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Introduccion

Héroes de guerra es un suplemento de reglas para el juego de rol
Dungeons & Dragons. Se trata de un recurso para los jugadores,
a quienes proporciona las herramientas necesarias para sacar
a su personaje del dungeon y llevarlo directamente al campo
de baralla, donde desempefiara papeles de importancia capital
durante los enfrentamientos de grandes ejércitos de fantasia. Los
DMs pueden utilizar este libro como fuente de inspiracién en
las aventuras que acontecen durante un periodo de guerra, bien
para crear todo un hilo narrativo en torno a una campana militar,
bien para llevar a los jugadores a un campo de batalla en el punto
cumbre de una aventura.

T ?

Héroes de guerra conriene informacion tanto para DMs como
para jugadores. En las primeras paginas del libro te explicamos
c6mo es una aventura en un campo de batalla: se explica a los
jugadores qué es lo que se van a encontrar y al DM se le pro-
porciona una guia de construccién mediante la que dar vidaa
descomunales batallas. En los capitulos siguientes se ofrecen
las herramientas necesarias para incrementar las posibilidades
de los PJs y PNJs de sobrevivir y prosperar en un campo de
batalla de fantasia.

Lacampaiiabélica (Capitulo 1): en D&D se utiliza la palabra
“camparnia” para referirse a una serie de aventuras entrelazadas
pese a que se trate de un término que se ha tomado prestado del
argot militar (en el que hace referencia a una serie de batallas que
tienen lugar con laintencién de alcanzar un mismo objetivo). En el
Capitulo 1, se explicatodo aquello alo que tendras que enfrentarte
cuando el campo de batalla se convierta en un lugar habitual de
tu partida de D&D.

Cémo disenar aventuras (Capitulo 2): una gran batalla
es la equivalencia de una aventura tradicional de D&D. En el
Capitulo 2 te ofrecemos una guia paso a paso para disefiar una
aventura en el campo de batalla en la que se puedan obtener
tesoros, gloria y victorias (y en la que haya que enfrentarse
a terribles peligros y desafios). En este capitulo también te
ensefiamos a disefar mapas interesantes del campo de batalla
y de zonas especificas de éste en el que tienen lugar encuentros
de gran relevancia.

Encuentros en la batalla (Capitulo 3): el fundamento de
toda aventura de D&D es el encuentro. En este capitulo se listan
encuentros interesantes apropiados para batallas masivas y se
proporcionan consejos para otorgar PX en este tipo de encuen-
tros. En el capitulo también se incluyen ejemplos de algunas
unidades militares con las que atacar a los PJs en el campo de
baralla.

Las reglas de la guerra (Capitulo 4): gracias a su valor y
capacidad tictica, los PJs a menudo tienen la oportunidad de
afectar los sucesos de una batalla (especialmente si son de niveles
altos). En el Capitulo 4 te explicamos cémo utilizar un sencillo
sistema de puntos de victoria que sirve para calcular los efectos
de las acciones de un PJ en el resto del campo de batalla. En este
capitulo también se incluye un sistema de moral para que el
DM pueda determinar con facilidad si el enemigo huye en vez

de enfrentarse al PJ y una serie de reglas para que los jugadores
puédan ascender, ser condecorados y recibir otras de las glorias
de la guerra.

El personaje militar (Capitulo 5): la mayoria de los perso-
najes estan preparados para irala guerra. Las dotes y habilidades
que poseen les serdn tan utiles en el campo de batalla como en
el dungeon. Sin embargo, todos aquellos personajes que quieran
aumentar su destreza en el campo de batalla o enfatizar su caricter
militar encontrarin nuevas dotes y clases de prestigio especificas
de las campanas bélicas en este capitulo. También se incluyen
reglas mas detalladas sobre el entrenamiento de los personajes
y el trabajo en equipo, ademas de ideas para utilizar en el campo
de batalla las habilidades ya existentes

Magia de batalla (Capitulo 6): en este capitulo te detallamos
los conjuros y objetos magicos ttiles para el ejército (o contra el
enemigo). Aqui también encontraris las versiones magicas de las
maquinas de asedio descritas en el Capitulo 4.

Ejércitos de ejemplo (Apéndice I): si eres un DM con
poco tiempo para disefiar un gran ejército, en este apéndice se
incluye una gran variedad de ejércitos de fantasia apropiados
para cualquier campana de D&D que acontezca en un campo de
batalla (desde grupos de soldados humanos a pelotones de orcos
salvajes).

Soldados de ejemplo (Apéndice II): como no puede haber
un ejército sin soldados, en este apéndice se incluyen los bloques
de estadisticas de todos los soldados que aparecen en este libro.
Los DMs pueden utilizar estos PNJs para crear los ejércitos que
estimen convenientes.

Monturas de ejemplo (Apéndice III): en esta seccion se
detallan seis bestias de guerra exoticas que pueden hacer las veces
de montura en una batalla.

¢QUE NECESITAS PARA JUGAR?

En Héroes de guerra se utiliza la informacién contenida en los tres
reglamentos basicos de D&D: Manual del jugador, Guia del Dungeon
Master y Manual de monstruos. Ademas, se incluyen referencias a
material aparecido en los suplementos: El combatiente completo, El
aventurero completoy el Manual de miniaturas. Pese a que la posesion
de estos suplementos te proporcionara la oportunidad de sacar
mis jugo al libro que tienes en tus manos, no son necesarios
para utilizarlo.

Héroes de querra y las miniaturas D&D
A medida que vayas leyendo este libro te encontraris con reglas
como las auras de comandancia y las pruebas de moral, que nos
recuerdan reglas que puedes encontrar en el juego de escaramuzas
Miniaturas D&Dy en el Manual de miniaturas.

Esto estd hecho a propésito. No obstante, aunque provengan
de una misma idea, hay importantes diferencias entre ellas. Este
libro no se centra en escaramuzas entre pequeios grupos de
soldados, sino en el papel que los PJs desempeifian en batallas
realmente grandes, en las que toman parte miles de soldados por
cada bando. Toda miniatura que poseas te serd de utilidad cuando
tomes parte en una aventura que tenga lugar en el campo de batalla,
pero tienes que tener en mente que este suplemento esta pensado
para jugar a rol. La tinica diferencia es que la accion ha cambiado
del dungeon al campo de baralla y que hemos rodeado a los PJs
de miles de extras.
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ndependienteniente del tipo def¢dmpafia de D&D que
estés jugando, toda sesion de juego resulta més interesante
cuando las aventuras tienen algo que ver con los personajes

SQUE ES UNA AVEN

Jugar a D&D.en un entorno belico consiste en desplazar
la accién de los dungeons; castillos y ruinas del D&D
tradicional a las escenas de grandes batallas de las novelas
y peliculas de fantasia, en las que decenas de millares de
humanos y monstruos se enfrentan entre si. En este libro

vy jugadores que toman parte en ella. Al igual que un grupo

de druidas y barbaros no es muy apropiado para una partida

de espionaje urbano, un grupo formado por hechiceros y
magos tampoco lo serd parauna campana enla que se encuentren
ante las continuas cargas de la caballeria enemiga.
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Las campanas bélicas pueden llegar a ser tan variadas como
L35 campanas tradicionales de D&D: desde una infiltracion
secreta en el campamento enemigoa batallas épicas en primera
linea A algunos jugadores les encanta la oportunidad de dirigir
una unidad en batalla, mientras que a otros les gusta jugar con
pequenos grupos de PJs como parte de un grupo de aventureros
mas tradicional. Los DMs deberian hacer un esfuerzo para
reconocer las necesidades de su grupo de jugadores y disenar
la campana al gusto de éstos.

Abora que el campo de batalla “es un dungeon” el DM necesita
msevas herramientas para llevar el registro de los aconteci-
#ientos yayudar a los jugadores a entender la forma en que sus

_personajes pueden actuar en este novedoso entorno.

te ofrecemos, tan resumido como es posible, todo lo que
necesitas para efectuar este cambio del dungeon al campo de
batalla, Aungue ambos entornos tienen mucho en comiin

(principalmente; la presencia de terribles monstruos con

pérfidas intenciones hacia los personajes), hay grandes
e insalvables diferencias entre ellos. Ya seas un jugador
o un DM, tendris que ajustar la partida para lidiar con

las diferencias de escala, planteamiento, movimiento y

motivacion.

Las batallas de las que hablamos en Héroes de guerra no
son escaramuzas. Lo normal serd que te encuentres miles
de soldados en cada uno de los bandos que se enfrentan
y que los personajes solamente lleguen a ver parte de
la batalla que se desarrolla ante ellos. No obstante,
incluso el resultado de la mayor de las batallas tiende
a depender de combates de menores proporciones.
:Serdn capaces los PJs de mantener el control del puente
hasta que Ilegue una columna de socorro? ;Podran cortar la
linea de suministros del enemigo en su propio territorio
y escapar por tierra de nadie antes de que el grueso del
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ejército enemigo de con ellos? Aunque los PJs conforman una
pequeiia parte del ejército, el papel que tengan en la batalla puede
ser decisivo y heroico.

En la jerga militar, los campos de batalla son “entornos ricos
en objetivos” para los PJs. Los monstruos no se esconden detras
de puertas cerradas con llave ni en pasillos laberinticos, sino que
marchan directamente hacia ti y puedes ver la maldad reflejada
en sus ojos. En las aventuras de D&D tradicional, los personajes
pueden descansar cuando lo necesitan; pero las batallas siguen
adelante aunque a los fatigados personajes apenas les resten con-
juros, puntos de golpe y otros recursos. Ademds, en un campo de
batalla es muy improbable que te quedes sin contrincantes. En un
campo de baralla, los personajes valientes y ambiciosos casi siempre
podrin encontrar un oponente digno con el que combatir.

La arquitectura de una aventura basada en un dungeon tiende
a ralentizar el desarrollo de una partida de D&D, lo que también
dificulta el movimiento de los PJs. Si hay una puertaal norte y otra
al sur, los personajes casi siempre tendran que elegir una o la otra.
En el campo de batalla, por el contrario, los personajes pueden ir
a donde prefieran, aunque es muy probable que el enemigo tenga
algo que deciral respecto (ni qué decir de los oficiales superiores de
los PJs). Los DMs tendrin que estar preparados para los jugadores
que, de repente, deciden excavar un entramado de trincheras hacia
el este. Por la misma razon, los PJs tendrdn que estar preparados
para enfrentarse a amenazas que pueden llegar de cualquier parte
(desde unos trasgos zapadores que salgan de uno de sus tineles
justo a los pies de los personajes, hasta el inminente impacto de
las piedras en llamas que una catapulta ha lanzado contra ellos).

Hay tantas razones para ira la guerra como guerras. Algunos
PJs luchardn por su rey o su pais. Otros, para proteger a sus
camaradas. Algunos de ellos estarin cumpliendo un lucrativo
contrato militar. Por un lado, las aventuras en el campo de batalla
pueden comenzar por motivos muy prosaicos: los PJs atacan la
atalaya de los gnolls porque su general asi se lo ha ordenado, no
porque éstos guarden ningtin tesoro o hayan raptado a la hija del
capitan. Por el otro, mantener la motivacién de un jugador para
que permanezca en el ejército durante toda una guerra requiere
la utilizacién (por parte del DM) de trucos mucho mejores que
los que necesita en una aventura tradicional de D&D. A pesar
de que el tesoro, la experiencia y la gran cantidad de accién son
motivaciones importantes, los PJs también esperaran ascensos,
ser condecorados por su heroismo y, de vez en cuando, tener
algo que ver en el devenir de una gran guerra.

PIE?SA A LO GRANDE PERO

Interpretar 2 un personaje en medio de una baralla es extrema-
damente interesante y divertido. ;Quién no ha disfrutado viendo
estupendas peliculas como Salvar al soldado Ryan, Los cafiones de
Navarone o Doce del patibulo? Pero convertir un campo de batallaenun
dungeon para los jugadores es mucho mas dificil de lo que parece.

Debido a su naturaleza, las guerras son situaciones de vastas
proporciones. Aunque no cuentes el personal de apoyo (NdC:
conforme calculos modernos, ocho personas de apoyo por cada una
que pega tivos) que hay tras las lineas para suministrar comida y
municion a los soldados o el personal médico que cuida de los
heridos tras un conflicto, en una batalla pueden estar involucra-
dos cientos (si no miles o decenas de miles) de soldados.

Y eso no tiene mucho que ver con la interpretacién de un
personaje, sino con los juegos de estrategia.

Ademas, debido a su naturaleza, las guerras son asuntos
politicos. Se llevan a cabo por ideologias y recursos, creencias
religiosas y venganzas y, mds a menudo todavia, para expandirse
econdémicamente. Aunque a la masa no se le expliquen las ver-
daderas razones de una guerra, ésta suele estar compuesta por
un conjunto de batallas politicas en las que toma parte la gente
normal y cuya razon de ser a menudo es solamente conocida por
los lideres de las naciones implicadas.

Eso tampoco forma parte de la interpretacién de un personaje.
Puede dar lugar a una magnifica partida de Diplomacy o de Risk, o
incluso ser un buen argumento para una novela de Tom Clancy;
pero a menos que a los jugadores les guste la intriga politica, no
serd una buena partida de DunGEoNs & DRAGONS.

Piensa en esas magnificas peliculas de guerra. No tratan de
grandes batallas que tienen lugar debido a ideologias geopoliti-
cas. Son historias que tratan de pequenos grupos de gente muy
bien entrenada que lleva a cabo peligrosas misiones. Aunque
pueden estar desempefando ordenes, lo habitual es que cada
uno de los integrantes del grupo tenga sus propias razones para
tomar parte en la misién (ya sea por avaricia, para obtener gloria,
para ganar experiencia o para correr aventuras).

Estosi que es interpretar a un personaje y, ademds, en su estado
mas puro.

La guerra se convierte en el telén de fondo de una completa
aventura cargada de grandes actos de heroismo, objetivos tan-
gibles que los miembros del grupo pueden perseguir, y batallas
uno contra uno en las que la propia vida (y el éxito de la mision
penden de un hilo.

La guerra esté ahi, siempre presente en la vida de los perso-
najes. Tiene impacto alld donde vayan y en todo lo que hagan.
Pero la experiencia de interpretar un personaje se centra mas
en la misién (la aventura) que en la guerra en si. La guerra se
convierte en el mundo en el que transcurre la aventura. La misién
se convierte en el dungeon.

El truco para convertir el campo de batalla en un dungeon con-
siste en pensar a lo grande pero actuar con moderacién. La guerra
puede estar continuamente presente en la vida de los PJs, que pueden
conocer su impacto gracias a las noticias que llegan del frente, los
sacrificios de la gente comiin cuando las provisiones empiezan a
escasear, e incluso mediante la muerte de familiares y amigos. El
DM es el general de ambos ejércitos y los propios ejércitos. El DM no
puede dejar que una batalla entre el ejército en el que se encuentran
los PJs y el ejército enemigo se convierta en un enfrentamiento de
dos dias de duracion entre cientos o miles de PNJsen el que los PJs
tengan que esperar su turno para actuar. Por el contrario, su general
les ordenari que tomen la colina a cualquier precio, lo que convierte
la gran batalla entre miles de efectivos en una pequena batalla entre
fuerzas mas manejables (los PJs contrala docena o el par de docenas
de enemigos que se interponen entre ellos y su misién). La batalla
puede continuar alrededor de los PJs, pero éstos sélo tendrin que
preocuparse de una colina, su objetivo.

Otro ejemplo de cémo pensar a lo grande pero actuar con
moderacion consistiria en centrarse en los recursos de un ejér-
cito. En una guerra real, mantenerabierta lalinea de suministros
es uno de los mayores intereses de los generales. Independien-
temente de si estan realizando incursiones a territorio enemigo
o defendiendo una zona de los multiples asaltos del oponente,




‘s soldados necesitan agua y comida. Ademas, los ejércitos de
mayores dimensiones necesitan recursos como flechas, compo-
mentes para los conjuros, y caballos y soldados de refresco.

Alimentar a un ejército mientras avanza resulta una pesadilla
logistica y burocritica (y algo tremendamente aburrido). La
mayoria de los PJs no querri estudiar minuciosamente los requi-
sz20s de suministros que tiene el ejército. Eso, sin embargo, no
guiere decir que el DM no pueda convertir esta relevante parte
Z= L2 guerra en parte de su campana.

Puede que a los PJs no les importe de donde viene la comida
gue toman en el campo de batalla 0 cémo llega hasta ellos,
pero si cortas esa linea de suministros, se tratard de un tema
gue cobrard relevancia rapidamente. Ahora tienes ante ti una
sventura. El DM podri enviara los PJs a detener las incursiones
gue esta sufriendo la linea de suministros o asignarlos como
escolta de una caravana de comida que parta del cuartel general
2 un alejado puesto avanzado. Incluso se le puede dar la vuelta

este argumento y hacer que sean los PJs quienes tengan que
cortar las lineas de suministros y abastecimiento de una fuerza
imwzsora (lo que dejard al enemigo en desventaja).

Ademis, los problemas logisticos también pueden dar trabajo
2 los personajes no combatientes del grupo. Por ejemplo, los per-
sonajes con habilidades logisticas o con recursos variados (como
Supervivencia) o la posibilidad de lanzar el conjuro alojamiento

Leomund (consulta la pagina 124) tendran la oportunidad
= brillar en una aventura sobre escasez de comida y cortes de
sEministros.

Elasedio a un castillo es otro tipo de escenario en el que puedes
comwertiruna gran batalla en una pequena aventura (o unaserie de
Mientras la batalla sigue su curso en torno a ellos, a los PJs
s= les podria asignar, por ejemplo, la tarea de defender el porton
2= entrada, lo que permitiria que te centrases en una pequeia
seccion de la batalla. Mis adelante, en esta misma batalla, quiza
Zespués de que el porton sea abatido y el ejército se vea obligadoa
renirarse a la torre del homenaje, el DM podria sacar del castilloa
1= Pls por un pasadizo secreto hacia un reino aliado en busca de
s=fuerzos. Los PJs tendrin que esconderse o luchar paraatravesar
l2s lineas enemigas. Podrian incluso ser perseguidos por una
_anura mientras huyen en busca de ayuda.

Una vez mas, un conflicto entre dos grandes ejércitos se habra
comwertido en una pequena batalla (o serie de batallas) entre los

%s v un grupo de enemigos manejable. Y lo que es mejor todavia,
cuzlguiera de estos escenarios da la oportunidad de convertirse
em héroes a los PJs. Sus esfuerzos en estas pequenas escaramuzas
puseden marcar la diferencia entre la victoria o laderrota en la batalla
seincipal

En el Capitulo 2: cémo disenar aventuras' y en el ‘Capitulo 3:

zentros en el campo de batalla), te ofrecemos mas ideas para

ety

EL PAPEL DE LOS

-Bealmente importan los actos de un pequeio grupo de héroes

== un conflicto épico en el que se enfrentan cientos de miles de

idados? En el caso de un grupo de PJs, y dentro del contexto

ana campana bélica, la respuesta casi siempre deberia ser si.

s clave de la respuesta estriba en el nivel hasta el que pueden
swectar 2 la batalla las acciones de los héroes.

Aunque es improbable que toda una batalla gire en torno a
las acciones de unos pocos PJs de bajo nivel, no lo es tanto que
lo haga la supervivencia de una unidad. En 1. y 2. nivel, los
PJs podran tener la tarea de reorganizar a los miembros de una
unidad y ponerlos a salvo, o recibir la orden de acabar con un
ogro que esta causando estragos en la vanguardia. Este tipo de
proezas son tipicas entre la soldadesca y deberian ser reconocidas
o recompensadas por sus inmediatos superiores o personajes
similares. Aunque la accién es destacable, no es habitual que la
muerte de un ogro afecte a la batalla a gran escala.

Los PJs de niveles intermedios tendrin mas posibilidades de
afectar el resultado final de la batalla. Un comando de choque
compuesto por PJs podria desmantelar la artilleria enemiga, abrirse
paso entre un gran grupo de enemigos para rescatar a una fuerza
amigaaislada, 0 emboscara un oficial enemigo. Todas estasacciones
proporcionarian a su ejército una ventaja significativa en el conflicto,
Ademis, es mis probable que los personajes de niveles intermedios
ocupen puestos de mando y que tengan mas éxito reagrupando
tropas que hubieran huido. La batalla podria ganarse o perderse a
pesar de los resultados de las acciones de los PJs, y sin embargo, sus
logros pueden ser suficientemente significativos como para que los
comandantes de ambos ejércitos reconozcan su importancia.

Al tiempo que aumentan los niveles de los PJs, también
aumenta la repercusién que tienen en la batalla sus valerosas
(o secretas) acciones: podrian, por ejemplo, convertirse en los
lideres del ejército o estar a cargo de la confeccion de los planes
del préximo conflicto; buscar al lider de la fuerza enemiga para
enfrentarse a él directamente, o proveer a su ejército de una
capacidad magica que inclinara la balanza de su lado. En este
caso, si los PJs triunfan, también lo hace su ejército.

Los actos de los PJs son importantes, pero no siempre deter-
minan el resultado de la batalla. En los niveles mas bajos, estos
actos son importantes para los soldados cuyas vidas han salvado
y estaimportancia aumenta a medida que los PJs obtienen nive-
les. Los PJs de niveles altos pueden cambiar el transcurso de la
batalla. Independientemente de la escala de los actos de los PJs,
los jugadores deberian tener presente que sus PJs influencian la
batalla de una u otra manera.

LOS PJSY LA VULNERABILIDAD

Los PJs tienden a creerse invulnerables cuando se enfrentan a un
gran nimero de chusma de bajo nivel. Un guerrero de 10.° nivel con
la dote Gran hendedura puede considerar que una unidad de kobolds
de 1.” nivel no es rival para él. En cualquier caso, un ejército deberia
tener mejores misiones para un guerrero de 10.° nivel que desplegarlo
en las primeras lineas de batalla. Si uno de los bandos dispone de
un guerrero de 10.° nivel, lo mas probable es que el otro tenga un
trio de ogros barbaros que, igualmente, podrian acabar con toda una
compania de soldados de bajo nivel con facilidad. La mejor decision
tactica es hacer que el guerrero se enfrente a estos tres ogros.

Incluso aunque el guerrero se empecine en acabar en solitario
con todo un batallon de enemigos, la masa podria acabar con
él facilmente: los soldados pueden usar la accién ayudar a otro
para incrementar las posibilidades de impactar que tenga uno
de sus compafieros; el guerrero podria incluso ser sujetado o
sufrir muchos otros inconvenientes.

Siempre hay lugar para combates heroicos contra una horda
de oponentes. Pero si los PJs pueden diezmar el ejército enemigo
con facilidad, la aventura no les esti planteando ningiin reto.




Hustracién de E., Polak

DESARROLLO

En una sesién de juego es muy importante hacer fluido el
desarrollo de la partida y no quedarse estancado en tiradas de
dados o la estricta aplicacién de las reglas. Los DMstendran que
realizar ciertas preparaciones para asegurar que el desarrollo de
la campana sigue un buen ritmo.

A la hora de preparar tus sesiones de juego, tendris que trazar
un plan de batalla, es decir, la linea temporal de loseventos que
aconteceran durante la baralla. Tendras que determinar qué
movimientos va a realizar cada tropa y cuando los va a realizar,
o en qué asaltos disparara la artilleria. Asi, cuando la batalla de
comienzo, ya sabris qué es lo que esti sucediendo alrededor de
los PJs. Disefia un programa para toda la batalla, incluidas las
maniobras de los ejércitos implicados. De esta manera sabris
de antemano cémo se va a desarrollar la batalla. Haz una lista
de los sucesos que tendrin lugar en torno a los PJs; estos serin
los encuentros a los que los PJs se tendran que enfrentar direc-
tamente. Determina la forma en la que el éxito o fallo de los PJs
afectari a la batalla (en caso de hacerlo).

En el caso de los ataques a distancia, como los disparos de
artilleria o las bolas de fuego que afectarin al grupo, podrias
realizar las tiradas de dafio de antemano y apuntar los resultados
en el plan de batalla. Se juicioso a la hora de aplicar esta tictica
de forma que no ataques a un PJ que tenga pocos puntos de golpe
por la tinica razén de que sabes que el impacto le restara pocos
(0 muchos) puntos de golpe.

Puede que, en algunos casos, también quieras determinar de
antemano el resultado de un enfrentamiento entre dos unidades.
En este caso, podrias decidir cuantos asaltos pasardn antes de
que una de las unidades resulte victoriosa y cuantos efectivos le
quedarin tras el enfrentamiento. Una unidad puede alcanzar la
victoria destruyendo a la unidad enemiga o forzindola
a huir en desbandada.

También puedes determinar el vencedor
jugando el combate de la manera normal o
estimar un resultado en funcién a la fuerza
de ambas unidades. En un enfrenta- AR
miento en el que estén implicadas »
mas de dos unidades, puedes 6 .
utilizar este método para 1 '
determinar cuinto tiempo |.
duraré la bata- '
lla y quién

T~

serd el ganador (siempre que los PJs no vayan a alterar estos
resultados).

Considera el campo de batalla un dungeon que se encuentra
en constante movimiento. Cuando hayas decidido qué aspecto
va a tener el campo de batalla a cada hora y en cada asalto, te
sera mucho mis sencillo introducir a los jugadores en cualquier
punto y momento de la misma.

COMO DESCRIBIR LA ACCION

Intenta describira los PJs la progresion de toda la batalla. Durante
una batalla campal podrias dedicar un momento al principio
de cada asalto para describir como se las estdn arreglando las
unidades cercanas y exponer las nuevas amenazas que se les
presentan a los PJs. No tan a menudo, quizi cada 10 asaltos,
podrias dar a los PJs una idea de como se desarrolla la batalla
indicandoles si su ejército parece ir ganando o perdiendo, o si,
al menos, la batalla va conforme lo planeado.

En algunos casos, cabe la posibilidad de que unos PNJs tengan
que enfrentarse a otros PNJs. Si quieres que sean los dados
quienes decidan su suerte, efectiia las tiradas de dados antes de
que empiece la sesién para no ralentizar el ritmo de la partida.
Si quieres que los PJs tomen parte en esa escaramuza, resuelve el
combate de la manera habitual. Si los PJs no estin involucrados
o si los niveles de DG de los PNJs son muy diferentes del nivel
medio de DG del grupo, limitate a describir el combate pero
centra su desarrollo en los PJs.

Asegtirate de describir los efectos de la moral a los PJs. Si los
aliados junto a los que estin combatiendo empiezan a flaquear y
retirarse, seria logico que los PJs se encargaran de reagruparlos.
Igualmente, saber que han causado miedo a sus enemigos les daria
la pista de que al menos una pequena victoria esta proxima.

Regdar y Mialee se toman un descanso de los
rigores del campo de batalla.
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No dejes de prestar atencion a tus jugadores. Si ves que niegan
con la cabeza o que pierden interés, haz algo que los involucre
de lleno en el desarrollo de la batalla.

INACTIVIDAD TACTICA

En la Guia del Dungeon Master se sugiere que un grupo tipico
rendria que poder enfrentarse a cuatro encuentros antes de
sentir la necesidad de descansar, curarse o recuperar conjuros.
Sin embargo, en un campo de batalla no suele haber un lugar
zdecuado para disponer un campamento o empezar a estudiar
el libro de conjuros.

Entre combate y combate, los PJs deberian tener la oportuni-
dad de sanar sus heridas mediante la magia, recargar sus armas
v prepararse para el siguiente encuentro. Un encuentro que,
normalmente, seria apropiado para el nivel del grupo se convierte
en letal si al grupo apenas le restan puntos de golpe o si uno de
sus miembros estd inconsciente debido a un combate anterior.
Entre los diferentes combates no pasan horas, sino uno o dos
minutos, tiempo Gnicamente suficiente para que los integrantes
del grupo cojan aire.

Ala hora de planear los encuentros, habras de tener en cuenta
gue ras cuatro encuentros en un mismo dia es probable que a los
lznzadores de conjuros apenas les resten conjuros, que el barbaro
no pueda hacer uso de la furiay que el paladin haya realizado todos
sus castigos. Seguir adelante puede suponer todo un reto para el
grupo, aunque a los jugadores puede no hacerles gracia.

Parece que cuatro encuentros no sean mucho pero, en una
gran baralla, el esfuerzo que requieren es significativo. Una serie
de cuatro encuentros puede consistir en, por ejemplo, tomar el
control de una colina, defenderla durante algiin tiempo, rescatar
2 un capitan en apuros y, después, abrir camino entre las lineas
enemigas para que pueda huir. Si dispones unos cortos intervalos
cargados de tension entre los diferentes encuentros, los PJs se
2zbrin pasado ocupados medio dia de tiempo de juego.

Si quieres someter a los jugadores a mas de cuatro encuentros,
222 que el NE de cada uno de éstos sea uno o dos niveles menor
gue el nivel medio del grupo. En este caso, la primera impresién
fara que parezca que los encuentros son mas sencillos, pero el
sumento de encuentros pondra a prueba la resistencia del grupo,
gue acabara teniendo que confiar en la suerte para sobrevivir.

COMO PLANEAR
LA CAMPANA

Cuzndo empieces una campana bélica tendris que enfrentarte a
muchos asuntos. En esta seccién echaremos un vistazo a algunos
2= ellos y te daremos consejos y trucos para hacer frente a los
=avores problemas con los que te encontraras cuando los PJs
vzvan a la guerra,

Pzra empezar, todo aquel DM que haya dirigido un grupo de
msego grande (ocho o més PJs), sabe que hasta el combate mas
pequenio puede resultarinterminable para los jugadores que estan
ssperando su turno para actuar. Si multiplicas esta situacién por
sientos o miles de soldados, verds que, automaticamente, tomar
parte en un escenario bélico se ha convertido en un gran pro-
Sema

En segundo lugar, en una guerra hay ejércitos, y en los ejér-
cwos hay rangos. ;Qué sucede cuando, contra todo pronéstico,

s

7 mas débil de todo el grupo se convierte en superior de sus

o

companeros? Las luchas de poder son habituales en los juegos
de rol. Los rangos militares (que pueden resultar una parte muy
entretenida de una campaiia bélica) pueden acabar produciendo
muchos dolores de cabeza.

Otro factor a tener en cuenta es el tesoro. Cuando los PJs estin
en un dungeon es ficil esconder el cofre del tesoro en una sala
para que tengan que encontrarlo. Sin embargo, a menos que los
PNJs que haya en el campo de batalla estén viajando en maquinas
de guerra, no seri factible que transporten tesoros que los PJs
puedan encontrar. Asi que, ;como recompensas a los jugadores
por sus heroicos actos? Y lo que es mis, ;c6mo te aseguras de que
los personajes obtienen equipo de valor suficiente al tiempo que
adquieren mayores niveles y se ven forzados a combatir en batallas
mas duras?

Normalmente, un dungeon se encuentra cerca de un pueblo
o una ciudad en la que los PJs pueden descansar y comprar
suministros. Incluso en los dungeons mas remotos, los PJs
encontrarin una habitacién libre de enemigos en la que se
sentiran lo suficientemente seguros como para pasar la noche.
Pero en mitad de una batalla, los personajes casi siempre se
encontraran frente a las lineas enemigas y no podrin descansar
como es debido (y mucho menos encontrarse con un afable
tendero). Por tanto, la inactividad tictica es algo que tienes que
planear de antemano en un escenario para que los PJs tengan
la oportunidad de descansar y reabastecerse.

Para acabar, tendras que prestar mayor atencion a las necesi-
dades de los personajes no combatientes del grupo. Las guerras
se componen de titinicas batallas y de heroicas acciones, pero
después de toda una noche de combate, los picaros, druidas,
bardos, e incluso los exploradores, se sentiran insatisfechos.
Para que esos jugadores puedan sacar el maximo partido a sus
personajes tendras que pensar en aventuras que no acontezcan
exactamente en el campo de batalla.

LOS RANGOS Y LAS ORDENES

En el Capitulo 4 encontraris las reglas para incluir rangos mili-
tares en tu campana bélica y para recompensar con medallas y
honores a aquellos personajes que se lo merezcan. Mientras que
los rangos y el reconocimiento son una buena manera de recom-
pensar a los buenos jugadores de rol, presentan un problema en
potencia tanto para el DM como para el grupo.

Todos hemos visto cémo se ha estropeado la dinamica de
un grupo por culpa de un jugador autoritario que ha intentado
hacerse con el control y dar 6rdenes que nadie quiere seguir.
Ademas, si llevas tiempo jugando a D&D, ya sabes lo que pasa
cuando hay demasiados “generales” en el grupo: todo el mundo
quiere dar 6rdenes, pero nadie quiere seguirlas.

Cualquiera de estas situaciones puede desembocar en peleas
entre jugadores, largas discusiones para decidir quién debe abrir
la puerta, descuidos en los combates que suelen desembocar en
la muerte de alguno de los jugadores y, finalmente, que alguien
acabe hiriendo los sentimientos de alguno de sus compafieros
de juego. Ahora, afiade rangos a una dindmica ya de porsi fragil.
Ya resulta bastante dificil ignorar al “paladin que queria ser rey”
cuando el jugador solamente dispone del poder de sus propias
convicciones. ;Qué pasa entonces cuando alcanza un rango
mayor que el de los demas miembros del grupo?

Ladindmica de cada grupo de juego es diferente, pero parece
que la mayoria de grupos funciona mejor cuando hay un lider
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elegido mas o menos democriticamente. Normalmente habra
un jugador que influya mas en las decisiones que se toman, pero
si éste pide consejo o ayuda regularmente, ninguin otro jugador
se sentira dejado de lado. Asignar rangos puede destruir esta
dindmica, sobre todo si no es el lider natural del grupo quien
resulta promocionado.

Si hay un lider natural entre los jugadores, lo mejor seria
otorgarle a él el rango mayor. Los demis jugadores ya estin
acostumbrados a seguir sus indicaciones a la hora de tomar
decisiones y, por tanto, que él sea el personaje con mayor rango
en el grupo no deberia suscitar mucha polémica.

Sin embargo, hay un par de problemas respecto a estasituacion.
Para empezar, no todos los grupos funcionan adecuadamente
cuando hay un solo lider que de las 6rdenes; sobre todo, si los
demas jugadores nunca toman parte en las decisiones. A la
mayoria de los jugadores no les gusta que el DM les dirija de
un lado a otro durante la aventura, pero detestan que lo haga
un jugador dictatorial (independientemente de lo buenas que
sean sus ideas). Por tanto, deberias evitar darle el rango mis
alto al lider natural si se trata de un jugador que no consulta las
decisiones que toma con los demas jugadores.

El segundo problema de convertir a un jugador en el lider
del grupo, es que los demas jugadores pueden considerar que lo
has hecho por favoritismo. Esta situacién podria desembocar en
las mismas discrepancias que pretendias evitar. Los jugadores
podrian incluso dejar de prestar atencion al lider debido al
resentimiento que sienten, lo que desbaratara tus planes de que
un jugador liderara el grupo.

Por tanto, ;qué puedes hacer? Tu quieres utilizar los rangos
y las medallas para recompensar a los jugadores, pero quieres
evitar las discrepancias y problemas en el grupo. Una vez mas,
la clave puede estar en las viejas peliculas bélicas.

El rango es realmente importante cuando un lider tiene que
dar 6rdenes a un gran grupo de soldados que tengan que realizar
una tarea similar, En las peliculas como Los cafiones de Navarone o
Doce del patibulo, cada miembro del grupo es especialistaenalgo y
desempena una labor en particular. Evidentemente, hay alguien
que se encuentra a cargo del grupo, pero cuando se presenta una
situacion que compete a alguno de los especialistas, es el propio
especialista quien toma las decisiones.

Si planteas tu grupo de jugadores como un grupo de espe-
cialistas, el rango pierde relevancia a la hora de actuar. Aunque
los rangos y las medallas siguen siendo importantes para el
personaje que las recibe, no le convertirin en el lider del grupo,
puesto que cada integrante tendra que desempenar un trabajo de
igual importancia a lo largo de la misién. T, adoptando el rol de
un PNJ de alto rango, podrias incluso explicar el papel de cada
personaje en la misién antes de que partieran para cumplirla.

Tener un papel bien definido ayuda a los jugadores a identificar
cuil es su importancia en la misién y les otorga cierta defensa
cuando algin otro jugador intenta “aprovecharse” de su cargo:
siempre pueden aferrarse a las 6rdenes que han recibido y alegar
cuil es su cometido en la mision. Este concepto también enfatiza
la importancia de trabajar en equipo para que el grupo alcance un
objetivo comtin y evita que el grupo de jugadores parezca una unidad
militar supeditada a las constantes 6rdenes de un superior.

Los demas jugadores pueden sobresalir cuando haya que
efectuar el “trabajo de especialista”, momentos en los que el
liderazgo del grupo recaera sobre ellos.

Cambiar de lider es una solucién con la que el lider del grupo
cambia de una misién a otra. Si diriges un grupo de especialistas,
el lider de cada mision sera aquel PJ con las habilidades necesarias
para completar la misién con mayor éxito. Por ejemplo, si la
mision va a consistir en continuas batallas, el guerrero deberia
liderar el grupo. Si el sigilo es vital para el éxito de la misién,
deberia ser el picaro quien lo liderase.

El liderazgo compartido se produce cuando uno de los perso-
najes esta a cargo de una parte de la misién, mientras que otro lo
esta de otradiferente. Por ejemplo, el personaje con mayor rango
(teniente) podria estar a cargo de la misién, mientras que el mas
experimentado en combate (que sélo es sargento) despliega las
tropas cada vez que el grupo tiene que barallar. El explorador
del grupo podria estar a cargo de que los miembros del grupo
llegasen con vida hasta el lugar en el que se ha de desarrollar la
mision y el picaro seria quien tuviera que llevar a cabo el paso
final de la misién una vez alli.

El por qué cambiar de lider o compartir este papel es algo que
un PNJ de rango superior podria explicar a los integrantes del
grupo al inicio de la mision y que podria suscitar buenas opor-
tunidades interpretativas. Los personajes tendrin que aprender
a seguir la dinimica de un liderazgo conjunto y, quiza, seguir
las 6rdenes de alguien que no estd acostumbrado a darlas. No
obstante, como los jugadores saben que ésta no es una situacion
permanente, es muy probable que estén mas dispuestos a darle
una oportunidad al nuevo lider.

Para acabar, y tras estudiar la dinamica del grupo y las diferentes
personalidades de los jugadores, tendrds que decidir qué sistema
es el que mejor se adapta a ellos. Habris de recordar dos cosas
conforme vas afadiendo rangos y medallas en la partida:

Primero, que esto no es més que un juego que deberia ser
entretenido para todos los que participan en él y que es tu trabajo
que todos los jugadores se lo pasen bien.

Y segundo, que los jugadores prefieren la sensacién de tener
cierta libertad de movimientos. No quieren que nadie les guie
como a un rebafio por la aventura. Por tanto, si utilizas las 6rdenes
de superiores en tu campana, asegtrate de que los jugadores
tienen algo que decir en cémo se llevan a cabo.

EL TESORO EN UNA CAMPANA BELICA

Hay muchas cosas que debes tener en cuenta para decidir cémo
enfocar el tema del tesoro en una campana bélica. Para empezar,
;como vas a recompensar a los personajes con objetos mientras
suben niveles a lo largo de la campana? En segundo lugar, ;c6mo
vas a proporcionar a los personajes un lugar en el que vender o
comerciar con el tesoro que no quieren? Ademds, ;como van a
recargar los objetos que se van gastando con el uso? Y, finalmente,
¢como puedes asegurarte de que los personajes estan equipados
adecuadamente para tomar parte en batallas acordes a su nivel?

El mayor problema del tesoro en una campana bélica es que las
batallas tienen lugar en campos, bosques o incluso ciudades; es decir,
acampoabierto, y los tesoros no suelen encontrarse a laintemperie.
Evidentemente, los PJs pueden rebuscar en los cuerpos de los
caidos tras la batalla pero, lo normal es que en las batallas tomen
parte grandes fuerzas equipadas con armas baratas, por lo que los
personajes no encontraran cosas de gran valor tras la batalla,

Sin embargo, rebuscar en los cadaveres puede ser una de las
mejores maneras de que los personajes de niveles bajos adquieran
algo de valor. Vender armaduras usadas puede resultar benefi-




aprovisionado of reci

00 para los personajes que estin empezando sus carreras. Pero
sunque 2 los PJs no les importe revisar los cadaveres en busca de
anas cuantas monedas y algo de equipo, no habra ningtin sitio
en el gue poder venderlas en medio de una guerra, sobre todo
s los PJs forman parte del ejército atacante.

Los PJs més nobles mostraran objeciones a este tipo de pillaje.
embargo, el mercado negro es una opcién viable mediante

2 que los jugadores podran vender el equipo viejo o confiscado.
Los peligros de mercadear con objetos adquiridos de estamanera
puede dar pie a una gran aventura o a situaciones interpretativas
muy entretenidas en las que los personajes tendran que tratar
con personajes turbios y con la posibilidad de ser descubiertos
por su comandante.

los personajes necesitaran algo mas que armaduras
dasa los muertos a medida que adquieren mds y mas niveles.
nz opcidn para incrementar las opciones de obtener tesoro

rte de los personajes es enviarlos a misiones que les den
tunidad de enfrentarse a criaturas mas poderosas que

=ngan mejor equipo y armaduras. Podrias, incluso, enviar
¢ los PJs a un dungeon o a una fortaleza enemiga para que
emcontrasen un potente artefacto o suministros que pudieran
ar contra sus propios enemigos. Una vez alli, seria ficil que

emcontrasen un tesoro escondido, objetos o equipo magico.
una campana bélica, este tipo de misiones deberian ser la

cion y no laregla. Si envias alos jugadores a dungeons cons-

emente, éstos dejaran de tener la sensacion de encontrarse
mmersos en una guerra. Hay una forma de utilizar la guerra
»mo medio para que los jugadores obtengan las recompensas

etivas que tanto ansian. Puedes [ratar l[!d()h’ los remas rt‘l‘l’r{'n-

[ 4]

oldados gran cantidad de equipo

tes al tesoro con dos mecanismos muy sencillos: reconocimiento
y provision.

Los héroes de guerra obtienen reconocimiento de muchos
tipos: fama, ascensos e incluso recompensas monetarias. Evi-
dentemente, las medallas son la forma mas obvia de reconocer
los actos heroicos. En la pagina 90 te ofrecemos un listado de
condecoraciones; puedes utilizarlas para recompensar a los
personajes o crear otras que encajen mejor con tu campaia.

Las promociones también pueden ayudar a los PJs de dos
maneras di i‘(‘r{‘nrc.‘&. Pll{’sto qlll’ ‘put"dt‘n '\'UPC’HL‘I una p:]ga m{’i()r
oacceso a un equipo de mayor calidad. Ademis, las promociones
pueden hacer que los PJs ocupen un lugar en la mesa en la que
se deciden los movimientos de cada batalla. De esta forma seran
los primeros en ver como se desarrollari la batalla y podran
utilizar esta informacién para asignarse a si mismos misiones
interesantes (consulta el siguiente capitulo).

Si los personajes han llevado a cabo algo realmente heroico o
han completado una misién que ha tenido un gran efecto en el
curso de la guerra, podrias recompensarlos incluso con parte del
tesoro del castillo. Estas recompensas podrian ser monetarias,
equipo de mayor calidad u objetos magicos.

El aprovisionamiento se encuentra justo en el punto contrario.
En vez de recompensar a los personajes por los actos que han
llevado a cabo, se les provee antes de la mision de los elementos
que van a necesitar. Cabe incluso la posibilidad de que los PJs
se queden con estos materiales al tiempo que obtienen niveles
(y rangos en el ejército).

Ademas de los elementos militares tipicos que se le proporcio-
nan a un soldado, los PJs también podrian recibir una soldada.
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Esta soldada, junto con los objetos que les hayan suministrado,
es una manera sencilla de obtener recompensas en forma de
tesoro regularmente y de que tii te asegures de que los PJs
estdan equipados para enfrentarse a los desafios de los niveles
que les corresponden. Si los PJs empiezan a estar por debajo de
las medias que se indican en la tabla 5-1: riqueza del personaje
conforme el nivel (consulta la pagina 135 de la Guiadel Dungeon
Master), existe la posibilidad de que no puedan sobrevivir a los
encuentros que les corresponden de acuerdo a su nivel.
Aligual que con los demis asuntos que se tratan enesta seccion,
tendrds que encontrar la mejor manera de recompensar a los
jugadores durante la campafia. Podrias incluso “hacer aparecer”
un cofre del tesoro en medio del campo de batalla... Lo tinico que
debes hacer es asegurarte de encontrar una razén convincente
para justificar que dicho tesoro se encuentre alli (podria formar
parte de los salarios que el enemigo iba a repartir entre sus tropas
o ser un alijo de equipo que los PJs han conseguido interceptar).

DESCANSOS ESTRATEGICOS

Todos los personajes necesitan dormir a diario o meditar para
recuperarse de los rigores de la batalla, pero algunos PJs nece-
sitardn incluso pasar un tiempo alejados de los monstruos, los
misterios y de los peligros de las aventuras para preocuparse
por asuntos personales. Los descansos estratégicos son todo
ese tiempo que los PJs no estin en un encuentro. Normalmente
acontecen entre sesiones de juego.

Un descanso estratégico puede estar compuesto por unas
pocas noches en una posada o en un templo, para recuperar
puntos de golpe perdidos o curar el dafio de caracteristicas. Tam-
bién podria ser un mes invertido en un laboratorio investigando
un nuevo hechizo o desarrollando un objeto magico. Durante
estos descansos, los personajes no combatientes pueden correr
sus propias aventuras, descansar o irse de juerga. La forma de
disfrutar los descansos estratégicos depende de la personalidad
y necesidades del personaje.

Sea cual sea la razén, la mayoria de los personajes necesitan
descansos estratégicos ocasionales, algo que representa todo un
reto en una campana bélica. Si los PJs estan constantemente en
el campo de batalla, de viaje en una misién o en territorio hostil
lejos de su base de operaciones, cabe la posibilidad de que no
encuentren ningun lugar acogeclor (ni siquiera una cama) durante
meses. Esto puede dificultar la curacién de las heridas entre sesion
y sesion, e imposibilitar casi totalmente que los PJs encuentren
los elementos que necesitan para investigar o construir objetos.

Ademiats, si los PJs forman parte de una fuerza militar, tampoco
podrin disponer por completo de su tiempo. Tendrin que ir a
donde les digan y cuando se lo digan, y no serdn libres para deci-
dir cuindo descansar o investigar. La guerra no se va a detener
porque los personajes estén cansados. Cuando los personajes
tengan algo de tiempo para descansar de la accién, tendras que
pensar en algo que detenga la guerra (un corto armisticio) o
anotar lo que sucede mientras los PJs se encuentran en medio
de un descanso estratégico.

Si los personajes estin combatiendo cerca de su hogar, cabe la
posibilidad de que reciban un permiso de su comandante para
que dispongan de ese tiempo libre tan deseado. Lo bueno de este
método es que los PJs tendrin acceso a los recursos de su base (o
alos de un pueblo cercano) para investigar, crear objetos, correr
aventuras paralelas o llevar a cabo recuperaciones de caracter

mis frivolo. El tinico inconveniente es que tendris que llevar la
cuenta de lo que sucede en la guerra mientras los PJs no toman
parte en ella.

El sistema de permisos, no obstante, no tiene ningtin sentido
si los PJs estin lejos de su base de operaciones o se encuentran
en medio de territorio hostil. Si tus PJs necesitan un refugio
seguro para descansar y recuperarse puedes usar alguno de los
siguientes ttiles y manidos recursos: la fortaleza arrasada por
el fuego, la cueva vacia o el granjero partisano.

A continuaci6n te explicamos cémo hacer que estos conceptos
funcionen. Los PJs estin cansados y doloridos; han andado o
cabalgado durante todo el dia y han tomado parte en varios
combates; a los lanzadores de conjuros arcanos no les quedan
conjuros, a los lanzadores de conjuros divinos no les quedan
conjuros de curacién y la furia de los barbaros se ha apagado.
De repente, uno de los personajes ve los restos abrasados de
una fortaleza en la lejania. Quizi el lugar haya sido destruido
durante la guerra, quizi sean las ruinas que dejé una guerra
anterior. Los PJs investigan el lugar y no encuentran indicios
de que sus enemigos hayan pasado por alli recientemente, por
lo que deciden pasar la noche en aquel sitio.

La cueva vacia y los granjeros partisanos son argumentos que
funcionan de la misma manera, excepto que lo que los PJs ven
en la lejania es la entrada a una caverna o el humo que sale de la
chimenea de una casa. En la cueva no habra grandes depreda-
doresy los habitantes de la granja no mostrarin ninguna lealtad
hacia los enemigos de los PJs. Los PJs han encontrado un refugio
seguro en el que pasar una noche o incluso una semana. Este
refugio podria incluso llegar a ser la base de operaciones de los
PJs durante el tiempo que tarden en completar alguna mision.

Ademas de proporcionar refugio a los PJs, estos lugares pueden
ser el epicentro de aventuras paralelas. La fortaleza en ruinas
podria esconder un secreto (o una pequefia aventura dentro de un
dungeon) bajo los escombros. La cueva puede ser el hogar de un
gran monstruo que estaba cazando cuando llegaron los PJs. Los
granjeros podrian estar involucrados en asuntos turbios, o necesitar
resolver un misterio para lo que precisan de la ayuda de los PJs.

Sin embargo, estos refugios seguros no tienen por qué proveer
a los PJs de los recursos que necesitan para llevar a cabo las
actividades que tenian pensado realizar durante su descanso
estratégico. En este caso, tendras que introducir en la aventura
a los miembros de la resistencia (que no tienen por qué hablar
con un fuerte acento francés).

Laresistencia es, evidentemente, un grupo de residentes locales
que se opone al enemigo mediante actos de sabotaje. Normalmente
tendrin una base de operaciones secreta (que bien podria ser la
fortaleza en ruinas, la cueva o la granja de las que te hemos hablado
antes) y podrian suministrar a los PJs los tan deseados recursos,
un lugar para descansar, informacién sobre el enemigo, medios
con los que investigary crear objetos, e incluso aventuras paralelas
que requieran actuaciones sigilosas en vez de la fuerza bruta (para
aquellos jugadores que prefieren este tipo de aventuras).

Es muy sencillo introducir a la resistencia en un escenario:
sus agentes podrian encontrar a los PJs y llevarlos hasta su base
secreta; a los PJs podrian haberles dado un nombre de contacto
y una contrasefia junto con las instrucciones de la misién; o,
incluso, ambas facciones podrian haberse encontrado mientras
intentaban cumplir la misma misién. Estas situaciones daran a tus
jugadores la oportunidad de usar sus habilidades diplomaticas.




Ademas de proporcionar a los PJs el refugio seguro ideal
parz descansar tanto durante un periodo de tiempo corto como
Surante uno largo, la resistencia puede suponer una gran fuente
e inrrigas. Podria tener un contacto en el interior de una forta-
k=23 enemiga o uno de sus miembros, poseedor de informacién
Ze vital importancia, podria haber sido capturado y habria de
ser rescatado. Estas tramas desembocarin en estupendas opera-
cones encubiertas. En la resistencia podria haberse infiltrado
== topo que tendria que ser descubierto por los PJs antes de que
mdos sean capturados. Las tramas para aventuras paralelas lejos
Zel campo de batalla son interminables en cuanto introduces el
concepto de resistencia en tu campaiia bélica.

