desarme iniciados por el portador.

Nivel de lanzador: 6; Prervequisilos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, arma madgica; Precio de mervcado: 18.310 po;

Coste de creacion: 9.310 po + 720 PX.




Alfanjon de escudo contra conjuros: este alfanjin +2
es particularmente efectivo contra los lanzadores de conju-
tos. En cualquier asalto en el cual el portador realice una ac-
cion de defensa total, los conjuros que le tengan por objeti-
vo seran rebotados hacia el lanzador. Esta aptitud funciona
de la misma forma que si un conjuro de reforno de conjuros le
estuviese protegiendo contra 7 niveles de conjuro. Esta pro-
teccion se aplica solo en los asaltos en los que el portador
declare una accion de defensa total y se renueva al inicio de
cada asalto de este tipo.

Nivel de lanzador: 13; Prerrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, reforno de conjuros; Precio de mevcado: 38,708
po; Coste de creacion: 19.541 po + 1.533 PX.

Arco a vapor gnomo: cubierto de palancas y pequefios
depésitos para fluidos alguimicos, y con un sistema de ten-
sado a base de poleas, este aro corfo +1 ofrece varias ventajas.
El usuario puede elegir una de entre las siguientes opcio-
nes, cada una de las cuales requiere una accién equivalente
a moverse para ser activada. El portador puede anular cual-
quier penalizador al dafo causado por una baja puntuacion
de Fuerza en el siguiente disparo del arco. El portador pue-
de anadir su modificador de Inteligencia a la tirada de ata-
que del siguiente disparo del arco. Por tiltime, el portador
puede duplicar el incremento de distancia del arco en el si-
guiente disparo con él. Ninguna de estas acciones provoca
un ataque de oportunidad. 8i el portador emplea el tiempo
necesario, es posible preparar un disparo que combine las
tres aptitudes.

Nivel de lanzador: 8, Prevvequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, claviaudiencia/clarividencia, impacto verdadero,
fuerza de tove; Precio de mercado: 18.530 po; Coste de creacidn:
9.430 po+728 PX.

Arco de fuerza: este arco largo compuesto +2 veforzado (+3)
imbuye cada flecha que dispara con fuerza magica. Las fle-
chas disparadas con un arco de fuerza se convierten en ata-
ques de fuerza que no tienen posibilidad de fallo contra ob-
jetivos incorporales y eluden cualquier reduccion de dafo,
pero no causan dafio a criaturas inmunes a efectos de fuerza.

Nivel de lanzador: 9; Prerrequisifos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, proyectil magico, Precio de mercado: 32.700 po;
Coste de creacion: 16.700 po + 1.280 PX.

Arco de las estepas: las propiedades magicas imbuidas
en este arco corlo compuesto +2 reforzado (+2) lo hacen mas fa-
cil de usar mientras se cabalga. Los disparos efectuados con
un aico de las estepas mientras se monta solo sufren un pena-
lizador -2 al ataque si la montura del portador realiza un mo-
vimiento doble. Los disparos realizados cuando la montura
del portador va a la carrera solo sufren un penalizador —4 al
ataque.

Nivel de lanzador: 9; Prervequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, coreel fantasmal; Precio de mereado: 18.525 po;
Coste de creacion: 9.525 po + 720 PX.

Arco de los solares: este arco largo compuesto +2 reforzado
(+5) Grande convierte cualquier flecha que dispare en una
flecha asesina del tipo de criaturas que el portador elija.

Nivel de lanzador: 13; Prerrequisilos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, dedo de la muerte; Precio de mercado: 100.100
po; Coste de creacion: 50.500 po + 3.968 PX,
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Arco de mejora empatica: ademds de su propia mejora
magica, este arco corfo +2 concede un bonificador temporal
de mejora a cualquier flecha que se dispare con él. Las fle-
chas disparadas con un arco de mejora empitica se consideran
flechas + 1 durante un asalto. Las flechas que va fuesen magi-
cas en origen no obtienen beneficios adicionales.

Nivel de lanzador: 10; Prevrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras mégicas, arma mdgica mayor; Precio de mercado: 32.330
po; Coste de creacion: 16.330 po + 1.280 PX.

Arco de poder arcano: este avco largo compuesto +1 refor-
zado (+2) esta cubierto de intrincadas runas. El arco de poder
arcang permite a su portador canalizar la energia de conju-
o8 arcanos a su través para realizar ataques mds daninos
con el arco. Come accién equivalente a moverse, que no
provoca ataques de oportunidad, el portador puede sacrifi-
car de su memaoria un conjure arcano preparado (o un espa-
cio de conjure no usado, si es un lanzador de conjuros arca-
nos espontanco). Al hacer tal cosa aftade un bonificador al
dafio al siguiente ataque realizado con el arco de poder arcano
igual al nivel del conjuro sacrificado. Este bonificador al da-
fio se apila con el bonificador de mejora normal del arco 'y
de cualquier flecha magica empleada en el ataque.

Nivel de lanzadoy: 15; Prevrequisilos: Fabricar armas y arma-
duras m:igic.as, arma magica mayor; Precio de mercado: 8.600
po; Coste de creacion: 4.600 po + 320 PX.

Arco de tensado poderoso: fabricado de gruesa pero
flexible madera, este arco corto compuesto +3 permite a su pot-
tador aplicar toda su fuerza a un tinico disparo. Cuando use
el arco de tensado poderoso el portador puede gastat una ac-
cion equivalente a moverse para tensar el arco. Esto le per-
mite aplicar su modificador total por Fuerza al dafo del si-
guiente disparo efectuado, siempre que dicho disparo se
realice antes de que transcurra un asalto desde el tensado.

Nivel de lanzador: 9; Prerrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, fuerza de toro; Precio de mereado: 26.375 po.;
Coste de creacion: 13.375 po. + 1.040 PX.

Arco del canto: fabricado con maderas exquisitas por
manos elfas, este arco corto +2 combina con efectos mortales
la musica con cada disparo. Como accién equivalente a mo-
verse (ue no provoca ataques de oportunidad, el portador
puede gastar un uso diario de su miisica de bardo para su-
mar su bonificador de Carisma a las tiradas de ataque y da-
fio del siguiente disparo efectuado con el arco del canto.

Nivel de lanzador: 8; Prevrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, el creador debe ser elfo, el creador debe po-
seer la aptitud de muasica de bardo, esculpir sonido; Precio de
mercado: 32.330 po; Coste de creacion: 16.330 po + 1.280 PX.

Arco del cielo: este arco largo +2 sitve como arma de azote
contra todas las criaturas de tierra. Ademas, una vez al dia el
portador puede lanzar una flecha contra cualquier blanco
que sepa estd dentro de su alcance y la flecha volara hasta su
objetivo esquivando todo tipo de cobertura, incluso doblan-
do esquinas. Esta aptitud es a todos los efectos como el ras-
go de clase flecha buscadora de un arquero arcano de nivel 4,
excepto porque el portador de un wree del cielo debe estara
cielo abierto para emplearla.

Nivel de lanzador: 9; Prevrequisitos: Fabricar armas y ar-
maduras magicas, impacto verdadero, vafaga de viento; Precio




de mercado: 25.975 po; Cosle de creacion: 13.175 po + 1.024
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Arco guardian: las propiedades magicas imbuidas en es-
te arco lavgo compuesto +2 veforzado (+3) protegen a su porta-
dor cuando los enemigos estan cerca. El arco guardian pro-
voca ataques de oportunidad sélo del objetivo de su ataque.
Si alguien dispara el arco guardidn mientras esti rodeado de
enemigos sélo el rival objetivo del disparo puede realizar
un ataque de oportunidad, incluso si el resto de enemigos
también amenazan al arquero.

Nivel de lanzador: 9; Prerrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras mégicas, intermitencia; Precio de mercado: 797 po; Coste
de creacion: 402 po + 32 PX.

Arco radiante; a una orden, este arco largo +2 irradia luz
a una distancia de 60’ igual que el efecto de un conjuro de
luz del dia. Mas atin, cualquier {lecha disparada desde un ar-
co radiante emite luz igual que el conjuro homénimo. No
hay limite al tiempo en que el arco puede irradiar luz, pero
la luminosidad generada por las flechas disparadas con el
dura sélo 10 minutos.

Nivel de lanzador: 9; Prevrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras mdgicas, luz, luz del dia; Precio de mercado; 40.375 po;
Cosle de creacion: 20.375 po + 1.600 PX,

Atarraga de la construccion: este martillo de guerra +2
Grande otorga a su portador un gran poder sobre la piedra.
Debido 4 su tamafio, una atarraga de la construccion causa 2dé
puntos de dafio, pesa 16 lb. y los personajes Medianos de-
hen emplearla a dos manos. La atarraga permite a su porta-
dor lanzar transformar la piedra y muro de piedra una vez al dia
cada uno, como los conjuros de un lanzador de nivel 15.

Nivel de lanzador: 15; Prevrequisitos: Fabricar

armas y armaduras magicas, muro de piedra,

Nivel de lanzador: 9; Prervequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, barvera de cuchillas; Precio de mercado: 32.350
poy; Coste de creacion: 16.350 po. + 1.280 PX.

Ballesta de carga automatica: esta ballesta pesada +1es
mucho mas facil de cargar que las ballestas mundanas. Tras
disparar, la cuerda de la ballesta se tensa de nuevo magica-
mente y se necesita Unicamente que el portador coloque un
virote en el arma para que ésta quede cargada de nuevo.
Cargar la ballesta de carga automdtica sélo requiere una ac-
cion EqUiVEIICl'ltL’ a4 MOoversce.

Nivel de lanzador: 10; Prervequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, animar objetos; Precio de meveado: 12,350 po;
Coste de ereacion; 6.350 po + 480 PX.

Ballesta de llamas rastreadoras: hecha a partir de
una madera de intenso matiz rojo, esta ballesta de vepeticion
+1 flamigera estd reforzada con bandas de hierro forjadoy
tallada con profundas marcas que representan llamas titi
lantes. Siempre que una ballesta de llamas rastreadoras sea
disparada mas de una vez en el mismo asalto, se activard su
propiedad adicional. Cada disparo después del primero
del asalto causa +1 punto acumulativo de dafio por fuego.
Por ejemplo, el segundo disparo de un asalto causard
1d8+1 puntos de dafio normal mds 1d6+1 puntos de dafio
por fuego; el tercer disparo del mismo asalto causari
1d8+1 puntos de dafio normal mds 1d6+2 puntos de dafio
por fuego.

Nivel de lanzador: 13; Preyrequisilos: Fabricar armas y arma:
duras magicas, filo flamigero, descarga flamigera o bola de fuegs;
Precio de mercado: 18.550 po; Coste de creacion: 9.550 po + 720
PX.

Ballesta de recuperacion: esta ballesta de mano +2 tie-
ne una culata diestramente tallada para que se asemeje a

Las ballestas de carga
automatica y la dote
Recarga rapida
Si el portador posee la dote Recarga
rapida descrita en Purio y espada,

transformar la piedva; Precio de mercado: 51.824 una mano haciendo sefias. Cualquier objeto inanimado
po; Coste de crencton: 26,224 po + 2.048 PX.

Bala del nido de arafia: esta bala de hon-

que sea golpeado por un virote de la ballesta de vecuperacion
queda afectado por un conjuro de mano del mago.
Consulta ‘Ataques a objetos’, en el Capitulo 8 del Manual
del jugador, para ver las reglas completas de ataques a obje-

da extrafiamente disenada consiste en una
apretada masa de pequenas esferas en lugar de

cargar una ballesta de carga auto- | ;3 inica bola. Tras un ataque con éxito la ba-

tos inanimados.

mética es una accién gratuita, y | g del nido de avafia crea una lelarana, igual que Nivel de lanzador: 7; Prevrequisitos: Fabricar armas y arma-

ademds el arma no restringird la
habilidad del portadar para realizar

miiltiples ataques en un asalto.

duras mégicas, mano del mago o lelequinesia; Precio de mereado:
13.400 po; Coste de crencion: 6.900 po + 520 PX.
Ballesta de varita mortal: los dos estrechos huecos que

el conjuro de un lanzador de nivel 7, y libera
2d4 arafias monstruosas Pequenas. Las aranas
se mueven con libertad por la relarana y se

abalanzan sobre cualquier criatura atrapada
en ella. Las arafias no abandonarin la relarafia magica y se-
ran destruidas si ésta lo es. La telarana y las aranas duran 10
minutos.

Nivel de lanzador: 10; Prevrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, convocar monstruo 111, lelaraiia; Precio de mer-
cado: 1.057 po; Coste de creacion: 532 po +42 PX.

Ballesta con cuchillas: esta ballesta pesada +2 esté refor-
zada magicamente y equipada con afiladas hojas de metal.
Ademas de servir como ballesta pesada +2, la ballesta con cuchi-
llas puede emplearse como arma de cuerpo a cuerpo con un
bonificador +2 de mejora que causa 1d8+2 puntos de dano
(critico x2). A menos que el portador adquiera la dote
Competencia con un arma exotica (ballesta con cuchillas),
los ataques cuerpo a cuerpo realizados con esta arma sufren
el penalizador —4 por falta de competencia.

tiene la culata de esta ballesta ligera +2 poseen una afinidad
magica con las varitas. Se considera que el portador de la ba-
lesta de varita morfal est sujetando ambas varitas cuando
empuiia la ballesta, y puede emplear con normalidad cual
quiera de las dos sin soltar el arma. Extraer o introducir un
varita en los habitaculos de la ballesta requiere una accion
equivalente a moverse, Si la ballesta es destruida cualquier
varita en su interior queda también destruida,

Nivel de lanzador: 11; Prevrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, cofre secreto de Leom und; Precio de mereado:
10.335 po; Cosle de creacidn: 5.335 po + 400 PX.

Ballesta inevitable: la culata y brazo de esta ballesta lige-
ra +1 estan cubiertos de tallas que representan cada una un
ojo ligeramente distinto. Si un virote de la ballesta inevitable
falla, el siguiente disparo del portador, si se apunta al mis-
mo objetivo, obtiene un bonificador +1 introspectivo a la ti
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rada de ataque. Si el segundo disparo falla, el bonificador in-
trospectivo se incrementa a +2. Mientras el portador siga
disparando al misme objetivo y fallando, los disparos si-
guientes obtendran bonificadores introspectivos mayores,
aumentando un +1 de cada vez hasta un maximo de +5. Esta
secuencia de disparos debe producirse en asaltos consecuti-
vos; si pasa un asalto sin que el portador dispare al mismo
objetivo el bonificador introspective de la ballesta vuelve a
ser +0.

Nivel de lanzador: 15; Prerrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras mégicas, impacto verdadero; Precio de mercado: 18.335 po;
Coste de creacitn: 9.335 po + 720 PX.

Ballesta machacadora de los enanos: esta ballesta pesa-
da +2 Grande estd cubierta de runas enanas, y la elaborada
culata ha sido rallada para asemejar la cabeza de un martillo.
Debido a su abultado tamano la machacadora de los enanos
causa 1d12 puntos de dafio con cada impacto con éxito. El
incremento del tamanio no afecta al tiempo de recarga de la
ballesta. Mds atin, contra todos los gigantes y trasgoides el
multiplicador de critico de la machacadora de los enanos se in-
crementa a x4,

Nivel de lanzador: 7; Prevrequisitos: Fabricar armas v arma-
duras magicas, el creador debe ser enano; Precio de meveado:
18.700 po; Cosle de creacion: 9.700 po + 720 PX,

Bastén-al'(:(}: COmo accion t’.qLii\’a]eI‘l[E a moverse C].
usuario puede convertir este flexible y delgado baston +2
en un arco largo 42, o viceversa. Ambas formas del arma
funcionan exactamente igual que las armas migicas de di-
cho tipo.
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Nivel de lanzador: 15; Prervequisilos: Fabricar armas y arma-
duras mdgicas, polimorfar cualquier cosa; Precio de mercado:
10.975 po; Cosle de creacion: 5.975 po + 400 PX.

Bastén de disciplina: este baston +2 legal refuerza las ha-
bilidades marciales de un monje. Mientras esgrime el bas-
ton de disciplina un monje puede realizar ataques empleando
su ntimero incrementado de ataques sin armas. Puede usar
el bastdn de discipling como arma doble y seguir obteniendo
los beneficios de su numero incrementado de ataques, pero
sufrird el resto de penalizaciones normales al hacerlo.

Nivel de lanzador: 7; Prevrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, el creador debe ser legal, iva del ovden; Precio
de mercado: 50,600 po; Coste de creacion: 25.600 po + 2.000 PX.

Baston de equilibrio: mds largo y delgado que la mayo-
ria, este bastdn +2 mejora el sentido del equilibrio del porta-
dor. En cualquier asalto en el cual el portador sostenga el
bastén de equilibrio con sus dos manos v no realice ningtin
ataque cuerpo a cuerpo, el baston concedera un bonificador
+10 de mejora a las pruebas de Equilibrio. Mientras se sos-
tenga el bastén de esta forma el portador podra moverse a
su velocidad maxima de movimiento sin penalizacion a las
pruebas de Equilibrio durante diche asalto. Ademas, el por-
tador obtiene un bonificador +4 de mejora a las pruebas de
Fuerza realizadas para evitar ser derribado.

Nivel de lanzador: 7, Prevvequisifos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, gracia felina; Precio de mercado: 26.600 po; Coste
de creacion: 13.600 po + 1.040 PX.

Baston de memoria: mds bien herramienta de mago
que de guerrero, este sélido bastin +1 puede mejorar la me-
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moria de su portador. Una vez al dfa el portador puede sa-
crificar un conjuro memorizado para recordar algiin conju-
ro de nivel inferior que ya haya lanzado. El conjuro recorda-
do se considera exactamente igual que si el lanzador de
conjuros lo hubiese preparado normalmente. Intercambiar
conjuros de esta forma es una accién estandar que no pro-
voca ataques de oportunidad.

Nivel de lanzador: 17; Prevvequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, el creador debe ser de al menos nivel 12,
mnemoteciia de Rary; Precio de mevcado: 32,600 po; Coste de cre-
acion: 16.600 po + 1.280 PX.

Bisarma de las caidas prolongadas: el filo curvo del
extremo de esta bisarna +2 tiene una forma de garfio mas
acusada que el de las bisarmas normales, y puede causar cai-
das particularmente embarazosas. Siempre que el portador
emplee la bisarma de las caidas prolongadas para realizar un
ataque de derribo con éxito, el objetivo debe superar una
salvacion de Fortaleza (CD 16) o quedar aturdido durante
un asalto.

Nivel de lanzador; 11; Prerrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, lelequiesia; Precio de mereado: 18.309 po; Coste
de creacton: 9.039 po + 720 PX,

Cachiporra aturdidora: esta cachipora +2 asesta golpes
aturdidores a los desprevenidos, haciéndolos faciles de do-
blegar. Siempre que el objetivo de un ataque realizado con
la cachiporra aturdidora pierda su bonificador por Destreza a
la CA, la cachiporra causard un ataque aturdidor. Con cada
ataque aturdidor el objetivo debe superar una salvacién de
Fortaleza (CD 15) 0 quedar aturdido durante un asalto.

FHacha bruta

Areo
radiante

Avcode
Juerza

Nivel de lanzador: 6; Prerrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras mégicas, explosién de sonido; Precio de mercado: 32.301
poy; Coste de creacion: 16.301 po + 1,280 PX,

Cadena de enmarafiar: esta cadena armada +2 con gan-
chos se enrolla alrededor de los enemigos, atrapandolosy
causindoles dafio continuo. Tras un ataque con éxito, la ca-
dena de enmarafiar permite a su portador que intente
apresar al objetivo. En ataques posteriores el portador pue-
de intentar inmovilizar al objetivo con la cadena
Considera el ataque como un intento de inmovilizacian
normal que causa ¢l dafio de la cadena armada en lugar de
danio sin armas. El objetivo puede intentar romper la pre-
sa de forma normal.

Nivel de lanzador: 6; Prevrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras midgicas, lentdculos negros de Evard; Precio de mercado:
32.325 po; Coste de creacion: 16.325 po + 1.280 PX.

Cadena siempreardiente: a una orden, esta cadena ar-
mada +2 flamigera se convierte en una columna de fuego. Al
igual que con otras armas flamigeras, este fuego no dafia dl
portador. Como accién estindar el portador puede agitar la
cadena sobre su cabeza, esparciendo llamas en un radio de
10". El ataque causa 1d6 puntos de dafio a las criaturas den-
tro del drea de efecto (TS Reflejos CD 13 para mitad de da-
fio] y puede hacer que los objetos inflamables prendan. Los
ataques de derribo realizados con una cadena siempreardiente
pueden hacer arder la ropa del objetivo si es inflamable.

Nivel de lanzador: 10; Prerrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras mdgicas, manos ardientes, bola de fuego; Precio de merca-
do: 22.725 poy; Coste de eveacitn: 11.525 po + 896 PX,



Calamidad del Pomarj: un extremo de este mangual do-
ble +2/+2 es de azote (humanoides monstriosos) y el otro es de
azote (trasgoides). Mientras esgrima la calamidad del Pomari el
portador podrd comprender (pero no hablar) orco y trasgo.

Nivel de lanzador: 10; Preyrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, comprension idiomitica, convocar monstruo 1,
Precio de mercado: 68.690 po; Coste de creacidn: 34.690 po +
2.720 PX.

Cimitarra de colores: a una orden, el filo de esta cimita-
1 +3 queda envuelto por una brillante neblina de energias
mégicas multicolores, que poseen diversidad de efectos si-
milares en naturaleza al poderoso conjuro rociada prismtica.
Siempre que el portador realice un ataque con éxito con la
cimilarra de colores consulta la siguiente tabla para ver qué
efectoadicional se aplica:

d8 Color Efecto

1 Rojo Causa 2 puntos de dafio adicional por fuego

2 Naranja  Causa 4 puntos de dafio adicional por 4cido

3 Amarillo  Causa & puntos de dafio adicional por
electricidad

4 Verde Veneno que causa 1d2 Con/1dZ Con (CD 15)

5 Azul Causa 2 puntos de dafo adicional por frio

6 Adil Causa confusién, Voluntad (CD 15) niega

7 Violeta  Causa 2 puntos de dafio adicional sénico

&  Dos colores Tira de nuevo dos veces, ignorando

cualquier resultado de “8".

Nivel de lanzador: 13; Prevvequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, vociada prismdtica; Precio de mercado: 36.515
po; Coste de creacion: 18.415 po + 1.448 PX.

Cimitarra del esfuerzo: esta cimitarra +2 permite a su
portador llevar a cabo tremendas hazanas de fuerza. Una
vez al dia y mediante una palabra de mando el portador
puede invocar la aptitud de la cimitarra. En el mismo asalto
en que se pronuncie la palabra de mando el portador obten-
drd un bonificador +2 a su Fuerza. Dos asaltos después el
bonificador asciende a +4. Dos asaltos después de este tilti-
mo el bonificador desciende a +2, v dos asaltos mas tarde el
bonificador desaparece por completo. Durante los siguien-
tes 10 asaltos el portador perderd 2 punteos temporales de
Fuerza cada asalto alterno. Una vez que se haya pronuncia-
do la palabra de mando, la progresion de incremento y des-
censo de Fuerza tendra lugar sin importar que el portador
siga usando, o incluse mantenga en su posesién, la cimitarm
del esfuerzo.

Nivel de lanzador: 8; Prervvequisitos: Fabricar armas y arma-
duras mdgicas, fuerza de foro; Precio de meveado: 18.315 po;
Coste de creacion: 9.315 po + 720 PX.

Clava del retonio: esta irregular clava +1 siempre tiene
una o dos hojas decorandola, v la madera retiene la elastici-
dad de una rama recién cortada, Al emplear una accion de
asalto completo en mantener la clava del relofio pegada al
suelo, el portador puede hacer que ésta se transforme en un
ent. El ent actiia como una criatura invocada y atacard al
enemigo mds cercano si el portador de la clava no le ordena
lo contrario. Una clava del retoiio puede pasar 12 asaltos al dia
transformada en un ent, aunque dichos asaltos no tienen
por qué ser consecutivos. En cualquier momento el duenio
de la clava puede pronunciar una palabra de mando para de-
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volver a la clava del refoiio a su forma original. Si muere
mientras se encuentra en forma de ent, la clava del refoiio
quedard destruida.

Nivel de lanzador: 12; Prevrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, baston cambiante; Precio de mercado: 32.540 po;
Coste de creacion: 16.420 po + 1.290 PX.

Comearmas: esta clava +3 puede hacer que la mayoria
de armas de metal se oxiden al instante. Para activar la ap-
titud oxidante, el portador de una comearmas debe atacar
el arma de su rival. A menos que el portador tenga la dote
Romper arma esto provocard un ataque de oportunidad
por parte del objetivo. Si el portador logra golpear un ar-
ma de metal de esta forma el objetivo deberd superar una
salvacion de Fortaleza (CD 16) o el arma impactada se con-
vertira automdticamente en polvillo, Las armas magicas
golpeadas de esta forma conceden un bonificador al TS de
su portador igual a su bonificador de mejora. Tras 50 usos
de esta aptitud oxidante, la propia comearmas se convertira
en polvo,

Nivel de lanzador: 10; Prevrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, contaclo herrumbroso; Precio de mercado: 58.300
po; Coste de creacidn: 29.300 po + 2.320 PX.

Corazon del desierto: el oscuro metal de este alfanjon
+2 flamigero estda imbuido con un profundo tinte rojo.
Cualquier criatura que esgrima el covazin del desierto es in-
mune al dafio por fuego v sufre doble daiio de los efectos de
frio. Las criaturas con el subtipo de frio no obtienen este be-
neficio; en su lugar el corzon del desierfo les impone un ni-
vel negativo, que persiste durante todo el tiempo que sos-
tengan el arma. Este nivel negativo nunca tiene como
resultado una pérdida real de nivel, pero no puede ser anu-
lado de ninguna forma (incluidos los conjuros de restableci-
mienloj mientras se empuiie el arma.

Nivel de lanzador: 8; Prervequisifos: Fabricar armas y arma-
duras mégicas, bola de fuego, proleccion contra los elementos;
Precio de meveado: 71.175 po; Coste de creacion: 35.775 po +
2.832 PX.

Daga de defensa: esta daga +4 defensora posee una delga-
da hoja larga y una guarda ancha, y es un arma de parada ex-
celente, Siempre que el portador sostenga una daga de defen-
sa en su mano torpe no podrd ser flanqueado. Los picaros de
nivel 16 o superior pueden flanquear al porrador de forma
normal.

Nivel de lanzador; 12; Prevvequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, escudo; Precio de mercado: 58.302 po; Cosle de
creacion: 29,302 po + 2.320 PX.

Daga de entrada: muy apreciada por picaros y otras gen-
tes con el latrocinio en sus mentes, una daga de entrada pare-
ce una daga sencilla, aunque bien forjada. La tinica singula-
ridad de esta daga +1 es su extrafia empufiadura, que se
asemeja a una llave enorme. La daga es capaz de abrir casi
cualquier puerta ya que permite a su poseedor lanzar una
apertura una vez al dia como un lanzador de nivel 9. Ademis
la daga permite a su poseedor lanzar encontrar trampas y de-
tectay puertas secrelas una vez al dia (ambos conjuros como los
de un lanzador de nivel 9).

Nivel de lanzador: 9; Prevrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras ma gicas, apertura, detectar puerlas secretas, encontrar
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trampas; Precio de meveado: 18.502 po; Coste de creacion: 9.402
po + 728 PX.

Daga del colmillo acido: grabada al dcido con un dibujo
aparentemente aleatorio de finas lineas, esta daga +1 se halla
cubierta constantemente de una fina capa de 4cido. Aunque
la magia del arma evita que el portador sufra dafo, una daga
del colmillo acido causa +1de puntos de dafio adicional por dci-
do en cada impacto. Ademds, el portador obtiene poder sobre
los reptilianos, incluidas las serpientes. Una vez al dia la daga
puede lanzar una version especializada de amistad con los ani-
males que afecta inicamente a serpientes y reptiles. El porta-
dor de la daga puede trabar amistad con criaturas que sumen
en total un maximo de 8 DG de cada vez Mientras sujete |a
daga, el portador puede hablar con los reptiles de la misma
forma que mediante un conjuro de hablar con los animales.

Nivel de lanzadoy: 4; Prerrequisitos: Fabricar armas Y arma-
duras mégicas, amislad con los animales, hablar con los anima-
les, flecha acida de Melf; Precio de meveado: 19.102 po; Coste de
creacton: 9.702 po + 752 PX.

Daga del fragmento de escarcha: esta daga +1 comple-
tamente translicida irradia frio y parece estar esculpida en
hielo. A pesar de su apariencia, la daga es tan resistente co-
mo el acero normal hasta que se emplea para realizar un ata-
que cuerpo a cuerpo o a distancia con éxito. El primer ata-
que realizado con una daga del fragmento de escarcha la hace
estallar con una explosion de fria energia que causa 3dé
puntos de dafo por frio a todo el munde a ' del objetivo.
Todas las criaturas, a excepcion del objetivo original, pue-
den realizar una salvacion de Reflejos (CD 17) para sufrir
mirtad de danio. La daga del fragmento de escarcha queda des-
truida después de su primer ataque con éxito.

Nivel de lanzador: 3; Prevvequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, cone de frio; Precio de mevcado: 1.052 po; Coste
de creacton: 677 po + 30 PX,

Dardo de sujeccién: aunque se parece mds a una larga
aguja que a un instrumento de guerra, este dardo +2 poseé
la letal aptitud de dejar inmovil a un enemigo. Los objeti-
vos impactados por un dardo de sujeccion deben superar una
salvacion de Fortaleza (CD 13) o quedar paralizados como
si hubiesen sido afectados por el liquido cerebral de un ca-
rronero reptante (consulta ‘Venenos' en el Capitulo 3 de la
Guia del Dunceon Master), El efecto dura siete asaltos.

Nivel de lanzador: 9; Prervequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, inmovilizar monstrio; Precio de mereado: 18.300
po; Coste de creacion: 9.300 po + 720 PX.

Descanso del soldado: las propiedades magicas de esta
guja +1 son de gran ayuda para quienes se embarquen en lar-
gas marchas, batallas prolongadas o alguin otro esfuerzo fisi-
co extenso. Mientras empunie el descanso del soldado, el por-
tador ignora los efectos de la fatiga, En cualquier situacion
que el portador se considere fatigado, no sufrird ninguna de
las penalizaciones asociadas con dicho estado. Aunque util,
el descanso del soldado no permite realizar esfuerzos ilimita-
dos. Si el personaje llega a quedar exhausto sufrira las pena-
lizaciones normales de dicho estado.

Niwvel de lanzador: 9; Prerrequuisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, aguante; Precio de mercado: 4.808 po; Coste de
creacton: 2.558 po + 180 PX,

Diente de dragén: fabricado a partir de un diente de
un dragdn azul venerable, este estoque 2 electrizante pro-
yecta una temible aura alrededor de su portador, Los ene-
migos en un radio de §' del portador deben superar una
salvacion de Voluntad (CD 16) o sufrir los efectos de un
conjuro de miedo equivalente al de un lanzador de nivel §
Una vez los enemigos hayan superado con éxito la salve-
cion contra esta aura de miedo seran inmunes al efecto del
aura durante un dia.

Nivel de lanzador: 8; Prerrequisitos: Fabricar armas v arma
duras magicas, miedo, ryo relampagueante; Precio de mereada:
40.720 po; Coste de creacion: 20.520 po + 1.616 PX.

Espada castigadora de los balor: Esta espada bastarda +
sacrilega Grande permite a su portador castigar el bien um
vez al dia. El portador anade su modificador por Carisma (si
€s positivo) a su tirada de ataque y causa +10 puntos de da-
o, ademds de los +2d6 puntos de dafio sacrilego que causs
normalmente el arma. Este ataque especial de castigo se su-
ma a cualquier otra aptitud de castigo que pueda tener el
portador, pero éste no puede emplear dos aptitudes de cas-
tigo distintas en el mismo ataque. Esta arma parece un re-
laimpago de color rojo.

Dado que el precio de mercado de este objeto es muy si
milar al de una espada llameante de los balor, puede ser susti
tuida por esa arma sin realizar ningtin ajuste al tesoro del
balor.

Nivel de lanzador; 15; Prevrequisitos: Fabricar armas y arma
duras magicas, azote sacrilego, el creador debe ser malignoy
poseer la aptitud de castigo; Precio de mercado: 118.670 po;
Coste de creacidn: §9.670 po + 4.720 PX.

Espada contrarrestadora: esta espada larga +1 es temids
por los lanzadores de conjuros por su capacidad de arruinar
sus conjuros. Tres veces al dia una espada conlrarrestadon
puede emplear un disipar magia para contraconjurar, como
si fuese el conjuro de un lanzador de nivel 13. La espada con-
trarrestadora es incapaz de disipar efectos activos.

Nivel de lanzadoy: 13; Prerrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras mégicas, disipar magia; Precio de meveado: 33,905 po;
Coste de creacion: 17.110 po + 1.344 PX.

Espada de caballero: esta espada bastarda +2 es extre
madamente efectiva a lomos de un caballo. Cuando se ca
balga sobre una montura y se realiza una carga, el portador

puede duplicar el dafio causado por la espada de caballero en
ese ataque.

Nivel de lanzador: 7; Prervequisitos: Fabricar armas y arms
duras mégicas, corcel fantasmal; Precio de mevcado: 18,335 po;
Coste de creacion: 9.335 po + 720 PX,

Espada de elusién: también llamada espada del cobar
de, esta espada larga +3 concede a su portador una mejor
oportunidad de evitar los contratiempos de todo tipo,
Siempre que el portador declare una accién de defensa to-
tal mientras empuiie la espada de evasion obtendra un boni-
ficador +4 de suerte a su CA y a todos los TS, Estos bonifi-
cadores duran hasta el inicio del siguiente turno del
portador.

Nivel de lanzador: 10; Prevvequisitos: Fabricar armas y arms-
duras magicas, bendecir; Precio de meveado: 38.315 poy Coste de
creacion: 19.315 po + 1.520 PX.
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Flechas de hojas éificas

Diente de dragon

Espada de huida: Esta espada corfa +2 permite a su usua-
rio escapar de casi cualquier situacién de confinamiento,
Durante un maximo de 10 asaltos al dia el portador puede ac-
tuar con normalidad sin importar los efectos magicos que
puedan impedir su movimiento. Este poder es similar al del
poder concedido del dominio de Viaje en cuanto a que actua
de forma automitica cuando sea pertinente, dura hasta que
S€ 4gote 0 ya no sea necesario y puede activarse varias veces
al dia hasta el limite diario de asaltos. Ademds, cuando se em-
plee contra una criatura u objeto que esté apresando al porta-
dor, la espada de huida otorga un bonificador +1 al ataque y da-
fo. La espada de huida puede emplearse para atacar durante
una presa incluso aunque no sea un arma ligera para ¢l porta-
dor (consulta 'Presa’ en el Capitulo 8 del Manual del jugador),

Nivel de lanzador: 10; Prerrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras migicas, libertad de movimiento; Precio de mercado:
§8.310 po; Coste de creacion: 44.155 po + 3.532 PX.

Espada de la oportunidad: esta espada larga +2 permite
aquien la esgrime aprovecharse de los fallos en las defensas
de su rival. Una espada de la oportunidad concede a su porta-
dor la capacidad de realizar un ataque de oportunidad adi-
cional por asalto. Esta aptitud se apila con la dote Reflejos
de combate, pero cualquier condicién que evite el empleo
de dicha dote tambien evita el ataque de oportunidad adi-
cional de la espada.

Nivel de lanzador: 6; Prervequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, gracia felina; Precio de nercado: 18.315 po; Coste
de ereacion: 9.315 po + 720 PX,

Ballesta de varita mortal

Ballesta de Hamas
rastreadoreas
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Espada de la presteza: el portador de esta espada de dos
hojas +2/+2 puede anticiparse a los movimientos de sus
enemigos y atacar en consonancia. Cuando se prepare una
accion para atacar con la espada de la presteza, el portador
puede preparar una accion de ataque completo. El porta-
dor no puede hacer nada més en el turno en el que prepa-
re la accion.

Nivel de lanzador: 10; Prevrequisitos: Fabricar armas v arma-
duras magicas, acelerar; Precio de mereado: 36,700 po; Coste de
creacton: 18.700 po + 1.440 PX,

Espada de las criptas: el filo de esta elegante espada lar-
ga +2 sagrada estd inscrito con runas y simbolos sagrados pa-
ra el clero de Heironeous. Mientras empuiie una espada de
las eriptas un clérigo ganard un intento de expulsar muertos
vivientes adicional al dia. Ademds, si el portador es un cléri-
go de Heironeous la espada concede un bonificador +2 de
mejora a su dano de expulsion en todos sus intentos de ex-
pulsar muertos vivientes,

Nivel de lanzador: 9; Prevrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, el creador debe ser bueno, castigo divinoe;
Precio de mereado: 42.315 po; Cosle de creacion: 21.315 PO +
1.680 PX.

Espada de los ataques graciles: esta espada corla +3 per-
mite a los portadores mis elegantes causar dafio adicional
basandose en su agilidad, y no en la fuerza bruta. Todos los
atagues cuerpo a cuerpo realizados con la espada de los ata-
ques graciles suman al dafio ¢l modificador de Destreza del
portador, en lugar de su modificador de Fuerza. Mis atn,
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un intento fracasado de desarme realizado con la espada de
los alaques griciles no da ocasion al rival para que intente de-
sarmar al portador.

Nivel de lanzador: 9; Prevvequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, transformacion de Tenser; Precio de mercado:
72.310 po; Coste de creaciin: 36.310 po + 2.880 PX.

Espada de los solares: esta impresionante arma s
una espada bastarda +5 vorpalina danzante Grande.
Siempre brilla con una luz equivalente a la de una antor-
cha (radio de 207). El elevado bonificador efectivo de me-
jora de esta arma la convierte en una espada épica, mas
alld del alcance de la mayoria de los personajes jugado-
res. El Manual de niveles épicos incluye reglas para la crea-
cion de tales armas.

Nivel de lanzador: 18; Prevrequisitos: Fabricar armas y ar-
maduras magicas, Fabricar armas y armaduras magicas
épicas, afiladura, animar objetos, conjure de muerte; Precio de
mercado: 3.920.335 po; Cosle de creacion: 1.960.335 po +
49.200 PX.

Espada de versatilidad: como accién equivalente a mo-
verse, que no provoca ataques de oportunidad, el portador
puede transformar esta espada de dos hojas +2/+2 en dos espa-
das largas +1. Recombinar ambas espadas también es una ac-
cion equivalente a moverse. Ambas partes de la espada de
versatilidad se comportan exactamente como espadas lavgas
+1 ctiando se separan.

Nivel de lanzador: 9; Prevrequisilos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, estallar, mtegrar; Precio de mercado: 36,700 po;
Coste de ereacion: 18.700 po + 1.440 PX.

Espada del anillo: el estrecho extremo del pomo de es-
ta espacda lavga +3 se acomoda a la perfeccién a un anillo ma-
gico. Mientras esgrima la espada del anillo, el portador obten-
dré los beneficios del anillo adherido a la empusiadura sin
que afecte a su capacidad de llevar otro anillo magico en ca-
da mano. Sélo se puede llevar un anillo magico sujeto a la
espada de cada vez. Quitar o colocar un anillo en la espada
del anillo es una accion equivalente a moverse que no provo-
ca ataques de oportunidad.

Nivel de lanzador: 9; Prevrequisifos: Fabricar armas Vv arma-
duras magicas, animar objetos; Precio de mercado: 22.315 po;
Coste de creacion: 11.315 po + 880 PX.

Espada de celo: esta espada bastavda +2 sagrada es doble-
mente efectiva en manos de un paladin. Los ataques con la
espaida de celo ignoran la reduceién de dano de los ajenos.
Ademas, los paladines que empufien la espada de celo pueden
canalizar la energia positiva de su aptitud de imposicion de
manos a través de la espada para emplearla contra los ajenos
malignos y los muertos vivientes. Cuando canalice su apti-
tud de esta forma, el paladin puede gastar puntos de su asig-
nacién diaria de curacién para afadir una cantidad equiva-
lente de dafio a su siguiente ataque con la espada de celo. El
paladin decide cudntos puntos de suimposicion de manos
emplear de esta forma después de que el ataque impacte. El
ataque de la espada de celo es siempre un ataque estindar
cuerpo a cuerpo que causa dano normal ademas de la ener-
gia canalizada de la imposicion de manos. Las criaturas que
no sean ajenos malignos o muertos vivientes no se ven afec-
tados por la energia canalizada.

Nivel de lanzador: 9; Prervequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, bendecir arma, castigo divino; Precio de mercado:
72.335 po; Coste de creacion: 36.335 po + 2.880 PX.

Espada del desquite: esta espada bastarda +3 permite asu
portador devolver los golpes a quienes lo ataquen con éxita.
Siempre que el portador resulte herido en combate cuerpo
a cuerpo, la espada del desquile sumara un bonificador +2 de
moral tanto a la tirada de ataque como a la de dano del si-
guiente ataque del portador, siempre que esté dirigido con-
tra el oponente que lo hirié. El bonificador dura un solo
asalto después de que el portador haya sido golpeado y se
pierde si no ataca a quien lo hirié con su siguiente accion de
ataque. Si mas de un enemigo golpea al portador en comba
te cuerpo a cuerpo durante el mismo asalto, el bonificador
sélo se aplicara a los ataques contra la fuente de su herida
mds reciente.

Nivel de lanzador: 9; Prevrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, poder de la justicia; Precio de mevcado: 72,335
po; Cosle de creacion: 36,335 po + 2.880 PX.

Espada del diplomatico: el pomo de oro de esta espada
covla +3 defensora esta laboriosamente tallado para represen-
tar las alas plegadas de un pajaro. El poseedor de esta deco-
rada hoja estara protegido por un aura permanente de fuer
za magica. Este efecto de fuerza funciona exactamente igual
que una versién permanente del conjuro armadura de mago,
otorgando un bonificador +4 de armadura a la CA del porta-
dor. Al igual que el conjuro armadura de mago este bonifica-
daor se aplica también contra ataques incorporales.

Nivel de lanzador: 15; Prevvequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, armadura de mago, escudo; Precio de mercado:
64.310 po; Cosle de creacion: 32.310 po + 2.560 PX.

Espada del juicio: esta espada larga +2 legal evita que
quienes estén cerca de ella mientan. Hasta tres veces al dia
el portador puede pronunciar una palabra de mando y ha-
cer que la espada emita una zona de verdad. Las criaturas den-
tro de un radio de 25" de la espada del juicio deben superar
una salvacién de Voluntad (CD 13) o ser incapaces de pro-
nunciar ninguna mentira deliberada e intencionada.

Nivel de lanzadoy: 13; Prervequisifos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, cono de frio; Precio de mercado: 43,115 po; Coste
de creacign: 21.715 po + 1.712 PX.