Pero, ;qué sucede con la guerra mientras los PJs se encuentran
acupados en aventuras paralelas o disfrutando de sus permisos?
A diferencia de los dungeons, donde los monstruos se encuentran
encerrados y es muy dificil que las condiciones cambien cuando los
¥1s deciden descansar durante un dia o una semana, el cursode la
guerra cambiard constantemente conforme las fuerzasavancen o se
s=siren, se alcance la victoria en las batallas o se resulte derrotado.
Todo esto variard las condiciones del campo de batalla.

Puedes resolver este problema de muchas formas diferentes.
Parz empezar, podrias determinar cémo se va a desarrollar la
guerra durante estos descansos estratégicos y poner al dia de todo
Lo sucedido a los PJs en cuanto se reincorporen a filas. Si quieres,
puedes utilizar los descansos estratégicos para hacer cambios
#n 2 campana (que podrian afectar a los futuros escenarios).

Por ejemplo, si los PJs se encuentran trabajando con la
resistencia tras las lineas enemigas, podrian dejar de recibir
mformacion sobre lo que estd pasando en su bando. Podrian
wolver de su misién y encontrarse que el enemigo ha tomado el
czstillo de su sefior y encerrado a su castellano en las mazmorras.
Ahora los PJs tendrin que rescatar al rey e iniciar una rebelion
para derrocar el nuevo régimen.

Si no estis preparado para un cambio de estas dimensiones,
puedes resolver los resultados de las batallas de mayores pro-
porciones (ya sea mediante tiradas de dados, la interpretacién
Ze los diversos factores militares implicados o disponiéndolo
como prefieras) y realizar pequefios cambios en la campaiia de

cuerdo a los resultados obtenidos.

No todos los DMs estin dispuestos a sufrir los dolores de
cabeza que da llevar el control de cémo cambian las cosas. No
osbstante, hay pocas maneras de detener la accion sin que la
tactica resulte artificial.

Por ejemplo, puede firmarse una tregua, lo que proporcionara
2 los PJs la oportunidad de descansar mientras ambos bandos se
reagrupan. El enemigo podria haber sufrido grandes bajas y verse
obligado a retirarse hasta que reciba refuerzos. La guerra podria
haber llegado a un punto muerto debido a que ambas fuerzas estan
mury cansadas y ninguna de ellas [leva a cabo avances significativos.
Incluso podria haber una tregua porque los lideres hubieran acor-
dado discurir los términos para el fin de las hostilidades. Podria
haber comenzado el invierno o la estacién de lluvias, lo que haria
imposible seguir luchando hasta que mejorase el tiempo.

Cualquiera de estas ideas puede proporcionar a los PJs un
Zescanso estratégico sin que tengas que tener en cuenta qué
estard sucediendo con la guerra. Se trata de interrupciones
naturales que pueden tener lugar en una guerra real, por lo que
no tendria por qué resultar extrafio que no pasara nada mientras
los PJs descansan o investigan.,

Otra manera de proporcionar a los PJs un descanso estratégico
sin alterar el desarrollo de la campafa consiste en que cada
jugador dirija a varios personajes. De esta manera, los jugadores
podrin cambiar de personaje cuando uno de ellos necesite
descansar o llevar a cabo acciones que no tienen que ver con la
guerra. No obstante, este sistema puede requerir una extensa
programacion y tener que anotar demasiados datos tanto por
tu parte como por la de los jugadores.

Para empezar, tienes que decidir la manera en la que avanzan
los personajes cuando no estés jugando con ellos. Podrias obligar
a los jugadores a que dividan los puntos de experiencia que
obtienen entre ambos personajes, otorgar puntos de experiencia
a todos los personajes u otorgirsela solamente a los personajes
que han participado en cada sesi6n.

Existen puntos a favor y puntos en contra de ambos sistemas.
Otorgar la experiencia parcialmente ralentiza el avance de todos
los jugadores. Otorgar toda la experiencia hara que todos los
personajes avancen mucho mis ripidamente, pero los jugadores
tendrin que actualizar dos o mis jugadores demasiado a menudo.
Dar la experiencia de forma normal (solamente a los personajes
que han tomado parte en la aventura) hari que el avance de los
personajes sea normal, pero desembocara en jugadores de niveles
muy diferentes, lo que dificultara la creacion de encuentros
adecuados para todos los personajes presentes en la sesion.

El otro problema se produce cuando el grupo recibe laorden de
llevar a cabo una misién larga lejos de su base de operaciones. En
este caso, los jugadores se veran forzados a jugar con el personaje
que ha iniciado el viaje, puesto que no resultari légico cambiar
de personaje en mitad de la aventura.

Por otro lado, interpretar a diferentes personajes puede
resultar muy divertido tanto para los jugadores como para el
DM. Los jugadores tendran la oportunidad de interpretar per-
sonajes diferentes a los de siempre y el grupo dispondra de mas
especialistas para las misiones especificas. Ademads, suponen
unos estupendos PNJs cuando los PJs necesitan un rehén del
que preocuparse o un mensajero en quien confiar; y permite a
los jugadores tomarse un descanso estratégico siempre que lo
necesiten sin que el curso de la guerra se vea perjudicado.

AVENTURAS FUERA DEL CAMPO
DE BATALLA

Mientras que batallar continuamente supone una gran fuente de
puntos de experiencia, también puede cansar al P] y convertirse
en algo monétono. Ademds, no todos los personajes son guerreros.
A muchos de los jugadores les gusta la interpretacién tanto o mas
que el combate. Estos jugadores prefieren las habilidades, las dotes
y los conjuros que ayuden a desentrafar misterios o tratar con
PNJs sin tener que utilizar una espada. En tu mano queda darlela
oportunidad de lucirse a cada PJ y de disponer obsticulos que den la
oportunidad a los jugadores de utilizar sus aptitudes no bélicas.
En el resto de esta seccion se incluyen ideas para ayudarte a
disefiar aventuras que no tengan lugar en el campo de batalla. Da
forma a estas ideas o utilizalas como punto de partida de las tuyas
propias. De una u otra manera, no te olvides de proporcionaralos
personajes la oportunidad de utilizar sus aptitudes no bélicas.

Ideas para escenarios sin combate
A continuacién te ofrecemos escenarios para campanas bélicas
pero cuyo hilo argumental no es el combate.
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lustracién de E. Polak

Reunir informacién: un nuevo enemigo esta reuniendo sus
tropas, 0 quiza sea el enemigo actual, que ha estado reclutandoaliados.
Sea como fuere, han empezado a moverse. El general del ejército
necesita informacion de los movimientos de estas tropas, la fuerza
del nuevo enemigo y los términos que aceptaria parz firmar una
alianza. Los PJs tienen que abrirse camino entre las lineas enemigas
para llegar hasta las tierras fronterizas y recabar datos antes de volver
a su base sin ser descubiertos. El éxito de esta mision depende del
sigilo y la habilidad para reunir informacién.

Refuerzos: la fortaleza esta rodeada y nadie
puede abandonarla para pedir auxilio. Uno de
los reinos vecinos podria venir en su ayuda,
pero hasta alli deberia llegar un mensajero
antes de que sea demasiado rarde. Los PJs
deben escabullirse del castillo, pasar
entre las tropas que se encuentran
acampadas a las afueras y llegar hasta
la fortaleza del rey enemigo. Una
vezalli, tendrdn que conseguiruna
audienciay convenceral rey de que
envie refuerzos. Para esta mision
seran necesarios tanto el sigilo
como la diplom;lcia.

Prisioneros de guerra: los
PJs han sido capturados (quiza
durante alguna de las otras
misiones paralelas). Les han
arrebatado su equipo y los han
tirado a una mazmorra o llevado
a un campo de prisioneros.
Tienen que encontrar una
manera de salir de sus celdas,
encontrar su equipo y escapar.
Pero aungque lo consigan, tendran
que abandonar el territorio para
ser verdaderamente libres, pues
en este momento [laman tanto la
atencién como un grupo de elfos
en una comunidad de enanos. Ten-
drin que disfrazarse, falsificar unos
salvoconductos y confiar en la suerte
para poder llegar a casa.

Prisionero huido: un espia enemigo
ha escapado de los calabozos y se enca-
mina hacia la base enemiga con importante
informacion sobre las defensas, los puntos
débiles del castillo y la cantidad de tropas del
bando de los PJs. Este espia debe ser detenido

a toda costa. A los PJs se les da la orden de Un explorador sabotea

encontrar a este prisionero huido y asegurarse discos expl
de que no ha comunicado a nadie los secretos

que conoce. En esta misién son absoluramente necesarios un
explorador o un mago con el conjuro escudrifiamiento para seguir
la pista del fugitivo.

Arma secreta: se ha extendido el rumor de que el enemigo
tiene un arma secreta, Quiza se trate de una nueva arma de asedio
o un ancestral artefacto que ha desenterrado. Los PJs tienen que
infiltrarse entre los militares enemigos y una vez encontrado el
lugar en el que esconden el arma secreta, destruirla o robarla. En

esta mision sera necesario el ingenio, disfrazarse y quiza algin
que otro conocimiento magico.

Saboteadores: un saboteador se ha infiltrado en el campa-
mento de los PJs y ha destruido los alijos de armas, ingredientes
alquimicos y componentes de hechizos, y ha dejado los cada-
veres de varios guardias a su paso. Los rumores se disparan y
todos los ocupantes de la fortaleza estan paranoicos. Los PJs
tienen que encontrar al saboteador rapidamente, antes de que

los soldados se desmoralicen y empiecen a desertar por
decenas. Los PJs tienen que investigar las eviden-
cias e intentar descubrir quién es el saboteador.

Después tendrin que demostrarselo al general

y al resto de hombres (lo mejor seria pillarle
con las manos en la masa). Para esta misién
se requiere mucha astucia, facilidad

para obtener pruebas y razonamiento
deductivo.
Campafia de desinformacién:
los generales estin planeando un
gran contraataque en los préximos
meses, pero el enemigo tiene espias
por todos lados y es casi imposible
sorprenderle. Los PJs tienen que
encontrar lamanera de que lleguen
a manos enemigas unos planes
falsos y desmontar asi su red de
espionaje. Los planes falsos estin
preparados, pero seran los PJs
quienes tengan que disefar y
poner en practica un plan para que
lleguen hasta los espias enemigos
de una forma que no levante
sospechas. Para esta mision se
necesitarin PJs que sepan falsificar

y planear acontecimientos.

Descifrar el cédigo: tu bando
ha interceptado varios mensajes
en los tltimos meses gracias a

los miembros de la resistencia que
trabajan en las fronteras enemigas.

Por desgracia, estin escritos en clave

y nadie puede leerlos. Los PJs reciben
la orden de decodificar estos mensajes.
En caso de que ellos no puedan desentra-
narlos, tendran que encontrar a alguien que
pueda (aunque ello implique infiltrarse en la
base enemiga, encontrar la clave y escapar sin
que nadie de la alarma). Para esta misién serin

wn puente colocands necesarias habilidades deductivas o capacidad

pilare para disfrazarse, sigilo, falsificacion o cierta
ayuda mégica.

Aventuras en los barracones: A veces, el dia a dia de un
soldado es suficiente aventura. A los PJs de niveles bajos les
supondra todo un desafio sobrevivir al entrenamiento diario si
tienen la “suerte” de tener instructores sidicos, si en su unidad
hay bravucones o si alguno de sus amigos tiene montado todo un
mercado negro dentro de los barracones. Las rivalidades entre
unidades del mismo ejército son habituales y los PJs tendrin que
infiltrarse en alguna de ellas para devolverles alguna novatada o




sabotear su equipo el dia antes de una inspeccion. El cuerpo de
oficiales puede ser un hervidero de intrigas politicas en el que
ios oficiales mas jévenes compiten por los ascensos de formas no
siempre legales.

LA ORGANIZACION MILITAR

La organizacion de los ejércitos actuales tiene reminiscencias de la
estructura que tenian los de la Edad Media. La estructura medieval
en la que los caballeros iban rodeados de sargentos, hombres de
srmas (NAC: en francés, gents d'armes, origen de la palabra gendarme)
v argueros, al tiempo que dirigian un pequeno grupo de campesinos
sechurados a la fuerza, fue dando paso a las compaiias de soldados
mercenarios liderados por uno de ellos que ibaa la cabeza y que los
=2lianos denominaban capitano y que luchaban, literalmente, por
cualquiera que pudiera pagar sus servicios.

Este capitdn estaba asistido por un teniente (la palabra francesa
“ieutenant”, que significa “el que permanece en el sitio” [NdC: en
castellano, lugarteniente]) y que sustituia al capitan siempre que era
secesario. Por debajo del teniente se encontraban los sargentos
v los poseedores de un rango que se establecié en aquel tiempo:
ko5 cabos.

Estas compaiias de mercenarios acabaron por convertirse
en ejércitos permanentes durante los siglos XVIy XVII debido
2! crecimiento y al aumento de poder de los paises europeos.
Expandir las fronteras requeria ejércitos cada vez mas grandes,
Ze forma que las compaiiias se combinaron en batallones y
regimientos.

Uno de los capitanes solia recibir el titulo de capitin de la
columna (colonella en italiano) y la responsabilidad de coordinar
2 todas las companias del regimiento, junto con el rango de
coronel. Mis tarde, cuando las fuerzas de combate se hicieron

1 mas grandes, fue necesaria una figura que dirigiera los
diferentes regimientos y batallones. El nombre original de este
rango era “capitan general’, pero con el tiempo fue abreviado a
‘general”.

Sin embargo, el concepto de liderazgo estratificado noerauna
novedad de la Europa de los siglos XVIy XVII. Los legendarios
esércitos romanos ya poseian la moderna divisién en rangos
gue sigue en uso en los ejércitos actuales, desde los simples
reclutas hasta los suboficiales, oficiales subalternos como el
cenrurion (que comandaba un centenar de hombres) y oficiales
superiores.

Cenghis Khan creé un vasto ejército en las estepas de
Mongolia v urilizé una sencilla estructura de oficiales, cada

¢ los cuales lideraba un maximo de 1.000 hombres. El
sercito mongol estaba dividido en unidades (arban) de 10
guerreros, escuadrones (jagun) de un centenar de guerreros (10
emidades), regimientos (minghan) de un millar de guerreros
10 escuadrones) y divisiones (tumen) de 10.000 guerreros (10
segimientos). Cada una de estas unidades tenia un lider, por
%o gue las 6rdenes partian de lo alto de la cadena de mando (el
set= de la division) y se extendian por ésta hasta llegar al oficial
2= menor categoria.

Al igual que los romanos, los ejércitos mongoles tenian una
Zoision entre los oficiales que dirigian mis y menos tropas. Las
wopas o escuadrones estaban dirigidos por el bagadur (héroe
= comandante), el equivalente mongol de un caballero. Estos
comandantes eran elegidos por las propias tropas. Las formacio-
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nes mas grandes (los regimientos y divisiones) estaban lideradas
por el noyan, el equivalente del barén, duque o principe europeo.
Estos oficiales de alto rango estaban a las 6rdenes del khan (de
hecho, era éste quien les daba permiso para liderar sus tropas).

JERARQUIAS MILITARES A LO LARGO

DE LA HISTORIA

Cuando hablamos de ejércitos en este libro utilizamos la
estructura y los rangos de los ejércitos modernos porque dicha
informacion le resultard familiar a la mayoria de los jugadores y no
deberia costarles mucho esfuerzo incorporarlos a las partidas.

Algunos DMs prefieren utilizar sistemas de rangos militares
histéricos. Por tanto, en esta seccion te presentamos una serie de
jerarquias militares que han funcionado a lo largo de la historia,
y sus equivalencias al sistema moderno. De esta manera, podris
adaptar otras estructuras militares y utilizarlas con el sistema
de valores y ejércitos listados mas adelante.

La estructura moderna que nos sirve de ejemplo en este libro
se describe a continuacion a modo de referencia para los DMs
que quieran crear nuevas organizaciones militares de acuerdoa
fuentes tanto histéricas como fantdsticas. Ten en cuenta que la
mayor parte de las estructuras militares descritas en esta seccién
no utilizan batallones.

ESTRUCTURA MILITAR MODERNA
Pelotén = 10 soldados rasos y un cabo
(NAC: en inglés, squad)
Seccién = 20 mas pelotones
(NdC: en inglés, platoon)
Compaiiia 2 o mds secciones
Batallén 2 o mds compafilas
Regimiento = 2 o més batallones
Brigada 2 o mds regimientos

(NdC: no es muy cierto; 2 o mas batallones son una brigada o
un regimiento. Se llama regimiento si los batallones son todos
idénticos, y brigada si son dispares. Abreviaturas: pelotén = Pn.,
Seccion = Scc., compariia = Cia., batallén = Bén., regimiento =
Rto., brigada = Bda.).

El sistema feudal

El sistema feudal consistia mas en un conrtrol de latierraque en
una estructura militar. El gobernante cedia el control de una
porcién de sus tierras o fortalezas (denominado “feudo”) a un
noble local. Este noble tenia a su servicio caballeros y hombres
de armas (guardias o soldados profesionales) que el gobernante
podia reclutar en caso de que necesitase proteger su reino.

En una verdadera sociedad feudal, cada noble debe pleitesia
a su rey (o emperador, como en el sistema feudal japonés, en
la China medieval o en el Sacro Imperio Romano europeo). El
rey se encuentra en la parte mis alta de la piramide jerarquica
y los principes se encuentran justo por debajo de €L

Bajo los principes estin los diferentes nobles a los que se les ha
proporcionado tierras: duques (gobernaban un ducado), condes
(gobernaban un condado) y barones (gobernaban una baronia).
Aungue estas personas no tenian por qué ser guerreros, son
estas figuras las que dan sentido a la existencia de los oficiales
modernos.

Tras los terratenientes estaban los caballeros, sus escuderos,
los soldados profesionales y la milicia.




IERARQUIA MILITAR FEUDAL

Rey/emperador = General
Principe = Coronel
Dugque/conde/barén = Comandante
Caballero = Capitdn
Escudero = Teniente
Hombre de armas = Sargento

Milicia/soldados profesionales Cabos y soldados rasos

En un ejército feudal, la unidad mas comiin del ejército era la
compania, en la que se incluian caballeros, escuderos, hombres
de armas y milicianos, todos ellos bajo el mando de un noble
con el rango de comandante. En caso de necesitar un ejército
de mayores proporciones para combatir a una horda invasora,
el principe o el rey/emperador eran los encargados de ordenar
asus terratenientes que reuniesen a sus fuerzas para conformar
regimientos y brigadas.

Clanes tribales

La estructura tribal de un clan es similar al sistema feudal
en que en ambos hay muchos lideres (khanes o caudillos) que
dirigen fuerzas militares individuales. El liderazgo del clan se
basa en los logros individuales o en las relaciones familiares,
no en la posesion de la tierra. Esta situacién tiene lugar, en
parte, debido a que los clanes suelen estar compuestos por
némadas que van de un lugar a otro en busca de comida. Esta
es una vida muy dura, por lo que los lideres tienen que ser
grandes guerreros.

Las relaciones familiares también eran de gran importancia
para determinar el liderazgo del clan, puesto que los clanes
acostumbraban a ser unidades familiares que formaban parte
de una estructura tribal. Una tribu consistia en varios clanes
que compartian la comida de una misma area geogrifica. La
competencia por obtener la comida daba lugar a conflictos
entre clanes con suma facilidad, a menos que los lideres de éstos
pudieran encontrar la manera de trabajar en equipo.

Cuando un lider fuerte era capaz de unir a los clanes, la
fuerza militar de éstos era formidable y descomunal, Para que lo
entiendas mejor, el ejército de un clan podia corresponder a una
compaiiia (entre 50 y 100 guerreros) dirigida por un caudillo.
Cuando los diferentes clanes se unian bajo un khan universal
(chingis), éste podia tener a su cargo miles o decenas de miles
de soldados, que se estructuraban de acuerdo a la tabla que te
ofrecemos mas adelante.

De acuerdo a esta jerarquia, en la que utilizamos los tér-
minos mongoles que te hemos explicado anteriormente, el
ejército de un clan estaba liderado por un noyan con suficientes
bagadura su cargo como para formar una compafia del tamafio
de un jagun (un escuadrén compuesto por un centenar de
guerreros).

JERARQUIA DE CLAN

Chingis Khan = General

Duque o barén noyan = Coronel

Caudillo noyan = (Capitdn/comandante
Bagadur = Cabo/sargento/teniente

ESTRUCTURA MILITAR DEL CLAN

Arban = pelotén 10 guerreros

Jagun = compaiifa 100 guerreros
Minghan = regimiento 1.000 guerreros
Tumen = brigada 10.000 guerreros

Guerra de querrillas

La guerra de guerrillas ha sido la principal estrategia militar
durante siglos, la estrategia tipica que utilizaban las fuerzas
pequedas cuando se rebelaban contra el gobierno establecido
(normalmente una tirania) o cuando los residentes de un pais
ocupado tomaban las armas para intentar expulsar al ejército
invasor. Por ejemplo, la caballeria de los cosacos se dispersé en
unidades guerrilleras para combatir la ocupacién de Rusia por
parte de Napoleon en 1812.

Los chinos utilizaron la guerra de guerrillas a menudo cuando
se rebelaron contra los sefiores coloniales ingleses en 1841 y
nuevamente durante la rebelion de los Boxer en 1899. El mejor
tratado sobre guerras de guerrillas fue escrito por Mao Zedong
en 1937, quien se basé en El arte de la guerra de Sun Tzu, un libro
sobre ticticas militares escrito aproximadamente en el afio 400
A.C.

La tictica basica de la guerra de guerrillas consiste en
pequefias unidades que efectiian numerosos ataques relim-
pago en varios puntos diferentes contra una fuerza militar
enemiga de mayor tamafio. Una de las unidades atacara por
sorpresa una caravana o la vanguardia del ejército para hacer
que las fuerzas enemigas se movilicen en esa direccion. A
continuacion, dicha unidad se retirara mientras otra ataca
por la retaguardia.

El pequefio tamafio de estas unidades guerrilleras les permite
retirarse rapidamente antes de que el enemigo pueda organizar
una persecucién. La unidad ha desaparecido y parece que sea
capaz de atacar desde cualquier punto.

Varias unidades de entre cinco y 20 combatientes pueden
combinarse para conformar una célula (compuestas por entre
10 y 100 soldados). La estructura de rangos de un ejército gue-
rrillero tiende a ser un tanto caética, pues hay multiples lideres
para dirigir las unidades y las células. Algunas decisiones, no
obstante, suelen tomarse de manera democritica.

El campo de accién de algunas de las diferentes células
tiende a solaparse y los guerrilleros suelen vivir en los pueblos
que defienden. Debido a esta integracién de los soldados con la
poblacién, al ejército de ocupacién le resulta imposible localizar
a los guerrilleros, y los lugarefios tienden a convertirse en los
informadores y comunicadores de la guerrilla.

Los lugarefios retinen informacién sobre el enemigo y se
la proporcionan a la célula o células que defienden su zona.
También pueden transmitir 6rdenes de una célulaa otra; lo que
proporciona a los oficiales de la guerrilla una red de informadores
mediante la que dar érdenes a gran distancia.

A efectos de juego, la célula es la unidad bésica organizativa de
un grupo de guerrilleros que, posiblemente, esté dirigida por el
equivalente a un capitin o a un teniente en funcién al tamafo de
lacélula. Las unidades individuales de la célula estarin dirigidas
por sargentos o tenientes,
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aspectos familiares del disefio de aventuras con nuevas
consideraciones que son exclusivas del género bélico.
Los principios bisicos de una buena aventura‘para una
campana de D&D tradicional (encuentros equilibrados,
argumentos centrados en los personajes y un sistema de
secoempensas acorde al riesgo) también se han de aplicar a la hora

e disenar una aventuraen el cimpo de batalla.

e ahora hay mievos aspectos de los que debes preocuparte: tienes
e manesar Pls que tienen una relativa libertad de movimientos por
wdo o campo de batalla(por el que pueden irde combate en combate);
Semes que saber como las acciones de los PJs afectan a las acciones de
s de PN s, v, ademis, has de controlar el desarrollo de los aconteci-
smemsos en un entorno bélico que no se detendra por el simple hecho
e al lanzador de conjuros nole resten conjuros y los combatientes
e luchan en primera linea estén gravemente heridos.

Las aventuras en el campo de batalla son una mezcla entre lo
Smmlar v lo novedoso. Lo bueno es que puedes inspirarte de las

| essuras basadas en localizaciones (como los dungeons tradiciona-

=S¢ D&D) v las aventuras basadas en sucesos (como los escenarios
&= mmerigas v politiqueo).

Awenturas basadas en localizaciones: unaaventuraenel campo
&= Suezlls acontece en un solo lugar: el campo de batalla. En cuanto
12 baralla, ya conoces los puntos fuertes y débiles de las
wsrucruras defensivas, donde se encuentran losaccidentes del terreno
+ =uchos de los aspectos a los que los PJs tendran que enfrentarse
& o Lergo de la aventura. Si, por ejemplo, la batalla tiene lugar en un

 Sesgue, podras estudiar los elementos que describimos en el Capitulo
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3 de este libroy en la pagina 87 de la Guia del Dungeon Master. Los
elementosde coberturay el terreno dificil estarin presentes en todo
combate que plantees, por lo que podris determinar rapidamente
los efectos del terreno y los obsticulos.

Incluso si los PJs no van por donde habias pensado, siguen
estando, esencialmente, en el mismo sitio, por lo que siempre
puedes usar los mismos elementos en el campo de baralla.y
los mismos grupos de enemigos (a los que denominaremos!,
“unidades de maniobra”), para crear encuentros alli donde_
estén los PJs. Lo mis probable es que los jugadores que se
sientan alrededor de la mesa nunca sepan que el encuentro
no estaba planeado.

Aventuras basadas en sucesos: en un campo de batalla,
la suerte de los aliados o de'los enemigos puede cambiar
ripidamente en funcion de las acciones de los PJs. Si los
PJs consiguen infiltrarse, por ejemplo, en la torre norte del
castillo del enemigo, podrin inutilizar las catapultas que
mantenian a raya a todo su ejército. Ciertos encuentros
dependerin de las elecciones que hayan realizado los
jugadores y sus PJs.

De alguna manera, los acontecimientos que tienen
lugar durante una batalla tienen una funcién similara—
la de las puertas y pasadizos de un dungeon: bloguean
futuros encuentros al tiempo que permiten el acceso
a otros. Por ello, en mayor o menor medida, canalizan
los esfuerzos de los PJs. Sin embargo, hay una diferencia
importante entre ambos: en las aventuras basadas en
localizaciones, los PJs suelen dar media vuelra e investigar
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zonas que antes habian dejado de lado. Sin embarge, algunos de
los acontecimientos que tienen lugar en un campo de batalla
imposibilitarin otros encuentros posteriores. Por ejemplo, si los
PJs deciden rodear un entramado de trincheras en vez de atrave-
sarlo, no podran afrontar el encuentro que habias planeado que
tuviera lugar mientras se encontraban en ellas.

La clave para disfrutar durante una sesién de juego consiste en
mantener el equilibrio entre las aventuras basadas en localizaciones
y las basadas en acontecimientos. Lo que tii quieres es que los PJs
dispongan de cierto grado de flexibilidad (para, por ejemplo, pasar
por un mismo sitio en diferentes misiones) y que sus actos tengan
repercusion en la batalla, de forma que las situaciones en las que
tomen parte vayan afectando al resultado final de la misma, ya sea
éste triunfal o desastroso.

OMO ENGANCHARALOS P
Hay tantas formas de motivara los PJs como PJs, peroen las aventu-
ras que transcurren en el campo de batalla hay ciertas motivaciones
comunes que atraen a los PJs al campo de batalla. Algunos luchan
por honor, por su rey o por su pais. Otros lo hacen por el oro que
les han prometido o para saldar una antigua deuda. Y otros, porel
contrario, no han podido decidir, sino que se han visto arrastrados
por los vientos de la guerra en contra de su voluntad.

A continuacién te describimos algunas de las motivaciones
(de la menos coactiva a la mas coactiva) que impulsan a los PJs a
unirse a un ejército y tomar parte en descomunales batallas.

Voluntarios: cuando el reino estd a punto de ser invadido, todo
tipo de héroes se agrupan en torno a su bandera y se presentan
voluntarios para engrosar las filas de los ejércitos que defenderan
su hogar. Muchos PJs ofreceran sus servicios al rey o a su pais
cada vez que exista una amenaza realmente grave. Otros PJs se
presentaran voluntarios por diversas razones: un sentimiento
de deber hacia su clan o familia, el deseo de escapar a una vida
aburrida y ver mundo, o por la sencilla razén de que algiin amigo
o enamorada le ha recomendado la vida militar.

Los PJsvoluntarios suelen ser “soldados buenos y motivados™alos que
no hay que prometerles muchas recompensas para que den el méaximo
durante una batalla. Las mejores misiones para los PJs voluntarios son
aquellasen las que tengan que llevara caboalgtin plan yejecutarlo; esto
se debe a que algunos voluntarios estan tan motivados que se convierten
en soldados que solo siguen las érdenes y no piensan por si mismos.

Mercenarios: estos también se presentan voluntarios, pero dejan
bien claro que lo tinico que les mantendra en primera linea es una
recompensa tangible. Los PJs mercenarios son soldados de alquiler,
por lo que les costard poco ir de guerra en guerra y de ejército en
ejército.

Como han elegido la vida del mercenario, estos personajes
saben muy bien qué riesgos y recompensas conlleva una batalla.
Cuando disefies una aventura en el campo de baralla en la que
incluyas el gancho de los mercenarios, asegtirate de equilibrar las
diferentes recompensas (PX, oro, puntos de victoria y puntos de
reconocimiento) que otorgues durante la aventura de manera que
el PJ nunca llegue a pensar que le convendria abandonar la batalla
y buscarse la vida en algtin otro lugar.

Participantes circunstanciales: aunque la mayoria de los
soldados van a la guerra, algunos personajes tomaran parte en
las batallas por la mera razén de que la batalla les ha pillado en
medio. Si los PJs se encuentran en una ciudad que, por ejemplo,

resulta asediada por un ejército demoniaco, se habrin convertido
de golpe, lo quieran o no, en parte de las defensas de la ciudad.
Este tipo de ganchos y motivaciones pueden funcionar muy bien
debido a que los personajes pueden considerar que se han visto
envueltos en un campo de batalla y que deberin emplearse al
miximo para sobrevivir. No obstante, tendras que proporcionarles
recompensas tangibles cada cierto tiempo si no quieres que salgan
huyendo en vez de continuar luchando.

Reclutas: los reclutas se encuentran en el campo de batalla porque
alguien les ha obligado a ello. Normalmente, esto se debe a que una
nacién o region realiza un reclutamiento de todo ciudadano capaz
de sujetar un arma. Pero hay otros tipos de reclutamientos, desde el
decriminales a quienes se les promete el perdén a cambio de realizar
un servicio militar, al de jévenes nobles que tienen que servir en el
ejército antes de ser considerados dignos de su herencia.

En el caso de los jugadores, este tipo de motivacién no suele
resultar util durante mucho tiempo. Normalmente son lo sufi-
ciente capaces e innovadores como para escapar de un servicio
militar en el que no quieren tomar parte y suelen ser reacios a que
nadie les obligue a combatir. Esta motivacion solamente funcio-
nara si los personajes estin dispuestos a actuar como reclutas, pero
la mayor parte de los jugadores considerarin degradante y poco
motivador un servicio militar largo. Los reclutamientos son una
manera rapida de conseguir que los PJs estén luchando en la van-
guardia de su primera batalla, pero deberias idear alguna manera
de proporcionarles otro tipo de motivacién mis duradera cuando
ésta acabe. Podrian empezar a odiar al enemigo tras perder a un
amigo en batalla (tras lo que podrian convertirse en voluntarios)
oque les ofreciesen la oportunidad de unirse a un regimiento mas
profesional por su buena conducta (lo que les proporcionaria una
motivacion de mercenario).

Aunque las motivaciones del participante circunstancial y
el recluta son coactivas, no implica que sean inapropiadas para
enganchar a los PJs. La coaccién mediante la que los PJs han lle-
gado al campo de baralla no tiene por qué ser tan dura como para
dictar sus acciones una vez alli. Tradicionalmente, los PJs tienden
a desafiar las ordenes o, al menos, interpretarlas de manera que
las lleven a cabo como ellos prefieren.

Ademas, ser reclutado y recibir érdenes directas de un oficial
superior hace que los PJs tengan muy claro lo que tienen que hacer.

COMO DISENAR

Un campo de batalla es un lugar muy grande y cartografiar cada
§' casillas de terreno no es la mejor manera de invertir el tiempo
que dediques a preparar la aventura.

Cartografia el campo de batalla en papel para grificos en donde
cada casilla corresponda a 200'. Con esta escala todo el campo de
batalla te cabrd en una sola hoja de papel y, al mismo tiempo, podras
representar los suficientes detalles como para poder improvisar
en caso de que los PJs decidan ir a algtin lugar que no habias
planeado.

Si tomamos ejemplo de la historia, en la Batalla de Agincourt
tomaron parte unos 30.000 soldados en ambos bandos y el campo
de batalla en el que combatieron tenia aproximadamente 40
casillas de ancho y 60 de largo. La Batalla de Gettysburg tuvo una
densidad de tropas parecida a la de una batalla de fantasia tipica
de las peliculas; en ella participaron 175.000 soldados en ambos




Se=dos v el campo de batalla en el que aconteci6 apenas media
0 casillas de ancho por 80 de largo.

Notienes por qué llenar el campo de batalla con rasgos interesan-
= Loselementos de terreno son herramienta suficiente paraque los
mgadores con mentes mds estratégicas intenten obtener cualquier
=mo de ventaja. Y ademas, en general, los elementos de terreno
seoporcionan encuentros mds interesantes y memorables.

A Lz hora de dibujar el mapa de tu campo de batalla podrias
=i alguno o incluso todos los elementos que describimos a
Emmtinuacion.

Topografia del terreno: es pricticamente imposible que el
zampo de batalla sea completamente liso. Puedes utilizar lineas de
s=sserno, como las de los mapas topograficos, para mostrar las eleva-
—emes de terreno y los socavones tipicos de una zona relativamente
pia=a Escoge una escala vertical adecuada para con el campo de
e s puesto que no querrds tapar los demas elementos del campo
&= bazallz con més y méas anillos de contorno. En los campos de batalla
m=swemente planos sera adecuado que cada linea de contorno
moeesente unos 20’ en el caso de campos de batalla montafiosos o
s colinas, cada linea de contorno deberia representar unos 50.

L escala de tu campo de batalla es demasiado grande como para
demerminar exactamente dénde se encuentra cada pendiente (mas
= menos pronunciada). Estos accidentes del terreno tendris que
mcimirios en el mapa de los encuentros que disefies. Las lineas de
ssesorno también tienen otra funcién: ayudarte a determinar la
s de vision de los soldados y qué parte del campo de batalla
sod=in ver los PJs desde cada lugar.

I=ciuso las llanuras mas planas suelen tener alguna que otra
mmislacion; y estas elevaciones bloquean la linea de vision. La vege-
smom las estructuras construidas por el hombre (que se dibujan
s adelante) y las elevaciones que no son lo suficientemente altas
== parz tener una linea de contorno propia, también bloquean
&= Bmes de vision.

Wegetacion: dibuja en el mapa los bosques, setos y matorrales
¥ wmmos tipos de vegetacion que bloquee la linea de vision, que
mpengs buenos escondites o que reduzca el movimiento. En
wms escsls en la que cada casilla mide 200' no vas a poder dibujar
=mis =5l (ni siquiera cada bosquecillo), sino que dibujaris las
swledas capaces de esconder a una unidad, o que puedan alterar
= plames de batalla de los ejércitos.

E= los campos de batalla desérticos o montafiosos cabe la posibili-
it S e apenas haya vegetacion. Si, porel contrario, estas dibujando
= cempo de batalla boscoso, lo mejor es que solamente dibujes los
Sugees == los que hay claros u otros elementos del bosque.

Accidentes naturales: muchas batallas famosas han tenido
Ssge == &l punto en el que se cruza un rio, por lo que has de con-
Siteser s presencia de masas de agua en los campos de batalla que
Ssese= El rerreno rocoso, los acantilados y las ciénagas también
s 2| movimiento de los ejércitos y a su manera de combatir,
e o oue también deberias indicar donde estin situados.

Cemstrucciones: ahora que has disefado los elementos
swmursies del campo de batalla, es la hora de construir cosas en
& Pums empezar, piensa qué tipo de construcciones podria haber
e ce—oo de batalla, ya sean simples granjas, escuelas de magia
wametios de elfos que viven en casas construidas en los drboles.
& weces estas estructuras son el objetivo por el que compiten
M se=rmos implicados en la batalla pero, en otras ocasiones, no
e = mas que de la casa de un desafortunado granjero cuyos
Smmpes s= han convertido en un campamento militar.

Si tu campo de batalla es una ciudad, el mapa estara lleno de
estructuras hechas por el hombre. Evidentemente, no tienes por qué
dibujar cada edificio; en una escala como la que estamos utilizando
podrias indicarel tipo de barrios (barrio del templo, arrabales, barrio
del puerto, etc.) y la presencia o ausencia de calles importantes.

Las carreteras son vitales en los planes de los ejércitos debido a
que proporcionan una manera mas rapida de viajar por el campo de
batalla, que puede estar lleno de vegetacion o de obstaculos naturales
que dificulten o impidan el avance. Dibuja las carreteras que pueda
haber en el campo de batalla y ten en cuenta que los ejércitos tienen
los suficientes recursos como para construir sus propias carreteras
por las que organizar una linea de suministros eficiente o para realizar
movimientos ticticos de gran magnitud si fuera necesario.

Fortificaciones: los tipicos asedios a castillos necesitan de
la presencia de una fortificacién (que ha de ser la pieza central).
Aunque dibujar los muros y torres del castillo es importante, el
verdadero trabajo consiste en dibujar los mapas (con una escala
de 5’ por casilla) de los puntos del castillo en el que sucederin
los encuentros. En ellos tendrds que representar parte del campo
adyacente ala muralla y, como las cosas pinten mal para los defen-
sores, también tendras que dibujar el interior tanto del patio como
de las torres, e incluso el de las salas personales del castellano.

No todas las fortificaciones han sido construidas varios meses
o afios antes de que acontezca una batalla en sus alrededores. Los
ejércitos pueden construir muchos tipos de fortificaciones de un
dia para otro; desde empalizadas a fosos y trincheras. Dibujaen el
mapa las trincheras y las empalizadas.

Despliegue: ahora que ya has dibujado tanto los elementos
naturales como los artificiales, es el momento de llenar de solda-
dos el campo de batalla. No obstante, primero te recomendamos
que hagas copias del mapa que has dibujado. Necesitaris copias
del mapa cuando quieras representar el curso de la batalla (tal
y como se describe mds adelante en la seccion ‘El curso de los
acontecimientos’).

Una vez hechas las copias, marca las posiciones iniciales de
ambos ejércitos, No es necesario que indiques al detalle todas las
tropas, pero si deberias indicar en qué casillas hay soldados y en
cuales no al inicio de la batalla. Identifica la categoria tictica de
cada tropa (infanteria, caballeria, etc.) y anota donde se encuentran
las unidades de élite o las mas particulares. Si la reina liche se ha
hecho acompanar de una unidad de devoradores, merece la pena
anotar qué punto ocupan en la linea de despliegue del ejército de
mMUuertos vivientes.

Cuartel general y reservas: situar el cuartel general de un ejér-
cito no es ficil. El cuartel general deberia estar lo suficientemente
cerca de la vanguardia como para que el comandante pueda dar
las 6rdenes y éstas lleguen rapidamente, pero lo suficientemente
alejado como para que el ejército enemigo no pueda llegar hasta
él en un momento en el que empuja fuertemente.

A menudo, el cuartel general se sittia en un emplazamiento ele-
vado (de manera que el general pueda ver lo que estd sucediendo)
y cerca de carreteras (de forma que los mensajeros puedan llevar
las 6rdenes rapidamente). Algunos ejércitos utilizarin la magia
para ver lo que sucede en la batalla y comunicarse con sus tropas,
por lo que sus cuarteles generales podran estar en lugares mas
seguros o escondidos.

Son pocos los ejércitos que despliegan todas sus tropas en la
vanguardia desde el primer momento de la batalla. La mayoria
deja aproximadamente un cuarto de sus fuerzas en reserva y no
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la utiliza hasta los momentos criticos. Si el enemigo te abre un
hueco en la linea de vanguardia, sera el momento de desplegar
la reserva para cubrir esa zona. Si te has abierto camino hasta las
puertas del castillo que estis asediando, haz que sean las reservas
quienes entren en el castillo después de que el grueso del ejército
haya abatido el porton.

Antes de los momentos criticos, las reservas suelen estar
dispuestas cerca de alguna carretera por la que puedan llegar
rapidamente al campo de batalla, cerca del cuartel general o en
lo alto de una colina u otro elemento del terreno que les permita
ver como se desarrolla la baralla. Dibuja en el mapa el lugar en el
que se encuentra la reserva.

Lineas de suministros: los soldados tienen que comer y beber
(bueno, al menos la mayoria), los arqueros necesitan flechas y los
heridos, vendas y magia curativa. A menos que el ejército se dedique
a buscar estos recursos sobre la marcha (NdC: eso se llama forvajear),
tendrin que llegar de algiin punto que se encuentra tras las lineas.
Marca en el mapa las rutas de suministros que siguen las caravanas
parallegar hasta el ejército y los lugares en los que el ejército almacena
sus recursos antes de repartirlos por el campo de batalla.

Elementos fantasticos: todo lo que has dibujado hasta el
momento en el campo de batalla son cosas que se pueden encontrar
en el mundo real. Pero D&D es un juego de fantasia, por lo que la
mayor partes de las batallas estarin rodeadas de elementos fantas-
ticos. Que no te asuste la adicion de este tipo de elementos, ya sea
a modo de descripcién o con una funcién estratégica. Podria ser
que el elemento fantistico fuera una herramienta que los ejércitos
pudieran utilizar para obtener ventaja sobre su enemigo o algo por
lo que ambos ejércitos estan peleando.

Por ejemplo, una gigantesca columna de fuego aparece en el
centro del campo de batalla y ninguno de los dos ejércitos sabe
por qué. La columna ilumina como si fuera de dia un radio de
400, incluso por la noche, y en la zona que la rodea hace un calor
insoportable (tal y como se describe en la seccién 'Peligros del
calor’ en la pagina 303 de la Guia del Dungeon Master). La presencia
de la columna de fuego no tiene gran impacto en la batalla, pero
hari que ésta sea memorable, ademas de que podria dar pie a una
aventura futura si los personajes sienten curiosidad por ella.

También podria ser que en el campo de batalla hubiera circulos
de piedra, como Stonehenge, y que todo aquel que se internase
en su interior obtuviera curacién rapida 1. Controlar los circulos

se convierte, por tanto, en una clave importante para ganar la
batalla, puesto que las unidades dafiadas se podrian recuperar mas
ripidamente y volver antes al combate.

Un portal entre un reino subterrineo y el plano Elemental de
la tierra podria suscitar la atencién de dos clanes enanos enfrenta-
dos, los cuales no descansarian hasta hacerse con su control para
empezar a buscar gemas en sus cavernas cuanto antes. El punto
focal de la batalla es un pozo negro como la noche y rodeado de
rocas. El ejército que antes llegue hasta él y se haga con su control
serd el vencedor.

EL CURSO DE LOS ACONTECIMIENTOS

Ahora ya sabes qué aspecto tiene el campo de batalla antes de
la batalla. Pero como ningitin plan permanece inalterado tras
el enfrentamiento con el enemigo, los mapas de los campos de
batalla dejan de ser exactos en cuanto resuenan las trompetas que
anuncian la guerra.

Coge las copias que has hecho del mapa del campo de batalla.
Ahora piensa como transcurriria la batalla si los PJs no fuesen a
tomar parte en ella. Dibuja un nuevo mapa por cada cierto periodo
de tiempo (lo ideal es que dibujes un mapa por cada dos horas
diurnas y uno para toda la noche): en ellos deberias indicar los
movimientos de las tropas. De esta forma estards creando versiones
periédicas del campo de batalla y conoceras cémo se va a resolver
la batalla de principio a fin.

Si, esto significa que estas decidiendo quién ganara la batalla.
Esto no debe suponer ningtin problema, los PJs atin estin a tiempo
de influenciar los acontecimientos con puntos de victoria (consulta
la pigina 78). Ahora mismo, estis estableciendo un resultado
general. Si los PJs actian con inteligencia y heroicamente podrin
obtener los suficientes puntos de victoria como para cambiar el
resultado general de la batalla. Por el contrario, si son cobardes,
no tienen suerte o no pueden con sus rivales, su ejército podria
incluso obtener peores resultados de los establecidos.

Tu solamente tendris que preocuparte de los movimientos
generales de las tropas (aquellos tras los que los territorios cambian
de manos o los que tienen un gran impacto en el desarrollo de la
batalla. Por ejemplo, una batalla entre orcos y elfos podria empezar
con una cargade lainfanteria orca por tierra de nadie, rechazada por
los arqueros elfos. Dos horas después, hostigadores elfos intentan
infiltrarse por esa misma tierra de nadie, pero las patrullas orcas

MOVIMIENTO POR EL CAMPO DE BATALLA

Un aspecto conveniente de la escala que te hemos propuesto, es que
200" es justo el espacio que puede recorrer durante un minuto un sol-
dado de infanteria equipado con una armadura (siempre que el terreno
no se lo impida). Esto facilita determinar cudnto tiempo se tarda de un
punto del campo de batalla a otro.

Evidentemente, las tropas pueden avanzar mds rdpido, pero también
tendrdn que superar los elementos de terreno que has dibujado (como
bosques, pantanos, etc.) y que, sin duda, ralentizardn su movimiento.
Uno de los “elementos de terreno” mds importantes a los que tienen
que enfrentarse las tropas son otras unidades amigas. A diferencia de
la escala tactica, en la que las criaturas pueden mover por las casillas
ocupadas por miniaturas amigas sin que ésto dificulte su movimiento,
en un campo de batalla se aplica una penalizacién que reduce a la mitad
el movimiento de las tropas que quieran atravesar una casilla en la que
se encuentren otras tropas amigas. No importa lo bien organizado que
esté el ejército, que dos grupos se muevan uno a través del otro lleva
tiempo.

Debido a la pequeia escala a la que esta dibujado el campo de batalla,
resulta més sencillo listar la manera en la que los diferentes elementos
dificultan el movimiento y reducir a la mitad el movimiento de la unidad
por cada uno de ellos. Lo que a ti te interesan son los encuentros en el
campo de batalla, por lo que es mejor que este sistema sea sencilloy no
dificulte o posponga el divertimento de los jugadores.

Las siguientes condiciones de un campo de batalla reducen a la mitad
el movimiento de una unidad:

« Que en la casilla haya bosques o colinas. Cada elemento de terreno
se cuenta de manera separada; es decir, que una casilla en la que
haya ambos tipos de terreno reducird el movimiento de la unidad a
un cuarto.

« Que en la casilla haya unidades amigas.

= Que en la casilla haya una acumulacién significativa de fortificaciones.

« Que la unidad esté intentando moverse sigilosamente.

+ Que la unidad se esté moviendo en la oscuridad (incluso aunque haya
fuentes de luz o sus tropas posean visién en la oscuridad; es muy difi-
cil moverse cuando sélo puedes ver parte de lo que te rodea).




‘o= detienen. Seis horas después de que haya empezado la batalla,
‘== orcos consiguen desplegar sus maquinas de asedio y empiezan
2 sombardear las lineas de los elfos. La infanteria orca carga contra
‘== elfos en un momento en el que dejan de bombardear, ocho horas
Sespués de que empiece la batalla y a los elfos les cuesta rechazar
‘s c2rga. Hasta este momento habris dibujado los mapas del inicio
2= 11 batalla, de lo que ha sucedido en las dos primeras horas y en
%= cuatro, seis y ocho horas después del inicio.

Los orcos realizan unos cuantos ataques de tanteo durante
% moche y los elfos saben que no resistirdn el asalto mis serio
e posiblemente se produzca en cuanto despunte el alba. Por
m==o, los elfos envian a su caballeria de élite para que ataque
& renaguardia orca durante la madrugada. Este ataque sorpresa
mesulrs espectacularmente efectivo y el ejército orco se retira en
Sestandada después de que les hayan arrebatado la mayor parte
2= los recursos y su cuartel general haya sido destruido. Ahora
s==iris que dibujar dos mapas mas: uno que refleje los ataques
2 os orcos y el movimiento de la caballeria élfica, y el final de la
Sl en donde deberas indicar por dénde ha cargado la caballeria
» por donde han huido los orcos.

Los mapas periodicos no tienen que ser extremadamente concisos
» impeos; 2l fin y al cabo, su funcién es la de facilitarte una respuesta
amee Lz preguntas de los PJs cuando éstos suban a una colina o
gume=an saber lo que pasaal otro lado del rio. Estos mapas también
% proporcionan cierto control sobre el desarrollo de la aventura.
S o= PJs forman parte de una unidad de infanteria élfica sabras
mmeen tiempo tienen para prepararse entre las diferentes cargas
&I orcos.

_ DIAGRAMA DE LA AVENTURA

hors que sabes como se vaa desarrollar la batalla, es el momento de
Sectr que papel van adesempeniar en ella los PJs. Dependiendode la
pescen de los PJs en el ejército, les podrias asignar ciertas misiones
S L2 baralla. El éxito o el fracaso de la primera misién afectara
% s subsiguientes acciones que lleven a cabo en el campo de batalla,
v Sesarrollo de éstas desembocard en més posibilidades. Indepen-
Semmemmene de si el ejército de los PJs gana la batalla o la pierde, los
se=somaes deberian estar ocupados hasta el tiltimo momento.

L2 mesor manera de controlar la miriada de posibilidades que
%= sueden generar en el campo de batalla es crear un diagrama
= = e se indique la manera en la que el éxito o el fracaso de los
W e wna mision (y las decisiones que tomen tras cada victoria o
Sewes condicionard las misiones y encuentros futuros.

Esee dizgrama se convertird en el mapa de la aventura. Los
Sesummes se moveran de encuentro en encuentro por tu diagrama
& Secudir ks direccion a tomar ante los dilemas estratégicos y con
s sspe=anos de obtener en el camino tantos puntos de victoria y
sesmecimiento como les sea posible.

El Sagmama que crees serd una combinacién del resultado
geens e s batalla (que ya has determinado mediante los mapas)
#= sumel &= los PJs en el ejército al que pertenecen. Si seguimos
s=m & ssemplo anterior, los personajes que formen parte de la
wmiied e imfanteria élfica tendrin un diagrama en el que las
s e los orcos gozardn de un papel principal. Cada carga de
W e ocupars un recuadro importante del que salen varias
St desendiendo de si los PJs consiguen rechazar la carga (y
Sespues 3 los orcos) o de que los orcos fuercen a los PJs y a sus
Sisiive T CeTCINOS a retirarse.

Pero si, en cambio, los PJs forman parte de la caballeria de elite,
su diagrama serd muy diferente. En él se mostrard cémo afectarin
las decisiones que tomen los PJs sobre la velocidad de sus acciones
yelsigilo con el que acttien; algo que también vendri determinado
por los encuentros que tengan que superar mientras rodean a la
horda de orcos y por el hecho de que lleguen antes de la madrugada
hasta el cuartel general enemigo.

COMO DISENAR ENCUENTROS
MEMORABLES

En esencia, una aventura en el campo de batalla es una serie de
encuentros con interés ticticoy cargados de suspense (las aventuras
tradicionales de D&D deberian tener los mismos componentes).
Antes de que empieces a dibujar las lineas que conectan unos recua-
dros del diagrama con otros, piensa en tantas situaciones interesantes
como puedas. En otras palabras, rellena los recuadros del diagrama
con situaciones interesantes antes de unirlos con flechas entre si.

No disefies del todo los encuentros (eso lo haras mas adelante)
y piensa en una respuesta corta para la siguiente pregunta: “;De
qué trata el encuentro?” Dependiendo de la batalla que esté
teniendo lugary el papel que desempenien los PJs en ella, podris
diseniar encuentros como “un combate nocturno en medio de
un entramado de trincheras”, “un combate con ogros muy bien
equipados”, “la bisqueda de un francotirador oculto” o ‘el intento
de reagrupar a una unidad de tropas amigas desmoralizada”.

Para ayudarte en esta vorigine de ideas, a continuacién te
ofrecemos algunos elementos que pueden dar pie a encuentros
memorables. No todos los encuentros tienen que incluir todos estos
elementos, puesto que cada uno de ellos afiade interés y compleji-
dad al encuentro. Asegtirate de no disefiar encuentros con tantos
elementos que sea dificultoso tanto dirigirlos como jugarlos.

Elementos de terreno: no importa donde se encuentre el
campo de batalla, en él hay todo tipo de cobertura, lugares en
los que esconderse y terreno dificil con el que los PJs tienen que
enfrentarse (o convertir en una ventaja). Incluso aunque la batalla
tenga lugar en una llanura, ofrece a los PJs algtin que otro elemento
de escenografia. Los campos de un granjero estarin rodeados de
setos o vallas tras los que los PJs pueden cubrirse, el terreno arado
se considera un terreno dificil por el que transitar y las tierras
en las que aiin no se ha recogido la cosecha proporcionan una
buena cobertura (puedes esconderte entre las hiladas de maiz).
En general, cuanto mas diverso sea el terreno, mas interesante
serd la sesion de juego.

Enemigos variados: al igual que el grupo se beneficia de la
especializacion de sus diferentes integrantes (los guerreros son
buenos combatiendo, los clérigos sanando, los magos lanzando
bolas de fuego, los picaros infiltrindose, etc.), las unidades enemi-
gas también son mejores cuando no todos sus integrantes estan
especializados en el mismo campo. Un encuentro con guerreros
grandes trasgos es mucho mis interesante si entre ellos hay un
gran trasgo clérigo que pueda curar a sus camaradas o un bardo
que pueda inspirarles durante el combate. De esta manera, los
PJs tendrin que determinar cuil de los grandes trasgos es el que
supone una amenaza mayor en vez de lanzarse al ataque y acabar
con el monstruo mas cercano.

Sin embargo, resulta muy facil ir demasiado lejos. Si creas unas
estadisticas muy diferentes para cada uno de los grandes trasgos
de la unidad tendris que efectuar muchas consultas durante la
batalla y el desarrollo de la sesion se vera ralentizado. Con que




haya dos o tres tipos de PNJs diferentes por encuentro (el soldado
basico, un especialista de algiin tipo y un lider) serd suficiente para
proporcionar variedad al encuentro sin que te estalle la cabeza.

Monstruos en el campo de batalla: unadieta a base de huma-
noides con lanza no consigue que una aventura en el campo de
batalla sea excesivamente emocionante (aunque resultamuy realista
que compongan la mayor parte de las tropas a las que tendrian
que enfrentarse los PJs). Algunos monstruos son terrorificos (por
no decir aterradores) rivales en el campo de batalla. A diferencia
del mundo real, los ejércitos de fantasia tienen que enfrentarse a
amenazas tan variadas como gigantes que no paran de lanzar rocas
(artilleria), equipos de infiltradores doppelginguer y dragones que
efectiian vuelos rasantes para suministrar apoyo aéreo.

Resulta especialmente impactante sacar a los monstruos de su
entorno habitual y asignarles un cometido diferente en el campo
de batalla. Un ejército podria poner bardas a carrofieros reptantes y
enviarlos contra el enemigo antes de efectuar el asalto principal. Otro
ejército podria cargar sus catapultas con urnas mégicaslenas de cieno
gris que devore las empalizadas en cuanto se rompa la urna.

Elementos magicos: la mayoria de los ejércitos usan lamagia
para obtener cierta ventaja en el campo de batalla y los PJs tendrin
que enfrentarse a la magia enemiga al tiempo que ellos también
lanzan conjuros. Una batalla contra una unidad de soldados
muertos vivientes resulta mas dura cuando éstos se hallan bajo
los efectos del conjuro profanar. En este caso, ;qué tendrian que
hacer los PJs, atacar directamente a los muertos vivientes o intentar
romper primero los efectos del conjuro? O quiza los PJs tengan que
emboscar una caravana enemiga (una tarea mucho mas sencilla
si se lleva a cabo desde un terreno alucinatorio).

No todo encuentro tiene que incluir un componente magico,
puesto que los propios PJs suelen ser unaimportante fuente de magia.
Si incluyes uno o dos encuentros en los que la magia desemperie
un papel determinante, fomentaris que los personajes piensen de
manera estratégicay enfatizaras la idea de que se encuentraninmer-
sos en una sesion de juego de fantasia, no en una batalla medieval.

Efectos del entorno: hasta una batalla rutinaria puede
convertirse en un reto tictico de mayores proporciones cuando
acontece en la oscuridad, bajo la lluvia o durante un bombardeo
de catapultas, Si los PJs se adaptan a los efectos del entorno que
describes, se involucrarin mucho mds en la sesién de juego.

Objetivos miltiples y complejos: cuando los PJs tienen objeti-
vos mds complejos que “vencera los enemigos” también se enfrentan
a mayores retos ticticos. Por ejemplo, para unos PJs de bajo nivel es
mias dificil neutralizar una torre si no pueden acabar con ella en el
proceso. Los PJs podrian recibir la orden de tomar prisioneros para
interrogarlos, por lo que se verian obligados no sélo a ganar el com-
bate, sino a dejar con vida a la mayor cantidad posible de enemigos.
Y, ;qué pasaria si los PJs estuvieran persiguiendo a los miembros de
una unidad enemiga que huyen hacia el norte y descubrieran que uno
de ellos esta huyendo hacia el oeste? ;A quién deberian perseguir?

El factor tiempo: muchos planes militares se fundamentanen
una secuencia especifica de eventos: la unidad A tiene que tomar
la colinaantes de que la unidad B avance por el valle para distraer
a la caballeria enemiga, de forma que la unidad C pueda cargar
contra las lineas enemigas. Los planes mas complicados requieren
una coordinacién mayor entre los movimientos simultineos de
las diferentes unidades, por lo que los PJs no solo tendran que
superar el desafio, sino hacerlo en un momento especifico.

Por ejemplo, pongamos que los personajes estin defendiendo
el portén principal de un castillo desde las almenas bajo las que
se encuentran, Los PJs no tienen tiempo para elegir el objetivo
cuando un pelotén de gnolls carga con un ariete, pues solamente
tienen unos cuantos asaltos para acabar con los suficientes gnolls
como para que suelten el ariete. Los PJs saben que el tiempo corre
en su contra, por lo que tendran que utilizar ticticas que incre-
menten sus opciones de victoria al menos durante unos asaltos
(como saltar desde las almenas y trabarse en combate cuerpo
a cuerpo con los gnolls), aunque a largo plazo no sean buenas
tacticas (piensa que ahora los PJs se encuentran fuera del castillo
y son mds vulnerables a los ataques del enemigo).

También puedes dar un tiempo determinado a los PJs para que
resuelvan una serie de encuentros seguidos. Si, por ejemplo, tienen
que inutilizar una atalaya durante el atardecer, podrian tener que
acabar con una serie de centinelas grandes trasgos, un ogro que
pretendiese iniciar un corrimiento de tierra desde la base de la
atalayay los osgos de laatalaya. La presién ala que se veran sometidos
no es tan grande como la que se produce en un combate en el que
“todos los asaltos cuentan”, pero los jugadores tendrin la sensacién
de que tienen que avanzar sin descanso hacia la atalaya.

Podrian, por ejemplo, ocultarse entre las brumas matinales y COMO ESPACIAR LOS ENCUENTROS

avanzar mientras llueven andanadas de flechas sobre una unidad
cercana, o internarse entre las lineas enemigas durante la noche.
Los efectos del entorno pueden afiadir tension a la escena: las
fuertes rafagas de viento podrian impedir que el explorador del
grupo consiga acertar el tiro o que la lluvia embarrase el campo
de batalla de forma que a los PJs no les resultara tan sencillo huir
del grueso de piedras lanzadas por un trabuco (NdC: también
trebuchet, pero la forma castellana mas correcta es trabuco).

ENCUENTROS EN EL CAMPO DE BATALLA

En el Capitulo 3 se describen una serie de encuentros listos para ser tras-
ladados a los recuadros de tu diagrama.

Abandonados

Destruir el trabuco
jSacadlos de ahl con vida!
El rey de la colina

Cortar las lineas de suministros
Refuerzos

Destruir la artilleria
Intercambio de prisioneros

Mientras disefias los encuentros del diagrama tendras que
pensar en afadir recuadros que te permitan controlar el ritmo de
aparicion de los encuentros en el mundo de los PJs. Si diriges al
tipico grupo de PJs, lo mds probable es que el lanzador de conjuros
se haya quedado sin conjuros que lanzar tras media docena de
encuentros. Ademis, dependiendo de la cantidad de magia curativa
de la que dispongan, los PJs podrian estar gravemente heridos o
en perfectas condiciones.

Si utilizas estos encuentros en una aventura en el campo de batalla que sea
parte de la campafia que estds dirigiendo, podrias reemplazar las fuerzas
enemigas que se describen entre las paginas 46 y 53 por otras con un
nivel de encuentro similar, pero que guarden mayor relacién con el ejército
fantastico al que se estdn enfrentando los Pjs.

Si quieres disefiar tu propio ejército de fantasfa consulta la seccién
‘Cémo disefiar un ejército de fantasfa’ en la pagina 24.




i no tomas parte en el control de los acontecimientos que tienen
Suger en el campo de batalla, los PJs pueden acabar por meterse en
== problemas de los que se pueden permitir (al fin y al cabo, siempre
Swv mis enemigos contra los que luchar). Si los guerreros estan
“mescos pero los magos estin agotados, algunos de tus PJs querrin
wmrar en accion mientras que otros deberian descansar (y el grupose
Awndiria). Ademas, sila campana esta cargada de batallas (como, por
we=plo, en unatitinica lucha entre las fuerzas del bien y del mal), los
se=sonaies podrian sentirse obligados a seguir combatiendo incluso
Sesowés de que se les hubieran agotado todos los recursos. En el tipico
Sumgeon, los personajes pueden iry venir como prefieran, de forma
gue son ellos mismos quienes pueden espaciar los encuentros. Pero
& =uralla no es eterna (en la mayoria de los casos), por lo que los PJs
2 sendrin estos lujos en este tipo de aventuras,

Descansos durante la batalla; puedes evitar que las fuerzas
+ mcursos de los PJs se reduzcan hasta niveles alarmantes si les
seopercionas descansos durante la batalla (momentos en los que se
wmceriran alejados del combate aunque la batalla contintie). Este
smcepo es similara los descansos estratégicos (consulta el Capitulo
*. 2 unica diferencia estriba en el grado de conexién que los PJs
Sruen teniendo con las aventuras de la baralla (aunque ellos no estén
ssmterendo en ese momento). Durante los descansos estratégicos, los
M pueden sbandonar la batallay haceralgo que no sea combatir contra
& ememigo; en los descansos durante la batalla, sin embargo, siguen
“==2 de L2 accion pese a que no estén trabados con el enemigo.

Puedes intercalar descansos més cortos (en los que los PJs tendrin
2w mas de una o dos horas entre encuentros) y mis largos (en
= e hay el tiempo suficiente como para que los lanzadores de
ssmwaros descansen y recuperen sus hechizos). De esta manera los
s semdrin una buena oportunidad para superar varios encuentros
s oue ello suponga castigar a los lanzadores de conjuros u obligar
# o= ¥ 2 luchar mas alla de los limites de su resistencia.

Los descansos durante la batalla son més creibles cuando razo-
s s sruacion con un argumento del mundo real. A continuacién
W ofmecemos una serie de razones para justificar un descanso
@ una batalla.

Ewerando ovdenes: silos PJs reciben 6rdenes de oficiales superio-
we cate L posibilidad de que tengan que esperar érdenes tras un
smwenero (sobre todo, si lo han superado con gran éxito o si han
Smcasado de manera garrafal). Siun enlace tiene que abrirse camino
#=pes de un entramado de unidades amigas, encontrar la tienda
smmeces del cuartel] general y esperara que el comandante decida qué
&= o sgwmente que tienen que hacer antes de volver hasta donde se
smcesrran los Pls, pueden pasar horas antes de que reciban nuevas
smiemes Aungue los PJs se puedan comunicar con sus mandos
smetizmee [a magia, tendrin que esperar hasta que les den nuevas
e Podriaser que el comandante se encontrase ante un dilema
ez, que estuviera esperando a que se resolviera otra situacion
s oma del campo de batalla o que estuviera demasiado ocupado
s purz preocuparse de establecer nuevas érdenes para los PJs.

Owiewes Ze defenerse: ninglin ejército se encuentra siempre en
mewmmenmo, principalmente porque es mas dificil dirigir un
e mientras estd avanzando que cuando sus unidades estin
Sewmudes Los PJs que se las han arreglado especialmente bien
S o momento podrian mantener la posicién hasta que el resto
@ semcinn les alcanzase (ya sea en un sentido geogrifico como
sssmwegeo de L2 palabra). A menos que un ejército tenga una razén
e para seguiravanzando, la mayoria de los mandos preferiran
ssmseiader L2 posicion, asegurarse de que los suministros y los

refuerzos estan listos para la siguiente fase y hacer que las diferentes
unidades que componen el ejército trabajen de manera cohesionada.
Estoimplica que los PJs podrian tener que esperar varias horas hasta
que el ejército volviera a requerir sus servicios.

Ardua tarea: hay veces que hasta las tropas de élite tienen que cavar
trincheras. Si, por ejemplo, hay algtin frente que necesite desesperada-
mente la llegada de una caravana de suministros pero sus conductores
han sido abatidos, los PJs podrian recibir la orden de conducir esta
caravana hasta su destino. Puedes proporcionar a los PJs descansos
durante las batallas dindoles 6rdenes que no impliquen combatir o
interactuar con los PNJs pero que no les mantengan ociosos.

Retrasos climatoldgicos: cuando sobre el campo de batalla no paran
de caer truenos y relimpagos, las comunicaciones, combatir, des-
cansar e incluso las labores de reconocimiento son mas complicadas
y los planes de ambos ejércitos tienden a retrasarse. El mal tiempo
proporciona a los PJs una buena oportunidad para descansar y hacer
planes. Ademas, puedes hacer cambios en el terreno (es mucho mas
dificil atravesar un campo embarrado que uno de tierra seca) y en el
ejército enemigo (determinar la llegada de nuevas tropas, la retirada
del ejército si se ve ampliamente superado en niimero, etc.).

Un retraso climatolégico obvio es la noche. Si ninguno de los
ejércitos dispone de gran cantidad de soldados con vision en la
penumbra o visién en la oscuridad, es casi imposible organizar algo
mis que alguna incursién esporadica durante la noche. Ademas, los
integrantes de la mayor parte de los ejércitos humanoides necesitan
dormir de vez en cuando para estar en plena forma. Por otro lado,
ni la visién en la penumbra ni la visién en la oscuridad son tan
buenas como la visién que se tiene durante el dia. Imagina que te
estds internando por un campo de batalla sin luz y que solamente
puedes ver a los enemigos y los elementos que se encuentran a un
miéximo de 60". Hasta los ejércitos de enanos y orcos disminuyen
suactividad durante la noche si estin combatiendo en la superficie.
Ademas, en la oscuridad es muy ficil perder de vista a tus camara-
das. Los tinicos que siguen avanzando a pesar de que haya caido la
noche son aquellos que estin desesperados y los que pueden veren
la oscuridad y no necesitan dormir (como los ejércitos de muertos
vivientes o las fuerzas compuestas por constructos).

Viajar por el campo de batalla: puede parecer sencillo moverse
del lado derecho de las filas de un ejército estacionario al lado
izquierdo pero, en realidad, puede llevar mucho tiempo. La
retaguardia de un ejército puede llegar a ser un lugar caético con
trenes de suministros que van de un lado para otro, patrullas que
piden la contrasefa a todo el mundo, y fortificaciones que han
quedado atris y ahora estin en medio del paso. Si los PJs tienen
que viajar para unirse a una unidad que estd en movimiento, el
viaje puede durar mucho mis, puesto que es mas dificil encontrar
una unidad en concreto en medio del tumulto de una batalla.

No obstante, en pocas batallas durari este viaje mas de unas horas,
por lo que ésta es una justificacion mas apropiada para los descansos
cortos que para los largos (de rodas maneras, para un lanzador de
conjuros es bastante dificil descansar mientras viaja). Para viajar
por lazona controlada por su ejército, no obstante, los PJs no suelen
tener que combatir, interactuar con PN]Js, ni tomar decisiones muy
importantes, por lo que se trata de una buena oportunidad para
descansar y poder pasar, después, a la accion rapidamente.

Asignados a la reserva: los PJs podrian ser asignados a la reserva
(especialmente en el caso de que los PJs tengan el grado de tropas
de élite). Los mandos no suelen requerir la actuacion de sus reservas
amenos que la situacion sea critica (ya sea por que estan a punto de




abrir una brecha en las defensas enemigas o porque estén a punto
de perder la batalla). Esta situacién te asegura que toda actuacién
que vayan a llevar a cabo los PJs serd realmente especial, pues los
generales no reservan tareas rutinarias a sus reservas. Ademas, ésta
es una buena manera de mantener a los PJs expectantes ante las
acciones que les tocard desempenara lo largo de la batalla: no saben
si tendrdn que atacar o defender; aunque, como reservas, lo que esta
claro es que tomaran parte en momentos de gran importancia.

Tareas de guardia: todos los puntos de un ejército, desde la
vanguardia hasta las caravanas de suministros que aguardan en la
retaguardia, son un objetivo valido para el enemigo. Eso significa
que casi todo tiene que estar vigilado. Muchas misiones de una
guerra son del tipo: “Id y aseguraos de que tal punto sigue bajo
nuestro control”. Si quieres que los PJs tengan algunos momentos
de descanso, haz que su comandante les encomiende la salvaguarda
de algo importante (y luego haz que el enemigo lo ataque).

Elasedio de un castillo es un buen ejemplo de batalla en el que
seria necesario efectuar muchas tareas de guardia. Silos PJs estin
defendiendo el castillo, tendran descanso siempre que el enemigo
no esté atacando. También podrian contraatacar tras rechazar los
ataques enemigos, pero eso es mucho mas peligroso que esperar
la llegada del préximo asalto detris de la proteccién que ofrecen
las murallas del castillo.

Darunaidea de cuinto durara el descanso: a veces puede ser
buena idea dejar que los PJs sepan de cudnto tiempo de descanso
disponen. Si has puesto en prictica un retraso climatolégico, un
PJ explorador (o un PNJ aliado) podria estimar si el mal tiempo
vaa durar toda la noche superando una prueba de Supervivencia
CD 15. Si los PJs estin manteniendo una posicién, el comandante
podria hacerles llegar noticias de que los espias del ejército indican
que el enemigo no la atacara hasta mafiana, como muy pronto.

No obstante, no tienes por qué decir ni dejar entrever siempre
cuanto va a durar un descanso; y, sobre todo, nunca reveles la
duracién de un descanso si no se trata realmente de un descanso.
Si los PJs tienen que estar de guardia en las trincheras durante
lanoche en la que se espera una incursién de los orcos, deberian
saberlo con algunas horas de antelacién.

No interpretes los descansos: cuando proporciones un des-
canso en una aventura en el campo de batalla, asegtirate de que se
trata realmente de un descanso, no dejes que se convierta en tiempo
de juego. Si asignas a los PJs una tarea de guardia, asegtirate de que
los jugadores no se pasan media hora decidiendo cual vaaser la pro-
gramacion de la guardia. Podrias ser tu mismo quién esboce qué va
a hacer cada P] durante el descanso y comunicarseloa los jugadores:
“Las almenas estan tranquilas hasta la caida de la noche, cuando..".
Recuerda, intentas que el tiempo del mundo fantastico avance y que
los jugadores descansen, pero no son los jugadores quienes tienen
que descansar, t quieres que sigan inmersos en la accién.

COMO RELLENAR LOS RECUADROS

Ahora que ya sabes, aunque sea en términos generales, lo que con-
tiene cada recuadro, es el momento de las especificaciones. Tendris
que detallar cémo estd compuesta la oposicién, proporcionar los
mapas necesarios y decidir cémo vas a recompensara los PJs después
de cada desafio que superen con éxito. Una vez hayasrellenado los
recuadros, tinelos mediante flechas hasta crear un diagramasencillo.
jAhora ya estas preparado para dar inicio a la aventura!

En las paginas 25 y 26 te ofrecemos ejemplos de diagramas para
demostrarte c6mo funciona la técnica en la practica.

_COMO DISENAR UN

A la hora de disefiar un ejército de fantasia, crear estadisticas
completas para cada uno de los soldados que lo componen es
una pérdida de tiempo. Ni siquiera el grupo de PJs mds ajetreado
llegara a entrar en contacto con mas de una pequefia porcién del
ejército durante una misma batalla. De lo tinico que tienes que
encargarte es de esa pequefia porcién; puedes describir el resto
del ejército en términos generales.

La tarea principal a la hora de disefiar un ejército de fantasia es
disefiar la unidad de maniobra: un grupo de soldados cohesionado
que se mueva al unisono por el campo de batalla. Si el ejército
que disefias tiene unidades de maniobra interesantes, los PJs se
divertirdn interactuando con ellas (ya sean amigas o enemigas).

UN EJERCITO EN 60 MINUTOS

Disenar todos y cada uno de los aspectos de un ejército de fantasia,
desarrollar una estructura comprensible, listar todos los elementos
de equipo de sus soldados y describir la herildica de cada unidad
hasta el mas minimo galén resulta realmente tentador.

Pero no te preocupes tanto. Los jugadores tienden a olvidar los
detalles de ese tipo y, a la postre, te daris cuenta de que podias
haber invertido todo ese tiempo en disefiar encuentros mas
entretenidos y aventuras mas convincentes. Tan sélo tienes que
pasar tiempo disefiando las partes del ejército que vas a usar. Si
sigues las siguientes indicaciones podrés disefiar todo un ejército
en poco mas de una hora.

Coémo disefiar unidades de maniobra (20 minutos): la
tarea mas importante a la hora de disefiar un ejército de fantasia
es que los grupos a los que tengan que enfrentarse los PJs (el
ejército enemigo) o con los que tengan que interactuar (el ejército
amigo) sean interesantes. En este punto crearés las unidades de
maniobra (pequefios grupos de soldados enemigos que se mueven
y combaten juntos).

Una unidad de maniobra acostumbra a estar compuesta por entre
seis y 12 criaturas, aunque puede incluir menos si las criaturas son
monstruos poderosos o de gran tamaio. Evita disefiar unidades
de maniobra de més de 12 criaturas puesto que tendras que llevar
el control de demasiadas criaturas y una mayor cantidad de ellas
tampoco hari que el encuentro sea mis entretenido. Si quieres
representar un combate contra una horda de oponentes, lanza
contra los PJs una unidad de maniobra de entre ocho y 12 criaturas
e incluye otra unidad de maniobra unas asaltos después.

Piensa que, en batalla, un mimero de monstruos superior a ocho
tampoco supondré un desafio mayor que ocho monstruos, porlo que
te recomendamos que determines los puntos de victoria por vencera
ocho enemigos. Ademis, en unasituacién bélica, en la que las reglas de
moral harin que en més de una ocasién los enemigos que sobrevivan
alos primeros envites se den a la fuga, los PJs no invertiran muchos
mis recursos en derrotar a 12 gnolls que en derrotar a ocho.

También resulta tentador individualizar cada una de las
tropas que disefies, de forma que cada integrante de la unidad
sea especialista en algtin aspecto. Que en la unidad de maniobra
haya diferentes clases es una forma de establecer con claridad los
papeles de cada uno de sus integrantes, sobre todo en los ejércitos
humanoides. El lider de una banda de orcos que, por ejemplo, es un
bardo, se comportari de manera diferente a un picaro o un mago.
No obstante, deberias limitar el niimero de criaturas de diferentes
tipos de cada unidad de maniobraa dos o tres. Es muy complicado




Tomar una casamata Los PJs estin expuestos
que hay juntoala INICIO: los PJs navegan en naves largas, & disparos directos de
orilla y que parece &ctuanbombmiwcmomgmsmiﬂ arquercs mientras
vacia. PV 440, - escalan (NE 5).
* ACANTILADOS

——

Los PJs luchan con homgadu!rs

szjuaguines tras desembarcar Escalar ¢l acantilado
tiene CD 10; 50' de altura

i en la orilla (NE 6). PV +60

Los PJs pueden
descansar, investigar.

Los Ps se > . =
ENCUENtTan con un teniente é._os PJs c_smdr! “P]“";“); . Los PJs se enfrentana
igo (NE 3): slo isparos indirectos de los 08 ATQUETOS que estin T
GRE e s arqueros gue estin sobre el el parapeto que
o it acantilado (NE 5), hay en el acantilado.
PV +50 (por vencer),
+60 (controlar el
acantilado)

o lo matan?

TOMAR LA CASAMATA
DE LAORILLA

INTERROGAR
Los PJs no encuentran Casamata
del acantilado u

Dﬂ:{gTDS.

a su comandante, tienen
que decidir qué hacer ;
CASAMATA =¥ \
ONAGROS

DELACANTILADO
- y‘l

Lider enemigo muerto.
PV +30.

El lider tiene una actitud hostil al
principio. Si los PJs resultan
AMISIOS0s U .“iD'P'Jn una PM[UH
mis receptiva, les dird como estin

st BJ\llS [.‘I.‘ |I\TP.'I§ qHE I'IJ\" thIE 21
acantilado. PV +30 (lider), —
+20 (informacion) Cerrads, con barricadas
fuerte puerta de madera Los PJs se enfrentan
(GDM pig. 61). 1 las dotaciones de los
onagros (NE 4), PV +40.

{

Los PJs se enfrentan a un
pelotdn enemigo (NE 4).

Los PJs destruyen los

onagros (dureza 5y 150

pg cada una). PV +30

cada uno

2Estin la casamara que

hay en el acantilado en poder
de los PJs? Los PJs se enfrentan al capitin

-\ enemigo ya su escolta (NE 6).

PV 455 (victoria), +40 (tomar la "

casamata), +6 PR,

Los PJs plantan el
estandarte. 43 PR

Los dracos se retiran (+20 PV)

si Jos PJs disparan la balista;

de lo contrario, dos de ellos SosPlscocnicinielos

atacan la casamara (NE B). Los dracos se separan en Beitas ane e soboa ol

f"“las y se lanzan contra tejado de la casamara (ver

08 invasores; Avistar+16 el recuadro de los dracos),

y olfate. - :Hacerse amigos

del médico?

e——
Si la actitud del
médico es amistosa

PJs contra .
los dracos (NE 8)
Actitud inicial amistosa;
lanzarz hasta tres curas
por cada PJ.

lanzarin curar heridas leves
(con su varita) a cada PJ.

+90 PV por cada par
de dracos.

INCURSION COSTERA
DIAGRAMA DE EJEMPLO




INICIO: los PJs tiemn

Los PJs descansan.
Caballeria amiga
cruza el valle durante
el anochecer.

Medianoche:

§ trasgos picaros a lomos
de huargo atacan
durante la guardia

nocrurna.

granja jumnaluuce del rio.

Orcos barbaros
(NE 9) cargan por la
pendiente y atacan la
atalaya. +90 PV,
+20 PV (proteger la
defensa).

Los PJs tienen 30
trabajadores (menos las
bajas causadas por el

Los Pls:

sdescansan, arregla
la fortificacién o

persiguena
los orcos?

Opcional: los PJs
avistan arqueros orcos
W agazapados entre las
rocas que hay debajo.

PERSEGUIR

Los orcos que se
retiran atraviesan el
rio que hay en la parte
baja del valle.

Arqueros orcos (NE §) atacan a
los PJs, que serin sorprendidos
si no consiguen avistarlos antes.

ataque) para realizar
las rareas. +10PV.

¢Darcazaa
los huargos que
se retiran?

Combate nocturno
contra un trio de jinetes
de huargo (NE 7).

+80 PV.

Los PJs pueden
descansar y curarse.

Los huargos mueven
80' por asalto hacia
el cruce del rio.

S1LOS COGEN RAPIDAMENTE

S1LOS HUARGOS LLEGAN AL RIO

Batalla con los orcos.
Dos unidades (NE 8
cada una). +80 PV.

+Sigilo o ataque
inmediato?

SIGILO

Arqueros orcos tienen
Detectar +8, Escuchar
+8.

Mediodia, dia 2
orcos barbaros
¥ Ogros atacan,

Los PJs llegan ilesos
hasta la granja o son
avistados por los orcos.

Los PJs controlan el vado, +30 PV
(por la maniobra).

Orcos barbaros (NE 9)

PV, +10 PR
atacan. +90 FV.

Ogros (NE 10) atacan. +100

(derrotar a la unidad).

La bruja annis lider

3| (NE 6) intenta escapar.

iEscapa
la bruja?

Los PJs pueden
descansar y curarse.
Opcional: pueden
mejorar las defensas
de la granja. +10 PV si
lo hacen.

Los PJs pueden
interrogar. Si muestran
una actitud amigable
se les avisard del ataque
del mediodia. +30 PV
(informacion), +3 PR
{estandarte de la bruja).

Los PJs obtienen +20 PV si

se encuentran en la atalaya,

+30 PV si se encuentran en
el cruce del rio.

EL ATAQUEWDE LOS ORCOS
DIAGRAMA DE EJEMPLO




e el control de todo en un combate en el que tienes que tener
= cmemtz cuatro o mas grupos de estadisticas (y, probablemente,
‘s mzadores no lleguen a apreciar esta complejidad adicional).

Las cristuras de una unidad de maniobra se pueden diferenciar
simtendo niveles a las diferentes clases (como, por ejemplo, intro-
“Ssse=do un clérigo en un grupo de guerreros) o mezclandoenella
ememees criaturas (como, por ejemplo, un azotamentes dirigiendo
% u= grupo de grimorlocks). También puedes equipar de forma
Sie=e=s= 2 los miembros de una misma unidad de maniobra (por
semolo, &l sargento podria tener un arma magica y una armadura
e oue el resto de los soldados) o proporcionarles diferentes dotes
‘s =emplo, un grupo de arqueros en el que la mitad son tiradores
ssmtwer=dos de larga distancia con Disparoa larga distanciay laotra
st e< infanteria de apoyo con Disparo preciso).

La ==idzd de maniobra mas simple, y una de las mis comunes,
ez en una serie de criaturas idénticas dirigidas por un jefe
“swr—almente una criatura de mayor rango). El orco barbaro que
img= 2 una serie de guerreros orcos supone un desafio mayor
‘e = m=s10 de su unidad y, ademas, recuerda a los jugadores que
s mdos los monstruos son iguales. Ademis, esta solucién del
e =f= y subalternos” proporciona a los PJs la oportunidad de
e victicas utiles contra una serie de oponentes de menor
s como el Ataque de torbellino) y técnicas para combatir a
ez solitarios (como inmovilizar persona).

ez opcion comiin en una unidad de maniobra consiste en el
Ses =nete con una montura de guerra. Los PJs normalmente
ssesmis = la montura en vez de a su jinete, por lo que tendris que
S a—izarte con lo que pueden hacer las monturas. Dentro de
s cam=goria entran tanto los trasgos jinetes de huargo como los
st =es elios alomos de un unicornio y los githyanki que cabal-
g o= cdmzgon. Debido a que lainteraccién entre jinete y montura
Susie sec complicada, resulta aconsejable que las unidades de
mwmotrz montadas sean més pequefas que las de infanteria.
D === = cinco oponentes son suficientes para representar una
Smeng Seszllz de D&D, especialmente si las monturas son de las
e sezwiran luchando a pesar de la muerte del jinete.

C::nmcmpleces adisefiar, creaunaunidad de maniobrade infante-
e se2 fuerte en combate cuerpoa cuerpo (pero que también tenga
‘e cepecidad de combate a distancia). A continuacién, disefia una
smiet de czhalleria que, normalmente, estard compuesta por jinetes y
S meseurss, pero que también podria estarlo por bestias de naturaleza
e == Suncion del tiempo del que dispongas, disefia una unidad de
mmetrs especializada en el ataque a distancia, otra compuesta por
e 2 =salio, comandos o la dotacién de una maquina de guerra.

Describe las tropas bisicas (5 minutos): pese a que ya has dise-
Smis s unidades de maniobra con las que tendrin que interactuar
i T == &l campo de batalla, también resulta de utilidad saber qué
&= & o= puede hacer el soldado medio de tu ejército de fantasia.
% wmes Pls de niveles medios se estin enfrentando a una horda de
smsemndes lo mds probable es que tengan que combatir con osgos,
e masgos guerreros y los mercenarios ogros contratados porel
‘s == Noobstante, merece la pena que dediques unos minutos
Wt oémo estdn equipados los trasgos y grandes trasgos.

& L= Pl tienen niveles bajos, puedes saltarte este paso puesto
= seobeblemente, las unidades de maniobra que habris creado
s, precisamente, tropas basicas.

Esboza la estructura del ejército (5 minutos): hasta una
St 2= orcos barbaros o una columna de hambrientos necréfagos
e wenza arrastrando los pies tiene algun tipo de organizacion.

Dedica unos minutos a pensar como se estructura el ejército (podrias
empezar con informacién del tipo: “los sargentos dirigen a ocho
guerreros cada uno, los tenientes dan 6rdenes a tres sargentos y los
capitanes tienen a tres tenientes a su cargo”). Da nombre y describe
someramente aalguno de los lideres, incluso aunque no sea probable
que los PJs vayan a enfrentarse a ellos cara a cara (siempre resulta
itil tener preparados uno o dos nombres por si a los PJs les da por
ponerse a hacer interrogatorios en el campo de batalla).

Rangos y condecoraciones (5 minutos): la mayor parte
de los ejércitos modernos han adoptado el sistema de rangos
tradicional europeo, la tipica jerarguia que va del soldado raso al
general. Pero no existe razén alguna por la que los ejércitos de
fantasia no puedan tener titulos exclusivos para sus rangos. En
la pagina 75 te explicamos que la mayor parte de los ejércitos de
fantasia tiene indices de comandante que van del 1 al 7. Crea un
titulo para cada rango de mando. Llimalo “capitin”, “caudillo’,
“mariscal honorifico”, “ojo de la diosa” o de cualquier otra manera,
pero nunca lo denomines “indice de comandante 4",

A la hora de disefiar el ejército del que formaran parte los PJs,
témate unos minutos para crear un sistema de condecoraciones
tal y como se describe en la seccién 'Cémo disedar tus propias
condecoraciones’, en la pagina 90.

Describe la herildicaylos estandartes (5 minutos): empieza
por las unidades de maniobra que has creado: ;qué insignias les
diferencian de sus camaradasy utilizan paraamedrentar al enemigo?
¢Quién porta la bandera o cualquier otro tipo de estandarte? Y, ;cémo
de importante es éste? No tienes por qué disefiar un sistema de
identificacién exhaustivo pero podrias determinar que, por ejemplo,
todos los soldados de élite de este ejército portan escudos rojos, o que
los portaestandartes de las unidades tienden a ser bardos.

Crea algunos mandos (10 minutos): de vez en cuando,
los PJs interactuarin con alguno de los mandos del ejército (ya
sea el suyo o aquel contra el que estin combatiendo). Este paso
te llevard menos tiempo con el ejército amigo. En el caso de los
aliados solamente tendris que crear algunos nombres y rangos de
ejemplo, determinar las clases y niveles de los mandos y desarrollar
las estadisticas con las que interactuardn los PJs (como Averiguar
intenciones y salvaciones de Voluntad). A menos que el mando
aliado vaya a luchar hombro con hombro con los PJs, no tendris
por qué crear todas sus estadisticas.

No obstante, deberias estar preparado porsi los PJs combaten con
los mandos enemigos (el ataque al cuartel general estodo un clisico
entre los encuentros). Deja que sea tu diagrama quien te indique qué
mando deberias desarrollar. Como regla habitual, otorga al mando
enemigo de mayor rango con el que se tengan que enfrentar los PJs
un VD 1 0 2 puntos mayor que el nivel medio de los PJs.

Esbozaalguna fortificacion o maquina de guerra (5 minu-
tos): de esta manera tendrds un encuentro adicional en caso de que
los PJs decidan exploraralgiin punto que t1i no habias planeadoy,
ademas, te proporciona una idea de cémo son otros lugares mis
elaborados. En funcién del ejército, tendras que bosquejar una
atalaya, una muralla almenada, un ariete con forma de elefante o
un trio de balistas animadas que se mueven solas.

Elementos adicionales (5 minutos): para acabar, disefia algo
especifico para el ejército. Si esti invadiendo un reino famoso por
sured de castillos, piensa en las maquinas de asedio que tendri que
utilizar para abatir las numerosas murallas. Si el ejército se basa en
la magia, piensa en la manera en la que protege a sus lanzadores
de conjuros.




O pasa algtin tiempo familiarizandote con las reglas de D&D
que el ejército de fantasia que has creado va a tener que utilizar
a menudo. Si, por ejemplo, has disefiado un ejército de muertos
vivientes, deberias conocer las reglas sobre expulsién y los efectos
de las partes desacralizadas o profanadas del ejército.

COMO DISENAR MAPAS
DE ENCUENTROS EN
AMPO DE BATALLA

En un mundo de fantasia, casi todos sus entornos pueden con-
vertirse en campos de batalla, desde el centro de una bulliciosa
metrépolis, a la zona maés alejada de una frontera polar. En esta
seccién describiremos los elementos detrds de los que los PJs podrin
esconderse, por los que podrin escalary por los que derramar sangre
paradefender del enemigo el lugar en el que acontezca labatalla. En
el caso de los encuentros importantes de la aventura en el campo
de batalla, deberias cartografiar la zona con el mismo detalle con el
que disefias cada una de las habitaciones de un dungeon.

No todos los encuentros del diagrama tienen por qué tener
un mapa detallado, sobre todo si te gusta esbozar los elementos
de terreno de la zona justo antes de que empiece el encuentro.
No resulta muy prictico cartografiar cada §' de terreno y, depen-
diendo de la libertad de movimiento de los PJs, ni siquiera sabris
exactamente donde va a tener lugar el encuentro.

Sin embargo, si que podrias cartografiar cada §' de las zonas del
campo de batalla que sabes a ciencia cierta que serdn importantes
para los PJs. El mapa del campo de batalla te dice cuales son los
rasgos principales de éste y las estructuras que hay en cada zona. En
el Capitulo 3 te describimos gran cantidad de elementos que puedes
incluir en un campo de batalla (desde murallas almenadas a pilas
de cadaveres) para que tus encuentros tengan rasgos interesantes
en, sobre o alrededor de los cuales puedan combatir los PJs.

Reutilizar los mapas: uno de los beneficios de una aventura
en el campo de batalla es que resulta mas sencillo usar el mismo
mapa para varios encuentros. Cuanto mas utilices un mapa de
encuentro que te has esmerado en disefiar, mis rentabilidad le
sacaris, Posiblemente, los PJs solamente visiten la habitacién de
un dungeon una o dos veces, pero en un campo de batalla seria
_ factible que tuvieran que defender de los ataques enemigos una
f misma torre en media docena de encuentros.

' Reutilizar un mapa no sélo te beneficia a ti, pues también propor-
ciona una importante sensacién de familiaridad alos jugadores, algo
que les hace sentir mis utiles cuando saben que hay un punto en
particular desde el que un arquero tiene linea de visién sobre toda la

{ entrada del cafién, o cuando son los primeros en saber lo traicionera

' que es lapendiente de la montafia. Silos PJs saben que pasaran cierto

tiempo en unamisma localidad, es probable que caven trincheras, que

busquen como camuflarse con el entorno y que intenten mejorar su
capacidad de combate en un sitio asi. Cuando los personajes alteran

el terreno que les rodea, te estan ayudando a dar forma al mundo y

| estin mas implicados en el resultado del proximo combate.

Una manera especialmente efectiva para reutilizar un mapa
consiste en que los PJs tengan que volver a visitar un lugar en el
que ya han estado anteriormente Cuando el bucélico pueblo que
defendieron el primer dia de batalla se haya convertido en unas
ruinas humeantes llenas de criteres el segundo, los PJs podrin
comprobar de primeramano los horrores de la guerra. Los jugadores
estan familiarizados con el entorno tras la primera visita, por lo que
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podran combatir con mayor eficacia (y tii tendrds un segundo mapa
de encuentro con solo dibujar unos criteres sobre el original).

TERRENO

El terreno principal de un campo de batalla tiene efectos muy
importantes en los encuentros que en €l acontecen. Algunos
elementos del terreno pueden ayudar o dificultar el avance de las
tropas, lo que proporcionari gran ventaja a quienes conozcan el
terreno de antemano.

Campos de batalla boscosos
En las zonas boscosas suelen acontecer escaramuzas aisladas y no
grandes batallas. La maleza ralentiza el movimiento, y los bosques
espesos hacen que las unidades no puedan mantener la formacion.
Ademis, la linea de visién es limitada, lo que dificulta la capacidad
del comandante de dirigir o reagrupar a sus tropas. Las fuerzas
defensivas pueden tender gran cantidad de trampas y emboscadas
entre el follaje, tras el que se esconderan camufladas. Los drboles
proporcionan cobertura, por lo que la efectividad de los ataquesa
distancia y la artilleria se verd significativamente reducida.
Laabundancia de madera facilita la construccién de fortificacio-
nes. Muchos otros elementos manufacturados podrian convertir un
campo de batalla en un entorno silvano con trampas de foso, estacas
ocultas y empalizadas de madera. Normalmente la fuerza defensora
tiene ventaja, puesto que puede combinar los obsticulos naturales del
bosque con otros construidos por ella mismay que ayuden adirigira
las tropas enemigas hacia puntos estrechos en el que les aguarde una
emboscada. Una tropaacuartelada podria despejar algunas zonas de
bosque para detectar antes la llegada del enemigo.

Campos de batalla pantanosos
Los mandos evitan atravesar los pantanos, pues el barro ralentiza
considerablemente el avance de los ejércitos y resulta bastante
peligroso cruzar estas zonas. Cuando se libran batallas en lugares
pantanosos, éstas son mucho mas peligrosas, puesto que una herida
que en otro caso solamente dejaria inconsciente a la victima, puede
hacer que ésta se ahogue al desaparecer en el barro.

No es comiin encontrar fortificaciones en un pantano, pues
es complicado encontrar una zona sélida sobre la que construir.
A veces, se pueden encontrar las ruinas de antiguas estructuras
que fueron construidas antes de que el terreno se encharcara. El
lodo o cualquier otra superficie que no sea sélida proporciona la
oportunidad de tender trampas de muchos tipos, como estacas o
sogas. Ademds, las criaturas acudticas o que no requieren aire para
respirar también pueden esconderse en sus profundidades.

Campos de batalla en colinas

Muchas batallas tienen lugar alrededor de colinas, pues este tipo de
terreno es el mejor para construir una fortificacion o fortaleza que se
encuentre en un punto ventajoso. Los ejércitos estan acostumbrados
a asaltar o sitiar estos objetivos clave. A veces, una batalla puede
acontecer al pie de un valle que se encuentra entre dos lomas desde
las que los mandos de ambas fuerzas pueden ver como se desarrolla la
batalla mientras sus tropas se enfrentan. Las colinas rocosas ofrecen
lugares en los que ocultarse (incluso regimientos enteros) por lo que
las emboscadas podrian dar pie a escaramuzas o pequenas batallas.

En un campo de batalla en las colinas puede haber todo tipo de
fortificaciones, terreno artificial u otro tipo de elementos que puede
haber dispuesto ahi tanto el ejército atacante como el defensor. Una
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s=na elevada proporciona una ventaja significativa a un ejército,
sct=e todo si éste se encuentra apostado en el interior de una
wrraleza. Las ruinas de estructuras antiguas pueden proporcionar
sotertura. En las colinas también suele haber elementos naturales
oo maleza, riachuelos y algiin que otro érbol.
Lampos de batalla montafiosos
Lo= grandes conflictos en terreno montafioso suelen acontecer en
graderas alpinas. Estos lugares son los tinicos puntos en los que
&=y espacio suficiente como para que los ejércitos puedan formar.
Los zcantilados, las simas y los afloramientos rocosos complican
& zarea de movilizar un ejército de tamafo considerable por un
sssorno montafioso y la mayoria de las batallas que acontecen en
\== montanas (o sobre ellas) son de caricter aéreo.

smpos de batalla deserticos

= cambiantes dunas de un desierto de arena imposibilitan la

truccion de fortificaciones. Las trincheras se llenan de arena,

= murallas quedan cubiertas por las dunas y cualquier intento
& dar forma a las dunas es imposible.

Construir fortificaciones en los desiertos de roca y en las tundras
&= Barto complicado debido a la falta de materiales. En los campos
g batalla desérticos solamente suele haber elementos de terreno
sarurzles y alguno que otro manufacturado (de haber alguno).

Lampos de batalla en llanuras

Lz grandes praderas o los campos de cultivo son el lugar
perfecto para el enfrentamiento de ejércitos de grandes
geoporciones, por lo que son el campo de batalla mas

sabrtual. En la Guia del Dungeon Master (pagina 91) incluso
se lista “campo de batalla” como una de las categorias

SPIoniay 4 2p ugLvSHIY

&= las llanuras.
Aunque algunas llanuras carecen de estrucruras

=arurales, en ellas suele haber todo tipo de elemen-
manufacturados. Los setos, vallas y granjas . .
» comunes en las regiones de cultivo, mientras

g== las fortificaciones defensivas

saelen construirse en cualquier

mgar en el que se espere un

maque.

Lampos de batalla

es barcos pueden dis-
perarse sus cafiones entre si
en la superficie del mar
pera intentar hacerse con
el control de las




rutas comerciales o de pasos acuaticos. Pero, al mismo tiempo,
bajo el agua los sajuagines se pueden enfrentar a los tritones,
o los sirénidos podrian intentar derrotar a un abolez y a sus
secuaces. Las batallas submarinas se parecen mas a las batallas
aéreas que a las que tienen lugar en tierra firme, pues las tropas
atacan tanto desde arriba como desde abajo, y en ninguna de
ellas hay gran cantidad de obsticulos. En algunos casos, un
volcan submarino, un bosque de algas o una ciudad sumergida
pueden ser el escenario de una batalla.

La mayor parte de los elementos y fortificaciones descritasen las
siguientes secciones no tienen una version acuatica. Bajo el agua,
sin embargo, la visibilidad es una gran preocupacién, puesto que
la sangre de los combatientes heridos ensombrece el agua como
si de nubes de humo se tratase (ademis de atraer complicaciones
no deseadas, como tiburones).

.ampos de batalla subterraneos
Las grandes batallas que tienen lugar bajo la superficie de la
tierra acontecen en gigantescas cavernas o en redes de tineles.
La presencia de un techo natural limita la utilizaciéon de arti-
lleria que dispare de forma bombeada. Ademas, los elementos
naturales tienden a suponer defensas en si mismos o a facilitar la
construccion de ellas.

La mayoria de las estructuras estin hechas de piedra debido a
la ausencia de madera en las profundidades del mundo. La luz, o
ausencia de ella, es un factor de gran importancia para la mayoria
de las razas; ni siquiera los drow pueden ver mas all de 120" en
una completa oscuridad (mucho menos de lo que seria una linea
de vision normal en la superficie).

Campos de batalla urbanos

Cuando las defensas exteriores caen, la batalla puede llegara las calles
de la ciudad. Los edificios, los callejones y el alcantarillado pueden
proporcionara un ejército defensor muchas maneras de moverse sin
ser visto; y a uno invasor, una buena manera de infiltrarse. Los pasajes
estrechos reducen la capacidad de un ejército para flanquear a sus
enemigos y lamayor parte de los combates se reducirin a escaramuzas
entre unidades o a combates de una casa a otra.

Mientras que en los parques o en los jardines de las casas sola-
riegas puede haber algtin que otro terraplén, lo normal es que las
calles de una ciudad en guerra estén sembradas de barricadas y
escombros. Los propios edificios suponen un elemento de terreno
tinico y ofrecen cobertura a los arqueros u otras tropas que se
oculten en ellos.

BARRERAS Y OBSTACULOS

Algunos elementos de terreno sirven de obstaculo y barrera para
dificultar oimpedir el movimiento. Las tropas que avanzan tendrin
que cruzar, trepar o destruir la mayor parte de las barreras ante
las que se encuentren, Otros obsticulos tendrin que ser rodeados
para evitar algtin efecto negativo (normalmente dafios). Algunos
de los elementos que te describimos a continuacion también se
incluyen en el Capitulo 3 de la Guia del Dungeon Master.

Acido: una extension de dcido puede ser tan pequefa como
un charco o tan grande como un lago. Estos elementos suelen
encontrarse bajo tierra, en zonas de agitacién geolégica, como
en dreas volcanicas o geotérmicas. Las criaturas que se hallen en
una casilla que contenga dcido sufririn 2dé puntos de dafio por
acido por cada asalto que permanezcan en dicha casilla.
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Arbol grande: este tipo de drboles ocupan una casilla completa
y proporcionan cobertura a quienes se encuentren detras de él.
Este tipo de arboles tienen CA 3, dureza 5 y 600 pg. Al igual que
en el caso de los arboles normales, se puede trepar a estos arboles
superando una prueba para Trepar con CD 15.

Arbol normal: en un campo de batalla, un arbol ocupa una
casilla. Las criaturas que se encuentren en la misma casilla que
el arbol obtienen un bonificador +2 a su Clase de Armadura y un
bonificador +1 asusalvacion de Reflejos (estos bonificadores noson
acumulativos con otros bonificadores por cobertura que se deriven
de otras fuentes). La presencia de un arbol no afecta de ninguna otra
maneraala capacidad de combate de una criatura, pues se asume que
la criatura utiliza el arbol para obtener ventaja siempre que puede. El
tronco de un arbol normal tiene CA 4, dureza Sy 150 pg. Para trepar
aun arbol hay que superar una prueba para Trepar con CD 15.