Espada del mamut: este espadin +2 concede a su porta-
dor una mavor capacidad para soportar los golpes.
Cualquiera que empuiie una espada del mamut obtendri 6
puntos de golpe adicionales. Estos puntos de golpe se afia-
den a los puntos maximos y actuales del portador. A dife-
rencia de otros puntos de golpe temporales, los otorgados
por la espada del mamut no se pierden en primer lugar, En
vez de ello, si el portador perdiese alguna vez la posesion de
la espada, los puntos de golpe se restarian de sus puntos mé
ximos y actuales. La tinica forma de recuperar estos puntos
de golpe en tal situacién seria recuperando la espada.

Nivel de lanzador: 11; Prervequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, aguante, Precio de mercadn: 18.350 po; Cosle de
creacion: 9.350 po + 720 PX.

Espada del santuario: una espada larga +2, la espada del
santuario ofrece a su portador proteccién temporal en com-
bate. Una vez al dia la espada del santuario puede crear un




efecto de santuario centrado en la espada (como el conjuro
intensificado a nivel 3 de un lanzador de nivel ). Mientras
esté protegido por el santuario de la espada, cualquier rival
que intente atacar al portador deberd superar una salvacién
de Voluntad (CD 14) para hacerlo. Ademas la espada puede
generar un conjuro de niebla de obscurecimiento al dia (inten-
sificado a nivel 3 por un lanzador de nivel 5), Si el portador
suelta o pierde de alguna otra forma la posesion de la espada
del santuario estos efectos dejardn de funcionar.

Niwvel de lanzador: 6; Prerrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, niebla de obscurecim iento, santuario; Precio de
mereado: 19.115 po; Cosle de creacidn: 9.715 po + 752 PX,

Espada incandescente: este espadin +4 sagrado brilla
con una radiante luz (radio de 30" equivalente a un cetro so-
lar) cuando es empunado por un personaje de alineamiento
cadtico bueno. Es el arma favorita de los eladrines ghaele,

Nivel de lanzador: 12; Prevrequisifos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, el creador debe ser cadtico bueno, castigo di-
vina, luz; Precio de mercado: 72.400 po; Coste de creacion: 36,375
po +2.882 PX.

Espada llameante de los balor: el arma tradicional de
los demonios balor es una espada bastarda +1 vorpaling
Grande que puede detectar el bien de forma idéntica al conju-
ro de un lanzador de nivel 12, excepto porque su alcance es
de 30" Estas armas a menudo se confunden con espadas fla-
migeras dado que ambas parecen lenguas de fuego.

Nivel de lanzador: 12; Prervequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, conjuro de muerte, detectar el bien, afiladura;
Precio de mercado: 115.870 po; Coste de creacion: 58.270 po +
4.608 PX.

Espada relampagueante de los balor: una variacién de
la espada tradicional de los balor es esta espada bastarda +1
radiante electrizante Grande. Esta arma puede detectar la ley de
forma idéntica al conjuro de un lanzador de nivel 12, excep-
to porque su alcance es de 30'. Estas armas se parecen 4 re-
lampagos.

Dado que el precio de mercado de este objeto es el mis-
mo que el de una espada llameante de los balor, puede ser sus-
tituida por esa arma sin realizar ningtin ajuste al tesoro del
bilor.

Nivel de lanzador: 16; Prerrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, llama continua, detectar la ley, forma gaseosa v
Hamar al relampago o rayo relampagueante; Precio de mercado:
115.870 po; Coste de ereacidn: 58.270 po + 4.635 PX.

Espada ladrona de almas de los balor: el arma mis te-
mible esgrimida por los balor, esta espada bastarda +3 vorpali-
na Grande se parece a una restallante llama negra y piirpu-
ra. Un precioso zafiro negro se engarza en la empuiiadura
del arma. Cuando corta la cabeza de una criatura viva, la es-
pada absorbe el alma de la victima y la aprisiona en el zafiro
negro, igual que el conjuro ligndura del alma. La victima re-
cibe una salvacion de Voluntad (CD 23) para evitar este
efecto de ligadura del alma. Si el arma decapita a una criatu-
ra con mas de 30 DG el zafiro se hace anicos sin aprisionar
sualma y debe ser reemplazado. El zafiro s6lo puede conte-
ner un alma de cada vez, pero se rumorea que los bilor co-
nocen rituales misticos que pueden extraer el alma de la ge-
ma y les permiten emplearla para varios fines perversos.

CAPITULO SOBJES MAGICOS

Este objeto es significativamente mds caro que el arma
estandar de los bilor. Un balor equipado con una espada la-
drona de almas normalmente sélo tendrd esta espada y su la-
tigo, sin ningun tesoro adicional,

Nivel de lanzador: 17; Prervequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, conjuro de muerle, afiladura, ligadura del alma;
Precio de mercado: 219.870 po; Coste de creacion: 125.270 po +
7.568 PX.

Estandarte de Ulek: cada lado de esta hacha de guerra
enana +2 de mithril esta tallado con el rojo simbolo en forma
de hacha del principado de Ulek. Los enanos aliados del
portador obtienen un bonificador +1 de moral a sus tiradas
de ataque mientras se encuentren a menos de 10' de él, El
portador no se beneficia de este bonificador de moral.

Nivel de lanzador: 11; Prervequisttos; Fabricar armas ¥ arma-
duras mégicas, bendecir; Precio de mercado: 23.830 po: Coste de
creacion: 15.830 po + 640 PX,

Flecha convocadora: la cabeza de una flecha convocadora
esta tallada de forma que se parezca a un ave de presa, y sus
plumas estan fabricadas siempre con las plumas de la mis-
ma ave. Cuando se dispara desde un arco, una flecha convoca-
dora se transforma en un aguila (consulta la seccion
Animales’ del Manual de monstruns) que ataca al enemigo al
que iba dirigida la flecha. Si no se lanza contra un blanco
concreto, la ﬂc’fha convocadora se convertira en un éguila
cuando se halle a 30" del usuario, y atacard a la criatuta mas
cercana. El aguila permanece en existencia durante 5 asal-
tos o hasta que muera, lo que ocurra antes, Tras 5 asaltos el
dguila se aleja volando. No regresa a su forma de flecha.

Nivel de lanzador: 5; Prerrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, convocar monstyuo I; Precio de meyeada: 257 po;
Coste de creacion: 132 po + 10 PX.

Flecha de desintegracion: cuando esta flecha impacta a
un objetivo, éste debe superar una salvacién de Fortaleza
(CD 19) o desvanecerse como si hubiese sido alcanzado por
el conjuro desintegrar. Al igual que el conjuro, la flecha pue-
de emplearse para desintegrar materia inerte asi como cria-
turas. Una criatura que supere con éxito su salvacion sufre
Sdé puntos de dano. La flecha se destruye en el ataque.

Nivel de lanzador: 11; Prevvequisitos: Fabricar atmas y arma-
duras magicas, desintegrar; Precio de mercado: 3.307 po; Coste
de creacian: 1.657 po + 132 PX.

Flecha de hojas élfica: estas flechas +2 estan rematadas
por hojas endurecidas magicamente en lugar de puntas de
metal. Cualquiera que dispare una flecha de hojas élfica pue-
de, como accioén gratuita, decidir que la flecha cause dafio
no letal en lugar de dafo letal. Ademds, siempre que una fle-
cha de hojas élfica cause dafio no letal en un entorno de bos-
que templado el objetivo debe superar una salvacién de
Voluntad (CD 11) o quedar hechizado de la misma forma
que bajo un hechizar monstruo proveniente de un lanzador
de nivel 10,

Nivel de lanzador: 10; Prerrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, el creador debe ser elfo, hechizar monstruo:
Precio de mercado; 1.167 po; Coste de creacion: 587 po +47 PX.

Flecha de las fatas: esta ligera y delgada flecha +1 posee
una punta pequefia y plumas de colores vivos. Tras un ata-
que con éxito, un brillo pilido envolvera al objetivo. Este
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de escarcha

Telarasia de

brillo acttia exactamente como el conjuro fuego feérico de
un lanzador de nivel 5, evitando que un objetivo delinea-
do obtenga beneficios del ocultamiento por escuridad,
contorno borroso, desplazamiento, invisibilidad o efectos si-
milares.

Nivel de lanzador: 5; Prerrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, fuego feérico; Precio de mereado: 297 po; Coste de
creacion: 152 po + 12 PX.

Flecha de ojos: las plumas de esta flecha +1 estan decora-
das con ojos de colores brillantes. Cuando se dispara, una
flecha de ojos permite a su usuario mirar a través de un sen-
sor magico situado en sus plumas. El sensor se comporta de
forma idéntica a un ojo arcano lanzado por un hechicero de
nivel 10, excepto en que se mueve sélo cuando se mueve la
flecha. El usuario debe concentrarse para emplear el sensor
migico, que dura 10 minutos. Si la flecha se clava en un ob-
jeto movil, el sensor se movera con ella. Ni la flecha ni el
sensor proporcionan iluminacion por si mismos. La aptitud
de ojo arcano funciona una sola vez; si se recupera intacta
una flecha de ojos después de ser disparada actuard como una
simple flecha +1.

Nivel de lanzador: 10; Prevrequisilos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, ojo arcano; Precio de mercado: 1.047 po; Coste de
creacion: 527 po + 42 PX,

Fragmento de plata lunar: este dardo plateado se con-
vierte en un pequeno proyectil de fuerza migica cuando se
arroja, e impacta infaliblemente contra su objetivo causan-
do 1d4+1 puntos de dafio. Una vez arrojade, un fragmento
de plata lunar se comporta a todos los efectos como un pro-
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yectil del conjuro proyectil magico, excepto porque posee un
alcance de 150", Un intento de arrojar un fragmento de plata
lunar contra un objetivo mas alla de dicho alcance hace que
el dardo se transtorme para disiparse después inofensive-
mente. Un fragmento de plata lunar se desvanece después de
su uso.

Nivel de lanzador: 5; Prerrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras mégicas, proyectil magico; Precio de mercado: 50 po; Coste
de creacion: 25 po + 2 PX,

Fusta eléctrica: el cuero azulado de este latigo +2 elor-
trizante parece chispear con pequenos destellos de energia
eléctrica. Tres veces al dia el portador de la fusta eléctrica
puede realizar un araque de arco voltaico. Este ataque cau-
sa +2d6 puntos de dano adicional eléctrico (para un total
de 3deé) al objetivo tras un impacto con éxito. Mas atin, |z
descarga eléctrica “salta” en un arco hacia cualquier otra
criatura a §" del objetivo. Este segundo objetivo sufre s
mitad del dano sufrido por la primera criatura. Si hay mas
de una criatura a 5° del objetivo inicial, debes seleccionar
al azar cual de ellas se ve afectada por el arco eléctrico. El
datio del ataque de arco voltaico no se multiplica en caso
de un golpe eritico.

Nivel de lanzador: 8; Prevrequusitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, rayo relampagueante; Precio de mevcado: 50.301
po; Coste de creacion: 25301 po + 2.000 PX.

Garra del tejon: este pico ligero +2 concede a su portador
poderosas aptitudes para moldear y desplazar la piedra. Tres
veces al dia su portador puede hacerlo oscilar sobre piedrae
invocar un transformar piedra como un lanzador de nivel 5,




Ademas, el portador puede fundirse con la piedra una vez al
dia como un lanzador de nivel s.

Nivel de lanzador: 6; Prevrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras mégicas, fundirse con la piedra, transformar piedva; Precio
de mercado: 32.304 po; Coste de creaciin: 16.304 po + 1.280 PX,

Garras del leopardo: este par de guanteletes armados +2
han sido tallados para asemejarse a las garras de un felino de
gran tamano. Ademas de su bonificador de mejora propor-
cionan varias ventajas felinas. Mientras lleve puestas las ga-
rras del leopardo, el portador obtiene vision en la penumbra y
un bonificador +10 de mejora a sus pruebas de Escalar,
Durante e] primer asalto de un combate el portador puede
saltar sobre un enemigo y llevar a cabo un ataque complero
con las garras del leopardo incluse aunque ya hubiese realiza-
do una accion de movimiento. Esta apritud es idéntica a la
aptitud de abalanzarse de un leopardo (con-
sulta el Apéndice 1: Animales, del Manual
de monstruos).

Nivel de lanzador: 6; Prevvequisttos:
Fabricar armas y armaduras magicas,
gracia felina;
Gujadel
tormenio

Precio l'!tf MEvea-
do: 38.305 po;
Coste de creacion:
19.305 po + 1.520
PX. :
Guardamadrigueras:
la empunadura de esta

bien forjada espada
corta +2 ha sido tallada
para representar a un
soldado gnomo fuer-
temente armado en
posicion de firmes. Los
personajes Pequenos que
esgriman la guardamadri-
gueras bajo tierra obtendrin
un bonificador +1 de mo-
ral a su dafio cuerpo a
cuerpo por cada aliado a me-
nos de 5. La guardamadrigue-
ras también ayuda a su portador a coordi
nar los golpes con sus comparieros. Si el portador v un
aliado flanquean a algtin oponente, el portador de la guarda-
madrigueras obtendra un bonificador +4 de flanqueo a su ti-
rada de araque en lugar del bonificador +2 habitual.

Nivel de lanzador: 8; Prerrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, bendecir; Precio de meveado: 40.310 po; Coste de
creacion: 20.310 po + 1.600 PX.

Guja del tormento: esta guja +1 hiriente obtiene poder
adicional en manos de un barbazu o cualquier otra criatu-
ra que posea de forma natural la aptitud de hiriente.
Siempre que tal criatura blanda el arma, quienes sean gol-
peados por ella se veran martirizados por el dolor y sufri-
ran un penalizador —4 a las tiradas de ataque, pruebas de
habilidad y pruebas de caracteristica, durante tres asaltos.
Una salvacién con éxito de Fortaleza (CD 16) reduce el pe-
nalizadora -2.
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Nivel de lanzador: 10; Prevrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, espada de Mordenkainen, lanzar maldicién;
Precio de mercado: 74.308 po; Coste de creacidn: 37.308 po +
2.960 PX.

Guja rompefilas: creada para enfrentarse a formaciones
de enemigos que esgriman armas de asta, esta guja +2 caren-
te por completo de adornos parece el arma de un soldado
raso. Cuando se emplea en combate se hacen evidentes sus
temibles poderes. Cuando use una guja rompefilas el porta-
dor podri actuar como si tuviese la dote Hendedura. Un
portador que ya posea dicha dote no obtendra beneficios
adicionales, Siempre que el portador realice una carga con
la guja rompefilas causara 1dé puntos de dafio adicionales en
cada ataque con éxito.

Nivel de lanzador: 9; Prervequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, poder de la juslicia; Precio de mercado: 32.308
po; Coste de ereacion: 16.308 po + 1.280 PX,

Hacha brutal: esta hacha de batalla +1 afilada posee un
grueso mango y una cabeza pesada y casi desequili-

brada. Siempre que un hacha brutal consiga un gol-
pe critico el portador puede realizar un intento
de derribo gratuito contra el objetivo. Si el ha-
cha brutal se usa a dos manos el portador pue-

Fuerza en dicho intento de derribo.
Nivel de lanzador: 7; Prevrequisifos:
Fabricar armas y armaduras magi-

Hacha de
batalla del to-
ro: esta hacha

de batalla +2
posee una
gruesa v pesada
hoja y una gran ptia en el extre-
mo de su asta que es ideal para cargar
contra los enemigos. El hacha
otorga la dote Embestida mejora-
da a cualquiera que lo esgrima. Si
¥ o\ Se usa con ambas manos, los pode-
X o e __ _~ rosos golpes del ha-

:‘,;b{f‘r:q;\‘ Lo e TVt

T cha pueden hacer re-

troceder a los enemigos.
Cuando se emplea para realizar un ataque cuerpo a cuerpo a
dos manos, cualquier impacto con éxito obliga al objetivo a
alejarse §' del portador, ademads de sufrir el dafio normal,
Las criaturas de tamano superior a Grande son inmunes a
este efecto.

Nivel de lanzador: 10; Prevrequisttos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, fuerza de toro; Precio de mercado: 32.310 po;
Coste de creacion: 16.310 po + 1.280 PX.

Hacha de la colera: esta gran hacha +2 permite a su por-
tador traspasar los limites normales de la furia. Siempre que
un personaje que esgrima el hacha de la coleva emplee la ap-
titud de furia del barbaro, puede mantener esa furia duran-
te dos asaltos adicionales. Ademas, el personaje furioso no

R




T

CAPITULO 5: OBJETOS MAGICOS

esta limitado por el peso cuando emplee la habilidad de
Saltar.

Nivel de lanzador: 14; Preyrequisifos: Fabricar armas v arma-
duras magicas, el creador debe poser al aptitud de furia,
arrebalo emocional; Precio de mevcado: 18.320 po; Coste de crea-
cron: 9.320 po + 720 PX.

Hacha de la danza jovial: esta hacha de mano +3 danzan-
le siempre parece estar bien afilada y nueva, y su filo esti cu-
bierto por suaves grabados de sitiros bailando. Una vez al
dia y mientras esté danzando (atacando por si misma) el ha-
cha puede, a una orden mental de su duefio, producir terri-
bles cavcajadas de Tasha (como el conjuro homénimo de un
lanzador de nivel 4} en lugar de realizar un ataque normal.
Las criaturas afectadas pueden realizar una salvacién de
Voluntad (CD 19) para resistir los efectos del hacha.

Nivel de lanzador: 9; Prerrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, animar objelos, terrvibles carcajadas de Tasha;
Precio de mevcado: 107.906 po; Coste de ereacion: 54.106 po +
4.304 PX,

Hacha de las caidas: esta hacha arvojadiza +2 distanle re-
tornante puede ser arrojada normalmente o en un ataque
arrollador para derribar a los enemigos. Cuando se realiza
un intento de derribo a distancia con un hacha de las caidas
el portador hace un ataque de toque vy, si tiene éxito, realiza
una prueba enfrentada de Fuerza con el objetivo. Esta prue-
ba enfrentada es exactamente igual a la de un intento nor-
mal de derribo, pero si el portador pierde la prueba no se
podri hacer ningtin intento de derribarlo a él. El hacha de
las caidas no otorga ningtin bonificador a los ataques de de-

rribo normales. Las dotes que afecten a los intentos de de-
rribo normales, como Derribo mejorado, no se pueden apli-
car al ataque de derribo a distancia,

Nivel de lanzador: 6; Prerrequisitos; Fabricar armas y arma-
duras magicas, clanaudiencia/clarividencia, grasa, telequinesio;
Precio de mercado: 50.308 po; Coste de creacion: 25.308 po +
2.000 PX.

Hacha de las tormentas: esta poderosa hacha doble or-
ca posee dos cabezas elaboradamente talladas, unidas por
un asta hecha de una extrafia madera de tonos azulados,
Cada cabeza alberga una aptitud que da al arma parte de su
nombre. Una de las cabezas es tronante y la otra electrizante.
Mas atin, el hacha esta imbuida con un benificador de me:
jora adaptable. Al inicio de cada asalto el portador de un ha-
cha de las tormentas puede repartir su bonificador +4 de me-
jora entre sus dos cabezas (con un minimo de +0). Este
reparto dura hasta el inicio del siguiente asalto del portador.
Por ejemplo, en un asalto el portador puede asignar un 23
cada una de las cabezas del arma y después cambiar la asig-
nacién a +3 electrizante en la mano habil y <1 tronante en la
mano torpe durante el siguiente asalto.

Nuvel de lanzador: 17; Prerrequesitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, ceguera/sordera, llamar al relampago o vayo re-
lampagueante; Precio de mercado: 98.660 po; Coste de creacion:
49,660 po +3.920 PX.

Hacha de los fragmentos: esta hacha de guerra enana +3
posee un filo translacido v cristaline. Tres puas de cristal
sobresalen de la parte trasera de su cabeza. Aparte de que el
filo principal es tan duro como el acero normal, las tres piias
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de cristal pueden ser extraidas con facilidad por el porta-
dor del arma. Cada afilada y equilibrada ptia es considerada
una daga arrojadiza de gran calidad. Las piias s6lo duran un
dia después de haber sido extraidas del hacha, y no pueden
volver a colocarse en ella. Una vez que una piia ha sido re-
tirada otra nueva comienza a crecer lentamente en su lu-
gar. Se necesitan tres dias para que crezca una nueva ptia, y
no puede ser retirada del hacha hasta que se haya formado
por completo.

Nivel de lanzador: 9; Prevvequisitos: Fa bricar armas ¥y arma-
duras magicas, elaborar; Precio de mereado: 19.330 po; Coste de
creacion: 9.830 po + 760 PX.

Hacha de los vientos: esta hacha de batalla +3 da a su
duenio un gran poder sobre el viento. El usuario no se ve
afectado por los vientos severos, incluidos los efectos magi-
cos como los del conjuro rdfaga de viento. Mas aun, tres ve-
ces al dia el portador puede causar una rafaga de viento si vol-
tea el hacha de los vientos sobre su cabeza como accién
estandar. Una vez al dia el portador puede crear un muro de
viento de la misma forma. Ambos efectos son iguales a los
conjuros de un lanzador de nivel 11.

Nivel de lanzador: 11; Prervequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, nij"aga de viento, muro de vienlo; Precio de mer-
cado: 65.830 poj Coste de creacion: 33.070 po + 2.621 PX.

Hacha del sudario igneo: fabricada con un metal rojo
increiblemente duro (dureza 15, 30 pg), esta hacha de balalla
+3 flamigera puede envolver a su portador con un escudo de
tuego protector. Una vez al dia el hacha del sudario igneo pue-
de producir un efecto similar al del conjuro escudo de fuego
(version gélida) lanzado por un hechicero de nivel 11.
Activar la aptitud de escudo de fuego del hacha es una accién
de asalto completo que proveca ataques de oportunidad.

Nivel de lanzador: 13; Prerrequusitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, bola de fuego, escudo de fuego; Precio de mercado:
51.510 po; Cosle de creacion: 25.910 po + 2.048 PX.

Hacha emparejada: esta hacha de mano +2 es mas ficil
de usar como arma en la mano torpe. Siempre que un hacha
emparejada se use en dicha mano, su portador podra realizar
un ataque con ella con un penalizador —5. Este penalizador
se resta del ataque base mas bajo del portador con su mano
torpe. Por ejemplo, un guerrero con un ataque base +6/+1 y
las dotes Ambidextrismo, Combate con dos armas y
Combate con dos armas mejorado que lleve un hacha empa-
rejada en su mano torpe tendria cinco ataques. Los dos ata-
ques con el arma principal serian a +4/-1 v los ataques con
el hacha emparejada de la mano torpe serfan a +4/—1/—a.

Nivel de lanzador: 13; Prervequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, acelerar; Precio de mercado: 50.306 po; Coste de
creacion: 25.306 po + 2.000 PX.

Hacha vertiginosa: esta gran hacha +2 otorga a su porta-
dor la aptitud de realizar tremendos ataques de torbellino.
Una vez al dia el portador de un hacha verliginosa puede rea-
lizar un ataque que tiene la posibilidad de impactar a todos
los rivales en un radio de 5" Funciona de la misma forma
que la dote Ataque de torbellino y requiere una accion de
asalto completo. En lugar de llevar a cabo sus ataques nor-
males el portador realiza un ataque de cuerpo a cuerpo con
su ataque base completo contra cada rival adyacente.
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Nivel de lanzador: 11; Preyrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, acelevar; Precio de mercado: 18.320 po; Coste de
ereacion: 9.320 po + 720 PX.

Hoja celestial: esta espada bastarda +3 Grande es el arma
favorita de los planotireos. Siempre brilla con una luz equi-
valente a la de una antorcha (radio de 20" y su filo estd nor-
malmente grabado con los simbolos del dios al que sirve el
planotareo.

Nivel de lanzador: 9; Preérrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas; Precio de mevcado: 18.335 po; Coste de creacidn:
9.335 po + 720 PX.

Hoja cercana: esta espada de dos hojas +3/+2 permite a su
portador seguir luchando con efectividad cuando estd apre-
sado, Siempre que el portador sea apresado podri realizar
ataques contra la criatura que lo estd apresando como si la
hoja cercana fuese un arma Menuda.

Nivel de lanzador: 9; Prevvequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, accion gratuila; Precio de mercado: 58.700 po;
Coste de creacion: 29.700 po + 2.320 PX.

Hoja de embaucamiento: el plano filo de acero de este
estoque +3 es dificil de seguir en combate. En cualquier mo-
mento que el portador emplee la habilidad de Enganiar para
realizar una finta durante una lucha con una hoja de engasio
obtendra un bonificador +2 de mejora a la prueba de
Enganar. La hoja de embaucamiento no proporciona ningin
benificador a cualquier otra prueba de Engafiar. Ademas,
siempre que una finta tenga éxito durante un combate el
portador puede moverse libremente sin provocar ataques
de oportunidad por parte de la victima de la finta. Cualquier
otro que no sea la victima de la finta podra realizar ataques
de oportunidad de forma habitual contra el portador.

Nivel de lanzador: <& Prﬂ'rt‘qmsa!'ns: Fabricar armas y arma-
duras magicas, contorno borroso; Precio de mercado: 19.820 po:
Coste de creacion; 10.070 po + 780 PX.

Hoja de la cancién: cada movimiento realizado por este
estoque +1 llena el aire con dulces melodias. Mientras empu-
fie la hoja de la cancion desenvainada el portador obtendra
un bonificader +2 de mejora a sus pruebas de Interpretar.
Un barde que esgrima la hoja de la cancion podra emplear
sus aptitudes de musica de bardo una vez adicional al dia. El
filo esta marcado por un bello e intrincado diseno, v el aire
que pasa a traves de estos grabados magicos es el que genera
la musica de una hoja de la cancion. Por lo tanto las capacida-
des musicales del arma no funcionan bajo el agua, en el va-
cio o en otros entornos donde el aire no pueda pasar libre-
mente sobre el filo del estoque.

Nivel de lanzador: 8; Prerrequisifos: Fabricar armas v arma-
duras magicas, el creador debe poseer la aptitud de musica
de bardo, esculptr sonido; Precia de meveado: 6.400 po; Coste de
creacion: 3.360 po + 243 PX

Hoja de la manticora: el ondulado filo de este espadin
+3 brota de una emputiadura de gran tamano y esta adorna-
do por seis puias. Como una accion de ataque el portador
puede lanzar una de las puias de la espada contra un objeri-
vo a distancia. Las puas tienen un incremento de distancia
de 20', causan 1dé puntos de dafio perforante y conceden
un bonificador +1 de mejora a las tiradas de ataque y dafo.
Cuando se realiza un ataque a distancia con una ptia el por-
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tador aplica su modificador de Destreza al ataque y su mo-
dificador de Fuerza al dafio. Realizar un ataque a distancia
con una pua provoca un ataque de oportunidad de la misma
forma que un araque a distancia normal. La ptia se convier-
te en polvo un asalto después de haber sido lanzada desde
la espada. La espada regenera las piias al ritmo de una diaria.

Nivel de lanzador: 10; Prevrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, proyectil magico; Precio de mercado: 20.350 po;
Coste de creacion: 10.350 po + 800 PX.

Hoja de estragos: esta gran hacha +3 cadtica afilada es
un arma poderosa de la anarquia. Ademas del resto de sus
propiedades una hoja de estragos causa confusion (como el
conjuro de un lanzader de nivel 5) con cada golpe critico
con éxito. Al objetivo se le permite realizar una salvacién
de Voluntad (€D 19) para evitar el efecto de la confusian.
Un objetivo que falle su TS de Voluntad queda confuso
durante cinco asaltos. Considerada en el mejor de los ca-
s0s un arma de aspecto desmanado, una hoja de estragos
estd formada por remolines de tres merales diferentes en
apariencia parcialmente aleados. El asta también esta lige-
ramente retorcida, como arqueada por una larga exposi-
cion a los elementos, aunque puede blandirse sin penali-
zacion.

Nivel de lanzador: 15; Prevrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, afiladura, confusion, martillo del caos; Precio de
mercado: 98.320 poy Coste de creacian: 49,320 po + 3.920 PX,

Hoja del duelista: un arma poderosa en casi cualquier
situacion, este esloque +2 es doblemente efectivo cuando se
enfrenta a un tnico rival cuerpo a cuerpo. Cuando se ve
amenazado por un solo enemigo adyacente, el portador ob-
tiene un bonificador +2 introspectivo a su CA, efectivo sé-
lo contra los ataques cuerpo a cuerpo de ese enemigo, y un
bonificador +2 a todos los intentos de desarme efectuados
con la hoja del duelista. Si en cualguier momento durante el
asalto el portador se ve amenazado por mas de un rival,
perderi estos beneficios hasta el inicio de su siguiente tur-
no. Los ataques y conjuros efectuados desde la distancia no
anulan estos beneficios.

Nivel de lanzador: 9; Prevrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, imagen menor, escudo; Precio de mercado: 16,320
po; Coste de creacian: 8.320 po + 640 PX.

Hoja del magico: esta espada larga +2 de almacenamiento
de conjuros esta cubierta de simbolos arcanos, Cuando esgri-
ma una hoja del magico, el portador podra sacrificar un con-
juro arcano preparado en su memoria como una accion
equivalente a moverse que no provoca ataques de oportuni-
dad. Al hacerlo eliminard el penalizador por falta de compe-
tencia (si lo hubiese) de la hoja del magico durante un nime-
ro de asaltos igual al nivel del conjuro sacrificado. Ademas,
si el conjuro sacrificado causaba dafio por algin tipo de
energia concreta, la hoja del migico causard 1dé puntos de
dano adicional de ese tipo de energia en cada ataque con
éxito. El danio de energia dura un asalto por cada nivel del
conjuro sacrificado. Si el conjuro perdido tenia asociado
mis de un tipo de energia el portador de la hoja del mdgico
podrd elegir cual emplear.

Nivel de lanzador: 17; Prerrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras migicas, el creador debe ser de al menos nivel 15;

Precio de mereado: 50.315 po; Coste de creacion: 25.315 po +
2.000 PX.

Hoja del susurro: tres veces al dia, el portador de est
gran hacha +4 puede realizar un ataque especial de silencio,

Si el atague impacta, el objetivo deberd superar una salva-
cion de Voluntad (CD 14) o quedar afectado por el silencio
(como el conjuro intensificado a nivel 3 de un lanzador de
nivel 5). Si el ataque falla el uso de la aptitud se desperdicia.
Por lo demas sin adornos, el recio filo de una hoja del susurn
luce unas estilizadas runas enanas en las que se lee “Que las
voces discrepantes sean acalladas”.

Nivel de lanzador: 12; Prerrequisitos: Fabricar armas Y arma-
duras magicas, silencio; Precio de mercado: 48.520 po; Cosle de
creacion: 24.420 po + 1.928 PX.

Hoja desgarradora: el portador de esta espada de dos hojas
+i/+3 puede realizar un ataque de desgarramiento adicional si
consigue atravesar las defensas de su rival. Siempre que el por-
tador impacte al mismo objetivo con el primer ataque realiza-
do con su mano habil y con el primer ataque realizado con su
mano torpe durante el mismo asalto, podrd realizar un ataque
adicional con la hoja desgarradora. Este ataque adicional se hari
con un penalizador -5 sobre el mejor ataque base del portador

Nivel de lanzador: 12; Prevrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, acelerar, gracia feling; Precio de mercadn:
116.700 po; Coste de creacion: 58.700 po + 4,640 PX.

Hoja desvanecedora: una hoja desvanecedora es un eslo-
que +3 que permite al portador viajar cortas distancias al ins-
tante. Una vez al dia, tras un ataque con éxito cuerpo a cuer-
po, el portador de una hoja desvanecedora puede transferirse
instantaneamente a cualquier punto en un radio de 800
Este efecto funciona exactamente como el conjuro puerta
dimensional de un lanzador de nivel 10.

Nivel de lanzador: 10; Prevvequisitos: Fabricar armas ¥ arma-
duras magicas, puerta dimensional; Precio de mercado: 47.120
po; Coste de creacion: 23.720 po + 1.872 PX.

Hoja escudo: esta versatil espada corfa +2 se emplea a me-
nudo como arma en la mano torpe. Como accion equivalen-
te a moverse el portador puede transformar la hoja escudo
en un escudo grande de acero. El escudo otorga bonificador
por armadura, pero no de mejora, a la CA del portador y se-
guira manteniendo su bonificador +2 de mejora a las tiradas
de ataque y dafio cuando se emplee para realizar ataques de
golpe con el escudo.

Nivel de lanzador: 1 ; J.’n:r}'c‘q ussitos: Fabricar armas Y arma-
duras magicas, amimar objetos, escudo; Precio de mercado:
10.630 po; Coste de creacion: 5.630 po + 400 PX.

Hoja espejo: brunida hasta lograr unos brillantes refle-
jos espejados, esta espada lavga +2 emite luz magica en un ra-
dio de 20, La luz cabrillea a lo largo del filo de la espaday
por las muchas gemas de su empufniadura, creando una pau-
ta de luz cegadora. Todas las criaturas que permanezcana
menos de §' del portador durante un asalto complero deben
superar una salvacién de Voluntad (CD 15) o quedar des-
lumbradas por la luz de la espada. Las criaturas sin ojos no
son sensibles a este efecto.

Nivel de lanzador: 7, Prervequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, luz, lamarada, pauta hipnotica; Precio de mera-
do: 38.315 po; Coste de creacion: 19.315 po + 1.520 PX.




Hoja gemela: cada lado del filo de esta bisarma +3 lleva
un grabado con la imagen de una bisarma diminuta, Dos ve-
ces al dia el portador de la hoju gemela puede crear un arma
espirttual (como el conjure de un lanzador de nivel 8. El ar
ma espiritual posee el ataque base +6 de un clérigo de nivel 8
y el portador de la hoja gemela la controla como accién gra-
tuita. S6lo una de las dos compaiieras de la hoja gemela pue-
de existir cada vez. Invocar la segunda siempre hace que la
primera desaparezca sin mas,

Nuwvel de lanzador: 9; Prevrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, arma espivilual; Precio de mercado: 29.829 PO;
Coste de creacion: 15.069 po + 1.181 PX,

Hoja girante: esta cimifarra +2 arrojadiza relornante es
ideal para arrancar las armas de los rivales de sus manos.
Ademas de sus ataques normales el portador puede realizar
un ataque especial de desarme a distancia con la hoja givan-
fe. Es exactamente igual a un intento de desarme cuerpo a
cuerpo excepto que no provoca ataques de oportunidad. La
hoja givante no evita los ataques de oportunidad que su por-
tador provoque por otras razones, tales como atacar con un
arma a distancia al estar amenazado cuerpo a cuerpo. Los in-
tentos de desarme a distancia con la hoja givante sufren las
penalizaciones normales por distancia.

Nivel de lanzador: 9 Prevrequisitos: Fabricar armas Vv arma-
duras magicas, piedra magica, telequinesia; Precio de mercado:
50.315 po; Coste de creacion: 25,315 po + 2.000 PX.

Hoja Ioun: esta daga +1 puede albergar cualquier pie-
dra loun en un habirdculo especial habilitado en su po-
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CAPITULO 5: OBJETOS
mo. Mientras el portador esgrima la hoja Toun, cualquier
piedra loun alojada en el pomo le afectara como si estu-
viese orbitando alrededor de su cabeza de forma normal.
Colocar o extraer una piedra Toun del habiticulo es una
accion equivalente a moverse que causa ataques de opor-
tunidad.

Nivel de lanzador: 5; Prervequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, elaborar; Precio de mercado: 6,302 po; Coste de
creacion: 3.302 po + 240 PX,

Hoja profética: por lo demis sin adornos, el pomo de es-
ta espada larga +2 esta rallado para asemejar un gran ojo sin
parpado. Una vez al dia, el poseedor de una hoja profética
puede tirar 1d20. En una sola ocasién dentro del dia si-
guiente a la tirada el portador puede elegir emplear el resul-
tado de dicha tirada en lugar de realizar una tirada de ara-
que, El portador debe anunciar su intencidn de emplear
esta aptitud antes de hacer la tivada a sustituir. En el ataque
elegido el portador emplea el resultado de la primera tivada
de 1d20 como si hubiese sido su tirada de ataque,

Nivel de lanzador: 9; Prerrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, augurio, Precio de mercado: 18,315 po; Coste de
creacion: 9,315 po + 720 PX.

Hoja rompedora: forjada con ingenio v mejorada me-
diante magia para quebrar las armas de un oponente, la hoja
vompedort concede a su portador la dote Romper arma
mientras la empufie. Esta alabarda +2 es particularmente
efectiva cuando se emplea contra armas de alcance simples
y marciales. Cuando ataca a tales armas causa doble dano. El
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CAPITULO

OBJETOS MAGICOS

asta de metal de una hoja vompedora tiene una dureza de 15
y 20 puntos de golpe.

Nivel de lanzador: 11; Prervequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, estallar; Precio de mercado: 18.310 po; Coste de
creacion: 9.310 po + 720 PX,

Hoja sedienta: esta espada lavga +4 puede deshidratar a
quien golpee, Siempre que el portador realice un golpe cri-
tico con éxito la hoja sedienta causara 1deé puntos de dafio
atenuado adicional. Este dafio no puede recuperarse a me-
nos que la victima beba primero como minimo un cuarto
de galon de agua. Las criaturas que sufran dafio atenuado de
una hoja sedienta también se consideran fatigados (consulta
‘El entorno’ en el Capitulo 3 de la Guia del Dunceon
MasteR). Los ajenos y las criaturas inmunes a los golpes cri-
ticos son inmunes a este dano atenuado.

Nivel de lanzador: 12; Prevrequasitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, desintegrar; Precio de mercado: 72.315 po; Coste
de creacion: 36.315 po + 2.880 PX.

Honda de desorientacién: esta honda +1 de azofe (cons-
tructos) anula temporalmente la capacidad de los construc-
tos de seguir sus instrucciones. Cualquier constructo golpe-
ado por una bala o piedra proveniente de una honda de
desorientacion deberd superar una salvacion de Voluntad
(CD 12) o sufrir los efectos del conjuro accion aleatoria. Esta
aptitud afecta incluso a eriaturas que por lo demas sean in-
munes a conjuros enajenadores.

Nuvel de lanzador: 4; Prevvequisttos: Fabricar armas y arma-
duras mégicas, accion aleatoria; Precio de meveado: 30.300 po;
Coste de creacion: 15.300 po + 1.200 PX.

Honda de rebote: esta honda +2 permite al portador ha-
cer que sus ataques reboten en las superficies cercanas y co-
ger con ello desprevenidos a sus oponentes. Siempre que el
portador realice un ataque contra un objetivo que esté a §'
de una pared, ese objetivo perdera su bonificador de
Destreza a la CA. Esta aptirud no es efectiva contra enemi-
gos de Inteligencia 5 o superior que ya hayan sufrido ante-
riormente los efectos de la honda de vebate,

Nivel de lanzador: 11; Prevrequusitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, telequinesia; Precio de mereado: 32.300 po; Coste
de creacion: 16.300 po + 1.280 PX.

Hoz de las zarpas: esta hoz +2 afilada es particularmente
util para aquellos que hayan cambiado de forma. Siempre
que el portador se transforme en una forma que posea ata-
ques naturales de mordisco o garra, la hoz de las zarpas con-
cedera un bonificador +2 de mejora a los ataques de mordis-
co y garra de su nueva forma.

Nivel de lanzador: 6; Prevrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, afiladura, colmillo magico; Precio de mercado:
26.306 poj Coste de ereacion: 13.306 po + 1.040 PX.

Jabalina de aniquilacién: cuando se arroja, esta jabalina
se convierte en un rayo desintegrador que funciona de igual
forma que el conjuro desintegrar de un lanzador de nivel 15.
El portador realiza un ataque de toque, empleando sus modi-
ficadores habituales para ataques a distancia, para determinar
si el rayo impacta o no. La jabalina se consume tras el ataque.

Nivel de lanzador: 15; Prervequisitos: Fabricar armas y arma-
duras madgicas, desinlegrar; Precio de mercado: 9.301 po; Coste
de creacion: 4.801 po + 360 PX.

Jabalina de precisién: esta jabalina +3 posee una larg
punta estrecha y un equilibrio perfecto. Cuando se arroja j-
balina, ésta ignora cualquier bonificador por coberturaala
CA. Esta aptitud no permite al portador realizar ataques que
de otra forma fuesen imposibles, por lo que una cobertur
total evita los ataques de esta arma. Ademas de ignorar las
coberturas el portador nunca sufre penalizadores a su tirada
de ataque cuando arroja la jabaling de precision a un combate
cuerpo a cuerpo. La jabalina no atentia los efectos de la ocul-
tacion.

Nivel de lanzador: 9; Prerrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, impacto verdadero; Precio de mercado: 50.301 po,
Coste de ereacton: 25.301 po + 2,000 PX.

Jabalina del relampago zigzagueante: esta temible ar-
ma mégica se convierte en un reldmpago zigzagueanle cuan-
do se arroja. El personaje que lanza la jabalina elige al obje
tivo principal, pero los arcos secundarios saltan contra las
once criaturas mas cercanas en un radio de 30' de ese objeti
vo. El lanzador no tiene ningtn control sobre los arcos se-
cundarios, El rayo principal causa 11dé puntos de danol
objetivo (1S de Reflejos CD 19 para mitad de dafo) y 5dé
puntos de daio a los objetivos secundarios (a la mitad con
una salvacion con éxito). La jabalina queda consumida tras
el ataque.

Nivel de lanzador: 11; Prevvequusitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, reldmpago zigzagueante; Precio de mercadn:
3.301 po; Coste de creacion: 1.651 po+ 132 PX.

Jabalina mayor del relimpago: cuando se arroja, esta
jabalina se convierte en un rayo relampagueante que causa
10dé puntos de dano. Se consume tras el ataque.

Nivel de lanzador: 10; Preyrequusitos: Fabricar armas v arma-
duras magicas, rayo relampagueante; Precio de mereado: 1,501
po; Cosle de creacion: 751 po + 60 PX.

Juego de herramientas gnomo: cubierta de ganchos,
pequefnos compartimentos deslizantes y diminutos nichos
ideales para viales de pociones, esta ballesta higera +2 puede
albergar varios objetos pequenos. El juego de herramientas
gnomo esconde un manojo de ganzias de gran calidad, unz
lupa y un pequetio espejo de plata. Estos objetos estan liga-
dos magicamente a la ballesta y desaparecen si se alejan
mis de 20" de ella. Los objetos perdidos de esta forma apa-
recen de nuevo dentro de la ballesta en un minuro. El jueg
de herramientas gnomo también puede albergar hasta otros
seis objetos pequenos tales como llaves o viales de pocio-
nes. Ningtin objeto guardado en la ballesta puede tener
mas de dos pulgadas de largo o pesar mas de seis onzas. Los
objetos adicionales guardados en la ballesta no quedan li-
gados a ella y funcionan normalmente cuando se extraen,
Mientras empune un juego de herramientas gnomo, el porte
dor puede sacar cualquier objeto del interior de la ballests
COMO accion gratuita.

Nivel de lanzador: 11; Prevrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, cofre secveto de Leomund; Precio de mercadn:
10.335 po; Coste de creacion: 5.335 po +400 PX.