Barricada: normalmente, las barricadas se construyen para
cortar el paso a las tropas, ya sea por carretera o por las calles de
una ciudad. Las barricadas se componen esencialmente de rocas,
tablones, sillas, carretas y todo aquello que puedaapilarse para hacer
una especie de muro. Las barricadas suelen ocupar una o mas casillas
de 5"y acostumbran a tener un grosor de entre 5’y 10"

Aungque una barricada estd compuesta de muchos elementos
individuales, se considera una pared con dureza 8 y 120 pg por
cada casilla de 5" Los ataques contra una casilla en concreto de la
barricada tan s6lo hacen la mitad de dano, pero los ataques de irea
de efecto (como la bola de fuego) causan todo el dafio a cada una de
las casillas que afecten. En una barricada hay muchos puntos a
los que asirse, lo que permite trepar y caminar por ella superando
una prueba para Trepar con CD 10. Hay que efectuar una prueba
por cada casilla de 5’ por la que te muevas.

Barricada de arboles: su funcion es similar a la de una barri-
cada, pues se trata de una pared construida con arboles caidos o
talados y puestos unos encima de los otros. Normalmente tienen
entre 2 y 3’ de grosor, dureza 5 y 300 pg por cada seccién de 10
Para trepar por una barricada de este tipo hay que superar una
prueba para Trepar con CD 10.

Aalgunosde losarboles se les recortan yafilan las ramas que apun-
tan en la direccioén del ataque. Toda criatura que intente trepar por la
zona ‘espinosa’ sufrird 1d4 puntos de dafio perforante cada asalto.

Formacion rocosa: las siguientes formaciones rocosas tienen
dureza 8 y 250 puntos de golpe.

Estalagmitas: las estalagmitas son formaciones rocosas con forma
cénica que crecen desde el suelo. Casi siempre se encuentran en
zonas subterrineas y se han formado debido a restos minerales
dejados por el agua al gotear desde el techo. Una estalagmita
proporciona cobertura a los que se encuentran detras de ella.

Estalactitas: las estalactitas cuelgan del techo en las cavernas
subterraneas. Proporcionan cobertura contra los ataques a dis-
tancia siempre que se encuentren en la trayectoria del disparo.

Columnas: las columnas se crean cuando las estalactitas y las estalag-
mitas se encuentran. La mayoria de ellas funcionan exactamente igual
que los pilares (consulta la pag. 64 de la Guia del Dungeon Mastey).

Foso: un foso excavado en el suelo de un campo de batalla
funciona exactamente igual que los fosos de los dungeons (utiliza
las estadisticas que aparecen en la pag. 70 de la Guia del Dungeon
Master). Un foso puede camuflarse o cubrirse, y también puede tener
estacas en el fondo. En los fosos también puede haber serpientes u
otras criaturas peligrosas, o estar parcialmente lleno de agua para
que las victimas que visten armaduras pesadas se hundan.
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Géiser: un géiser es un pozo de agua hirviendo que lanza chorros
de aguaa presion hacia el cielo cada cierto tiempo. Un géiser normal
ocupa un espacio de §' cuadrados y lanza un chorro de agua cada
2dé asaltos. Las criaturas que se encuentren dentro de un radio de
10" de un géiser en erupcion tendran que superar una salvacién de
Reflejos con CD 15 o sufriran 1d6 puntos de dafio por el agua que sale
a presion. Las criaturas que se encuentren en la misma casillaque el
géiser cuando éste entra en erupcion, sufririn 2dé de dafio sin TS.

Granja: a veces, las batallas llegan, literalmente, hasta el jardin
de las casas. En los campos de batalla que ocupen zonas habitadas se
incluirin, sin duda, edificios de algtin tipo. Un complejo granjero tipico
de las afueras puede estar compuesto por una o dos granjas pequenas
(las viviendas) y varias edificaciones anexas (como silos, establos o
graneros).

La mayoria de los edificios de campo estan construidos con
madera y/o piedra y tienen tejados de paja. Las construcciones
mas caras tendran tejados de teja y estaran construidas con mas
piedra que madera. Al tratarse de una estructura, estos edificios
ofrecen cobertura a quienes se encuentran en su interior.

Grieta: una grieta o abismo es una abertura profunda en superficies
tanto rocosas como heladas. Funciona como un foso (consulta mas
arriba). Las grietas suelen tener una profundidad de 2d4 x 10, una
anchura de entre §'y 20"y una longitud de al menos 20 Para trepar
por una grieta hay que superar una prueba para Trepar con CD 15.

Liquido hirviendo: estas masas de agua de aspecto benigno
pueden escaldarte si las tocas. Las criaturas que entren en una
casilla en la que haya liquido hirviendo sufririn 1dé puntos de
dafio por el calor.

Maleza espesa: hay que invertir 4 casillas de movimiento
para entrar en un espacio ocupado por maleza espesa. Ademas,
proporciona ocultacién con un 30% de probabilidades de fallar
(en vez del 20% habitual). La maleza espesa incrementa la CD de
las pruebas de Piruetas y Moverse sigilosamente en 5. Resulta
sencillo esconderse entre maleza espesa, por lo que proporciona
un bonificador de circunstancia +5 en las pruebas de Esconderse.
Es imposible correr y cargar por este tipo de terreno.

Las criaturas con armas cortantes pueden despejar la maleza
espesa de una casilla empleando cuatro acciones de asalto com-
pletas para ello.

Maleza ligera: casi todos los tipos de terreno tienen cierta cantidad
de maleza, desde vides y las raices de los drboles de un bosque, a la
hierba alta de una llanura. Hay que invertir 2 casillas de movimiento
para entrar en un espacio ocupado por maleza ligera. Ademis, pro-
porciona ocultacion. La maleza incrementa la CD de las pruebas de
Piruetas y Moverse sigilosamente en 2 debido al follaje.

Las criaturas con armas cortantes pueden despejar lamaleza ligera
de una casilla empleando una accién de una asalto para ello.

Muro de estacas: se trata de una barrera de afiladas estacas
clavadas en el suelo en angulo y con la punta hacia arriba. Estas
estacas son muy peligrosas para las tropas que avanzan hacia las
posiciones defensivas y mucho mas para las que cargan. Una
unidad puede mover hasta la mitad de su capacidad de movimiento
a través de un muro de estacas sin sufrir dafios, pero cuesta el
doble cuando se avanza hacia la punta de las estacas.

Una criatura que se mueva a través de un muro de estacas a
mis de la mitad de su velocidad corre el riesgo de clavarselas. Esta
criatura podra serimpactada por 1d4 estacas cada asalto. Las estacas
tienen un bonificador de ataque +10 y causan 1d8 puntosde dafio
perforante (critico x3). El bonificador de ataque es el mismo contra

los oponentes que cargan, pero el dafio se dobla (o cuadruplicaen
el caso de un impacto critico). Un jinete y su montura pueden ser
“atacados” por estacas diferentes.

Un muro de estacas puede estar camuflado de forma que se con-
funda con maleza. Hacer esto requiere 10 minutos de trabajo por cada
5'de muro. Una criatura tendrd que superar una prueba para Detectar
con CD 15 para darse cuenta de que ante ella hay un muro de estacas
antes de llegar hasta él. Sila criatura no se da cuenta de la existenciade
estas estacas no podrd beneficiarse de su bonif. de Destreza a su CA.

Parapeto: se trata de un muro de piedra bajo y en el borde de
alguna plataforma, pared o tejado elevados. En un campo de batalla
puede construirse en lo alto de un terraplén para proporcionar
mayor proteccion a las tropas defensoras. Al tratarse de una
muralla baja, un parapeto proporciona cobertura, y tiene dureza
8y 45 pg por cada seccién de 10.

Pared: las paredes pueden estar hechas tanto de madera como
de piedra. En la tabla 3-9: paredes (consulta la pagina 60 de la
Guia del Dungeon Master) se incluyen las estadisticas de las paredes.
Normalmente, las paredes de piedra que puedes encontrar en un
campo de batalla son paredes de albariileria, aunque las paredes
de una fortificacién tienden a ser de calidad superior o incluso a
estar reforzadas. Las paredes de madera que rodean estructuras se
denominan empalizadas.

Cuando se han construido con tiempo, las paredes que hay en
los campos de batalla suelen tener almenas, lo que permite a las
tropas estar sobre las paredes y combatir desde ellas. Las tropas
que se encuentren en las almenas tienen cobertura contra las
tropas que les ataquen desde abajo y obtienen el beneficio de
encontrarse en una altura mayor durante los ataques cuerpo a
cuerpo contra aquellos que estan escalando las murallas. Trepar
hasta las almenas de una pared sin la ayuda de una cuerda o una
escala, requiere una prueba para Trepar con CD 25.

Pared especial: aunque la mayoria de las paredes que se pueden
encontrar en un campo de batalla estin construidas mediante
trabajo manual, los lanzadores de conjuros que haya en un campo
de batalla de fantasia pueden llegar a crear paredes magicas de
muchos tipos. En algunos casos, una pared puede ser un elemento
natural, como en el caso de una regién helada, en la que puede
ser de hielo (independientemente de si es magica o natural). A
continuacién te describimos varios tipos de paredes especiales
(la mayoria de ellas magicas); la descripcion de los conjuros, no
obstante, se encuentra en el Manual del jugador.

Espinas: el efecto del conjuro muro de espinas proporciona una
cobertura total a los que se encuentran a un lado de los que se
encuentran al otro. Las criaturas en el interior de la pared tienen
cobertura contra las criaturas adyacentes que estén adyacentes a
la pared, y cobertura total contra todas las demis.

Fuego: un muro de fuego bloquea la linea de vision pero no impide
el movimiento. Una criatura sufrird dafios si atraviesa una pared
de este tipo. El frio acaba con los muros de fuego.

Fuerza: los muros de fuerza no bloquean la linea de visién, pero
proporcionan una cobertura total. Este tipo de paredes son
infranqueables y no se puede trepar por ellas.

Hielo: una pared de hielo tiene dureza 3 y 3 pg por cada pulgada
de grosor que tenga cada seccion de 10’ Los ataques de fuego causan
todo el dafio a una pared de hielo, ya sea ésta magica (es decir, efecto
del conjuro muro de hielo) o natural. Para trepar una pared de hielo
con las manos desnudas hay que superar una prueba para Trepar
con CD 30 si se utilizan picos o crampones, la CD se reduce a 20.




Hierro:las paredes de hierro tienen dureza 10y 30pgporcadapulgada T ERRENO A RTIFICIAL

de grosor que tenga cada seccién de 10. Las paredes de hierro magicas

esdecir, las creadas porel conjuro muro de hierro) son lisas y no se puede
trepar por ellas. Las paredes de hierro hechas a mano estin ribeteadas,
por lo que tienen suficientes puntos como para que un personaje se
agarre y pueda escalar por ella (prueba para Trepar con CD 25).

Piedra: cada seccién de 10' de una pared de piedra tiene 15 pg
por cada pulgada de grosor y dureza 8. Si se abre una brecha en
una pared de piedra, la casilla que ocupaba la pared y las casillas
siyacentes se convierten en una zona de escombros densa

consulta la pagina 37). La CD para escalar una pared de piedra

sormal varia desde 15 (piedra natural) a 25 (bloques de piedra).
No se puede trepar por las paredes totalmente lisas. Las paredes
de piedra creadas mediante el conjuro muro de piedra pueden ser
=20 rugosas o lisas como su lanzador prefiera.

Riachuelo: los riachuelos tienen unaanchurade entre 5'y 10, yuna
seofundidad inferior a 5 Para moverse por un espacio ocupado por
un riachuelo hay que invertir 2 casillas, igual que al intentar salir de
u= riachuelo y llegar hasta la orilla. Los riachuelos pueden estar secos,
#m cuyo caso, funcionan exactamente igual que una trinchera.

Los riachuelos (también conocidos como regatos o arroyos)
son comunes en la mayor parte de terrenos, especialmente en los
sosques, las colinas y las montanias.

Rio: los rios son masas de agua que se mueven ripidamente
v gue, normalmente, tienen una profundidad mayor de 5" y mas
& 20' de anchura. Las criaturas que se muevan por un rio seran
arrastradas por la corriente una distancia igual a la velocidad del
o (habitualmente entre 10y 40’ por asalto en el caso de los rios
lemtos y entre 60’y 90" en el de los rios ripidos). Hay que superar
==z prueba de Nadar con CD 10 para avanzar la mitad de la
cspacidad de movimiento por un rio ripido.

Encontrards mis detalles en la seccién ‘Agua corriente’ en la
pigina 92 de la Guia del Dungeon Master.

Seto: son habituales en los piramos y a veces también en los
cammpos o pastos de comunidades agricolas. Los setos son una
marafia de piedras, tierra y arbustos.

Los setos estrechos se consideran paredes bajas y hay que
swertir 15’ de movimiento para atravesarlos.

Los setos anchos pueden tener mas de 5’ de altura y ocupan
ez llas enteras. Proporcionan una cobertura total (igual que una
gur=d . Hay que invertir 4 casillas de movimiento para atravesar
wma casilla en la que haya un seto ancho. Las criaturas que superen
wma prueba para Trepar con CD 10 tan sélo tendran que invertir
2 casillas de movimiento para atravesar esa casilla.

Walla: las vallas son barreras que dificultan el movimiento de
‘s soldados. Pueden haber sido construidas especialmente parala
ss=2lla o por un granjero u otro habitante para marcar su terreno
Surante los tiempos de paz. Las vallas suelen estar hechas de piedra
2 &= madera. Cruzar una valla cuesta una casilla de movimiento
siconal. Una criatura puede efectuar una prueba de Saltar con
0 20 para cruzar una valla sin que esto reduzca su movimiento.
=2 criatura montada, ademads, deberd superar una prueba de
Momsar con CD 15 si no quiere caerse durante el salto.

Las vallas de madera tienen dureza 5 y 15 pg por cada seccién
&= 10 Las vallas de piedra, ya estén hechas de piedras apiladas o
s gamadas con mortero, tienen dureza 8 y 30 pg por cada seccién
&= 20 Las vallas también proporcionan mayor o menor cobertura
@=mendiendo de c6mo estén construidas (una valla de tablas de
smadess frente a una de piedra sélida) y cudl sea su altura.

En el campo de batalla, los generales pueden pedira sus soldados que
construyan elaboradas fortificaciones defensivas. Los magos pueden
emplearsus poderosos conjuros para ayudar a construir estas fortifica-
ciones. Sin embargo, en la mayoria de los casos, estas construcciones
se erigen con el material mas ficil de conseguir: la tierra. A este tipo
de construcciones las denominaremos “terreno artificial’.

Berma: una berma es una pared de tierra de baja altura que
ralentiza el movimiento y proporciona cobertura. En el mapa de
batalla la berma se representa por dos lineas adyacentes en cuesta
con los bordes de la berma en la cara baja de la colina. Las criaturas
que se muevan por una berma que tiene al menos dos casillas de
anchura (tanto para subir por ella como para bajar) consumen una
casilla de movimiento, Una berma de al menos 2 casillas de anchura
proporciona la cobertura equivalente a una pared baja paratodoaquel
que esté detrds de ella.

Una criatura tarda 1 hora en crear una berma de 5' de longitud,
siempre que tenga las herramientas necesarias para cavar (o que
tenga una habilidad natural para cavar) y la tierra en la que se
encuentre pueda ser excavada.

Criter: son comunes en zonas volcanicas y en campos de batalla
en los que se ha utilizado mucha magia destructiva. Los crateres
son agujeros anchos y poco profundos con una protuberancia a
su alrededor. Esta protuberancia se considera una berma y para
moverse por la cuesta del interior del criter hay que invertir,
normalmente, 2 casillas. El centro del criter suele ser plano, pero
en él podria haber un géiser, un liquido hirviendo o icido.

Cuesta empinada: el movimiento de las tropas puede verse
ralentizado, e incluso impedido, por las cuestas empinadas por
las que tengan que trepar.

Los personajes que se muevan por una cuesta (a una casilla adya-
cente més elevada) tendran que invertir 2 casillas de movimiento
para entrar en cada casilla de cuesta empinada. Los personajes que
pretendan correr o cargar cuesta abajo tendrin que superar una
prueba de Equilibrio con CD 10 antes de entrar a la primera casilla
de cuesta empinada. En cambio, los personajes montados tendrin
que superar una prueba de Montar con CD 10. En caso de fallar esta
prueba, el personaje cae rodando y su movimiento acabara 1d2 x
5' después. Los personajes que fallen por § puntos o mas quedarin
tumbados en la casilla en la que finalizé su movimiento.

Una cuesta empinada incrementa en 2 la CD de las pruebas de
Piruetas.

Pozo de tirador: se trata de un agujero poco profundo de unos
pocos pies de anchura y entre 2'y 5" de profundidad. Los soldados
excavan este tipo de agujeros a modo de proteccion cuando saben
que van atener que pasar una larga temporada en el campo de batalla.
Los ballesteros caben casi por completo dentro de un pozode tirador
y pueden disparar y recargar su arma desde su interior mientras se
benefician de una cobertura mejorada (CA +8) contra los ataques
de todos aquellos oponentes que no se encuentren adyacentes al
mismo. Aunque sigue siendo vulnerable a los disparos indirectos,
una criatura Mediana podria agazaparse en un pozo de tirador de
5' de profundidad y obtener una cobertura total contra ataques a
distancia. Has de tener en cuenta que este tipo de cobertura no es
vilida contra enemigos que se encuentren en una altura mayor
(como, por ejemplo, un enemigo alado que sobrevuele el lugar).

Los pozos de tirador pueden ser mas anchos y/o profundos, lo
que proporcionari proteccion a mas de una criatura. En algunos
casos, las trincheras pueden conectar diferentes pozo de tirador.




Hustracion de R. Marchesi

Rampa: una rampa es una cuesta gradual que no es lo suficien-
temente empinada como para afectar al movimiento. Las rampas
se construyen para bajar a una trinchera o subira un terraplén, de
manera que las tropas puedan llegar raipidamente a sus puestos.
Las rampas que forman parte de fortificaciones suelen estar bien
defendidas mediante un parapeto o un terraplén que proporciona
fuego de cobertura por encima de la rampa.

Terraplén: un terraplén es una acumulacion de tierra con una
cuesta pronunciada que da a una meseta. En la mayoria de las fortifi-
caciones, los terraplenes se construyen a los pies de las murallas. En
un campo de batalla, suelen tener un parapeto (consulta la pag. 34).

Trinchera: las trincheras son zanjas que normalmente cavan
los soldados antes de una bartalla. Son estructuras defensivas
y proporcionan refugio a las tropas al tiempo que dificultan y
ralentizan el avance del enemigo. Las trincheras poco profundas
tienen §' de achura y entre 3'y 4' de profundidad; las profundas
tienen 10' de anchura y entre 8' y 10’ de profundidad. Una trin-
chera poco profunda proporciona cobertura a todos los que estin
dentro a menos que el oponente esté en una casilla adyacente o
esté atacando desde el aire. Para abandonar una trinchera poco
profunda hay que invertir 2 casillas de movimiento

Las trincheras profundas suelen ser excavadas por ejércitos que
tienen la intencién de permanecer en ellas un tiempo. Estas trinche-
ras proporcionan una cobertura total a sus ocupantes a menos que

el oponente se encuentre en una casilla adyacente o esté atacando

desde arriba. Si no es por unas escaleras, abandonar

profunda requiere superar una prueba para Trepar con (

Algunos soldados atacantes transportan tablones de 8' de longi-
tud, que ponen sobre las trincheras poco profundas para que el resto
de la fuerza pueda pasar por encima de ellas sin impedimento.

Aveces, una trinchera puede estar llena de brea y estar en llamas.
Ademis de los desafios que presenta al movimiento, una criatura
que salte a través de las [lamas o que se caiga en una trinchera en
llamas, sufrird 2d4 puntos de dafio por fuego. Un personaje que
intente forzar a su monturaa atravesar las llamas tendri que superar
una prueba de Montar con CD 20, o la montura rehusari saltar.

Si los soldados son capaces de preparar el campo de batalla
sin que el enemigo se dé cuenta, podran cavar pozos de tirador y
trincheras por una zona del campo de batalla y luego camuflarlas.
En estos pozos de tirador se puede esconder un grupo de ataque y
en las trincheras hasta un ejército completo; y, si son lo suficien-
témente gf;lnLi{.‘S. en L"“;‘i.‘i s5e pndr:irl pont‘r r.’il’np:]s b ('Scﬂlﬂ.\' L]Ue
permitan a las tropas escondidas cargar al enemigo o emboscara
los oponentes desprevenidos.

OTROS PELIGROS
Cuando la batalla comienza, muchas fortificaciones, maquinas de
asedio y tropas se convierten en bajas, pero contintian causando
impacto en el paisaje del campo de batalla; en el cual también
podria haber diseminadas innumerables trampas.

Alambre afilado: se pueden tensar hasta 10'de alambre afilado
atindolo a paredes, arboles o rocas. Toda criatura que se enganche
conalambre afilado podri cortarse. El alambre afilado es una trampa

con VD 1 (consulta la pagina 70 de la Guia de Dungeon Master).




Cadaveres: los cadaveres o los soldados inconscientes hacen
gue moverse por el campo de batalla sea més dificil. Las zonas en
las que haya una cantidad considerable de cadiveres se consideran
zonas con pocos escombros (consulta mas arriba). En algunas
circunstancias, un personaje se hard pasar por muerto para escon-
derse entre los cadéveres (consulta la descripcion de la habilidad
Disfrazarse en la pagina 94),

Cadaveres parcialmente animados: siempre que en una
batalla se utilice la nigromancia por alguno de los dos bandos,
los caddveres pueden ser parcialmente animados. Un grupo de
caddveres parcialmente animados se considera una zona de pocos
escombros (consulta mas arriba) y, ademas, las unidades dentro de
an radio de 30' de un grupo de cadiveres parcialmente animados
rendrin que superar una prueba de moral debido a la horrible
vision de caddveres moviendo sus brazos y piernas lentamente.

Las criaturas que se muevan por una zona en la que haya cadaveres
parcialmente animados pueden seragarradas por éstos. Porcadacasilla
de 5' de movimiento adyacente a una zona de este tipo, la criatura
tendri que efectuar una prueba de Fuerza con CD 10. En caso de
fallar, la criatura habr sido agarrada y no podri seguir moviéndose,
En cadaasalto en la que la criatura ocupe o se mueva porunacasillaen
a que haya cadéveres parcialmente animados, ésta también tendra que
sfectuar una prueba de Fuerza con CD 10 o una prueba de Destreza
2 eleccion del jugador) o se tropezari y caeri al suelo.

Campo de minas: estas zonas contienen discos explosivos

consulta la pagina 131) o conjuros como glifos custodios. Las

criaturas que entren en una casilla de campo de minas podrin
verse afectadas de la manera habitual por los objetos o conjuros
que haya en ella.

Escombros (muchos): una torre de asedio destruida, una
brecha en una pared de piedra y drboles arrancados son ejemplos
perfectos de este tipo de escombros. Normalmente, conforman
montones o piezas lo suficientemente grandes como para propor-
cionar cobertura. A veces, pueden estar en llamas, lo que supone
un peligro atin mayor (sigue leyendo).

Para moverse por tna zona cubierta con muchos escombros hay que
invertir dos casillas de movimiento y la CD de las pruebas de Piruetas
y Moverse sigilosamente se ve incrementada en S puntos. Es fcil
esconderse entre gran cantidad de escombros, por lo que proporcionan
un bonificador de circunstancia +5 en las pruebas para Esconderse.
Es imposible correr o cargar por este tipo de escombros.

Escombros (peligrosos): las armas abandonadas, los cristales
rotos o las astillas pueden suponer un peligro para todos aquellos
que se mueven entre los escombros, Aunque la mayoria de los
escombros tienen alguna parte cortante o puntiaguda, las criaturas
que caminen entre escombros peligrosos tendrin muchas mis
posibilidades de hacerse dafo.

Una criatura que se mueva entre poca cantidad de escombros
peligrosos tendra que superar una salvacién de Reflejos con CD
15 o sufrird 1d4 puntos de dafo. Una criatura que se mueva entre
gran cantidad de escombros peligrosos tendra que superar una
salvacién de Reflejos con CD 20 o sufrird 2d6 puntos de dano.

Un ¢ ampo de batalla el dia ;.l":‘._,-‘%.m’_"- No es una visién agradat
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Escombros (pocos): puede tratarse de los restos de una balista
destruida, una pared baja rota o irboles astillados.

Este tipo de escombros no proporciona cobertura ni ocultacién.
Aunque tampoco afectan al movimiento normal, incrementan la
dificultad de las pruebas de Piruetas y Moverse sigilosamente en
2. Toda criatura que intente correr o cargar a través de este tipo de
escombros tiene que superar una prueba de Equilibrio con CD 10.

Fuego: los elementos del campo de batalla que pueden arder
suponen un peligro adicional para los combatientes. Todo ele-
mento de terreno que sea de madera o que esté cubierto de aceite
puede estar en llamas (en el mapa del campo de batalla deberia
indicarse qué casillas estan en llamas).

Ademas del humo generado por el fuego, una estructura sélida
en llamas, como un edificio o una pared de madera, desprenderd
mucho calor. Una criatura que se encuentre dentro de un radio de
10' de una estructura envuelta en llamas sufrira 1d4 de puntos de
dafio por fuego.

Enalgunos casos, en las casillas en llamas puede haber escombros.
Ademas de las restricciones normales al movimiento debido al
terreno (consulta més arriba), una criatura que esté atravesando una
casilla en llamas sufrird 2d6 puntos de dafio por fuego y tendri que
superar una salvacion de Reflejos con CD 15 o empezari a arder.

Humo: es habitual que los objetos en llamas que hay en el campo
de batalla produzcan humo. El viento dispersari el humo del campo
de batalla, peroincluso unas pequefias rifagas loalejarin de la fuente
en llamas, por lo que se generarin densas nubes de humo que se
extenderin por el campo de baralla. Las nubes de humo oscurecen
la visién mis alld de 30, incluida la visién en la oscuridad. El humo
proporcionaocultaciona las criaturas que se encuentren en su interior;
las criaturas separadas por mas de 30'de humo tienen unaocultacién
total las unas de las otras.

Inhalar humo puede ser peligroso (consulta la seccién ‘Efectos
del humo' en la pagina 302 de la Guia del Dungeon Master).

Humo nocivo: estas nubes acttian igual que el humo y también
se mueven y se dispersan con el viento. El humo nocivo puede ser
venenoso y letal. Las nubes venenosas pueden contener venenos
que se inhalan como el polvo de ungol o la bruma de la demencia
(consulta la seccién ‘Veneno'en la pagina 298 de la Guia del Dungeon
Master). Otros humos nocivos pueden ser similares a los conjuros
bruma dcida o nube aniquiladora. Este tipo de humos podrian, sim-
plemente, causar una falta de oxigeno; en cuyo caso, las criaturas
tendrian que aguantar la respiracién o se asfixiarian (consulta la
seccién ‘Asfixia' en la pagina 302 de la Guia del Dungeon Master).

Muertos con armas: algunos cadiveres del campo de batalla
podrian estar todaviaasiendo sus armas. En situaciones excepcionales,
podriadarse la casualidad de que una ballesta que no hubiera disparado,
por ejemplo, se disparase al tocar el cadaver. No es dificil prever estos
peligros y mantenerse alejado de ellos; pero una criatura que no se de
cuenta podriaresultar herida. Estas situaciones se consideran trampas:
VD 1/2; mecinica; disparador de localizacién; sin rearme; Atq +0 a
distancia (1d8/19-20); Buscar (CD 15); Inutilizar mecanismo (CD 15).

Pilas de cadéveres: una pila de cadaveres puede proporcionar cober-
turauofrecerun lugar trasel que esconderse. No obstante, durante una
batalla, toda unidad dentro de un radio de 30’ de una pila de cadaveres
tendri que efectuar una prueba de moral (consulta la pagina 72).

Trabapiés: un trabapiés es una cuerda floja colocada en unazona
del campo de batalla y atada a drboles o rocas. Esta cuerda suele
estar escondida debajo de hierba u otro tipo de camuflaje (hay que
superar una prueba de Avistar con CD 15 para ver la cuerda). Toda

criatura que pase corriendo o cargue por encima de un trabapiés
se caerd al suelo en la casilla siguiente a donde se encuentre el
trabapiés (a menos que supere una salvacién de Reflejos con CD
15). En cambio, un personaje montado tendra que efectuar una
prueba de Montar con CD 20 para evitar caerse junto con su
montura. Los trabapiéss se colocan para evitar cargas devastadoras
y pueden resultar extremadamente peligrosos si se combinan con
fosos ocultos (pues los personajes se caerdn al foso).

ANTIGUOS CAMPOS DE BATALLA

Afios, décadas e incluso siglos después de una sangrienta batalla,
sobre el terreno pueden quedar los restos de antiguos conflictos. El
tiempo y la naturaleza reclamarin y acabarin con gran parte de lo
que dejaron atris las tropas invasoras o las que se vieron obligadas a
retirarse. Algunos peligros, no obstante, pueden persistir durante
generaciones, esperando que algiin desafortunado viajero visite el
lugar y moleste a las reliquias de una guerra hace tiempo olvidada.

El niimero y condicién de los obstaculos que quedan atras tras
la batalla depende de cuanto tiempo ha pasado desde que la guerra
arrasé la tierra. Son necesarias pocas décadas para que la naturaleza
conviertaen un estrecho sendero lo que antafio fue una carreterade
piedra construida para mover miquinas de asedio. Por el contrario,
una fortificacién en ruinas podria sobrevivir siglos a una sangrienta
batalla.

Peligros mundanos

Muchos peligros y obsticulos mundanos de los que se han descrito
anteriormente en este mismo capitulo suponen problemas durante
varias décadas después de la batalla. Los escombros, los cadiveres,
los campos de minas, el alambre afilado, los parapetos, paredes y
barricadas pueden permanecer donde fueron colocados durante
muchos afios. Consulta las descripciones anteriores de cada uno
de estos elementos si quieres mas detalles sobre ellos.

Sin embargo, con el paso de los afios, estos elementos se deterioran y
quedan parcialmente ocultos por la vegetacion olatierra, que reclaman
el paisaje que les arrebataron. Afiade 1 ala CD de cualquier prueba de
habilidad (como Avistar, Buscar, Supervivencia o Inutilizar meca-
nismo) que se lleve a cabo para localizar o evitar este tipo de peligros
por cada década que haya pasado desde que tuvo lugar la batalla.

Agujeros: las trincheras, criteres y pozos de tirador quedan atrés y
la hierba, los matorrales e incluso los drboles se apoderan de ellas. Esta
situacién podria hacer que quedasen ocultas, aunque sea parcialmente,
alos ojos de los desprevenidos. Estos agujeros también pueden llenarse
de hojas secas caidas a lo largo de los afios y estar mal rellenados por
el ejército que se batia en retirada y, por tanto, pasarian a constituir
zonas de tierra inestable que podrian convertirse en agujeros.

Toda criatura que caiga en un agujero relleno de liquido sufre 1dé
puntos de dafio por la caida y deberd salir en un méximo de 4 asaltos
o comenzard a ahogarse, tal y como se describe en la pigina 303 de
la Guia del Dungeon Master. Los agujeros se consideran trampas con
VD 6 que no pueden ser inutilizadas. En esencia, los agujeros son
una combinacién de una trampa de foso bien camuflada con VD 2
y una trampa de inundacién con VD § (descritas en las paginas 71
y 72 de la Guia del Dungeon Master, respectivamente).

Depésitos de armas ocultos: ademis de los tesoros que se
pueden encontrar en el interior de los castillos en ruinas, los PJs
también pueden encontrar depésitos de armas ocultos dejados
atris por los ejércitos invasores, o almacenes escondidos desde
hace mucho tiempo. Quizé los PJs hayan recibido el encargo de




buscar armas de una guerra que acontecié hace varias décadas con
la intencién de prepararse para el inicio de nuevas hostilidades.
También podrian encontrar por casualidad una puerta de hierro
que se alza en un extrano lugar, o descubrir la entrada a un depésito
oculto mientras cavaban para salvar a un companero que se habia
caido en el agujero resultante de una trinchera abandonada.

Lo mas peligroso que hay en torno a un depésito de armas
oculto son las trampas que, por ejemplo, hay en su entrada o en
unas escaleras que llevan hasta la cimara enterrada. Se podria
haber dejado cualquier trampa contenida en una puerta, cerradura
o escalera y descrita en la Guia del Dungeon Master para guardar el
deposito. Ademas, los anteriores gobernantes del lugar podrian
haber dejado guardianes que protegieran de forma especial sus
preciados depésitos. Estos guardianes pueden adoptar la forma de
muertos vivientes, gélem, mimetos o incluso guardianes escudo.

Un depésito de armas oculto puede ser de cualquier tipo:
desde una sucia cimara apuntalada con maderas putrefactas (que
podria suponer un peligro en si misma) a un intricado laberinto
de habitaciones excavadas en la roca y que antafio podrian haber
albergado unos laboratorios alquimicos y forjas, o almacenes
de armas, armaduras y comida. Es improbable que un lugar asi
esté vacio. En la actualidad podria ser la guarida de una tribu
de humanoides o de algiin monstruo mas peligroso, o el lugar
de descanso de los esclavos y guardianes que vivieron alli y que
nunca llegaron a abandonar el lugar.

Ruinas: los restos de un castillo, torreén o pueblo destruido
durante unasedio ofrecen gran cantidad de oportunidades, obstacu-
los y peligros para todos aquellos que se mueven por estos lugares.

Los torreones y castillos en ruinas son el escenario ideal para una
zventura e incluso pueden utilizarse como punto de partida de toda
unacampana. Las mazmorrasinundadas del castillo pueden esconder
depésitos ocultos de armas y objetos magicos, o un objeto maldito que
estuviese sembrando el caos en toda lazona. Podriaser que unatribude
humanoides hubiese elegido como residencia una antigua ciudad en
ruinas o que el malvado mohrg de un gobernante genocida asesinado
hace tiempo todavia vagase por las ruinas de esa misma ciudad.

Sea cual sea la razon, los PJs se veran obligados a entrar en las
ruinas provocadas por una antigua guerra en algtin momento de
12 campana. Ademais de los montones de escombros que tendrin
gue escalar para entrar en el lugar en cuestién, los PJs encontrarin
gran cantidad de obsticulos en su interior: suelos y escaleras
derrumbados, puertas atascadas, pasadizos bloqueados e incluso
mazmorras y sotanos inundados.

Algunos de estos obstaculos pueden ser peligrosos para los PJs que
guieran abrirse paso por estas ruinas. Los suelos inestables del interior
del edificio pueden hundirse (lo que provocari 1dé puntos de dafio
2 |2 criatura por cada 10’ de caida); la punta de un madero podrido
puede atravesar el pie de una criatura (1d4 puntos de dao); las rocas
medio sueltas de un castillo en ruinas pueden rodar y aplastar a las
crizturas que haya debajo como si de una trampa de roca rodante de
VD 1 se tratase; incluso pueden llegar a caerse paredes enteras como
si se tratase de una trampa de desplome de columna de VD 4 o una
mrampa de paredes aplastantes de VD 10; pueden caerse pedazos del
#=cho como si se tratase de una trampa de ladrillos desde el techo
22 VD2, una trampa de desplome de VD 5 o incluso una trampa de
s=choaplastante de VD 9. Consulta las descripciones de estas trampas
#n las paginas 71-74 de la Guia del Dungeon Master.

Existen muchos otros peligros en una fortaleza en ruinas,
incluyendo soldados muertos vivientes y otros monstruos (de

los que hablamos mas adelante, en la seccién ‘Encuentros’). En la
zona también puede haber trampas tendidas especificamente por
los habitantes de la fortaleza para salvaguardar sus tesoros o por
el ejército conquistador para evitar que las generaciones futuras
molesten 2 la maldad que permanece adormecida en su interior.

Tierra quemada: un ejército derrotado puede intentar causar
el mayor dario posible a su vencedor antes de rendirse y, para ello,
quemar los cultivos, los bosques e incluso los pueblos y ciudades.
Las razas verdaderamente malignas salardn la tierra para que los
campos no puedan ser cultivados en los afios venideros. Aunque
estas acciones causan mas problemas a los residentes que a los via-
jeros, la tierra quemada puede dar pie a un sinfin de aventuras (un
pueblo de la zona que tenga que ser reconstruido puede necesitar
ayuda para adquirir comida, sus residentes podrian pedir alos PJs
que encontrasen una manera de revitalizar el paisaje, etc.).

Ademas, algunos de los agentes que han podido quemar la
tierra, como el dcido, pueden hacer que el viaje por estas zonas
sea peligroso incluso afios después de que acabara la guerra. Los
vapores de algtin producto nocivo podrian asfixiar a los viajeros
(consulta mas arriba la descripcién de los ‘Humos nocivos') y los
productos quimicos podrian deteriorar y consumir las suelas de
cuero de las botas y zapatos o quemar la piel.

Una criatura sufre 1dé puntos de dafio por acido cada hora que
pasa viajando por una zona de tierra quemada. En el caso de quienes
portan calzado, el icido consumira susuela antes de dafar los pies de
la criatura. Las botas de cuero tienen dureza 3 y 3 puntos de golpe.

Peligros magicos
Los magos, hechiceros y sacerdotes aportan una nueva dimension a
las guerras de fantasia. La magia puede proporcionar poderalarga
distancia mediante conjuros ofensivos, ventajas ticticas en forma
de armas y armaduras mejoradas, datos sobre los movimientos de
las tropas enemigas mediante el escudrifiamiento o incluso curara
los soldados para que se mantengan en pie y sigan combatiendo.

Pero incluir magia en una batalla también anade peligros magicos
que, a diferencia de las maquinas de asedio y las construcciones de
piedra, pueden llegar a ser casi permanentes, por lo que pueden
crear peligros que duren varios siglos.

Aligual que sucede con los peligros naturales, los magicos son mas
dificilesde detectar con el paso de losafios. Afiade 1 a la CD de cualquier
pruebade habilidad (como Avistar, Buscar o Inutilizar mecanismo) que
selleve acabo paralocalizaro evitareste tipo de peligros por cada década
que haya pasado desde que tuvo lugar la batalla. Ademas, los lanzadores
de conjuros que lancen el conjuro detectar magia no detectarin automati-
camente lasauras magicas de estos conjuros u objetos, sino que tendrin
que superar una prueba de Avistar con CD 10 (+1 por cada década que
haya transcurrido desde la batalla) para detectar las auras enterradas.

Conjuros permanentes: ademas de las trampas magicas, hay
una serie de conjuros que podrian afectar una zona mucho después
de que hubiera acabado la batalla. Algunos de ellos, como llama
continua, boca magica o las ilusiones permanentes, son bastante
inocuas, pero pueden hacer las veces de pistas o asustar a los PJs.
Otros conjuros, como ligadura, ligadura del alma o de la carne a la piedra
pueden ser un gran punto de inicio para unaaventura. Conjuros mas
ofensivos como trampa de fuego o los diversos conjuros de simbolo
pueden suponer un gran peligro para un viajero descuidado. En la
tabla 2-1: vestigios de conjuros permanentes, te ofrecemos una lista
de los conjuros permanentes que es mas probable que encuentres
en un campo de batalla.




Conjuro

Atrapar el alma

Boca mdgica

Consagrar el campo de batalla*
De la carne a la piedra
Estasis temporal

Imagen permanente
Imagen programada
Interdiccion

Ligadura

Ligadura del alma
Llama continua

Marca arcana

Muro ilusorio

Muro de hierro

Muro de piedra

Profanar el campo de batalla*
Simbolo de aturdimiento
Simbolo de debilidad
Simbolo de dolor
Simbolo de locura
Simbolo de miedo
Simbolo de muerte
Simbolo de persuasién
Simbolo de suefio
Trampa de fuego

Transmutar barro en roca

TasLa 2—1: VESTIGIOS DE CONJUROS PERMANENTES

Nivel

Her/Mag 8

Brd 1, Her/Mag 2
Clr4

Hcr/Mag 6
Her/Mag 8

Brd 6, Her/Mag 6
Brd 6, Her/Mag 6
Clré

Her/Mag 8

Clr 9, Her/Mag 9
Clr 3, Her/Mag 2
Her/Mag 0
Her/Mag 4
Hcr/Mag 6

Clr 5, Drd 6, Her/Mag 5
Clr4

Clr 7, Her/Mag 7
Clr 7, Her/Mag 7
Clr 5, Her/Mag 5
Clr 8, Hcr/Mag 8
Clr 6, Her/Mag 6
Clr 8, Her/Mag 8
Clr 6, Her/Mag 6
Clr 5, Her/Mag 5
Drd 2, Her/Mag 4
Drd 5, Her/Mag 5

* Nuevo conjuro descrito en el Capitulo 6.

Fugas de magia: todos aquellos que obtienen beneficios de
la guerra mediante la recogida de armas, armaduras y objetos
magicos que han quedado en el campo de batalla, dejardn atrds los
elementos de equipo y objetos magicos rotos, que se ajarin sin que
nadie les preste atencion. A veces, a estos objetos les quedaalgo de
magia en su interior que se puede derramar y puede contaminar
la zona durante décadas. Los efectos de este tipo de fugas tardan
al menos diez afios en manifestarse.

Una zona contaminada por una fuga de magia puede tener
efectos muy extranios y variados. Aunque la mayoria de ellos no
pueden verse, todo aquél que entre en su radio de accién notara
sus efectos inmediatamente. La tipica fuga de magia ocupa una

TasLa 2—2: EFECTOS DE LAS FUGAS DE MAGIA

1d20 Efecto Salvacién

1 bendecir Ninguna

2 campo antimagia Ninguna

3 caparazdn antivida Ninguna

4  causar miedo Voluntad (parcial)

5  confusién Voluntad

6  disipar magia Especial

7 enmaranar Reflejos (parcial)

8  esfera de invisibilidad Voluntad (inofensivo)

9  fuerza de toro Voluntad (inofensivo)

10  globo menor de invulnerabilidad Ninguna

11 invertir gravedad Ninguna

12 luces danzantes Ninguna

13 niebla de obscurecimiento Ninguna

14 nube aniquiladora Fortaleza (parcial)

15  olas de fatiga Ninguna

16  oscuridad profunda Ninguna

17  pauta hipnética Voluntad

18  resistencia de oso Voluntad (inofensivo)
19  silencio Ninguna

20 tira dos veces y combina los resultados —

esfera de 20’ de radio (tanto por el aire como bajo tierra). Se conoce
la existencia de fugas de 100’ de radio.

Usa la tabla 2-2: efectos de las fugas de magia para determinar
qué fuga de magia ha habido en una zona en concreto. La CD
de la salvacion contra los efectos de fugas de magia (incluidos
los efectos de los conjuros) ha de ser al menos de 15, aunque las
fugas que hayan tenido lugar en campos de batalla muy antiguos
pueden tener CD mayores. El nivel de lanzador de estos efectos
es el doble del nivel del conjuro.

El area de cada fuga de magia es tinica y estdtica. Es decir, que
el efecto que se manifiesta en ese drea no cambia con el paso del
tiempo y que todas las criaturas que entran en la zona de una
fuga de magia en concreto siempre sufriran los mismos efectos
magicos. Estos efectos no se pueden percibir desde fuera del area
que ocupa la fuga a menos que se utilice algo que detecte auras
magicas (como, por ejemplo, el conjuro detectar magia).

Encuentros
Todo lo que queda abandonado en el campo de batalla tiende a
atraer a cierto tipo de criaturas en cuanto ha acabado la batalla.

Carrofieros: este tipo de criaturas se encaminan hacia el olor de
los cadaveres en descomposicion a las pocas semanas de la batalla.
Algunas de ellas permanecen en la zona durante generaciones,
mucho después de que hayan desprovisto de carne todos los huesos
de los cadaveres.

Ademas de las ratas, sabandijas y vargouilles (ninguno de los
cuales es una vision extrana en lugares donde ha habido muertes)
los aventureros también se pueden encontrar fuegos fatuos que
han llegado para alimentarse de la ira de la batalla, ankheg y
terrarones (que excavan tiineles para alimentarse de los cadaveres
de las fosas comunes), e incluso cieno gris que se ha asentado en
el fondo de un pozo de tirador olvidado.

Ademas de los carrofieros carnivoros, algunas criaturas llegan
al campo de batalla en busca de tesoro. Se sabe que los dragones
suelen instalarse cerca de un campo de batalla después de haber
recogido las mejores armas y armaduras de los soldados caidos
y haberlas trasladado a su guarida. Todo aquello que no recogen
los dragones o los carrofieros suele acabar siendo comida para
los monstruos corrosivos, que devoran las armas dispersas por
el campo de baralla y buscan depésitos de armas ocultos en los
niveles inferiores de las fortalezas.

TasLa 2—-3: CARRONEROS DE ANTIGUOS CAMPOS DE BATALLA

vD Criatura

1/3 Rata Terrible
Escarabajo bombardero gigante
Plaga de ratas
Vargouille

Ankheg

Monstruo corrosivo
Xorn menor

Cieno gris

Otyugh

Digestor

Xorn normal
Zarciculos

Fuego fatuo
Terrarén

Xorn anciano
Gusano purpura
Varia Dragones
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Muertos vivientes: independientemente de si han sido
animados y enviados al campo de batalla, o despertados tras una
muerte terrible, los muertos vivientes vagan por los campos de
batalla en busca de descanso o mis almas que pasen a engro-
sar sus filas. En los antiguos campos de batalla a menudo se
encuentran esqueletos, zombis, necréfagos y necrarios, ademas
de fantasmas que buscan sus cuerpos (o los de sus asesinos). Los
gobernantes o generales malvados asesinados en baralla suelen
volver a la vida en forma de tumularios, incorpéreos o mohrg.

TasLA 2—-4: MUERTOS VIVIENTES DE ANTIGUOS CAMPOS DE BATALLA
vD Criatura
1/3 Esqueleto (Cmd humano)
1/2 Zombi (Plb humano)

1 Necréfago

3 Necrario

3 Tumulario

5 Incorpéreo

7 Espectro

8 Mohrg

n Incorpéreo aterrador
Varia Fantasma

Criaturas y constructos controlados: Otro tipo de mons-
truos hallados comiinmente en los antiguos campos de batalla
son las criaturas y constructos conjurados por los lanzadores de
conjuros para luchar o como montura.

Los monstruos como los canes del infierno, aulladores y
demonios que sobrevivieron a sus maestros, vagan ahora por
los alrededores aterrorizando a los residentes locales. Los
constructos, como los gélem, que tomaron parte en la guerra,
los guardianes escudo y los mimetos que se han quedado atras
para vigilar los depésitos de armas (e incluso los objetos ani-
mados creados para que la guerra fuese mas llevadera) pueden
pasarse siglos intentando desempenar las tiltimas 6rdenes que
recibieron.

Finalmente, las monturas como los huargos, lobos terribles o
lobos invernales pueden hacer del campo de batalla su hogar tras
la muerte de sus jinetes. Ahora, son sus descendientes quienes
controlan la zona y la defienden con una furia bestial.

TasLa 2-5: MONSTRUOS CONTROLADOS DE LOS ANTIGUOS
CAMPOS DE BATALLA

vD Criatura
Objeto animado (Menudo)
Objeto animado (Pequerio)
Objeto animado (Mediano)
Huargo
Lobo terrible
Can del infierno
Aullador
Gargola
Mimeto
Lobo invernal
Acechador invisible
Gorgén
Guardidn escudo
Perro de guerra nessiano
Golem (piedra)
Gélem (hierro)
Gélem (piedra mayor)
Demonios
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RECOMPENSAS

En una aventura en el campo de batalla tienes cuatro maneras
clave de recompensar a los personajes por superar los desafios
y contribuir al desarrollo de la batalla: PX, tesoro, puntos de
reconocimiento y puntos de victoria.

Los PX funcionan de la misma manera que en las aventuras
normales de D&D. Los PJs ganan PX por derrotar a sus enemigos
(independientemente de si murieron luchando o huyeron del
campo de batallz). En una aventura en el campo de batalla, es
probable que los PJs se enfrenten a varios enemigos de niveles
menores, por lo que tienes que asegurarte de que el encuentro
sigue siendo un reto para ellos. Puede ser entretenido acabar con
unidades de trasgos una detrés de otra, pero quiza no se recom-
pense con muchos PX.

El tesoro, igualmente, funciona de la misma manera que en
las aventuras normales de D&D, a menos que en tu campana
sea la armeria del ejército amigo quien equipe a los PJs y éstos
no tengan que hacerse con el botin de los cadaveres. Debes
estar al tanto de la riqueza de tus PJs. Durante una aventura en
el campo de batalla es improbable encontrarse a un monstruo
en su guarida, pero estari llena de PNJs con nivel de clase, y
los jugadores saben muy bien que a menudo son éstos quienes
tienen el mejor tesoro.

Asignar puntos de reconocimiento (consulta el Capitulo 4)
es muy sencillo una vez que has disefiado tu diagrama. Tan solo
tienes que mirar los recuadros del diagrama, decidir cuales de ellos
retinen las cualidades para otorgar puntos de reconocimiento y
asignarles una cantidad.

EL MARCO DE PUNTOS DE VICTORIA

En el Capitulo 4 se describen las formas en que los PJs pueden
obtener puntos de victoria, una manera de medir como su
éxito personal afecta a los resultados de su ejército. Es relativa-
mente sencillo asignar una recompensa de puntos de victoria
a los encuentros relevantes con solo mirar los recuadros de tu
diagrama. Durante la batalla, los jugadores harin lo mismo
que tu: utilizaran el sistema de puntos de victoria para decidir
si es mejor defender el puente o atacar el tren de suministros
del enemigo.

Sin embargo, t1 eres el responsable de determinar el marco
de puntos de victoria; es decir, la lista de posibles resultados de la
batalla. Para disefar un marco de puntos de victoria se requieren
una serie de juicios estructurados. Ningtin sistema puede deter-
minar mecanicamente los resultados de una batalla en la que se
enfrentan decenas de miles de PNJs. Pero esto no es un problema,
porque t1i estas disefiando una aventura de rol, no un juego de
estrategia.

La primera pregunta que tienes que responder es: “;Cual sera
el resultado de la batalla si los PJs no hacen nada excepcional?”
Los mapas de las diferentes horas de la batalla deberian indicarte
c6mo se va ha desarrollar la batalla hasta su momento mas algido;
como se desarrolle tras ese punto depende completamente de ti
(aunque los jugadores cambiarin los acontecimientos mientras
juegan la aventura).

Por ahora, escribe en términos generales cuil sera el resultado
de la batalla; algo como: “El ejército humano defiende el puente
durante todo el dia pero una carga de los orcos al atardecer atraviesa
sus lineas. Como los orcos pueden ver mejor en la oscuridad que
los humanos que huyen, muchos de los soldados humanos no
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consiguen pasar al otro lado del rio; una cuarta parte de ellos
muere o es capturada”.

La segunda pregunta a la que tienes que dar respuesta es:
“;Hasta qué punto pueden los PJs alterar el resultado de la
batalla?” Este es un juicio al que tienes que responder en base
a lo que sabes de las habilidades de los PJs y de las de sus ene-
migos.

Si no estas seguro de cuanto pueden influir en la batalla los PJs,
dales el beneficio de la duda. Ni siquiera los PJs de niveles mas
bajos son figurantes, sino los protagonistas de la historia que estas
narrando. Las acciones de los PJs no tendran repercusion en todos
los puntos de una gran batalla, pero hay que reconocer que pueden
influir en su resultado incluso aunque éstos sean soldados rasos.

Ahora crea otros tres posibles resultados: une que sea un poco
mejor que el normal, uno que sea mucho mejor que el normal y
otro que sea peor que el normal. Cuanto mas influyan los PJs en
la batalla, mds se diferenciarin estos tres resultados del general.
Si los PJs no son més que los dientes de un engranaje de una
vasta maquinaria de guerra, estos tres resultados pueden ser muy
similares y describirds sus diferencias en base a pequenas acciones
(como, por ejemplo, lo bien que se las arregla el peloton de los
PJs, en vez de lo bien que se las arregla el ejército). Pero si los PJs
son la punta de lanza de su ejército, su éxito o su fracaso pueden
cambiar bastante el resultado.

Recuerda que las acciones de los PJs no siempre son iguales al
resultado de la batalla, independientemente de cuantos puntos de
victoria hayan ganado. Si el ejército de los PJs se ve ampliamente
superado en niimero, no sufrir grandes bajas puede ser el objetivo
de los PJs. Contra una gran horda de orcos, por ejemplo, el mejor
resultado podria ser: “El ejército humano resiste el ataque de los
orcos hasta la noche, lo que permite a la mayoria de los defensores
escapar por el lado més alejado del rio antes de que sus compafieros
destruyan el puente para ralentizar el avance de los orcos”.

En este momento deberias tener cuatro resultados. Ordénalos
de mejor a peor y después mira cudntos puntos de victoria se
pueden conseguir en la senda mas comiin de la aventura. A
continuacién, emite el tercero de los juicios: decide cuantos
puntos de victoria tendran que obtener los PJs para conseguir
ese resultado.

A grandes rasgos, podrias determinar que los PJs obtienen
el peor de los resultados si consiguen el 25% o menos de los
puntos de victoria disponibles para la senda mis comiin del
diagrama; el resultado normal si consiguen entre el 26% y el
50%; el resultado bueno si consiguen entre el 55% y el 75%; y
el mejor de los resultados si consiguen mas del 75%. Ajusta los
porcentajes como creas conveniente y ya habris disefado un
marco con el que guiarte mientras describes el resultado de la
batalla a los jugadores.

QUE HACER CUANDO
LOS RESULTADOS NO ESTAN
EN LA TABLA

Los PJs son muy independientes, por lo que no siempre siguen los
planes de batalla tan cuidadosamente disefiados por su coman-
dante. De vez en cuando, las acciones de los personajes cambiaran
el diagrama que tanto tiempo has tardado en disefiar. Cuando esto
sucede, dispones de una serie de herramientas para encauzarlos
nuevamente hacia los encuentros que habias preparado (o puedes

divertirte improvisando mientras los personajes vagan por el
campo de batalla).

Especialmente en el caso de los jugadores acostumbrados a los
dungeons y otras aventuras basadas en localizaciones, la tentacién
de dirigirse sin rumbo por el campo de batalla matandoa todo lo
que se mueva es evidente. Por primera vez, los PJs se encuentran
ante cientos, o incluso miles, de enemigos y tienen carta blanca
para combatir. Sin embargo, hasta los jugadores mas curtidos en
aventuras de batalla deciden a veces que el mejor plan no tiene
nada que ver con las opciones que has preparado en tu diagrama
y disefian su propio plan.

A continuaci6n, te describimos algunas de las cosas que puedes
hacer cuando los PJs estan a punto de abandonar tu diagrama.

Ordénales que se mantengan en sus puestos: la solucién
mis evidente (y muy comiin en un campo de batalla) es que un
oficial de mayor rango dé 6rdenes directas a los PJs para encami-
narlosaalguno de los encuentros de tu diagrama. Incluso aunque
los soldados rasos tengan una idea “mejor”, son los mandos quienes
deciden cual serd el curso de la batalla.

Sin embargo, los PJs puede llegar a ser muy tozudos y, ademis,
a los jugadores no les gusta nada sentir que dirigen sus pasos por
un camino que no les gusta, Antes de que un comandante PNJ
ordene a los PJs llevar a cabo una misién en particular, piensa en
c6mo se lo tomarin éstos, pues no quieres que se produzca un
acto de insubordinacién o una desercién en mitad del campo
de batalla. A veces, es mejor que el comandante apele a algo que
motive a los PJs, ya sea la valentia, la lealtad o el orgullo.

Por ejemplo, imagina que los personajes deciden que quieren
infiltrarse tras las lineas enemigas y asesinar al general enemigo.
Sin embargo, tu aventura consiste en que protejan una fortaleza
de las diferentes oleadas de ataques enemigos. En vez de hacer
que el oficial al mando ordene a los PJs quedarse en su puesto y
les deniegue el permiso de ir a la caza del general, podrias tomar
algunas de las siguientes decisiones:

* Apela al valor de los PJs y hazles ver que el oficial les esti
asignando a las posiciones defensivas debido a que los soldados
rasos se retiran con gran facilidad.

* Haiblales de la importancia estratégica de la fortaleza (y diles
que les esperan muchos puntos de victoria si pueden mantener
el control del lugar).

* Menciona las oportunidades que tendran de obtener tesoro
(podria ser que los atacantes fuesen mercenarios bien equipa-
dos) o gloria (lo que implicaria una gran recompensa en puntos
de reconocimiento).

* Hazles ver que la estructura de mando enemiga no se verd
debilitada por la muerte del general y que, en cambio, mantener
el control de la fortificacion es clave para ganar la batalla.

En la vida real, los mandos no tienen que explicar sus érdenes ni
apelaral honor o al sentido comiin de sus soldados. Sus equivalen-
tes de ficcién, sin embargo, lo harin para que los jugadores sientan
que tienen control sobre el destino de sus PJs (incluso aunque los
estés encaminando en la direccién que ti quieres).

Subir la apuesta: si los PJs van a ir por donde se les antoje,
tomate unos minutos para pensar en el porqué de su rechazoa las
opciones que les presentas (las sendas de tu diagrama). Si es porque
no se dan cuenta de las opciones que les ofreces, puedes hacerlas
mas obvias o, incluso, utilizar un PNJ para que se las indique.




Lo mis probable es que los jugadores no estén llevando a cabo
ciertas acciones debido a que consideran que el riesgo que les
planteas no estd bien recompensado. En ese caso podrias, o bien
incrementar la recompensa, o bien reducir el riesgo (al menos el
que ellos perciben).

Puedes hacer que el curso de una accién sea mis interesante
si les ofreces mis puntos de victoria, puntos de reconocimiento
o riquezas. Si los personajes, por ejemplo, se muestran reacios a
perseguira los drow que huyen, podrias informarles de que parece
que se estén dirigiendo hacia una caverna (una caverna que llevaria
a un sistema de tineles subterrineos y que la convertiria en un
importante punto de maniobra).

También puedes subir la apuesta reduciendo los riesgos que
entrafia una accién. Por ejemplo, los personajes preocupados por
el ataque auna empalizada enemiga podrian considerar este ataque
una idea mejor si describes a unos guardias adormilados o que su
llegada hasta la empalizada ha pasado desapercibida. Una de las
maneras de reducir la percepcién del riesgo que tienen los PJs es
presentara unaunidad amiga que les ofrezcaayuda. Llegar hastauna
empalizada siempre es mas ficil si una unidad enemiga montada
en grifos sobrevuela el lugar para distraer a los defensores.

Proporci6nales datos: muchas veces, los personajes se quedarin
blogueados en el campo de batalla porque no saben cémo proceder.
Peorincluso, los jugadores discutirin entre si sobre cuil es el caminoa
seguiry tucampo de batalla se convertiri en un debate. Evidentemente,
no hay ningiin problema en que los PJs pasen parte del tiempoen el que
nocombaten discutiendo la estrategia a seguir, pero tampoco deberias
detar que la conversacion llegue a un punto en el que los jugadores se
obviden de que estan alli para pasar un buen rato.

Si los jugadores no saben por donde seguir, deberias ofrecerles
mas informacién, o lo que es mejor, la oportunidad de obtenerla
por si mismos. Por ejemplo, los PJs podrian ver como la caballeria
enemiga va a atacar un tren de suministros de su ejército cuyos
integrantes son desconocedores del peligro que se les avecina;
podrian descubrir los planes de batalla del enemigo en el cadéver
de alguien aquien acaban de derrotar; e incluso podrian llegar hasta
un lugar desde el que se viese cémo se estd desarrollando la batalla
v que el flanco derecho de su ejército estd a punto de ceder.

Haz querecuperen laaccion mas adelante: si parece que los PJs
vzyan a seguir una senda en la que no habias pensado, puedes dejar
zue lo hagan, proporcionarles un encuentro entretenido y, despusés,
s=dirigirlos hacia tu aventura. Si unos PJs de alto nivel corren detris
e unos hombres de armas enemigos de bajo nivel que salen huyendo,
podrias ofrecerles el encuentro que parece que quieran: una carga
gue no suponga muchos riesgos y en la que destruyan por completo
=na unidad enemiga. A los jugadores les gustan los desafios, pero
membién les gusta sembrar el panico de vez en cuando.

Después, ofrece a los PJs gran oportunidad de opciones de volver
2 tu diagrama en forma de escaramuzas que ven en el campo de
sarzlla, unidades amigas que les piden ayuda y mandos que les
2an ordenes. Quieres dar independencia a los personajes, pero
membién quieres que jueguen los encuentros que habias preparado
gz ellos.

Redisena el diagrama: incluso aunque los jugadores confun-
2a= los enlaces de tu diagrama, todavia puedes ofrecerles gran
camtidad de encuentros bien disefiados. No te preocupes por
cambiar los enlaces y presentar los encuentros en un contexto
w= ranto diferente. Si los PJs han ignorado a la caballeria enemiga
o se batia en retirada, por ejemplo, podrias reutilizar este

encuentro haciendo que la unidad de caballeria cargase contralos
PJs més adelante. Si los PJs se dirigen a tierra de nadie en vez de
ayudar a defender las trincheras, puedes trasladar el encuentroa
unas trincheras abandonadas cerca de las lineas enemigas y usar
asi el mapa de las trincheras que habias preparado. Mientras los
PJs vayan de un lado para otro del campo de batalla y se lo estén
pasando bien con tus encuentros, estds cumpliendo tu trabajo
de DM y seguiris teniendo todas las herramientas necesarias
(puntos de victoria, puntos de reconocimiento, PX y oro) para
recompensarles.

Déjales que sigan adelante: ya se ha establecido cémo se
desarrollaré la batalla, tienes una serie de mapas del campo de
batalla y sabes cémo estin compuestos ambos ejércitos. Eso quiere
decir que tienes todo lo necesario para improvisar unaaventura en
el campo de batalla. Si te sientes comodo disenando encuentros
sobre la marcha, deja que los personajes hagan lo que quieran,
incluso aunque sus acciones no aparezcan en el diagrama.

Para disefiar un encuentro rapidamente, haz un boceto de un
mapa de encuentro basado en el lugar del mapa del campo de
batalla en el que se encuentren los PJs. A continuacién, disefia una
unidad de maniobra con un NE apropiado para el nivel de los PJs.
Decide cuantos puntos de victoria y puntos de reconocimiento
estan en juego. Luego, piensa en algo positivo o negativo que puede
suceder a los PJs durante el combate; podria ser que alguno de los
dos bandos reciba refuerzos, que el campo de batalla empiece a ser
bombardeado o que tenga lugar un suceso aleatorio (como que unos
ankheg emerjan del suelo y ataquen indiscriminadamente).

Para acabar, piensa en algo que pudiera suceder al final del
encuentro y mediante lo que guiards a los PJs a las siguientes
acciones. Por ejemplo, uno de los soldados enemigos que se ha
rendido podria proporcionarles cierta informacion de gran
valor; los PJs podrian haber detectado que se requiere su ayuda
en algiin punto del campo de batalla o, quizi, el cielo empiece
a oscurecerse justo encima de la atalaya que hay en una colina
cercana.

— ENCUENTROS ALEATORIOS

Independientemente de cuinto se adhieran los PJs al diagrama
que has disefado, siempre te serd de gran utilidad una tabla de
encuentros aleatorios durante una aventura en un campo de
batalla.

Una tabla de encuentros aleatorios no tiene por qué guardar
gran coherencia demogrifica, sino que deberia proporcionar
interesantes encuentros con un NE apropiada para los PJs (y no
preocuparse de qué unidades es mis probable encontrarse en el
campo de batalla). Una tabla de encuentros aleatorios para PJs
de niveles altos, por ejemplo, incluird oposicion de niveles altos
incluso aunque los ejércitos implicados estén compuestos en su
mayoria por soldados de niveles bajos.

En una batalla especialmente grande, podrias disefiar varias
tablas de encuentros aleatorios basadas en la geografia (una tabla
para tiineles, otra para el campo de batalla, etc.) o en el tiempo (una
tabla para el principio de la batalla otra tabla para después de que
los cultistas abran el portén que deja entrar al ejército demoniaco,
etc.). Pero en la mayoria de las batallas serd suficiente con que
tengas una tabla, siempre que la hayas disefiado con cuidado.

Durante una batalla tipica, los PJs pasarin algo de tiempo tras
las lineas amigas, algo en mitad de la refriega y algo tras las lineas




enemigas. Una tabla de encuentros aleatorios en proporcion 40-20-
40 serd ttil para las tres dreas. Para disefiar una tabla de encuentros
de este tipo, el 40% de la tabla (resultados del 01 al 40) tendran que
consistir en unidades enemigas; el siguiente 20% (resultados del
41 al 60) en unidades neutrales, elementos ambientales y sucesos
tipicos del campo de batalla como, por ejemplo, un bombardeo de
la artilleria; y el 40% restante (resultados del 61 al 100) en unidades
amigas.

Cuando hayas disefiado una tabla 40-20-40, tira un d% cada
vez que los PJs estén en un territorio ocupado por ambos
bandos. Cuando los PJs estén tras las lineas enemigas y no haya
tropas amigas en las proximidades, repite todo resultado mayor
de 60. Si los PJs estan en la retaguardia de un ala del ejército,
y no estan trabados en combate, repite todo resultado menor
de 41, de forma que el encuentro sea con una unidad amiga o
neutral.

Qué poner en la tabla: en el caso de las unidades enemigas
y amigas que conforman las secciones mas bajas y mis altas de
la tabla, utiliza las unidades de maniobra apropiadas para cada
ejército. Consulta la pagina 24 para saber como disenar estas
unidades de maniobra.

En el 40% de la tabla dedicado a las unidades enemigas, 20 de
los posibles resultados deberian ser unidades de maniobra con
un NE igual al nivel medio de los PJs. Cuatro de los posibles
resultados deberian ser encuentros sencillos con unidades ene-
migas con un NE menor del nivel medio de los PJs. Es igual en
el caso de las unidades duras (con un NE entre 1 y 4 mayor que
el nivel medio de los PJs) y las mas duras (con un NE § o0 mayor
que el nivel medio de los PJs). Los ocho resultados posibles que
restan deberian estar compuestos por mas unidades enemigas
del nivel medio de los PJs o por encuentros en los que los PJs
inteligentes puedan encontrar y explotar las debilidades de su
enemigo (como que, por ejemplo, la caballeria enemiga con la que
se han encontrado esté cerca de un terreno por el que no pueden
avanzar los caballos).

Deberias ajustar el NE del enemigo hacia arriba si los PJs van
a tener suficiente ayuda de los PNJs y, después, recompensarles
con los PX adecuados a los desafios que han superado por si
mismos.

En el caso de las unidades amigas que hay en el 40% mas alto
de la tabla, el NE de las unidades apenas te interesa, porque es
improbable que los PJs se vayan a enfrentara ellas. Por el contrario,
te interesard centrarte en encuentros interesantes en los que se
consiga una de estas tres cosas: los PJs tienen la oportunidad de
ayudara otros, los PNJs tienen la oportunidad de ayudara los PJs,
o se produce un conflicto con una unidad amiga cuya resolucion
requiere cierta negociacion.

Las unidades desmoralizadas son un ejemplo tipico del encuen-
tro amistoso del primer tipo. Los PJs obtienen la oportunidad de
ganar unos cuantos puntos de reconocimiento por, por ejemplo,
reagrupar a las tropas, o pasar cierta informacién sobre el desarro-
llo de la batalla. En éste caso los personajes se sentirdn mis ttiles
para su ejército, en contraposicion a la sensacién de formar parte
de un grupo independiente de soldados.

A veces, los propios PJs se encuentran en peligro, por lo que
el segundo tipo de encuentro amistoso serd mas que bienvenido.
No importa que se trate de arqueros que cubren la retirada de los

PJs o de un clérigo aliado que cura sus heridas antes del siguiente
asalto de los gnolls; este tipo de encuentros siempre son ttiles
para que los PJs puedan seguir corriendo aventuras durante mas
riempo.

No toda unidad aliada es amiga. Los PJs podrian tener que lidiar
con subordinados obstinados, unidades que los han confundido
con enemigos y con mandos aliados que se han vuelto locos, que
estan acobardados o que les han traicionado. Este tercer tipo de
encuentro amistoso es una buena manera de interactuar con los
PNJs sin que se produzcan combates, al menos inmediatamente,
y de que los PJs utilicen sus habilidades sociales en el campo de
batalla. Podria ser que los personajes tuvieran que convencer al
general de que la misién original era mas importante que la carga
suicida que esta planeando (0 mejor, no hacer caso de sus érdenes
y salvar a los pobres soldados que ya habian sido asignados al
ataque).

Laseccion media de la tabla de encuentros aleatorios es el punto
en el que puedes conectar la batalla con el resto de la campana. Es
donde los PJs se encuentran con los civiles, los monstruos errantes
y otros acontecimientos de la guerra.

A continuacién te proporcionamos una lista de encuentros
que puedes incluir en la seccién media, o neutral, de una tabla
de encuentros aleatorios.

* Un bombardeo de las maquinas de asedio amigas o enemigas.

* Desertores de ambos ejércitos.

* Unidades de ejércitos neutrales o facciones politicas que actiian
de observadores, que retinen informacién o que tienen un
proposito mas siniestro.

* Bandidos, incursores u otras unidades neutrales que pretenden
saquear el campo de batalla.

* Monstruos que habitaban la zona antes de que se convirtiese en
un campo de batalla (consulta en las tablas que aparecen a partir
de la pagina 96 de la Guia del Dungeon Master la lista de monstruos
apropiados al clima y el terreno).

* Monstruos que se han visto atraidos al campo de batalla,
normalmente en busca de cadiveres que devorar o reanimar.

* Civiles atrapados entre el fuego cruzado de la batalla y que
intentan huir para sobrevivir.

* Clima y efectos magicos que pueden acontecer esporadica-
mente, COMO UnN aguacero o tierra impia,

Cada cuanto hay que hacer una tirada: ru sentido comtin te
indicara cada cuinto deberias incluir un encuentro aleatorio. Si
los PJs avanzan directos hacia el encuentro cumbre de la batalla,
no tiene mucho sentido invertir tiempo real en escaramuzas
menores cuando te espera la parte culminante. Por el contrario,
si los PJs estin realizando tareas rutinarias o dedicindose a ver
como se desarrolla la batalla, podrias meterlos de cabeza en la
accion mediante un encuentro aleatorio.

Si te sientes a gusto con el desarrollo de tu aventura, podrias
efectuar una tirada en la tabla de encuentros aleatorios una vez
por hora (si los PJs estin estacionarios) o cada cinco casillas que
avancen en el mapa del campo de batalla (si estin avanzando).
Podrias incrementar los encuentros aleatorios si te encuentras
cerca de los puntos de maniobra claves de la batalla o disminuirlos
en las altimas etapas de la misma.
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os PJs pueden encontrarse casi con cualqaier tipo-de

monstruo sobre el campo de batalla por la sencilla razon
de que una baralla puede acontecer en cualquier
lugar. Muchos de los encuentros hostiles que tengan
los PJs, no obstante, serin con miembros del ejército
enemigo.

Puedes usarlos siguientes encuentros de trés maneras distintas:
se pueden integrar ficilmente d ld aventura en el campo de batalla
gue estds disefando (consulta el Capitulo 2); si quieres que los PJs
se hagan unaideade lo que es un campo de batalla, puedes incluir
£510S encuentros como si se trataran de una trama paralela de una
aventura tipica de D&D que puede estar teniendo lugar cerca de
12 baralla o a instancias de alguno de los ejércitos; y si lo tinico
gue quieres es dar a los jugadores una tarde de entretenimiento,
puedes dirigir cualquiera de los siguientes encuentros como si
de escenarios independientes se tratase.

A continuacion te explicamos cuil es el formato para describir
un encuentro en el campo de bartalla.

NOMBRE DEL ENCUENTRO EN EL
CAMPO DE BATALLA (NIVEL DE PERSONAJE)
A continuacion te ofrecemos la descripcién de la organizacion
de los encuentros.
Nivel de personaje: se trata del nivel de personaje medio
Gptimo para el encuentro, Se supone que los personajes de ese
. mismo nivel gastarin entre un 20% y un 25% de sus recursos en
~ un encuentro de ese tipo, como si estuvieran ante un encuentro
“con un NE igual a su nivel de personaje. Ten en cuenta que el NE

ser superior 4 este valor debido a que se considera que los PJs
recibirdn ayuda de fuerzas aliadas.

Objetivo: es la meta de los PJs. Muchos de los encuentros
de este tipo tienen objetivos principales y secundarios:
Fuerzas aliadas: son las tropas o refuerzos a los que tendran
acceso los PJs durante la mision.

Fuerzas enemigas: son los enemigos a los que los PJs se
vanaenfrentar durante el encuentro, Estas criaturas se descri-
ben en alguno de los Manuales de monstruos o en los apéndices
de este libro (0 en ambos). Dependiendo del encuentro y de
la situacion, los PJs podrian saber a qué criaturas se van a
enfrentar antes de que empiece el encuentro.

Elementos de terreno: todo elemento significarivo
del paisaje que pudiera afectar al resultado del encuentro
(como una colina, maleza o fortificaciones).

Tacticas: son las opciones disponibles (tanto para los
PJs y sus aliados como para sus enemigos) y los efectos
que tendrin en el encuentro.

Conclusién: los efectos de la operacion de los PJs,
dependiendo de si han tenido éxito o no.

Ajuste de PX: ademas de la reduccién normal de PX
con los que se recompensa a los PJs tras un encuentro
en el campo de batalla en el que han tomado parte
fuerzas aliadas de PNJs que han combatido junto a los PJs,
en algunos encuentros los PJs tendrin mads apoyo antes,
durantey después de la batalla. En estos casos, reduce la
recompensa en PX de los PJs en un porcentaje igual al
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que se indica. Este concepto se detalla en mis profundidad en la
seccién ‘PX en el campo de batalla' (consulta la pagina é1).

Esta entrada no se incluye en los casos en los que nose dala
circunstancia.

Coémo escalar el encuentro: te aconsejamos cémo ajustar la
dificultad del encuentro para diferentes niveles de personaje.

EJEMPLOS DE ENCUENTROS

A ) RATA /
A ALY . . PyaNVa Al
Los siguientes encuentros pueden servir como piezas indepen-
dientes o como fundamentos para las batallas, Si introduces

variaciones, podris utilizarlos una y otra vez.

ORTAR LAS LINEAS DE SUMINISTROS
(4.)
Las fuerzas enemigas transportan comida y municién para
apoyar a sus fuerzas en la batalla que esta a punto de empezar.
Los suministros van en una serie de carros y el comandante de
los PJs sabe la ruta que va a seguir que, curiosamente, les llevaa
pasar por una zona de bosque que podria ser el lugar adecuado
para tender una emboscada.

Nivel de personaje: este encuentro estd disefiado para
personajes de 4.° nivel.

Objetivo: Principal: destruir o capturar los cuatro carros de
suministros.

Secundario: destruir o forzar la huida de las tropas enemigas.

Fuerzas aliadas: aunque esta mision es muy importante, el
comandante solamente puede permitir que una de sus unidades
acompaiie a los PJs. Los PJs pueden elegir una unidad de regula-
res humanos o una de arqueros humanos, ambas dirigidas por
un tirador emboscado humano.

-

1 tirador emboscado humano (pigina 142)
20 regulares humanos (pagina 142)

-

1 tirador emboscado humano (pagina 142)
20 arqueros humanos (pagina 142)

Fuerzas enemigas: la caravana esta compuesta por cuatro
carros tirados por cuatro mulas (consulta la pigina 277 del
Manual de monstruos) cada uno, Cada carro esti conducido por
dos trasgos (se consideran trasgos normales, consulta la pagina
250 del Manual de monstruos). La caravana estd defendida por
trasgos armados con lanza que marchan en la parte de adelante
y arqueros trasgos que estan estacionarios en los propios carros
(ambos tipos de trasgo se consideran trasgos infiltrados con el
rango de cabo). Un pelotén de trasgos montados en huargos
patrulla el perimetro.

* 10 trasgos jinetes de huargo (pigina 149; en el caso de los
huargos, consulta la pagina 158 del Manual de monstruos)

* 20trasgos con lanza (pagina 149; reemplaza la espada corta por
una lanza, 1d6/x3)

* 20 arqueros trasgos (pagina 149)

Elementos de terreno: la carretera atraviesa un terreno de
bosque poco frondoso. La emboscada tendrd lugar en un punto
en el que crece maleza muy densa a unos 30' de la carretera, cerca
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de una amplia pradera. La carretera tiene una anchura de 10’y al
menos hay 30' de terreno despejado a cada lado.

Tacticas: la espesa maleza es el lugar adecuado para esconder
un pequeiio grupo de 20 arqueros o regulares, lo que les proporcio-
nara, tanto a ellos como a los PJs, un bonificador +5 a sus pruebas
para Esconderse. Aunque es probable que los trasgos no detecten a
las tropas ocultas, también es probable que los huargos si lo hagan
(gracias a su +6 en las pruebas de Avistar). En cuanto empiece el
combate, los trasgos armados con lanza atacaran a los aliados de
los PJs y los jinetes de huargo efectuarin una carga. Los arqueros
trasgos empezarin a disparar, pero no seran tan efectivos en caso
de que el combate se traslade a la parte delantera de la caravana.

Conclusién: Cuando los trasgos hayan muerto o huido, los
PJs podrin disponer de la caravana a voluntad, aunque sera dificil
obligara las mulas a que se salgan del camino (hay que superar una
prueba de Trato con animales con CD 25). Se puede prender fuego
a los carros o destruirlos. Si los PJs se retiran antes de derrotar a
los trasgos (incluso aunque hayan destruido los carros), los jinetes
de huargo les perseguirin durante 10 rondas.

Coémo escalar el encuentro: para utilizar este encuentro con
un grupo de PJs de 2.° nivel solamente tienes que quitar los jinetes
de huargo.

Para incrementar la dificultad de forma que sea adecuada
para personajes de 6.° nivel, reemplaza los trasgos con lanza por
un pelotén compuesto por § ogros (pagina 207 del Manual de
monstruos). En cualquiera de los casos, cambia el contenido de las
caravanas para que se adapte a la fuerza que las custodia.

REFUERZOS (4.9)

La fortaleza del dugue se encuentrasitiada por trasgoides que han
bajado de las montafias sin previo aviso. Los PJs se encuentran en el




mmeerior de la fortaleza. Las defensas resisten por el momento, pero
solo hay suministros para un mes y los atacantes han empezado
2 construir maquinas de asedio que estaran listas en cuestion de
semanas. El duque llama a los PJs a su presencia y les pide que
araviesen las lineas enemigas y vuelvan con refuerzos antes de
gue caiga el castillo,

La fortaleza dispone de un tinel de salida que desemboca en
=n bosquecillo que hay tras el castillo. Por desgracia, las tropas
enemigas se extienden hasta ese punto.

Nivel de personaje: este encuentro esti disefiado para perso-
asies de 4.° nivel.

Objetivo: Principal: atravesar las lineas enemigas y llegar hasta
&2 ciudadela mas cercana.

Secundario: reunir informacién sobre la disposicién del ejército
enemigo.

Fuerzas aliadas: el duque puede proporcionar a los PJs un
peloton de soldados para que les acomparie a través del tinel y
%5 cubra durante su escapada nocturna. Después, este peloton se
setirard y escapard por el tinel (en caso de que sean descubiertos
sndrin que derrumbar el tiinel).

* 10 regulares humanos (pagina 142)
2 clérigos humanos con rango de cabo (pigina 142)
* 1 sargento humano (pigina 142)

Fuerzas enemigas: la horda trasgoide estd compuesta por tras-
gos. grandes trasgos y osgos que se han instalado en tiendas fuera
2=l zlcance de las maquinas de asedio del castillo, El campamento
sz parrullado por diferentes pelotones. El pelotén habitual tiene
los siguientes integrantes:

Cuadras
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10 trasgos (pagina 250 del Manual de monstruos)
2 grandes trasgos (pagina 144 del Manual de monstruos)
1 osgo (pagina 211 del Manual de monstruos)

Elementos de terreno: el bosquecillo es un évalo de 60’
de longitud y 30" de anchura en el centro. La entrada del ninel
se encuentra aproximadamente en el centro de éste 6valo. El
terreno que se extiende mas alld es el ondulado campo de una
granja que estd lleno de hogueras enemigas. La horda se extiende
hasta unos 200’ a partir del bosquecillo.

Técticas: las tropas del duque se dispersan y toman posiciones
en el linde del bosquecillo para cubrir a los PJs mientras éstos
avanzan entre los enemigos dormidos. Si alguna de las patru-
llas detecta a los personajes, las tropas del duque empezarin a
disparar. Los personajes tienen que concentrarse en moverse
sigilosamente ya que, aunque podrian derrotar ficilmente a una
de las patrullas, para cuando acabaran se habria dado la alarma
y estarian totalmente rodeados.

Conclusién: silos PJs consiguen atravesar las lineas enemigas,
conseguiran llegar a algtin castillo o ciudad cercana en pocos
dias, donde tendran que utilizar la Diplomacia para llegar hastala
nobleza o Reunir informacion para conocer donde se encuentra
el batallon perteneciente al regimiento de la reina mas cercano.
A continuacion podrin regresar con un ejército y tomar parte en
la batalla para liberar la fortaleza. En este caso, podrias incluir
el escenario Destruir el trabuco (pagina 50) y, si es necesario,
darle la escala adecuada para encajar con los PJs.

Si los PJs son capturados, tendran que escapar para completar
su misién. En caso de que no encuentren refuerzos a tiempo,
podrin retrasar el ataque saboteando las maquinas de asedio que
esta construyendo el enemigo.

Coémo escalar el encuentro: el duque proporcionari un
pelotén miés reducido (5 soldados humanos y 1 clérigo humano
de 2.° nivel con rango de cabo) a un grupo de 2.° nivel.

Los pelotones enemigos estarin compuestos por 6 trasgos y 2
0Sgos.

En el caso de un grupo de 6° nivel, el duque proporcionara
a los PJs un pelotén de élite: § soldados humanos (pagina 142),
2 clérigos humanos con rango de teniente (pigina 142) y un
caballero humano con rango de capitin (pigina 143).

Entonces, los pelotones enemigos estarian compuestos por 8
gnolls (pigina 137 del Manual de monstruos), 2 osgos, y 1 gran
trasgo con rango de capitdn (pagina 149) y 2 ogros.

DESTRUIR LA ARTILLERIA (69

El enemigo dispone de una linea de fuego a lo largo de una
zona de aproximacion relativamente despejada, habiendo
instalado dos baterias de catapultas para amenazarla. El
comandante de los PJs quiere atacar ese punto al amanecer
del dia siguiente. Si no consiguen destruir las maquinas de
asedio, el ataque enemigo causard una masacre. El comandante
confia en los PJs para inutilizar o destruir las catapultas
durante la noche.

Nivel de personaje: este encuentro esti disefiado para un
grupo de personajes de 6.° nivel.

Objetivo: Principal: destruir o inutilizar al menos la mitad
de las catapultas enemigas.

Secundario: destruir o inutilizar todas las catapultas ene-
migas.




Fuerzas aliadas: en esta mision se requiere un alto grado
de sigilo, por lo que los PJs estaran al mando de un peloton de
comandos elfos dirigidos por un capitin de 57 nivel que les ayude
durante la misién.

+ Capitan elfo francotirador (pagina 146)
* 10 comandos elfos (pagina 146)

Fuerzas enemigas: el enemigo tiene dos emplazamientos, cada
uno de los cuales dispone de cuatro catapultas pesadas (consulta
la pagina 99 del Manual del Dungeon Master). La artilleria esta
protegida por dos pelotones de guerreros orcos, que asisten a
un pelotén de ingenieros orcos que estin poniendo a punto las
catapultas. Los guerreros estan liderados por un capitin orco y
sus dos sargentos. También hay un pelotén de ogros que ha sido
asignado a transportar la municién de las catapultas.

Aunque el enemigo descansa por la noche, también se man-
tiene alerta. En todo momento hay una parrulla de 10 orcos y
1 ogro asignada a la custodia de las catapultas. El cambio de
guardia de estas patrullas se produce cada dos horas. Los demis
orcos han acampado a unos 50’ de las maquinas de asedio. Lo
normal es que la mitad de los orcos duerman mientras el resto
esta divirtiéndose alrededor de pequenas hogueras.

1 capitan orco (pagina 153)

2 sargentos orcos (pagina 153)

40 orcos regulares, 5 pg cada uno (pagina 210 del Manual de
monstruos)

10 orcos ingenieros (pagina 152)

5 ogros (pagina 207 del Manual de monstruos)
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Elementos de terreno: cada emplazamiento esta rodeado por
un terraplén que cubre la zona delantera y ambos lados, y esta
coronado porun parapeto de madera. Las cuatro catapultas de cada
emplazamiento estan colocadas en linea a lo largo del terraplén
frontal. El espacio entre el emplazamiento y el campamento
esta vacio, al igual que la tierra que rodea el campamento y los
emplazamientos en un radio de 60"

Tacticas: dos grupos de 4 orcos cada uno patrullan el perime-
tro del campamento. Cada grupo tiene asignada la vigilancia de
uno de los emplazamientos. Los otros 2 orcos que desempefan
labores de guardia se encuentran estacionarios sobre el terraplén,
vigilando ante posibles ataques nocturnos. El ogro que patrulla
suele estar cerca de las catapultas intentando (sin éxito) apilar las
rocas de forma que las catapultas puedan recargarse con mayor
rapidez.

Silos PJs actiian sigilosamente, no alertarin a la fuerza principal.
Todo orco u ogro que sea atacado gritard a menos que sea abatido
de un solo golpe o se tomen medidas para impedirlo.

Elsonido de la refriega atraerd en 3 asaltos a los orcos que estan
patrullando. En el campamento cercano se dara la alarma, y los
enemigos se despertarin somnolientos y se prepararan para la
batalla. 5 asaltos después de que se haya dado laalarma, un pelotén
de 20 orcos empezara a avanzar (2 acciones de movimiento por
turno) hacia cualquiera de los combates que esté teniendo lugar.
Los ogros marcharan 3 asaltos después y el resto de los orcos, 2
asaltos después de los ogros.

Pocos minutos después del inicio del combate principal, un
contingente de orcos exploradores y de guerreros llegari para
determinar las causas del ruido. Todo el ejército orco habra sido
alertado y al lugar empezaran a llegar mas y mas orcos.

Los PJs sigilosos y los comandos elfos deberian ser capaces de
evitar a las tropas enemigas si se mantienen ocultos y se mueven
en silencio. Podrian incluso atraer la atencién de los orcos hacia
uno de los emplazamientos mientras inutilizan o destruyen las
catapultas del otro asentamiento.

Una catapulta pesada esta hecha principalmente de madera
(dureza 5y 60 puntos de golpe).

Conclusién: los PJs tendrin éxito si inutilizan o destruyen al
menos cuatro de las catapultas. Toda catapulta saboteada mediante
la habilidad Inutilizar mecanismo podra ser reparada por cualquier
ingeniero orco que supere una prueba de Artesania (maquina
de guerra) con CD 20. Se tardan 1dé horas en reparar una sola
catapulta, por lo que las maquinas podrian no estar reparadas a
tiempo para el ataque matutino. Las catapultas que hayan sido
destruidas no podran ser reparadas hasta la proxima batalla.

Los orcos no perseguirin a los enemigos que huyan mas alla
de 150’ del campamento.

Coémo escalar el encuentro: en el caso de grupos de 4.° nivel,
elimina la peloton de ogros.

En el caso de grupos de 82 nivel, reemplaza los ogros por ogros
cafres (pagina 147) y haz que las patrullas de orcos estén cerca de
los emplazamientos de las catapultas y que en los terraplenes haya
un par de balistas de rayos (consulta la pagina 135)

INTERCAMBIO DE PRISIONEROS (6°)

Los enemigos han pedido un rescate por el principe, que ha sido
apresado durante una incursion reciente. Ademas de un cofre con
10.000 piezas de oro, pretenden un intercambio de prisioneros.
Lareina se dirige alos PJs y les dice que son los tinicos en quienes




puede confiar para desempenar con éxito esta mision. Les pide que
feven lasuma de oro y el prisionero (un malvado ogro hechicero)
2astz el punto convenido (el claro de un bosque en zona neutral
2 dos dias de camino a caballo).

Los PJs se equivocan si esperan ser emboscados en el punto
convenido. La emboscada tendri lugar durante la primera noche.
Cuando los PJs estén a punto de acostarse, serdn atacados por
agros y gnolls.

Nivel de personaje: este encuentro esta disefiado para
personajes de 6° nivel.

Objetivo: Principal: poner a salvo al principe en terreno
enemigo.

Secundario: llevar al ogro hechicero con vida hasta el lugar
scordado.

Fuerzas aliadas: la reina asigna una escolta de guardianes
e élite para salvaguardar el oro y al prisionero.

= 4 soldados de élite humanos (pigina 143)

Fuerzas enemigas: la emboscada seri llevada a cabo por ogros
¥ goolls dirigidos por un ogro cafre.

= 1 ogro cafre (pigina 147)
= 3 ogros (pagina 207 del Manual de monstruos)
* & gnolls (pagina 137 del Manual de monstruos)

Elementos de terreno: la emboscada tiene lugar en un
pegquenio claro de un bosque caducifolio durante la noche. La
Soguera de los PJs (si han encendido alguna) ilumina un radio
22 20" Los personajes con visién normal no pueden ver més alla

de este radio. Los personajes con visién en la penumbra pueden
ver hasta una distancia de 20' més. Los personajes con visién en la
oscuridad (incluidos todos los integrantes de la fuerza enemiga)
pueden ver hasta una distancia de 60' independientemente de
dénde estén durante el encuentro.

Técticas: los gnolls y los ogros atacan el campamento y se
traban en combate con los PJs y la guardia de élite mientras el
ogro lider intenta libertar al ogro hechicero durante la confusién.
El ogro hechicero no se encuentra en condiciones de combatir;
por tanto, cuando sea liberado solamente se preocupari de
huir.

Los PJs de guardia que superen una prueba de Escuchar (una
tirada enfrentada a la prueba de Moverse sigilosamente del
grupo enemigo) obtendrin 2 asaltos de preparacién antes del
ataque. Los personajes que superen una prueba de Avistar (una
tirada enfrentada a la prueba de Esconderse del grupo enemigo)
obtendrin 1 asalto de preparacién antes del ataque.

Conclusién: si los PJs derrotan a los ogros y a los gnolls sin
perder a su prisionero, podran ir hacia el lugar convenido para
el intercambio tal y como estaba planeado. Los PJs no volveran
a tener problemas a partir de este punto, pues los ogros se han
acobardado tras lo sucedido.

Siel ogro hechicero, o el cofre con el oro (0 ambos) desapare-
cen durante la emboscada, los PJs podrin intentar recuperarlo
o intentar salvar al principe por su cuenta. Si eligen esta iltima
opcion, haz que jueguen el encuentro jSacadlos de ahi con vida!
(pagina 51) y cambia la escala del encuentro si es necesario.

Cémo escalar el encuentro: la emboscada estard com-
puesta por 2 ogros y 6 gnolls en caso de que el grupo sea de 4°
nivel, en cuyo caso solamente recibiri la ayuda de 2 soldados
de élite.

En el caso de un grupo de 8° nivel, los PJs estaran asistidos por
4 soldados de élite y 1 comandante humano francotirador (pigina
143) y la emboscada estard compuesta por 1 ogro hechicero
(pagina 209 del Manual de monstruos), 3 ogros cafres y 6 ogros.

ABANDONADOS (82)

Los PJs forman parte de una partida de exploradores que se ha
adelantado para reconocer el terreno. El grupo esta formado
por regulares, arqueros y exploradores. De repente, una ava-
lancha o cualquier otro suceso les corta la ruta de vuelta hasta
el grueso de su ejército. Un conjuro de recado informa a los PJs
de que su ejército seguira el camino largo y se encontrara con
ellos en dos dias. Mientras tanto, un lider liche de la Legion
de los muertos vivientes ha descubierto la fuerza avanzada de
los PJs y ha enviado una fuerza de necréfagos y necrarios para
enfrentarse a ella. Si el araque falla, el liche enviara una horda
de muertos vivientes dirigida por clérigos de Nerull para acabar
con los intrusos.

Nivel de personaje: este encuentro est disefiado para un
grupo de personajes de 8° nivel

Objetivo: Principal: repeler los ataques de la horda de muertos
vivientes.

Secundario: que al menos la mitad de las tropas se mantengan
con vida hasta unirse al grueso del ejército.

Fuerzas aliadas: la fuerza avanzada consiste en una seccién
conformada por un pelotén de exploracién de comandos elfos
(dirigidos por su propio sargento), un pelotén de soldados huma-
nos y un pelotén de francotiradores humanos. Cada pelotén de
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humanos esta liderado por un sargento a quien asisten un par de
clérigos con rango de cabo.

* 1 comando elfo con rango de sargento (consulta el comando
elfo en la pigina 146; se considera un Exp 3)

+ 2soldados humanos con rango de sargento (pagina 142)

* 4 clérigos con rango de cabo (pagina 142)

* 20 francotiradores humanos (pigina 142)

+ 20 soldados humanos (pagina 142)

* 10 comandos elfos (pagina 146)

Fuerzas enemigas: el primer contacto con el enemigo tiene lugar
al anochecer del primer dia, momento en el que atacan un grupo
de necrofagos y necrarios. El siguiente ataque esta mas organizado:
una serie de clérigos de Nerull dirigen una seccién completa de
esqueletos y zombis, junto con un peloton de tumularios a modo
de tropas de asalto.

* 3 necrarios (pagina 202 del Manual de monstruos)

* 12 necrofagos (pagina 201 del Manual de monstruos)

* 1 clérigo de Nerull humano con rango de coronel (pagina 151)

* 3clérigos de Nerull humanos con rango de teniente (pagina 151)

* 50 guerreros esqueleto en 2 pelotones de 25 cada una (pagina
115 del Manual de monstruos)

* 12 zombis humanos comunes (pag. 265 del Manual de monstruos)

* 5 tumularios (pagina 253 del Manual de monstruos)

Elementos de terreno: se trata de un terreno montafoso y con
bosquecillos, en el que sélo hay elementos de terreno naturales. Las
fuerzas enemigas disponen de algunas horas durante el primer dia
para cavar trincheras u otras fortificaciones. Durante el segundodia

podria construirse mas terreno artificial antes de que se produjera
el segundo ataque de las tropas de muertos vivientes.

Tacticas: los necréfagos y necrarios atacaran a los enemigos
con vida mas cercanos. Cada vez que un aliado caiga, hay un
50% de posibilidades de que cualquier necréfago adyacente se
detenga a alimentarse (producira dafio automatico cada asalto)
hasta que le ataquen.

Los clérigos de Nerull que toman parte en el segundo ataque
intentaran, ante los intentos de expulsion, reforzar las tropas
de muertos vivientes que comandan. Cuando la batalla haya
comenzado, lanzarin primero profanar y luego plegaria en las
zonas donde los combates sean mas duros. El clérigo con rango
de coronel buscara a los PJs y les lanzara azote sacrilego y descarga
flamigera antes de encaminarse hacia el combate y lanzar los
conjuros veneno y rematar a los vivos. Los tumularios intentarin
internarse sin ser descubiertos por uno de los flancos y acabar
con tantos enemigos como sea posible para reforzar su ataque con
los engendros que creen a partir de sus victimas. Cuando hayan
acabado con 10 o mis oponentes, decidirin atacar a los clérigos
enemigos para eliminar cualquier fuente de energia positiva.

Conclusién: el grueso del ejército aliado empieza a llegar unas
cuantas horas después del amanecer del segundo dia, momento
en el que se reuniri con los supervivientes de la fuerza de explo-
racion, Se puede interrogar a los clérigos capturados para que
les informen sobre la Legion de los muertos vivientes. Algunos
heridos podrian sucumbir a la fiebre de los necréfagos (consulta
la pagina 202 del Manual de monstruos) si no reciben tratamiento.
Todo muerto que sea enterrado podria ser reanimado en forma
de zombi o esqueleto por los clérigos de Nerull a menos que se
tomen las precauciones adecuadas.

Coémo escalar el encuentro: en el caso de un grupo de 6°
nivel, elimina los necrarios y el clérigo con rango de coronel y
reduce el niimero de tumularios a 2.

Si el grupo es de 10° nivel, reemplaza el grupo de necrarios y
necrofagos original por 4 incorpéreos. En cuanto a la segunda
oleada, afade a la mano derecha del liche: Besarab Voivode
(pagina 151), reemplaza uno de los pelotones de esqueletos
por esqueletos de lobo (pagina 116 del Manual de monstruos)
y reemplaza el pelotén de zombis por uno de 6 ogros zombis
(pagina 267 del Manual de monstruos).

DESTRUIR EL TRABUCO (8°)

La batalla final para tomar el castillo del duque esti a punto de
empezar. Las hordas humanoides han construido un trabuco
y empiezan a bombardear las murallas enemigas con grandes
rocas. Las fuerzas del duque responden con continuas andanadas
de flechas incendiarias para mantener al enemigo alejado de
las murallas, pero tendran que ser los PJs quienes destruyan la
gigantesca catapulta antes de que abra en las murallas una brecha
por la que podria entrar la horda enemiga.

Nivel de personaje: este encuentro estia disefiado para
personajes de 8° nivel

Fuerzas aliadas: los PJs llegan con refuerzos: un batallén del
regimiento del rey. El general los pone al mando de un pelotén de
infanteria de élite para que puedan abrirse paso hasta el trabuco
mientras el resto de los refuerzos atacan a la horda.

+ 8 soldados humanos de élite (pagina 143)
* 2 clérigos humanos con rango de teniente (pagina 142)



Fuerzas enemigas: para llegar hasta el trabuco, el grupo
tendrd que abrirse camino a través de un peloton de defensores
v acabar con la dotacién de la miquina de guerra. Tendrin que
causar 200 puntos de dafio al trabuco para destruirlo.

Peloton:

* 8osgos (pagina 211 del Manual de monstruos)
*+ Sogros (pagina 207 del Manual de monstruos)
* 2ogros cafres (pagina 147)

Dotacién del trabuco:

= 4osgos (pagina 211 del Manual de monstruos)
* 2ogros (pagina 207 del Manual de monstruos)
* 2ogros cafres (pagina 147)

Elementos de terreno: el terreno que hay alrededor de la
fortaleza del duque esta sembrado de grupos de drboles. Un
rio baja desde las distantes colinas y separa al batallon de la
horda.

Tacticas: las tropas del general mantienen ocupada a la mayor
parte del ejército trasgoide mientras los PJs y el pelotén de élite
intentan llegar hasta el trabuco. Los PJs podrian intentar internarse
sigilosamente entre las tropas enemigas si llegan por la noche o
esperar hasta que oscurezca para lanzar su ataque. El general les
recomendard que no esperen. Las posibilidades de que el trabuco
destruya una de las paredes del castillo se incrementan un 5% cada
hora.

Los defensores combatirin hasta la muerte para proteger
el trabuco. Si las tropas del general empiezan perder terreno,
es probable que lleguen mads pelotones en ayuda de quienes
defienden la miaquina de asedio.
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Conclusién: si el grupo consigue destruir el trabuco podra
ayudaral general a acabar con el resto de fuerzas enemigas (con
ayuda de los soldados del duque, que pueden organizar una
salida desde la fortaleza en cuanto la amenaza del trabuco haya
desaparecido).

Si los PJs fallan, el trabuco abre un gran agujero en una de
las paredes de la fortaleza, la horda empieza a entrar al castillo,
masacra a sus defensores y captura al duque en poco tiempo. El
general podria verse obligado a retirarse y el duque tendria que
ser rescatado (utiliza el siguiente encuentro y ajusta su escala si
es necesario).

Cémo escalar el encuentro: si los PJs conforman un grupo
de 2° nivel, el general tan solo les proporcionard un pequefio
pelotén de infanteria compuesto por 5 regulares humanos
(pagina 142) y un clérigo humano con rango de cabo (pagina
142).

La horda enemiga estari protegiendo un onagro ligero que
resultara destruido cuando se le causen 100 puntos de daiio.

Defensores: 6 trasgos (pagina 250 del Manual de monstruos), 6
grandes trasgos (pagina 144 del Manual de monstruos) y 2 osgos
(pagina 211 del Manual de monstruos).

Dotacion del onagro: 2 grandes trasgos (pagina 144 del Manual
de monstruos) y 1 osgo (pagina 211 del Manual de monstruos).

En el caso de un grupo de 5° nivel, el general les proporcionara
un pequeno pelotén de élite compuesto por 5 soldados de élite
humanos (pagina 143) y un clérigo humano de 4° nivel con rango
de teniente (pigina 142).

La horda enemiga estari protegiendo un onagro pesado que
resultard destruido cuando se le causen 150 puntos de dao.

Defensores: 8 osgos (pagina 144 del Manual de monstruos) y 4
ogros (pagina 207 del Manual de monstruos).

Dotacién del onagro: 4 ogros (pagina 207 del Manual de mons-
truos), 1 ogro cafre (pagina 147).

En caso de que se trate de un grupo de 117 nivel, el general
les proporcionara un pequeiio pelotén de élite compuesto por
algunos de sus mejores soldados: § francotiradores superiores
humanos (pagina 143) y 1 soldado humano con rango de coronel
(pagina 144).

La horda enemiga estard protegiendo un trabuco pesado que
resultara destruido cuando se le causen 300 puntos de dano.

Peloton: 10 ogros (pagina 207 del Manual de monstruos), 4 ogros
cafres (pagina 147) y 2 ogros hechiceros (pagina 209 del Manual
de monstruos).

Dotacion del trabuco: 8 ogros (pagina 207 del Manual de monstruos)
y 3 ogros cafres (pagina 147).

iSACADLOS DE AHI CON VIDA! (109)

Lainformacion de la que se dispone determina que el duque yun
pequefio grupo de soldados estin cautivos en un campamento
improvisado en unas colinas que hay al otro lado del bosque.
Se cree que el duque no tardaré en ser trasladado a un lugar mas
seguro, por lo que los PJs tienen que actuar cuanto antes si quieren
rescatarle. Para impulsar a los PJs a que lleven a cabo esta mision
podrias indicarles que uno de sus hermanos fue capturado junto
con el duque y que se encuentra a su lado.

Nivel de personaje: este encuentro estd disefado para
personajes de 10 nivel




Objetivo: Principal: rescatar al duque y a los demis cautivos de
cierta importancia.

Secundario: liberar a todos los prisioneros y destruir el campa-
mento enemigo.