Kama de punteria pura: esta kara +2 permite a un por-
tador de gran fortaleza mental ignorar muchos de los efec-
tos que trastornarian su punteria. Cada asalto, el portador de
la kama de punteria pura puede realizar una prueba de
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Sabiduria (CD 20). Si la prueba tiene éxito, el portador igno-
rard cualquier posibilidad de fallo generada por ocultamien-
to, incluidos los efectos de contorno borroso o invisibilidad, pe-
ro no las posibilidades de fallo originadas por otras
condiciones tales como incorporalidad o conjuros de infer-
milencia. Aunque la kama de punteria pura puede anular, po-
tencialmente, la posibilidad de fallo ante un enemigo invi-
sible el atacante debe atacar el lugar correcto. El portador
no sabe de forma automatica dénde se encuentra su enemi-
go invisible u oculto de otra forma. El arma es, por lo de-
mas, identica a una kama +2.

Nivel de lanzador: 15; Prerrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, ¢l creador debe tener una puntuacion de
Sabiduria de 20, vision verdadera; Precio de mercado: 32.302 po;
Coste de creacion: 16.302 po + 1.280 PX.

Khopesh del acélito leal: este khopesh +1 es el arma
favorita de los acdlitos de Seth (un dios maligno detalla-
do en Digses y semidioses). Cuando el portador cambia a
una forma que posea ataques naturales de garra (como
por ¢jemplo una forma animal) el khopesh se funde con
la nueva forma y concede un bonificador +1 de mejora a
uno de los ataques de garra de la criatura, como si hubie-
se sido la receptora de un conjuro de colmillo magico.
Cuando el portador vuelva tomar una forma que emplee
armas el khopesh también regresa a su forma y funciona-
lidad normales.

Nivel de lanzador: 5; Prerrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, polimorfarse o el creador debe poseer una ap-
titud para alterar su forma (incluida forma salvaje o forma al-

Espada del anilla I

. X
Hoja desgarvadara

1
|

/ Nunchaku
de macstria

ternativa), Precio de mereado: 6,320 po; Coste de creacion: 3.320
po + 240 PX.

Kukri lisiante: la hoja curva de este kukri +2 ha sido im-
buida con magia capaz de dejar cojo a un enemigo. Siempre
que el portador de un kukyi lisiante consiga un golpe critico
la capacidad de movimiento del objetivo quedari reducida
a la mitad. Esta reduccion durard un dia, hasta que la criatu-
ra sea tratada con éxito con la habilidad Sanar (CD 15) o
hasta que reciba al menos un punto de curacion magica. Las
criaturas con multiples capacidades de movimiento sélo
ven reducida una de ellas con cada golpe critico. Elige al
azar qué tipo de movimiento se ve afectado.

Nivel de lanzador: 9; Prervequisitos: Fabricar armas y arma-
duras mégicas, ralentizar; Precio de mercado: 18.308 po; Coste
de creacidn: 9.308 po + 720 PX.

Lanza cambiante: esta media lanza +2 puede cambiar de
tipo con facilidad. Como accién gratuita el portador puede
convertir este arma en una lanza corta, una lanza larga o de
nuevo en una media lanza. Bl portador puede cambiar la
lanza de esta forma una vez por asalto.

Nivel de lanzador: 8; Prerrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras mégicas, alterar ¢l propio aspecto; Precio de mercado:
18.301 po; Coste de creacian: 9.301 po + 720 PX.

Lanza de empalamiento: la cabeza con ganchos de esta
lanza larga +2 inmoviliza a los enemigos una vez han sido
traspasados, Tras un golpe critico con éxito, el portador de
una lanza de empalamiento puede realizar un intento de pre-
sa como accion gratuita. Si el intento de presa tiene éxito, el
portador puede realizar un ataque de sujeccion como parte
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de la misma accion. Las presas y sujecciones causadas por

una lanza de empalamiento pueden ser evitadas de forma
normal. Si un enemigo queda apresado de esta forma, pero
no sujeto, el portador puede emplear los ataques sucesivos
pata causar dano o iniciar una sujecion. Los rivales apresa-
dos por una lanza de empalamiento pueden realizar una prue-
ba enfrentada de presa para librarse de la sujeccion y rom-
per la presa, pero no causar dafio ni iniciar sujecciones por
su cuenta.

Nivel de lanzador: 10; Prevrequisilos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, inmouvilizar persona; Precio de mercado: 32.305
po; Coste de creacion: 16.305 po + 1.280 PX.

Nivel de lanzador: 7; Prevrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, inmovilizar pevsons; Precio de mercado: 32.302
po; Cosle de ereacion: 16.302 po + 1,280 PX.

Lanza de hostigamiento: esta media lanza +2 refornante
otorga a su portador una velocidad superior en combate.
Cualguier asalto en el cual el portador arroje su lanza de hos-
tiganuento podra sumar 10" a su velocidad,

Nivel de lanzadoy: 9; Prervequusitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, retivada expeditiva, telequinesia; Precio de mevea-
do: 32.301 po; Coste de creacion: 16.301 po + 1.280 PX.

Lanza de justas: esta lanza ligera de caballeria +3 fue crea-
da para que los jinetes mas pequenos equilibren las posibili-
dades frente a sus rivales mas grandes. En manos de un hu-
manoide Pequefio, la lanza de juslas poseera un alcance de
10" En todos los demas aspectos el arma es idéntica a una
lanza ligera de caballeria +3.

Nivel de lanzador: 9; Prervequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, agrandar; Precio de mercado: 32,306 po; Coste de
creacion: 16,306 po + 1.280 PX.

Lanza de la caza: el asta de esta lanza corta +1 de azote
(animales) siempre estd nueva y aparenta ser de madera re-
cién cortada. La lanza estd rematada por una punta de hue-
so en lugar de metalica, pero su magia asegura que no sea
menos efectiva que una punta normal. Al aire libre, la lanza
de la raza concede a su portador la dote Rastrear si el porta-
dor no la posee ya. La lanza no concede ningtin bonificador
a las pruebas de Buscar o Supervivencia.

Nivel de lanzador: 7; Prevrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, el creador debe tener la dote Rastrear; Precio
de mercado: 28.302 po; Coste de creacion: 14.302 po + 1,120 PX.

Lanza de la carga inagotable: esta lanza pesada de caba-
lleria +2 hendiente permite a un portador a la carga abrirse
paso a través de multiples enemigos. Siempre que el porta-
dor realice una carga obtendra la aptitud de moverse gran-
des distancias entre sus intentos de Hendedura, Siempre
que durante una carga el portador obtenga un ataque adi-
cional gracias a la dote Hendedura podrd seguir moviendo-
se en la direccion de la carga hasta el limite del movimiento
de su montura antes de realizar dicho ataque adicional. Se
aplica el mismo beneficio al ataque adicional concedido por
la aptitud hendienle del arma,

Nivel de lanzador: 13; Prevrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras madgicas, acelerar, retivada expeditiva; Precio de mevcado:
50.310 po: Coste de creacion: 25.310 po + 2.000 PX,

Lanza de piedra: fabricada en su totalidad de piedra re-
forzada magicamente, esta lanza corta +2 pesa 10 libras,

Debido a su peso y a su naturaleza poco manejable, la lanz

de predra posee un incremento de distancia de sélo 10", Una
lanza de piedra causa doble dano contra eriaturas del subtipo
de aire en cada ataque con éxito. Si un portador se encuen-
tra de pie sobre suelo firme y emplea una accion preparada
para preparar la lanza de piedra contra una carga causari tri
ple dano en lugar de doble,

Nivel de lanzador: 9; Prevvequisitos: Fabricar armas y arme
duras magicas, mure de piedra; Precio de mercado: 32.302 po;
Coste de creacion: 16.302 po + 1.280 PX.

Lanza de torneos: esta lanza pesada de caballeria +2 legal
es apreciada por aquellos que desean luchar sin matar a sus
rivales. Si el porrador de una lanza de torneos ataca con lain:
tencion de causar dano no letal en lugar de dano letal, no
sufre ninguna penalizacion al ataque.

Nivel de lanzador: 9; Prevrequisitos: Fabricar armas y arma:
duras magicas, el creador debe ser legal, immovilizar persong,
ira del orden; Precio de mercado: 50.310 po; Coste de creacion:
25.310 po + 2.000 PX.

Lanza del coraje: siempre que un jinete montado sujete
la lanza del coraje, tanto él como su montura seran inmunes
a todos los efectos de miedo. La lanza del coraje es, por lo de
mas, idéntica a una lanza pesada de caballeyia +2.

Nivel de lanzador: 11; Prevvequustlos: Fabricar armas y arme
duras magicas, quitar el miedo; Precio de mercado: 30.310 po;
Coste de creacion: 15.310 po + 1.200 PX.

Lanza del estropicio: esta lanza pesada de caballeria +2
puede destruir el escudo de un rival mediante un golpe cii
tico con éxito. Si el portador logra un golpe critico contra
un rival que use escudo, éste queda partido e inutilizable
ademas del efecto normal del ataque.

Nuvel de lanzador: 7; Prervequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, estallar; Precio de mercado: 18.310 po; Coste de
creacion: 9.310 po + 720 PX.

Lanza ecuestre: las propiedades magicas de esta lanz
larga +2 la hacen ideal para su uso a pie o a caballo. Cuando
es usada por un personaje a pie, la lanza ecuestre sirve exacta-
mente como una lanza larga. Cuando se emplea por un per-
sonaje montado competente con las lanzas pesadas de caba:
lleria, la lanza ecuestre es considerada a todos los efectos
como una lanza pesada de caballeria. Los personajes mont
dos ne competentes con las lanzas pesadas de caballeria
pueden emplear el arma como una lanza larga.

Nuwel de lanzador: 10; Prevrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, corcel fantasmal, polimorfar cualquier cos
Precio de mercado: 26.615 po; Coste de creacion: 13.615 po +
1.040 PX.

Latigo de la vibora: este latigo +2 esti fabricado con re-
tales de cuero de varios colores, cortados de forma que se
asemejen a la escamosa piel de una serpiente. A una orden,
la punta del arma se transforma en la cabeza de una vibon
Menuda, Mientras esté transformada el arma inyectara ve-
neno con cada ataque cuerpo a cuerpo con éxito. El veneno
causa 1dé puntos de dafio temporal de Constitucion (tanto
inicial como secundario). Los oponentes golpeados deben
superar una salvacion de Fortaleza (CD 11) para resistirel
efecto. El arma puede permanecer transformada un total de
10 asaltos cada dia, que no tienen por qué ser consecutivos,




Nivel de lanzador: 15; Prevrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, convocar aliado natural 1, polimorfar cualquier
cosa; Precio de mercado: 38.301 po; Coste de creacidn: 19.301 po
+1.532 PX,

Lazo gris: las gomosas fibras grises de esta red +1 estin
estrechamente tejidas y emiten un aroma picante y agrio.
Aungue el [azo gris carece de los garfios de otras redes de
guerra, sus filamentos adhesivos resultan ser igual de com-
plicados de evitar. Una vez al dia, a una orden, la red se
transforma en un cieno gris. Si la red se transforma mien-
tras esta enmarafiando a un objetivo se considera que el
cieno ha apresado a dicho objetivo. La transformacion re-
quiere un asalto completo y una vez terminada ¢l cieno ac-
tia con la misma iniciativa de su duefio. El portador no ob-
tiene métodos especiales para controlar al cieno pero
puede volver a convertirlo en una red con otra palabra de
mando. Consulta la ficha de los cienos en el Manual de
monstruos para recabar mas informacion sobre el cieno gris.
Si muere mientras se encuentra en forma de cieno, la red
queda destruida.

Nivel de lanzador: 10; Prevrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, convocar monstruo IV; Precio de mercado:
74.320 po; Coste de creacion: 37.320 po + 2.960 PX.

Lengua perforante de Kath Kadan: este impresionan-
te nombre pertenece al arma tradicional de las salamandras
nobles. Es una lanza lavga +3 Enorme, que siempre aparece
envuelta en llamas como un arma flamigera v que causa
+1d8 puntos de dano adicional por fuego en cada atague
con exito.

Nivel de lanzador: 10; Prevvequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, bola de fuego, descarga flamigera o filo flamigero;
Precio de mercado: 35.610 po; Coste de creacion: 18.810 po +
1400 PX.

Mangual de sombras: fabricado con hierro ennegreci-
do por la forja y maderaoscura, este mangual pesado +2 de im-
pacto sombrio posee un fuerte vinculo con el plano de la
Sombra, Ademas de su aptitud de impacto sombrio, el man-
gual de sombras permite a quien lo esgrima lanzar una puerta
dimensional mediante una palabra de mando (igual que el
conjuro de un lanzador de nivel 11, pero la puerta dimensio-
nal debe tener su origen y destino en una zona de sombras).

Nivel de lanzador: 11; Prevrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, caminar por la sombra, conjuracion sombria,
puerta dimensional; Precio de mercado: 48.155 po; Coste de crea-
cion: 24.235 po + 1.914 PX.

Mangual del lider de manada: este mangual ligero +2 de
azote (gnolls) es temido y reverenciado por los gnolls. Su ca-
beza, tallada para representar el rostro grunidor de un gnoll,
inspira obediencia a cualquiera de estos seres que la vea,
Mientras esgrime el mangual del lider de manada, el portadeor
obtiene un bonificador +10 a sus pruebas de Diplomacia e
Intimidar realizadas contra gnolls. Mds atin, una vez al dia
el portador puede invocar 1d3 gnolls infernales. Estas cria-
turas obedeceran al portador del mangual del lider de mana-
da y estaran activos durante 10 asaltos antes de desaparecer.

Nivel de lanzador: 10; Prerrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, convocar monsiyuo 1; Precio de mercado: 48.708
po; Coste de creacton: 24.508 po + 1.936 PX.

CAPITULO 5: OBJETOS MAGICOS

gual pesado +2 le concede una habilidad mayor para arrancar
el arma de las manos de un oponente. El mangual desarman-
le otorga un bonificador +2 a las pruebas de desarme y per-
mite al portador realizar intentos de desarme como si tuvie-
se la dote Desarme mejorade. Este bonificador se apila con
los bonificadores normales que recibe un mangual en di-
chas pruebas.

Nivel de lanzador: 6; Prervequisilos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, arma mdgica; Precio de mercado: 18.395 po;
Coste de creacion: 9.355 po + 723 PX.

Mangual mataflechas: este mangual doble +2/+1 propor-
ciona una proteccion excelente contra ataques a distancia.
Mientras esgrima un mangual mataflechas el portador puede
desviar proyectiles y armas arrojadizas como si tuviese la
dote Desviar flechas. Cuando se declare una accion de de-
tensa total, el mangual mataflechas concede un bonificador
+2 de desvio adicional a la CA que se aplica s6lo contra ata-
ques a distancia.

Nivel de lanzador: 13; Prevrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, protecciin contra las flechas; Precio de mercado:
33.690 po; Coste de creacion: 17.190 po + 1.320 PX.

Mano de Heironeous: esta espada larga +3 es muy apre-
ciada por los paladines y clérigos de Heironeous, El portador
de la mano de Heironcous puede emplear una accién estandar
y gastar uno de sus intentos de expulsar muertos vivientes
para imbuir la espada con poder divino. Si el siguiente ata-
que con éxito de la espada impacta a un muerto viviente,
causard 1d6 puntos de dafio divino adicional por cada punto
de modificador de Carisma del portador (minimo de 1d6).

Nivel de lanzador: 13; Prevrequisitos; Fabricar armas y arma-
duras mégicas, el creador debe tener la aptitud de expulsar
muertos vivientes, el creador debe ser bueno, luz abrasadora,
poder diving; Precio de mercado: 50.315 po; Coste de creacion:
25,315 po + 2.000 PX.

Mano de la sombra: aunque esta fabricado en obsidia-
na, las propiedades mégicas de este shuriken +2 hiriente lo
hacen tan fuerte como el acero. Una vez al dia el portador
puede realizar un atague cegador con la mano de la sambra,
Para realizar un ataque cegador, el portador hace un ataque
a distancia normal con el arma. Si el ataque tiene éxito el
objetivo debe superar una salvacién de Fortaleza (CD 14) o
quedar cegado como si fuese afectado por el ceguera/sordera
de un lanzador de nivel 10.

Nivel de lanzador; 10; Prevvequisitos: Fabricar armas y arma-
duras mégicas, ceguera sordera, espada de Mordenkainen; Precio
de meveado: 30.301 poy Cosle de creacion: 15.301 po + 1.200 PX.

Mano del hechicero: la empunadura y brazo de esta ba-
llesta ligera +2 estan tallados para asemejarse a un antebrazo
humanoeide que termina en un pufio cerrado con dos dedos
extendidos. A pesar de su inusual apariencia, esta ballesta es
un arma muy potente para lanzar conjuros de rayo. Si se
empufia y emplea como foco arcano adicional cuando se
lance un conjuro de rayo, el nivel efectivo del lanzador se
incrementard en 1. Este incremento afecta a todos los as-
pectos del conjure, incluidos dafio, alcance v duracion.
Ademis la mano del hechicero concede un bonificador +2 de
mejora a las tiradas de ataque de los rayos.

Mangual desarmante: la cadena magica de este man-
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Nivel de lanzador: 11; Prerrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras mdgicas, cualquier conjuro de rayo; Precio de mercado:
18.335 po; Coste de creacion: 9.335 po + 720 PX.

Manos del fantasma: estos guanteletes de hierro tosca-
mente manufacturados muestran un apagado tono gris os-
curo, sin importar cuantas veces se intenten brufiir, A pe-
sar de su basta apariencia, las manos del fantasma son un par
de guanteletes +1 fantasmales sorprendentemente ligeros.
Mientras se lleven puestas las manos del fanlasma el porta-
dor serd inmune al conjuro transmigracion y a la aptitud de
malevolencia de los fantasmas, Las manos del fantasma otor-
gan un bonificador +1 de mejora a las tiradas de ataque y
dafio, pero los ataques realizados con ellos siguen conside-
rindose sin armas a efectos de provocar ataques de oportu-
nidad.

Nivel de lanzador: 9; Prervequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, desplazamiento de plano, proteccion contra el
mal; Precio de meveado: 18.302 po; Coste de creacion: 9.302 po +
720 PX.

Martillo de piedracierta: este practico marhillo ganchu-
do gnomo +2/+1 es util tanto como herramienta como arma.
Tres veces al dia, cuando esté en contacto con una ilusién o
un objeto que sea blanco de un conjuro de Husién, el marti-
llo puede disipar magia (como el conjuro de un lanzador de
nivel 15, excepto que sélo afecta a conjuros de la escuela de
Husién). También puede emplearse una vez al dia para lan-
zat lransformar piedva, como el conjuro de un lanzador de ni-
vel 15.

Area del cielo
Ballesta de carga

antomdtica
"

Nivel de lanzador: 15; Prevrequisilos: Fabricar armas y
armaduras magicas, disipar magia, trasformar piedra; Precio
de mereado: 51.120 po; Coste de creacion: 25.870 po + 2.020
PX.

Martillo de sacrificio: mds pesado que otras armas de
su tipo, este martillo de guerra +2 pesa L6 Ib. y estd fabrica-
do por completo a partir de un solo bloque de metal de
hierro. Al inicio de cada asalto el portador del martillo de
sacrificio puede sacrificar hasta 5 puntos de golpe. Los pun-
tos de golpe inmolados de esta forma se anaden al dafo de
cada ataque con éxito realizado con el martillo hasta el ini-
cio del siguiente asalto. Los puntos de golpe sacrificados
al martillo se consideran dafio letal al portador.

Nivel de lanzador: 9; Prevvequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, toque vampirico; Precio de mercado: 31.312 po;
Cosle de creacion: 16.312 po + 1.280 PX.

Martillo del herrero magico: este martillo de guerra +1
es util cuando se crean otras armas magicas. Cuando se em-
plea en la forja de otra arma mdgica, el martillo def herren
magico reduce el coste de las materias primas necesarias en
un 5%. Esta reduccion se aplica tinicamente al precio en
piezas de oro de los materiales, no al gasto de PX. Ademis,
una vez al dia el marfille del hervero migico puede imbuira
otra arma con un poder migico temporal. Este efecto fun-
ciona exactamente igual al conjuro arma mdgica de un lan-
zador de nivel 10, incluido el requisito de que el martillo ddl
herrero migico debe estar en contacto con el receptor del

conjuro.




Nivel de lanzador: 10; Prevrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, arma magica; Precio de mercado: 45.912 po;
Coste de creacion: 23.112 po + 1.824 PX.

Martillo estremececraneos: este martillo de guerra +2 es
muy apreciado por los clérigos enanos de Moradin. Si un
martillo estremececraneos es hallado alglin dia en manos ene-
migas, los seguidores de Moradin Ilegaran a cualquier extre-
mo para recuperarlo.

El martillo asesta dolorosos golpes resonantes que se di-
ce son un eco de la forja de Moradin. Tres veces al dia, un
martillo estremececraneos causa 1dé puntos de dafio temporal
de Sabiduria tras un ataque con éxito, adicional al dafio nor-
mal del arma,

Nivel de lanzador: 6; Prervequisitos: Fabricar armas y arma-
duras mégicas, el creador debe ser enano, arma espiritual;
Precio de mevcado: 18.312 po; Coste de creacion: 9.312 po+ 720
PX.

Martillo rompehuesos: este masivo martillo de guerra
+2 brilla, a una orden, con una intensa luz roja que ilumina
como el conjuro luz. Con un golpe critico, el martillo rom-
pehuesos causa 1d6 puntos de dafio temporal de Destreza
ademas de su dafio normal.

Nivel de lanzador: 13; Prerrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras mdgicas, dafiar; Precio de mercado: 18.312 po; Coste de
creacion: 9.312 po + 720 PX.

Matanza de Erythnul: esta maza de armas +2 sacrilega es
considerada sagrada por los clérigos de Erythnul, el dios de
las masacres. Cualquier clérigo que esgrima la matanza de
Erythnul puede preparar sus conjuros como si tuviese acce-
s0 al dominio de la Guerra ademis del resto de sus domi-
nios. Los clérigos que ya posean acceso al dominio de la
Guerra no obtienen beneficios adicionales. Si por cualquier
razén el clérigo pierde la posesion de la matanza de Evythnul,
todos sus conjuros preparados del dominio de la Guerra se
perderan a menos que el clérigo tuviese acceso normal a di-
cho dominio.

Nivel de lanzador: 11; Prerrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, el creador debe tener acceso al dominio de
la Guerra, azote sacrilego; Precio de mercado: 72.308 po; Coste de
treacion: 36.308 po + 2.880 PX.

Maza celestial: esta maza pesada +3 disruptora es el arma
favorita de las devas astrales. Siempre brilla con una luz
equivalente a la de una antorcha (radio de 20",

Nivel de lanzador: 14; Prevrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras migicas, sanar; Precio de mercado: 50.312 po; Cosle de
creacion: 25.312 po + 2.000 PX.

Maza de armas de euforia: las propiedades magicas
asociadas a esta maza de armas +2 conceden al portador tre-
mendos beneficios si resulta victorioso en combate,
Siempre que un golpe de la maza de armas de euforia deje a
un enemigo por debajo de los 0 puntos de golpe el portador
gana 6 puntos de golpe temporales y un bonificador +1 de

moral a sus tiradas de ataque y I'S. Los puntos de golpe v bo-
nificadores de moral duran 10 asaltos. La activacién repeti-
da de este poder no se apila.

Nivel de lanzador: 9; Prevrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, auxilio divino, bendecir, Precio de mevcado:
38308 po; Coste de creacion: 14.308 po + 1.120 PX.

~ CAPITUL

Maza de formas: esta maza ligera +2 de azote (cambia-
formas) protege a su pottador de la magia cambiaformas y
puede disipar tales efectos en otros. Cualquier ataque
con exito contra una criatura que no ésté en su forma na-
tural fuerza al objetivo a superar una salvacion de
Fortaleza (CD 22) o volver a su forma normal. Este efec-
to no hace nada por evitar cambios de forma posteriores.
Mis atin, el portador de la maza de formas no puede cam-
biar su forma. Mientras esgrima la maza de formas el por-
tador simplemente ignora los efectos de toda magia cam-
biaformas, incluidos conjuros que afecten al propio
lanzador tales como alterar el propio aspecto, Ten en cuenta
que la maza de formas no hace nada por evitar los efectos
de cambios ilusorios de apariencia, por lo que conjuros
como canbio de aspecio si funcionan con normalidad so-
bre el portador.

Nivel de lanzador: 15; Prevrequisifos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, polimorfar cualquier cosa; Precio de mercado:
100.312 po; Coste de creacidn: 50.312 po + 4.000 PX.

Maza de la muerte en vida: esta maza pesada +3 puede
alzar a los muertos como muertos vivientes al servicio de su
portador. Siempre que la maza de la muerte en vida se emplee
para infligir el golpe que cause la muerte de una criatura, su
portador puede hacer que ésta se alce como un zombi.
Emplear esta aptitud es una accién de asalto completo. Los
zombis alzados de esta forma quedan bajo el control del
portador de la maza, que puede dominar a la vez un maxi-
mo de 20 DG de zombis. Cualquier condicién que normal-
mente evite que una criatura sea alzada como un zombi
también evita el funcionamiento de la maza de lo muerte en
vida,

Nivel de lanzador: 10; Prevrequisilos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, confrolar muertos vivienles, reanimar a los
muertos; Precio de wercado: 138.312 po; Coste de creacion:
69.312 po + 5.520 PX.

Maza de voces: la cabeza campaniforme de la maza de vo-
ces produce diversos efectos de sonido, desde rugidos atro-
nadores hasta tonos reconfortantes, que mejoran magica-
mente la oratoria del portador. Esta maza pesada +2 tronante
permite a los clérigos que la esgrimen canalizar la energia
divina para producir una oratoria migicamente imbuida.
Una vez al dia, mientras sostenga la maza de voces, un clérigo
puede sacrificar un intento de expulsar muertos vivientes
para lanzar un conjuro de cautivar. Se considera que el con-
juro ha sido lanzado por el propio clérigo v la CD de la sal-
vacion y el nivel del lanzador se calculan en consecuencia.
Ademis, la maza de voces otorga un bonificador +2 a las prue-
bas de Diplomacia del portador destinadas a cambiar la acti-
tud de una criatura.

Nivel de lanzador: 13; Prevrequisilos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, ceguera/sordera, caulwar, Precio de mevcado:
37.712 po; Coste de creacion: 19.012 po + 1.496 PX.

Maza del caracol: esta maza pesada +2 posee una cabeza
de brillante metal sin adornos. Tres veces al dia la maza del
caracol permite a su portador lanzar ralentizar como un lan-
zador de nivel 7. Los objetivos deben superar una salvacién
de Voluntad (CD 14) para resistirse a este efecto. Ademas,
siempre que el portador declare una accién de defensa total
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la maza le concede un bonificador +2 adicional a su CA, que
se apila con los demas bonificadores.

Nivel de lanzador: 7; Prerrequisilos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, escudo, ralentizar; Precio de mereado: 30,992 poy
Cosle de creacion: 15.612 po + 1.224 PX.

Nunchaku de maestria: unidos por una cadena de hie-
rro forjado, los mangos de intenso color negro de este nun-
chiku +2 casi no reflejan la luz. Si pasa una accién de asalto
completo realizando giros y espirales con el nunchaku de la
maestria alrededor de su cabeza v cuerpo, el portador obten-
dra un bonificador +20 a su proxima tirada de ataque con el
nunchaku, siempre que dicho ataque se realice en el asalto
inmediatamente siguiente. A todos los demas efectos, este
poder funciona igual que el conjuro impacto verdadero de un
lanzador de nivel 7.

Nivel de lanzador: 7; Prevvequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, impacto verdadero; Precio de mevcado: 22.302 poy
Coste de creacton: 11.302 po + 880 PX.

Partepuertas: esta hacha de batalla +1 de aspecto sencillo
se parece mas a una tipica hacha de lefiador que a otras ha-
chas de batalla, y es especialmente efectiva contra madera u
objetos similares. Una partepuertas causa doble daro a todos
los objetos hechos en su mayoria de madera y a las criaturas
de tipo planta.

Nivel de lanzador: 55 Prevrequisilos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, deformar madera; Precio de mercado: 8.310 po;
Coste de creacion: 4.310 po + 320 PX.

Piedracruenta: este pico pesado +3 esta fabricado com-
pletamente de piedra y sus propiedades mégicas conceden

a su porrador un gran poder sobre ese material. Las criatw-
ras de tierra golpeadas por predracruenta deben superar una
salvacion de Fortaleza (CD 13} o quedar atontadas hasta el
inicio de la signiente accion del portador, Siempre que tan-
to el portador como su rival estén en contacto con el suelo,
piedracruenta otorga a su portador un bonificador +1 a sus
ataques y dano. Si un rival es aéreo o marino, el portador
sufre un penalizador -4 a sus ataques y dafo. Ademas, siem-
pre que el porrador esté en contacto con el suelo podra ini-
ciar un araque de embestida sin provocar ataques de opor
tunidad. Los modificadores al combate indicados
anteriormente para los ataques cuerpo a cuerpo también se
aplican a la prueba enfrentada de Fuerza cuando se realice
una embestida.

Nivel de lanzador: 12; Prevrequisitos: Fabricar armas v arme-
duras m{lgicus‘ Imr]sfm'mm' pmd va, convocar monstruo VI Precio
de mercado: 32.308 po; Coste de creacion: 16.308 po + 1,280 PX,

Propagador de plagas: la cabeza de este perperuamente
sucio mangual pesado +3 siempre presenta un aspecto des-
lustrado y descuidado. Incluso la cadena parece oxidaday
llena de costras de materia putrefacta. Cualquier ataque con
éxito del propagador de plagas puede infectar al objetivo con
fiebre de la mugre. Un objetivo acertado por el propagador
de plagas debe superar una salvacion de Fortaleza (CD 20)0
quedar infecrado con dicha enfermedad. La enfermedad
tiene un periodo de incubacion de 1d3 dias, tras el cual cau-
sa 1d3 puntos de dano temporal de Destreza v 1d3 puntos
de dane temporal de Constitucion. Consulta el Capitulo 3
de la Guia del Duncron Master para mas detalles, Las cria-
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turas inmunes a las enfermedades son inmunes a este
efecto.

Nivel de lanzador: 15; Prerequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, contagio; Precto de mercado: 104.715 po; Cosfe
de creacidn: 52.515 po +4.176 PX.

Protector de Larethian: este arco largo 2 es muy apre-
ciado por los clérigos del dios élfico Corellon Larethian. El
portador del protector de Larethian puede emplear una accién
estandar y gastar uno de sus intentos de expulsar muertos
vivientes para imbuir el arco con poder divino. La siguiente
flecha disparada por el arco que impacte a un humanoide
maligno, causara 1dé puntos de dafio divino adicional por
cada punto de modificador de Carisma del portador (mini-
mao de 1ds).

Nivel de lanzador: 13; Prerrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, el creador debe ser un elfo con la aptitud de
expulsar muertos vivientes, casfigo divino; Precio de mercado:
50,375 po; Coste de creacton: 25.375 po + 2.000 PX,

Punial de presa: aparte de su filo principal, este pujial +3
afilado posee dos grandes lengiietas que sobresalen de su
empunadura, Con un golpe critico con éxito, estas lengtie-
tas pueden aferrarse a la carne del objetivo, reteniéndolo fir-
memente. Tras un golpe critico con éxito, el portador pue-
de realizar un intento de presa como accion gratuita. Si lo
logra el objetivo queda enganchado en las lengiietas del pu-
fal. Mientras esté apresarido a alguien de esta forma, el por-
tador puede atacar con el pufial de presa normalmente.

Nivel de lanzador: 10; Prerrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, afiladura, inmovilizar persona; Precio de merca-
do: 50.302 po; Coste de creacion: 25,302 po +2.000 PX.

Red viviente: esta bien manufacturada red +2 parece re-
torcerse por voluntad propia: El portador de una red viviente
puede atacar a objetivos a hasta 20' de distancia. Siempre
que un enemigo sea enmaranado por una red viviente, el por-
tador podri realizar un ataque de derribo como accion gra-
tuita. Si el portador es derribado durante su propio intento
de derribo puede soltar la cuerda de union con la red vivien-
le para evitar ser derribado. Replegar la ved viviente es una ac-
cion equivalente a moverse, que provoca ataques de oportu-
nidad.

Nivel de lanzador: 11; Prerrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, animar objelos; Precio de mercado: 18.320 Po;
Coste de creacion: 9.320 po + 720 PX,

Rompecargas: esta lanza larga +1 afilada posee un asta
con ptias, y lengiietas que causan atin mas dano cuando se
emplean contra un oponente a la carga. Cuando un perso-
naje emplea una accién preparada para ubicar una rompecar-
gas frente a una carga, el arma causa triple dafio con un im-
pacto con éxito.

Nivel de lanzador: S; Prervequisitos: Eabricar armas y arma-
duras mdgicas, afiladura; Precio de mevcado: 18.305 po; Coste de
creacion: 9.305 po + 720 PX.

Ronca de la presteza: las propiedades magicas esta ron-
ca -+2 ansiosa la convierten en una herramienta morrtal con-
tra enemigos a la carga. Siempre que el portador obtenga
un ataque de oportunidad contra un enemigo a la carga po-
drd realizar dicho ataque como si hubiese preparado una
accion para preparar su ronca frente a la carga. Los ataques
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realizados de esta forma causan doble dafio contra enemi-
g0s que carguen. Si el portador prepara la ronca de presteza
contra un enemigo a la carga, cualquier ataque de oportu-
nidad generado por dicho enemigo también se resolvera
de forma normal. Esta aptitud no permite al portador reali-
zar dos ataques a doble dafio en el mismo asalto contra un
atacante a la cirga,

Nivel de lanzador: 8; Prevrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, acelerar, gracia feling; Precio de mercado: 50.310
po; Cosle de creacidn: 25.310 po + 2.000 PX.

Salida del mediano: estas balas de honda +2 otorgan una
rapida cobertura para quienes necesiten una evasion expe-
ditiva y a menudo las llevan los picaros por si se presenta la
ocasion. Estas balas de honda grises parecen estar cubiertas
por remolinos de densa niebla negra, y su superficie causa
inquietud por su constante movimiento. Con un atague con
éxito la bala libera una ondulante nube de niebla que cubre
un radio de 30’ con una nube brumosa (como el conjuro de
un lanzador de nivel 6). La niebla dura una hora, aunque
puede ser dispersada por vientos fuertes. La nube bloguea
toda vision, incluyendo la visién en la oscuridad, a mds de
§'. Una criatura a 5' o menos se beneficia de una cobertura
de 1/2 (posibilidad de fallo del 20%). Las criaturas mas aleja-
das obtienen cobertura total (posibilidad de fallo del 50%, y
el atacante no puede emplear su vista para localizar a su ob-
jetivo). Cada salida del mediano crea niebla una tnica vez; las
balas recuperadas intactas se consideran a partir de enton-
ces simples balas de honda +2,

Nivel de lanzador: 6; Prerrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, el creador debe ser un mediano, nube bru-
mosa; Precio de mercado: 247 po; Coste de creacion: 127 po +
10 PX.

Segadora de enemigos: esta guadaiia +2 hendiente pue-
de rebanar a los enemigos de tres en tres. En la resolucion
de los ataques adicionales otorgades por la dote
Hendedura o por la aptitud hendiente de la guadafia, su
rango de amenaza se duplica. La segadora de enemigos es
considerada un arma afilada a efectos de conjuros que in-
teractien con ella, lo cual significa que no puede ser la re-
ceptora de un conjuro de afiladura o bendecir arma, ni pue-
de ganar la aptitud de maliciosa.

Nivel de lanzador: 15; Prerrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, afiladura, poder divino; Precio de mercado:
32.318 po.; Coste de creacion: 16.318 po + 1.280 PX.

Siangham de soltura: este siangham +3 mejora la habili-
dad del portador para concentrarse en el combate. Cuando
emplea un siangham de soltura, el portador recibe un bonifi-
cador +2 de mejora a los TS realizados para desviar ataques a
distancia con la dote Desviar flechas. Ms atin, los monjes y
otros personajes con la dote Putietazo aturdidor pueden re-
alizar ataques aturdidores con el siangham de solfura.

Nivel de lanzador: 9; Prerrequisitos: Fabricar armas v arma-
duras magicas, inmovilizar persona, proteccion contra las fle-
chas; Precto de mercado: 19.303 po; Coste de creacion: 9.803 po
+760 PX,

Telarafia de fuerza: esta red +4 estd hecha de pura fuerza
migica y puede retener incluso a criaturas incorporales.
Una criatura enmarafiada en una felararia de fuerza puede in-
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tentar escapar como accion de asalto completo (prueba de
Escapisme CD 20). La red tiene una dureza de 10 y 30 pun-
tos de golpe, y puede romperse con una prueba de Fuerza
CD 40 como accion de asalto completo.

Nivel de lanzador: 13; Prevvequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, jaula de fuerza; Precio de mercado: 72.320 po;
Cosle de ereacion: 36,320 po + 2.880 PX.

Tridente de las profundidades: este iridente +1 permite
a su portador moverse a traves del agua con facilidad.
Mientras sostenga un fridente de las profundidades, el porta-
dor podrd nadar a una velocidad de 30" Si esta sumergido
en agua de cualquier tipo el tridente obtiene un bonificador
+1 adicional al ataque y dafio. Cuando esta sumergido bajo
las aguas del océano este bonificador se incrementa a +2; el
bonificador por estar bajo el agua se apila con el bonificador
de mejora del tridente.

Nivel de lanzador: 6; Prevrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, caminar sobre las aguas; Precio de mercado:
8.315 po; Coste de creacion: 4.315 po + 320 PX.

Venganza de Gruumsh: esta lanza lavga +3 es muy apre-
eiada por los clérigos de Gruumsh. El portador de la vengan-
za de Gruwmsh puede emplear una accion estandar y gastar
uno de sus intentos de reprender muertos vivientes para
imbuir la lanza con poder divino. Si el siguiente ataque con
éxito de la lanza impacta a un elfo, causara 1dé puntos de
dano divino adicional por cada punto de modificador de
Carisma del portador (minimo de 1dé).

Lanzade torneos

Nivel de lanzador: 13; Prevrequasitos: Fabricar armas y arme-
duras magicas, el creador debe ser un humaneide maligno
con la aptitud de reprender muertos vivientes, azote sacrile-
go; Precio de meveado: 50.305 po; Coste de creacidn: 25.305 po
2.000 PX.

Virote de la estirge: estos vivoles +3 son tubos huecos di
sefiados para extraer la sangre del abjetivo. Cada uno posee
una punta metilica, ahuecada al igual que el resto del viro:
te, con finos ribetes tallados a semejanza de las alas dobles
de una estirge. El asalto siguiente a un ataque con éxito, el
virote comienza a drenar la sangre del objetivo, causando
1d4 puntos de dano temporal de Constitucién cada asalto
hasta que sea destruido. Como arma de madera Menuda ca-
da viroie de la eslirge tiene dureza § y 1 punto de golpe
Mientras esté extrayendo la sangre de un objetivo el virote
tiene CA 12 (+2 por tamafio). Los virotes de la estirge que ye-
rren sus blancos quedan destruidos.

Nivel de lanzador: 12; Prerrequusilos: Fabricar armas v arma
duras magicas, veneno; Precio de mercado: 1.007 po; Coste de
creacion: S07 po + 40 PX.

Virote de libertad: estos virotes +1 estan cubiertos per
manentemente con una fina capa de aceite o grasa y dejan
un delgado charco aceitoso alli donde se coloquen, e inclu
so sus plumas parecen empapadas en aceite. Cualquier ob:
jetivo en el que impacte un virole de libertad queda cubierto
por una fina capa de grasa, Este manto otorga un bonifice
dor +10 a las pruebas de Escapismo y a las pruebas de presa




realizadas para escapar de una presa. Una criatura con un re-
cubrimiento semejante sufre un penalizador -10 a las prue-
bas de presa realizadas para retener a otra criatura, El efecto
dura 1d4 asaltos.

Nivel de lanzador: 7; Prerrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, grasa; Precio de mercado; 247 po; Coste de crea-
ci6m: 127 po + 10 PX.

Virote de voces: estos virotes +2 tienen plumas brillantes
y a menudo también astiles pintados de colores vivos.
También conocidos come virotes de azofe de MAGICOs SoN remi-
dos por muchos lanzadores de conjuros. Cualquiera acerta-
do por un virste de voces debe superar una salvacion de
Voluntad (CD 16) o sufrir los efectos de distraccion del vi-
rote: los objetivos que fallen sus salvaciones escuchan voces
que parecen susurrarles desde el interior de sus cabezas.
Quienes se vean afectados por uno de estos virotes, deben
realizar una prueba de Concentracién (CD 16 + nivel de
conjuro) para lanzar cualquier conjuro. Este efecto dura 1de
asaltos.

Nivel de lanzador: 9 Prevvrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, debilidad mental; Precio de mercado: 767 poy
Coste de creacion: 387 po + 31 PX.

Virote etéreo: estos virotes +1, una vez disparados, fluc-
tian entre el plano Material y el plano Etéreo. Estos saltos
de plano dan a los virotes un aspecto nebuloso e insustan-
cial y les otorgan varios poderes, Aunque no proporcionan
ninguna capacidad de observar el plano Etéreo, los virotes
son capaces de afectar a criaturas etéreas de forma normal.
Ademas pueden atravesar objetos sélidos. Por cada 5'de ma-
teria solida que cruce el virote hay una posibilidad del s0%
de que éste cambie al plano Material en su interior, frendn-
dolo y terminando su vuelo.

Todos los ataques realizados con virotes eféreos tienen un
20% de posibilidades de fallar. La fluctuacién planar sélo sir-
Ve para un dispﬂro; 51 §€ recupera intacto tras ser dispa rado,
un virole eféveo se considera a partir de entonces un simple
virote +1.

Nivel de lanzador: 9; Prerrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, intermitencia, Precio de mercado: 797 po; Cosle
de creacion: 402 po + 32 PX.

Zarpa de hielo: con filos tallados a partir de ls palidas
garras de un dragén blanco venerable, esta gran hacha +2
congeladora irradia frio. El drea 2 5 de una zarpa de hielo
siempre se encuentra 100 por debajo de la temperatura
ambiente. Incluso sin el aura de frio, la naturaleza gélida
de la zarpa de hielo es evidente por su apariencia; las palidas
garras del dragon sobresalen del extremo de un asta de
marfil magicamente reforzado, lo cual convierte al arma
en una espectral sombra blanquecina. Una zarpa de hielo
otorga a su portador la aptitud de resistir el firio igual que
mediante el conjuro resistencia a los elementos (frio) de un
lanzador de nivel 10,

Ademis, el movimiento del portador nunca se ve redu-
cido por la nieve o el hielo y nunca necesita realizar una
prueba de Equilibrio para mantenerse en pie sobre el hie-
lo. Aunque esti fabricada de marfil, el asta de una zarpa de
hielo posee una dureza de 15 y 20 puntos de golpe debido
asu refuerzo magico.
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Nivel de lanzador: 10; Prervequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, cono de frio; Precio de mercado: 24,320 po; Cosle
de creaciin: 12.320 po + 960 PX.

POCIONES

Las pociones acttian como un conjuro lanzado sobre el bebe-
dor. Una pocion, aceite o elixir solo puede emplearse una vez.

Pocién de aliento de agua: esta pocion de ronos agua-
marina es la antitesis de la pocion de aliento de fuego.
Concede al bebedor la aptitud de lanzar ingentes cantida-
des de agua por su boca de forma similar al efecto géiser de
un decantador inagotable de agua. Podri expulsar agua hasta
tres veces, creando un chorro de 20' de largo y 1' de ancho
de agua a un ritmo de 30 galones por asalto. La fuerza de es-
te manantial causa 1d4 puntos de dafio contra un objetivo,
que debe superar una prueba de Fuerza (CD 12) para evitar
ser derribado. El agua también extingue la mayoria de fie-
0§ corrientes pero no tiene ningtin efecto sobre llamas mi-
gicas. Los chorros no usados se pierden una hora después
de haber bebido la pocién. La pocién no permite al bebedor
respirar bajo el agua,

Nivel de lanzador: 5; Prevvequisitos: Elaborar pocion, el crea-
dor debe ser un lanzador de conjuros de nivel 5; Precio de
mereado; 300 po.

Pocion de sentidos animales: esta oscura pocion ma-
rron huele como el pelaje de un animal mojado. Cuando se
bebe concede visién en la penumbra, la aptitud de olfaro
(consulta ‘Cualidades especiales’ en el Manual de monstyuos)
y un bonificador +2 de circunstancia a todas las pruebas de
Escuchar durante una hora,

Nuvel de lanzador: 5; Prevvequisitos: Elaborar pocion, el crea-
dor debe ser un lanzador de conjuros de nivel 5; Precio de
rhercado: 380 po.

Elixires de armadura

Los fabricantes de pociones grnomos guardan celosamente
los secretos de lo que ellos llaman “elixires de armadura’. Al
exhibir las propiedades destiladas de diversos animales ¥ sa-
bandifas que se pueden encontrar cerca de sus hogares, es-
tas pociones conceden al bebedor un bonificador temporal
de armadura natural (y en algunos casos, otros beneficios).

Elixir de anguila eléctrica: la piel del bebedor se vuel-
ve plateada y obtiene un bonificador +1 de armadura natu-
ral. Ademas, el toque del bebedor causars 1dg+1 puntos de
dafo por electricidad una sola vez mientras la pocion esté
activa. El bebedor obtiene un bonificador +3 de circunstan-
ciaa este ataque de toque si el objetivo lleva armadura me-
talica. Los efectos duran una hora,

Nivel de lanzador: 3; Prervequisitos: Elaborar pocion, allerar
el propio aspecto, contacta electrizante, habilidad de Alquimia;
Precio de mereado: 2.050 po.

Elixir de escarabajo: el elixir de escarabajo hace que la
piel del bebedor se hinche, se oscurezca v gane brillo.
También brotan pequefias antenas de su frente. El bebedor
obtiene un bonificador +2 dé armadura natural y vision en
la oscuridad hasta 60'. Los efectos duran una hora.
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Nivel de lanzador: 6; Prevvequisifos: Elaborar pocion, alterar
el propio aspecto, vision en la oscuridad, habilidad de Alquimia;
Precio de mereado: 8.300 po.

Elixir de puercoespin: el elixir de puercoespin endurece
la piel del bebedor, concediéndole un bonificador +1 de ar-
madura natural. Ademis, cientos de puas afiladas como agu-
jas brotan del cuerpo del bebedor. Estas puas causan tdeé
puntos de dafio perforante en un ataque de presa con éxito.
Las piias brotan a traves de armaduras ligeras o de pieles, pe-
ro las armaduras mas pesadas impiden su crecimiento. Los
efectos duran una hora.

Nivel de lanzador: 3; Prervequisitos; Elaborar pocion, allerar
el propio aspecto, habilidad de Alquimia; Precio de mercado:
2.300 po.

Elixir de rinoceronte: la piel del bebedor se vuelve mas
gruesa y de color gris, concediéndole un bonificador +3 de ar-
madura natural. Un desgraciado efecto secundario es que su
vision no alcanzard mas de 30" Los efectos duran una hora.

Nivel de lanzador: 9; Prevrequisitos: Elaborar pocion, alterar
el propio aspecto, habilidad de Alquimia; Precio de mercado:
17.500 po.

ANILLOS

Un personaje puede llevar sélo dos anillos magicos de for-
ma efectiva. Un tercer anillo migico no funcionara si el
portador ya lleva dos puestos.

Amigo del ratero: cuando se usa, este liso anillo de ace-
ro atrae cualquier objeto suelto de metal a menos de un pie
de distaneia y que no pese mis de una onza (normalmente
monedas o joyas) hacia él. Los objetos no tienen por qué ser
de hierro, sino de algiin tipo de metal. El anillo concede un
bonificador +5 de circunstancia a las pruebas de Hurtar que
involucren objetos metalicos.

Nivel de lanzador: 12; Prerrequisilos: Forjar anillo, mano del
mago; Precio de meveado: 500 po.

Armadura de fuerza: esta pareja de anillos de hierro ne-
gro debe llevarse puesta a la vez, uno en cada mane, sin nin-
gtin otro anillo mégico, para que funcione. Envuelven a su
portador en un campo de fuerza méagica que le concede un
bonificador +4 de armadura a su CA (como el conjuro arma-
dutra de mage). Este campo envolvente es danino al simple
contacto: cualquier eriatura cuya piel desnuda toque al por-
tador sufrird 1d4 puntos de dafo. Los ataques sin armas del
portador obtienen un bonificador +1 de mejora a la tirada
de ataque y causan 1d4 puntos de dafio adicional.

Nivel de lanzador: 9; Prevvéquisitos: Forjar anillo, arma magi-
ca, armadura de mago; Precio de mercado: 45.000 po.

Colmillo magico: mientras se lleve puesto este anillo,
concede a una (y s6lo a una) de las armas naturales del por-
tador {mordisco, golpetazo, pufietazo, etc.) un bonificador
+1 de mejora a las tiradas de ataque y dane.

Nivel de lanzador: 12; Prevvequisitos: Forjar anillo, deseo, col-
millo magico; Precio de meveado: 6.000 po.

Comandar alineamiento: similares en algunos puntos
a los poderosos anillos de comandar elementales, las cuatro va-
riantes de los anillos de comandar alineamiento conceden a su
portador grandes poderes sobre los ajenos de ciertos alinea-
mientos, Cada uno parece ser un anillo magico menor has-

ta que se activan por completo sus poderes, descritos en es-

ta seccion. Las cuatro variantes tienen las siguientes propie-

dades en comun:

* Los ajenos con el subtipo de alineamiento {caotico, malig-
no, bueno o legal) con el cual esté armonizado el anillo no
pueden atacar al portador, o siquiera aproximarse a §' de él.
Si el portador quiere, puede renunciar a esta proteccion e
intentar en su lugar hechizar al ajeno (como hechizar mons
truo, TS Voluntad CD 17). No obstante, si el intento de he-
chizo falla se pierde la proteccion por completo v no pue-
den volver a realizarse nuevos intentos de hechizamiento,

* Los ajenos con el subtipo de alineamiento con el cual esté
armonizado el anillo que ataquen al portador (si fracasa un
intento de hechizar) sufren un penalizador -1 a sus tiradas
de ataque. El portador del anillo obtiene un bonificador +2
de resistencia a sus TS contra estos ataques. También obtie-
ne un bonificador +4 de moral a todos los ataques contra
tales criaturas. Cualquier arma que emplee ignorara la re-
duccién de dafio de tales criaturas sin importar si posee un
bonificador de mejora suficiente para hacerlo.

El portador del anillo es capaz de conversar con eriaturas del

subtipo de alineamiento con el cual esté armonizado el ani-
llo. Estas criaturas se dan cuenta de que lleva el anillo puesto
y tostrardn un sano respeto por su portador si los alinea-
os alineamientos son opuestos, s
crigturas temeran al portador si éste es poderoso, aunque si

mientos son similares. Si

se muestra débil lo odiaran y deseardn destruirlo. El miedo,
odio y respeto son determinados por el DM.

El poseedar de un anillo de comandar alimeamiento sufre un
penalizador a sus TS de la forma que se indica:

Penalizador al TS

Bueno —2 contra conjuros malignos
Cadtico -2 contra conjuros legales
Legal —2 contra conjuros cadticos
Maligno —2 contra conjuros buenos

Alineamiento

Ademis de los poderes descritos anteriormente, cada anillo
especifico otorga a su portador las siguientes aptirudes en
relacién a su alineamiento:

Bueno: Este anillo posee los siguientes poderes.
= Auxilio divino (uso ilimitado)

= Bendecir (uso ilimitado)

= Casligo divino (2 veces al dia)

« Disipar el mal (1 vez al dia)

= Barvera de cuchillas (1 vez por semana)

Cadtico: Este anillo posee los siguientes poderes,
= Accion aleatoria (uso ilimitado)

= Estallar {uso ilimitado)

= Martillo del caos (2 veces al dia)

= Disipar la ley (1 vez al dia)

* Animar objelos (1 vez por semana)

Legal: Este anillo posee los siguientes poderes.
= Calmar emociones (uso ilimitado)

* Ovden tmperiosa (uso ilimitado)

« Ira del ovden (2 veces al dia)




* Disipar el caos (1 vez al dia)
* Inmovilizar monsiruo (1 vez por semana)

Maligno: Este anillo posee los siguientes poderes.
* Perdicion (uso ilimitado)

* Profanar (uso ilimitado)

* Azole sacrilego (2 veces al dia)

* Disipar el bien (1 vez al dia)

* Crear muerlos vivienles (1 vez por semana)

Nivel de lanzador: 15; Prevrequisitos: Forjar anillo, aliado de los
planos, todos los conjures correspondientes; Precio de merca-
do: 200.000 po.

Contraconjuro mayer: tras un examen preliminar pa-
rece ser un anillo de almacenamienio de conjuros. Sin embar-
go, aungue permite que se lance sobre ¢l un solo conjuro de
niveles 1a 9, dicho conjuro no puede recuperarse de nuevo
del anillo. En su lugar si ese mismo conjuro es vuelto a lan-
7ar sobre el portador, o en un radio de 90 del portador (si
éste tiene linea de vision hasta el lanzador), el conjuro es in-
mediatamente contrarrestado como una accién de contra-
conjuro sin requerir ninguna accién (ni siquiera conoci-
mienta del hecho) por parte del portador. Una vez usado de
tal forma, el conjuro imbuido en el anillo desaparece. Un
nuevo conjuro (o el mismo que antes) puede situarse una
vez més en él. ;

Nivel de lanzador; 18; Prevrequisitos: Forjar anillo, deseo, re-
torne de conjuros; Precio de mereado: 16.000 po.

Desorientacion: esta lisa banda de plata es corriente y
no posee ningtin adorno. El portador queda bajo un efecto
continuo de desorientar que redirige cualquier conjuro de
Adivinacion que revele el aura lanzado sobre él. Tales con-
juros se centran automaticamente sobre su lanzador en lu-
gar de sobre el portador del anillo.

Nivel de lanzador: 3; Prevrequisitos: Forjar anillo, desorientar:
Precio de meveado: 7.000 po.

Forzar cerraduras: este anillo estd compuesto por varias
puias, alambres y otros pequenios dispositivos que cobran vida a
una orden. El anillo concede un bonificador +5 de competen-
cia a las pruebas de Abrir cerraduras y puede lanzar apertura
tres veces al dia, como el conjuro de un lanzador de nivel 12,

Nivel de lanzador: 12; Prevvequisitos: Forjar anillo, apertura;
Precio de mereado: 7.700 po.

Mente colectiva: estos anillos estan fabricados con una
sustancia marrondcea parecida al cuerno o la quitina, y se
asemejan al caparazén de una formicida. Un solo anillo de
mente colectiva no otorga ningtin beneficio a su portador
menos que haya otro personaje con otro anillo del mismo
tipo en un radio de una milla. Todos los personajes que lle-
ven anillos de mente colectiva en un radio de una milla unos
de otros pueden comunicarse telepiticamente entre si v
sus mentes se fusionan en una intima conexion. Si uno de
tales personajes tiene constancia de un peligro concreto,
todos la tendran. Si un personaje en tal grupo no esta des-
prevenido, ninguno lo estara. Ningtin personaje del grupo
se considerard flanqueado a menos que todos lo estén.

Nivel de lanzador: 17; Prervequisitos: Forjar anillo, deseo, vin-
culo telepatico de Rary; Precio de mevcado: 180.000 po.

_CAP

Resistencia universal a los elementos menor: este

anillo funciona como un anillo de resistencia a los elementos
menor para todos los tipos de energia: fuego, frio, electrici-
dad, écido y sonido. Siempre que el portador hubiese de su-
frir normalmente dafio de tales energias, resta 15 puntos de
dano por asalto de la cantidad antes de aplicarla.

Nivel de lanzador: 15; Prervequisitos: Forjar anillo, profeccion
conlra los elemenios; Precio de mercado: 144,000 po.

Restallido del trueno: este anillo esta fabricado en la-
pislazuli, con un relampago grabado a lo largo del borde.
Tres veces al dia, el portador puede afectar a alguien con un
confaclo electrizante. Una vez al dia dicho efecto puede com-
binarse con un poderoso trueno que imira los efectos de un
conjuro de alanido. El objetivo debe ser tocado para que el
alarido surta efecto. Ambos efectos son iguales a los conju-
ros de un lanzador de nivel 7.

Nuvel de lanzador: 12; Prevrequisilos: Forjar anillo, alarido,
contacta electrizante; Precio de mercado: 11.200 po,

CETROS

Los cetros son artefactos que poseen poderes magicos tnicos
y no suelen tener cargas. Cualquiera puede utilizar un cetro,

Advertencia: este delgado cetro de 4’ de largo se divide
en cuatro secciones individuales. Cuando rodas estas sec-
ciones se entierran al menos hasta la mitad en el suelo, pue-
den lanzar alarma y detectar escudriiiamiento como un lanza-
dor de nivel 9. La zona queda definida por la localizacién de
las secciones del cetro y puede ser, en teoria, ilimitada, En
la practica, no obstante, la mayoria de usuarios encuentran
que 300" de didametro es la mayor amplitud aprovechable. La
alarnia dura hasta que la persona que ha colocado la seccién
la retive. Si cualquiera que no sea esa persona retira una sec-
cion del cetro la alarma se dispara automaticamente. EJ
usuario puede elegir también qué cosas no dispararan la
alarma, como por ejemplo un tipo de criatura con un tama-
fio especifico desde Menudo hasta Gargantuesco,

Nivel de lanzador: 9; Prerrequisitos: Fabricar cetro, alarma,
defeclar escudrinamiento; Precio de mereado: 58,000 po.

Arboles: este cetro de madera se parece a un baston de los
bosques en miniatura con una forma que sugiere su creci-
miento natural. Puede emplearse como arma de cuerpo a
cuerpo como si fuese una tranca con el conjuro garrole lan-
zado sobre ella: golpea con un bonificador +1 a las tiradas de
ataque y dano y causa 1d10 puntos de dafio (+1 por su boni-
ficador de mejora). También concede a su portador un bo-
nificador +5 de armadura natural.

El portador de un cetro de los drboles puede dar vida a los
drboles como ents. Puede animar arboles en un radio de
180"y controlar hasta dos arboles de cada vez con un maxi-
mo de dos drboles al dia. Se requiere una accién de asalto
completo para que un drbol normal se desenraice solo,
Después se moverd a una velocidad de 10"y por lo demas lu-
chard como un ent en todos los aspectos. Esta aptitud es si-
milar al conjuro roble guardian de un lanzador de nivel 12.

Nivel de lanzador: 12; Prevrequisilos: Fabricar cetro, garrote,
piel vobliza, voble guardian; Precio de mercado: 120.000 po.

Control de constructos: este cetro tiene la forma de un
humanoide musculoso tallado a partir de una tinica pieza de
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CAPITULO

marmol. Si el portador estd a me-

nos de 60° de un constructo sin
puntuacion de Inteligencia, el
cetro de control de constructos le
permite invalidar cualquier
orden que pueda tener el
constructo y reemplazarla por
érdenes nuevas como si el por-
tador del cetro fuese el creador
de la criatura (consulta la ficha
del gélem en el Manual de mons-
fruos). Si el constructo tiene
puntuacion de Inteligencia, po-
dra realizar una salvacion de
Voluntad (CD 23) para evitar que el
portador del cetro tome el control.
Si su ereador se encuentra én un
radio de 60, un constructo inteli-
gente obtendri un bonifi-
Cetrode
embajada -

cador +4 a su salvacién de
Voluntad.

Nivel de lanzador: 17;
Prevvequisitos: Fabricar ob-
jeto maravilloso, deminar
monstrue; Precio de mevca-
do: 68.850 po.

Embajada: en realidad
existen muchas variantes \ =

de este objeto, y son tan
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diversas en apariencia
que es imposible tipificarlas todas. Cada tipo de cetro de em-
bajada esta unido a un plano de existencia distinto, la mayo-
ria a un plano Exterior concreto. En general el disefio v de-
coracién de un cetro especifico es un fuerte recordatorio
del plano al que estd unido. Asi, un cetro de embajada unido a
los Siete montes de Celestia est fabricado con metales pre-
ciosos ¢ incluye imdgenes de arcontes, mientras que uno
unido al Caos cambiante del Limbo es casi amorfo y pareci-
do a un cieno alargado, aungque un examen més atento reve-
la formas de slaad grabadas sobre su superficie.

Cuando una criatura porta un cefro de embajada unido a su
plano natal se considera que estd en ese plano mientras siga
sosteniendo el cetro. El tipo de la criatura no cambia, pero
no se la considerard una criatura extraplanar. Por lo tanto,
no podri ser expulsada por un deslierro o exorcismo, ni siguie-
ra por los mas poderosos conjuros de blasfemia, mdxima, pa-
labva sagrada o-palabra del caos.

Ademis, el portador puede emplear conjuros similares
para expulsar a otras criaturas extraplanares como si él estu-
viese en su plano natal. Si una criatura porta un cetro de em-
bajada que no esté unido a su plano natal, el cetro no tendra
ningan efecto.

Nivel de lanzador: 9; Prervequisitos: Fabricar cetro, desplaza-
miento de plano; Precio de meycado: 20,000 po.

Fantasmal: este ornamentado cetro esta fabricado de cris-
tal azulado, Aunque no es adecuado para emplearse como ar-
ma de cuerpo a cuerpo, se puede usar para realizar un ataque
de toque especial contra eriaturas incorporales. Si este ataque

de toque tiene éxito, la criatura sufre 2d4 puntos de daiio,
Una vez al dia, el portador de un cetro far-
A fasmal puede volverse incorporal, Esto per-
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/2 x 2 mite al personaje dafar a otras criaturas in
W carporales de forma normal,
asi como pasar a través de
muros etc. beneficios (y con-
tratiempos} del estado incor-
poral, tal v como se describe
en la Guia del Dunceoy
Masrer. El personaje no e
etéreo ni tiene vinculos con
el plano Etéreo, a diferencii
de un verdadero fantasma
Puede permanecer incorpo-
ral durante un maximo de
15 asaltos tras los cuales
vuelve a ser totalmente ma-
terial.
Nivel de lanzador: 15; Pir-

rrequisitos: Fabricar cetro, des

plazamuento de plano; Precio de

mercado: 50.000 po.

Fuerza: este cetro esta be
cho de hierro negro y mide
18" de largo y 1/2" de grosor
El cetro tiene tres funciones
cualquiera de las cuales pue-
de emplearse, en cualquier
orden, cinco veces al dia
* Explosion de fuerza: una explosion de fuerza se proyecis

desde el cetro con un alcance de 100'. Es un ataque de to-

que a distancia que causa 10d6 puntos de dano.

* Muvo de fuerza: como el conjure.

* Hoja de fuerza: una brillante hoja de fuerza de 3’ de largo
brota del cetro y dura 10 asaltos. Puede emplearse como
una espada larga +1 vadianle.

Nivel de lanzador: 13; Prerrequisitos: Fabricar cetro, espada it
Movdenkainen, muro de fuerza, proyectil magico; Precio de merca
do: 125.000 po.

Imitacion: este extrafo y corto cetro esta coronado par
la imagen de una mainate (Nd'T: wn vistoso tipo de ave, de col
blanca y pecho amarillo). Cuando lo empuna, su portador
puede imitar cualquier voz o sonido que haya oido, Quienes
lo escuchen deben superar una salvacién de Voluntad (CD
17) para detectar el engano.

El portador también obtiene un bonificador +10 de con
petencia a las pruebas de Disfrazarse, Falsificar y Usar obje
to migico, ademads de poder emplear el conjuro ventriloguia
a voluntad.

Nivel de lanzador: 6; Prevrequisitos: Fabricar cetro, cambio de
aspeclo, ventriloquia; Precio de mercado: 30.000 po.

Paralisis: este cetro esta creado a partir de coral deun
enfermizo color rosa y rematado de piias similares a las e
un pez soplador. Las ptias generan constantemente un ve-
neno exotico que tiene propiedades paralizantes. Estos ce-
tros son creados comunmente por los kuo-toa, que son i
munes al efecto que producen.




Cualquiera que sea golpeado por el cetro debe superar
una salvacion de Fortaleza (CD 25) o quedar paralizado du-
rante 1d4 asaltos. El portador también puede gastar una
carga para lanzar inmovilizar persona o inmovilizar animal
dos veces al dia, e inmovilizar monstruo una vez al dia (co-
mo los conjuros de un lanzador de nivel 9). El cetro alber-
ga 50 cargas para los conjuros, pero el veneno dura indefi-
nidamente.

Nivel de lanzador: 9; Prervequisitos: Fabricar objeto maravi-
loso, inmovilizar monstruo, inmovilizar pevsona; Precio de mer-
cado: 22,000 po.

Rastreo: estos dos cetros de cobre idénticos son de un
pie de largo y estin rematados por un suave cristal trans-
parente. Empleando una accion de asalto completo sin
hacer nada mis, el portador puede determinar la distan-
cia y direccion exacta del otro cetro. Si emplea orra ac-
cion de asalto completo el portador puede determinar si
el cetro estd en posesién de una criatura ycudl es su esta-
do fisico (viva y saludable, herida, moribunda o incons-
ciente). No indica el estado mental de la criatura (con-
fusa, aturdida, etc.) ni ningiin efecto magico (como
hechizada o dominada),

Nivel de lanzador: 9; Prerrequisilos: Fabricar objeto maravi-
lloso, localizar criatura, situacion; Precio de mevcada: 3 7.800 po,

Tentaculo (del): este cetro se presenta en dos variantes,
mayor y menor. Cada una aparenta ser un largo y sinuoso
cetro de composicién desconocida (aunque presumible-
mente organica). El cetro menor termina en tres ‘ramas”,
mientras que el mayor posee seis,

A una orden, estas ramas cobran vida y apresan como
tentdculos empleando su propio ataque base (incluido el
bonificador +3 de mejora del cetro) en lugar del ataque base
del portador. Los ataques del cetro cuentan como una ac-
cion estandar del portador,

Los ataques de los tenticulos siguen todas las reglas nor-
males de ataques de presa con dos excepeiones: no generan
ataques de oportunidad y el portador no necesita moverse
al espacio ocupado por el objetivo para mantener la presa.
El tenticulo, no el portador, se considera el apresante (y el
portador no sufre ninguna de las desventajas de una presal.
Considera el cetro como una criatura de tamafio Mediano a
efectos de los modificadores de tamafio en dichas pruebas.
Cada cetro también tiene uno o mas poderes especiales que
afectan a cualquier objetivo tocado por los tres (o seis) ten-
ticulos en el mismo asalto (sin importar que los tenticulos
lo hayan apresado o no).

Silos tres tentaculos de un cefro del fenidculo menoy tocan
auna criatura, ésta deberd superar una salvacién de For-
taleza (CD 14) o verse afectada por un conjuro de ralenti-
zar durante 12 asaltos. Si tres de los seis tenticulos del cetro
del tentaculo mayor tocan a un objetivo debera superar una
salvacion de Voluntad (CD 14), o quedar afectado por un
conjuro de lanzar maldicion (un penalizador —4 de mejora
permanente a los ataques, salvaciones y pruebas). Si los
seis tenticulos del cetro del fentaculo mayor tocan a un obje-
tivo en el mismo asalto, la victima debe superar una salva-
cion de Fortaleza (CD 17) o sufrir 1 punto permanente de
consuncion de Destreza.
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Cada rentaculo tiene una dureza de 10, 20 pg v una CD para
romper de 30.

Node Ataque base/
Cetro ataques Prueba de presa! Dafio! Fue
Menar 3 +9 6 puntos 16
Mayor & +15 9 puntos 22

1 Estas cifras incluyen el bonificador de Fuerza del cetro

Nivel de lanzador: 12; Prevrequisitos: Fabricar cetro, animar
objetos, lanzar maldiciin (sélo cetro mayor), ralentizar (sélo
cetro menor), fentdculos negros de Evard; Precio de mercado:
21,000 po (cefro menar) 0 57.000 po (cetro mayor),

BASTONES

Un bastén es una vara larga de madera que almacena diver-
sos conjuros. Un baston tiene 50 cargas cuando es creado,

Arafia: el basion de la avana estd fabricado en maderaoscu-
ranegra y grabado al acido con formas plateadas de telara-
fas. Permite el uso de los siguientes conjuros:

* Tvepar cual avarnido (1 carga)

* Telarania (1 carga, CD 13)

* Convocay plaga o enjambre (solo aranas, 1 carga)
* Veneno (1 carga, CD 16)

* Plaga de insectos (2 cargas, CD 17)

Nivel de lanzador: 12; Prevrequisitos: Fabricar bastén, convo-
car plaga o enjambre, plaga de insectos, telaraia, trepar cual ardc-
nido, veneno; Precio de mevcado: 42.600 po.

Artesano: este baston esta extremadamente bien tallado
y cubierto de pan de oro con tallas de imdgenes de artesa-
nos trabajando. El bastin del arfesano permite el uso de los si-
guientes conjuros:

* Creacion menor (1 carga)
* Creacion mayor (1 carga)
* Elaborar (1 carga)

* Remendar (1 carga)

Nivel de lanzador: 12; Prervequisitos: Eabricar bastén, elabo-
Yar, creacion mayor, creacion menor, vemendar; Precio de merca-
do: 69.800 po.

Asesino: este esbelto baston de madera sin adornos es
mis corto de lo normal en los bastones, con sélo 4 de largo,
¥ posee una correa de cuero sujeta a él para poder levarlo
ticilmente colgado al hombro. Permite el uso de los si-
guientes conjuros:

* Niebla de obscurecimiento (1 carga)
* Pasar sin dejar yasiro (1 carga)

* Invisibilidad mejorada (2 cargas)

= Veneno (2 cargas, CD 16)

Nivel de lanzador: 7, Prervequisitos: Fabricar baston, invisibi-
lidad mejorada, niebla de obscurecimiento, pasar sin dejar rastro,
venieno; Precio de mercado: 24.000 po (este precio da por hecho
que el bastén esta fabricado por un asesino).
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CAPITULO

5: OBJETOS MAGICOS

Cacofonia: aunque tallado con elegancia, este baston de
madera representa violentas y contorsionadas imagenes de
rostros chillando y figuras tapandose los oidos. Predilecto
de los bardos malignos o desenfrenadamente cadricos,per=
mite el uso de los siguientes conjuros:

Objetos magicos que

e Estallar (1 carga, CD 1
conceden dotes Ffallar (4. cargh, C0L13) P
: = Explosian de sonido (1 carga, CD 13}
Poner precio a las dotes en los U ) }
: : ; « Tervibles carcajadas de Tasha (1 carga,
objetos mégicos es una tarea im- CD13)
; . J13)
precisa. Si una dote es puramen-

Esculpiv sonido (1 carga, CD 14}

te mecanica, como Gran fortale- : .
Alarido (1 carga, CD 16)

za, aplica las reglas por defecto
de la Guia del Dunceon MasTER
con un ajuste por el hecho de que

Niwvel de lanzador: 10; Prervequisitos:
Fabricar baston, alarido, esculpiv sonido,
explosion de sonido, lervibles carcajadas de
Tasha; Precio de mercado: 60.000 po.

Caidos: Se trata de un bastén de pe-
sado hierro negro, bastante corto y de-

el bonificador no tenga ningdn ti-
po. Por ejemplo, el cinturén de
3 aguante concede Gran fortaleza,
lo cual suma un +2 a todas las
salvacicnes de Fortaleza. Un bo- B
o : : corado con imdgenes de rostros demo-
nificador +2 de resistencia a to- ) ) )
) 5 niacos y calaveras de mirada esquiva,
das las salvaciones costaria 4.000 i
Fabricado normalmente por un guar-
dia negro, ¢l basion de los caidos permite
el uso de los siguientes conjuros:

po. Obtener bonificadores para
todas las salvaciones por separa-
do no deberia salir por la misma
o menor cantidad, asi que un bo-
nificador +2 a los TS de Fortaleza
deberfa costar 2.000 po. Si el bo-
nificador no tiene ningin tipo
asociado a él podrias duplicar o
incluso triplicar dicha cantidad
Las dotes metamdgicas deberi-

* Fatalidad (1 carga, CD (1)

« Estallar (1 carga, CD 13)

= Contagio (2 cargas, CD 14)

= Convocar monstruos 1V (solo criaturas
malignas, 2 cargas)

Nivel de lanzador: 7, Prervequisitos: Fabricar
bastén, confugio, convocar monstruos IV, esta-
llar, fatalidad, el creador debe ser maligno; Precio de

an ajustar el nivel de los conjuros
a los que se aplican y modificar el

precio en consonancia. Aunque es y .
mercado: 24,000 po (este precio da por hecho gue el

bastén estd fabricado por un guardia negro).
Compafierismo: este baston es un suave

un asunto opinable, es razonable
incrementar todos los niveles de
conjuro en +1 si el objeto afecta a
conjuros de niveles 02 3, en +2 si
¢l objeto afecta a conjuros de nivel
0a6yen +4 siel objeto afecta a

astil de brillante acero tallado con la palabra
“paz’ en muchos idiomas. Permite el uso de los
siguientes conjuros:

conjuros de cualquier nivel.

Una guia general para otros ti-
pos de dotes es que cuestan
10.000 po, mdas entre 5.000 y
10.000 po por cada prerrequisito.

« Calmar emociones (1 carga, CD 11)
* Escudara otvo (1 carga)

= Siluacidn (1 carga)

« Vinculo telepdtico de Rary (1 carga)
* Festin de los héroes (2 cargas)

Nivel de lanzador: 11; Prerrequisitos: Fabricar baston, calinar
emociones, escudar a ofvo, festin de los héroes, siluacion, vinculo le-
lepalico de Rary; Precio de mercado: 80.000 po.

Creacion: Este baston de madera mide unos 5" de largo.
Uno de los extremos se bifurca v el otro forma un fino gar-
fio, haciéndolo parecerse a ciertos cetros de mando o simbo-
los de autoridad. Permite el uso de los siguientes conjuros:

= Crear comida y agua (1 carga)
= Creacion menor (1 carga)
= Creacion mayor (2 cargas)

Bastonde la
glaria

Nivel de lanzador: 9; Prervequisitos: Fabricar baston, creaciin
mayar, creacian menov, crear comida y agua; Precio de meveado:
45,000 po.

Destruccion: este baston de 6' de largo esta fabricado de
marmol blanco resquebrajado. A pesar de su apariencia, no
obstante, el bastdn es curiosamente ligero y solido. El bas
ton se hace anicos en miles de pedazos tan pronto como se
hayan agotado todas las cargas. Permite el uso de los si
guientes conjuros:

« Estallar (1 carga, CD 13)
= Desintegrar (1 carga, CD 20}
* Terremoto (2 cargas)

Nivel de lanzador: 15; Prevrequisitos: Fabricar baston, desinie
grar, estallar, tervemolo; Precio de mereado: 98.500 po.

Eterno: este baston esta construido a partir de huesos de
humanoides unidos en un solo bloque. Permite el uso de
los siguientes conjuros:

= Reantmara los muerlos (1 carga)
* Crear muerlos tivientes (2 cargas)
Nivel de lanzador: 12; Prevrequisitos: Fabricar bastén, cror

muertos vivienles, reantmar a los miuertos; Precio de meveado;
27.375 po.




Fuego sagrado: casi indistinguible de un bastén de fuego,
este baston a menudo incorpora el simbolo sagrado de una
deidad en su disefio, a menudo el frondoso rostro de Obad-
Hai. Permite el uso de los siguientes conjuros:

+ Descarga flamigera (1 carga, CD 16)
* Tormenta de fuego (2 cargas, CD 20)

Nivel de lanzador: 13; Prerrequisitos: Fabricar bastén, descar-
ga flamigera, tormenta de fuego; Precio de mercado: 60.000 po
{este precio da por hecho que el bastén esta fabricado por
un druida).

Gloria: formado por cristales y coronado por una repre-
sentacion dorada de un sol radiante, un bastén de la gloria re-
sulta imponente, si bien temido por las criaturas de la oscu-
ridad. Permite el uso de los siguientes conjuros:

* Luz del dia (1 carga)

* Luz abrasadora (1 carga, CD 14)
* Castigo divino (1 carga, CD 16)
* Rayo solay (2 cargas, CD 20)

Nivel de lanzador: 13; Prevvequisitos: Fabricar baston, castigo
divine, luz abrasadora, luz del dia, rayo solar: Precio de mercado:
80.000 po.

Liberacion: aundjue aparenta ser poco mas que una rus-
tica vara para caminar, este bastén permite el uso de los si-
guientes conjuros:

* Quittar el miedo (1 carga)

* Quitar paralisis (1 carga)

* Quittar maldicion (1 carga)

* Libertad de movimiento (2 cargas)
* Romper encantamiento (2 cargas)

Nivel de lanzadoy: 9; Prevvequisitos: Fabricar bastén, libertad
de movimiento, quitar el miedo, quitar maldicién, quitar
paralisis, romper encantamiento; Precio de mercado: 45.000 po.

Locura: este baston estd formado por barras de hierro
salvajemente retorcidas y enmarafiadas, Permite el uso de
los siguientes conjuros:

* Accion alealovia (1 carga, CD 11)

* Confusién (1 carga, CD 16)

* Demencia (2 cargas, CD 20)

* Némesis inexorable (2 cargas, CD 23)

Nivel de lanzador: 17; Prevvequisitos: Fabricar bastén, accion
aleatoria, confusion, demencia, némesis inexorable; Precio de mer-
cado: 110.000 po.

Rectitud: forjado de mithril elegantemente moldeado,
este baston es un distintivo de pureza y rectitud. Permite el
uso de los signientes conjuros;

* Favor divino (1 carga)

* Plegaria (1 carga)

* Disipar el mal (1 carga)

* Espadu sagrada (2 cargas)
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Nivel de lanzador: 7; Prevequisitos: Fabricar bastén, disiparel
mal, espada sagrada, favor divino, plegaria; Precio de mercado:
34.000 po.

Senor de los trasgos: este bastén de aspecto zarrapas-
troso y reforcido estd remarado con la calavera de una rata.
Concede un bonificador +2 de mejora al Carisma en las ma-
nos de un trasgo u orco. Un bastén del sefior de los lrasgos tam-
bién permite el uso de los siguientes conjuros:

* Proleccion conlra la ley (1 carga)
* Confusion (1 carga, CD 16)
* Azofe sacrilego (1 carga, CD 16)

Nivel de lanzador: 12; Prevrequisitos: Fabricar baston, azote

sacrilego, confusion, proleccion contra la ley; Precio de mercado:
26,625 po.

OBJETOS MARAVILLOSOS

Los objetos maravillosos pueden ser configurados para ha-
cer casi cualquier cosa, desde crear una brisa hasta mejorar
las puntuaciones de caracteristica.

Abanico de llamas furiosas: este abanico plegable esti
fabricado de fino hierro rojizo y se asemeja a unas llamas
ondulantes cuando se despliega. Tres veces al dia el abanico
puede crear un cono de 30’ de largo que hace que cualquier
llama al descubierto, incluidas las velas, antorchas o linter-
nas, salte en un estallido de fuego y cause el dano indicado
(Reflejos CD 15 mitad):

Tamarno de las llamas Dafo Area

Velas (1-5) 1d4 5' de didmetro
Candelabro (=6) 1d6 5' de digmetro
Linterna 1d8 cuadrado de 5
Antercha 1d10 cuadrado de 10
Hoguera 1d12 cuadrado de 10

Todos los fuegos que estallen de esta forma se apagaran
después por completo. La explosién es demasiado repenti-
na como para que los objetos inflamables cercanos prendan,

El abanica de llamas furiosas no tiene efecto sobre fuegos
magicos como los creados por una llama continua,

Nivel de lanzador: s; Prerrequisitos: Fabricar objeto maravi-
loso, bola de fuego; Precio de mercado: 18.750 po; Peso: 1 1b.

Banda de confinamiento: este liso aro de acero de un
pie de didmetro y una pulgada de grosor crece y mengtia
con pronunciar una orden. Su tamano maximo es de 5 de
didmetro manteniendo ¢l mismo grosor. Puede encogerse
hasta el tamaio de un anillo, en cuyo caso su grosor se redu-
ce proporcionalmente. Si se coloca alrededor de una perso-
na, digamos para apresar sus brazos contra sus costados, pue-
de ajustarse para que se adapte confortablemente a ella. La
banda nunca se encogerd hasta el punto de causar dao; sim-
plemente estard incémodamente apretada. Se requiere una
prueba de Escapismo (CD 30) para librarse de una banda de
confinamiento puesta alrededor del cuerpo y brazos (CD 25 si
la banda esta colocada slo alrededor de brazos o piernas).

Nivel de lanzador: 3; Prevvequisitos: Fabricar objeto maravi-
lloso, agranday, reducir; Precio de mereado: 5.400 po; Peso: 2 1b.
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CAPITULO 5

Los brazales de
armadura y las aptitudes
especiales de las
armaduras
Un personaje que posea las dotes
Fabricar armas y armaduras magi-
cas y Fabricar objeto maravilloso, asi
como armadura de mago y todos
los demds prerrequisitos necesa-
rios, puede afiadir las aptitudes es-
peciales de las armaduras mostra-
das en la Tabla 8-6 de la Guia del
Dunceon Master a un juego de bra-
zales de armadura. El coste es el
mismo que el de afadir una aptitud
especial a una armadura normal: un
incremento en el benificador efecti-
vo de los brazales. Igual que las ar-
maduras mdgicas no pueden exce-
der nunca de un bonificador +8 de
mejora, los brazales de armadura
no pueden proporcionar nunca mds
de un bonificador +8 de armadura.
Sin embargo, las aptitudes especia-
les pueden incrementar el bonifica-
dor efectivo incluso hasta +13 (bra-
zales +& con una aptitud valorada a

+5, como fortificante intensa).

Los precios de mercado para los
brazales de armadura con un boni-
ficador efectivo superior a +8 son
como siguen: 81.000 po (+9),
100.000 po (+10), 121.000 po
(+11), 144.000 po (+12), 169.000
po (+13). Cualquier aptitud especial
que pueda afadirse a una armadu-
ra podra anadirse a unos brazales
de armadura. Las cualidades de las
armaduras con un coste expresado
en po en lugar de con un bonifica-
dor efectiva pueden afadirse a los
brazales por el mismo precio.

Si estds usando el Manual de ni-
veles épicos, los personajes con las
habilidades Fabricar armas y arma-
duras mégicas épicas y Fabricar ab-
jetos maravillosos épicos pueden
crear brazales de armadura con un
bonificador efectivo superiora +13.
Para calcular el precio de mercado
de tales objetos, eleva al cuadrado
el bonificador efectivo total y multi-
plica el resultado por 10.000 po.

las aguas, respivacion acudbica; Precio de mereado: 56.500
po; Peso: 1 1b.
Botas del rey de la montana: estas arrugadas y gas-

tadas botas con refuerzos de hierro en la suela permiten

- OBJETOS MAGICOS

Bandera del valor: tejida con sedas bri-
lantes, hilo de oro y otros materiales llamati-
vos, la bandera del valor refuerza los espiritus
de todas las tropas amigas que la vean. El por-
tador de la bandera puede quitar el miedo a vo-
luntad de las criaturas elegidas en un radio de
20" Ademas, el portador puede generar un
circulo eurativo tres veces al dia. Todos estos
efectos son como los conjuros de un lanzador
de nivel 9.

Nivel de lanzador: 8; Prervequisitos: Fabricar ob-
jeto maravilloso, civculo curative, quilar el miedo;
Precio de meveado: 61.000 po; Pesa: 10 1b,

Bolsa de abrojos infinitos: esta faltrigue-
ra de cuero corriente creéa un suministro infi-
nito de abrojos. El poseedor puede merter la
mano ¢n la bolsa y sacar puiado tras puiado.
Se necesita una aceion estindar para llenar un
cuadrado de 5" a mano. Si se vuelea la bolsa
(como accidén parcial) producird el equivalente
a una bolsa de abrojos de 2 b, de peso, pero no
producitd més en los siguientes dos asaltos
completos.

Los abrojos creados no son migicos y si-
guen todas las reglas de los abrojos normales
(consulta el Capitulo 7 del Manual del
fugador).

Nivel de lanzador: 9; Prevrequisitos: Fabricar ob-
jeto maravilloso, cofre secvelo de Leomund; Precio
de wevcado: 2.300 po; Peso: —.

Botas de zancada forestal: estas resis-
tentes botas parecen sorprendentemente li-
geras cuando se cogen, y permiten un movi-
miento completo en terreno de bosque o
jungla, incluse a través de obsticulos mode-
rados o importantes (consulta ‘Movimiento
en el Capitulo 9 del Manual del jugador).
Ademis el portador puede defectar trampas y
fosas a voluntad y activar zancadas arbéreas
una vez al dia, como los conjuros de un lan-
zador de nivel 12,

Nivel de lanzador: 12; Prerrequisitos: Fabricar
objeto maravilloso, deteclar trampas y fosos,
zancada arbérvea; Precio de mercado: 23.600 po;
Peso: 1 1b.

Botas del mar: estas botas llegan hasta
las rodillas y estan fabricadas con piel de ti-
burén. El portador puede caminar sobre las
aguas v lanzar vespiracion acudhca sobre s
mismo a voluntad. El portador también
obtiene un bonificador +10 de competen-
cia a las pruebas de Nadar.

Nivel de
Fabricar objeto maravilloso, caminar sobre

lanzador: 5, Prerrequisilos;

un movimiento completo por terreno montafioso, agreste
o rocoso (consulta "Movimiento' en el Capitulo 9 del
Manual del jugador), incluso en superficies malas o muy
malas, El portador también puede lanzat piel pélvea sobre si
mismo dos veces al dia, igual que el conjuro de un lanza-
dor de nivel 12,

Nivel de lanzador: 12; Prerrequistfos; Fabricar objeto maravi-
llaso, libertad de movimiento, piel pélvea; Precio de mercado;
48.810 po; Peso: 1 1b,

Botas firmes: estas gruesas botas con puntera de hierro
ayudan al portador a evitar que lo derriben, Nadie que lleve
unas botas firmes puede ser derribado ni empujado por una
embestida. S
PO a cuerpo que sea Mediana o mayor, también contara co-

empre que el portador lleve un arma de cuer-

mo preparado contra una carga. El arma no tiene por qué te-
ner alcance.