Fuerzas aliadas: en esta misién se requiere la utilizacién del
sigilo, por lo que los PJs solamente estarin acompafiados por una
unidad de guardia de élite.

+ 6 soldados humanos de élite (pigina 143)

Fuerzas enemigas: el campamento consiste en tres barra-
cones de madera, cada uno de ellos con unas dimensiones de
30' por 60, dispuestos en tridngulo alrededor de tres cabafias
de 10' por 10' en las que se encuentran los prisioneros. Dos de
los edificios estin practicamente vacios, excepto por las literas
y la mesa central. El tercer edificio esti dividido en tres habita-
ciones: una con cuatro camastros y una mesa, un dormitorio y
una oficina. Los edificios mas grandes albergan las siguientes
tropas:

* 12 gnolls (pagina 137 del Manual de monstruos)

* 8ogros (pagina 207 del Manual de monstruos)

* 5ogros cafres (pigina 147)

* 1 ogro hechicero (pagina 209 del Manual de monstruos)

En todo momento hay seis gnolls haciendo guardia por
parejas en las afueras del campamento. Ademis, también en
todo momento, 2 ogros y 1 ogro cafre vigilan las cabafias. El
resto de las tropas descansa en los tres barracones. La mitad
de estas tropas estd durmiendo y la otra mitad estd comiendo
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o descansando. El ogro hechicero se encuentra o bien fuera de
los barracones, o bien en la oficina durante el dia y durmiendo
en el dormitorio por la noche.

Elementos de terreno: el campamento se encuentra en un
valle aproximadamente a medio dia de marcha por las colinas.
Las colinas que rodean el valle son dridas y en ellas solamente
hay unas cuantas rocas y arbustos que proporcionaran cobertura
hasta unos 100' del campamento a todo aquél que se esconda tras
ellas. Mas alld hay drboles dispersos y algunos matorrales. La
cima de la colina mas alta se encuentra a 150’ del campamento
y su cota maxima solamente alcanza los 50

Técticas: si los PJs no son descubiertos cuando se acercan
al campamento, podran determinar la rutina de los guardianes
si observan sus movimientos durante varias horas. Deja que
los PJs efecttien una prueba de Sabiduria con CD 15 cada hora
(con un bonificador +2 por cada hora que lleven observando).
Los conjuros de adivinacién como clariaudiencia/clarividencia
también ayudarén a los PJs a determinar las rutina de los guar-
dianes.

Sin embargo, los guardias pueden efectuar una prueba de
Avistar por cada hora que los PJs pasen en las colinas. Si los PJs
son descubiertos se dara la alarma y todos los guardianes estarin
sobre aviso. 1 asalto después de que se haya dado la alarma,
los guardianes que estén cenando en los barracones saldrin
para unirse a la guardia. 2 asaltos més después los guardianes
dormidos también se uniran a la guardia. El ogro hechicero esta
cenando durante la primera guardia nocturna y dormido durante
las dos siguientes. Si la refriega empieza a ir mal para los ogros,
los ogros cafres intentaran prender fuego a las cabanas antes de
huir

Conclusion: las tres cabafas contienen dos prisioneros
cada una. Si los PJs llegan hasta las cabafias sin dar la alarma,
tan s6lo les costard una accién de movimiento abrir la puerta.
Los prisioneros tienen 0 puntos de golpe y solamente pueden
efectuar acciones tinicas hasta que estén curados. Si los ogros
prenden fuego a las cabafas, los PJs dispondrin de 5 asaltos para
abrir las puertas y liberar a los prisioneros antes de que mueran
abrasados o asfixiados.

Si los PJs pierden la batalla, serdn golpeados hasta que les
queden 0 puntos de golpe y encerrados en las cabafias con el
resto de prisioneros. Tendrin dos dias para escapar antes de ser
trasladados.

Cémo escalar el encuentro: un grupo de 7° nivel estara
acompafiado por 4 soldados humanos de élite (pagina 143); yen
el campamento habri los siguientes enemigos (la mitad de los
cuales estarin ocupados en todo momento): 12 orcos (pigina
210 del Manual de monstruos), 8 gnolls (pagina 137 del Manual
de monstruos), 4 ogros (pagina 207 del Manual de monstruos) y 2
ogros cafres (pagina 147).

Un grupo de 13° nivel, en cambio, estara acompanado por 4
guardianes de élite superiores (guerreros de 7° nivel; utiliza el
francotirador superior humano, pigina 143); y en el campamento
habri los siguientes enemigos (la mitad de los cuales estarin
ocupados en todo momento): 12 ogros (pigina 207 del Manual
de monstruos), 8 ogros cafres (pagina 147), 4 ogros hechiceros
(pagina 209 del Manual de monstruos) y 1 troll cazador (pigina
253 del Manual de monstruos).




EL REY DE LA COLINA (102)

Varios gigantes de las colinas estin lanzando piedras desde un
sfloramiento rocoso del campo de batalla rodeado de tropas enemi-
gas. Los PJs tienen que tomar la colina y defenderla de posteriores
incursiones hasta que llegue el grueso del ejército.

Nivel de personaje: este encuentro esté disefiado para perso-
najes de 107 nivel.

Objetivo: Principal: derrotar a las tropas que hay sobre la
colina.

Secundario: mantener el control de la colina ante los ataques de
los trolls, los ogros cafres y los gigantes de fuego.

Fuerzas aliadas: un pelotén de enanos bersérker esta deseando
acompafiar a los PJs. Uno de los magos del ejército utiliza una
warita de volar con los enanos y todo PJ que asi lo quiera.

» 10 enanos bersérker (pigina 146)

Fuerzas enemigas: un pelotén de gigantes de las colinas esta
sobre la colina lanzando rocas a diestro y siniestro. Los gigantes
sstin acompafiados de un peloton de ogros cafres que lesaniman
¥ apuestan sobre quién lanzara las rocas mis lejos.

Si los gigantes de las colinas caen, un pelotén de trolls que se
encuentra en las cercanias se dard cuenta y empezari a subir por
% colina. Silos PJs acaban también con los trolls, dos gigantes de
fzego liderardn sus pelotones de ogros cafres hasta la colina con
&2 intenci6n de recuperar el control de la misma.

4 gigantes de las colinas (pagina 131 del Manual de monstruos)
5 ogros cafres (pigina 147)

10 trolls (pagina 252 del Manual de monstruos)

2 gigantes de fuego soldados (pigina 147)

10 ogros cafres (pagina 147)

Elementos de terreno: la colina tiene tres lados bastante
empinados y un acantilado de 30’ de altura, ademis de un radio
2= 30" Alrededor de ella hay estacas, que se consideran un muro
2= estacas (consulta la pagina 34) ante cargas o ataques desde
#ajo.

Técticas: a menos que estén ocultos por el conjuro invisibilidad
= otra magia similar, los enanos y PJs que se acercan a la colina
Zaman la atencién de los gigantes a unos 150’ de distancia. Los
gZgantes empiezan a arrojar rocas a las criaturas voladoras que se
scercan y luchardn con los PJs cuando estén dentro de su radio
&= alcance. Los ogros cafres también se unen al combate.

Los trolls subirdn a través del muro de estacas durante su
#=aque, sin importarles los dafios que éstas les puedan ocasionar
s se lanzardn salvajemente al combate. Algunos de los trolls
podrian intentar agarrar a alguno de los oponentes voladores y, a
comtinuacion, saltar por el acantilado (lo que ocasionaria dafios
=20 2 los trolls como al oponente volador).

Los gigantes de fuego y su unidad de ogros cafres son mis
caurelosos y avanzan a la mitad de su velocidad mientras suben
2as3 12 colina por el muro de estacas.

Los enanos bersérker no tienen miedo, por lo que no se des-
Sendarin y lucharan hasta el final.

Conclusién: la batalla sigue adelante a los pies de la colina.
Cuando el control de la colina esté asegurado, el ejército de los
#3s podri seguir avanzando. Si los PJs derrotan a los gigantes de
Swego. las fuerzas enemigas abandonarin los intentos de tomar
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la colina. Los PJs habran dado un breve respiro a sus aliados si se
retiran sin haber vencido a los gigantes de fuego, pero el ejército
enemigo seguira en posesion de la colina y no tardaré en ordenar
a algunos de sus miembros que vuelvan a arrojar rocas.

Ajuste de PX: —10% (insercion mégica).

Cémo escalar el encuentro: en el caso de grupos de 8°nivel,
utiliza ogros regulares en vez de ogros cafres y reduce el nimero
de gigantes de las colinas a 2 y el de gigantes de fuegoa 1.

Si el grupo es de 12° nivel, puedes reemplazar los gigantes de
las colinas por gigantes de las colinas cafres (pégina 147) y usar
gigantes de fuego soldados (pagina 147) en vez de gigantes de
fuego regulares.

Las siguientes unidades estdn creadas a partir de las guias de
ayuda de los apéndices de este libro y de reglas de D&D. Las
hemos disefiado para demostrarte la gran variedad de enemigos
a los que pueden enfrentarse los PJs en el campo de batalla sin,
al mismo tiempo, complicarse tanto como para que el DM tenga
dificultades para dirigir la sesion.

EL EJERCITO DE LA IRA
DE LA NATURALEZA

La guerra puede devastar una zona natural. Las tropas pisotean las
llanuras y talan los bosques para construir maquinas de guerra.
Freuntin, un druida que se considera pastor y protector de los
bosques, intent6 evitar que los intrusos atravesaran su bosque
incrementando la espesura de la maleza y dificultando el viaje
entre los arboles; pero los ejércitos no dejaban de cortar los drboles
y quemarlos, y Freuntin se dio cuenta de que la inica manera de
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impedir que la destruccion siguiera adelante era repeler estos
ejércitos mediante la fuerza.

El druida rogé a los habitantes del bosque que se convirtiesen
en representantes de la ira de la Naturaleza, el ejército del
bosque, y consiguio crear una fuerza lo suficientemente grande
como para repeler a los invasores. El grueso de un Ejército de
la ira de la Naruraleza estd compuesto por tribus de hombres
|.“lgart0 Yy ptfl()l()r‘lt'?i dl.' ﬁPQ\_r’U (.'()T“pll{’s[os pL’!I‘ centauros SrqllL"
ros. Un grupo de unicornios compone la unidad de ataque
rapido y un ent aliado lidera sus arboles animados a la batalla
junto con brozas movedizas. Aunque el druida puede urilizar
la magia para reunir mucha informacion sobre las criaturas
del bosque y del propio bosque, el ejército emplea un nidal de
dguilas gigantes para asistir a los centauros en las labores de
exploracion y para efectuar bombardeos. La tltima adicion
ha sido la de dos hombres-oso enanos que se internaron en el
bosque para eludir la persecucion a la que les estaba sometiendo
la sociedad. Los hombres-oso enanos se han hecho amigos de
una camada de osos pardos y los lideran de forma que, juntos,
conforman una unidad de ataque que lleva a cabo ataques
relampago

Si dispone de tiempo para preparar la bartalla, Freuntin
colocara bayas con semillas de fuego en los lugares apropiados
mientras las brozas movedizas busca lugares en los que escon-
derse. Gracias al conjuro comunién con la naturaleza y las aguilas
gigantes que vigilan, la ira de la Naturaleza casi siempre esra al
tanto de la disposicion de las fuerzas que se encuentran cerca

del bosque.

conforman el Epéreito de

la ira de la Naturaleza

Cuartel general y escolta

NE 12: Freuntin y su escolta observan el campo de batalla de
cerca y no les importa entrar en batalla si sus habilidades son
necesarias. El druida tiene laayuda de un enty uno de los capitanes
de los hombres lagarto; ademas, siempre hay brozas movedizas
en las cercanias. En batalla, Freuntin utiliza el conjuro llamar al
relampago para hacer saltar por los aires a las tropas enemigas e
incrementar el poder de las brozas movedizas. Mientras tanto, el
ent anima arboles en mitad del ejército enemigo. El capitan de
los hombres lagarto protege a Freuntin, por lo que se mantiene
cerca de él para trabarse en combate con todo aquel que suponga
una amenaza. En caso de necesitarlo, el capitan de los hombres
lagarto puede pedir a sus hermanos que le asistan, en cuyo caso
una unidad de 10 hombres lagarto de infanteria liderados por un
teniente llegari en su ayuda en 1d6 asaltos.

Freuntin, druida de Obad-Hai: 75 pg; pagina 144,

Capitan de los hombres lagarto: 77 pg; pagina 151.

Broza movediza: 60 pg; pagina 36 del Manual de monstruos.

Ent: 70 pg; pagina 112 del Manual de monstruos.

Hombres lagarto, infanteria (10): 11 pg cada uno; pagina 155 del
Manual de monstruos.

Teniente de los hombres lagarto: 49 pg; pagina 150.

Grupo de exploradores

NE 9: la ira de la Naturaleza patrulla el bosque por tierra
mediante pelotones de centauros y por el aire mediante dguilas
gigantes que sobrevuelan en circulos el bosque en busca de
r:ualquivr indicio del ejército enemigo. A menos que estén




ampliamente superados en ntimero, los centauros rodearin a
su enemigo y dispararin con sus arcos cada asalto mientras se
encuentren alejados de sus enemigos. Si las aguilas gigantes se
dan cuenta de que se estd produciendo un combate, llegarin al
lugar 1d4+2 asaltos después dejando caer rocas desde el cielo.
Estas aguilas pueden transportar rocas o drboles que pesen entre
200 y 300 Ibs. y dejarlas caer desde una altura maxima de 100.
Estos objetos causarin 1dé puntos de dafio (consulta las reglas
sobre bombardeos aéreos en el Capitulo 4). Cada aguila gigante
tendrd que invertir 1d4 asaltos para encontrar algiin otro objeto
que lanzar, 1 asalto mas para recogerlo y 1 asalto mas parasituarse
sobre su objetivo. Por tanto, un aguila gigante solamente puede
efectuar un bombardeo aéreo cada 1d4+2 asaltos.

Pelotén de centauros exploradores (5): 26 pg cada uno; pagina 41
del Manual de monstruos.

Aguila gigante bombardera (3): 26 pg cada una; pagina 10 del
Manual de monstruos.

ropas de asalto

NE 7 u 8: cuando la batalla empieza, el ataque esta liderado por los
hombres lagarto, que estin dirigidos por un teniente hombre lagarto
gue recibe 6rdenes directas de su capitan. Durante el conflicto
empezarin lanzando una andanada de dos jabalinas cada uno antes
de cargar con la clava y sus garras. Podrin intentar esconderse tras
algiin matorral siempre que se encuentren en terreno pantanoso,
del que emergerin por sorpresa para atacar al enemigo. Algunos
pelotones de hombres lagarto estin asistidos por brozas movedizas,
o pueden pedir su ayuda si la situacion es desesperada. En estos
casos, las brozas movedizas tardarin 1d6+1 asaltos en llegar.

Temiente de los hombres lagarto: 49 pg; pagina 150.

Hombres lagarto, infanteria (10): 11 pg cada uno; pagina 155 del
Manual de monstruos.

Broza movediza: 60 pg; pagina 36 del Manual de monstruos.

Reserva

NE 8: los unicornios empiezan la batalla en la reserva, pues Fre-
untin quiere esperar para ver dénde va a ser mas necesario su apoyo.
Sugran velocidad les permite llegar ripidamente al campo de batalla.
Si Freuntin siente la presencia de algtin enemigo especialmente
peligroso, ordenari a los unicornios que se teleporten a un punto
desde el que puedan realizar una devastadora carga. También pueden
syudar en la curacién de tropas malheridas, teleportindose en mitad
de un combate y usando su magia curativa sobre los heridos.

Unicornios (6): 42 pg cada uno; pagina 254 del Manual de mons-

ruos.

nidades de asalto
NE 9: los hombres-oso y sus aliados, los osos pardos, conforman
una potente pero dinamica unidad de asalto. Los desafortunados
gue son objeto de una carga de estas tropas suelen ser derrotados
sapidamente debido a la fuerza bruta y ferocidad de los licantropos.
Normalmente, los hombres-oso atacan en su forma hibrida. Sus
tacticas son muy sencillas: avanzar hacia el objetivo y destruira
sodo el que se interponga en su camino. Si los osos normales sufren
Beridas significativas (que tan sélo les reste 1/4 o menos de sus pg),
%2 unidad se batiri en rerirada protegida por los hombres-oso.

Osos pardos (3): 51 pg cada uno; pagina 277 del Manual de mons-
trups.

Hombre-os0, enanos guerreros (2): 32 pg cada uno; pagina 146,

LA LEGION DE MUERTOS VIVIENTES
DE PELARCH

Hace siglos, el clérigo Pelarch hizo un pacto con los poderes de
la muerte y el mal para transformarse en un liche a cambio de
provocar la muerte y animar a los muertos. Durante este tiempo
no ha permanecido ocioso y ha planeado una serie de batallas.
Ha decidido que éste es el momento adecuado para poner en
marcha sus planes y ha revivido una horda de muertos con los
que hacer la guerra.

La primera victoria de Pelarch no ruvo lugar en el campo
de batalla, sino contra un solo hombre. Besarab Voivode era
un noble paladin que perdié a su familia mientras estaba en la
guerra. Durante una década, Pelarch fue corrompiendo al paladin,
que acab6 por sucumbir a la senda del guardia negro. Una vez
asegurada la lealtad de quien seria su general de campo, el liche
empez6 a reunir su ejército mediante el reclutamiento de clérigos
de Nerull que estuviesen de acuerdo con su causa. El primer asalto
de la Legion fue llevado a cabo para capturar una mina de onice,
donde los mineros muertos vivientes siguen produciendo gemas
para animar mas zombis y esqueletos. Con el tiempo, Pelarch fue
capaz de coaccionar a mas muertos vivientes y reunirlos bajo su
estandarte. Si Pelarch codiciaba la ayuda de estas criaturas era
debido a su habilidad para crear engendros adicionales.

Ahora, una multitud de muertos vivientes marchaala batalla con
el apoyo de un pequenio culto de clérigos de Nerull. Los esqueletos
y los zombis componen el grueso del ejército, y clérigos de bajo
nivel acrecientan su poder. Los clérigos con rango de teniente
utilizan el conjuro animar legion (consulta la pagina 125) para
animar temporalmente a los enemigos caidos o canalizar la energia
negativa necesaria para reparar la horda de muertos vivientes. Los
tumularios pueden cambiar el desarrollo de la batalla ficilmente
al crear engendros a partir de las tropas caidas con la intencién
de aumentar su niimero; y las manadas de necréfagos y necrarios
componen unidades ligeras de ataque, aunque son tan letales como
los tumularios. Con cada batalla, el tamafio de la Legion de muertos
vivientes de Pelarch aumenta; y aunque sea derrotada y sus inte-
grantes se dispersen, Pelarch pasara siglos planeando su venganza
y acabard por crear una nueva legion de muertos vivientes.

Cuartel general y escolta

NE 16: Pelarch estd acompafiado por su general de campo,
el guardia negro Besarab Voivode, y dos clérigos de Nerull con
rango de coronel. Pelarch es extremadamente paciente y esta
satisfecho de que su horda se encamine a la batalla; al fin y al cabo,
sus integrantes se reemplazan ficilmente. Besarab es mas rebelde
y cargara si se aburre. Si un enemigo o unidad enemiga parece
especialmente fuerte, Pelarch enviard a uno de sus coroneles o
a Besarab para que acabe con ella. El liche solo participara en el
combate si es atacado directamente o si ve que Besarab no puede
resolver la situacién. Cuando empiece a combatir, Pelarch utili-
zara los conjuros mas directos y ofensivos que conozca; primero
lanzara multiples destrucciones contralos clérigos o magos legales y
utilizari el conjuro daiar contra guerreros y picaros. Pelarch sabe
que recuperard su forma fisica en caso de que alguien le “mate”, por
lo que no teme ser destruido, Besarab enfoca sus ataques contra
todos aquellos que ataquen a Pelarch y utiliza sus ataques furtivos
y su habilidad para castigar siempre que sea necesario. Mientras
tanto, los clérigos utilizan sus conjuros para incrementar su CA
y sus habilidades de combate, tras lo que se lanzarin a combatir.




Hustracién de W. England

Cabe la posibilidad de que utilicen conjuros de infligir sobre el
liche, pero no se curaran entre si, puesto que la muerte se alzard
victoriosa aunque ellos mueran.

Pelarch, clérigo liche humano de 137 nivel: 90 pg; pagina 152.

Besarab Voivode, guardian negro: 98 pg, pagina 152.

Clérigo de Nerull con rango de coronel (2): 57 pg; pagina 151.

Tropas de asalto

NE 7: en la vanguardia de la carga de la legi6n se halla una
banda de tumularios. Aunque a veces marchan en medio de una
unidad de esqueletos, prefieren actuar por delante de las demis
tropas e intentan permanecer ocultos hasta que sea el momento
de caer sobre el enemigo. Si pueden pillar por sorpresaa un grupo
de soldados enemigos, podran acabar con muchos de ellos ripida
y ficilmente. En pocos minutos, los enemigos a los que han dado
muerte se alzarin como tumularios, por lo que el niimero de estos
monstruos aumentari por docenas. El nuevo y mayor grupo de
tumularios se separara en bandas mas pequefias para extender la
muerte y la muerte viviente mds rapidamente entre el enemigo.
Banda de tumularios (4): 26 pg cada uno; pagina 253 del Manual
de monstruos.

Unidades de asalto

NE 8: Pelarch sabe que una manada de necréfagos puede desmo-
ralizar ripidamente al enemigo mientras extiende su enfermedad
entre sus victimas. Para que la fiebre de los necréfagos prolifere al
maximo, los necréfagos tienen érdenes de herira tantos enemigos
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como puedan sin molestarse en matarlos. Evidentemente, la mayo-
ria de los necréfagos se detendran a alimentarse de sus victimas
si se les presenta la oportunidad. Aunque los necréfagos desoirin
las 6rdenes de vez en cuando, conforman una fuerza de ataque
muy efectiva. En combate, los necréfagos avanzan en masa hacia
el enemigo mis cercano, mientras los necrarios intentan paralizar
alos magos enemigos o a las presas que mas facilidades presenten.
Debido a las 6rdenes que ha recibido, un necréfago tiene un 50%
de posibilidades de dejar en el suelo y no pararse a devorar a los
enemigos que haya herido, mientras que los necrarios ignorarin
a las criaturas paralizadas o caidas hasta el final de la batalla. Una
vez cumplida su tarea, los necrarios se llevaran a algtin que otro
enemigo para devorarlo mis adelante.

Necréfagos (12): 13 pg cada uno; pagina 201 del Manual de mons-
truos.

Necrarios (3): 29 pg cada uno; pagina 202 del Manual de mons-
fruos.

Infanteria

NE 7: la columna vertebral de la Legién de muertos vivientes
de Pelarch esti compuesta por una horda de esqueletos y zombis.
Cada una de las unidades de esqueletos o zombis estd dirigida por
un teniente de Nerull, que es quien les da las 6rdenes. Estos clérigos
acostumbran a enardecer a sus unidades mediante la reprensién
cuando se aproximan al enemigo. A continuacion, intentan que sus
tropas se mantengan unidas el méximo tiempo posible y utilizan
sus conjuros contra el enemigo siempre que sea necesario. Mientras
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Un clérigo de Nerull dirige a los esqueletos de la Legion de muertos vivientes de Pelarch.
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que los esqueletos y zombis de la hordason
irreflexivos y reemplazables, los clérigos
no tienen la misma opinién de si mismos'y
podrian huiry dejar a los muertos vivientes solos
en caso de que sus ataques no tengan el impacto deseado.
Algunas unidades marchan bajo el estandarte de los muertos

vivientes (consulra la pagina 133).
Clérigo de Nerull con rango de teniente:

36 pg cada uno; pagina 151.
Esqueletos humanos comumes (25) o
zombis(12): paginas 115y 265 del Manual

de monstruos respectivamente.

LA HORDA TANAR'RICA
Un ejército demoniaco es una visién ate-
rradora y pocos son los que se atreven a
enfrentarse a él. Afortunadamente, son pocas las
ocasiones en las que se ve un ejército de demonios en
el plano Material. En los planos Exteriores, una horda
tanar'rica puede enfrentarse en batallaa huestes celestia-
les o brigadas demoniacas. Estas batallas podrian tener lugar
en cualquiera de los planos Exteriores, como el campo de de
batalla infernal de Aqueronte, donde la guerra es eterna. Una
horda tanar'rica tipica esta dirigida por una marilith, mientras
que un balor comandari varias hordas en las barallas de mayor
envergadura. Las tendencias cadticas de los demonios no dan pie
a que se establezca una jerarquia militar por debajo del lider.

La horda tanar'rica que describimos a continuacion consiste
principalmente en grandes grupos de gibados que son dirigidos por
el campo de batalla por enormes hezrou. La comandante mirilith
observa el desarrollo de la batalla, ordena a los vroc que lleven a cabo
asaltos aéreos y envia a las bandas de babau a los puntos del campo
de baralla en el que pueden causar mayores estragos. Las hordas
tanar'ricas no llevan uniforme, y dos hordas podrian no parecerse en
nada excepto en su ansia por matar y destruir. A veces, la horda estd
dirigida por un nilfeshni o un glabrezu. Las hordas mas peligrosas
utilizan hezrou como soldados en vez de gibados.

con un asalte abreo de los vroc

Cuartel general y escolta
NE 17: el comandante de esta horda es una marilith. Este
ser no confia en las escoltas y no quiere que nadie le dispense
ayuda, puesto que todo demonio esta mejor en la vanguardia.
A menos que sea sorprendida, todo encuentro con la marilith
habri sido iniciado por ella, que puede utilizar su habilidad
teleportacion superior para elegir sus batallas. En caso de que se
sienta presionada, intentard invocar un glabrezu o un nilfeshni
para que acaben con sus enemigos (no obstante, éste es un signo
de debilidad que no le gusta hacer evidente).
Marilith: 216 pg; pagina 55 del Manual de monstruos.

Ataque aéreo
NE 14: un pelotén de vroc proporciona apoyo aéreo y ataca a
los enemigos desde lo alto. Algunos vroc caeran en picado sobre
los combates y atacarin con su pico y sus garras, mientras que
otros preferirdn usar su aptitud sortilega telecinesis para levantar
objetos de hasta 300 lbs. y arrojarlos después sobre el enemigo
unay otra vez. Una vez empezada la batalla, cabe la posibilidad de
que un pelotén de vroc reciba la orden de aterrizar tras las lineas
enemigas y trabarse en una danza de la ruina. Este tipo de ataque
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acabara con muchos de los oponentes, por lo que los comandantes sacrilego y martillo del caos. Lo normal es que, tras unos minutos,

enemigos deberian estar preparados para desestabilizar alos vroc el caos se haya apoderado del enemigo y los demonios ataquen
lo antes posible. ferozmente a todos los seres que no sean demonios (excepto los
Vroc (6): 115 pg; pagina 57 del Manual de monstruos, hezrou que, de vez en cuando, acaban de un golpe con alguno de
los gibados).
Tropas de asalto Multitud de gibados (10-40): 13 pg cada uno; pagina 53 del Manual
NE 11: las bandas de babau, que son extrema- de monstruos.

Hezrou: 138 pg; pagina 54 del Manual de monstruos.

LA BRIGADA BAATEZU

Los ejércitos de demonios marchan a la guerra desde
los Nueve infiernos de Baator y destruyen todo lo que
encuentran a su paso. Los diablos barbados marchan en
unidades ordenadas al frente de una masa de lémures,
mientras los cornugones y los gelugones
acechan desde lejos, y las bellas erinias
sobrevuelan las cabezas de todos ellos.
El ordenado poder de la infernal brigada
baatezu es una visién estupenda, pero es
mejor admirarla desde lejos.
Cada uno de los Sefiores de los Nueve
y los diablos de la sima que les sirven
tienen su propia opinion sobre lo que es
un ejército perfecto. La brigada baatezu
que te presentamos a continuacion es un
ejemplo de una de las muchas fuerzas bajo
el mando del archidiablo Bel. Esta fuerza esta
dirigida por un gelugén estratega, aunque la
direccion que tome el ejército siempre esta
influenciada por los representantes de Bel (un
par de cornugones). A la hora de tra-
barse en batalla, la brigada baatezu es
rapiday eficaz, siempre ataca primero
los puntos fuertes del enemigo y los va
eliminando poco a poco hasta que todos
los enemigos han huido
o perecido. Las erinias
efectian las tareas de
exploracién y, en oca-
siones, disparan a sus
enemigos desde los
cielos. Los demonios
barbados, a quienes
sigue la masa de
lémures, conforman
la vanguardia del ejér-
cito. Los cornugones
avanzan detris de los
- lémures para atacar
Demonios barkados alli donde la resis-
alfra ‘.'ff"d’u‘l e If".;."fu"'l ?N"n-' lEnClﬂ enem]ga es
Iicier & abeles e una mayor. Los cornugo-
nes envian unidades
de asalto para acabar

damente sigilosas, son excelentes tropas de

asalto. Gracias a su habilidad para utilizar
la teleportacion superior a voluntad, los
babau pueden llegar a su destino inme-
diatamente, sembrar la destruccién entre
sus enemigos y volver a desaparecer
sin dejar rastro. Cuando no pueden
teleportarse, intentan mantenerse
indetectables mediante métodos mas
convencionales. Si no estan adecua-
damente preparados para el combate,
se retiraran hasta estarlo. Cuando
combaten, utilizan asus aliados y el
terreno para obtener ventajas y siem-
pre maniobran para realizar ataques
furtivos y posicionarse de forma
que puedan utilizar la habilidad
Hendedura. Los babau suelen
ser enviados a incursiones
o misiones de asesinato
para acabar con los héroes
o lideres del enemigo.
Banda de babau (6): 66
pg cada uno; pigina
49 del Manual de

monstruos.

Infanteria

NE 12-13: las
multitudes de giba-
dos comprenden el
grueso de este tipo
de ejército, y los
hezrou (.!Higﬂn a estas
desgraciadas criaturas
a seguir avanzando
hacia la batalla. Los
gibados corren tan
rapido hacia adelante
temerosos de los hezrou
que los pastorean que,

a veces, se olvidan de

Lll"t[’nt’r‘il’ Yy com-
batir, y se internan
entre las filas enemigas

Z 2 brigada baateza
a toda velocidad. Esta L ;

tactica produce una

confusion que acaba por
beneficiar a los gibados. Los
hezrou van detras e intentan
abrir brechas en las lineas ene-

con las unidades enemigas mas potentes o con
los comandantes enemigos.

migas mediante los conjuros azote




Cuartel general y escolta

NE 18: un gelugon especialmente astuto ha sido seleccionado
para planear la batalla y hacer los ajustes necesarios durante el
combate. El gelugon esta acompanado por dos cornugones (que
nunca le dejan solo). En caso de que el gelugon se vea amenazado,
los cornugones atacan inmediatamente, empezando por los
lanzadores de conjuros. Mientras tanto, el gelugon crea la imagen
persistente de un diablo de la sima que llega envuelto en una tor-
menta de fuego y azufre, y se interna entre los cornugones para
trabarse con el enemigo. Los diablos utilizan su poder convocar
haatezu solo como tltimo recurso y evitar estar en deuda con otros
demonios.

Diablos astados (cornugones) (2): 172 pg cada uno; pagina 62 del
Manual de monstruos.

Diablo gélido (gelugén): 147 pg; pagina 65 del Manual de mons-
truos.

Exploradores

NE 8 o 12: las fascinantes y aladas erinias son los ojos de la
brigada baatezu. Normalmente vuelan en solitario, en busca de
los puntos fuertes y los puntos débiles del enemigo y todo aquello
que se salga de la norma. Lo primero que hacen las erinias cuando
tienen que enfrentarse es lanzar el conjuro hechizar monstruo sobre
suoponente. En caso de que esta tictica no surta efecto, recurririn
a los ataques a distancia. En caso de encontrarse en un apuro, las
erinias contactan telepiticamente con los hamatulas mas cerca-
nos, que se teleportan y llegan 1d4 asaltos después para unirse al
combate. Si no hay ningtin hamatula dentro del radio telepatico
de las erinias, éstas utilizarin teleportar superior para encontrarlos.
En este caso, los hamatula llegarin en 1d4+1 asaltos.

Erinias: 85 pg; pagina 68 del Manual de monstruos.

Diablo punzante (hamatula): 126 pg cada uno; pigina 66 del
Manual de monstruos.

Tropas de asalto
NE 11: a la cabeza del asalto inicial se encuentran los grupos
de barbazu. Estas criaturas se vuelven frenéticas en cuanto se
acercan al enemigo y cargan con su guja.
Diablos barbados (barbazu) (8): 45 pg cada uno; pigina 63 del
Manual de monstruos,

Fuerza de ataque

NE 15: “Cuando cercenes la cabeza, el cuerpo morird”. Este es
el credo de las fuerzas de ataque de la brigada baatezu. En cuanto
el cuartel general enemigo ha sido descubierto por las erinias, las
fuerzas de ataque se teleportan hasta el lugar en el que se encuentre.
Lo normal es que la aparicion de la nada de estos letales demonios
coja por sorpresa al comandante enemigo, que no entiende como
sus tropas no han podido evitarlo. El pelotoén de barbazu esta
dirigido por un gelugon. Para cuando la fuerza de ataque llega a
su destino, ya tiene una buena descripcion de quién es el lider y
enfoca todos sus esfuerzos en su objetivo. Los 6syluth intentan
evitar que el objetivo escape mediante los conjuros ancla dimen-
sional (que evita la teleportacion) y muro de hiclo (para limitar las
rutas de huida) justo antes de lanzarse al combate. Cuando acaban
con su primer objetivo, la fuerza de ataque se centra en alguno de
los supervivientes que cumpla un papel destacado y no se detiene
hasta que las erinias les informan de que pueden volver al puesto
de mando.

Diablos barbados (barbazu) (8): 45 pg cada uno; pagina 63 del
Manual de monstruos.

Diablos dseos (asyluth) (2): 95 pg cada uno; pagina 66 del Manual
de monstruos.

Diablo gelido (gelugon): 147 pg; pagina 65 del Manual de monstruos.

EL EJERCITO DE LA ALIANZA

Las fuerzas de las razas que tradicionalmente hacen el bien se han
unido para combatir a las fuerzas del mal. El Ejército de laalianza
estd compuesto principalmente por humanos, pero en él también
hay representantes de los enanos, los elfos y los medianos; cada
uno de los cuales aporta sus tropas especializadas. En las fuerzas
de laalianza, dirigidas por el general Haus Ballard, hay ingenieros
enanos, escoltas medianos y comandos elfos ademas de las tipicas
unidades de soldados, de arqueros y de caballeria.

Debido a ladiversa naturaleza de las tropas que tiene a su dispo-
sicion, el general Ballard puede variar sus ticticas a voluntad. El
Ejército de la alianza es capaz de atacar ripidamente (graciasa los
comandos y la caballeria) o llevar a cabo un largo asedio (gracias
a que la artilleria y los zapadores acabarin con las defensas). La
tactica tipica comienza con un bombardeo artillero y andanadas
de flechas que preceden al avance de la infanteria. La caballeria
(va sea ligera o pesada) avanza por los flancos mientras las fuerzas
de ataque apoyan los puntos mas débiles de la linea de combate.
Evidentemente, se llevan a cabo muchas otras misiones durante
y antes de la batalla (incluidas incursiones contra los suminis-
tros enemigos, el sabotaje de las maquinas de asedio enemigas
y misiones similares). Como es normal, la presencia de magos
de batalla y clérigos influye significativamente en el resultado
final.

En la mayoria de las ocasiones, estos son los aliados junto a los
que los PJs acudirin a la batalla. Los pelotones o las secciones de
este ejército pueden acompanar a los PJs en sus misiones o con-
formar el telon de fondo de la accién que rodea a los PJs. Muchas
de las unidades que describimos a continuacion también podrian
formar parte de un ejército enemigo, que se enfrentara a los PJs
y sus aliados.

Infanteria

El grueso del ejército suele estar compuesto por guerreros, a
menos que cuente con un gran nimero de reclutas. Ademas,
algunas de las unidades de infanteria estin mejor equipadas que
otras y tienen mas experiencia. El grueso de las tropas recibe el
nombre de regulares, tropas que marchan a la guerra con unalanza
y una espada, sin apenas armadura y con un escudo de madera.
Los soldados profesionales suelen pertenecer a la clase guerrero
y estin mejor equipados: Unas cuantas unidades de soldados de
élite combaten para el Ejército de la alianza, y son destacables
por sus armaduras completas y los objetos magicos que portan
de vez en cuando. Cada pelotén de soldados esti liderado por un
oficial mas veterano y en alguno de ellos puede haber clérigos o
magos para dar apoyo.

NE 5: los pelotones regulares de humanos estin compuestas
por guerreros de 1. nivel dirigidos por un guerrero de 27 nivel.

Regulares humanos (10): 5 pg cada uno; pagina 142.

Soldado humano (sargento): 22 pg; pagina 142,

NE 9: los pelotones de soldados humanos estan compuestos
por guerreros de 2° nivel y un clérigo de 3 nivel, dirigidos por
un guerrero de 4 nivel.
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jAqui llega la caballeria!
JEI! Epéreito de la alianza ba llegado!

Soldados humanos (10): 18 pg cada uno; pagina 142. - NE 5: los pelotones de arqueros humanos estin
Clérigo humano con rango de cabo: 23 pg; pagina 142. compuestos por guerreros de 1 nivel dirigidos por
Soldado humano de élite: 37 pg cada uno; pagina 143. un guerrero de 2° nivel.
NE 11: los pelotones de humanos de élite estin compuestos Arqueros humanos (10): 4 pg cada uno; pagina 142.
por guerreros de 4° nivel y dos clérigos de 3 nivel, dirigidos por Francotirador humano (sargento): 13 pg; pagina 142.
un guerrero de 4° nivel con rango de capitin. NE 9: los pelotones de francotiradores humanos estin compuestos
Soldados humanos de elite (10): 37 pg cada uno; pigina 143. por guerreros de 2° nivel dirigidos por un guerrero de 4° nivel.
Clérigo humano con rango de cabo (2): 23 pg cada uno; pagina Francotiradores humanos (10): 13 pg cada uno; pagina 142.
142, Arquero humano de élite: 30 pg; pagina 143,
Soldado humano de élite (capitdn): 37 pg; pagina 143. NE 11: los pelotones de arqueros humanos de élite estin
compuestos por guerreros de 4° dirigidos por un guerrero de 4°
Arqueros nivel con rango de capitan.
Ninguna batalla puede considerarse completa si no llueven flechas Arqueros humanos de elite (10): 30 pg cada uno; pagina 143.
de un lado al otro. Al menos, esa es la opinion de los arqueros del Arquero humano de élite (capitan): 30 pg; pagina 143.
Ejército de la alianza. Al igual que en el caso de la infanteria, la
mayoria de los arqueros son guerreros, aunque entre ellostambién  Caballeria
hay algunos con mejor técnica y mayor experiencia. Los arqueros Una carga de caballeria es una de las armas mas devastadoras a dis-
son muy vulnerables, pues llevan armadura ligera. Estaeslaprin-  posicién del general Ballard. La caballeria pesada de élite acabari con
cipal razén por la que intentan mantenerse detris de la infanteria, un grupo de ogros en un momento atravesandolos con sus lanzas de
Los arqueros mds expertos estan equipados con arcos largos  caballeria y pisoteindolos con los cascos de sus caballos. Un pelotén
compuestos y son capaces de lanzarandanadas realmente letales.  de caballeria (NAC: en caballeria, se les suele llamar “escuadrones”) puede
Las pelotones de arqueros pueden unirse entre si para disparar cargar contra las lineas enemigas, reagruparse y volver a cargar. Las
andanadas mas densas sobre las cabezas de sus enemigos. unidades de caballeria del Ejército de la alianza practican en grupos
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de cuatro jinetes, el mas condecorado de los cuales sera el capitan.
En baralla, todos estos grupos se juntan para llevar a cabo una carga
portentosa y devastadora.

La caballeria pesada que se describe a continuacién no es més
gue un ejemplo de las tropas de caballeria a disposicién del Ejército
de laalianza. La caballeria ligera, compuesta por guerreros de 3
nivel a lomos de caballos sin barda, toma parte en algunas batallas.
La caballeria sagrada es atin mas potente que la pesada, pues sus
jinetes son paladines a lomos de su montura especial.

NE 10: los pelotones de caballeria pesada humanos estan compues-
tos por guerreros de 5° nivel a lomos de caballos de guerra pesados.
Caballeria de élite Chumanos) (4): 37 pg cada uno; pagina 143,

Caballos de guerra pesados (4): 30 pg cada uno; pagina 269 del
Manual de monstruos.

Tropas de reconocimiento

Gracias a su aguzada visién y audicion, los elfos son excelentes explo-
radores. Los comandos elfos suelen patrullaralrededor del perimetro
v explorar los emplazamientos enemigos. Los comandos son muy
triles en misiones en las que se requiere ser sigiloso o apoyara otras
tropas aliadas. Habitualmente, un grupo de reconocimiento estd
compuesto por exploradores elfos liderados por un francotirador
de nivel alto y con rango de capitin. En batalla, los exploradores
disparan rapidamente andanadas de flechas desde el escondite en
el que se han ocultado tras camuflarse con el terreno,

NE 7: los pelotones de reconocimiento élficos se componen
de exploradores de 2° nivel dirigidos por uno de 57 nivel.

Comandos elfos (4): 14 pg cada uno; pigina 146,

Francotirador elfo (capitan): 36 pg; pagina 146.

Tropas de asalto
El Ejército de la alianza emplea tropas de asalto de diferente tipo,
desde comandos independientes a companias de aventureros
e integrantes de tribus barbaras. Estos soldados llevan a cabo
misiones de muchos tipos, entre las que se incluyen el corte de
suministros, el asalto de puntos defensivos clave o trabarse en
combate con el comandante enemigo.

Un contingente de enanos bersérker representa la vertiente
mis dura del Ejército de la alianza, pues lo tinico que les gusta es
cargar alocadamente contra las criaturas del mal. Estas tropas no
siznen miedo a nada y combatiran hasta la muerte si es necesario.
Su mera presencia puede servir para elevar la moral de las tropas
cercanas, pero su mayor valia estriba en su habilidad para acabar
con los enemigos con los golpes de sus hachas de guerra.

NE 12: un pelotén de enanos bersérker que consiste en barbaros
de 5°nivel.

Enanos bersérker (10): 53 pg cada uno; pagina 146.

Otras tropas
Ademis de las tropas descritas, este ejército incluye entre sus filas
ingenieros enanos, magos de batalla elfos, intendentes medianos,
ciérigos dedicadosa lala guerra y expertos en la curacién, y muchos
otros soldados. Utiliza las estadisticas para PNJs que aparecenen la
Gasia del Dungeon Master (paginas 110 a 127) para acabar de determi-
mar las tropas que componen el Ejército de la alianza.

CONTRA LOS GIGANTES

Son muchas las tierras que estan constantemente en guerra contra
los gigantes. En algunos casos, los gigantes solamente efectiian

incursiones una o dos veces al afio, pero en otros, los gigantes
forman enormes ejércitos que cargan contra los lugares civilizados.
Los ejércitos de gigantes liderados por jefes de los gigantes de las
colinas, jarls de los gigantes de la escarcha o reyes de los gigantes
de fuego, pueden acabar con facilidad con las tropas o defensas
mundanas. Aunque, normalmente, los ejércitos de gigantes estin
compuestos por un solo tipo de gigantes, en ocasiones, varios
tipos de gigantes malvados pueden unirse bajo el mando de un
lider carismético (como, por ejemplo, una gigantesa de las nubes
sacerdotisa) para causar destrozos en las naciones vecinas. En estos
gjércitos también pueden encontrarse ogros y trolls.

Los gigantes que se describen en el Manual de monstruos (paginas
128 a135) son un punto de partida ideal para organizar un ejército
de gigantes. Si otorgas clases de personaje a los gigantes normales,
incluso los ogros podrin seguir siendo un desafio hasta para PJs
de niveles altos. Entre los gigantes que describimos en este libro
se encuentran los cafres y los soldados. Los cafres son gigantes
con dos o tres niveles de birbaro, mientras que los soldados tienen
dos niveles de guerrero. Consulta las estadisticas individuales de
los ogros cafres, gigantes de las colinas cafres y gigantes de fuego
soldados en el Apéndice I1: soldados de ejemplo.

TRASGOS INCURSORES

Los trasgos pueden ser considerados un mero incordio, pero un
ejército de estas criaturas se convierte en una fuerza respetable.
Los ejércitos de trasgos se crean cuando varias tribus se unen para
derrotar a un enemigo comun.

El ejército de trasgos mas peligroso es aquel que los PJs hayan
menospreciado. Aunque no es probable que un ejército liderado
por un caudillo trasgo inepto sobreviva a su primera batalla, la
competencia de un ejército organizado por un can trasguero
mayor, entrenado por grandes trasgos y apoyado por unos cuantos
jinetes de huargo puede sorprender a cualquier enemigo.

La mayor parte de los trasgos que componen el ejército son gue-
rreros, aunque algunos de ellos pueden ser picaros que cumplen el
papel de exploradores. Los grandes trasgos suelen ser guerreros o
exploradores (los elfos y los humanos son sus enemigos més odia-
dos). En la pagina 149 se incluyen las estadisticas de los jinetes de
huargo. Puedes usar las estadisticas de un PNJ guerrero (consulta
la pagina 119 de la Guia del Dungeon Master) para representara los
grandes trasgos con rango de capitan.

_PXEN EL CAMPO DE BATALLA

Los encuentros en un campo de batalla son muy parecidos a los
encuentros tipicos de las aventuras de D&D. Los PJs se enfrentan
aun pequefio grupo de enemigos y el encuentro termina cuando
uno de los dos grupos huye o muere. Si los PJs superan el desafio
que les presentaba el encuentro obtendran experiencia en base
al VD de cada una de las criaturas a las que hayan derrotado. Este
sistema también es vilido en el campo de batalla, y sélo tienes que
efectuar algunos cambios para reflejar la naturaleza tinica de una
aventura en el campo de batalla.

¢ES UN DESAFIO?

Para empezar, hay que advertir que la mayoria de los enemigos a
los que se enfrenten los PJs no les plantearian desafio alguno si
éstos atacasen en solitario. En una batalla de fantasia tipica hay
miles de soldados en cada bando, muchos de los cuales no serian




capaces de vencera PJs de niveles medios oaltos, ni contando con
la ventaja numeérica.

La mayoria de los DM disefian dungeons o aventuras basadas en

localizaciones en las que tengan lugar diferentes encuentros con
un VD apropiado para los PJs. Por ejemplo, una aventura podria
tener lugar en una caverna, en cuya entrada hay tres trolls, seis
necrofagos en una antecimara posterior y, finalmente, una cripta
donde se encuentra un clérigo del mal y dos picaros guardaes-
paldas. El DM se asegura de que el VD de cada habitacién no sea
demasiado alto (un liche de nivel alto en la cripta) ni demasiado
bajo (un par de esqueletos en la antecimara).
Pero en un campo de batalla, donde la accién es fluida y los PJs
tienen mayor libertad de movimientos, no serd de extrafiar que se
encuentren con soldados de a pie que ni siquiera pueden tocarles
debido a lo poderosos que son. A la hora de recompensar con
experiencia después de un encuentro, recuerda que la D de VD
es la sigla de “desafio”. Es decir, que los PJs solamente deberian
obtener PX en caso de que la batalla les haya supuesto un desafio.
Si tienes que enfrentar a los PJs con 8 o mas de tus criaturas,
vigila el combate de cerca: si los PJs no sufren heridas y no estan
gastando recursos significativos para superar a su enemigo, el
combate no merece PX.

Que no vayas a gratificar una batalla con PX no quiere decir
que debieras quitarle a los PJs las ganas de lanzarse contra las
lineas enemigas. Las aventuras en el campo de baralla tienen
otras recompensas ademas de la experiencia como, por ejemplo,
puntos de victoria y puntos de reconocimiento. Ademis, nunca
debes subestimar la emocién de lanzarse contra toda una horda
de enemigos. Mientras des a los jugadores muchos encuentros
desafiantes entre los que elegir, no te preocupes si de vez en cuando
se desfogan contra los soldados rasos enemigos. Si tus jugadores
sonrien, es que estas haciendo bien tu trabajo como DM.

PX CUANDO SE RECIBE APOYO

Otra de las diferencias entre las aventuras que tienen lugar en
un dungeon y las que transcurren en un campo de batalla, es la
cantidad de apoyo que reciben los PJs durante los encuentros. En la
mayoria de los dungeons, los PJs estin solos y tienen que explorar
y combatir por sus propios medios. Pero, en el campo de batalla, los
PJs forman parte de una organizacion de mayores proporciones.
Si lamisi6n que tienen que desempenar es importante, recibiran
fuego de cobertura de arqueros cercanos, les apoyaran con el
bombardeo de las catapultas e incluso habri veces en las que la
proverbial caballeria tendrd que ir en su ayuda. El apoyo tangible
por parte de los PNJs hace que la labor de los PJs sea mis sencilla;
por lo que podrin enfrentarse a mayores desafios. Igualmente,
recibir ayuda del resto del ejército afecta a la recompensa de PX
que proporcionard un desafio en particular.

Como el apoyo puede ser de muchos tipos, lo mejor es que tomes
una decision sobre la marcha en vez de grabar en piedra reglas al
respecto. En la mayoria de los casos, el apoyo puede ser “prolifico”
o “escaso”. El apoyo escaso reduce el niimero de PX obtenidos en
un encuentro en el campo de batalla en un 10%. El apoyo prolifico
reduce el niimero de PX obtenidos en un encuentro en el campo
de batalla en un 25% (o mas, queda a tu eleccion). En definitiva,
si el apoyo da a los PJs una pequena ventaja, se considera un
apoyo escaso; si causa bastantes dafios al enemigo (o suministra
bastante curacién a los aliados), se considera apoyo prolifico. A
continuacién te ofrecemos ejemplos de ambos tipos de apoyo.

Arovo escaso (px -10%)

+ Ayuda médica menor (un clérigo o druida de bajo nivel
efectia una pequefa cura).
Fuego de supresién por parte de |a artilleria o de los
arqueros aliados (este tipo de apoyo impide que el enemigo
avance).
Insercién mégica o fantdstica (unas dguilas gigantes dejan a
los PJs al otro lado de la muralla del castillo).
Terreno ventajoso gracias a la magia (conjuro enmarafar).

Arovo proLIFICO (PX -25%)

= Ayuda médica mayor (un clérigo de niveles medios realiza
una curacién importante y utiliza otros poderes
restauradores).
Bombardeo por parte de la artillerfa o de los arqueros
aliados (las maquinas de asedio o las bolas de fuego caen
sobre los enemigos).

» Terreno alterado magicamente que puede causar dafios
(conjuro tentdculos negros de Evard).

En estas listas no se incluye una forma de apoyo muy comiin: los
PN]Js que combaten junto a los PJs. Normalmente es mas sen-
cillo describir los combates entre PNJs en términos generales
que tirar dados por cada ataque (como DM ya tienes bastante
con todas las tiradas de dados que competen a los PJs). Piensa
que cada vez que pases tiempo durante la partida decidiendo
qué le pasa a un PN]J que estd interactuando con otros PNJs,
los jugadores no hacen nada. Evita que los PJs se queden fuera
de la accién.