Nivel de lanzador: 3; Prevvequisitos: Fabricar objeto mara
villoso, fuerza de toro; Precio de mercado: 6.000 po; Peso: 1 1b,

Botas sin rastro: estas botas de color verde palido son
esheltas y elegantes, con suelas perfectamente suaves.
Conceden la aptitud de pasar sin dejar rastro al portadar y
pueden lanzar invisibilidad mejorada (sélo sobre el portador)
tres veces al dia.

Nivel de lanzador: 7; Prervequisitos: Fabricar objeto maravi
Hoso, invisibilidad mejorada, pasar sin dejar vastro; Precio de
mercado: 33.500 po; Peso: 1 b,

Brazales de salida: estos brazales lucen cada uno el bas
to disefio de un cuadrado atravesado por una flecha. El por-
tador puede negar los efectos de un ancla dimensional una
vez al dia.

Brazales de
armadura
veststentes al
relampeage
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Nivel de lanzador: 7; Prevrequisitos: Fabricar objeto mara-
villoso, ancla dimensional; Precio de mercado: 11.200 po; Peso:
11b.

Broche del antepasado: forjado por artesanos enanos
este broche esta disefado para lucirse como adorno en la
barba. Esti tallado en oro puro v jalonado de brillantes ge-
mas.

Si el portador no es enano, el broche sélo concede un bo-
nificador +1 de competencia a las pruebas de Diplomacia.
Si un enano se coloca el broche en la barba, obtendrd un bo-
nificador +2 de mejora a su puntuacién de Sabiduria y un
bonificador +5 de competencia a sus prucbas de
Diplomacia e Intimidar.

Nivel de lanzador: 10; Prervequisitos: Fabricar objeto maravi-
lloso, el creador debe ser enano, el creador debe ser un lan-
zador de conjuros de nivel 10; Precio de mercado: 6.000 po;
Peso: —.

Caliz de comprobacion: fabricade en cristal transpa-
rente, este caliz percibe al instante las propiedades de cual-
quier liquido que se vierta en él. El color del caliz varia de-
pendiendo del liquido introducido v su opacidad también
cambia a tenor de la potencia del liquido.

Consulta la siguiente tabla para comprobar los distintos
resultados.

Color del caliz Liquido (ejemplo)

Transparente Agua

Negro Veneno

Rojo Pocién (midgica, no alquimica)

Azul Liguido alquimico (contraveneno, fuego
de alquimista)

Verde Acido

Plata, brillante !
Plata, mate 1
Pirpura

Opacidad del ciliz
Transparente
Translucido

Agua bendita
Agua sacrilega
Cualquier otro liquido (aceite, sarigre)

Potencia/pureza (ejemplo)
Muy débil /muy impuro (agua inmunda)
Regular/levemente impuro (agua

estancada)

Ahumadao Fuerte/muy puro (agua potable)

Sélido Realmente fuerte/totalmente puro (agua
destilada)

I Cuante mas potente sea el agua bendita, mas brillo tendrd el
cristal. Cuanto mas potente sea el agua sacrilega, mds mate se
volvera.

Nivel de lanzador: 3; Prervequisilos: Fabricar objeto maravi-
Hoso, detectar magia, deteclar veneno; Precio de mevcado: 4.000
pos; Peso: 1/2 1b.

Capa de cobijo: esta capa, lisa pero de recio aspecto,
proporciona una proteccion excelente contra el viento, el
frio, el sol y la lluvia. A una orden se convierte en una
tienda de campana para cuatro personas, que incluye un
conjuro de alarma (equivalente al de un lanzador de nivel
7} pero por lo demis es normal. Una vez al dia la capa pue-
de convertirse en un pequefio refugio igual al cobijo seguro
de Leonund.

Nivel de lanzador: 7; Prervequisitos: Fabricar objeto maravi-
lloso, alarma, cobijo seguro de Leomund; Precio de mercado:
12.080 po; Peso: 1 1b.
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tas mochilas estan fabricadas a partir de caparazones gigan-

tes. Han sido tratados migicamente para mantener seca y

protegida de las presiones del océano cualquier cosa que se

introduzca en ellos, Debido a la forma v composicion del
caparazon, éste no interfiere en la habilidad del portador pa-
ra nadar bajo el agua,

Algunas versiones de este objeto magico se imbuyen con
una riafugn de vienfo que permite a criaturas Menudas o me-
nores que respiren aire sobrevivir dentro del caparazén.

Nivel de lanzador: 5; Prevvequisitos: Fabricar objeto maravi-
loso, rafaga de viento, vesistericia a los elementos; Precio de mer-
cada: 3.000 po (sin aire), 18.000 po (con aire); Peso: 3 Ik

Cenizas del infierno: esta cajita de hierro contiene un
montoncito de ceniza y pavesas, Cuando se vuelean sobre
unas llamas al menes tan intensas como una hoguera de
campamento las cenizas hacen que el fuego llamee v crepi-
te de forma dramatica.

En 1d4+1 asaltos un nimero igual de elementales de fue-
go Pequenos saltan de entre las llamas. Los elementales no es-
tan bajo ningtin control, aungue pueden ser sometidos a pos-
teriori con un hechizar monstruo 1 otra magia. Atacan a la
criatura o criaturas mas cercanas, y dcspués continuan con su
comportamiento violento hasta ser destruidos o expulsados.

Nivel de lanzador: 17; Prerrequisifos: Fabricar objeto maravi-
oso, enjambre elemental; Precio de mercado: 7.650 po; Peso: -.

Cinturén de aguante: este cinturon esta hecho de nu-
merosas cadenas finas pero resistentes, y una gran hebilla
de hierro. El cinturon de aguante concede un bonificador +2
de mejora a la puntuacion de Constitucion del portador, y
también obtiene la dote Gran fortaleza, mientras lleve pues-
to el cinturon.

Nuvel de lanzador: 9; Prervequisitos: Fabricar objeto maravi-
lloso, poder de la justicia; Precio de mercado: 10.000 po; Peso: 1 1b.

Collar de la bestia errante: hay tres versiones diferen-
tes de estos collares, que se encuentran comunmente entre
los habitantes de tribus primitivas. Cada collar incorpora
partes de un depredador peligroso diferente.

» Collay del oso furioso: este tosco collar de cuero esti adorna-
do con piedras preciosas sin tallar y garras de un enorme
0so. El portador obtiene un bonificador +2 de mejora a su
Fuerza. Ademas, si el portador tiene la aptitud de furia, ca-
da uso durara un asalto mas de lo normal.

* Collay del tiburdn frenetico: fabricado con duras algas mari-
nas y dientes de tiburon, este collar concede al portador
un bonificador +2 de mejora a la Fuerza y un bonificador
+4 de circunstancia a las pruebas de Nadar, Ademas, si el
personaje tiene la aptitud de furia, cada uso durard un
asalto mis de lo normal.

Collar del jabali violento: este collar esta fabricado con los

dos colmillos de un jabali, que se unen en el medio. El

portador obtiene la dote Romper arma (o0 Romper arma
mejorada, si ya tiene esa dote) y un bonificador +1 de
mejora a la Constitucion. Ademas, si el personaje tiene
la aptitud de furia, cada uso durard un asalto mas de lo
normal.

Nivel de lanzador: 7, Prevrequusifos: Fabricar objeto maravi-

Hoso, arrebato emocional, fuerza de foro; Precio de mercado:

Caparazon de los tritones: creadas por los tritones, es-
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11.840 po (oso furieso), 12.160 po (tiburon frenético), 12.440 po
(jabali vialento); Pesor—,

Collar de la bestia salvaje: un collar de este tipo parece
ser una pieza normal de bisuteria sin valor hasta que se po-
ne en el cuello de un personaje capaz de lanzar amistad con
los animales. El collar de In bestia salvaje posee una o mas cuen-
tas especiales,

Tipo de cuenta especial  Aptitud de la cuenta especial
Cuenta de la calma El portadar puede lanzar calmar
animales

Cuenta de la servidumbre  El portador puede lanzar dominar
animal

El portador puede lanzar colmillo
mdgico mayor

El portador puede lanzar convacar
aliado natural |V

El portador puede lanzar crecimiento
animal

El portador puede lanzar dotar de
consciencia

Cuenta del colmillo
Cuenta de lo llamada
Cuenta de la gran bestia

Cuenta del despertar

Cada cuenta especial puede emplearse una sola vez, y
después queda inerte para siempre. El poder especial de
una cuenta se pierde si esta es desprendida del collar.

Nivel de lanzador: 10; Prervequisifos: Fabricar objeto maravi-
loso, amistad con los antmales y uno o mas de estos conjuros:
calmar animales, colmillo migico mayor, convecar ahado natural
IV, crecimiente animal, dominay animal, dotar de consciencia
(como sea conveniente); Precio de mercado: S00 po (cuenta de
la calma), 1.500 po (cuenta de la servidumbre), 1.500 po (cuenta
del colmillo), 2.000 po (cuenta de la lHlamada), 2.500 po (cuenta
de la gran bestia), 3.750 po (cuenla del despertar); Coste de crea-
cion: Normal, menos 1.250 po mas 250 PX (cuenta del desper-
lar); Pesp; —.

Cuenco cantarin: tallado de una tnica pieza de cristal
inmaculado (dureza 10, 10 pg) este cuenco se presenta jun-
to con un grueso palo de madera pulida. Pasar el palo lenta-
mente por el borde del cuenco produce un claro zumbido
vibrante. El volumen puede variar entre apenas audible y
sumamente elevado. Mientras se esté tocando ¢l cuenco se
impide el uso de conjuros con componentes verbales en un
radio de 3¢, como si se estuviese bajo el efecto de un conju-
ro de silencio. Sin embargo los conjuros lanzados con la dote
Conjurar en silencio si funcionan. El efecto del cuenco se
puede lagrar con cualquier palo; el que acompana al reci-
piente no tiene ninguna apritud especial, aunque se requie-
re al menos un rango de Interpretar con cualquier instru-
mento de percusion.

Ademis, el cuenco puede lanzar estallar y ceguera/sordera
{salo sordera) una vez al dia como un bardo de nivel 12.

Nivel de lanzador: 5; Prerrequisifos: Fabricar objeto maravi-
loso, ceguera/sordera, estallar, silencio; Precio de mercado: 19.440
po; Peso: 4 1b.

Cuentas del oraculo: hecho con cuentas de cristal per-
fectamente transparentes, este collar ayuda a recibir visiones
y oraculos. El portador obtiene un bonificador +5 introspec-
tivo a las pruebas de Escudrifiar. Ademis puede lanzar adiv-
nacion una vez al dia aunque, si el portador es capaz de lan-
zar conjuros divinos, podrd hacerlo dos veces al dia.

Nivel de lanzador: 7; Prevrequisitos: Fabricar objeto maravi-
loso, adivinacion; Precio de mercado: 19.192 po; Peso: -,

Cuerda de piedra: esta cuerda de seda de aspecto nor-
mal puede volverse tan dura como la piedra (dureza 8, 15
pg) cuando se pronuncia una palabra de mando, Cuando se
endurece, la cuerda retiene la forma exacta que tuviese, $i
se rompe en cualquiera de ambas formas se convertira en
una cuerda normal.

Nivel de lanzador: 11; Prerrequisitos: Fabricar objeto maravi-
lloso, de la carne a la piedva; Precio de mevcado: 11.800 po; Prso:
5 lb.

Don del trompetista: esta brillante boquilla se adaptaa
:‘.ualquier instrumento de viento, como trompetas o cuer-
nos, y concede un bonilicador +5 de competencia a las
pruebas de Interpretar en las que se use el instrumento,
Una vez al dia, el musico puede emplear un cuerno para
lanzar un conjuro de alarido. No obstante, a menos que el
cuerno sea de gran calidad quedara destruido una vez el
conjuro se haya completado.

Nivel de lanzador: 7; Prerrequisitos: Fabricar objeto maravi-
lloso, alaride; Precio de mercado: 12.200 po; Peso: -,

Esfera del martillo: esta esfera magica tiene 4’ de dig-
metro y estd fabricada en plata y cubierta de pequerios rubi-
es. Grabado en cuatro puntos de la esfera se encuentra el
simbolo del yunque y el martillo del dios Moradin. Cuando
se sostiene en alto y se activa con una palabra de mando, la
esfera conjura un martillo gigante que actta como un arma
espiritual excepto porque causa 3deé puntos de dafo por gol-
pe. El usuario de una esfera del martillo no tiene que concen-
trarse en ¢l martillo o seguir manteniendo la esfera en alto
mientras el arma ataca. La esfera del martillo puede usarse
una vez al dia.

Nivel de lanzador: 7; Prerrequisifos: Fabricar objeto maravi-
lloso, arma espiritual, arma migica mayor; Precio de mercado:
2.500 poy; Peso: -,

Espejo de secretos revelados: este decorado espejo de
plata revela los objetos y auras ocultos cuando se contem-
plan en su reflejo. El portador puede lanzar analizar esencia
magira una vez al dia y vision verdadera dos veces al dia. Cada
una de estas aptitudes funciona igual que los conjuros de
un lanzador de nivel 11,

Nivel de lanzador; 11; Prerrequisifos: Fabricar objeto maravi-
lloso, analizar esencia magica, defectar magia, vision verdaders;
Precio de meveado: 95.000 po; Peso: 1/2 1h.

Esponja siempreabsorbente: eésta gran esponja de as-
pecto normal es capaz de absorber enormes cantidades de
agua. Sise coloca sobre una fuente de agua, flotaré ¥ comen-
zard a empaparse a un ritmo de 1.000 galones por asalto. La
esponja dejara de hacerlo cuando ya haya absorbido
225.000 galones de apua (el contenido de una piscina de
100 de largo, 50" de ancho y &' de profundidad). El agua de-
saparece por completo y si se estruja la esponja a continua-
cién sélo liberard tanto agua como una esponja empapada
normal. La esponja siempreabsorbente sélo absorbe agua, no
barro ni fango. El 4cido, aceite y otros liquidos afectan a la
esponja como lo harfan a una normal v corriente.

Nivel de lanzador; 11; Prervequisitos: Fabricar objeto maravi-
lloso, desintegrar; Precio de mercado: 26.400 po; Peso: —.




Filacteria de cambio: el portador de este objeto puede in-
vocar la aptitud de polimorfarse con una duracion indefinida
(0 hasta que la filacteria le sea retirada, destruida o el conju-
ro dispersado). Se puede adoptar una nueva forma una vez
al dia. No obstante, el portador puede recuperar su forma
natural sin restricciones.

Nivel de lanzador: 7; Prevvequisitos: Fabricar objeto maravi-
llaso, polimarfarse; Precio de mervcado: 11,200 po; Peso: —

Fragmentos de la grieta: este punado de afiladas lascas
grises de pedernal se encuentra habitualmente en el inte-
rior de un gastado saquillo de cuero. Cuando se vuelcan so-
bre tierra o piedra solida, los fragmentos se entierran caw-
sando un ligero temblor.

En 1d4+1 asaltos un nimero igual de elementales de tie-
rra Pequefios se abren paso hasta la superficie. Los elemen-
tales no estin bajo ningiin control, aunque pueden ser so-
metidos después con hechizar monstruo, dominar monstruo o
similares. Atacan a la criatura o criaturas més cercanas v des-
pués contintian con su comportamiente violento hasta ser
destruidos o expulsados.

Nivel de lanzador: 17; Prervequisitos: Fabricar objeto ma-
ravilloso, enjambre elemental; Precio de mercado: 7.650 po;
Peso: —.

Gafas del dia: las lentes de este objeto estin hechas de
cristal bafado en plata. Cuando se colocan ante los ojos, el
portador puede actuar sin penalizacion en entornos de luz
increiblemente brillante, tales como los resultantes de con-
juros de llamarada, rayo solar o explosion solar, Los vampiros
que lleven puestas las gafas del din podrin realizar una ac-
cion de asalto completo antes de su destruccion ante la luz
solar en lugar de sélo acciones parciales.

Nivel de lanzador: 3; Prerrequisitos: Fabricar objeto mara-
villoso, visidn en la oscuridad; Precio de meveado: 4.000 po;
Peso: —.

Gargantilla de elocuencia: codiciada por bardos, can-
tantes y oradores puiblicos, esta bella pieza de joyeria esta ta-
llada en marfil y jade. Existen dos versiones de estas gargan-
tillas, La gargantilla de elocuencia menor concede un
bonificador +5 de competencia a las pruebas de Diplomacia,
Engafar, Germania e Interpretar (s6lo si se emplea la voz),
La gargantilla de elocuencia mayor incrementa dicho bonifica-
dora+10.

Nivel de lanzador: 6; Prervequisitos: Fabricar objeto mara-
villoso, el creador debe ser un lanzador de conjuros de ni-
vel 6; Precio de mereado: 1.500 po (menor), 6,000 po (mayor);
Peso; w—,

Gotas de la tormenta: este menudo vial azul contiene
una pequenia cantidad de agua en constante movimiento.
Cuando se vierte sobre un estanque de agua de al menos un
pie de profundidad, las gotas hacen que el estanque bulla v
espumee con fiereza,

En 1d4+1 asaltos, un nimero igual de elementales de
agua Pequefios emergen del estanque. Los elementales no
estan bajo ningtin control, aunque pueden ser sometidos
después con hechizar monstruo u otra magia. Atacan a la
criatura o criaturas mas cercanas y después continuan con
su comportamiento violento hasta ser destruidos o expul-
SﬂdOS.
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Nivel de lanzador: 17; Prervequisitos: Fabricar objeto maravi-
loso, enjambre elemental; Precio de mevcado: 7.650 po; Peso: —.
Grilletes de azote de magicos: estos macizos grilletes
de gran calidad poseen un campo antimagia que se extiende
alrededor de cualquiera apresado con ellos, incluido cual-
quier objeto magico que el prisionero pudiera llevar consi-
go. Aungue son caros, se los suele encontrar frecuentemen-
te en las prisiones de las mewropolis que estin
acostumbradas a tratar con alborotadores de alto nivel.

Nivel de lanzador: 11; Prevvequisitos: Fabricar objeto mara-
villoso, campo antimagin; Precio de nieveado: 132.000 po; Peso:
21b.

Guantes de braquiacién: estos ajustados guantes de
cuero permiten al portador viajar de rama en rama sélo con
sus brazos, come lo haria un mono o gibén. Siempre que
lleve una carga mediana o inferior el portador podra mover-
se a su velocidad completa a través del techo foresral. El
portador también obtiene un bonificador +10 de circuns-
tancia a las pruebas de Saltar siempre que se encuentre por
encima del nivel del suelo (saltando de rama en rama, por
ejemplo).

Nivel de lanzador: 3; Prevrequisitos: Fabricar objeto maravi-
loso, gracia felina; Precio de mercado: 4.000 po; Peso: —.

Hornillo de llama perpetua: cansado de oir a los aven-
tureros quejarse de ho ser capaces de encender un fuego
en medio de un aguacero o bajo tierra, un mago emprende-
dor cres el primero de estos ttiles utensilios para cocinar
comida.

Esta caja metilica cerrada cabe con facilidad en la palma
de la mano y tiene una tapa doble en uno de sus lados que
se abre para revelar una llama que arde continuamente. El
calor de la llama es el equivalente de una antorcha, aunque
su tamano (y la luz que produce) es el mismo que el de una
vela. Bl metal de la caja permanece cilido al tacto ranto si las
tapas estin abiertas como si ne.

Nivel de lanzador: 3; Prerrequisitos: Fabricar objeto maravi-
Hoso, flamear; Precio de mercado: 2.400 po; Peso: 1 b,

Idolo de falsas visiones: esta gran estatua detecta auto-
maticamente cualquier intento de escudrinar (incluidos es-
cudrifimmiento y conjuros similares como ojo arcano o clariau-
diencia/clarividencia) a individuos o lugares a menos de 50’
de ella. Cualquiera de estos efectos activa un conjuro de
ofuscar videncia, que protege del escudrifiamiento a cual-
quier criatura que esté en armonia con el idolo, Esta armo-
nia puede adquirirse durante la creacién del mismo, o en
cualguier instante posterior si se¢ toca y pronuncia una pala-
bra de mando prefijada durante su creacién. El idolo puede
lanzar ofuscar videncia tres veces al dia.

Nivel de lanzador: 10; Prevrequisifos: Fabricar objeto maravillo-
so, detectar escudrinamiento, ofuscar videncia; Precio de mercado:
54.500 po; Coste de creacion: 33.500 po + 1.680 PX; Peso: 400 b,

Incensario de adivinacién: esta perforada vasija de me-
tal a menudo se presenta con la forma del simbolo sagrado
de un dios o alguna eriatura-totem asociada con una deidad
o culto. Si se llena con incienso y se prende, producira el
efecto de un conjuro de plegaria mientras aquél esté ardien-
do. Un personaje que sostenga el incensario encendido
también puede activar los siguientes conjuros:
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* Tres veces al dia: detectar magia, detectar el bien o detectar la
ley. El usuario puede emplear un efecto tres veces, cada
efecto una vez o cualquier otra combinacién de efectos
que totalicen tres al dia. Algunos incensarios pueden de-
tectar otros alineamientos.

Una vez al dia: augurio o localizar objeto.

Una vez por semana: adivinacion o vision verdadera.
Una vez al mes: comunion.

Nivel de lanzador: 11; Prevrequisttos: Fabricar objeto maravi-
loso, adivinacion, augurio, comunion, detectar el bien, detectar
la ley, detectav magia, localizar objele, visian verdadera; Precio de
mercado: 77.000 po; Peso: 1 1b.

Incensario de custodia: ete objeto es similar a un incen-
sario de adivinacion. Produce un efecto de plegaria cuando se
enciende y permite activar los siguientes conjuros:

* Tres veces al dia: escudo de entropia, santuario o soportar los
elementos.

* Una vez al dia: disipar magia o silencio.

= Una vez por semana: inmunidad a conjuros o resistencia a
CONJUYDS.

* Una vez al mes: barrera de cuchillas.

Nivel de lanzador: 11; Prevrequusitos: Fabricar objeto maravi-
oso, barrera de cuchillas, disipar magia, escudo de entropia, in-
munidad a conjuros, vesislencia a conjuros, santuario, silencio, so-
portar los elementos; Precio de mereado: 77.000 po; Peso: 1 b,

Incensario de justo castigo: este objeto es similara un
imcensario de adivinacion. Produce un efecto de plegaria cuan-
do se enciende ¥ permite activar los siguientes conjuros;

» ‘Tres veces al dia: fatalidad, infligr heridas leves u orden imperiosa.
* Una vez al dia: arma espivitual o luz abrasadora.

* Una vez por semana: cireulo de fatalidad o mfligiv hevidas crificas,
* Una vez al mes: geas/empeiio.

Nivel de lanzadoy: 11; Prevrequisitos: Fabricar objeto maravi-
loso, arma espivitual, eirculo de falalidad, fatalidad, geas/empe-
ao, infligiv hevidas eriticas, infligiv hevidas leves, luz abrasadora,
arden imperiosa; Precio de mercado: 77.000 po; Peso: 1 1b.

Incienso del gorgon: este incienso de olor desagradable
se presenta tipicamente en viales de color verde oscuro con
la imagen grabada de un gorgén. Cuando se quema crea un
humo verdaderamente agobiante que llena un cubo de 10
de lado. El incienso se agota tras un asalto v el humo se disi-
pa de forma natural. Quienes estén en la zona y no aguan-
ten la respiracion deben superar una salvacion de Fortaleza
(CD 19) o verse convertidos en piedra como si hubiesen si-
do afectados por el conjuro de la carne a la piedra.

Nivel de lanzador: 11; Prerrequisitos: Fabricar objeto maravi-
lloso, de la carne a la piedya; Precio de meveado: 6.600 po; Peso: —.

Jarra siemprellena: mediante una palabra de mando, es-
ta jarra de aspecto comtin se llena con 12 onzas de agua, cer-
veza barata o vino aguado (a eleccion del usuario). Funciona
tres veces al dia,

Nivel de lanzador: 1; Prervequisitos: Fabricar objeto maravi-
loso, crear agua; Precio de mevcado: 800 po; Peso: —.

Langosta insaciable: prohibida en casi todas las socie-
dades civilizadas, esta estatua de una langosta de un pie de
alto es capaz de llevar una destruccion increible a los cam-
pos y zonas agricolas, Estd tallada a partir de un dnico blo-
que de jade brillante y tiene dos grandes rubies por ojos.

A una orden, la langosta msaciable cobra vida. Entonces se
embarca en un frenesi devorador en el que come hasta diez
toneladas de grano, cultivos y frutas al dia durante un perio-
do de miximo de siete dias, en un area de 50 millas de dig-
metro, Nunca ataca a la gente o al ganado e intenta salir vo-
lando si se le presenta una oposicion violenta. La langosta
devora primero los cultivos plantados, como el maiz, trigoo
centeno, seguidos por la fruta y finalmente la vegetacion
natural. La langosta ataca y se come a las eriaturas de tipo
planta, pero solo después de que toda la demas vegetacién
haya sido destruida.

Una vez la langosta ha comido durante siete dias (0 ya no
quede mas comida) regresara infaliblemente a su duenio y
se convertird de nuevo en estatua, No podri volver a acti-
varse durante siete dias completos. Los cultivos devorados
quedan destruidos sin remedio,

4@ Langosta de jade: VD 1/2; Constructo Menudo; DG
3d10; 16 pg; Inic +2; Vel 40', volar 80' (buena); CA 14 (toque
14, desprevenida 12} Atg +3 c/c (1d3-1, mordisco);
Frente/alcance 2,5%2,5'/0'; CE Constructo, vision en la os-
curidad 60 AL N; TS Tort +1, Ref +3, Vol —4; Fue 8, Des 14,
Con—; Int—, Sab 1, Car 1.

Habilidades y dotes: Esconderse +10

Constructo: inmune a los efectos enajenadores y al vene-
no, suefio, paralisis, aturdimiento, enfermedad y a los efectos
de muerte y nigromanticos, asi como a cualquier efecto que
requiera una salvacion de Fortaleza a no ser que afecte tam-
bién a objetos; no puede curarse el dafo (aunque la regenera-
cién y la curacion rapida si funcionan, si las posee); no se ve
afectado por golpes criticos, dafio atenuado, consuncién de
caracteristicas o energia; no corre el peligl‘o de morir por da-
no masive, peto es destruido cuando sus puntos de golpe lle-
gan a 0 0 menos; no puede ser revivido ni resucitado.

Nivel de lanzador: 11; Prevrequisitos: Fabricar objeto maravi-
loso, animar objetos, desintegrar, Precio de mervcado: 29.975 po;
Peso: 10 Ib.

Linterna de luminosidad: esta decorada linterna de
ojo de buey estd adornada con filigranas de oro y dibujos de
soles. Se encuentra iluminada por un conjuro permanente
de luz. Dos veces al dia la linterna puede emitir un yayo solar
{como el conjuro de un lanzador de nivel 13),

Nivel de lanzador: 13; Prerrequisitos: Fabricar objeto maravi-
Hoso, luz, vayo solar; Precio de mercado: 66.520 po; Peso: 3 Th.

Maniqui de entrenamiento del maestro: este maltra-
tado maniqui de madera estd diserado para que los monjes
practiquen sus técnicas de ataque y bloqueo. Consiste en un
poste de madera lisa de 6' de alto y 1' de grosor. Seis postes
mas pequenos sobresalen horizontalmente del pilar, repre-
sentando aproximadamente los miembros de un enemigo a
la defensiva.

Para obtener los beneficios de su magia, una persona con
al menos un nivel de monje debe entrenar con el maniqui




ocho horas al dia durante cuatro semanas. Si el entrena-
miento se interrumpe durante mis de 24 horas, debe co-
menzarse de nuevo. Si el entrenamiento se interrumpe dos
veces, el monje nunca podra obtener los beneficios del ma-
niqui de entrenamiento.

Una vez haya sido completado el ejercicio requerido, el
monje podri realizar un ajuste/paso de 10' en cualquier si-
tuacion en la que pudiese realizar un ajuste de 5,

Nivel de lanzador: 5; Prevrequisilos; Fabricar objeto maravi-
lloso, acelerar; Precio de mercado: 30.000 po; Peso: 40 1b.

Mascara de la reina emplumada: esta mascara de colo-
res vibrantes estd fabricada con las plumas de varios tipos
de raros y hermosos pajaros cantores. El portador puede le-
vitar y hechizar pdjaros con una simple palabra de mando.
Una vez al dia, el portador también puede lanzar volar (so-
bre si mismo u otra persona) como el conjuro de un lanza-
dor de nivel 12,

Nivel de lanzador: 12; Prevrequisitos: Fabricar objeto maravi-
lloso, hechizar persona o animal, levitar, volar; Precio de merca-
do: 27.120 po; Pesp; —.

Maiscara de las mentiras: esta lisa mascara negra solo
tiene aperturas para los ojos y la boca. El portador puede
lanzar cambio de aspeclo sobre si mismo a voluntad y se halla
bajo un efecto continuo de alineaniento indetectable. Ademas
obtiene un bonificador +5 a las pruebas de Enganar,

Nivel de lanzador: S; Prevrequisitos: Fabricar objeto maravi-
loso, alineamiento indetectable, cambio de aspecto; Precio de mer-
cado: 17.000 po; Peso:-

Medallon de contacto: una vez al dia el portador de es-
te disco de plata puede pronunciar una palabra de mando y
forjar un vinculo telepitico (como el vinculo telepitico de
Rary) con una persona durante un minuto. El alcance es de
una milla.

Nivel de lanzador: 9; Prevrequisitos; Fabricar objeto maravi-
lloso, vinculo telepatico de Rary; Precio de mervcado: 44.200 po;
Peso; —.

Medallon de la libélula: este medallon de plata en for-
ma de libélula esta cubierto de piedras preciosas. Concede
el uso de la dote Iniciativa mejorada mientras se lleve pues-
to. Si el portador ya tiene dicha dote, otorga un bonificador
+1 adicional de competencia a las tiradas de Iniciativa.

Una vez al dia, el medallon puede transformarse en una
libelula Grande que atacara bajo las ordenes de su duerio. El
dueno puede dar ordenes mentales a la libélula hasta una
distancia de 200 Si la libélula muere en su forma de saban-
dija el medallon quedard también destruido. Si el duefio
muere, queda inconsciente o sale del radio de alcance mien-
tras el medallon este transformado en libélula, ésta volvera
de nuevo a su forma inerte,

2 Libélula gigante: VD 1; Sabandija Grande; DG
3d8+3; 16 pg; Inic +1; Vel 20', volar 60' (buena); CA 14 (to-
que 10, desprevenida 13); Atq +5 ¢/c (1d8+6, mordisco);
Frente/alcance 5'x107/5; CE Sabandija, vision en la oscuri-
dad 60"y AL N; TS Fort +4, Ref +2, Vol +2; Fue 18, Des 12,
Con 13, Int-, Sab 12, Car12.

Habilidades: Avistar +7, Esconderse -3, Intuir la direc-
cion +7
Sabandija: Inmune a todos los efectos enajenadores.
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Nivel de lanzador: 11; Prerrequisifos: Fabricar objeto maravi-
lloso, annmar abjetos, gracia feling; Precio de mercado: 29.760 po;
Peso: —,

Medallon del licantropo: normalmente encontrados
en las tierras en las que la licantropia es una epidemia, estos
medallones conceden una gran proteccién contra ella. Una
vez al dia el medallén puede lanzar antipatia contra licantro-
pos como el conjuro de un lanzador de nivel 15, Ademds
cualquier arma de cuerpo a cuerpo que empufie el portador
causara dane a los licantropos como si estuviese hecha de
plata. Las armas a distancia no se ven afectadas,

Nivel de lanzador: 18; Prevrequisitos: Fabricar objeto maravi-
lloso, anlipalia, arma magica; Precio de mercado: 44.200 po;
Pesor —.

Moneda del descanso eterno: una calavera erguida
adorna ambas caras de esta moneda de cobre, que por lo de-
mas no posee rasgos sobresalientes. Cuando se coloca en la
boca de un cadaver, la moneda evita que éste sea revivido, re-
sucitado o convertido en un muerto viviente de cualquier ti-
po. Las sabandijas y los muertos vivientes evitan a un cadi-
ver que tenga esta moneda, pero podran superar esta
aversion con una salvacion de Voluntad (CD 20} con éxito.
La I“Onedﬂ no tiene eEﬂCiO &n lﬁ bo(_'.ﬂ dL‘ Un Ser vivo o muer-
o viviente.

Nivel de lanzador: 3; Prevrequisilos: Fabricar abjeto maravi-
lloso, apactble descanso; Precio de mercado: 6.000 po; Peso:—.

Morral inagotable: este morral tiene un pequefio meda-
llén con el simbolo de una cornucopia grabade. Cuando se
coloca en el bocado de un caballo, mula o algtin otro animal
equino, produce una cantidad ilimitada del alimento ade-
cuado. Se debe tener cuidado de que el animal no coma en
exceso, y algunas criaturas deben comer igualmente otras
plantas para obtener la nutricion adecuada. El morral no ge-
nera nada si no se sitda bajo el bocado de un animal.

Nivel de lanzador: 5; Prevrequisitos: Fabricar objeto maravi-
Noso, crear conida y bebida; Precio de mercado: 15.000 po; Peso:
11b.

Ojo incondicional: este objeto con apariencia de pdjaro
Menudo permite a su dueno ver a través de sus ojos tras
pronunciar una palabra de mando. El ojo incondicional tiene
CA 18, dureza 8, 5 pg y no puede moverse por si mismo ex-
cepto para girar la cabeza como desee su duefio. No existe
ninguna limitacién al alcance de su poder, aparte de que su
dueno debe encontrarse en el mismo plane que el ojo incon-
dicional.

Nivel de lanzador: 5; Prerrequisitos: Fabricar objeto maravi-
Hoso, alarma, antmal mensajero; Precio de meycado: 10,000 po;
Pesa: 2 1b,

Pelaje de sentidos animales: esta piel, que se lleva co-
mo una capa, es la de un gran depredador; un lobo, oso o
gran felino, Cuando se pone, concede vision en la penum-
bra, la aptitud de olfato y un bonificador +2 de circunstan-
cia a las pruebas de Escuchar. Los animales reaccionaran
mal ante quien la lleve puesta; los herbivoros en general se
pondrin netviosos e intentaran huir, mientras que los car-
nivoros habitualmente se volveran a gresivos,

Nivel de lanzador: §; Prervequuisitos: Fabricar objeto maravi-
lloso, ver lo invisible; Precio de mercado: 30.080 po; Peso: 1 1b.
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Piedra firme: este objeto enano se entrega habitualmen-
te a defensores enanos y orros guardias de los tineles que
puedan necesitar parapetarse con rapidez. La piedra firme es
un cubo de granito de una pulgada de lado con runas que
significan “aumento” grabadas en todas sus caras. Cuando se
arroja al suelo v se pronuncia la palabra de mando el cubo
crece como un muro de piedra lanzado por un clérigo de ni-
vel 9. La piedra puede crecer de esta forma hasta dos veces
al dia. El muro dura 24 horas o hasta que se pronuncie la pa-
labra de mando, lo cual hace que mengiie de nuevo a su for-
ma de cubo,

Nivel de lanzador: 9; Prevrequisitos: Fabricar objeto ma-
ravilloso, muro de piedra; Precio de mercado: 32.400 po; Peso:
11b.

Piedra Ioun de resistencia: estas piedras loun (que nor-
malmente brillan con color naranja) poseen todas las carac-
teristicas de una piedva Toun normal. Las piedras loun de vesis-
tencia ofrecen proteccién migica en la forma de un
bonificador entre +1 y +5 de resistencia a todos los TS,

Nivel de lanzador: 5; Prervequisilos: Fabricar objeto maravi-
loso, resistencia, el nivel de lanzador debe ser tres veces el
bonificador de la piedra Ioun; Precio de mervcado: 2.000 po (+1),
8.000 po (+2), 18.000 po (+3), 32,000 po (+4), 50.000 po (+5);
Peso: —.

Pitones excavadores: cubiertos con varias runas e im-

prontas que significan “tierra”, estos pitones se pueden in-
troducir en tierra, roca o piedra para proporcionar un apoyo
seguro para cuerdas y otro material de escalada. Se requiere
una accion parcial para introducirlos en piedra sélida talla-
da v otro tipo de mampaosteria. Los pitones proporcionan
un bonificador +2 de circunstancia a las pruebas de Trepar
si se emplea material de escalada. Son objetos de un solo
uso.
Un pifon excavador usado cuerpo a cuerpo causa 1d8 puntos
de dano (critico %3 contra gélems de piedra, elementales
de tierra y cualquier otra criatura compuesta de piedra o tie-
rra. No tiene ningtin efecto especial sobre otros tipos de
criatura.

Nivel de lanzador: 3; Prervequisilos: Fabricar objeto maravi-
loso, ablandar tierva y piedra; Precio de mercado: 380 po; Peso:
1/2 1b.

Polvo de la brisa: este vial y tapén transparentes contie-
nen una pequefia cantidad de polvo. Cuando se libera en
medio de una brisa el polvo crea repentinas rifagas de vien-
to mas fuerte.

En 1d4+1 asaltos, un ntmero igual de elementales de ai-
re Pequenios se formardn a partir del viento. Los elementa-
les no estan bajo ningtin control, aunque pueden ser some-
tidos después con hechizar monstruo u otra magia. Atacan a
la criatura o criaturas mas cercanas y después contintian
con su comportamiento violento hasta ser destruidos o ex-
pulsados.

Nivel de lanzador: 17; Prevrequisitos: Fabricar objeto maravi-
loso, enjambre elemental; Precio de mercado: 7.650 po; Peso: —.

Polvo de pixi: este centelleante polvo plateado es creado
por diversas clases de faras pero son las pixis quienes lo em-
plean mis a menudo. Se presenta en largos y finos tubos
plateados. El contenido de un tubo puede extender una fi-

na capa sobre una zona de 55"y cualquiera que pase por
encima levanta una nubecilla de polvo durante 1dé asaltos.
De forma alternativa, el contenido del tubo puede soplarse
contra una criatura como ataque de toque a distancia con
un alcance maximo de §'). Una criatura que levante el polvo
o sea el blanco de tal ataque debera superar una salvacién de
Fortaleza (CD 15) 0 menguar hasta el tamano de un grilio
(Menudo). Ademas, la criatura se comportard como si estu-
viese bajo los efectos del conjuro hechizar persona de un lan-
zador de nivel 9, y obedecera a la persona que esparcic el
polvo. Ambos efectos duran 9 horas antes de que la persona
vuelva a la normalidad.

Nivel de lanzador: 9; Prervequisitas: Fabricar objeto maravi-
loso, hechizar persona o el creador debe ser una fata, reducir;
Precio de mercado: 2.700 po; Peso: —.

Portatizas dimensional: este pequefio v elaborado tu-
bo de plata estd disenado para contener un unico trozo de
tiza normal. Mediante una orden mental el usuario puede
“dibujar” un circulo en el aire con una vibrante linea azul de
chisporroteante energia. Una vez se ha dibujado un circulo
completo, el espacio acotado desaparece de golpe para crear
un umbral al lugar que desee el usuario. S6lo permite la ca-
racteristica de viaje planar del conjuro de wmbyal, no la apti-
tud de convocar criaturas.

El objeto permite dibujar inicamente un circulo; el usua-
rio puede notar cémo se resiste a dibujar otra cosa que no
sea una linea curva. No hay limite de tamatio para el civeu-
lo, pera éste debe quedar dibujado por completo en un asal-
to para que se cree el umbnal.

El porfatizas dimensional puede dibujar 1d441 umbrales an-
tes de convertirse en polvo, y dibujar una linea cuenta co-
mo un uso sin importar si se ha llegado 2 completar un cir-
culo o no.

Nivel de lanzador: 17; Prevrequisitos: Fabricar objeto maravi-
loso, umbral; Precio de mercado: 22.950 po; Peso: —.

Prisma dimensional: este prisma transhicido y de for-
ma extrafia parece desvanecerse y reaparecer a la existencia
cuando se ve a la luz del dia. El prisma otorga el poder de ver
lo invisible cuando se mira a través de éL. Si se rompe (lo cual
requiere una prueba de Fuerza contra CD 15), el cristal libe-
ra un estallido de energia verdosa. Las criaturas en un radio
de 30’ que se encuentren en planes transitivos cercanos, co-
mo el plano Astral, el plano Etéreo o el plano de la Sombra
(incluidos aquellos que estén empleando conjuros como in-
termitencia, laberinto o caminar por la sombra) deberan supe-
rar una salvacién de Voluntad (CD 30) o se veran forzados a
regresar al plano Material. Las criaturas que se vuelvan tan-
gibles de esta forma no podran volver 4 abandonar el plano
Material durante 1deé asaltos.

Nivel de lanzador: 7; Prervequisitos: Fabricar objeto maravi-
lloso, ancla dimensional, ver lo invisible; Precio de mercado:
17.600 po; Peso: —.

Prontuario de la carne: este pesado volumen detalla la
creacion de gélems de carne. Ademas, las inscripciones md-
gicas del prontuario permiten al lector crear un golem de
carne incluso aungue no sea un lanzador de conjuros de ni-
vel 14. El lector obtiene un bonificador +2 al nivel efectivo
de lanzador a efectos de fabricar gélems y puede replicar el




saber de los conjuros requeridos para crear dichas criaturas,
Por lo tanto un lanzador de conjuros arcanos de nivel 11 se-
guiria sin poder crear un golem con este tomo, pero un lan-
zador de conjuros de nivel 12 si podria, ya que 14 es el nivel
minimo para crear un golem de carne.

Los gélems de carne creados con ayuda del prontuario
de Ta carne retienen hasta cinco aptitudes de uno de los
cuerpos originales empleados en su creacion, que se afia-
den al golem como si se emplease un rasgo genérico. El
DM determina qué aptitudes de un cuerpo donante son
apropiadas, qué otras son inapropiadas, cuales se apilan y
cuales no.

Cada vez que se cree un gélem de carne con ayuda del
prontuario, el encantamiento se agota visiblemente del li-
bro a medida que las inscripciones se desvanecen. Cuando
se manufactura por primera vez, un pronfuario de la carne tie-
ne suficiente magia para crear siete gélems. Después de di-
chos usos el libro queda inservible.

Nivel de lanzador: 17; Prevrequisitos: Fabricar objeto maravi-
loso, desea; Precio de mereado: 178.500 poj Peso: 5 b,

Pia de florecimiento frutal: cuando se clava o amarti-
lla en un drbol frutal, esta delgada estaca de madera hace
que el arbol sufra un rejuvenecimiento increiblemente ra-
pido, con un desarrollo saludable, que produce ademas
enormes cantidades de fruta. Se necesita un asalto comple-
to para que finalice este crecimiento, en cuyo instante los
frutos caen al suelo y el arbol se marchita y muere. Tanto el
arbol como la pua quedan destruidos en el proceso.

Un arbol produce fruta fresca suficiente para alimentar a
ocho eriaturas durante dos dias, igual que un conjuro maxi-
mizado de buenas bayas. Al cabo de tres dias, la fruta se con-
vierte en una pulpa inservible. Las pitas de flovecimiento frutal
no tienen efecto sobre criaturas de tipo planta, como ents o
zarciculos.

Nivel de lanzador: 7; Prevrequisilos: Fabricar objeto maravi-
lloso, buenas bayas, crecimiento vegetal; Precio de mercado: 5.800
po; Peso: —.

Puente portatil: una vezal dia y a una orden, esta peque-
fa estatua de un puente puede convertirse en un puente
plenamente operativo. El puente siempre tiene 5’ de ancho
y puede extender su longitud entre §'y 50" Tarda un asalto
completo en extenderse, sin importar la longitud final. El
propietario puede elegir sobre qué extremo se plegari el
puente, por lo que es ideal para cruzar abismos y dejar a los
perseguidores al otro lado.

La estatua debe colocarse sobre tierra o piedra solida para
que funcione, De forma ideal, deberia haber tierra o piedra
igualmente sélida al otro lado, pero si no hay una superficie
estable (si alcanza su longitud maxima y no toca nada, hay
arena blanda o cosas asi) el puente gastard otro asalto para
replegarse a su forma de estatua.

El puente puede destruirse con un desinfegrar, o por me-
dios normales que incluyan romperlo y hacerlo pedazos,
Cada zona de 5' cuadrados tiene 75 puntos de golpe y una
dureza de 8.

Nivel de lanzador: 20; Prerrequisitos: Fabricar objeto ma-
ravilloso, muro de piedra; Precio de mercado: 36.000 po; Peso:

1 b,
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Pulsera de reduccion: este aro de metal permite a su
portador reducir su altura a la mitad como si se hubiese lan-
zado el conjuro reducir sobre él. Este efecto funciona una
vez al dia, dura dos horas v puede ser finalizado a voluntad
por el portador.

Nivel de lanzador: 5; Prerrequisitos: Fabricar objeto maravi-
Hoso, reducir; Precio de mereado: 2.000 po; Peso: 1 1h,

Punzoén de la mano experta: este elegante aunque ma-
cizo punzon de metal concede un bonificador +5 de compe-
tencia a las pruebas de Falsificar. A una orden el punzén
puede "recordar” hasta tres tipos distintos de escritura, lo
cual permite otro intento posterior de Falsificar sin necesi-
dad de realizar de nuevo la tivada; la CD de esta segunda fal-
sificacién se considera igual al resultado obtenido durante
el intento previo,

Nivel de lanzador: 3; Prevrequisitos: Fabricar objeto maravi-
lleso, Inscribir rollo de pergamino, leer magia; Precio de mer-
cado: 3.000 po; Peso: —.

Rueda de carreta de Yondalla: creados por adeptos de
Yondalla cada uno de estos pequefios amuletos tiene la for-
ma de una rueda de carreta. Arrojarlo al suelo y pronunciar
una palabra de mando hace que la rueda crezca hasta formar
una carreta cubierta de tamafio normal, que puede perma-
necer en dicha forma indefinidamente hasta que se vuelva
a pronunciar la palabra de mando. Una vez al dia el amulero
(s6lo en su forma de carreta) puede crear un cobijo seguro de
Leomund como el conjuro de un lanzador de nivel 9. La apa-
riencia externa del cobijo se ajusta perfectamente al exte-
rior de la carreta, por lo que es imposible decir si el conjuro
estd activo hasta que alguien entre. Cuando el conjuro ter-
mina, la carreta continta activa.

Nivel de lanzador: 9; Prevrequisilos: Fabricar objeto maravi-
loso, cobijo seguvo de Leomund, creacion mayor, veducir; Precio
de mercado: 92.880 po; Peso: 1 1b,

Semillas del ent: este saquillo hecho de hojas fuerte-
mente entrelazadas contiene 1d4 bellotas grandes. Cuando
una o mas de éstas son plantadas en la tierra, comienza a
crecer un ent en ese punto. Se necesitan dos asaltos com-
pletos para que el ent esté convocade por completo. Si se
plantan dos semillas una cerca de la otra, ¢l ent convocado
aumenta una categoria de tamaio (8 DG, Enorme), Si se
plantan tres semillas cercanas entre si, el ent convocado se-
rd dos tamafios mayor (17 DG, Gargantuesco),

El ent no estd bajo control en el momento de su convoca-
cion, aundue puede ser hechizado, daminado o vuelto amisto-
so mediante la Diplomacia; la actitud inicial del ent es indi-
ferente. El ent continda existiendo indefinidamente,
aunque puede perecer si se le convoca en un terreno que no
sea adecuado para su supervivencia (un desierto, por ejem-
plo). El ent no vera con buenos ojos el ser convacado en di-
chas circunstancias y es mis que probable que atague al
convocador.

Nivel de lanzador: 17; Prervequisilos: Fabricar objeto maravi-
lloso, convecar aliado natural IX; Precio de mevcado: 15.300 po
por bellota; Peso; —.

Sierra de corte prodigioso: esta sierra de cinta de ace-
ro y bronce, manejable por una sola persona estd grabada
con silueras de hojas. Su afiladisimo corte puede penetrar
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con facilidad la mayoria de madera y drboles normales. La
sierra ignora la dureza de cualquier objeto de madera y le
causa 4dé puntos de dafio. Puede emplearse cuerpo a cuer-
po contra criaturas de tipo planta con un efecto similar,
aungue el portador sufre un penalizador —4 a los ataques
por emplear un arma tan poco apropiada. La sierra evita au-
tomiticamente a otras criaturas vivas y se retuerce hasta
soltarse de la mano de su portador si se emplea como arma
contra ellas,

Nivel de lanzador: 3; Prevrequisitos: Fabricar objeto maravi-
lloso, arma mdgica; Precio de meveado: 2,000 po; Peso: 3 b,

Silla de montar de crecimiento: cuando se pronuncia
la palabra de mando, esta silla de montar hace que un caba-
llo, mula o burre incrementen su tamaiio en una categoria.
Por efemplo, un caballo que es normalmente Grande (largo)
aumentaria a Enorme (largo) si llevase este objeto. Otra pa-
labra de mando hace que el cuadripedo vuelva a su tamafio
normal. Este efecto puede ejecutarse tres veces al dia.

Nivel de lanzador: 9; Prervequisilos: Fabricar Db_fETO maravi-
lloso, crecimiento animal; Precio de mercado: 48.600 po; Peso:
25 1b,

Silla de montar de proteccién climatica: una gran
ayuda para los viajeros, esta silla altamente lustrada prote-
ge al corcel y su jinete de los elementos. Corcel v jinete
son completamente inmunes a temperaturas "normales”
de entre 02y 1102 Fahrenheit y permanecen totalmente
Secos a menos qué sé sumerjan por completo en una
fuente de agua. Ademas, el jinete puede invocar una pro-
teccion contrit los elementos sobre si mismo v su montura
una vez al dia.

Nivel de lanzador: 5; Prervequisitos: Fabricar objeto maravi-
lloso, proteccion contra los elementos; Precio de mereado: 5.400
po; Peso: 25 |b,

Silla de montar del pegaso: esta silla de montar de ar-
tesania exquisita estd profusamente adornada con plumas
de alas de pegaso. La silla se ajusta a cualquier caballo, mula
o burro de tamano normal. Cuando se sujeta firmemente,
permite a corcel v jinete volar (como el conjuro volay de un
lanzador de nivel 5, excepto porqué la maniobrabilidad es
torpe) tres veces al dia a una orden. La silla se considera una
silla de montar militar exctica para el jinete.

La primera vez que se emplee esta silla en un corcel que
no esté entrenado para volar, el jinete deberd realizar una
prueba de Montar (CD 15) para evitar que el animal sea pre-
sa del panico.

Nivel de lanzador: §; Prevrequisitos: Fabricar objeto maravi-
loso, volar; Precio de mercado: 16.875 po; Peso: 25 b,

Sombrero de anonimato: este sombrero negro de ala
ancha protege a su portador de que lo localicen, permitién-
dole fundirse con las masas con facilidad. El portador se ha-
lla bajo un efecto continuo de indefectabilidad y obtiene un
bonificador +10 a las pruebas de Esconderse mientras lleve
puesto ¢l sombrero.

Nivel de lanzador: 11; Prevrequisilos: Fabricar objeto maravi-
loso, mdetectabilidad; Precio de mercado: 34.050 po; Peso: —.

Tarro de conservacion: este gran tarro de cristal ha sido
tratado magicamente para conservar cualquier material or-
ginico que se coloque en él. El tarro puede contener el

equivalente a dos galones de liquido: Cualquier cosa lo bas-
tante pequefia para caber en el tarro no se pudre, envejece
ni marchita. La tapa debe estar colocada firmemente en su
Pparte superior para que se produzca este efecto.

Puede introducirse a una criatura Menuda o mds pe-
quetia en el tarro, pero sin abastecimiento de aire o comi-
da llegard a morir, aunque su cuerpo nunca se descom-
pondra.

Nivel de lanzador: 3; Prerrequisitos: Fabricar objeto maravi-
loso, apacible descanso; Precio de mercado: 3.000 po; Peso: 2 Ib.

Vaina liviana: ¢sta vaina magica crece v mengua en ta-
mafo para acomodar cualquier arma de filo desde Menuda
a Grande, Esto incluye espadones, alfanjones, cimitarras, es-
toques, espadas largas, espadas cortas y dagas. Mientras el
arma esté en la vaina, su peso se reduce a cero, aunque la
propia vaina si pesa.

Nivel de lanzador: 3; Prerrequisitos: Fabricar objeto maravi-
Haoso, reducir, Precio de meveado: 1,600 po; Peso: 1 1b.

Vela de la muerte gélida: esta vela negra tiene 1" de al-
to, 12" de grosor y estd fria al tacto. Cuando se enciende, la
llama arde con un color azul palido, sin producir humao ni
calor, y no se derrite nunca. Si se examina mediante un de-
tectar magia la vela irradiard un aura nigromédntica. Cada mi-
nuto qlli_‘ al‘dﬂ lf-l V(_‘lii s T.'ELI'LIC@ la tm‘nperatl[l‘a enilfenun
area de 20 de didgmetro hasta que se alcancen los 0o
Fahrenheit.

Ademis, la vela evita que se produzea cualquier curacion,
natural o magica, dentro de su radio de influencia. Una cria-
tura herida dentro de dicha zona no recupera sus puntos de
golpe perdidos vy los conjuros de curar fallan automitica-
mente (pero se consideran lanzados). Una vez encendida, la
vela sélo puede apagarse mediante un conjuro de bendecir.
La temperatura de la zona regresara a la temperatura am-
biente a velocidad normal.

Nivel de lanzador: 9; Prervequisifos: Fabricar objeto maravi-
lloso, enervacian, escudo de fuego; Precio de meveado: 34.800 po;
Peso: 1 1h,

Venda de la oscuridad verdadera: esta venda negra
de seda concede la aptitud de vista ciega hasta un limite
de 60" (consulta ‘Cualidades especiales' en el Manual de
maonstruos). Debido a que los ojos del portador estin prote-
gidos, también serd inmune a los ataques de mirada, con-

juros o efectos que dependan de la vista. Llevar una venda

ocupa el mismo espacio que unas galas. El portador no
puede usar su vision de ninguna forma mientras lleve
puesta la venda.

Nivel de lanzador: 3; Prevrequisitos: Fabricar objeto maravi-
Hoso, ver lo muisible; Precio de mercado: 9.000 po; Peso: -,

Yelmo astado: este yelmo de cuero oscuro deja el rostro
al descubierto y luce un par de impresionantes astas de cier-
vo en su parte frontal, Cuando se pone, las astas se unen fir-
memente al craneo del portador. La velocidad base del por-
tador se duplica v el yelmo astado le concede un bonificador
+2 de mejora a los ataques cuerpo a cuerpo con las astas, que
causan 1d8 puntos de dafio.

Nivel de lanzador: 5; Prevrequisitos: Fabricar objeto maravi-
loso, acelerar, colmillo magico; Precio de mercado: 38.000 po;
Peso: 1 Lb.



CAPITULO 6:
OBJETOS
MAGICOS

ESPECIALES

No todos los objetos magicos tienen un efecto o precio di-
recro a efectos de juego. Los objetos inteligentes son per-
sonajes por derecho propio, los objetos malditos combinan
efectos beneficiosos y peligrosos, y los artefactos estan mas
alld de los conocimientos de los artesanos mortales.

_OBJETOS INTELIGENTES

El material de la Guia del Dunceon Master que describe los
objetos inteligentes presenta un método directo para ajus-
tar el precio de mercado de un objeto magico que posea in-
teligencia, sumando un valor tinico a dicho precio basin-
dose en la tirada inicial para determinar las aptitudes del
objeto. Una tirada de 01 a 34 en la Tabla 8-31, por ejemplo,
genera un objeto con dos puntuaciones de caracteristica de
media 12 y una puntuacién de media 10's, comunicacion
semiempatica y una aptitud principal, y tal objeto tiene un
precio de mercado 10.000 po superior a uno no inteligente
pero por lo demas idéntico. Sin embargo ya que existe la po-
sibilidad, aunque escasa, de generar un poder extraordina-
rio o incluso una finalidad especial para una de las “aptitu-
des principales” del objeto, asi como las pequenas dispari-
dades entre las aptitudes de las mismas tablas, existe la ne-
cesidad de unas guias de precios que reflejen con precision
el valor de las aptitudes que posee un objeto inteligente.

Las siguientes tablas, adaptadas a partir de las existentes
en la Guia del DuNGEON Mastir, muestran modificadores al
precio de mercado por cada forma de comunicacion, apti-
tud especial y puntuacion de caracteristica como medio de
generar unos precios de mercado para objetos inteligentes
que reflejen sus aptitudes,

TABLA 6-1: MODIF. AL PRECIO DE MERCADO BASICO

Cualidad Modificador al precio de mercado
Cada punto de bonificader de Inteligencia +400 po.
Cada punta de bonificador de Sabiduria +400 po.
Cada punto de bonificador de Carisma +400 po.
Semiempatia +1.000 po.
Empatia +1.000 po.
Voz +3.000 po.
Telepatia +5.000 po.

Todos estos modificadores son acumulativos. Por lo tanto,
una espada magica con Int 19, Sab 19, Car 11 y las aptitu-
des de voz y telepatia, tendria un modificador al precio de
mercado bisico de +11.200 po.

LaTabla 6-2: aptitudes principales y modificadores al pre-
cio de mercado, es una repraduccion de la Tabla 8-33; apti-
tudes principales de los objetos inteligentes, con el anadido
de un modificador al precio de mercado para cada aptitud.
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TABLA 6—2: APTITUDES PRINCIPALES Y
Momnunonss AL PRECIO DE MERCADO
Aptitud principal Moadificador al precio de mercado

01-04 El objeto puede Intuir |a direccion (10 rangos)  +2.000 po.

05-08 El objeto puede Averiguar intenciones (10 rangos) +2.000 po.

09-12 El portador puede usar de forma gratuita +10.000 po,
Reflejos de combate

13-16 El portador puede usar de forma gratuita +10.000 po.
Lucha a ciegas

17-20 El portador puede usar de forma gratuita +10.000 po.
Iniciativa mejorada

21-24 El portador puede usar de forma gratuita +10.000 po.
Waovilidad

25-28 El portador puede usar de forma gratuita +10.000 po.
Romper arma

29:32 El portador puede usar de forma gratuita Pericia +10.000 po.

33-39 Detecta [alineamiento opuesto] a voluntad +1.800 po.

40-42  Encontrar trampas a voluntad +10.000 po.

43-47 Detectar puertas secretas a voluntad +1.800 po.

48-54 Detectar magia a voluntad +1.800 po,

55-57 El portador puede usar de forma gratuita +10.000 po.

esquiva asombrosa (como un bérbaro de nivel 5)

58-60 El portador puede usar de forma gratuita evasion +25.000 po.

61-65 El portador puede ver lo invisible a voluntad  +10.000 po.

66-70 Curar heridas Jeves (1d8+5) +1.800 po,

para el portador (1 /dia)

71-75 Caifda de pluma para el portador (1/dia) +350 po.
76  Localizar objeto +10.000 po.
77 El portador no tiere necesidad de dormir +5.000 po.
78  El portador no tiene necesidad de respirar +7.500 po.

79 Salto (lanzador nivel 20) para el portader (1/dia) +7.200 po.
80 Trepar cual ardenido (lanzador nivel 3) +2.000 po.
para el portador (1/dla)
81-90 Tira de nuevo dos veces en esta tabla —
91-100 Tira en la Tabla 6-3, en vez de en ésta

La Tabla 6—
ciode mucado‘ es una revision de laTabla 8-34 de la Guia del

3: poderes extraordinarios y moditicadores al pre-

Duncron Masier y estandariza los efectos de conjuros en ba-
se-al nivel de lanzador, ademds de presentar los modificado-
res al precio de mercado por cada poder extraordinario,

TABLA 6—3: PODERES EXTRAORDINARIOS Y
MODIFICADORES AL PRECIO DE MERCADO
d% Poder extraordinario Modificador al precio de mercado

01-05 Hechizar persona al contacto, 3/d(a +1.080 po.
06-10 Clariaudiencia fclarividencia, 3 /dia +16.200 po,
11-15  Proyectil mdgico (lanzador nivel 5), 3 /dla +5.400 po.
16-20 Escudo para el portador, 3/dia +1.080 po.
21-25 Detectar pensamientos, 3 /dfa +6.480 po.
26-30 Levitar (sélo el portador), 3/dia +6.480 po.
31-35 Inwisibilidad (sélo el portador), 3 /dia +6.480 po.
36-40 Volar (sélo el portadar), 2/dia +16.200 po.
41-45 Rayo relampagueante (lanzador nivel 8), 1/dia +8.640 po.
46-50 Convecar monstruo 111, 1/dia +5:400 po.
51-55 Vinculo telepatico de Rary, 2/dla +32.400 po.
56-60 Gracia felina (sélo el portador), 1/dia +2.160 po.
61-65 Fuerza de toro (sélo el portadeor), 1/dia +2.160 pa.
66-70 Acelerar (solo el portador, +10.800 pa.
lanzador nivel 10}, 1/dia

71-73 Telequinesia (lanzador nivel 10), 1/dia +36.000 po.
74-76 Sanar, 1/dia +23.760 po.

77 Teleportar {lanzador nivel 12), 1/aia +21.600 po.

78  Globo de invulnerabilidad, 1 /dia +23.760 po.

79 Piel pétrea (sdlo el portador), 2/dla 20160 po.

80  Debilidad mental por toque, 2/dla +32.400 po.
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d% Poder extraordinario Modificador al precio de mercado

81  Visidn verdadera a voluntad +81.000 po.
82  Muro de fuerza, 1 /dia +16.200 po.
+ 83 Convocar monstruo VI, 1/dia +23.760 po.
84 Dedo de la rmuerte, 1/dia +32.760 po.

85  Pasamiento a voluntad +81.000 po.

86-90 Tira de nuevo dos veces en esta tabla -

91-100 Tira de nuevo en esta tabla y después tira para
determinar una finalidad especial en la Tabla 6-4

Los poderes extraordinarios (asi como el pufiado de apti-
tudes principales que imitan efectos de conjuros) son apti-
tudes sortilegas que se activan con una palabra de mando.
Al igual que con la mayoria de objetos magicos, el nivel
efectivo de lanzador del poder es normalmente el minimo
requerido para poder lanzar el conjure, a menos que se in-
dique otra cosa en las tablas. La CD del TS para los poderes
con salvacién es igual a 10 + nivel del conjuro + modifica-
dor de la puntuacion de caracteristica mas alta del arma in-
teligente.

TABLA 6—4: PODERES DE FINALIDAD ESPECIAL Y
1 MODIFICADORES AL PRECIO DE MERCADO

Poder de Modificador al

d% finalidad especial precio de mercado

01-10 Ceguera durante 2d6 asaltos +12.000 po.

E ! 11-20 Confusion durante 2d6 asaltos +56.000 po.
: 21-25 Miede durante 1d4 asaltos +56,000 po.

26-55 Inmovilizar monstruo durante 1d4 asaltos 90.000 po.

56-65 Rematara los vivas +90.000 po.

66-75 Desintegrar +132.000 po.

76-80 Resurreccion verdadera +12.650 po.

sobre el portador, una sola vez

81-100 Bonificador +2 de suerte a todos los TS, +78.000 po.
bonificador +2 de desvio a la CA,

| resistencia a conjuros 15

Lamayoria de los poderes de finalidad especial son aptitudes
sortilegas activadas por el uso. Si el objeto inteligente es un

8 : arma, el poder tiene efecto cuando su por[ador impacta con
éxito a un enemigo mientras se persigue la finalidad especial

debe realizar un ataque de toque con éxito con el objeto para
activar el poder. En ambos casos, al objetivo se le concede el

TS normal del conjuro. El poder de resurreccion verdadera se
activa automdticamente la primera vez que ¢l portador del
objeto muera. El ultimo poder (bonificadores a las salvacio-
nes, a la CA y resistencia a conjures) tiene efecto continuo
sobre el portador del objeto siempre que éste persiga la fina-
lidad especial del objeto. El objeto puede elegir no activar al-
gin poder de finalidad especial si el portador no estd ayu-
dando activamente al objeto a culminar sus propésitos,

Determinar el ego
El punto de partida para determinar el ego de un objeto in-
teligente es su bonificador de mejora. Para objetos que no
tengan un bonificador de mejora compara ¢l precio de mer-
cado bisico del objeto con la Tabla 8-10; armas, de la Guiia del
DunGeEon Master. Localiza el arma con el precio base mds al-
to que no supere al precio de mercado del objeto y emplea

del arma; si el objeto inteligente no es un arma, el portador

el bonificador de mejora correspondiente como ego base
del objeto. Por ejemplo, Marca del favorito es un anillo de rege-
neracién inteligente. El precio de mercado base de un anillo
de regeneracion es de 90.000 po. El precio base de un arma que
no exceda de 90.000 po es de 72.000 po, el equivalente a un
bonificador +6. Su puntuacién base de ego serd, por tanto, 6.

Crear objetos inteligentes

Las sencillas reglas de la Guin del Duncron Mastis para cre-
ar objetos inteligentes pueden no satisfacer a algunos juga-
dores que deseen mas control sobre las caracteristicas de
los objetos que crean, y tampoco se pueden compaginar
con las guias de precios revisadas que se han presentado
mas arriba sin que surja algtin problema. Especialmente si
empleas estas reglas de precios revisados, deberias permitir
a los creadores de objetos magicos que elijan los poderes
que poseerd su objeto, empleando las siguientes directrices.

Como se indica en la Guia del DuncEON Master, el nivel
de lanzador de un personaje debe ser al menos 15 para cre-
ar un objeto inteligente. El objeto tiene el mismo alinea-
miento que su creador.

Cuando decidas hacer un objeto inteligente, primero
consulta la Tabla 8-31: inteligencia, Sabiduria, Carisma y
capacidades de un objeto, en la Guia del Dunceon Mastea,
Elige una linea de dicha tabla para generar las punruacio-
nes de caracteristica mentales, que a su vez determinan su
capacidad de comunicacién. El creador (o el DM) realiza
las tiradas de las puntuaciones de caracteristica del objeta
y afiade su coste, y el coste del modo (0 modos) de comu-
nicacién, al precio de mercado del objeto,

Después el creador escoge aptitudes para el objeto. No estd
limitado a las aptitudes mostradas en la Tabla 8-31, ya que las
tiradas de dado al azar podrian generar una finalidad especial
para un objeto limitado a una comunicacién semiemptica.
No obstante, ningiin objeto puede tener una finalidad especial
a menos que tenga también un poder extraordinario. Asi mis-
mo, aungue no se especifica en la Guia del DuncEoy Mastiz,
un personaje debe tener acceso a un conjuro para poder im-
buir un objeto con la aptitud para emplear dicho conjuro. De
la misma forma debe tener acceso a una habilidad, dote, idio-
ma o aptitud de clase para impartir dicha aptitud a un objero.
Aligual que los prerrequisitos de otros objetos magicos, es su-
ficiente la presencia de otro personaje que conozea un conju-
ro u otra aptitud que sea un prerrequisito; el creador del obje-
to no tiene por qué conocer personalmente el prerrequisito.

Tras escoger las aptitudes principales, los poderes extra-
ordinarios y alguna {inalidad especial, caleula el precio de
mercado total del objeto. El tiempo, dinero y coste en PX
de creacion del objeto se basardn en dicho precio.

Ejemplos de objetos inteligentes

Todos los precios de mercado de estos objetos de ejemplo se han
caleulado siguiendo las tablas del principio de este capitulo,

Agobio

Agobio es un martillo de guerra +3 de manufactura enana, En
manos de un enano, su bonificador de mejora aumentaa +5 y
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puede ser arrojado con un incremento de distancia de 30
Regresa a su portador en el asalto siguiente a ser lanzado, lis-
to para ser esgrimido o arrojado de nuevo. Cuando se lanza,
causa +1d8 puntos de dafio 0 +2d8 puntos de dafio contra gi-
gantes. Agobio tiene tres poderes principales: defectar puertas se-
cretas a voluntad, detectar el mal a voluntad v localizar objelo en
un radio de 120" a voluntad. Agobio puede comunicarse tele-
paticamente y habla y lee
comun, enano, gigante,

£Nomo y Lrasgo. A

La finalidad especial de
Agobio es destruir trasgoides v gi-
gantes. Una vez al dia, si se golpea el
suelo con él para lograr tal meta, Agobio
envia una onda de choque que obliga a todas las

Filonegra

criaturas en 30 a superar una salvacién de Fortaleza
(CD 18) o quedar aturdidas durante 1d4 asaltos.

Agobio soporta una maldicién menor; una vez al
dia, tras emplear &l arma por primera vez
en combate, el portador se vol-
vera agorafobico y temera a
los espacios abiertos exte-
riores, El personaje sufri-
ra un penalizador —2 a las
tiradas de ataque, salvacio-
nes v pruebas de habilidad en en-
tornos al aire libre.

Por cada periodo posterior
de 24 horas en el cual el por-
tador no consiga pasar al me-

nos § horas en interiores o
el subsuelo, este penali-
zador se incrementa / =
en -1 hasta un maximo
de —5. Esta condicién persiste hasta que el porta-
dor se libre de Agobio permanentemente.

AL LN; TS Fort +10, Ref +10, Vol +14; Fue —, Des —
, Con —, Int 12, Sab 18, Car 7, ego 20,

Nivel de lanzador: 16; Prervequisitos: Fabricar ar-
mas vy armaduras magicas, detectar el mal, defectar puertas se-
cretas, localizar objelo, el creador debe ser un enano de al me-
nos nivel 16; Precto de mercado: 122.412 po; Cosle de creacion:
61.362 po + 7.284 PX.

Filonegro
Filonegro es un espadon +3 cuya hoja se asemeja a un pedazo
de cielo nocturno salpicado de extranas estrellas. Posee la
aptitud de detectar criaturas vivas en un radio de 60 este
poder funciona de forma similar al conjuro delectar pensa-
mientos, pero sélo puede determinar la presencia o ausen-
c¢ia de criaturas (tanto si estan inconscientes como $i noj y
cudntas hay, no su fuerza mental ni sus pensamientos su-
perficiales. Ademas, la espada puede lanzar acelerar sobre
su portador, como un lanzador de nivel 10, una vezal dia y
concede inmunidad ante los efectos y conjuros enajenado-
res. Filonegro se comunica telepdticamente y puede tanto

hablar como leer comiin, abisal, draconico y gigante.

Filonegro tiene una finalidad especial: consumir almas.
No es quisquillosa sobre a quién pertenece el alma que
consume, y bajo ciertas circunstancias se alimentaré gus-
tosamente de la de su portador. Siempre que Filonegro cau-
se suficiente dafo como para dejar a una criatura a -1 o
menos puntos de golpe (incluso por debajo de -10), inme-
diatamente empleard un efecto similar al de campanas fii-
nebres para matar a la criatura y drenar su energia vital (sal-
vacién de Voluntad CD 15 niega). Su portador obtiene el
beneficio del efecto de campanas fiinebres: 1d8 puntos de
golpe temporales, +2 a Fuerza y un +1 a su nivel de lanza-
dor efectivo. Estos beneficios duran 10 minutos por Dado
de golpe de la criatura asesinada. La propia Filonegro con-
sume el alma haciendo imposible el regreso a la vida de la
crigtura excepto mediante un conjuro de deseo, milagro
o resurreccion verdadera; pero incluso estos podero-
s0s conjuros tienen tnicamente un 50% de po-
sibilidades de éxito.

Por cada tres dias que la espada perma-
nezca sin alimento su puntuacion de
ego disminuird en un punto, hasta que
pueda convencer
a su portador para

que mate algo para

comer. Tras alimen-

tarse, su ego volverd a su
"~ valor normal.

Filonegro reacciona mal ante

el contacto con la energia ne-

gativa. Si se emplea para reali-

74T UN alague CUerpo a cUerpo con

éxito contra una criatura muerta vivien-

te, impone un nivel negativo a su porta-

== dorv transfiere parte de su energia vital

a la criatura muerta viviente en forma de 5

puntos de golpe temporales (que compensaran en

parte el dafio que cause). Si impone a su portador tantos ni-

veles negativos como Dados de golpe tenga, consumiré al ins-

tante el alma de su portador por medio de su efecto de cam-

panas funebres. La CD del TS para librarse de los niveles nega-
tivos es 17.

Si el portador emplea a Filonegro mientras tenga niveles
negativos de cualquiet origen, cada dos criaturas vivas asesi-
nadas con la espada eliminan uno de los niveles negativos
de su portador, en lugar de conceder puntos de golpe y
Fuerza temporales.

AL CN; TS Fort +7, Ref +7, Vol +7; Fue
Con —, Int 17, Sab 10, Car 15, ego 19.

Nivel de lanzador: 10; Prervequisifos; Fabricar armas y arma-

, Des —,

duras magicas, acelerar, campanas finebres, mente en blanco;
Precio de mercado: 90.150 po; Cosle de ¢reacion: 45.250 po 4
3.592 PX.

Fragmento
Fragmenlo es una espada larga +1 caotica de origen descono-
cido, aunque algunos dicen que puede haber sido forjada
en el Caos cambiante del Limbo. Aunque es sumamente

-
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Hiendedemonios

inteligente, estd al limite de la locura e incluso sus aptitu-
des magicas son de naturaleza aleatoria, por no hablar de
su personalidad. Cada encuentro determina al azar cuil de
las siguientes dotes concede a su portador (tira antes de
realizar las pruebas de iniciativa);

de Dote

1 Reflejos de combate
2 Lucha a ciegas

3 Iniciativa mejorada
4 Movilidad

5 Romper arma

6 Pericia

Fragmento también puede detectar I ley a voluntad, aunque
lo que decida hacer con la informacion que obtenga varia
de un dia para otro. Dos veces al dia Fragmento puede em-
plear debilidad mental sobre un aponente al que golpee en
cuerpo a cuerpo (o sobre su portador, si lo desea),
Fragmenlo habla y lee comiin, celestial y abisal, y también
se puede comunicar telepaticamente,

AL CN; TS Fort +5, Ref +5, Vol +3; Fue
Con—, Int 15, Sab &, Car 18, ego 16.

, Des —,

Nivel de lanzadov: 7; Prevrequisitos: Fabricar armas ¥ arma-
duras magicas, debilidad mental, detectar la ley, martillo del ca-
os, el creador debe ser cadtico v tener acceso a las seis dotes
mencionadas mas arriba; Precio de mercado: 76.910 po; Coste
de creacion: 38.610 po + 3.064 PX.

Guardian diestro

Este camisote de mallas de mithril +1 fortificante leve es todo
proteccicn. Concede los beneficios de la dore Movilidad v la
aptitud de evasion a su portador. Se comunica unicamente
por medios empaticos, palpitando cuando su portador ests
en peligro. Tiene un temor a los bébilith que sobrepasa de
largo la capacidad de estas eriaturas para daiarlo.

AL N; TS Fort +8, Ref +8, Vol +7; Fue —, Des —,
Con —, Int 10, Sab 9, Car 11, ego 4.

Nivel de lanzador: 13; Prevvequisitos: Fabricar armas v arma-
duras magicas, deseo imitado o milagro, el creador debe tener
acceso a la dore Movilidad y a la aptitud de clase de evasion;
Precio de mercado: 41.100 po; Cosle de creaciin: 21.100 po +
L.600 PX.

Este impresionante nombre pertenece a
un kukri +1 sagrado, mas bien poco moti-
vador aunque muy seguro de si mismo.
Posee dos aptitudes principales modera-
damente utiles: su portador obtiene el
use gratuito de la dote
Iniciativa mejorada y pue- [
de delectar el mal a vo
luntad. Tiene ten-
dencia a entonar

desafiantes
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canticos de batalla sobre matanzas de demonios, cambiando
entre comun y celestial aparentemente de forma aleatoria.
Aunque estd convencida de que es un arma poderosa contra
enemigos malignos, en ocasiones asume una apariencia de
humildad y ruega que se le dé la oportunidad de hacerse ani-
cos contra la piel de un bilor, o cosas asi. Su sueiio mas eleva:
do es ser empunada de nuevo en batalla por un noble paladin
mediano; la tltima vez que sucedid esto, hace unos cinco si
glos, el paladin sufrio una muerte espantosa.

AL LB; TS Fort +9, Ref +9, Vol +8; Fue —, Des —,
Con —, Int 13, Sab 8, Car 17, ego 9,

Nivel de lanzador: 15; Prevrequisifos: Fabricar armas y ar-
maduras magicas, castigo divine, defectar ¢l mal, el creador
debe ser bueno; Precio de mercado: 34.708 po; Cosle de crea-
cton; 17,508 po + 1.376 PX.

Hoja del halcon

También lamada Espada del vengador, esta arma es una espa-
da corta +1 de azole (veptiles) con un pomo tallado a semejanza
de la cabeza de un halcén. Su aptitud de azote afecta a todos
los reptiles, incluidas las criaturas de subtipo reptil, yuan-ti,
serpientes mundanas y mdgicas, nagas y posiblemente otras
criaturas a discrecion del DM (pero no dragones). Ademds
de sus bonificadores magicos en combate, posee la aptitud
de comunicarse por medios empiticos y unos pocos pode-
res especiales que reflejan el enfrentamiento eterno de la
deidad Ra-horajti con su enem igo Seth y sus esbirros repti-
lianos. La espada puede neutralizar veneno tres veces al dia,
aunque solo es efectiva contra veneno de serpientes, no ve-
neno de escorpiones, aranas o incluso otros reptiles. Aan asi
es capaz de neutralizar el veneno de

los yuan-ti y de cualquier otro

Fragmento contra
Hoga tormentosa




monstruo que sea esencialmente serpentino. Ademas, el
portador de la espada obtiene un bonificador +2 a los TS
contra venenos de serpientes.

AL LB; TS Fort +9, Ref +9, Vol +8; Fue —, Des —,
Con —, Int 12, Sab 9, Car 16, ego 10.

Nivel de lanzador: 15; Prervequisitos: Fabricar armas y ar-
maduras magicas, convocar monstruo 1, neutralizar veneno;
Precio de mercado: 38.030 po; Coste de creacion: 19.170 po +
1.509 PX.

Hoja tormentosa

Hoja tormentosa es una espada bastarda +1 explosiva eléctrica
con relampagos grabados a lo largo de su filo. Aparte de su
propiedad explosiva eléctrica, concede a su portador la do-
te de Reflejos de combate y le permite emplear saltar du-
rante 20 minutos al dia.

Por tiltimo la espada puede generar un raye velanmpague-
ante (lanzador de nivel 8, 8dé de dano, Reflejos CD 17 para
mitad) una vez al dia.

Aunque su poder sugiere el terror y el caos de una tor-
menta, Hoja formentosa es un atma noble v virtuosa, Lucha
con sombria determinacién, lamentando toda vida perdida
pero resignada ante la nécesidad de la violencia eén un
mundo tan lleno de maldad. Habla y lee comun, celestial,
enano, elfo y gigante.

AL CB; TS Fort +7, Ref +7, Vol +8; Fue —; Des —,
Con —, Int 19, Sab 12, Car 13, ego 14.

Nivel de lanzadov: 10; Prevrequisitos: Fabricar armas y
armaduras magicas, vayo relampagueante, saltar, el creador
debe tener acceso a la dote Reflejos de combate; Precio
de mercado: 49.575 po; Coste de ereacion: 24.955 po + 1.969 PX.

Marca del favorito

Este anillo de vegeneracion fue ereado por Wee Jas como regalo
para uno de sus leales campeones. Ademas de sus propiedades
regenerativas, el anillo puede lanzar cuvar heridas leves sobre su
portador una vez al dia y concede a quien lo lleve la aptitud de
esquiva asombrosa de un birbaro de nivel 5. Ademas el porta-
dor puede defectar magia a voluntad. También una vez al dia
puede sanar al portador o algtin otro sirviente de Wee Jas,
El anillo puede comunicarse teleparicamente, y también
habla y lee comin, celestial e infernal.

Marca del favorito tiene una finalidad especial: defender a
los sirvientes e intereses de Wee Jas. Mientras ¢l portador
se mantenga leal a Wee Jas el anillo puede lanzar resuvrec-
cion verdadera sobre él, pero solo podra emplear esta aptitud
una vez.

AL LN; TS Fort +9, Ref +9, Vol +12; Fue —, Des —,
Con —, Int 15, Sab 16, Car 7, ego 20.

Nivel de lanzador; 15; Prevrequistios: Forjar anillo, curar he-
ridas leves, delectar magia, vegenerar, vesuvreccion verdadera, sa-
nar; Precio de mercado: 150.010 po.

Ola

Ola es un fridente +3 con un impresionante abanico de ap-
titudes especiales y notoria inteligencia. Ademais de su bo-
nificador +3 de mejora, tiene las aptitudes especiales tanto
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de un tridente de comandar peces como de un Indente avisa-
dor. Un personaje que empuiie a Ola puede respirar bajo el
agua (como si se hubiese lanzado un conjuro de respivacion
acudtica sobre él) y puede ver bajo el agua cinco veces mis
lejos de lo que permitirian la condicion del agua y la luz
(comeo si llevase un yelmo de accion subacudlica). Ola puede
comunicarse telepiticamentey habla comin, acuane, abo-
lez, dracénico, kuo-toa y silvano. También puede leer todos
los idiomas y leer magia.

Ola tiene una finalidad especial: difundir la adoracion a
una deidad marina (Poseidén en una campana que use el
panteon Olimpico del Dioses y semidioses, o cualquier otra
deidad adecuada). No tiene ningtin escripulo a la hora de
causar muerte o desfiguraciones a cualquiera que se nie-
gue a honrar a su deidad patrona. Cuando logre un golpe
critico con éxito contra tales eriaturas, Ola afectara al ob-
jetivo (solamente) con un conjuro de horrible marchita-
mienlo (10d8 de dafo, Fortaleza CD 22 para mitad).

AL N; TS Fort +7, Rel +7, Vol +8; Fue —, Des —,
Con —, Int 19, Sab 12, Car 15, ego 26.

Nivel de lanzador: 10; Prevrequisitos: Fabricar armas y ar-
maduras magicas, Fabricar objeto maravilloso, delectar ma-
gin, hovrible marchitamiento, libertad de movimiento, hablay
con los antmales, murvo de fuerza, vesprracidn acudlica; Precio de
mercado: 166,115 po.; Coste de creacion: §3.215 po + 6.632 PX,

Perla de secretos

La Perla de secretos es una perla de poder negra (conjuro de ni-
vel 8) que afirma haber sido creada por el propio Vecna. La
Perla es muy inteligente v puede hablar v leer comun, abi-
sal, infernal v draconico. También se puede comunicar de
forma telepatica, siendo éste su medio de comunicacion fa-
vorito. Ademas del uso normal de una perla de poder, el por-
tador de la Perla de secvefos puede emplear vision verdadera a
voluntad, defectar pensamientos tres veces al dia vy detectar
puerias secretas a voluntad.

La Perla de secretos es increiblemente egoista, ademis de
astuta y sabia. Generalmente insiste en estar al mando,
apremiando o (si es posible) obligando a su duefio a buscar
la mano'y el ojo de Vecna, desenterrar oscuros secretos y co-
meter en general actos de maldad despreciable.

AL NM; TS Fort +10, Ref +10, Vol +15; Fue —, Des —,
Con —, Int 17, Sab 21, Car 14, ego 23. Habilidades:
Averiguar intenciones +15.

Nivel de lanzador: 17; Prevrequisitos: Fabricar objeto mara-
villoso, deleclar pensamientos, deleclar puertas secretas, vision
verdadera, el creador debe ser capaz de lanzar conjuros de
nivel 8 Precio de mevcado: 165.280 po; Peso: —.

Siervo del Sefior de las serpientes

Este celro de la vibora insiste en que se emplee su nombre
completo en todo momento, protestando a voces cada vez
que un portador intenta ponerle un apodo (los apodos que
ha recibido van desde “acolito” hasta “mezquine’, y los ha
aborrecido todos). Su portador puede ver lo invisible y detec-
far el bien a voluntad. El Siervo del Seror de lns serpientes ha-
bla comtin, abisal, infernal y dracénico.
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AL LM; TS Fort +7, Ref 47, Vol +9; Fue
Con —, Int 17, 8ab 17, Car 17, ego 13.
Nivel de lanzador: 15; Prevrequisitos: Fabricar cetro,

- Des —,

Fabricar armas y armaduras magicas, defectar el bien, veneno,
ver lo mwisible, el creador debe ser maligno v de al menos
nivel 15; Precio de mercado: 37,000 po.

Susurro

Susurro es una espada corta +3 fantasmal forjada en una tierra

donde los fantasmas campan a sus anchas. Ademis de su

propiedad fantasmal, permite al portador ver lo invisible a

voluntad, y puede invocar un escudo sobre su portador tres

veces al dia. Se comunica s6lo de forma empitica, compar-

tiendo sus fuertes sentimientos de odio hacia los fantas-

mas con su portador para animarlo a cazar lo que ella con-

sidera abominaciones muertas vivientes.

Como cabria esperar, Susurra tiene una finalidad espe-

cial: destruir fantasmas. Cuando su portador la emplea
: para combatir contra un fantasma, le concede un bonifi-
{ cador +2 de suerte a todos los TS, un bonificador +2 de
desvio a su Clase de armadura y una Resistencia a conju-
ros de 15.

AL NB; TS Fort +6, Ref +6, Vol +7; Fue —, Des —,
Con —, Int 15, Sab 13, Car 16, ego 17.

Nivel de lanzador: 9, Prerrequisifos: Fabricar armas v artna-

duras magicas, desplazamiento de plano, escudo, ver lo invisible;
Precio de mercado: 125790 po; Coste de creacion: 63.050 po +
4 5.019 PX.

OBJETOS MAGICOS
MALDITOS

Como se describe en la Guia del Dunceon Master los obje-

tos malditos son objetos mégicos con algiin tipo de impac-
to potencialmente negativo.
Este capitulo amplia dicha categoria con nuevas maldi-
; ciones comunes {que van desde una lista adicional de in-
4 /& convenientes hasta objetos poseidos por criaturas malig-
~ nas) asi como una variedad de nuevos objetos malditos es-
. pecificos.