Es mucho mis sencillo describir como se las arreglan los PNJs
durante la batalla, cada asalto si es necesario (o masa menudo si los
PJs estan muy pendientes de lo que sucede). Si los PJs han cargado
contra los orcos junto con una comparia de caballeros humanos,
podrias decir: “Los soldados orcos flaquean ante el asalto de la
caballeria y algunos de ellos rompen filas y empiezan a retirarse”.
Unas cuantas asaltos después, podrias decir: “Unos pocos orcos
permanecen en el combate, pero los demas corren despavoridos
mientras la caballeria los persigue”.

Al final del encuentro o de la sesién de juego tendris que
rendir cuentas por los aliados de los PJs. La presencia de PNJs
aliados reduce el nimero de enemigos a los que se han tenido que
enfrentar los PJs en base VD por VD. A continuacién, calcula los
PX de los PJs de acuerdo al niimero de PNJs enemigos reducidos.
Por ejemplo, si cuatro PJs de 5° nivel cargan al combate junto con
cuatro PNJs guerreros de 2° nivel y juntos acaban con grandes
trasgos a diestro y siniestro, puedes considerar que cada PNJ es
tan efectivo como un gran trasgo (un gran trasgo es un guerrero
de 2° nivel, es decir, que unos y otros tienen VD 2). Durante la
batalla, no tires los dados por los ataques entre los guerreros y
los grandes trasgos; solamente tendras que describir como dos
PNJs guerreros y dos grandes trasgos caen abatidos (0 mas, o
menos, como prefieras). A la hora de calcular los PX con los que
vas a recompensar a los jugadores, reduce en cuatro el niimero de
grandes trasgos del combate debido a la presencia de los cuatro
PN]s guerreros.

Cuando la ayuda recibida por los PJs no implique combates,
utiliza las tablas que te hemos proporcionado en esta pagina:
Si los PJs reciben ayuda de PNJs que pelean a su lado, reduce el
niimero de enemigos originales a los que tenian que enfrentarse
para compensar la ayuda recibida.




na partida en un campo de batalla conlleva:la

utilizacién de nuevas reglas o la adaptacién de

otras existentes que guarden relacién con el

geénero. Mediante estas reglas, los jugadores tienen

la capacidad de influir en el resultado de la batalla

que les rodea, ya sea reagrupando a las tropas aliadas

o consiguiendo objetivos importantes para la causa comin.

Ademis, los esfuerzos de los pérsonajes no pasan inadvertidos. A

lo largo de una guerra, los PJs tendrén la oportunidad de obtener
medallas y ascensos.

En este capitulose explica como funcionan las maquinas de asedio

y otros tipos de ataques tipicos del campo de batalla, como funciona

la moral en el campo de batalla, la manera en que las acciones de

los PJs influencian el curso general de la batalla (tanto antes como

durante la misma), los efectos de los comandantes en 1z batalla y

como obtienen reconocimiento los PJs por sus acciones heroicas.

MAQUINAS DE ASEDIO

Las maquinas de asedio son armas, estrucruras o maquinas muy
grandes que los ejércitos utilizan para sitiar los castillos, los
pueblos fortificados o cualquier otro tipo de fortificaciones. Su
funci6n principal consiste en proporcionar una via de acceso a
través de las defensas, o bien defender la fortaleza.

Los tres tipos basicos de armas de asedio son los arietes, las torres
de asedio y las catapultas (una categoria en la que se incluye una
amplia gama de maquinas que lanzan objetos a gran distancia, desde
las balistas a los trabucos). Los dos tipos enumerados en primer
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lugar proporcionan acceso al castillo a las tropas invasoras. Las
catapultas, en contra de la creencia popular, no se utilizan para
abatir los muros de la fortaleza (aunque muchas de ellas son muy
efectivas en estatarea), Las catapultas son maquinas lanzadoras que
se utilizan como artilleria paraarrojar proyectiles porencima de
las paredes del castillo con la intencion de dafar las estructuras
internas o a las tropas que se alojan en él.

En la Guia del Dungeon Masterse ofrece informacion muy basica
sobre las miquinas de asedio (consulta las paginas 99 y 100).
Aungque ese material es suficiente para in encuentro ocasional en
el que seincluyan una balista o un ariete, para jugar unacampara
en la que vayan a tomar parte gran cantidad de maquinas de
guerra necesitas muchos mas detalles. Por tanto, lainformacion
que tevamos a dara contintacién aumentay reemplazaala que
aparece en la Guia del Dungeon Master.

Hay que tener en cuenta que las estadisticas para todas
las maquinas de guerra que aparecen en este capitulo estin
disefadas para criaturas Medianas. Ajusta las maquinas
de asedio como sea necesario en el caso de criaturas mas
grandes o mas pequenas. Las criaturas de menor tamafio
que las Pequefias no acostumbran a utilizar armas de
asedio.

A diferencia de otras armas de ataque a distancia, las
armas de asedio ocasionan todo el dano a su objetivo.

Cémo construir maquinas de asedio: no es habitual que
los PJs construyan sus propias maquinas de asedio siempre que
formen parte de un ejército. No obstante, durante un largo
asedio, cabe la posibilidad de que los defensores tengan
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que ponerse manos a la obra. Artesania (mdquinas de asedio) es la
habilidad relevante, y construir o reparar una miquina de asedio
tiene CD 20. Su construccién se lleva a cabo de acuerdo a las reglas
que aparecen en las paginas 67 y 68 del Manual del jugador. Cada
semana se construirdn (resultado de la prueba x 20) pg de lamaquina
de asedio. Cémo las maquinas de asedio son tan caras, has de medir
su progreso en monedas de oro en vez de en monedas de plata.

En el tiempo de construccién de lamaquina de guerra se supone
que el artesano tiene al menos tres trabajadores no especializados
para que le asistan. Si no es asi, divide el progreso de la manera

CATAPULTAS

Aunque la méquina de asedio que la mayoria de personas imagina
cuando escuchan la palabra “catapulta” es un artilugio llamado onagro
(consulta la pagina 66), en este libro utilizaremos el término para hacer
referencia a cualquier tipo de mdquinas de asedio que utilicen mecanis-
mos de torsién o contrapesos para lanzar grandes objetos a cientos de
pies de distancia.

Las catapultas con mecanismos de torsién, como la balista, el onagroy
el escorpién, utilizan madejas (es decir, ligaduras hechas con varias cuer-
das tejidas con pelo o tendones) para impulsar hacia adelante uno o dos
brazos de madera que son los que lanzan los proyectiles por el aire.

Las catapultas de contrapeso, como el trabuco, tienen un fuerte brazo
con un gran contrapeso en uno de sus lados. Este contrapeso se iza con
un cabestrante o mediante un grupo de soldados y se dispone en su lugar.
A continuacidn, la dotacién coloca el proyectil en la honda que hay al otro
lado del brazo. Cuando se suelta el contrapeso, |a honda sale disparada y
lanza por los aires el proyectil con el que estuviese cargada.

proporcional (por la mitad si tan sélo tiene un ayudante y por
cuatro si lo estd haciendo en solitario).

Desplegar y mover las maquinas de asedio: desplegar o
recoger una balista no lleva mas de un minuto, mientras que hacen
falta al menos 10 para desplegar o recoger cualquier otra arma de
asedio. Para saber lo ripido que mueve un arma de asedio, consulta
su peso en la descripcion, calcula la fuerza de quien esté tirando
de ella y consulta la tabla 9-1: carga transportable (pagina 162 del
Manual del jugador). Divide el peso de la maquina de asedio entre
cuatro si tiene ruedas (la mayoria las tienen).

—

Las catapultas pueden lanzar objetos muy grandes a distancias increl-
blemente lejanas (hasta 1.500"). Los proyectiles mds comunes son rocas
de entre 40 y 150 Ibs., enormes jabalinas e incluso calderos con aceite
hirviendo y fuego de alquimista, que pueden prender fuego a las estruc-
turas de madera de las paredes de piedra y dejar el interior del castillo
debilitado.

Se sabe que las tropas llegan a cargar las catapultas con todo lo que
tengan a su disposicién, incluidos escombros, cadenas, armas abando-
nadas, pedazos de armaduras, monturas muertas, las cabezas de sus
enemigos e incluso prisioneros vivos. A menudo, este tipo de bombardeos
causard mds dafos psicolégicos que fisicos y afectard mds a los habitantes
del castillo que al propio castillo.

Las catapultas que lanzan rocas también pueden disparar “bolsas de
piedras”. Estas bolsas consisten en sacos de pequefias piedras y guijarros
que se abren antes del impactoy alcanzan a un buen numero de objetivos
debido a su drea de efecto.




Balista: esta catapulta de torsién se parece a una catapulta
gigante que lanza por los aires proyectiles parecidos a arpones.

Para disparar una balista, el jefe de la dotacién tiene que efec-
ruar una tirada de ataque con su bonificador de ataque base y las
penalizaciones por incremento de la distancia (como se tratade un
staque directo, no se aplica ningtin modificador de Inteligencia,
2 diferencia de las calapulms que efectiian ataques indirectos). A
menos que el jefe de la dotacion tenga la dote Competencia con

balista (consulta la pigina 97), tendrd un penalizador—4-a sutirada
de ataque. Los demas miembros de la dotacién pueden realizar la
accion ayudar a otro para proporcionar a su jefe un bonificador +2
a las tiradas de ataque siempre que consigan superar una prueba de
Oficio (ingeniero de asedio) con CD 10. A diferencia de la mayoria
de catapultas, una balista puede apuntar tanto a una criatura como
a un objeto (como una seccion de pared) en vez de apuntara una
casilla.

OMO DISPARAR UNA CATAPULTA
.2 mayoria de las catapultas no se rigen por las reglas de combate normales
sara determinar el éxito de sus ataques, puesto que la mayoria de ellas no se
Ssparan contra una criatura, sino contra una casilla del campo de batalla.
_#s balistas son la excepcidn a esta regla, por lo que, en su caso, se utilizan
@5 reglas de combate normales para determinar el éxito de sus ataques.

Para empezar, la dotacién de la catapulta tiene que apuntar a una de las casi-
%as del campo de batalla. Para ello se requiere una prueba de Oficio (ingeniero
= zsedio) con CD 15 por parte del jefe de la dotacién (el operario jefe de la
ssmaoulta) y una o mds asaltos de acciones completas por parte de la dotacién
= & catapulta. Los diferentes miembros de la dotacién pueden efectuar estas
scciones completas al mismo tiempo y reducir asi el tiempo que se necesita
gara apuntar con la catapulta. El nimero de asaltos requeridos varia en fun-
oo de las diferentes armas. Los miembros de la dotacién pueden ayudar a
s jefe en su prueba de Oficio efectuando una prueba de Oficio (ingeniero de
msedio) con CD 10, tal y como se describe en la seccién ‘Combinar intentos
2= habilidades’ en las paginas 65 y 66 del Manual del jugador, si superan esta
wrueba, su jefe podrd afadir un bonificador +2 a su propia prueba.

A continuacion, hay que cargar la catapulta. Al igual que a la hora de apun-
= cargar una catapulta requiere uno o mas asaltos de acciones completas
por parte de la dotacién de la mdquina de asedio. Igualmente, los diferentes
membros de |a dotacién pueden efectuar estas acciones completas al mismo
Sempo para reducir el tiempo que se tarda en recargar una catapulta (por
=emplo, si se necesitan cuatro asaltos de acciones completas para cargar
» catapulta, una méquina de asedio con una dotacién de cuatro integrantes
poded recargarla en un solo asalto). El jefe de la dotacidn tiene que superar
wma prueba de Oficio (ingeniero de asedio) con CD 15 y al menos otro de los
swembros de la dotacién tiene que superar una prueba de Fuerza con CD 10.
.o demds miembros de la dotacién pueden ayudar en cualquiera de estas
greebas mediante la accién ayudar a otro, pero deben determinar en cudl de
@ pruebas quieren ayudar (es decir, que un mismo miembro de la dotacién
o podrd ayudar en ambas pruebas). Las criaturas Grandes o mayores cargan
w2 méquina de asedio en la mitad de tiempo, mientras que las Pequefias
mecesitan el doble. Las criaturas Menudas no pueden cargar una catapulta.

Para acabar, el jefe de la dotacién tendra que efectuar un ataque especial
sara disparar la catapulta. Tendrd que tirar 1d20 y afiadir su bonificador de
a=aque base, su modificador de Inteligencia, la penalizacién necesaria en
Semcién al incremento de distancia (consulta la tabla 4-1) y cualquier otro

icador que sea necesario (consulta el recordatorio de esta barra late-
=2\ Se considera que las casillas del campo de batalla tienen CA 15 contra
s ataques de las catapultas. Este tipo de ataque es una accién estandar
#n Iz que el jefe no puede recibir la ayuda del resto de la dotacién.

Las catapultas (excepto las balistas) lanzan sus proyectiles describiendo un
amphio arco. Una catapulta necesita una holgura vertical igual a la mitad de
& distancia que la separa de su objetivo para que pueda ser disparada. Esta
#s & razén de que las razas subterrdneas no acostumbren a utilizar este tipo
2= armas. Debido a la trayectoria que siguen sus proyectiles, las catapultas
pueden impactar en casillas que estén fuera del campo de visién de su dota-
o aunque, en ese caso, sufrirdn un penalizador -6 a su tirada de ataque.

5 el ataque no consigue impactar en un objetivo que se encuentre dentro
2=l campo de visién de la dotacidn y el siguiente disparo de la catapulta
sounta a la misma casilla, el jefe de la dotacién obtendrd un bonificador
=2 &n su tirada de ataque especial. Si los sucesivos disparos a esa misma
zasilla siguen fallando, este bonificador ird incrementandose en +2 por cada

mtento de impactar en la misma casilla (hasta un mdximo de +10; es decir,
=m0 intentos fallidos consecutivos),

Si la casilla objetivo estd fuera del campo de visién de la dotacién pero
hay algin observador que les pueda comunicar su situacién, el bonificador
por apuntar a un mismo objetivo de forma sucesiva serd de +1 tras cada
intento fallido y de un méximo de +5 (después de cinco fallos consecuti-
vos). Cada una de estas tiradas de ataque también tiene el modificador -6
por el hecho de que la dotacién no pueda ver el objetivo.

Si la tirada de ataque tiene éxito, la carga de la catapulta impacta en la
casilla elegida. Una roca causa el dafo indicado a cualquier objeto o cria-
tura que haya en la casilla. Una bolsa de rocas tan sélo causa la mitad del
dafio indicado (consulta la tabla 4-1), pero causa dafo a todos los objetos
o criaturas que se encuentren en la casilla objetivo o en las adyacentes. Las
criaturas pueden efectuar una prueba de Reflejos con CD 15 para evitar la
roca o para reducir a la mitad el dafio de las bolsas de rocas. Algunos tipos
de municidn tienen sus propias reglas (consulta la seccién ‘Mdquinas de
asedio mdgicas' en la pagina 133).

Cuando una catapulta haya conseguido impactar con éxito en la casilla
objetivo, los disparos siguientes impactardn automidticamente en la misma
casilla sin necesidad de efectuar tirada de ataque alguna hasta que se
apunte la catapulta a una casilla diferente.

Cuando el ataque falla: si el ataque no impacta en la casilla objetivo, tira
1d8 y consulta el siguiente diagrama para determinar la desviacion del tiro.
La municién aterriza a 3 casillas de distancia de la casilla objetivo por cada
incremento de alcance del ataque.

DIAGRAMA DE FALLO DE
LAS ARMAS DE ASEDIO

UN FALLO IMPACTA 3 CASILLAS MAS ALLA FOR CADA
INCREMENTO DE ALCANCE.




Recargar una balista ligera requiere dos acciones de asalto com-
pletas (es decir, dos miembros de la dotacién podran recargarla en
una sola asalto). Cargar una balista pesada requiere cuatro acciones
de asalto completas. Una balista no tiene que apuntar cada vez que
es disparada, sus ataques impactan o fallan independientemente
de las tiradas de ataque anteriores.

Una balista ligera ocupa una casilla de 5, mientras que una
balista pesada ocupa un espacio de 15' cuadrados.

Ariete: se trata de un sencilloartilugio que consiste en un tronco
pesado (bien suspendido por cuerdas en el interior de una especie
de andamiaje mévil, bien portado por tropas) con cuya punta se
golpea repetidamente la puerta de una fortificacién o alguna otra
barrera con la intencién de hacerla pedazos. La punta del tronco
suele estar cubierta de hierro forjado con una amplia variedad de
formas decorativas como, por ejemplo, cabezas de dragén.

Normalmente, un ariete tiene 30" de longitud. Si se incluye su
andamiaje, ocupa un espacio de 10' de anchura y 30’ de longitud.
Hasta 10 soldados Medianos o Pequenios pueden ocupar el mismo
espacio que el ariete y su andamiaje (una fila de cinco soldados a
cada lado). Las criaturas mas grandes pueden contribuir en este
ataque siempre que compartan al menos una de las casillas de su
espacio con el ariete.

Como accion de asalto completa, el personaje mas cercano a
la parte frontal del ariete puede efectuar una tirada de ataque
contra la CA de la construccion objetivo, a la que se le aplicara
un penalizador —4 por habilidad no entrenada (es imposible estar
entrenado en este tipo de artilugios). Ademas del dafo que se
describe en la tabla 4-1: maquinas de asedio, hasta nueve de las
criaturas que sujeten el ariete pueden sumar su modificador de
Fuerza al dafio del ariete siempre y cuando dediquen una accién
de asalto completo a hacerlo (la criatura que guia el ariete también
anade su bonificador de Fuerza). Por ejemplo, diez gnolls (Fuerza
15 y un modificador +2 cada uno) portando un ariete causarin
3d8+20 puntos de dafio en caso de impactar con éxito.

Para portar un ariete se necesitan al menos una criatura Enorme
o mayor, dos criaturas Grandes, cuatro criaturas Medianas u ocho
criaturas Pequenas (las criaturas Menudas o menores no pueden
portar arietes). Si el ariete es transportado a peso en vez de estar
suspendido de un andamiaje, se requeririn el doble de criaturas
de las indicadas. En este caso, las criaturas Pequefias no podrin
transportar el ariete, porque no hay suficientes como para situarse
en espacios adyacentes.

Operar un ariete genera ataques de oportunidad.

Onagro (ligero o pesado): se trata de la catapulta estandar que
se describe en la Guia del Dungeon Master (paginas 99 y 100). Esta
catapulta es un arma de asedio que funciona mediante un sistema
de torsion. Su tinico brazo acaba en una honda que puede lanzar
grandes rocas a cientos de pies de distancia. Aligual que las demas
catapultas que lanzan rocas, los onagros lanzan sus proyectiles
describiendo unamplio arco, por lo que pueden impactaren casillas
que estén fuera del campo de visién de su dotacién.

MAQUINAS DE ASEDIO DE GRAN CALIDAD

Una mdquina de asedio de gran calidad cuesta el doble que una ma-
quina de asedio normal del mismo tipo (consulta la tabla 4-1). Una
mdquina de asedio de gran calidad proporciona un bonificador de
mejora no magico +1 a las tiradas de ataque efectuadas con ella. Este

ONAGROS

2 (LicEro) 0 4 (resano)
ACCIONES DE ASALTO COMTPLETO
PauEna DE oFcio (INGENTERD
DL ASEDIO) CD 17

RECARGAR:
2 ACCIONES ASALTO COMP. (Lia.)
4 ACCIONES ASALTO cOME. (ris)
PatEna DE 0FICI0 (INGENTERD
DE ASEDIO) cD 15
Paresa oE FuERza co 10

ATALES
1D20+ ATAQUE BASE +
MODIFICADOR DE INTELIGENCIA
~ INCHEMENTO DEL ALCANCE
CONTRA CA 17

InpacTo:
ToDO L0 QUE HAYA EN LA
CASILLA SUFRE 406 (LIGERO) O
606 (FESADO) FUNTOS DE DARO
(SALVACION DE REFLEJOS CD 15
REDUCE A LA MITAD)

FaLio
CoxsLTA EL INAGRAMA
DE FALLO DE LAS MAQUTNAS
DE ASEDIO

(maAx. 1.000%)

Cargar un onagro ligero requiere dos acciones de asalto com-
pletas (es decir, un solo asalto si lo recargan los dos miembros de
la dotacion y dos asaltos si lo recarga tan sélo uno de ellos). Cargar
un onagro pesado requiere cuatro acciones de asalto completo.
Un onagro ligero ocupa un espacio de 10' cuadrados, mientras
que uno pesado ocupa un espacio de 15’ cuadrados.

Escorpion: esta compleja catapulta con sistema de rorsion
utiliza un intricado sistema de poleas a ambos lados de su base
de forma que tiene tanta potencia como un onagro pesado pero
tan solo ocupa el espacio de un onagro ligero.

Recargar o apuntar un escorpion requiere de dos acciones de
asalto completo. Si la dotacién falla alguna de las pruebas para
recargar o apuntar el escorpion por 5 o mas puntos, el sistema de
poleas se rompe y la miquina de asedio queda inoperante. Para
reparar el sistema de poleas se requieren 10 asaltos y superar una
prueba de Artesania (miquinas de asedio) con CD 20,

Un escorpién ocupa un espacio de 10" cuadrados.

Torre de asedio: una torre de asedio es una gran torre de
madera con ruedas que sirve a las tropas para escalar a cubierto
por las murallas de la fortificacion enemiga. Las paredes de una
torre de asedio suelen tener una anchura de 2"

Una torre de asedio ripica tendra tres pisos, una altura de 30'
y ocupari un espacio de 15' cuadrados. En cada uno de sus pisos
puede haber hasta nueve criaturas Medianas.

bonificador también se afiade a cualquier prueba de habilidad necesaria
para manejar la mdquina de asedio (pero no a las pruebas de Fuerza
para recargarlas).

Cada pieza individual de municién para una mdquina de asedio de
gran calidad cuesta 300 po (independientemente de su valor original).




Tazea 4-1: MAQUINAS DE ASEDIO
Magquinas
de asedio Coste Dafo  Crit.
Balista ligera 500p0 — —_
Virote 1 po 3d8  19-20/x2
Balista pesada 1.000po — —
Virote 1 po 5d8  19-20/x2
Ariete 1.000po 3d8 x2
Onagro pesado 800po —
Bolsa de piedras 5 pp 3d6 x2
Roca 2po 6d6 %2
Onagro ligero 550po — —
Bolsa de piedras 3 pp 2d6  x2
Roca 1po 4d6 %2
Escorpion 1.250po0 — —_
Bolsa de piedras 5 pp 3de x2
Roca 2 po 6d6
Torre de asedio 3.000po —
Trabuco pesado 3.000po —
Bolsa de piedras 1po 7d6
Roca 4 po 14d6 —
Trabuco ligero 1.500po — 250 125
Bolsa de piedras 7 pp 5d6 x2 - —_
Roca 3po 10d6 =2 — —

Peso Tamaiio
400 Ib. Medio
6lb.
2,000 Ib.
6 |b.
3.000 Ib.
3.000 Ib.
50 Ib.
75 Ib.
2.000 Ib.
30 Ib.
40 Ib.
2.000 Ib.
50 Ib.
75 Ib.
1.800" 5t.
1.500' 7.500 10t.°
100 Ib.
150 1b.
1.250° 3.200 4t?
—_ — 75 Ib.
100 Ib.

Enorme

Enorme
Enorme

Grande

Grande

Gargantuesco
Colosal

Gargantuesco

1 Una torre de asedio que sufra un dafio superior a la mitad de sus pg queda inoperante.

2 Incluye el contrapeso (aproximadamente un 75% del peso total.

Una torre de asedio puede ser empujada a una velocidad de 10'
por nueve criaturas que vayan en el nivel inferior (las torres de
2sedio no pueden correr). Las criaturas del nivel inferior tienen
cobertura total. Las criaturas que estén en niveles superiores
tienen una cobertura mejorada y pueden disparar sus arcos desde
las aspilleras.

TrRABUCOS

ArUNTAR:
12 (Liaeno) o 24 (pesano)
ACCIONES DE ASALTO COMPLETO
(PRUERA DE OFICIO (INGENTERD DE]
ASEDIO) CD 15

Recansan:

3 ACCIONES ASALTO coMP. (LiG.)
6 ACCIONES ASALTO cOMP. (PES.)
PRUERA DE OFICIO (INGENTERD
DE. ASEDIO) €D 17
S SF FALLA FOR Te X ESTROFEA
PruEna 08 PUER2A €0 10

Avcaxce 250" (Max. 1.250")

ATMRES
1D20+ ATAGLE RASE +
MODIFICADOR DE INTELIGENCIA
— ISCREMENTO DEL ALCANCE
CONTRA CA 17

Imracr
Tobo Lo QUE HATA EX LA
CaSTLLA SUPRE 1006 (LigERD) 0
1406 (FESADO) PUNTOS DE DARD
(SALvACHN DE REFLEJOS D 17

HEDUCE A LA MITIDE

FaLLo:
CONSULTA EL DIAGRAMA
DE FALLD DE LAS MAQUINAS

2L ARDO

TRABUCO PESADO
Doracion: 8
P ArcANCE 300" (MAx. 1.500")

Trabuco: estas maquinas de asedio utilizan un pesado con-
trapeso para disparar proyectiles a una distancia extraordinaria.
El trabuco pesado tiene un brazo de 30' que gira sobre un fulcro
con un par de contrapesos gemelos en un lado y una honda para
colocar la municién en el otro. Los contrapesos se elevan con
unos cabestrantes que se afianzan después mediante un seguro.
El trabuco ligero, por el contrario, utiliza un contrapeso con forma
de bulbo incorporado al propio brazo. Esto hace que el trabuco
ligero sea mucho mas facil de utilizar que ¢l pesado, aunque su
alcance se vea limitado y sea mas inestable en caso de que no esté
cargado o encabestrado de forma adecuada.

Lasbolsas de piedras disparadas por un trabuco pesado causan dafio
a todas las criaturas en un radio de 2 casillas de la casilla objetivo.

Cargar un trabuco ligero requiere tres acciones de asalto
completas. Cargar un trabuco pesado requiere seis acciones de
asalto completas. Volvera apuntar con un trabuco requiere cuatro
veces las acciones de asalto completas que sean necesarias para
cargarlo. Estas maquinas de asedio no pueden apuntar cuando
estan cargadas. Si la prueba para cargar el trabuco ligero falla por
5 0 mas puntos, el brazo se desvia y causa 4dé puntos de dano
a los miembros de la doracion (y a todas las criaturas que estén
adyacentes a ellos). Para enderezar el trabuco estropeado, su
tripulacion tendra que invertir una hora.

Un trabuco ligero ocupa un espacio de 20’ cuadrados, mientras
que uno pesado ocupa un espacio de 25' cuadrados.

— BOMBARDEO AEREO

Muchas armas de asedio lanzan por el aire grandes objetos (como
enormes rocas) para aplastar a sus enemigos. Sin embargo, los
ejércitos que disponen de tropas aéreas pueden hacer que éstas
transporten objetos pesados por el aire y los dejen caer de forma
mas directa sobre el enemigo. Estos bombardeos siguen las reglas
que se explican en la seccion ‘Objetos que caen’ en la pagina 302
de la Guia del Dungeon Master. Los bombarderos aéreos pueden ser
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desde aguilas gigantes entrenadas con este proposito, a tropas bajo
los efectos de algtin conjuro de volar, o criaturas volando con un
montén de rocas sobre una alfombra voladora. También se puede
arrojar un objeto mediante el conjuro telecinesis o magia similar.
También las criaturas que se encuentren en lo alto de una muralla
o un acantilado pueden arrojar objetos.

Una criatura con velocidad de vuelo puede moverse a toda
velocidad mientras transporta un objeto que no exceda su carga
transportable (en caso de transportar una carga media o pesada,
su velocidad se reducird en un tercio). Los objetos mas pesados
ocasionan mas dano que, ademas, aumenta con la altura desde la que
cae. Sin embargo, los bombardeos desde alturas mayores también
son menos precisos. El incremento de alcance de un objeto que se
deja caer es de 50" Los objetos arrojados desde alturas superiores a
250" se consideran impactos indirectos (consulta mas adelante).

Tiradas de ataque: la criatura que arroja el objeto ha de efectuar
una tirada de ataque a distancia contra CA § paraimpactaren la casilla
objetivo. A esta tirada se le aplican todos los penalizadores porincre-
mento del alcance y un penalizador -4 por estar utilizando un arma
improvisada, Ademas, lamaniobrabilidad de la criatura puede anadir
mis penalizadores:-2 en caso de tener maniobrabilidad regular, -4 en
caso de que sea mala y -6 si es torpe. Un ataque fallido, no obstante,
impactard en alguna casilla cercana (consultala seccion ‘Lanzar armas
deflagradoras’ en la pagina 158 del Manual del jugador).

Daiio: el dafio causado por un objeto que ha sido arrojado se basa
en el peso del objeto y la distancia que recorre (consulta la pagina 302
de la Guia del Dungeon Master). Las criaturas pueden evitar el dafio
de estos objetos superando una salvacion de Reflejos con CD 15.

Picado: las criaturas que efectiien picados tendrin un mayor
control de la trayectoria que describira la carga que van a arrojar
y, por tanto, obtienen un bonificador +2 a su tirada de ataque. Los
penalizadores por incremento del alcance se calculan desde el
punto en el que se ha soltado el objeto pero, a la hora de determi-
nar el dafo, se afiade la distancia de caida en picado efecruadaa

la distancia de caida del objeto. Efectuar un picado se considera

una carga, por lo que la criatura que lo esté realizando tendrd un

penalizador-2asu CA. Las criaturas voladoras con una maniobra-

bilidad pobre o torpe han de tener presente que deben reservarse
la suficiente maniobrabilidad como para no estrellarse (consulta
la pagina 20 de la Guia del Dungeon Master),

ANDANADA DE FIECHAS

En la mayoria de las situaciones de una batalla, losarqueros no eligen

un objetivo, sino que se juntan en grandes grupos de arqueros y

concentran sus disparos en una zona ocupada por tropas enemigas

(con laesperanza de que alguna de susflechas encuentre un blanco)

A pesar de sunombre y concepcion, esta es una tictica que pueden

llevar a cabo todas las criaturas armadas con armas de proyectiles,

como ballestasu hondas. Las reglas que te ofrecemos a continuacion se

describian de forma mis escueta en El combatiente completo; la siguiente
informacién actualiza y aumenta la ya ofrecida.

Si al menos hay 10 arqueros en un grupo (cada uno de ellos
adyacente al menos a uno de los otros), pueden lanzarunaandanada
de flechas como accién de asalto completo, En vez de apuntar a un
objetivo en concreto, los arqueros concentran sus flechas en una
zona. Cada arquero dispara una sola flecha, independientemente
de cuantas pueda disparar.

El comandante de los arqueros (normalmente un oficial o
soldado veterano, que no tiene por qué ser uno de los arqueros)
efecttia una tirada de ataque especial contra CA 15 utilizando
tinicamente su bonificador de ataque base, su modificador de
Inteligencia y cualquier penalizador por incremento del alcance. Si
el ataque impacta, las flechas habran caido en la zona elegida (que
tiene la misma forma y tamano que la que ocupan los arqueros). Por
ejemplo, si dos filas de cinco arqueros impactan con su andanada
de flechas, las flechas impactarin en un drea de 2 casillas por 5.

Una andanada de flechas que no alcance a su objetivo, aterrizara
en algun otro lado. Consulta el diagrama que aparece en la pagina
158 del Manual del jugador para determinar como se ha desviado el

Jacen la vida mas dificil a las tropas,
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ataque. Como la zona objetivo es mayor de una casilla, el comandante
de los arqueros tendra que designar una casilla del centro o cerca
del centro de su unidad de arqueros para que se corresponda con
la casilla objetivo del diagrama. Es perfectamente posible que la
andanada de flechas haya fallado y que, atin asi, parte de ellaimpacte
en la zona objetivo (puesto que ambas zonas pueden solaparse).

Toda criatura que se encuentre en una casilla en la que cae
una de las flechas de la andanada sufre los dafios de ésta a menos
que supere una salvacion de Reflejos con CD 15. Tal y como se
indica en la tabla 4-2, a la CD de esta tirada se le pueden aplicar
modificadores. Las flechas causan el dafio normal (incluidos los
bonificadores de Fuerza, en caso de haberlos).

TagLa 4-2: MODIFICADORES A LA CD DEL TS CONTRA ANDANADAS DE FLECHAS

Situacion Modificador

Bonificador de mejora de la flecha + bonificador*

Incremento del alcance tras el primero -2
entre el objetivo y el arquero mds alejado

Al menos la mitad de los arqueros no tienen la casilla -2

objetivo dentro de su linea de visién
* Aplica el bonificador menor del conjunto de flechas.

Por ejemplo, 10 guerreros de 1 nivel armados con arcos largos
disparan una andanada de flechas de gran calidad contra un objetivo
que se encuentra a 150’ del arquero mas alejado. Si asumimos que
el comandante de los arqueros supera su tirada de ataque contra la
casilla objetivo, cada criatura que esté en la zona objetivo sufrira 1d8
puntos de dafio, aunque podri efectuar una salvacién de reflejos con
CD 14 para evitar el flechazo (CD base 15, -2 porque la casilla se
encuentra a tres incrementos de distancia del arquero mas alejado,
+1 por el Bonificador de mejora de las flechas de gran calidad).

DISPAROS INDIRECTOS Y DISPAROS DIRECTOS

Lasandanadas de flechas se disparan describiendo un amplio arco
en vez de ser dirigidas directamente contra el enemigo. Este tipo de
ataque requiere una holgura vertical mayor de la habitual, lo que hace
imposible que puedan utilizarse en la mayoria de los dungeons. La
parte masalta del arcoalcanza 10' por cada incremento de alcance (o
fraccion) del disparo. Una andanada de flechas disparada con arcos
largos a un objetivo que se encuentra a 450’ alcanzara una altura
de 50’ (puesto que 450’ equivalen a mds de cuatro incrementos de
alcance para un arco largo).

Debido a este arco, una andanada de flechas puede ignorar la
cobertura (incluso la total) entre los arqueros y su objetivo, siempre y
cuando este arco sea lo suficientemente amplio como para superar la
cobertura. Por ejemplo, una pared de 20' de altura que se interpongaa
mitad de camino entre los arqueros que lanzan laandanadaylacasilla
objetivo que se encuentraa 300" no ofrece proteccion alguna contrala
andanada. Unaandanada de flechas no puede ignorar una cobertura
total que se encuentre a 10’ 0 menos del arquero mas cercanoo de la
casilla objetivo; una cobertura asi impide las andanadas de flechas.

Existe la posibilidad de disparar una andanada de flechas como
si se rratase de un disparo directo (en vez de uno indirecto). Este
tipo de ataques no pueden tener como objetivo zonas que queden
por detrds de la linea frontal del enemigo y no pueden ignorar la
cobertura entre los arqueros y la zona objetivo.

Los arqueros que disparen una andanada de flechas directa
pueden elegir una casilla como objetivo sélo si cada uno de los
srqueros que dispara puede trazar una linea recta entre él y su obje-
tivo sin que ésta quede bloqueada por algiin tipo de cobertura.

ANDANADA CONCENTRADA

Los arqueros que disparan una andanada de flechas pueden centrar
su atencion en zonas mas pequeias de las habituales. Este tipo de
atague se denomina andanada concentrada y puede causar gran
cantidad de dafio.

Para lanzar unaandanada de flechas concentrada, un grupo de
al menos 10 arqueros contiguos tienen que centrar sus disparos
sobre una casilla de 5’ cuadrados. Cada arquero efectiia un ataque
completo y dispara tantas flechas como quiera (y pueda).

El lider de la andanada efectiia una tirada de ataque especial (como
se ha indicado mas arriba) contra CA 20 (no existe la posibilidad de
conseguir un impacto critico con este tipo de ataque). Tener éxito
representa que la andanada ha impactado en la casilla objetivo; el
fallo, que ha impactado en algiin otro punto (consulta la pagina 158
del Manual del jugador). Todas las criaturas que se encuentren en la
casilla objetivo sufren dafios como si hubieran sido impactadas por
unaquintaparte de lasflechas disparadas (1d6 puntos de dafio por cada
cinco flechas disparadas con arcos cortos o 1d8 puntos de dafio por
cada cinco flechas disparadas con arcos largos). En el caso de que no
todas las flechas causen el mismo daio (porque no todas se disparan
con el mismo tipo de arco o debido a los modificadores al dafio que se
aplican en el caso de alguno de losarqueros), utiliza el dafio producido
por la mayoria de las flechas como valor de dafio por defecto.

Un objetivo que supere una salvacion de Reflejos con CD 15
sufrird solamente la mitad del dafio. En la tabla 42 puedes encon-
trar los modificadores que afectan a la CD de esta salvacion.

Por ejemplo, 10 guerreros humanos de 1:* nivel con la dote Disparo
ripido disparan cada uno de ellos dos flechas de gran calidad conun
arco largo a una casilla objetivo para con la que tienen linea de vision
y que se encuentraa 150’ del guerrero mas alejado. Si el ataque tiene
éxito, cada una de las criaturas que haya en la casilla objetivo sufrira
4d8+4 puntos de dafo (la quinta parte de 20 flechas son cuatro),
con la posibilidad de efectuar una salvacion de Reflejos con CD 14
para reducir el dafio a la mitad (CD base 15, -2 porque la casilla se
encuentra a mas de dos incrementos del arquero mas alejado, +1 por
el Bonificador de mejora de las flechas de gran calidad).

Eltipo de dafio causado por laandanada es el acorde alos proyectiles
que se estén disparando (en el caso de las flechas, perforante). Sitodas las
flechas tienen el mismo bonif. de mejora, propiedades magicas u otras
habilidades especiales que se apliquen a las tiradas de dafio, sumaselo
al dano efectuado por cada una de las flechas. Por ejemplo, si todas las
flechas de laandanada descrita anteriormente fueran flechas flamigeras +1
disparadas por un arco largo compuesto (bonif. +1 ala Fuerza), el dafio
que producirian seria de 4d8+8 perforante + 4dé de fuego (reducidoa
la mitad en caso de superar la salvacién de Reflejos).

Las propiedades especiales que noafectan directamente a las tiradas
de ataque o al dafio de las flechas no tienen efecto en laandanada. Por
ejemplo, unaandanada de 10 flechas buscadoras +1 afadirian +1ala CD
de la salvacion de Reflejos y +1 a la tirada de dafio (como las flechas +1
normales), pero la propiedad buscadora no tendria efecto.

No es titil que mas de 10 arqueros se centren en la misma casilla
en un mismo ataque. Normalmente, los grupos de arqueros mas
grandes dividen sus esfuerzos para abatir a la mayor cantidad de
objetivos posibles (en grupos de cuatro o mis arqueros por casilla
objetivo) o dividen sus ataques para centrarse en una misma casilla
en diferentes pruebas de iniciativa. Por ejemplo, un grupo de
50 arqueros puede disparar a la misma casilla objetivo mediante
andanadas concentradas en cinco pruebas de iniciativa diferentes o
disparar andanadas concentradas a cinco casillas objetivo.
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RECHAZAR UNA ANDANADA

Un personaje que tenga la dote Desviar flechas (consulta la pagina
95 del Manual del jugador) o Bloqueo de flechas (consulta la pigina
96) puede ignorar parte o incluso todo el dano producido por una
andanada de flechas.

Cun!quier personaje capaz de desviar una o mas flechas por asalto
no sufrird dafo alguno de una andanada de flechas normal.

En el caso de una andanada concentrada, este tipo de personajes
sufre menos dano del habitual. Para determinar el dafio que le
causa una andanada concentrada, reduce el niimero de flechas de
la andanada en tantas como el doble del nimero de flechas que
pueda desviar el personaje en cada asalto. Por tanto, un guerrero
con la dote Desviar flechas que sea el objetivo de una andanada
concentrada compuesta por ocho flechas sufrira dano como si ésta
\'Ui'.ln'il'I"L‘ estuviera L'\}“]p“t'}ii;l PL"‘ S€1S. L-‘T'I Pi.'l'.ql.‘n-l_h' \{t‘ ]‘ll\'L’le.\'
épicos con la dote Desvio infinito de flechas (consulta el Manual
de niveles épicos) no sufrira dano de una andanada de flechas
concentrada.

VENTAJAS ESTRATEGICAS

Los g]ercitos L"blll’nl‘n C.']P&]l'ldad i.'.\'”'ﬂ[t"‘gli:ii d(‘ I“U(hi]ﬁ fll(’n[&‘.i
diferentes, entre las que se incluyen el liderazgo, la adivinacion, la
exploracion y muchas otras formas de informacién sobre el enemigo.
Por tanro, los consejeros del general se convierten en una pieza
clave del plan de batalla gracias a la ventaja estratégica que puede
suponer su ayuda. Algunos elementos de terreno también pueden
proporcionar ventajas estratégicas, aunque puntuales, tanto para los
que atacan como para los que defienden.

En términos de juego, la ventaja estratégica proporciona lo que
su propio nombre indica: ventaja para alguno de los bandos que
toman parte en la batalla. Esta ventaja se representa mediante la
ri‘('vmpc‘nr-ﬂ con PLI!][OS dl' victoria 'jl_.Onﬁllllﬂ l'.l Paglnﬂ 78) antes
del comienzo de la batalla. La mayoria de las ventajas estratégicas
se obtienen mediante planes llevados a cabo antes de la bartalla,
aunque también pueden obtenerse aunque el ejército se lance a
la batalla sin plan alguno (como cuando se embosca a un ejército
enemigo). En ladescripcion de cada una de las ventajas estratégicas
se indica cuando se puede obtener cada ventaja.

Las ventajas de los planes estratégicos solamente se aplican en
hﬂ'ﬂ“ﬂ\' a gr;m. E.’SL'-']]'.T. NL"I’]THJIITI(.‘“[{" [3?5 escaramuzas son den'l;l'
siado pequenas para verse afectadas por los factores estratégicos
que se describen a continuacion.

PLANTEAMIENTOS ESTRATEGICOS
El arte de concebir planes estratégicos no es de la incumbencia de
los PJs a menos que estén cumpliendo el papel de un importante
lider militar o susayudas de cimara y sean ellos quienes desarrollen
los planes, A veces, los planes estratégicos con éxito desembocan
directamente en otras aventuras. Por c_rt-mplo, si los PJs utilizan
escudriiamientosobre el general enemigo y descubren que vaa viajar
al Abismo para sellar un pacto con demonios, podrian seguirle e
intentar evitarlo.




Sin embargo, lamayoria de las veces, los planteamientos estratégi-
cos proporcionaran innumerables beneficios mundanosal ejército
como, por ejemplo, saber que no se puede trazar una buenalinea de
vision hasta el valle o que el Regimiento del tigre blanco del enemigo
estd demasiado cansado como para combatir adecuadamente.

Aungue las ventajas estratégicas pueden representar factores
especificos, abstraeremos el concepto para facilitar la fluidez de
las sesiones, Recompensa a los PJs con 10 puntos de victoria en la
proxima batalla por cada ventaja estratégica que posean. Los puntos
de victoria (que se describen més adelante en este mismo capitulo)
representan la manera en la que lasacciones de los personajes influyen
en el resultado de la batalla. Como los puntos de victoria solamente
miden lainfluencia de los PJs, no tendris que efectuar cambios en el
numero de puntos de victoria que ofrezcas como recompensa cuando
sean los PNJs quienes desempenen estas funciones.

Ademis, de las opciones que te damos en esta seccion, sin duda
surgirdn otras ventajas estratégicas en ru campana en el campo
de batalla. Utiliza las guias que te ofrecemos a continuacion para
determinar si alguna accion en concreto o habilidad de algun tipo
podria suponer una ventaja estratégica.

CONOCIMIENTO DE BARDO

Muchos bardos conocen canciones e historias sobre batallas legen-
darias. Algunos de ellos, ademas, entienden las historias que se
ocultan entre las palabras y saben que en ellas se esconden retazos de
informacion relevante para saber como fueron ganadas esas barallas.
Un bardo que reflexione sobre el significado de estas palabras podra
encontrar claves que lleven a su ejército a la victoria.

Una prueba de conocimiento de bardo (o una de conocimiento

como, por ejemplo, la que se efectiia con la clase de prestigio maestro
del saber) con un resultado de 25 0 mayor mientras se disefian los planes
de batalla, garantizari a la fuerza del bardo una ventaja estratégica.

Si la batalla ya ha empezado, el bardo tendra que superar una
prueba de conocimiento de bardo con un resultado de 30 o mayor
para obtener dicha ventaja estratégica.

CONJUROS DE ADIVINACION

Los conjuros de adivinacién mas poderosos pueden suponer la clave
de lavictoria; sobre todo, aquellos mediante los que es posible ponerse
en contacto con seres extraplanarios. Un lanzador de conjuros que
consiga lanzar con éxito alguno de los conjuros comunion, comunion
2o la naturaleza o contactar con ofvo plano y haceralguna pregunta sobre
& batalla que estd a punto de empezar, podria obtener cierta ventaja
estratégica sobre el enemigo. Esta ventaja estratégica solamente
seporta puntos de victoria una vez, independientemente de cuantas
weces se lancen estos conjuros o de cudntos personajes los lancen.

Si se lanzan con éxito conocimiento de leyendas o visién también
se puede obtener una ventaja estratégica sobre la geografia o
istoria del lugar (siempre y cuando la proxima batalla tenga
slguna relacion con una batalla legendaria).

Estas adivinaciones suelen llevarse a cabo durante la visperade la
Baralla, aunque el conjuro vision puede lanzarse incluso durante la
banalla

HABILIDAD DE CONOCIMIENTO

Un P] que proporcione a su bando informacién relevante sobre
% proxima batalla (al superar una prueba de conocimiento con
D 20) obtendrd una ventaja estratégica. Esta ventaja puede
sepresentar informacion sobre alglin paso estrecho en el terreno

circundante, sobre otras batallas que hayan acontecido en el mismo

lugar o sobre los comandantes enemigos.

Cada categoria de conocimiento se aplica a diferentes situacio-
nes y proporciona diferentes tipos de informacion.

A continuacion se describen algunos ejemplos de situaciones en
los que una prueba de conocimiento con éxito puede proporcionar
ventajas estratégicas. Si en tu aventura en el campo de batalla se
producen una o mas de las situaciones descritas a continuacion, sabras
qué tipo de pruebas de conocimiento proporcionaran algiin tipo de
ventaja estratégica. De lo contrario, utilizalas como guia para adecuar
las pruebas de conocimiento a otras situaciones. Por ejemplo, podrias
decidir que Saber (los Planos) también es titil si la fuerza enemiga del
plano Material incluye entre sus tropas criaturas de otros planos.

* Arcano: el ejército enemigo esti dirigido por un poderoso lanzador
de conjuros o por alguien que confia demasiado en la magia.
Arquitectura e ingenieria: en la batalla va a haber que atacar,
defender o asediar una fortificacién u otra estructura de gran
tamano.

Dungeons: el campo de batalla se encuentra bajo tierra 0 en

algtin ambiente parecido al de un dungeon.

Geografia: en el campo de batalla hay elementos de terreno

relevantes (como colinas o pantanos).

Historia: en este campo de batalla han acontecido grandes

batallas.

Local: la fuerza rival es nativa de la zona.

Los Planos: la batalla tiene lugar en un plano distinto al Material.

Naturaleza: el clima durante la batalla no es habitual o es

especialmente duro.

Nobleza y realeza: el ejército rival esta dirigido por un miem-

bro de la nobleza o de la familia real.

Religion: el ejército enemigo esta dirigido por un sumo

sacerdote, un teéerata o un individuo muy religioso.

LIDERAZGO

El lider de un ejército proporciona un gran poder a su ejército.
Podria tratarse de un poderoso y renombrado general capaz de
llevar a sus tropas hasta el infierno, o un caudillo orco que sigue
siendo el lider por la tinica razén de que todavia nadie ha podido
acabar con él. De una u otra manera, un verdadero lider es aquel
que lleva a sus tropas a la victoria en multitud de ocasiones. La
ventaja estratégica debida al liderazgo solamente deberia ser
otorgada si el ejército esti dirigido por un personaje jugador y si
tiene un valor de Liderazgo minimo de 10.

El valor de Liderazgo de un personaje es igual a su nivel o DG
+ su bonificador de Carisma, +1 por cada dote de lider que tenga
(consulta la pigina 96). Un personaje puede sustituir su indice de
comandante (consulta la pigina 75) por su modificador de Carisma
a la hora de determinar el valor de su Liderazgo.

Esta ventaja se determina cuando comienza la batalla. Si el PJ
se hace cargo del mando en medio de la batalla, el liderazgo no
proporciona una recompensa automatica de puntos de victoria.

EXPLORACION

Los espias, los lanzadores de conjuros o los exploradores pueden
proporcionar informacién de primera mano sobre el ejército
enemigo, algo que puede ser de gran importancia a la hora de
planear la batalla. En las zonas pobladas, los refugiados y demas
habitantes pueden proporcionar informacién sobre la naturaleza
del ejército enemigo.




Los exploradores y espias que hayan visto el grueso del ejército
enemigo (incluidas maquinas de asedio o tropas de élite) y no
hayan sido capturados, pueden proporcionar una gran ventaja
estratégica a su fuerza. Los lanzadores de conjuros pueden lanzar
escudrifiamiento sobre un comandante enemigo o sobre alguno de
Sus consejeros, o conjuros como 0jos fisgones (si estan a la distancia
suficiente) u ojo arcano para obtener informacién visual.

Un personaje puede efectuar una prueba para Reunir informa-
cién con CD 20 en una zona poblada para recoger datos del ejército
enemigo; algo que proporcionard la misma ventaja estratégica.
En el caso de las labores de exploracion, han de realizarse antes
de la batalla para que supongan una ventaja estratégica, pues la
informacién se utilizari al confeccionar los planes de batalla.

'ERRENO Y FORTIFICACIONES

Atacar o defender algunos lugares del campo de baralla es mas
sencillo, lo que facilita el trabajo del general. Si los PJs tienen
control personal de alguna estructura clave (como, por ejemplo,
su propia fortificacién), obtendrin 10 puntos de victoria puesto
que conocen todo lo relevante de este lugar. Consulta la seccion
‘Terreno' en la pagina 28.

El campo de batalla es un lugar aterrador por el que vagan la muerte
y ladestruccion. Debido a lo peligrosa que es una batalla, muchas
criaturas abandonaran la causa de su ejército para acogerse a una
mucho mads importante: su propia supervivencia.

Las criaturas que empiecen a sucumbir al miedo empiezan a
caminar por la cuerda floja. Primero empezarin a estremecerse
(consulta la pigina 73) y, finalmente, tendran tanto miedo que
empezaran a correr. En casos extremos, las criaturas estarin tan
aterrorizadas que podrin suponer un peligro para si mismas y para
sus camaradas. Solamente un lider carismitico podra conseguir
que estas criaturas vuelvan a la batalla.

La moral es una defensa contra el miedo. Esta situacion se
representa mediante la prueba de moral, que es un término para
describir una salvacién de Voluntad con CD 20 contra un efecto
de miedo. A esta salvacién se le aplican todos los modificadores
que se le aplicarian habitualmente (incluso contra los efectos
basados en el miedo). Tal y como se describe a continuacién, los
bonificadores y penalizadores adicionales que se aplican a las
pruebas de moral estin basados en las condiciones de la batalla.