4l La Tabla 6--5: maldiciones comunes de los objetos mal-
g ditos, reemplaza a la tabla del mismo nombre de la Guia del

G DuNGEON MasTer (Tabla 8-38),

Descripcién de
maldiciones comunes

Varias maldiciones comunes se detallan en la Guin del

T | DunGEoN Master como se indica en la Tabla 6-5. Las nue-
Ly ! vas maldiciones se detallan a continuacion.
Cortocircuito: esta maldicion se aplica inicamente a
0 objetos con cargas, incluidos los bastones y varitas. Cada

vez que se active el objeto habra un 25% de posibilidades
e Tk de que consuma una carga adicional, sin mas efectos afia-
¥ . didos.

/8 [ 44 Con un resultado de 100 en el d%, no cbstante, el efecto

; se duplica como si dos cargas del objeto se desvaneciesen

simultaneamente.

TABLA 6-5: MALDICIONES COMUNES DE LOS OBJETOS

MALDITOS
d%  Maldicién
01-08 Engafioso (ver la GDM)
09-18  Efecto u objetive opuesto (ver la GDM)
19-23  Funcienamiento intermitente (ver la GDM)
2430  Requisito (ver la GDM)
3140 Inconveniente (ver mds abajo)
41-48  Uso embarazoso 1 (ver mds abajo)
49-57  Resistente a |a adivinacion (ver mis abajo)
58-65 Espacio adicional (ver mds abajo)
66-70 Fragil (ver més abajo)
71-73  Poseido (ver més abajo)
74-81  Cortocircuito 2 (ver més abajo)
82-88 No cambia de tamafio 3 (ver m4s abajo)
89-95 Efecto completamente diferente (ver la GDM)
96-100 Objeto maldito especifico (ver la GDM y mas abajo)
1 Se aplica tnicamente a objetos con desencadenante de
conjura o palabra de mando. Tira de nuevo si es un resultado
aleatorio para un objeto con un método de activacién distinto.
# Se aplica Unicamente a objetos con cargas. Tira de nuevo si
es un resultado aleatorio para un objeto sin cargas.
3 No se aplica a armas. Tira de nuevo si es un resultado
aleatorio para un arma.

Espacio adicional: el objeto requiere dos espacios de obje-
to magico en el cuerpo del personaje. Un anillo puede emple-
ar tanto un espacio de anille como el de un brazal/brazalete
(quizas incluya un brazalete unido por una fina cadena de oro
al propio anillo), una capa puede emplear también un espacio
de amuleto porque incluya un elaborado broche, o un yelmo
puede evitar que el personaje emplee lentes o gafas.

Frigil: el objeto tiene una dureza mas baja de lo que tendria
normalmente su material (reduce la dureza en 1) y menos puntos
de golpe de los habituales (reduce los puntos de golpe en 2),

Inconveniente: la Guia del Dunceon Masier lista cierta
cantidad de inconvenientes que se pueden encontrar 2 me-
nudo en objetos por otra parte beneficiosos. Cuando se gene-
re aleatoriamente un objero maldito tira un d%: 01-65, con-
sulta la tabla de la Guin del Duncron Master; 66-100, consulta
la siguiente tabla,

d% Inconveniente

01-08 El personaje no puede ser despertado mientras duerme
hasta que haya dormido 8 horas completas. Se aplica
tanto si el personaje se duerme de forma normal como
si queda sujeta a un efecto magico de dormir. Ruidos
altos, bofetadas o incluso heridas no despertaran al
personaje de su suefie. Los elfos y semielfos son
inmures a este inconveniente.

09-18 La capacidad auditiva del personaje disminuye. El
personaje sufre un penalizador —4 a sus pruebas de
Escuchar, y tiene un 5% de posibilidades de fallar el
lanzamiento de un conjuro con algin componente verbal,

19-26  El personaje sufre un penalizador -2 a los TS para evitar

4 quedar atontado o aturdido. Cuando quede atontado o
aturdido permanecerd en tal estado durante 1 asalto
mds de lo normal,

27-34  El personaje no se recupera bien de sus heridas.

Recobra tnicamente la mitad del numero de puntos de
golpe normales por descansar y resta un punto por

dado al resultado de los conjuros de curacién. El personaje
solo tiene un 5% de posibilidades por asalto de estabilizarse
cuando esté rmoribundo, y sélo un 5% de posibilidades por
minuto de despertar cuando esté inconsciente,
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d% Inconveniente

35-42 Siempre que el personaje tuviese que resultar estremecido

quedara en su lugar asustado. Siempre gue tuviese que

resultar asustado quedard en su lugar despavorido.

El personaje se distrae con facilidad y sufre un penalizador

—4 a las pruebas de Concentracién,

El personaje desarrolla dos peculiaridades mentales o

fisicas aleatorias, elegidas al azar en la Tabla 5—5: cien

rasges, de la Gula del DunceEon MAsTER.

62-69 El personaje desarrolla un miedo patolégico a ser
apresado. No podra iniciar ninguna presa y
automéaticamente quedard estremecido cuanda sea
apresado con éxito por un enemigo.

70-77 El personaje se vuelve sensible a la luz. Una exposicion
abrupta a la luz brillante (como la luz del sol o un conjuro
de luz del dia) cegara al personaje durante un asalto: Ademds
el personaje sufrird un penalizador —1 a las tiradas de ataque,
salvacién y pruebas mientras actie bajo luz brillante.

78-82 El personaje se vuelve especialmente vulnerable al fuego,
como si perteneciese al subtipo de frio. Sin embargo no
obtendra ninguna resistencia extraordinaria al frio.

83-87 El personaje se vuelve especialmente yulnerable al frio
como si perteneciese al subtipe de fuego. Sin embargo no
obtendrd ninguna resistencia extraordinaria al fuego:

88.90 El personaje se vuelve susceptible a los ruidos fuertes y
atagues sonicos, y sufrird un penalizader —2 a todas las
salvaciones contra efectos de sonido.

91-92 Siempre que el personaje sufra dafio de un arma cortante o
perforante, la herida sangrard causando un punto de golpe
adicional cada asalto, como si el arma tuviese la aptitud de
hiriente, El desangramiento sélo puede ser detenido por
una prueba de Sanar (CD 15) con éxito o la aplicacién de
cualquier conjuro de curacién.

93-96 El personaje se vuelve susceptible a los golpes eriticos. A
efectos de confirmar una amenaza, el personaje sufre un
penalizador —4 a su Clase de armadura efectiva.

97  Cualquier impacto logrado con un virote de ballesta
sagrado matard en el acto al personaje.

98-99 El personaje experimenta recuerdos mentales del pasado
de las vidas de los anteriores duefios del objeto. Al inicio de
cada encuentro hay un 5% de posibilidades de que el
personaje se fije en algo de su rival que le haga recordar la
vida de un propietario anterior. Si ocurre esto, el personaje
no realizara ninguna accién durante un asalto y a partir de
entonces sufrird un penalizador —2 a todos los ataques
dirigidos contra dicho rival.

100 Aeleccion del DM: el DM escoge uno de los anteriores (o
de la GDM) que piense es apropiadeo o crea un
inconveniente especifico para ese objeto.

43-51

52:61

No cambia de tamafio: la mayoria de objetos magicos
cambian su tamafio para ajustarse a cualquier personaje
que intente llevarlos. Estos objetos maldites, no. Si es ne-
cesario, tira en la siguiente tabla para determinar para qué
tamano de criaturas fue fabricado el Objelo,

d% Tamario
01 Menudo
02-26  Pequefio
27-76  Mediano (50% de posibilidades de que el objeto sea
del tamano de una raza o indole concreta, como elfo
0 enano)
77-96  Crande
97-98 Enorme
99 Gargantuesco
100  Colosal

Poseido: el poder mégico del objeto no proviene del
proceso habitual de fabricacion de un objeto magico, sino
de un espiritu malvado que lo habita. La criatura que lo po-
see puede ser un fantasma, un diablo, un demonio o algu-
na otra criatura maligna a discrecion del DM. El objero no
irradia magia si se intenta detectar, pero puede irradiar un
aura de maldad. Un personaje que realice una prueba de
Buscar (CD 25) con éxito mientras examine el objeto po-
seido puede decir que hay “algo extrano” en él.

El espiritu del objeto esta al tanto de lo que ocurre a su
alrededor: puede ver y escuchar a una distancia de 60' co-
mo si estuviese usando sus sentidos normales (no obtiene
vista ciega). En cualquier asalto en el que no realice ningu-
na otra accion (como usar una aptitud sortilega), podri ex-
tender sus sentidos al doble de sualcance normal (1207).

La criatura que posea al objeto es vulnerable a los conju-
ros que afecten especificamente a las criaturas de su tipo o
alineamiento (tales como palabra sagrada y castigo divino, asi
como wartillo del caos o furia del orden) y a conjuros o efec-
tos enajenadores, pero no se ve afectada por ataques fisicos
o efectos migicos normales (como una bola de fuego). Danar
al objeto no dafia a la criatura que lo posee, aunque si el ob-
jeto queda destruido la criatura se verd forzada a adoptar
una forma etérea,

La criatura puede emplear cualquier aptitud que tenga
que no requiera una accion fisica, tal como usar una apti-
tud sortilega o la telepatia. No puede lanzar conjures (ya
que no puede hablar ni moverse), atacar fisicamente o lle-
var a cabo cualquier orra accion fisica.

La criatura que posee al objeto puede intentar ocultar su
presencia con una prueba especial de Esconderse. Esta
prueba de ocultacién “mental” emplea el modificador de
Inteligencia de la criatura en lugar de su modificador de
Destreza. Una prueba con éxito permite a la criatura evitar
practicamente cualquier cosa que pudiese delatar su pre-
sencia en el objeto; podra cruzar un civeulo mdgico contra ¢l
mal, entrar en un templo protegido por una inlendiceion o
evitar la deteccion mediante un detectar el mal. La CD de es-
ta prueba de Esconderse es la misma que la CD del TS del
conjuro que esté tratando de evitar. La criatura obrendra
un bonificador +4 de circunstancia a esta prueba si no esta
controlando el objeto en el momento de la prueba.
Realizar esta prueba no es una accion; la criatura puede ha-
cerla como respuesta ante la accion de otra criatura (como
el lanzamiento de detectar el mal).

La criatura tiene la aptitud de hacer que el objeto posei-
do irradie una naturaleza corrupta y contaminada.
Cualquiera que toque el objeto en este estado debera supe-
ratr una salvacion de Voluntad o caer bajo el efecto de un
efecto de lanzar maldicion, La criatura afectada no sabra que
la maldicién proviene del objeto y de hecho puede que no
se dé ni cuenta al instante de que ha sido afectado por ella,
ya que nada en la apariencia del objeto sugiere que esté po-
seido. La maldicion durard hasta que sea eliminada, inclu-
so si la criatura abandona el objeto que poseia.

A discrecion del DM, la criatura que habita en el objero
podrd en algiin momento intentar poseer al personaje que
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haya estado llevindolo o usindolo. Si esto ocurre,
tivo sufrird un penalizador -1 al TS para resistir-

seido, hasta un maximo de -10. pow:xda i |(

se a la posesion por cada dia que haya llevado [”'V
consigo o usado el objeto po- Espada // \
|\ f r‘ﬁ

Los poderes de un objeto ' (| "K\ l.\.

poseido funcionan a una orden |||\\ &} !
)
del espiritu que lo posee, no del " &7 W b \r AY
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duenio del objeto. La mayotia \u.\\%\l
de las veces, las criaturas en- A
cuentran conveniente obede-
cer las ordenes del portador,
pero en ocasiones una cria-
tura puede negarse a acti-
var el poder cuando se le
pida, o activarlo de forma | \
aparentemente aleatoria. \\§ ‘r!"
Los objetos poseidos
pueden aparentar tener
la maldicion de funcio-
namiento intermitente,
aunque la realidad sera
mucho peor.

Resistente a la adi-
vinacion: cuando se some-
te a un conjuro de
Adivinacion, incluidos defectar
magia, identificar v analizar esencia
magica, el objeto recibe una salvacion
de Voluntad para resistir el efecro. Sisu'lS
tiene éxito, el conjuro no revela ninguna informacion so-
bre el objeto. Esta maldicion normalmente entra en juego
solo cuando el objeto se descubre por primera vez, y puede
hacer que sea pasado por alto como un tesoro no magico.

Uso embarazoso: esta maldicion se aplica tinicamente
a objetos con métodos de activacion por desencadenante
de conjuro o palabra de mando. Activar el objeto requiere
movimientos poco elegantes o embarazosos que provocan
ataques de oportunidad de los enemigos que amenacen al
portador, ademis de las acciones normales,

Objetos malditos especificos

Al igual que con los objetos detallados en la Guia del
DUNGEON MASTER, estos nuevos objetos tienen precios de
mercado para facilitar su construccién, por si alguien qui-
siera [abricarlos intencionadamente, pero normalmente
no se encuentran a la venta,

Amuleto de mala salud: este disco dorado aparenta ser un
amuleto de salud +6 v tunciona como tal hasta que el porta-
dor sufra dano a manos de un enemigo con un VD igual o
superior a su nivel. En ese momento, y de ahi en adelante,
el amuleto impondra un penalizador —6 a la Constitucion
del portador, incluida la pérdida proporcional de puntos de
golpe. Una vez se activa la maldicién, el amuleto de mala sa-
lud sélo se puede quitar por medio de un conjuro de quilar
maldicion.

el obje-

Nivel de lanzador: 16; Prevrequisitos: Fabricar objeto mara-
villoso, aguante, lanzar maldicion; Precio de mereado: 1,300 po;
Pesor —.
Armadura de vulnerabilidad: cualquier
tipo de armadura magica puede tener esta
propiedad. Analizar esencia magica o adi-
vinaciones similares revelan que la
armadura protege al portador de
los ataques criticos, igual que la
aptitud fortificante. En reali-
dad todas las tiradas de critico
obtenidas contra el portador
tienen éxito automaticamente
S (es decir, todas las amenazas
50N ataques criticos).
. A Nivel de lanzador; 16
R 4 Prerequisilos: Fabricar ar
! masy armaduras magicas,
deseo limitado o milagro;
Precio de mereado: bonifica-
dor +1.

Capa de la afrenta: es-
ta bella capa confeccionada
a medida parece ser una capa
Jr Carisma +6, y de hecho fun-
ciona como tal hasta que el por-
hldo] realice una prueba de
Diplomacia o Engafiar. En ese mo-
mento, y de ahi en adelante, la capa im-
pondra un penalizador -6 al Carisma del por-
tador y su personalidad se volvera zafia y enojosa. Una vez
se activa la maldicion, la capa de la afrenta solo se puede qui-
tar por medio de un conjuro de quilar maldiciin,

Nuwvel de lanzador: 16; Prerrequisitos: Fabricar objeto mara-
villoso, hechizar monstruo, lanzar maldicion; Precio de mercado:
1.300 po; Peso: 1 |b.

Cinturén de fuerza de gato: este ancho cinturen de
cuerc con tachones metilicos esta decorado con imagenes
de leones y parece ser un cinlurén de fuerza de gigante +6.
Funciona como tal hasta que el portador ataque a un ene-
migo con un VD igual o mayor que su nivel. En ese mo-
mento, y de ahi en adelante, el cinturén impondrd un pe-
nalizador -6 a la Fuerza del portador y las imdgenes de los
leones se convertirin en las de gatos domésticos. Una vez
se activa la maldicion, el cinfuron de fuerza de gafo solo se
puede quitar por medio de un conjuro de quitar maldicion.

Nivel de lanzador: 16; Prevrequusitos: Fabricar objeto mara-
villoso, aguante, lanzar maldicion; Precto de mercado: 1.300 po;
Peso:

Collar del vampiro: este elegante collar esta formado
por heliotropos y un gran rubi que cuelga en su centro,
Por las apariencias, es un objeto beneficinso y poderoso,
que concede varias aptitudes mdgicas a su portador.
Otorga vision en la oscuridad a una distancia de 60"y du-
plica la velocidad de curacién natural. El portader puede
emplear toque vampirico tres veces al dia y dedo de la muerte
una vez al dia.




La primera vez que el portador use dedo de la muerle el co-
llar se adherira por si mismo al cuerpo de su duefio. En es-
te instante, ya no se podrd quitar a menos que el portador
mueta o se lance un quilar maldicion. La magia maligna del
collar es tal que tienta al portador a emplear ese poder, ha-
ciendo que la palabra de mando le venga a la mente cada
vez que se enfade, por ejemplo. Cada uso sucesivo de dedo
de la muerte hace que el collar se entierre cada vez mas en
el cuerpo del portador, cubriéndose gradualmente por la
piel hasta que, tras diez usos del poder, el rubi del collar lle-
ga al corazon del portador v lo mata de forma irrevocable
para convertirlo en un vampiro.

Nivel de lanzador: 20; Prervequisitos: Fabricar objeto mara-
villoso, crear muertos vivientes mayores, dedo de la muerle, lo-
que vampirico; Precio de meveado: 90.000 po; Peso: —.

Diadema de hostilidad: este sencillo aro funciona co-
mo una diadema del infeleclo +4. Sin embargo, cuando el
portador lance un conjuro de Conjuracion (convocacion)
o Conjuracion (llamada), la criatura convocada sera hostil
al portader y le atacard a él en lugar de a sus enemigos. Una
vez se haya activado esta funcion, la diadema sélo se podra
quitar por medio de un conjuro de quitar maldician.
También existe una variante de este objeto que funciona
como una presea de sabiduria +4.

Nivel de lanzador: 16; Prevrequisitos: Fabricar objero mara
villoso, comunién o conocomiento de leyendas, hechizar mons-
trio, lanzar maldicion; Precio de mevcado: 13.000 po; Peso;

Diadema de ingenuidad: este objeto aparenta ser una
diadema del intelecto +6 y funciona como tal hasta que el
portador realice una prueba de habilidad basada en la

Inteligencia. En ese momento, y de ahi en adelan- 7

te, la diadema ]'mpond:‘:i un pcn:r]izadm'—b . i

a la Inteligencia del portador. Una vez se n%:_,;\j ) A

activa la maldicion, la diadenta de ingenuidad

solo se puede quitar por medio de

un conjuro de quitar maldicion.
Nivel de

rrequisifos: Fabricar objeto mara-

Diadenmia de
lanzador: 16; Pre-  hostilidad
villose, comunion o conocimiento
de leyendas, lanzar maldicion;
Precio de mercado: 1.300 po;
Peso: —.

Gafas de ceguera
nocturna: aungue pare
cen ser idénticas a unas
gafas de noche, el efecto
de estas lentes es exacta-
mente ¢l opuesto.
Cuando se ponen por
primera vez conceden al
portador visién en la os-
curidad con un alcance
de 60" Tan pronto como
el portador atagque a una
criatura mientras em-

plee esta vision en la os-

curidad se volverd total-
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mente incapaz de ver excepto en condiciones de Juz bri-
lante (como la luz solar o un conjure de luz del dia) a par-
tir de entonces. Una vez se activa la maldicién, las gafas de
ceguera noclurna solo se pueden quitar por medio de un
conjuro de quitay maldicion.

Nivel de lanzador: 16; Prerrequisitos: Fabricar objeto mara-
villoso, lanzar maldicidn, visian en la oscundad; Precio de mer-
cado: 1.000 po; Peso: —,

Presea del olvido: una perla negra engarzada en una li-
gera cadena de plata, este amuleto parece ser una presea de
Sabiduria +6 v funciona como tal hasta que el portador rea-
lice una prueba de Avistar o Escuchar. En ese momento, y
de ahi en adelante, la presea impondri un penalizador -6 a
la Sabiduria del portador. Una vez se activa la maldicion, la
presea del olvido solo se puede quitar por medio de un con-
juro de quitar maldicion.

Nivel de lanzador: 16; Prerrequisitos: Fabricar objeto mara-
villoso, comunion o conocimiento de leyendas, lanzar maldi-
ctam; Precio de mercado; 1,300 po; Peso: -,

ARTEFACTOS

e ¢ \r—\

Esta seccion describe dieciocho artefactos mayores simila-

res en poder y majestuosidad a aquellos de la Guia del
DuNGEON Master v el Manual de miveles épicos. Al igual que
éstos, los artefactos que se presentan en este capitulo son
objetos de un poder tremendo ¢ inestimable valia. Sin em-
bargo jeso no significa que nunca deban aparecer en una
campanal Al contrario; el D&D trata de aventuras heroicas,
y una busqueda para encon-

trar, usar o destruir un arte-
facto puede ser mis heroica
que cualquier otra cosa que
los personajes lleven a cabo

jamas. Tres de estos artefac-

tos (la Hoja del poder ardien-
te, Marfillo de dragones y
Lenguainfernal) aparecieron
originariamente  en - las
aventuras de D&D para ni-
veles altos Lord of the iron
fortress y Bastion of the broken
souls (N del T.: inéditas en cas-
fellano}. Estas aventuras son
modelos utiles de como in-
corporar artefactos a cam-
panas para niveles elevados.
Lovd of the tron fortress es una
AVENTUra en torno a un arte:
facto; un serior de la guerra
maligno desea reforjar la
Hoja del poder ardienle. En
Bastion of the broken souls, sin
embargo, los dos artefactos
que aparecen son casi se-
cundarios respecto a la tra-

ma ('.Il:‘ l'xi aventura: uno

i
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(Martillo de dragones) se encuentra en un cadaver y los PJs
pueden emplearlo para que les ayude a cumplir su meta,
mientras que el otro (Lenguainfernal) se esgrime contra los
Ps en la batalla culminante.

Incluso las partidas de niveles mas bajos pueden intro-
ducir artefactos mayores. El Jacinto de belleza inestimable v la
Mascara de Johydee no son tan poderosos como para que de-
ban restringirse a las manos de personajes de niveles altos
o incluso épicos. Los personajes pueden ser requeridos pa-
ra que [rustren los planes de un ladrén que lleve la Miscara
de Johydee, o pueden recibir el Jacinto de belleza inestimable
como recompensa por algiin servicio prestado a un dragén
dorado. El Celro de siete parles puede proporcionar el im-
pulso pata una campafia que empiece a niveles bajos cuan-
do los PJs encuentren una pieza del cetro destruido vy al-
cance su climax cuando los personajes entren en el terri-
torio de los niveles épicos.

En pocas palabras, los artefactos aparecen en los suple-
mentos de D&D para que se les dé uso, no tnicamente pa-
ra que disfrutes leyendo acerca de ellos. Deben emplearse
con cuidado, pero su utilizacion adecuada asegurard una
campana altamente ambiciosa que no se olvidara en mu-
cho tiempo.

El Cetro de siete partes

Forjado hace eones por las poderosas criaturas de la ley co-
nocidas como los duques del Viento de Aaga para emple-
arlo en su guerra contra la reina del Caos, el Cetro de siete
partes quedé destruido en la cataclismica batalla de Pesh.
Sus siete fragmentos se desperdigaron por si mismos a tra-
ves de los planos y los mundos, pero cada fragmento retie-
ne al menos una parte de la poderosa magia que otrora flu-
vo por el Cetro completo.

El Celfro de siefe parles, cuando estaba intacto, tenia §' de
largo y se iba estrechando desde dos pulgadas de grosor en
la parte baja hasta media pulgada en su punta. Al ser partes
de un objeto de la ley, los segmentos no parecen estar ro-
tos. Cada rotura es

en realidad [

EiCetrodesiete
partes

una intrincada estructura de facetas cristalinas, tanto pro-
minentes como hundidas. Los segmentos individuales son
de 4,5, 6,8, 10,12 y 15 pulgadas de largo.

Cada segmento del Cefro posee un poder sortilego que
se activa mediante una palabra de mando. El nivel de lan-
zador de cada poder es 20; los TS, cuando sean necesatios,
son de 17 + nivel del conjuro. La punta de 4" de largo pue-
de curar heridas leves cinco veces al dia. El segmento de 5
puede crear un efecto de ralentizar una vez al dia. El seg-
mento de 6" puede lanzar acelerar una vez al dia. El seg-
mento de 8" pued? crear una rifaga de viento cinco veces al
dia. El segmento de 10" otorga vision verdadera una vez al
dia. El segmento de 12" puede inmovilizar monstrio una vez
al dia. El segmento de 15" puede sanar una vez al dia.

Un personaje no legal que posea un segmento del Cetro
de sicte partes debera superar una salvacion de Voluntad
(CD 17) para evitar volverse legal. Un personaje legal que
sujete un segmento del Cefro y piense en ¢l como parte de
un objeto mayor podra determinar la direccion en la que
se encuentra el siguiente segmento mas grande tras reali-
Zar una prucb;l de Concentracion (CD 20) con éxito; este
efecto funciona como un localizar objeto, pero no hay limi-
te al alcance o la duracion ni se ve bloqueado por el plomo.
Este poder no se puede emplear para localizar segmentos
de un ramane menor al del que se posea.

Los segmentos del Celro pueden unirse para formar un
artefacto cada vez més poderoso; cuantas mas piezas se
unan, mas poderoso sera el objeto. Dos segmentos cua-
lesquiera unidos permitiran al portador volar a voluntad,
por medio de una palabra de mando para activar el poder.
Tres segmentos otorgaran al pertador RC 15 y podrén ser
empleados como una maza ligera +1. Cuatro segmentos
podran controlar los vienfos dos veces al dia (activado me-
diante una palabra de mando) y actuarin como una maza
pesada +2. Cinco segmentos permitiran al portador cam
biar de forma una vez al dia y podran emplearse como un
bastan +3/+3. Seis segmentos concederin el poder de ca-
minar con el viento una vez al dia y actuarin como un bas-

fon +4/+4. Un personaje que empuiie sels o siete seg-
mentos unidos como un arma obtendrd el benefi-
cio de las dotes Ambidextrismo y Combate con

. dos armas, lo cual facilita el empleo del Cetro
\:{)f como arma doble. El personaje no obtiene el

_—— beneficio de estas dotes si lucha
con cualquier otra arma que no
_ seael Cetro,

_ Si un personaje in-
| tenta unir dos piezas del
Celro de forma
incorrecta (co-
nectar,  por
ejemplo, la pie-

7za de 6
=7 con la de
10", el

segmento  mas

grande se fele-




porlard y viajara 1d10x100 millas en una direccion aleato-
ria. Debido a que las dimensiones del Cetro son tan preci-
sas es bastante facil discernir qué piezas encajan juntas y
qué otras no.

Si los siete segmentos del Cetro de siete partes se unen de
nuevo, obtendra varios poderes adicionales. El portador
del Cetro ensamblado podri lanzar controlar el clima, resta-
blecimiento mayor y torbelline una vez al dia cada uno. El
Celro servira como un bastdn +5/+5 con las aptitudes de azo-
te (ajenos] y legal en ambos extremos. Por tltimo, el porta-
dor del Cetro de siefe parfes podra emplearlo para lanzar ye-
swrreccion verdadera, aunque el uso de este poder hard que ¢l
Celvo se haga pedazos y sus piezas se dispersen de nuevo
entre los planos y los mundos.

El Cristal de la llama de ébano

El origen de este artefacto es desconocido. Es un mineral
bellamente sintetizado y duro como el diamante del tama-
1o de una mano humana. Cuando una criatura viva toca el
Cristal, éste emite rayos de luz mientras una llama negra
parece saltar y danzar en el corazon de la joya. El persona-
je que toque el Cristal debe realizar un TS de Voluntad (CD
20). Si esta salvacion tiene éxito no se veri afectado por los
poderes del Cristal y todas las demas criaturas en un radio
de 30" deberan superar sus salvaciones de Voluntad (tam-
bién CD 20) o quedar afectadas por un simbolo de persuasion
lanzado por dicho personaje. Si el personaje falla su salva-
cién inicial quedara afectado por un simbolo de locura y el
resto de criaturas en un radio de 30" deberin superar sus
salvaciones de Voluntad o verse afectadas de igual forma,
independientemente de sus puntos de golpe.

Si el personaje que toca el Cristal se salva con éxito de
sus efectos iniciales, podra controlar el resto de poderes
del objeto contemplando la llama negra danzante de sus
profundidades. El personaje puede emplear discernir ubica-
cion, escudrinamienlo mayor y vision una vez al dia cada uno.
El Cristal concede un bonificador +10 de circunstancia a
las pruebas de Escudrifiar realizadas mientras se use su ap-
titud de escudrifiamiento mayor. Ademas, el personaje pue-
de emplear o bien mente en blanco o proteccion contra los con-
juros una vez al dia, solo sobre si mismo. Si se requiere al
Cristal que active su nimero maximo de poderes en un so-
lo dia (discernir ubicacion, escudvinamiento mayor, vision y o
bien mente en blanco o bien proteccion contra los canjuros) el
personaje que emplee el tiltimo poder se convierte en el
objetivo de un conjuro de atrapar el alma tan pronto commo
dicho tltimo poder se complete. Si el personaje falla suTS
contra este efecto su alma se convierte en parre de la titi-
lante llama negra del interior del Cristal, v se desvanece
por completo hasta que el Cristal sea destruide. El nivel de
lanzador de todos los poderes del Cristal es 20; las salvacio-
nes, cuando sean aplicables, seran todas contra CD 25.

El Frasco de hierro de Tuerny
el despiadado

Tuerny el despiadado fue un poderoso lanzador de conju-
ros que asesind a la familia real de una antigua region para
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lograr el control del reino. Esclavizé al considerable ejér-
cito del lugar mediante magia y lo obligé a marchar a la
guerra contra las tierras vecinas. Entonces Tuerny comen-
26 a convocar demonios, pero carecia de la habilidad para
controlarlos. Los infernales saquearon las campinas y ame-
nazaron su reino, por lo que Tuerny ide6 un artefacto que
los aprisionase y los obligase a cumplir su voluntad, Tuveo
éxito y, gracias al artefacto, el poder de Tuerny aumenté
atin mds hasta que un dia los demonios del interior del
Frasco de hiervo lograron liberarse y reclamar su alma.

El Frasco de hierro es muy pequefio y no tiene adornos,
aungue su tapa estd tallada con relieves de runas de poder.
Cuando se lo encuentre por primera vez albergara 1d4 de-
monios en su interior. Tira un d% por cada demonio: 01-40
glabrezu, 41-80 nalfeshni, 81-95 mirilith, 96-00 balor.
Cuando su duetio lo destape podra ordenara uno de los de-
monios que salga durante ocho horas o hasta que muera
(en cuyo momento el demonio regresard al frasco) y podra
controlar rodas y cada una de las acciones del demonio du-
rante ese tiempo. Ningtin demonio puede ser requerido
mas de una vez por semana.

Se pueden aftadir mds demonios al Frasco de hierro. El de-
monio seleccionado debe encontrarse a 30" y el duefio del
frasco debe emplear una accién estindar y una palabra de
mando para intentar aprisionarlo. El usuario realiza una
prueba de resistencia a conjuros (si es necesaria) emplean-
do el nivel de lanzador 20 del Frasco de hiervo v, si tiene éxi-
to, el demonio debe superar una salvacién de Voluntad
(CD 20) para evitar el cautiverio. El frasco puede albergar
hasta 100 demonios. En el momento en que un nuevo de-
monio sea aprisionado, otros 1d4 demonios intentaran li-
berarse del frasco. Por cada intento de fuga, el duenio debe
realizar unTS de Voluntad (CD 20 + 1 por cada demonio en
el interior del frasco). Si un demonio se libera, se volveri
contra el duefio del artefacto e intenrara asesinarlo.

Cada vez que un demonio sea requerido del Frasco de hie-
0, el duefo deberd superar una salvacién de Voluntad
(CD 20 + 1 por cada salvacion anterior + 1 por cada demo-
nio en el interior del frasco) o volverse castico maligno,
Mis atin, en cada ocasién también deberd realizar una
prueba de nivel (CD 10 + 1 por cada salvacién anterior + 1
por cada demonio en el interior del frasco) o el demonio
requerido se liberard y se volveri contra él,

Si el duetio es asesinado por alguno de los demonios del
Frasco de hierro, dicho demonio podra robar inmediatamen-
te su alma y levirsela de vuelta con él al Abismo.

La Hoja del poder ardiente

Los poderosos magos ifriti que trabajan en el plano Ele-
mental del fuego crearon esta cimitarra. El Gran sultin de
los ifriti la esgrimié en una bartalla legendaria contra sus
enemigos, los djinni. Sin embargo un astuto picaro jann
que trabajaba junto a aventureros del plano Material logré
robar el arma de la sala del trono del sultin y, con la ayuda
de grandes poderes, destrozar la hoja y repartir sus pedazos
por todo el multiverso. No fue hasta hace poco que un se-
for de la guerra la reforjo; el poderaso hijo de un principe
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El Facinto de
belleza
inestimable

Jacinlo de belleza ineslimable otorga a su portador una belleza
cegadora similar a la de una ninfa, Esta aptitud afecta a to-
das las criaturas a 60’ del pertador que sean de su mismo ti-
po (humanoides, ajenos y demis), Quienes miren directa-
mente al portador deberin superar una salvacion de
Fortaleza (CD 15} o quedar ciegos permanentemente. El
portador no puede anular esta aptitud mientras sosten-
ga la gema, solo si la guarda. Una vez al dia median-

te una palabra de mando, el Jacinto puede envolver
asu portador con una belleza ultraterrena, de nuevo
igual a la aptitud especial de las ninfas. Las cria-
turas de cualquier tipo a 30' que miren directa-
mente al portador del objeto deberan superar
una salvacion de Voluntad (CD 17) o morir.

La Linterna maravillosa
de Daoud

Este artefacto esta manufacturado con oro mis
exclusivo v delicado. Su armazon bellamente ra-
llado estd decorado con grandes gemas de colo-
res y lentes de cristal transparente, mientras que

una llama pura e inalterable arde en su interior.
Las distintas caras se equipan normalmente con
lentes de cristal, pero las coloristas gemas actu-
an realmente como lentes adicionales talladas
para adaptarse a las cuatro caras de la linterna.
Los poderes magicos de la linterna varian de-
pendiendo de las lentes que se incluyan en ells.

La llama de la Linterna maravillosa de Daoud no

se puede apagar por ningtin medio conocido que
no sea agotar su reserva de combustible. Si esto llegaa

duergar y una dragona roja que reunié a los espiritus de los

maestros forjadores mas grandes de la historia en su forra-
leza del Campo de batalla infernal de Aqueronte para re-
construir la hoja.

Intacta, la Hoja del poder avdiente es un alfanjdn +§ sacrile
go explosivo 1gneo afilado Grande (dano 1d10). Cuando se
desenvaina, la hoja bafa a su portador con un calido efee-
to de escudo de fuego constante y le otorga una vision verda-
dera arcana de poder triplicado (radio 360"). El gran calor
de la espada también causa 1dé puntos de dafio por fuego
cada asalto a cualquiera que la empufie. Por dltimo, el por-
tador puede reprender o comandar criaturas de fuego (co-
mo un clérigo de nivel 20) hasta diez veces al dia. La hoja
también es 'Lnreligenro (Int 11, Sah 19, Car 22, ego 28)y le-
gal maligna, Sélo habla ignare v prefiere comunicarse te-
lepaticamente.

El Jacinto de belleza inestimable

Esta piedra preciosa rojiza es indescriptiblemente hermosa
y esta tallada de forma exquisita en docenas de facetas que
reflejan la luz mas leve en un espléndido despliegue de ha-
ces luminosos. Si se muestra abiertamente en presencia de
cualquier fuente de luz, la piedra duplica el radio efectivo
de iluminacion de dicha fuente. Cuando se sostiene, el

ocurrir, no obstante, el dueio de la linterna perderd la
vida en el acto. El combustible de la limpara lo forman ge-
mas transparentes molidas que se almacenan en un peque-
no compartimento de su base. La linterna puede recargarse
con gemas transpatentes molidas, tales como diamantes, ru
bies o zafiros, por valor de 10.000 po. No se puede emplear
como combustible ninguna piedra preciosa con un valor in-
ferior a 500 po. Esta cantidad de alimento proporcionaala
linterna 100 cargas. Si se usa como una linterna normal y co-
rriente gastard una carga por cada ano que arda, aunque el
uso de sus poderes magicos requiere cargas adicionales y
por lo tanto consumird su combustible a mayor velocidad.

Se pueden cerrar con cortinillas las cuatro caras de la
liniterna para que no desprenda ninguna luz. Si las cuarre
aperturas de la linterna estan equipadas con lentes de cris
tal, cualquiera que esté expuesto a su fulgor durante cuatro
horas consecutivas no necesitara comer, beber ni dormir
durante las siguientes 12 horas. Un dia completo de expo-
sicion a esta saludable luminiscencia equivaldrd a un con-
juro de cuvar heridas leves (que cura 1d8+5 puntos de dana) v
detendrd temporalmente los efectos de la enfermedad v el
veneno. Siete dias consecutivos de exposicion eliminaran
toda enfermedad y neutralizaran todos los venenos de las
criaturas que gocen de su luz.

Ademas de estas cuatro lentes rransparentes se fabrica-
ron originariamente otras siete lentes de colores para la




linterna, cada una con su propio efecto: rubi (rojo), jacinto
(naranja), topacio (amarillo), esmeralda (verde), diamante
(azul), zafiro (anil) y amatista (violeta). Cuando se tapan

tres de las cuatro aperturas de la linterna y se coloca una
lente de color en la apertura restante se proyecta un haz de
luz coloreada coma un rayo. Esta luz no tiene en si misma
ningtin poder magico hasta que se pronuncia la palabra de
mando adecuada y el rayo se enfoca sobre un tinico objeti-
vo. Si el objetivo se encuentra a menos de 10' de la linter-
na y el portador realiza un ataque de toque a distancia con
éxito, el objetivo no obtendra ningtin TS contra el efecto y
tampoco se aplicard su resistencia a conjuros. Si el objetivo
estaa mas de 10 (pero dentro del radio de 30" de alcance de
la linterna) se aplicaran las salvaciones y resistencia a con-
juros normales incluso tras un ataque de toque a distancia
con éxito. Los rayos de colores tienen los siguientes efec-
tos, cada uno de los cuales gasta cinco cargas:

Tipo y color Efecto

Rubi (rojo) Retener monstrio (Voluntad €D 17 niega)

Jacinto (naranja)  Descarga flamigera (15d6 de dano [mitad por
fuego, mitad divino), Reflejos CD 16 para mitad)

Topacio {amarillo) Rayo relampagueante (10d6 de dafio
eléctrico, Reflejos CD 14 para mitad)

Esmeralda (verde) Aceferar

Diamante (azul) Rociada de eolor (Voluntad CD 11 niega)

Zafiro {afil) Miedo (Voluntad CD 16 niega)

Amatista (violeta) Arrebato emocional (rabia) (Voluntad CD
16 niega)

Siun personaje coloca una gema de color en cada una de
las cuatro aperturas de la linterna y la hace girar con ra-
pidez, todas las criaturas a 30' de la linterna (excepto
su portador) deberan superar una salvacion de
Voluntad (CD 16) o quedar afectadas por confu-
sion. Las criaturas a 10" de la linterna no ob-
tendran TS ni su RC. Cualquier combi-
nacion de cuatro lentes de color produ-
cira este efecto, que gasta 10 cargas.
Siun personaje posee las siete len-

tes de colores y las coloca todas, en
cualquier orden, en la misma aper-
tura de la linterna ésta producird
una rociada prismadlica (salvacién CD
20) a una orden. Esto gastara 50 cargas
y habra un 10% de posibilidades de
destruir 1d4 lentes elegidas al azar.

Si se colocan las siete lentes de forma
que la lente de diamante esté sola en
una apertura, las lentes de rubi y

jacinto en la siguiente, las lentes LaLinterna

maravillosa

e topacio v esmeralda en la si ;
de topac Y en la st de David

guiente y las de zafiro vy amatista
en la cuarta apertura, la linterna
producira una esfera prismatica (salvacion CI 23) a una or-
den. Esto gastard 50 cargas,

Abrir o cerrar una o dos cortinillas de la linterna es
tina accion equivalente a moverse que no provoca ata-
ques de oportunidad. Colocar o retirar una lente de una

apertura es una accién de asalto completo que provoca
ataques de oportunidad de los enemigos a alcance de
amenaza. Todos los paderes de la linterna tienen nivel de
lanzador 20.

Si una lente se rompe, un lanzador de conjuros con la
dote Fabricar objeto maravilloso podra realizar una nueva.
La lente requiere una piedra preciosa enorme de la varie-
dad apropiada, que valga al menos 10.000 po y que sea cor-
tada por un tallador experto (prueba de Arte [talla de ge-
mas] CD 30) que tenga acceso a alguna de las otras lentes
para emplearla come modelo. Ademas de la dote Fabricar
objeto maravilloso, el personaje que realice la lente debe
tener acceso al conjuro del poder que imite la lente (retener
monstruo, descarga flamigera, vayo velampagueante, acelevar, vo-
ctada de color, miedo o arrebato emocional) y gastar 5.000 poy
10 dias en el proceso de fabticacion,

Un personaje que tenga en propiedad la Linferna mara-
villosa de Daoud serd cada vez mas posesivo respecto al ob-
jeto, sospechando de todos los que lo miren y volviéndose
mis y mds reservado sobre él. Este estado alcanzard el nivel
de paranoia cuando el duefio haya poseido la linterna du-
rante un ano.

Lengua infernal
Lengua mfernal es un laligo +5 reforzado (bonificador
+4 de Fuerza) que causa dafio como si fuese un lati-
go Colosal (2dé). Tiene tres colas. Con cualquier ata-
que con éxito tira 1d6 adicional: con un resultado de
1-2 ha impactado una cola, con 3-4 han impactado dos
y con §-6 han impactado las tres al objetivo,
Una cola: una parte del alma del objetivo es tras-
ferida al portador. El objetivo sufre dos niveles
negativos y el portador obtiene 20 puntos de
golpe temporales por cada nivel negativo
impuesto. Los puntos de golpe tempo-
rales obtenidos por medio del latigo
duran 24 horas.

Dos colas: igual que una sela cola,
excepto que el latigo impone cuatro
niveles negativos,

Tres colas: el objetivo debe supe-

rar una salvacion de Fortaleza (CD
10+ 1/2 del nivel de personaje del
portador + el modificador de
Sabiduria del portador) o sufrir inme-
diatamente tantos niveles negativos
como el nivel efectivo de personaje
del objetivo (su nivel de personaje normal me-
nos cualquier nivel negativo que ya sufra). El
portador obtiene 20 puntos de golpe tempora-
les, que duran 24 horas, por cada nivel negativo im-
puesto.

Martillo de dragones

Martillo de dvagones es un espadin +5 sagrado de azote (drago-
nes) cuando se emplea contra dragones malignos. Su apti-
tud de azote no funciona contra dragones buenos. Frente a
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ataques de dragones su portador obtiene resistencia 20

contra dcido, electricidad, fuego y frio, ademas de un boni-
ficador +7 de suerte a su CA.

La Mascara de Johydee

Cuando no se lleva puesta, la Mdscara de Johydee aparenta
ser una sencilla mascara de porcelana blanca sin ningtin
rasgo caracteristico, No obstante, cuando alguna criatura

se la pone, se transforma al instante en una réplica exacta
del rostro de dicha criatura sin que parezca que ésta lleve
ninguna mascara puesta. El portador serd inmune a los ata-
ques de mirada y a los efectos v conjuros enajenadores.
Ademids, el portador puede ordenar a la mascara que lo ca-
mufle como si fuese alguna otra criatura; este poder fun-

ciona como el conjuro alterar el propio aspeclo.

La Regalia de la neutralidad

No esta claro si las deidades de la neutralidad crearon los
objetos de la Regalia de la neutralidad para tomar parte acti-
va en las competiciones de campeones divinos que impul-
saron la creacion de objetos semejantes del bien y del mal,
o si designaron a un campedn para ayudar a solventar estas
competiciones, Sea cual fuere el caso, estos objetos son
igual de antiguos e igual de poderosos. Se desconoce la lo-
calizacion actual de los objetos; es posible que una deidad

neutral atin los guarde para preservarlos, o que las deida-
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Las Regadias de poder

des neutrales, como ya hicieron una vez, se turnen a la ho
ra de vigilar estos objetos. También es posible que hayan si-
do extraviados o robados.

La Covona de la neutralidad: esta corona de oro es de apa-
viencia tradicional, si se la compara con los objetos simi-
lares del bien v del mal, v consiste en un ancho aro de
metal rematado por nueve picos, cada uno decorado con
una gema de distinto color. El portador obtiene inmuni.
dad al dcido y al frio, un bonificador +4 de mejora a su

Inteligencia, un bonificador +4 de desvio a su CA y RC
20. Podra distinguir automaticamente las verdades, me-
dias verdades o mentiras tan pronto como las lea o escu-
che. Podra hacer uso de los siguientes conjuros tres veces
al dia cada uno: geas/emperio, detectar pensamientos (CD 17)
y esfera eldstica de Oliluke (CD 19). Todos los conjuros se
lanzan a nivel 20. En aras de mantener su impnr‘ci:ﬂia‘l;uf:
el portador de la corona se siente impulsado a revelar to-
das las falsedades que descubra, incluyendo las que él
mismo diga.

El Cetro de ln neutrahidad: este decorado cetro de oro, al
igual que la corona, parece idéntico a muchos cetros mun-
danos: un pesado mango coronado por una gran esfera y
cubierto de gemas. Mientras esté en poder de un persona-
je neutral otorgara un bonificador +4 de mejora a su
Constitucion, El pori;id()r ganara curacion J':ii)idn 2, con la

cual recuperara dos puntos de golpe por asalto hasta que
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bién podra emplear los siguientes conjuros tres veces al
dia cada uno: alaride (CD 19), don de lenguas (CD 20) y orden
pmperiosa mayor (CD 20). Todos los conjuroes son lanzados a
nivel 20. El portador del cetro se siente cada vez mas im-
pulsado a buscar una solucién a las disputas (aunque no
necesariamente una solucién pacifica a, por ejemplo, ser
emboscado por monstruos).

El Orbe de la neutralidad: este orbe de 6" esta hecho de
oro y rematado por un asa tachonada de gemas. Mientras
esté en poder de un personaje neutral, otorgara un boni-
ficador +4 de mejora a su Carisma. Mas atn, el orbe per-
mite a su portador ver en todas direcciones a la vez como
si llevase puesta una tinica de los ojos, pero sin que haya
ninguin cambio visible en su persona. También ganard vi-
sion en la oscuridad hasta 120, podra ver las cosas invisi-
bles o etéreas hasta 120'y obrendrd un bonificador +15 de
circunstancia a sus pruebas de Avistar y Buscar. No per-
derd su bonificador de Destreza a la CA ni siquiera cuan-
do esté desprevenido y nunca podré ser flanqueado. A di-
ferencia de una hinica de los ojos, el Orbe permite a su por-
tador apartar la mirada o cerrar los ojos ante una criatura
con ataque de mirada, y no podrd quedar cegado por la
luz magica.

La Regalia de la neutralidad posee grandes poderes, la-
mados efectos resonantes, si la misma criatura posee mas
de uno,

Efecto vesonante (dos objefos): mientras una tnica criatura
posea dos objetos de la Regalia de la neutralidad obtendra un
bonificador +2 de circunstancia a las pruebas de
Diplomacia realizadas contra criaturas neutrales (ni bue-
nas ni malignas), ya que automidticamente reconocerin al
personaje como un poderoso sirviente de la neutralidad.
El personaje se ira pareciendo cada vez mas a los predeci-
bles constructos que habitan el Nirvana de los mecanis-
mos de Mechanus, lo que le concedera un bonificador +1
de circunstancia a los TS contra efectos enajenadores, ve-
nenos, efectos de dormir, parilisis, aturdimiento, enferme-
dades y efectos de muerte y nigromanticos. Los animales
(incluidos los animales terribles, pero no las bestias) ten-
dran al personaje en alta estima; una prueba de Carisma
(CD 20) con éxito evitard que un animal ataque al persona-
je durante 24 horas, Por tltimo, todos los conjuros legales
o cadticos lanzados por la criatura (incluidos los prove-
nientes de un objeto de los Atuendos) suman un +2ala CD
de suTS.

Efecto vesonante {fres objetos): mientras una tinica criatura
posea los tres objetos de la Regalia de la neutvalidad obten-
drd un bonificador +4 de mejora a su Fuerza, Destreza y

Sabiduria. Cualquier arma que empunie se considerara ve-
loz, concediéndole un ataque adicional por asalto con su
ataque base mas alto.

Peysonajes buenos y malignos: un personaje bueno o malig-
no que intente usar cualquiera de estos objetos sufre en el
acto 5dé puntos de dafio y debera superar una salvacién de
Voluntad (CD 18) o perder 2.000 PX,

muera o ya no tenga el cetro en su poder. El portador tam- La Regalfa del bien

Los tres poderosos artefactos que forman la Regalia del bien
fueron forjados a la vez que la Regalia del mal y con el mis-
mo propésito: para uso de un campeén divino que se opu-
siese a los campeones equipados de forma similar de las
deidades del mal y la neutralidad. Durante largos siglos las
deidades del bien guardaron juntos los atuendos reales al
cuidado de un dios, pero fueron robados, separados y ac-
tualmente se dan por perdidos.

La Corona del bien: esta fina diadema de mithril enrosca-
do es elegante y gracil, tallada para asemejarse a rayos de
luz que envuelven la cabeza del portador. Cuando una cria-
tura buena se pone la corena, su cabeza queda de hecho ro-
deadapor un halo de luz. El portador obtiene inmunidad a
la electricidad, un bonificador +4 de mejora a su Sabiduria,
un bonificador +4 de desvio a su CA y RC 20. Podrd hacer
uso del conjuro orientacion divina a voluntad. Tres veces al
dia cada uno, podra usar festin de los hévoes, recado y situacion,
ademas de poder rodearse a si mismo una vez al dia con un
globo de invulnerabilidad. Todos los conjuros se lanzan a ni-
vel 20. El portador ne puede decir ninguna mentira mien-
tras lleve puesta la corona.

El Cetro del bien: este [ino cetro esti hecho de mithril v
coronado con un disefio de hojas entrelazadas. Uno de sus
extremos brilla constantemente con una suave luz blanca
equivalente a una antorcha, pero que no desprende calor.
Mientras esté en poder de un personaje bueno, otorgara
un bonificador +4 de mejora al Carisma e inmunidad ante
los efectos y conjuros enajenadores. El portador podré exi-
gir obediencia como si se tratase de un cetro de auforidad sin
limire de uso y emplear castigo divine (CD 19) v luz abrasa-
dora (CD 18) tres veces al dia cada uno. Todoes los conjuros
son lanzados a nivel 20. Bl portador del cetro se siente ca-
da vez mas incapaz de rechazar una peticion de ayuda, sin
importar cuan desesperada sea la mision.

El Orbe del bien: esta esfera de 6" esta fabricada del cristal
mds puro y revestida con una jaula afiligranada con hojas
de laurel de mithril pulido. Un portador bueno podri ex-
pulsar o destruir muertos vivientes como un clérigo de ni-
vel 15, Mientras esté en poder de un personaje bueno,
otorgard un bonificador +4 de mejora a su Inteligencia.
Ademis, el orbe puede emplearse para escudrifiar como si
fuese una bola de cnistal con la aptitud anadida de detectar
pensamientos. Una vez al dia, el orbe puede emplearse para
lanzar sanar (como un clérigo de nivel 20) por contacro.

La Regalia del bien posee grandes poderes, llamados efec-
tos resonantes, si la misma criatura posee mas de uno.

Efecto resonante (dos objefos): mientras una tnica criatura
posea dos objetos de la Regalia del bien obtendrd un bonifi-
cador +2 de circunstancia a las pruebas de Diplomacia rea-
lizadas contra criaturas buenas, ya que automaticamente
reconocerin al personaje como un poderoso sirviente del
bien. A medida que la naturaleza del personaje se altera pa-
ra reflejar las energias celestiales que envuelven a la rega-
lia, obtendrd un boenificador +1 de circunstancia a los TS
contra electricidad, petrificacién, frio, dcido, fuego y vene-

nos. El personaje ganard vision en la penumbra y vision en
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CAPITULO 6: OBJETOS MAGICOS ESPECIALES

la oscuridad con un alcance de 60, §i el portador lanza un
conjuro de aliado de los planos (tanto la version mayor como
la menor) para llamar a un celestial, la criatura le serviri
por la mitad del precio que cobraria normalmente en bie-
nes o servicios (a discrecion del DM). Por tiltimo, todos los
conjuros buenos lanzados por la criatura (incluidos los
provenientes de un objeto de la regalia) suman un +2 a la
CD desuTs.

Efecto vesonante (fres objefos): mientras una tnica eriatura
posea los tres objetos de la Regalia del bien obtendra un bo-
nificador +4 de mejora a su Fuerza, Destreza y Constitucion.
Cualquier arma empufiada por la criatura se convertira en
sagrada y causard 1dé puntos de dafio adicional a las criatu-
ras malignas. Ademis el portador irradia un aura de valor
que otorga a todos sus aliados en un radio de 30" un bonifi-
cador +4 de moral a sus TS para resistir efectos de miedo.

Personajes no buenos: un personaje no bueno que intente
usar cualquiera de estos objetos sufre en el acto 5d6 puntos
de dafio. Ademas, un personaje de alineamiento maligno
que intente usar uno de los objetos deberd superar una sal-
vacién de Voluntad (CD 18) o perder 2.000 PX,

La Regalia del mal

Estos tres artefactos poseen un gran poder por separado, e
ineluso un poder mayor cuando se usan juntos. En eones
largo tiempo pasados, antes de que naciese la humanidad y
quiza incluso antes de que se forjase el mundo, un grupo
de dioses de la oscuridad y la corrupcion trabajaron con-
juntamente para equipar a un campeon que se enfrentase a
los dioses de la luz y los seitores del equilibrio. Desde en-
tonces la Regalia del mal ha sido empleada por un campeén
del mal siempre que ha sido necesario resolver alguna dis-
puta contra algtin campedn del bien o la neutralidad equi-
pado de forma similar {(cada bando con su propia regalia,
como se describe en este capitulo). Puede que hoy en dia
ya no tengan lugar tales enfrentamientos entre campeo-
nes, v que los objetos individuales del atuendo real hayan
caido en manos mortales. Atun asi los dioses del mal ponen
a prueba ocasionalmente los arrefactos que crearon hace
tanto tiempo. Han pasado milenios desde que los tres ob-
jetos de la Regalia del mal fueran empleados juntoes por un
1unico ser.

La Corona del mal: esta corona de hierro es basta y rugo-
sa, aungue estd tallada para asemejar [lamas negras que se
alzan desde la cabeza del portador. Cuando una criatura
maligna se pone la corona, su cabeza queda rodeada por un
fuego negro-rojizo. Estas llamas ocultan el rostro del por-
tador y le otorgan inmunidad al fuego, un bonificador +4
de mejora a su Fuerza, un bonificador +4 de desvio a su CA
v RC 20. Podrd hacer uso de una mivada desconcertante a vo-
luntad, haciendo que su rostro se asemeje al de un ser ama-
do o enemigo acérrimo de uno de sus rivales a menos de
75 e imponiendo a dicho rival un penalizador —1 de moral

a todas sus tiradas de ataque durante 20 asaltos (salvacion
de Voluntad CD 15 niega, se aplica la RC), Tres veces al dia
cada uno, puede usar crear muertos vivienles y muro de fuego,
ademas de poder generar una llamarada de fuego infernal

en un radio de 5’ que causa 3dé puntos de dano (sin TS, pe-
ro se aplica la RC). Estas diabélicas llamas especiales no
son fuego real y la resistencia al fuego no ofrece ninguna
proteccion contra ellas. Todos los conjures y aptitudes si-
milares se lanzan a nivel 20. El portador solo puede decir
mentiras mientras lleve puesta la corona (aungue la mayo-
ria de portadores eligen no hablar en absoluto).

El Cetro del mal: este cetro estd hecho de hierro y cubier-
to por cadenas. Siempre hay una llama de color rojo oscu-
ro ardiendo en uno de sus extremos, pero que no da nin-
gtin calor. Mientras esté en poder de un personaje maligno
otorgara un bonificador +4 de mejora al Carisma. El porta-
dor podri emplear los siguientes conjuros tres veces al dia
cada uno: miedo (CD 19}, una bola de fuego corrupta especial
que causa la mitad de daio por fuego v la otra mitad de da-
no sacrilego (CD 18), contagio (CD 18}y encrvacion (CD 19).
Todos los conjuros son lanzados a nivel 20. El duefio de es-
te artefacto se vuelve lentamente cada vez mas egoista,

EL Orbe del mal: este orbe de 6" estd hecho de hierro as-
pero y lleno de hoyos. Con el mas minimo toque saltan de
el chispas rojizas, Un portador maligno podri reprender o
comandar muertos vivientes como un ciérigo de nivel 15,
Mientras esté en posesion de un personaje maligno otor-
gara un bonificador +4 de mejora a su Sabiduria. Mis atin,
¢l orbe puede usarse para absorber conjuros de la misma
forma que un cetro de absorcion. El portador se va volviendo
codicioso lentamente con el paso del tiempo.

La Regalia del mal posee grandes poderes, llamados efec-
tos resonantes, si la misma criatura posee mis de uno.

Efecto resonanle (dos objetos): mientras una tinica criatura
posea dos objetos de la Regalia del mal, obtendrd un bonifi-
cador +2 de circunstancia a las pruebas de Diplomacia e
Intimidar realizadas contra criaturas malignas, va que au-
tomaticamente reconoceran a la criatura como un podero-
sosiervo del mal. Los muertos vivientes sin mente veran al
persondje como Una criatura muerta viviente y la afinidad
del personaje con estos seres le concedera un bonificador
+1 de cireunstancia a los TS contra efectos enajenadores,
venenos, efectos de dormir, parilisis, aturdimiento y en-
fermedades. De forma similar las sabandijas tendran al
personaje en alta estima; una prueba de Carisma (CD 20)
con éxito evitara que una sabandija ataque al personaje du-
rante 24 horas, Por dltimo, todos los conjures malignos
lanzades por la criatura {incluidos los provenientes de un
objeto de la regalia) suman un +2 a la CD de su TS.

Efecto vesonante (Ires objelos): mientras una unica criatura
posea los tres objetos de la Regalia del mal obtendrd un bo-
nificador +4 de mejora a su Constitucién, Destreza e
Inteligencia. Todo el dafio causade por el portador con un
arma estard imbuido con la esencia del mal v sélo podra ser
curado mediante magia lanzada en el area de influencia de
un conjuro de consagrar o sacralizar.

Personajes no malignos: un personaje no maligno que in-
tente usar cualquiera de estos objetos sufre en el acto 5de
puntos de dano. Ademas, un personaje de alineamiento
bueno que intente usar uno de los objetos deberd superar
una salvacion de Voluntad (CD 18} o perder 2.000 PX.




APENDICE: ¢ 2 i
TABLAS DE TESORO 32 Destilador de los enanos 40 po

L .. : . _—_ 33 Vela matainsectos, 1d10 1 ppcfu
En las siguientes paginas se encuentran las tablas que con- 4 !

. . ) ) 34-35  Polvo de vision en la oscuridad 10 po <
tienen la mayoria de los objetos descritos en la Guia de armas 36 Cuchillas dactilares 20 po ¥
y equipo. Si realizas una tirada para generar tesoro {consulta la 37  Cortacristales 2 po
Tabla 7—4 de la Guia del Dunceon Mastir) v obtienes uno o 38 Garfio de escalada plegable 3 po
mas objetos como resultado, puedes emplear las siguientes 39 Sierra para metales, comiin 5 po
tablas para incorporar los ebjetos de este libro a tu campana. 40 Amés de allanamiento 20po

Por cada objeto hallado en el montén de tesoro tiraen la oz sEoparahicla Loy
j - -
Tabla A-1 mas abajo v emplea las tablas de este capitulo pa- 3 Lmt?ma aniichia 260
Tab . ] . Femp : > P p 44-45  Canicas, bolsa 2pp
ra determinar el objeto concreto si el resultado del d% es lo b [ TEabten 1 po
bastante alto. 47 Periscopio 20 po
48  Carcaj-vaina 10 po
TaBLA A—1: ORIGEN DEL TESORO 49 Cuerda élfica (20') 50 po
d% 50  Sierra plegable 2po
01-85 Usa la Tabla 7-7 de la Guia del Dunceon MasTer 51  Calzado de sigilo 10 po
si el tesoro es un objete mundano, o la Tabla 8-2 52-53 Chisquero 2 po
de la Guia del Dunceon MasTer si es un objeto 54-55  Pértigas de |a arafia 35 po
magico. 56  Muro repentino 60 po
86-100 Usa la Tabla A-2 (mdas abajo) si el tesoro es un objeto 57 Yelmo de los ladrones 10 po
mundano, o la Tabla A-3 si es un objeto magico. 58-59  Bramante, rollo (50') 1 pp
Si tu campaiia emplea tesoro del Magia de Faeriin ademas G061 Agua, legal L
) : . i ; 62-63  Agua, cadtica 25 po
del descrito en la Guia del DUNGEON MasteR, tira entonces ;
64-65 + Botas de contrabandista 10 po
en esta version de la Tabla A—1: 66 |Bakdcida: T4 10 poicfu
67  Bals, fgnea, 1d4 20 po cfu l
’ 68  Unglento del haleén (1d4 viales) 50 po cfu
TaBLA A-1BIS: ORIGEN DEL TESORO (FAERON) 69  Sangrador depravado (1d4 frascos) 50 po c/u
d% 70-72  Vela de concentracién, 1410 100 po cfu
01-80 Usa la Tabla 7-7 de la Guia del Dunceon MasTeR si 73-75  Vela relajante, 1d10 100 po c/u
el tesoro es un objeto mundano, o la Tabla 8-2 de la 76 Despejalientos (1d4 viales) 50 po c/u ;
Guia del DunGEON MASTER sies un objeto mégico. 77 Defoliante (1d4 frascos) 20 po cfu :
81-90 Usa la Tabla 7-7 de la Guia del Dunceon Master 78  Comida deshidratada (2d10 dias) 2 po/dia
si el tesoro es un objeto mundano, o las tablas 79 Ciegaenanos, 1d4 piedras 50 po c/u
apropiadas del Capitulo 6 del Magia de Faeran si es 80  Aceite de llama lejana (frasco) 2 po
un objeto mégico. 81 Motas de luz (frasco) 20 po
&6-100 Usa la Tabla A-2 (mds abajo) si el tesora es un objeto 82  Pasorraudo (1d4 frascos) 50 po c/u
mundane, o la Tabla A-3 si es un objeto magico. 83 Azotatumbas (1d4 frascos) 50 po cfu
84  Cuerda instantdnea (1 frasco) 25 po
TaBLA A-2: OBJETOS MUNDANOS Y ALQUIMICOS 85 Alargaliento (1d4 viales) 50 po c/u
d%  Objeto Precio 86 Soplo de |a naturaleza (1d4 viales) 50 po ¢/u
01-02  Armadura de corteza 3 po 87  Aceite fantasmal (1d4 frascos) 50 po c/fu | .
03-04  Armadura de anillas 75 po 23-89 Bala, sacerdotal 25 po : 4
05 Armadura de caparazon 25, po 90-91  Antorcha de sefiales, 2d6 1pocfu
06-08 Armadura de C(_)ral 225 po 92-94 Piedras chispeantes, 2d6 50 po cfu
09 Ammadura #e piedra:de los enanos 1%30ipa 95  Acido partepiedras (1d4 frascos) 20 pocfu 3
10 Escudo estilete . 30 po 96  Hojardiente (1d4 frascos) 20 pocju L
11 Armadura de envoltura de hojas 1i0ipo 97  Azotasabandijas (1d4 frascos) 20 pocju I
1213 Armadura de rr?lmbm 1;pe 98-100 Arma infrecuente de gran calidad (tira en la Tabla A-14, '
14 Arrnadura de hiedra lunar, normal 16.000 po g
15 Armadura de hiedra lunar, 16.500 po MRy
' P!
esporas explosivas £
16 Armadura de hiedra lunar, hiedra venenosa 16.500 po  TABLA A-3: GENERACION ALEATORIA 3
17 Armadura de hiedra lunar, feromonas 16.500 po DE OBJETOS MAGICOS
18  Armadura de hueso 20 po Menor Intermedio Mayor  Objeto : s
19 Armadura de cuerda 15 po 01-04 01-10 01-10  Armadura o escudos L . ?.
20 Armadura de madera 15 po (Tabla A—4) i
21 Armadura de escamas de cuero 35 po 05-09 11-20 11-20  Armas (Tabla A-12)
22 Armadura brigandina 30 po 10-44 21-30 21-25  Pociones (Tabla A-18)
23-25 Armadura loriga 150 po 45-46 31-40 26-35 Anillos (Tabla A-19)
260 Dastana 25 po == 41-50 36-45  Cetros (Tabla A-20) b
27 Armadura dendritica 2.000 po 47-81 51-65 4655  Pergaminos (Tablas 8-21, [55°
28  Reclamo para animales 20 po 822y 8-23 de la Guia del J
29  Equipo de mantenimiento de armaduras 1po DUNGEON MASTER)

30 Descensor 20 po — 66-68 56-75  Bastones (Tabla A-21)




| APENDICE: TABLAS DE TESORO

Menor Intermedio Mayor  Objeto

82-91 69-33 76-80  Waritas (Tabla 8-27 de fa
Guia del DUNGEON MASTER)

92-100 84100  81-100  Objetos maravillosos
(Tablas A-22, A-23 y A-24)

TABLA A-4: ARMADURA Y ESCUDOS
Menor Intermedio Mayor Objeto
01-50 01-30 01-50  Material de armadura
aleatorio |
51-87 31-57 51-87  Material de escudo aleatorio |
= 58-60 88-100  Armadura especffica

(Tabla A-8)
61-63 — Escudo especifico (Tabla A-9)
— 64-82 — Aptitud especial de armadura 2
88-100  83-100 — Aptitud especial de escudo ?

1 Tira en la Tabla A-5, mds abajo, para determinar si la
armadura o escudo posee un bonificador de mejora. Después
tira en |a Tabla A-6 (armaduras) o la Tabla A-7 (escudos) para
determinar la naturaleza del material,

2 Cualquier armadura o escudo con una aptitud especial debe
tener al menos un benificador +1 de mejora. Tira en la Tabla
A-5, mds abajo, hasta que obtengas un resultado valido,
Después, tira de nuevo en la Tabla A-4; si este resultado indica
que la armadura o escudo estd fabricado con un material
inusual, tira en la Tabla A-6 (armaduras) o la Tabla A-7
(escudos) para determinar la naturaleza del material, Eritonces
tira en la Tabla A-10 (armaduras) o la Tabla A-11 (escudos)
para determinar la aptitud especial del objeto.

TABLA A—5: BONIFICADORES DE MEJORA
DE ARMADURAS O ESCUDOS
Menor Intermedio Mayor  Objeto
01-90 01-50 01-10  Sin bonificador de mejora
91-97 51-70 —= +1
98-100 71-85 — +2
— 86-95 11-35 +3
— 96-100 36-80 +4
— — 81-100 45

TABLA A—6: MATERIAL ALEATORIO DE ARMADURAS

d%  Armadura Precio 7
Cuarzo fusionado
01-08 Ligera +2.000 po
09-16 Intermedia +5:000 po
17-24 Pesada +10.000 po
Madera broncinea
25-32 Ligera +1.000 po
33-40 Intermedia +4.000 po
41-48 Pesada +9.000 po
49.55  Urdrukar +500 po/lb
56-62  Quitina +10.000 po
Arcilla elukiana
63-70 Ligera +1.000 po
71-78 Intermedia +2.000 po
79-86 Pesada +4.000 po
87-93 Hoja oscura élfica +750 po
94-100 Tejido foliar élfico +750 po

T A sumar al coste de la armadura de la Tabla 8-4: Tipos de
armadura aleatorios, de la CGuia del DuncEon MasTer para
determinar el precio de mercado total.

Si tiras para determinat un material aleatorio para una ar-
madura en la Tabla A—s, debes establecer el tipo de la ar-
madura titando en la Tabla 8—4: tipos de armadura aleato-
rios, en el Capitulo & de la Guia del DuNGEON MASTER,

TaBLA A—7: MATERIAL ALEATORIO DE ESCUDOS

d%  Escudo Precio !
01-20 Cuarzo fusionado +2.000 po/lb
21-40  Madera broncinea +500 po/lb
41-60 Urdrukar +500 po/lb
61-80 Quitina £2.000 polb
81100 Arcilla elukiana +200 po/lb

1A sumar al coste del escudo de la Tabla 8-5: tipos de escudo
aleatorios, de la Guia del Dunceon MasTer para determinar el
precio de mercado total.

Si tiras para determinar un material aleatorio para un es-
cudo en laTabla A-7, debes establecer el tipo de escudo ti-
rando en la Tabla 8-5: ripos de escudo aleatorios, en el
(“I:rpil'u]o &de la Guia del DuncEoN MasTER

TaBLA A—8: ARMADURAS ESPECIFICAS

Intermedio Mayor Armadura espec. Precio de mercado (po)

01-10 —  Elixir de anguila eléctrica 2.050
11-22 —  Elixir de puercoespin 2.300
23-34 —  Pintura epidérmica 5.000
35-46 —  Elixir de escarabajo 8300
47-58 01-10 Desarmadura 10.875
59-70 11-20  Azote de plantas 11.240
71-82 21-30  Armadura teselada 11.560
83-94 31-40  Elixir de rinocerante 17.500
95-100  41-51 Afinidad con la piedra 32.130
— 52-63  Ojo del gran mal 37.360

- 64-75 Armadura de creacion de armas  42.305

- 76-87 Azole de miradas 74,050

— 88-100 Cazavampiros 100.000

TaBLA A-9: ESCUDOS ESPECIFICOS

Intermedio Escudo especifico Precio de mercado (po)
01-10 Escudo de enjambre 6.160
11-33 Escudo variable 6.560
34-63 Broquel-escarabajo 6.600
64-93 Broquel provechoso 10.265
94-100 Escudo ardcnido 40.800

TaBLA A—=10: APTITUDES ESPECIALES DE ARMADURAS

Moedificador al

Intermedio Aptitud especial precio de mercado !
01-09 Acudtica +2
10-18 Mando, de +2
19-28 Luz del dia, de +2
29-38 Temible +2
39-48 Emplumada +2
49-58 Sagrada 42
59-63 Absarbente +3
64-69 Acudtica (con respiracidn acudtica) +3
70-75 Azote cegador, de +3
76-80 Distraccion, de +3
£1-100 Acida +4

1 A sumar al bonificador de mejora de la Tabla 8-3: armadura y
escudos, de la Guia del DunGeon Master y al precio de la armadura de
laTabla &-4: tipos de armadura aleatorios, en el Capitulo 8 de la Guia
del Dunceon MasTeg, para determinar el precio de mercado total,

Si tiras para determinar una aptitud especial de una arma-
dura en la Tabla A-10, debes establecer el tipo de armadu-
ra tirando en la Tabla 8—4: tipos de armadura aleatorios, en
el Capitulo 8 de la Guia del Duncron Master, v debes esta-
blecer el bonificador de mejora de la armadura tirando en
la Tabla 8-3: armadura y escudos, de la Guia del Dunceon




Master (volviendo a tirar si el resultado no resulta en una
armadura con un bonificador entre +1 y +5).

TaBLA A=11: APTITUDES ESPECIALES DE ESCUDOS

Aptitud Medificador al
Menor Intermedio  especial precio de mercado 1
01-43 01-09 Envolvente +1
44-87 10-19 Atrapaflechas +1
28-93 20-59 Danzante +3
94-100 60-100 Distraccién, de +3

I A sumnar al bonificador de mejora de la Tabla 8-3: Armadura y
escudos, de la Guia del Dunceon MasTer y al precio del escudo
de |a Tabla 8-5: tipos de escudo aleatorios, en el Capitulo 8 de
la Guia del DuNGEON MasTER, para determinar el precio de
mercado total.

Si tiras para determinar una aptitud especial de un escudo enla
Tabla A—11, debes establecer el tipo de escudo tirando en la
Tabla 8-5: tipos de escuda aleatorios, en el Capitulo 8 de la Guia
del DunGEON MasTER, y debes establecer el bonificador de me-
jora del escudo tirando en la Tabla 8-3: armadura y escudos, de
la Guia del Duncron Master (volviendo a tirarsi al resultado no
produce una armadura con un bonificador entre +1 y +5).

TasLA A—12: ARMAS

Inter- Bonificador
Menor medio  Mayor del arma Precio base !
01-55  01-10 = +1 2.000 po
56-70 11-20 — +2 8.000 po
— 21-58  01-20 +3 18.000 po
— 59-62  21-38 #4 32.000 po
— — 39-49 +5 50.000 po
— — —- +6 ? 72.000 po
= — — +72 98.000 po
— — —= +8& 2 128.000 po
- — — +92 162.000 po
—_ — — +102 200.000 po

71-85 6368 50100 Arma especifica ? -
36-100  65-100 —  Aptitud especial # —
y tira de nuevo

| Este precio es para 50 flechas, virotes de ballesta o balas de honda,
7 Realmente un arma no puede tener un bonificador superior a +5.
Emplea estas lineas para calcular el precio cuando se le afadan
aptitudes especiales. Ejemplo: una daga +3 que también tenga la
aptitud especial de aura de energia (medificador +3; consulta la
Tabla A-15: Aptitudes especiales de armas de cuerpo a cuerpo) se
consideraria una daga +6 a efectos de precio y costaria 72.000 po.
3 Consulta la Tabla A-17: armas especificas.
4 Consulta la Tabla A-15: aptitudes especiales de las armas cuerpo a
cuerpo, para armas de cUerpo a cuerpo o la Tabla A-16: aptitudes
especiales de las armas a distancia, para armas a distancia.

Tras tivar en la Tabla A—12, pasa a la Tabla A—13 {(a conti-
nuacion) para determinar si es necesario el tipo de arma
(cuerpo a cuerpo, a distancia o infrecuente).

TaBLA A—13: DETERMINACION DEL TIPO DE ARMA

d% Tipo de arma
01-70 Arma de cuerpo a cuerpo comun (consulta la Tabla
8-12 de la Gula del DUNGEON MASTER)
71.80 Arma infrecuente (consulta la Tabla A-14,
a continuacion)
81100 Arma a distancia comun (consulta la Tabla 8-14 de la
Gufa del DunGEON MASTER)

TESORO

TasLA A—14: ARMAS INFRECUENTES

d% Arma Precio
01-02 Célculus gnomo 50 po
03  Arco doble élfico 1.000 po
04-05 Cesto 10 po
06-07 Daga de parada 10 po
08-10  Cuchillo de mundn 8 po
11 Garra de la pantera 75 po
12-13  Brazal de garra 30 po
14-16  Garras del tigre, 2 5 pocfu
17-19  Pico de batalla gnomo 10 po
21 Guantelete con hojas 30 po
22-23 Abanico de guerra 30 po
74-26 Espada mariposa, 2 10 po cfu
27-30  Sai, 2 1pocfu
3133 Tonfa, 2 2 pocfu
34-36 Cadena y daga 4 po
37 Espada larga mercurial 400 po
38 Espaddn mercurial 600 po
39-40 Duom 20 po
41 Montante 100 po
42  Espada mangual 90 po
43-44  Manti 15 po
45-47 Bastén de tres partes 4 po
48  Cimitarra doble 125 po
49-50 Atarraga 15 po
51-52  Martillo de Lucerna 12 po
53  Sapara 15 po
54  Khopesh 20 po
55-56  Fukimi-bari, 2d20 1 po ¢fu
57-62 Roca saltarina de los medianos 3 po
63-65 Boleadoras dobles 5 po
66-67 Chakram 15 po
68-69 Jabalina giratoria, 2d6 2 po cju
70  Guantelete ballesta 200 po
71 Gran ballesta 100 po
72-73  Arpén 15 po
74.75 Peso arrojadizo orco 10 po
76  Latigo reforzado Varfa
77-78 Latigo daga 25 po
79 Létigo daga reforzado Varia
80  Flecha de alquimista 75 po
8185 Flecha roma, 26 5ppcfu
96-89 Flecha de vuelo, 2d6 8 ppcju
90-93 Flecha de sefiales, 2d6 5 ppcfu
94.95 Flecha atronadora, 2d6 2 pocfu
96  Virote errétil, 2d6 5pocfu
97  Maza doble 125 po
88.100 Hierros arrojadizos, 1d4 8 pocfu

| Tira 1d4 para determinar el bonificador méximo de Fuerza,

TABLA A—15: APTITUDES ESPECIALES DE LAS ARMAS
CUERPO A CUERPO

Aptitud Modificador al
Menor Intermedio especial precio de mercado
01-05 — Ligadura, de +1
06-15 — Afortunada +1
16-21 — Demente +1
22-27 01 Armonia, de +1
28-33 02 Menguante +1
34-39 03 Canalizadora de ki +1
40-45 04 Compasiva +1
4651 05 Impacto seguro, de +1
52-57 06 Maliciosa +1
58-63 07 Corrosiva +1
64-69 08 Impactante ! +1
70-75 09 Estridente +1
76-81 10 Arrolladora
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Menor
82
23
24
85
86
87
88
29
90
9]
92
93
94

95-96
97-98
99-100

1 Si abtienes esta aptitud para un arma inapropiada, tira de nuevo.

Intermedio
il
12
13
14
15
16
155
18
19
20
21

22.23
24
25-50
51-75
76-100

Aptitud Modificador al
especial precio de mercado
Siempre brillante +2
Desarmante 2
Explosiva dcida +2
Equilibrada +2
Dominante +2
Ansiosa +2
Feroz +2
Prensil 12
Buscacorazones ! 2
Competente +2
Radiante 42
Impacto sombrio, de +Z
Aturdidora +2
Fuerza, de +3
Aura de energia, de +3
Arredrante +3

TaBLA A—16: APTITUDES ESPECIALES DE LAS ARMAS A

DISTANCIA

Menor
01-07
08-14
15-21
22-28
29-35
36-42
43-49
50-56
57-63
64-70
71-72
73-74
75-76
77-78
79-80
81-82
83-84
B5-86
87-88
29-90
91-93
94.97

98-100

1 Si obtienes esta aptitud para un arma inapropiada, tira de nueva.

Intermedio
01
02
03
04
05
06
07
08
09
10
11
12
13
14
15
16

17-18
19-20
21-22
23
24-61
62-100

Aptitud Modificador al
especial precio de mercado
Ligadura, de +1
Afortunada +1
Menguante +1
Compasiva +1
Buscadora +1
Impacto seguro, de | +1
Corrosiva +1
Impactante | +1
Precisa +1
Estridente +1
Carga rdpida, de 1 +2
Siempre brillante +2
Explosiva acida +2
Dominante +2
Feroz +2
Equilibrada +2
Competente +2
Radiante +2
Impacto sombrio, de +2
Aturdidora +2
Fuerza, de +3
Aura de energia, de +3
Arredrante +3

TaBLA A=17: ARMAS ESPECIFICAS

Menor Interm. Mayor

01-15
16-30
31-36
37-42
43-47
48-52
53-57
58-62
63-65
64-70
71-75
76-80
81-84
85-86
87-88

Arma Precio de
especifica mercado (po)
Fragmento de plata lunar 50
Abrojos esmeralda 166
Virote de libertad 247
Salida del mediana 247
Flecha convocadorg 257
Flecha de las fatas 297
Virote de voces 767
Virote etéreo 797
Virote de la estirge 1.007
Flecha de ajos 1.047

Daga del fragmento de escarcha 1.052
Bala del nido de arafia 1.057
Flecha de hojas élfica 1.167
Jabaling mayor del reldmpago 1.500

Jabaling del reldmpago zigzagueante 3.301

Menor Interm.

89-90
91-94
55-97
98-100

01
02
03-04
05-06
07-11
1215
16-20
2130
3135
3640
41-44
45-46
47
43
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76

77
78
79
20
a1
82
&3
&4
25
86
87
&8
89
an
9N
92
83
94
95
96

Arma Precio de
especifica mercado (po)
Flecha de desintegracidn 3.307
Descanso del soldado 4.808
Hoja loun 6.302
Hoja de la cancion 6,400
Partepuertas 8.310
Tridente de las profundidades 8.315
Arco de poder arcano 8.600
Jabalina de aniguilacion 9.301
Ballesta de varita mortal 10.335
Juego de herramientas gnomo 10,335
Hoja escudo 10.630
Bastén-arco 10.975
Ballesta de cargo automdtica 12350
Ballesta de recuperacion 13.400
Hoja del duelista 16.320
Dardo de sujeccidn 18.300
Manos del fantasma 18.300
Lanza cambiante 18.301
Rompecargas 18.305
Hoja celestial 18.335
Espada del mamut 18.350
Kuileri lisiante 18,308
Bisarma de las caidas prolongadas 18.309
Heja rampedara 18.310
Hacha brutal 18.310
Alfanje de certeza 18310
Lanza de estropicio 18.310
Martillo rempehuesos 18.312
Martillo estremececrdneos 18.312
Haja profética 18315
Cimitarra de esfuerzo 18315
Espada de la oportunidad 18.315
Hacha de la colera 18.320
Red viviente 18.320
Hacha vertiginosa 18.320
Ballesta inevitable 18.335
Mano del hechicero 18.335
Espada de caballero 18.335
Mangual desarmante 18.395
Daga de entrada 18.502
Arco de las estepas 18.525
Arco a vapor gnome 18.530
Ballesta de llamas rastreadoras  18.550
Ballesta machacadora 18.700
ae los enanos

Daga del colmillo acido 19.102
Espada del santuario 19.115
Siangham de soltura 16.303
Hacha de los fragmentos 19.330
Hoja de embaucamiento 19.820
Alabarda de salto 20,310
Haja de la manticora 20.350
Nunchaku de maestria 22.302
Espada del anillo 22315
Cadena siempreardiente 22,725
Estandarte de Ulek 23.830
Zarpa de hielo 24,320
Maza celestial 25.312
Arco del cielo 25.975
Hoz de las zarpas 26.306
Arco de tensado poderoso 26.375
Bastdn de equilibrio 26.600
Lanza ecuestre 26,615
Lanza de la caza 28.302
Maza de armas de euforia 28 308
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Precio de

Arma Precio de Arma
Menor Interm. Mayor especifica mercado (po) Menor Interm. Mayor especifica mercado (po)
- 97 04 Hoja gemela 29.829 — - 67  Martillo de piedrafiel 51,120
- - 98 05 Honda de desorientacion 30.300 — 68  Hacha del sudario (gneo 51.510 La
- 99 06  Mano dela sombra 30.301 - - 69  Atarraga de la construccion 51.824 "
=== 100 07  Lanza del coraje 30.310 — — 70 Comearmas 58.300
— — 08  Maza del caracol 30.992 — - 71 Daga de defensa 58.302
— - 09  Honda de rebote 32.300 — B 72 Hoja cercana 58.700
— — 10 Cachiporra aturdidora 32.301 — — 73 Espada del diplomdtico 64.310
— — 11 Lanza de hostigamiento 32.301 — 74 Hacha de los vientos 65.893
- —= 12 Lanza de guerrillas 32302 — - 75 Calamidad del Pomarj 68.690
- — 13 Kama de punteria pura 32.302 — — 76 Corazdn del desierto 71.175
— — 14 Lanza de piedra 32.302 — — 77 Matanza de Erythnul 72.308
= — 15 Garra del tején 32.304 . — 78 Espada de los ataques 72.310
— — 16 Lanza de empalamiento 32.305 graciles
— — 17 Lanza de justas 32.306 — - 79 Alabarda vigilante 72.310
— — 18 Piedracruenta 32.308 — = 80  Hoja sedienta 72.315
- — 19 Guja rompefilas 32.308 — - 81 Telgrania de fuerza 72320
- — 20 Hacha de batalla del toro 32.310 — — 82 Espada del desquite 72.335
- - 21 Martille de sacrificio 32.312 — — 83 Espada del celo 72.335
— —— 22 Segadora de enemigos 32.318 i — 84 Espada incandescente 72.400
— — 23 Cadena de enmaranar 32.325 - — 85  Guja del tormento 74.308
— - 24 Arco de mejora empdtica 32.330 - — 86  Lazo gris 74.320
- - 25  Arco del canto 32330 - — 87  Espada de huida 88.310
- — 26 Ballesta con cuchillas 32.350 — — 88  Hoja de los estragos 98.320
= — 27 Clava del retorio 32.540 — — 89 Hacha de las tormentas 98.660
— — 28  Baston de memoria 32,600 — — 90 Arco de los solgres 100.100
— B 29 Arco de fuerza 32.700 - — 91  Maza de formas 100.312
— — 30 Mangual mataflechas 33.690 — 92  Propagador de plagas 104.715 E
- — 31 - Espada contrarrestadora 33.905 — - 93 Hacha de la danza jovial 107.906
- — 32 lengua perforante 35.505 — — 94 Espada llameonte de los bdlor 115.870
de Kath Kadan - — 95  Espada relampagueante 115.870
— —_ 33 Cimitarra de colores 36.515 de los bdlor
= — 34 Espada de la presteza 36.700 — — 96 Hoja desgarradora 116.700 i
— - 35  Espada de la versatilidad 36.700 — — 97  Espada castigadora 118.670
— — 36 Maza de voces 37.712 de los bdlor
— — 37 Latigo de la vibora 38301 — 98  Maza de la muerte en vida 138312
— — 38  Garras del leopardo 38.305 — — 99  Espada ladrona de almas 219.870
— — 39 Hoja espejo 38.315 de los bdlor
— — 40 Espada de elusion 38.315 - - 100 Espada de los solares 3.920.335
— — 41 Alfanjon de escudo 38.708
contra conjures
— - 42 Guardamadrigueras 40310 TaBLA A-18: POCIONES
— e 43 Arco radionte 40375 d%  Pocidn Precio de mercado (po)
— — 44 Diente de dragon 40.720 01-50  Aliento de agua 300
= - 45 Espada de las criptas 42315 51-100 Sentidos animales 380
— — 46 Espada del juicio 43115
—  — 47 Mantillo del herrero mdgico 45912 TABLA A=19: ANILLOS
-2 — 48 Hoja desvanecedora 47.120 Menor Interm. Mayor Anillo Precio de mercado (po)
_ _ 49 Magual de sombras 48.155 01-80 0106 —  Amigo del ratero 500
— _ 