CUANDO REALIZAR UNA PRUEBA
DE MORAL

La moral siempre ha sido un factor importante tanto en la vida real
como en los universos de fantasia, por lo que también lo serd en las
aventuras en el campo de batalla que tengan lugar durante tu cam-
pana. Los efectos de la moral (desde el reagrupamiento de las tropas
por parte de valerosos caballeros a campesinos soltando sus lanzas
antes de echar a correr) son fundamentales en el género bélico.

Las pruebas de moral no son necesarias cuando la accion se centra
en unos PJs que se enfrentan a pequeiios grupos de enemigos (lo
que sucederi en la mayoria de las ocasiones). No obstante, si estds
describiendo la accién que tiene lugar en otra parte del campo de
batalla osi PJs de nivelesaltos se estin enfrentando aun gran grupo de
enemigos de bajo nivel, las pruebas de moral te serviran parasimular
la facilidad con la que cambia la suerte en un campo de batalla.

Como los PJs son los protagonistas y el centro de atencion de la
aventura, no sera habitual que tengan que efectuar pruebas de moral.
La decision de retirarse y combatir otro dia estara en sus propias
manos y no deberia estar sujeta a una tirada de dados (a menos que
todos ellos hayan decidido utilizar esta regla (consulta la barrainferior
de la pagina 75). Los PNJsaliados, sin embargo, tendrin que efectuar
pruebas de moral exactamente igual que los enemigos.

La moral en un dungeon

Silo deseas, también puedes aplicar estas reglas mas alli del campo
de batalla y utilizarlas en las aventuras basadas en un dungeon,
en localizaciones urbanas o en cualquier otro tipo de aventura.
En la mayor parte de los casos, utilizar las reglas implica que los
monstruos saldrin huyendo mds de lo que es habitual en una
aventura tipica de D&D. Esta situacién es comtin en una batalla,
pero no en un dungeon, pues los monstruos estin en su guariday
no tienen muchos sitios a los que huir. Por contra, un comandante
inteligente obligara a retirarse a sus tropas (aunque solamente se
trate de una retirada estratégica) cuando sepa que no puede con
su enemigo o se le necesite en algin otro punto del campo de
batalla. Si utilizas las reglas de moral en una aventura tradicional
de D&D, asegiirate de que sabes como reaccionar ante el hecho
de que los PNJs se vayan a retirar mas a menudo.

COMO REALIZAR UNA PRUEBA DE MORAL

Normalmente, una criatura tiene que efectuar una prueba de
moral en la primera asalto en la que suceda algo de lo siguiente:

La criatura sufre un 50% de dafo: la criatura tendri que
efectuar una prueba de moral cuando sus pg totales hayan des-
cendido hasta el 50% o menos.

La unidad sufre un 50% de bajas: las criaturas tendran
que efectuar una prueba de moral cuando la mitad o mis de sus
camaradas de la unidad no puedan seguir combatiendo, ya sea
porque estan muertos, inconscientes, huyendo, paralizados o por
cualquier otra razén parecida.

Las criaturas que tengan que efectuar una prueba de moral deberin
hacerlo al inicio de su turno y antes de emprender ninguna otra
accién. A esta prueba se le pueden aplicar algunos modificadores en
funcion de lasituacién que se esté viviendo en ese momento. A efectos
de calcular estos modificadores, se considera “cercana” a cualquier
unidad dentro del campo de vision y en un radio de 120.

TasLA 4-3: MODIFICADORES DE LAS PRUEBAS DE MORAL

Situacion Modificador

Unidad fatigada -2

Unidad exhausta -5

Unidad (incluidos los aliados cercanos) -5
superada en nimero por4 a1

Unidad (incluidos los aliados cercanos) -2

superada en nimero por2 a 1
La unidad supera en nimero a los enemigos cercanos por2al +2
La unidad supera en ndmero a los enemigos cercanos por4al +5

Pruebas de moral en grupo
En los casos en los que tengas que saber si un numeroso grupo
de criaturas va a salir corriendo o se va a quedar en el campo de
batalla, te recomendamos que efectiies una sola prueba de moral
en vez de una individual por cada criatura de la unidad y que
les apliques el resultado a todas ellas por igual. Esto te ahorrari
mucho tiempo y esfuerzo.



Utiliza esta formula solamente cuando tengas que tratar conun grupo
=y amplioyel destino de los soldados no sea relevante (como cuando los
s estan observando la batalla sin haberse lanzado al combate todavia).
S consideras que es importante determinar cémo reacciona cada uno
&= los soldados, utiliza las reglas normales de moral.

Como es probable que estés llevando la cuenta de los pg de los
individuos del grupo, habris de efectuar la prueba de moral sola-
mente cuando la unidad haya sufrido un 50% de bajas. A efectos de
ana prueba de moral en grupo, la unidad se considera la unidad de
maniobra del ejército enemigo (normalmente un pelotén o secion,
o sea, unas decenas de soldados). Que al campo de batalla hayan
Segado 2.000 orcos no implica que no vayan a efectuar pruebas de
=oral hasta que la mitad de ellos estén muertos o moribundos.

A la hora de realizar una prueba de moral de grupo, el modif. de la
satvacion de Voluntad de la unidad esla media del modif. individual
2 lasalvacion de Voluntad de cada soldado. Si el grupo estd formado
por criaturas esencialmente idénticas, este valor serd igual al modif.
2e la salvacion de Voluntad de cualquiera de las criaturas. Siel grupo
522 compuesto por criaturas diferentes, suma todos sus modificado-
sesde la salvacion de Voluntad y divide el resultado porel niimero de
criaturas que integren el grupo, Sivasa utilizar esta forma resumida,
deberias determinar este valor antes de que empiece la sesion, de
manera que ahorres la mayor cantidad de tiempo posible.

£fectos de las pruebas de moral
S supera la prueba de moral, la criatura podri seguir actuando
sormalmente.
Cada vez que una criatura (o unidad) falle una prueba de moral,
&l estado de la moral de dicha criatura (o de las criaturas de la

=nidad) baja una categoria. Al pie de esta pagina se describen los
Siferentes estados de moral.

eSTADOS DE MORAL

& continuacién, te ofrecemos los estados de moral en los que se puede
emcontrar la tropa ordenados de mds alto a mas bajo. El estado de moral
w=oecial "demente” se explica después de todos los demds. A menos que
we =specifique lo contrario, todos estos estados tienen la misma duracién
wee 2 batalla, o hasta que cambien como resultado de una prueba de moral
== reagrupamiento.

Assmado: un personaje animado avanza confiado y tiene fe en la victoria.
E=s personajes obtienen un bonificador de moral +1 a su salvacién de
Wsiumtad contra efectos de miedo (incluidas las pruebas de moral).

Maormal: se trata del estado tipico en el que se encuentra el combatiente
wer=s g la batalla.

Estremecido: un personaje estremecido sufre un penalizador -2 a sus
Srecas de ataque, TS (incluidas las pruebas de moral subsiguientes),
@e=tas de habilidad y pruebas de caracteristicas (consulta la pagina 301
@ & Cula del Dungeon Master). Tras finalizar la batalla, este estado tiene
== Suracion de 10 minutos.

Asustado: este estado es igual que el anterior, con la salvedad de que el
@esomaje intentard huir en cuanto pueda. En caso de que no pueda huir, se-
jgerd combatiendo (consulta la pagina 300 de la Guia del Dungeon Master).
“ms catura que quede asustada tras fallar una prueba de moral, retornaréd
& =s=2do de estremecida 10 minutos después de que finalice la batalla (o
A8 =nutos después de que haya huido del campo de batalla) y volvers a
wsmar &0 un estado de moral normal después de otros 10 minutos.

Despavorido: este estado es igual que el anterior, con la salvedad de que la
s dejard caer todo lo que lleve en las manos y echard a correr a toda ve-
“ac para alejarse del peligro (consulta la pégina 300 de la Gula del Dungeon
Wsmert En caso de que se vea acorralada, se acobardard y no combatird. Una

Si una criatura falla la prueba de moral por 10 0 mas puntos,
el estado de su moral descendera dos categorias. Por ejemplo,
un soldado animado que falle una prueba de moral por 10 0 mas
pURNIos pasard a estar estremecido.

Despavorido es el estado de moral més bajo; las criaturas que estén
despavoridas no podrin tener una moral mas baja. Sin embargo, en
el campo de batalla suceden cosas imprevisibles cuando un soldado
no puede aguantar la presion. Toda criatura que falle una prueba de
moral que le vaya a dejar despavorido y haya obtenido un 1 natural
en la tirada de dado, pasard a estar demente en vez de despavorido.

LA PRUEBA DE REAGRUPAMIENTO

Cuando la moral empieza a degradarse, lo mejor que puede hacer
un lider carismatico es intentar reagrupara sus tropas con palabras
de dnimo. Esto se consigue mediante una prueba de reagrupa-
miento, que requiere una accion de movimiento de cualquier
persona que tenga un estado de moral normal o animado.

Para efectuar una prueba de reagrupamiento, un personaje debe
tirar 1d20 y afiadiral resultado su modificador de Carisma y su indice
de comandante (en caso de tenerlo; consulta la pagina 75). Con una
sola prueba, el personaje podrd intentar reagrupar a todas las tropas
aliadas que se encuentren dentro de su campo de vision y que puedan
oirle (consulta la descripcién de la habilidad Escucharen la pagina 74
del Manual del jugador). Este es un efecto dependiente del idioma.

Una criatura solamente puede verse afectada por una prueba de
reagrupamiento por asalto (que empieza a contar desde el principio
del turno de esa criatura y hasta el comienzo de su proximo turno).
Si la prueba de reagrupamiento falla, los sucesivos intentos de
reagrupar a dicha unidad serin mas complicados (consulta los
modificadores a las pruebas de reagrupamiento que se describen
mas adelante).

criatura en este estado no tiene que seguir efectuando pruebas de moral. Una
criatura despavorida tras fallar una prueba de moral, pasard a estar asustada
10 minutos después de que finalice la batalla (o0 10 minutos después de que
haya huido del campo de batalla), estremecida después de otros 10 minutos y
en un estado de moral normal después de otros 10 minutos.

Demente: una criatura que obtenga un resultado natural de 1 al efectuar
una prueba de moral cuyo fallo le haria pasar a estar despavorida pasard,
por el contrario, a estar en alguno de los estados que se describen en la si-
guiente tabla. Este estado prevalece sobre los efectos de los demés estados
de moral y dura hasta una hora después de que termine la batalla o hasta
que la moral de la criatura mejore a estremecida (o mejor). Si la criatura
deja de estar demente debido a algun efecto, considera que la criatura se
encuentra despavorida en lo que a pruebas de reagrupamiento se refiere.

d%
01-20

Efectos de la demencia

Bersérker: se lanza a la carga o dispara a la criatura viva més
cercana (o se acerca a ella en caso de que no pueda atacar).
En caso de que haya mds de una criatura a la misma distancia,
elige el objetivo al azar.

Aterrado: tiene tanto miedo que no puede llevar a cabo acciones,
sufre un -2 a su CA y pierde su bonificador de Des.

Atontado: no puede llevar a cabo acciones.

Ensordecido: no puede oir nada, -4 a la Iniciativa, no puede
efectuar pruebas de Escuchar, 20% de fallo al lanzar conjuros
con componente verbal.

Mareado: no puede atacar, lanzar conjuros, concentrarse

o llevar a cabo ninguna otra accién que no sea una accién
tinica de movimiento.

21-40

41-60
61-80

81-100
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Utiliza la tabla 4—4 para determinar la efectividad de una prueba
de reagrupamiento. Los niumeros de la tabla indican el resultado
minimo que hay que obtener en la prueba de reagrupamiento para
que las tropas pasen a tener un estado de moral mas alto. En algu-
nos casos, a las pruebas de moral se les aplicaran modificadores.

Por ejemplo, para que las tropas que estén despavoridas pasen
a estar asustadas habri que obtener un resultado de 20 o mis en
una prueba de reagrupamiento. Esas mismas tropas podran pasar
a estar animadas en una asalto siguiente si se obtiene un resultado

de 30 o mis en la prueba

ABLA 4—4: INTENTOS DE REAGRUPAMIENTO

Estado de CD necesaria para mejorar el estado de moral
moral inicial Asustados Estremecidos MNormal Animados
Despavoridos 20 25 30 40
Asustados 20 25 30
Estremecidos - - 20 25
Normal* — — 20

*# Sélo puede intentarse tras la batalla (consulta mas adelante)

-
¥

MODIFICADORES A LAS PRUEBAS DE REAGRUPAMIENTO

Situacion Modificador

Se ha fallado al menos una prueba -2
de reagrupamiento en el Gitimo minuto

Al personaje que efectia la prueba de reagrupamiento -2
e quedan la mitad o menos de sus PE totales

Hay tropas enemigas huyendo dentro de su campo de visiébn ~ +2

El personaje que efectia la prueba de reagrupamiento tiene 5 +2
© mis rangos en Diplomacia o Intimidar

No hay enemigos a la vista +5

Reagruparse bajo otros efectos de miedo: los personajes pueden
efectuar pruebas de reagrupamiento para reagrupar a criaturas que
estén estremecidas, asustadas o incluso despavoridas a causa de la
aterradora presencia de un dragon o de conjuros como miedo. Comoel
estado de la moral se debe a un efecto de origen magico, es mucho mas
persistente que el miedoa moriren el campo de baralla. Los intentos
de reagrupamiento contra los efectos del miedo de origen migico solo
duran 1 asalto (que se cuenta desde el principio del turno en el que
el personaje se encontrase estremecido, asustado o despavorido), por
lo que el lider tendra que repetir la prueba de reagrupamiento cada
asalto para que sus camaradas no salgan huyendo,

Laprueba de reagrupamiento anterior a la batalla: antes de
que empiece la batalla, el lider de una unidad militar puede efectuar
una prueba de reagrupamiento para mejorar el estado de la moral de
sus tropas. Esta prueba es similara una prueba de reagrupamiento
normal, con la salvedad de que la arenga dura 1 minuto. El ejemplo
mas conmovedor de este tipo de disertacion se encuentra en el
discurso “Band of Brothers”, en la obra Enrique V de Shakespeare.

Esta prueba de reagrupamiento afecta a todo aquel que pueda ver

y oiral lider. Esta prueba no puede ser repetida, ni por el propio lider
ni por ningin otro personaje. En otras palabras,
el lider solamente dispone de
{na oportu




nidad para inspirar a sus tropas. Esta es la razon por la que la mayor
parte de los soldados de los ejércitos con generales carismaticos quieren
escuchar y ver a su lider cuando esti hablando antes de la batalla.

Los ejércitos con lideres menos experimentados tendrin que
confiar en las exhortaciones de los oficiales de menor rango y de
los sargentos si quieren que su moral mejore. Los personajes no
pueden tomar parte en esta prueba.

COMANDANTES

Los comandantes pueden ser de muchos tipos en un entorno de
fantasia. Sin embargo, a pesar de su apariencia o habilidades, todos
los comandantes tienen una serie de cosas en comtin.

INDICES DE COMANDANTE

Todo personaje con un rango mayor que soldado raso (o su equivalente
fantistico) tiene un indice de comandante. En la tabla 45 se indican
los indices de comandante junto con algunos nombres que se les
podrian dar. El indice de comandante funciona como un bonificador
en las pruebas de reagrupamiento que efectiie el personaje (consulta
los deralles sobre las pruebas de moral en la pagina 72).

Por ejemplo, un reniente que intente reagrupar a unas tropas
estremecidas obtiene un bonificador +3 en la prueba de reagrupa-
miento (incluso aunque estén desmoralizados, los soldados tienen
respeto por sus oficiales).

Tas1a 4-5: INDICES DE COMANDANTE
Indice de Nombre Tropas
comandante del rango bajo su mando
Soldado raso -
Cabo 1-4
Sargento 6-12
Teniente 15-25
Capitan 30-100
Comandante 100-500
Coronel 500.5.000
Ceneral 5.000 0 mas

No todos los ejércitos utilizan la misma estructura de mando;
el capitan de un ejército seri el jefe de otro o incluso su senor
caballero. Independientemente del nombre que reciban, todos

0
~
2
3
4
5
6

los personajes de un mismo rango tienen mis o menos el mismo
grado de responsabilidades.

Los rangos de ejemplo que te proporcionamos en la tabla 4-6
son tipicos en los ejércitos de fantasia.

A pesar de que detenten un rango, no todos los oficiales estan
al mando de tropas, toman decisiones y dan érdenes. Cada oficial

ARIANTE: PRUEBAS DE MORAL DE LOS PIS
Uno de los conceptos fundamentales del juego Dunceons & Dracons es
gue los personajes jugadores son héroes. Aunque pueden estar sujetos
# muchos efectos de miedo, que los PJs tengan que efectuar pruebas de
morzl quita a los jugadores parte de su control sobre el personaje.

Por otro lado, enfrentarse cara a cara al miedo que producen las situacio-
=es de un campo de batalla puede dar realismo a la campadia. En cualquier
c#s0, los PJs tienen acceso a una serie de conjuros, dotes, clases y objetos
zue pueden mitigar e incluso eliminar los efectos de miedo. Los paladines
2= 3" nivel o mayor, por ejemplo, no pueden fallar una prueba de moral
porgue son inmunes al miedo.

Si tus jugadores son déciles y les gusta sentir los efectos del miedo de
v== en cuando, podrias hacer que las reglas de moral también incluyesen

dispone de una serie de oficiales de menor rango (a veces sola-
mente uno o dos) cuyo trabajo consiste en aconsejarle, ocuparse
de la logistica o encargarse de otras funciones especiales como
las comunicaciones y la inteligencia.

Estos oficiales conforman parte del grupo de oficiales del
ejército, pero es raro que pongan en practica su autoridad y se
dediquen a dar 6rdenes a las tropas; su labor es la de dar consejo
o ayudar al oficial al mando.

El rango tiene sus privilegios
Ademas del indice de comandante, el rango tiene beneficios
acordes con sus responsabilidades,

Acceso a la informacién: un personaje conocerd una mayor
cantidad de informacion cuanto mayor sea su indice de comandante,
puesasistird a mas reuniones antes de la batalla. Esta informacion le
ayudara a entender mejor la situacién estratégica, lo que le ayudara
a tomar mejores decisiones en el campo de batalla.

Un mero soldado raso sélo recibira la orden: “Toma esa colina”,
mientras que un teniente que acompane a la unidad que tiene
que tomar la colina sabri que su ejército tiene la intencion de
desplegar maquinas de asedio en aquel punto a lo largo del dia y
el comandante que ha orquestado el plan de ataque para tomar la
colina sabe que las maquinas de asedio apuntarin a la carretera
del sur, la mejor ruta de escape para el enemigo. El general tiene la
intencion de que la presencia de las maquinas de guerraen la colina
haga que el enemigo se retire por el estrecho valle, donde tiene
una trampa preparada (los bosques estan llenos de arqueros).

Auras de comandancia: cada comandante tiene la habilidad de
garantizar ciertos beneficios a sus aliados mas cercanos. Consulta
los detalles en la seccion ‘Auras de comandancia), que se describe
un poco mds adelante.

Prerrequisitos: algunas clases de prestigio, organizaciones y
dotes pueden requerir cierto indice de comandante para acceder.

Hacerse respetar: los soldados obedecerin las 6rdenes de su
oficial en la mayoria de las ocasiones. Cuando un comandante
efectiia una prueba de Intimidar para conseguir que sus soldados
lleven a cabo una de sus érdenes, obtiene un bonificador a dicha
prueba igual a la diferencia entre su indice de comandante y el
rango del soldado mais bajo.

AURAS DE COMANDANCIA

Al tiempo que sube el indice de comandante de un personaje,
éste también obtiene acceso a habilidades especiales que puede
compartir con sus aliados. Estas habilidades se denominan auras
de comandancia. A pesar de ser una recompensa para el rango

a los PJs. Por tanto, cada vez que los pg de un P bajasen hasta el 50%
o menos, éste deberia efectuar una prueba de moral (tal y como se ha
descrito anteriormente). Ademds, si la unidad en la que se encuentra el
P] (es decir, los PJs mds sus allegados y aliados significativos, como los
compaferos animales, pero sin incluir los seguidores ni otros PNJs de
niveles menores) sufre un 50% o mds bajas, los P|s tendrdn que efectuar
una prueba de moral

Al igual que con cualquier otra variante, antes de utilizarla asegurate de
que todos los jugadores estdn de acuerdo. Ademds, en este caso, todos
los jugadores deberian al menos conocer las reglas de moral (sobre todo la
parte que habla de las pruebas de reagrupamiento) antes de que empezara
la sesién.
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TaBLA 4—6: RANCOS DE EJEMPLO

militar, estas auras son beneficiosas para casi cualquier grupo de
aventureros.

A menos que se indique lo contrario, las auras de comandancia
solo proporcionan su bonificador a los aliados con una Inteligencia
de 3 o mayor que se encuentren en un radio de 30’ del coman-
dante. Los personajes pueden beneficiarse de mas de un aura de
comandancia al mismo tiempo. Los beneficios de las auras de
comandancia no son acumulables.

Las auras de comandancia no proporcionan ningiin beneficio
a los personajes cuyo indice de comandante sea igual o superior
al del comandante que tiene el aura. Por tanto, las criaturas nunca
se benefician de su propia aura de comandancia.

Un personaje elige su primera aura de comandancia en cuanto
alcanza el rango 1 (cabo o equivalente). Cada vez que el rango del
personaje mejora, podrd quedarse con el aura de comandancia que
tiene o elegir otra (siempre y cuando cumpla los requisitos). Ningtin
personaje puede tener mas de un aura de comandanciaa menos que
se especifique lo contrario (debido, por ejemplo, a alguna clase de
prestigio).

Si el indice de comandante de algtin personaje baja, no podra
reemplazar su aura de comandancia a menos que, debido a su
degradacién, no cumpla los requisitos de la que tiene (en cuyo
caso, debera reemplazarla por otra para la que esté cualificado).

Comandante ambicioso
Se te da muy bien convencer a tus soldados para que vuelvana la
batalla cuanto antes.

Prerrequisitos: indice de comandante 2, cualquier alinea-
miento legal.

Beneficios: los aliados en un radio de 30’ obtienen un boni-
ficador de 10" a su velocidad durante 1 asalto. Este beneficio se
considera un bonificador de moral.

Comandante aplastador
A tus soldados les encanta combatir contra enemigos de menor
tamano.

Prerrequisitos: indice de comandante 2, tamafio Grande o
mayor, cualquier alineamiento maligno.

LAS AURAS DE COMANDANCIA

Y LAS MINIATURAS DE D&D

Las auras de comandancia que se describen en estas paginas se basan en
las que se incluyen en el juego Miniaturas de DaD, pero han sido modifi-
cadas para que encajen mejor con las necesidades de un juego de rol. Si
decides adaptar otros efectos de comandancia del juego de miniaturas para

Titulo (rango) Ejército de caballeria Horda bérbara Ejército tiranico Ejército élfico Ejército mistico
Soldado raso (0) Infante Guerrero Escudo Ache (guerrero) Acélito guerrero
Cabo (1) Caballero de la lanza Valiente Létigo Theniak (vigilante) Sefior de armas
Sargento (2) Caballero de la trompeta Sefior de la guerra Sefor de las cadenas  Sauliak (guardidn) Sefior de la orden
Teniente (3) Sefior de la carga Jefe Comandante de batalla Artuliak (apoyo) Sefior de la oracién
Capitén (4) Sefior de los caballos |efe de batalla Comandante fiel Gutheliak (ejecutor) Sacerdote guerrero
Comandante (5) Brigadier |efe de clan Comandante Shanduriak (ordenante) Hermano de batalla
de regimiento
Coronel (6) Comandante de batalla  Jefe tribal Comandante Alanethiak (juez) Sefior de las espadas
de division
General (7) Soberano Rey de la horda Comandante Shausekeliak (alma pura) Sumo sefor
del ejército de la cruzada

Beneficios: los aliados en un radio de 30’ obtienen un bonifi-
cador de moral +2 en sus ataques contra enemigos al menos una
categoria de tamano menor que la suya.

Comandante de arqueros
Tienes un don para dirigir las flechas de los arqueros bajo tu mando.

Prerrequisitos: indice de comandante 2, cualquier alinea-
miento cadtico, Disparo a bocajarro.

Beneficios: los aliados en un radio de 30 obtienen un boni-
ficador de moral +1 en sus disparos de proyectiles. Suma 1 a la
CD de la salvacion de Reflejos de cualquier andanada de flechas
(consulta la pagina 68) que ordenes.

Comandante de batalla
Eres mas efectivo cuando llevas a tus soldados al combate cuerpo
a cuerpo.
Prerrequisitos: indice de comandante 3, cualquier alinea-
miento legal, bonificador de ataque base +2 o mayor.
Beneficios: los aliados en un radio de 30’ obtienen un
bonificador de moral +1 en sus tiradas de ataque en cuerpo a
cuerpo

Comandante de elfos
Tienes preferencia por salvaguardar la vida de los elfos que hay
bajo tu mando.
Prerrequisitos: indice de comandante 3, elfo, alineamiento
cadtico bueno.
Beneficios: los aliados elfos en un radio de 30’ obtienen un
bonificador de moral +2 en todos sus TS.

Comandante de enanos
Te motiva especialmente pedir a tus tropas que se mantengan
firmes contra los gigantes y otros enemigos de los enanos.
Prerrequisitos: indice de comandante 3, enano, alineamiento
legal bueno.
Beneficios: los aliados enanos en un radio de 30" obtienen un
bonificador de moral +2 a su CA o un bonificador de moral +4 a
su CA contra gigantes.

convertirlos en auras de comandancia, te aconsejamos que las compares
con las que aparecen en estas pdginas; si los efectos del aura de coman-
dancia que has disefiado son mds poderosos que los de estas pdginas,
deberfas reducir su efecto.




andante de contraataques

Lafe=2s 3 tus fropas para que presionen a enemigos a los que ya
B herido.

Prerrequisitos: indice de comandante §, alineamiento cadtico

Beneficios: cualquier aliado en un radio de 30' que obtenga
wm r=sultado natural de 20 en un combate cuerpo a cuerpo podra
ssecriar un nuevo ataque de cuerpo a cuerpo con la misma arma
»mmacue natural, y con el mismo bonificador de ataque.

Emandante defensor
oe tus ordenes siempre sueles intentar salvaguardar la integridad
e s soldados

Prerrequisitos: indice de comandante 2, alineamiento legal
Tmeso

Beneficios: los aliados en un radio de 30 obtienen un bonifi-
gmior de moral +1 a su CA.

Emandante de las bestias
B¢ gusta utilizar bestias de guerra en tus asaltos (y que vuelvan
s wida de la baralla).

Prerrequisitos: indice de comandante 1, cualquier alinea-
meeno neutral, rasgo de clase empatia salvaje.

Beneficios: las bestias animales y magicas aliadas que haya
e= =n radio de 30’ obtienen un bonif. de moral +2 a sus TS. Este
wurz afecta a los aliados que tengan al menos Inteligencia 1.

mandante de magos

Lo lanzadores de conjuros bajo tu mando se sienten inspirados
ger tu presencia y pueden canalizar energia adicional para sus
smesuros de batalla.

Prerrequisitos: indice de comandante 3, habilidad para lanzar
sessuros de 17 nivel, al menos § rangos en Conocimiento de
Sse=uros.

Beneficios: cualquier conjuro de drea lanzado por cualquier
#2220 en un radio de 30’ causa 1dé puntos de dafio adicionales.

= beneficio se considera un bonificador de moral.

Emandante de maniobras

Tes soldados nunca estdn quietos, siempre estan buscando el punto
mmis debil de las defensas enemigas.

Prerrequisitos: indice de comandante 2, alineamiento caético
me=co

Beneficios: los aliados que empiecen su turno en un radio de
% v que muevan al menos 10’ obtienen un bonificador de moral
=2 en el siguiente ataque cuerpo a cuerpo que efectiien durante
#se mismO turno.

Emandante de orcos
Tienes la capacidad de motivar a los orcos que hay bajo tu mando.
Prerrequisitos: indice de comandante 3, orco, alineamiento
SIOTICO maligno,
Beneficios: los orcos aliados en un radio de 30’ causan 1dé
guntos de dafo adicionales en sus ataques cuerpo a cuerpo. Este
Se=eficio se considera un bonificador de moral.

gmandante ligero

¥ tropas son excepcionalmente ripidas.

Prerrequisitos: indice de comandante 3, cualquier alinea-
miento caotico.

Beneficios: los aliados que empiecen su turno en un radio de
30' obtienen un bonificador de 5'a su movimiento. Este beneficio
se considera un bonificador de moral.

Comandante matagigantes

Puedes motivar a tus tropas para que acaben con enemigos de
mayor tamafio que el suyo.

Prerrequisitos: indice de comandante 2, tamafio Pequeno o
menor, cualquier alineamiento legal.

Beneficios: los aliados en un radio de 30’ obtienen un bonifi-
cador de moral +2 en sus ataques cuerpo a cuerpo contra criaturas
con un tamaiio al menos dos categorias superior al suyo.

Comandante matamuerte

Tus aliados combaten con fervor a los muertos vivientes,
Prerrequisitos: indice de comandante 2, cualquier alinea-

miento legal, habilidad para expulsar muertos vivientes.
Beneficios: los aliados vivos en un radio de 30’ causan 1dé

puntos de dano adicionales en los combates cuerpo a cuerpo

a todos los muertos vivientes. Este beneficio se considera un

bonificador de moral.

Comandante nigromantico
Tus aliados muertos vivientes combaten a los vivos con ardor.

Prerrequisitos: indice de comandante 2, cualquier alinea-
miento maligno, habilidad para comandar o reprender a los
muertos vivientes.

Beneficios: los muertos vivientes aliados en un radio de 30’
que tengan al menos Inteligencia 1 causan 1d6 puntos de dafio
adicionales en los ataques cuerpo a cuerpo contra las criaturas
vivas. Este beneficio se considera un bonificador de moral.

Comandante oportunista

Siempre aprovechas para atacar los momentos en los que el
enemigo esta distraido o superado en nimero.

Prerrequisitos: indice de comandante 1, cualquier alinea-
miento caotico.

Beneficios: los aliados en un radio de 30" causan 1dé puntos de
dano adicional en todo ataque de oportunidad que realicen con
éxito. Este beneficio se considera un bonificador de moral.

Comandante persequidor

Diriges a tus soldados para que den caza a cualquier enemigo
cobarde que se atreva a huir de ti.

Prerrequisitos: indice de comandante 2, alineamiento legal
maligno.

Beneficios: los aliados en un radio de 30’ causan 1dé puntos de
danoadicional a los enemigos que estén asustados o despavoridos.
Este beneficio se considera un bonificador de moral,

Comandante protector
Tus aliados se benefician de tu liderazgo protector,
Prerrequisitos: indice de comandante 1, cualquier alinea-
miento legal.
Beneficios: los aliados en un radio de 30" obtienen un bonifi-
cador de moral +1 en sus TS.




Comandante resoluto
Tienes facilidad para que tus tropas no abandonen la linea ni
siquiera contra el mas duro de los ataques.

Prerrequisitos: indice de comandante 3, alineamiento legal
bueno.

Beneficios: los aliados en un radio de 30" obtienen un bonifi-
cador de moral +2 a su CA contra enemigos que muevan al menos
§'antes de atacar.

‘omandante salvaje

Fustigas a los animales que tienes bajo tu mando hasta que se
vuelven locos y no quieren mas que derramar sangre.
Prerrequisitos: indice de comandante 3, cualquieralineamiento
neutral, al menos 5 rangos en Trato con animales.

Beneficios: las bestias animales y magicasaliadas en un radio de
30" obtienen un bonificador de moral +2 en sus tiradas de ataque.
Esta aura afecta a los aliados que tengan al menos Inteligencia 1.

Comandante sanador
El tacto curativo de tus manos inspira a tus tropas a lanzarse al
ataque,

Prerrequisitos: indice de comandante 3, cualquier alinea-
miento legal.

Beneficios: cada vez que utilizas un conjuro o efecto para
curar los dafios sufridos por cualquier aliado, puedes efectuar una
prueba de reagrupamiento para mejorar la moral de las tropas (se
trata de una accion gratuira).

Comandante sangriento
Eres mucho mas efectivo cuando ordenas a tus tropas que rematen
a enemigos moribundos.

Prerrequisitos: indice de comandante 3, cualquier alinea-
miento maligno.

Beneficios: los aliados en un radio de 30' obtienen un bonifi-
cador de moral de +1 en las tiradas para herir que efectiien contra
las criaturas heridas.

Comandante sigiloso
Te las arreglas muy bien para rodear a tus enemigos y atacarles
por todos los lados.

Prerrequisitos: indice de comandante 5, alineamiento caético
maligno, habilidad ataque furtivo.

Beneficios: los aliados en un radio de 30" causan 1dé puntos de
dafio adicionales a los enemigos a los que flanqueen. Este beneficio
se considera un bonificador de moral.

Comandante sin miedo
Inspiras a tus tropas a cargar ferozmente contra el enemigo.
Prerrequisitos: indice de comandante 2, alineamiento legal
maligno.
Beneficios: los aliados en un radio de 30’ causan 1dé puntos
de dafio adicionales en la proxima carga que realicen durante este
turno. Este beneficio se considera un bonificador de moral.

Comandante trasgoide
Sabes cémo obtener los peores sentimientos de la naturaleza
salvaje de tus tropas trasgoides.

Prerrequisitos: indice de comandante 3, trasgoide, alinea-
miento legal maligno.

Beneficios: los aliados trasgoides en un radio de 30' obtienen
un bonificador de moral +2 en sus tiradas de ataque cuerpo a
cuerpo.

Comandante tirano
Tus soldados te tienen mas miedo a ti que al enemigo.
Prerrequisitos: indice de comandante 5, alineamiento legal
maligno, al menos 5 rangos en Intimidar.
Beneficios: los aliados en un radio de 30' obtienen un bonifi-
cador de moral +5 en sus pruebas de moral pero, en caso de fallar
la prueba, pasarin automaticamente a estar despavoridos.

PUNTOS DE VICTORIA

Cada vez que los PJs tomen parte en una batalla masiva, los
jugadores querran saber qué impacto tiene su éxito o su fracaso
en la suerte de su ejército. No puedes tirar todos y cada uno de
los dados de ataque de miles de soldados durante una batalla, por
lo que si decides basarte en como se las arreglan los jugadores
durante sus acciones para determinar qué influencia han tenido
durante la batalla, es muy probable que los jugadores piensen que
tu decision es arbitraria y que no les contente. Al asignar puntos
de victoria a las diferentes misiones que tengan que llevar los PJs
a lo largo de la batalla, conseguiras que ellos sientan que afectan
mis en el resultado de la batalla sin que la direccién general de
ésta se te vaya de las manos.

En esencia, el sistema de puntos de victoria sirve para recompen-
sara los PJs por su actitud aventurera. Los jugadores se hardn una
idea de lo que tienen que hacer sus personajes para obtener esos
puntos de victoria y saben que pueden cambiar el resultado de la
batalla. Durante la batalla, los PJs intentarin obtener tantos puntos

de victoria como les sea posible (ansias que estan sujetas a otros
alicientes como el tesoro, los puntos de experiencia y los puntos
de reconocimiento, de los que hablaremos mas adelante).

Cuando la batalla se acerca a su climax, el DM compara el total
de puntos de victoria amasados por los PJs con una lista (que ha
disefiado con anterioridad) de resultados posibles para la batalla
(consulta la seccién 'El marco de puntos de victoria' en la pagina
41). Cuantos mis puntos de victoria obtengan los PJs, mejor
resultado habri obtenido su ejército, mientras que los personajes
que hayan descuidado sus tareas, hayan jugado a lo seguro o no
hayan conseguido obtener los resultados previstos, pueden afectar
negativamente al destino de su ejército.

A continuacion, se describen una serie de formas o misiones
mediante las que los PJs pueden obtener puntos de victoria, junto
con las recompensas que deberian obtener por superar dichas
misiones. Puedes incluir nuevas misiones mediante las que obtener
puntos de victoria o modificar las que te ofrecemos aqui como creas
conveniente. Por ejemplo, en una batalla entre dos ejércitos separa-
dos por un rio, hacerse con el control del puente mas importante
de la zona podria valer 100 puntos de victoria, no el intervalo de
10a 70 puntos de victoria que proporciona, por ejemplo, la misién
“tomar una zona de maniobra” (consulta la pagina 84).

En el capitulo 3 se explica cémo construir un marco de puntos
de victoria para una batalla en concreto y cé6mo determinar el
resultado de una accién en funcién de cuintos puntos de victoria
hayan conseguido los PJs. Estas decisiones estin en tus manos. Las
recompensas en puntos de victoria se describen en este capitulo
porque los jugadores mas inteligentes dejaran que una recompensa




en puntos de victoria condicione las decisiones que toman en el
campo de batalla (sobre rodo si no estan siguiendo 6rdenes directas).
Cuando se les presente la opcion de atacar a cuatro ogros a campo
#hieTT0 0 4 CUAtTo Ogros que se encuentran sobre una colina cercana,
es probable que los personajes con mente de estratega escojan
enfrentarse a los ogros que hay sobre la colina. Derrotar a cuatro
agros vale 70 puntos de victoria (consulta la mision “Derrotar a
enidades enemigas” un poco mas adelante) independientemente
Ze donde se encuentren, pero hacerse con el control de la colina
wale. al menos, 20 puntos de victoria mas (consulta la mision “Tomar
un punto defensivo” en la pagina 83).

Los PJs obtienen los puntos de victoria de forma colectiva. Los
PNJs nunca obtienen puntos de victoria. Los puntos de victoria
representan la capacidad de los PJs para cambiar el resultado
general de la batalla. Los PNJs no pueden alterar este resultado
porque eres ti quien ha decidido como se las arreglaran en el
campo de batalla a la hora de disenar la aventura.

SISTIR A TROPAS AMIGAS

1 punto de victoria por cada 10soldados a los que se haya asistido (consulta
w5 ajustes mas adelante), hasta un maximo de S0 puntos.

En la mayoria de los campos de batalla es sencillo llegar hasta
ias lineas enemigas y combarir, Sin embargo, a veces, es mas
smportante ayudar a los soldados de tu bando. Las tropas de élite
pueden pasarse toda la batalla dando caza a las unidades enemigas,
pero si el resto del ejército esta siendo derrotado o diezmado, las
wictorias que hayan conseguido tendran poco sentido.

Para ganar estos puntos de victoria, los PJs tendrin que pro-
porcionar una ayuda mesurable a una unidad o tropa aliada. Este
tipo de ayuda puede consistir en unas meras instrucciones (“Asi es
como se recarga la catapulta que habéis caprurado”), una curacion

“Heironeous te ofrece socorro cuando lo necesitas”), otro tipo
e ayuda magica (“Dad un minuto a nuestro mago, luego poneos
tras la pared de piedra que estd a punto de conjurar”) o reagrupar
2 ropas desmoralizadas (“La caballeria ha llegado...;Quién esta
conmigo?).

Ejemplos: ayudara los soldados rasos tiene un valor de 1 punto
por cada 10 soldados rasos, por lo que reagrupar a un grupo de 20
arqueros valdra 2 puntos de victoria.

Si los PJs estan ayudando a una unidad cuyos miembros son
significativamente mas poderosos que los soldados rasos, aumenta
farecompensa en puntos de victoria. No hay una regla inamovible
scerca de las recompensas de puntos de victoria, pero puedes
seguir la regla de proporcionar 1 punto de victoria por cada 10
puntos de VD de la unidad a la que estén ayudando los PJs. Por
siemplo, proporcionar unsitio desde el que disparar a seis arqueros
elfos de 62 nivel (VD 6 cada uno) valdra 3 puntos de victoria.

Ajustes: la formula de 1 punto de victoria por cada 10 soldados
es vilida si se supone que los PJs les estan proporcionando ayuda
sactica (“Disparad vuestros arcos a la caballeria, suponen una
amenaza mayor”) y/o moral (su presencia evita que la unidad salga
suyendo, tal y como se describe en la seccion sobre la moral en este
mismo capitulo). Si los PJs proporcionan, por ejemplo, curaciones
o protecciones magicas significativas, aumenta la recompensa
sotal en un 50% (recuerda que la mayor recompensa que se puede
obtener de esta manera son 50 puntos).

Si los personajes proporcionan ayuda tactica o moral, solamente
obtendrin los puntos de victoria si estin cerca de la unidad cuando
#s1a esté implicada en un combate significativo. Si proporcionan la

ayuda pero no se quedan a ver qué tal resultado dan sus consejos,
solamente obtendrin la mirad de la recompensa; sus consejos no
son de tanta utilidad porque no estin alli para hacer ajustes a los
mismos, o darles mas en funcién a cémo hayan ido los anteriores.
Ademas, si la unidad aliada no hace uso de la ayuda tictica de los
PJs, éstos tampoco recibiran punto de victoria alguno.

Un mismo grupo de PJs puede obtener este tipo de recompensa
en miiltiples ocasiones durante la batalla si proporciona ayuda a
una mismaunidad a lo largo de diferentes situaciones. Por ejemplo,
si los PJs estan acompafiando a un grupo de 20 arqueros por el
campo de batalla, ganarin puntos de victoria siempre que sus
consejos ticticos ayuden a los arqueros a derrotar a los grandes
trasgos atacantes, cuando una pantalla conjurada por el lanzador
de conjuros del grupo esconda a los arqueros de los jinetes de
huargo y cuando los personajes consigan reagrupar a los arqueros
tras un asalto especialmente sangriento por parte de los orcos.

ATACAR MAQUINAS DE ASEDIO
ENEMIGAS

De 10a 60 puntos de victoria.

Hay pocas cosas en el campo de batalla que inspiren tanto miedo
como las miquinas de asedio (arietes, torres de asedio y catapultas).
Si lasdestruyen, los PJs reduciran la capacidad de ataque del enemigo
(y ayudaran a sus camaradas a respirar mas a gusto).

Para obtener estos puntos de victoria, los personajes tienen que
inutilizar una o mis miquinas de asedio. Los puntos de victoria se
obtienen bien destruyendo la maquina de asedio, bien capturindola.
En el caso de capturarla, los PJs no obtendrin los puntos de victoria
hasta que entreguen la miquina de asedio a una unidad amiga.

Ejemplos: antes de nada, tienes que decidir cuintos puntos de
victoria otorga cada miquina de asedio. A continuacién te ofrece-
mos una guia. En general, una catapulta ligera valdra 10 puntos de
victoria, un ariete o torre de asedio entre 10y 20 puntos de victoria
y una catapulta pesada 30 puntos de victoria. Las maquinas de
asedio magicas valen el doble de puntos de victoria, puesto que
la magia tiene una gran influencia en su efectividad. Por ejemplo,
un trabuco que efectie un disparo de avispas infernales (consulta la
pagina 135) valdra el doble de puntos de victoria de los normales,
aunque no seri el caso de una balista +1. Una miquina de asedio
en particular o un grupo de ellas pueden valer mas puntos de lo
normal si destruirlas o capturarlas tiene una gran importancia
estratégica en la batalla.

Ajustes: si los PJs capturan una maquina de asedio y el arma
sigue siendo de utilidad, obtendran 10 puntos de victoria adicio-
nales cuando entreguen su custodia a una unidad aliada que pueda
utilizarla.

CORTAR LOS SUMINISTROS ENEMIGOS

Entre 10y 50 puntos de victoria.

Son pocos los ejércitos que pueden sobrevivir mucho tiempo sin
recibir suministros periédicamente. Si los PJs pueden inurilizar
las armas de repuesto, la comida y otras necesidades, mermarin
la capacidad bélica del enemigo.

Para obtener estos puntos de victoria los PJs tienen que hacerse
con una cantidad significativa de suministros enemigos (al menos
todo un carromato). Estos puntos de victoria se obtienen inde-
pendientemente de si los suministros eran para almacenar (por
ejemplo, en la armeria) o se dirigian directamente a la vanguardia
del ejército.




Ejemplos: eres ti quien decide qué importancia tiene cada
suministro en funcién al tiempo en que su ausencia tardari en
suponer un problema para el ejército enemigo. Capturar un tren
de suministros de comida suele otorgar 10 puntos de victoria,
puesto que un ejército puede seguir combatiendo durante dias o
incluso semanas aunque carezca de un aporte externo de comida.
Destruir las cisternas de agua que hay tras las lineas enemigas otorga
30 puntos de victoria, pues los soldados enemigos se moririn de
sed en pocos dias si no reciben agua. Un tren de suministros que
transporte flechas y magia curativa otorga hasta 50 puntos, pues las
unidades de arqueros quedaran inutilizadas si no reciben municion
que disparar (y mas si sus integrantes estan gravemente heridos).

Ajustes: si los personajes se hacen con los suministros sin
destruirlos, de forma que sean utiles para su propio ejército,
obtendrin 10 puntos de victoria adicionales cuando los hagan
llegar a su propia cadena de suministros.

Si los PJs cortan la linea de suministros enemiga sin destruir
ni capturar las provisiones, solamente obtendrin la mitad de
los puntos de victoria. Por ejemplo, si hacen que un carromaro
con comida tenga que variar su rumbo y se retrase, solamente
obtendrin 5 puntos de victoria (al fin y al cabo, esa comida aca-
bard llegando hasta el enemigo, aunque no lo haga a tiempo y el
enemigo se vea forzado a cambiar sus planes y redirigir los envios
de comida a donde sean mas necesarios).

DERROTAR A UNIDADES ENEMIGAS

(NE de la unidad enemiga x10) puntos de victoria.

Esta recompensa representa la misién mas basica del campo de
batalla y la razon esencial porla que los dos ejércitos se encuentran
alli. Siacaban con los soldados enemigos, los dejan inconscientes
o les obligan a retirarse o huir, los PJs facilitarin que su ejército
pueda alcanzar sus objetivos y que al enemigo le sea mas dificil
alcanzar los suyos.

Para ganar estos puntos de victoria, los personajes tienen que
inutilizar o matar a las unidades enemigas, o hacer que se retiren
en desbandada. Que una unidad efectiie una retirada estratégica
no proporciona puntos de victoria, aunque los PJs podrin obtener
puntos de victoria por tomar la posicién que ha abandonado dicha
unidad.

Ejemplos: los PJs se internan sigilosamente por tierra de nadie
durante la noche cuando, de repente se encuentran con cuatro
comandos elfos dirigidos por un francotirador elfo con rango de
capitan (consulta la pagina 146). Los elfos enemigos intentan hacer
lo mismo que los PJs (internarse en territorio enemigo y llevaracabo
una mision de reconocimiento o sabotaje) Si los PJs derrotan a los
elfos, obtendrin 70 puntos de victoria debido a que este grupo de
elfos ieneun NE 7.

Ajustes: algunos soldados son mas preciados para sus coman-
dantes debido a que son mas versatiles o efectivos en el campo de
batalla. Derrotar a la caballeria enemiga (tenga ésta la forma de
soldados montados o de criaturas veloces, como las dguilas gigantes)
otorga 10 puntos de victoria adicionales. Los soldados de élite o los
que tienen gran reputacion (como un grupo de mercenarios ogros
cuyos servicios han sido alquilados por el ejército de trasgos) otorgan
entre 10 y 20 puntos de victoria adicionales. Las unidades con una
cantidad de lanzadores de conjuros significativa otorgan 10 puntos
de victoriaadicionales gracias a su gran versatilidad (pueden preparar
diferentes conjuros en funcion a cémo piense su comandante que
se va a desarrollar el dia).

DESBARATAR LA COMANDANCIA
ENEMIGA

I punto de victoria por cada 10 soldados bajo el mando del oficial (hasta
un maximo de 100 puntos).

Atacara los oficiales enemigos puede ser una manera eficaz de
ganar una batalla (puesto que los PJs estin dejando a las tropas
enemigas sin nadie que las dirija). Pero el enemigo también conoce
la valia de sus oficiales, y todo ejército protege su estructura de
mando lo mejor que puede.

Para obtener los puntos de victoria, los personajes tienen que
inutilizar a algtn lider enemigo encargado de la direccion de
unidades o tropas. En la mayoria de los casos, esto implica matar
al comandante, pero también es vilido capturarlo, obligarlo a huir
o cortar de alguna manera sus vias de comunicacién con las tropas
bajo su mando. Los PJs también obtienen puntos de victoria por
derrotar al comandante enemigo y, posiblemente, obtendran atin
mas puntos si derrotan a los guardias enemigos y toman el cuartel
general.

Ejemplos: eres i quien decide cuintos puntos de victoria
vale cada uno de los comandantes. En general, un comandante
valdra 1 punto de victoria por cada 10 soldados de bajo nivel que
tenga a su cargo (hasta un maximo de 100 puntos de victoria). Se
supone que un soldado esta bajo el mando activo de un oficial si
ha respondido aalguna de sus 6rdenes (directa o indirectamente)
en la tltima hora (aproximadamente).

Si el oficial estd al cargo de una unidad compuesta por soldados
mas poderosos que los tipicos soldados de bajo nivel, la recompensa
en puntos de victoria deberia ser mayor. No hay que seguir una
regla estricta a este respecto, pero te recomendamos que asignes
1 punto de victoria como recompensa por cada 10 puntos de VD
bajo el mando del oficial. Por tanto, el comandante de una escuadra
de 20 gigantes de las colinas (cada uno de ellos tiene VD 7) valdria
14 puntos de victoria.

Ajustes: si el ejército enemigo puede reemplazar al oficial inuti-
lizado con un subordinado u otro oficial, los PJs sélo obtendrin la
mitad de los puntos de victoria de la recompensa (aunque el nuevo
oficial no sea tan experimentado como el anterior, también puede
dar ordenes para intentar ganar la batalla).

DESBARATAR LAS COMUNICACIONES
ENEMIGAS

(NE de la unidad enenuiga x2) en el caso de unidades pequenias.
De 2 a 50 puntos de victoria en el caso de unidades grandes.

Cabe la posibilidad de que los PJs se lasarreglen para interceptar
un enlace que se dirige hacia el cuartel general enemigo o caprurar
la varita de viento susurrante que estaba utilizando un mensajero
enemigo. Cada vez que desbaraten la capacidad para comunicarse
del enemigo, ralentizarin el tiempo de reaccion de éste y tendrin
mis posibilidades de reaccionar con éxito a sus movimientos.

Para obtener estos puntos de victoria, los personajes tienen
que inutilizar las comunicaciones enemigas de forma que alguna
unidad o grupo de unidades no pueda comunicarse con las demis
unidades o con sus lideres.

Ejemplos: cortar las comunicaciones de y hacia una unidad de
menos de 20 integrantes no afectara en demasia al resultado de la
batalla (a menos que se trate de una unidad de élite o cualquier otro
tipo de soldado de gran valia). Aislar, por ejemplo, una escuadra
compuesta por ocho guerreros enanos de 1 nivel otorga 10 puntos
de victoria; prevenir que un grupo de 4 enanos guerreros de 5!




nivel reciba nuevas érdenes es un reto mayor, por lo que otorgaria
18 puntos de victoria.

Las grandes unidades de soldados de bajo nivel no tienen NE
porque los PJs no se enfrentan a todos sus miembros a la vez.
Cortar las comunicaciones a un grupo de este tamafo otorga 1
punto de victoria por cada 10 enemigos (hasta un maximo de 50
puntos, es decir, una unidad de 500 soldados).

Ajustes: para obtener los puntos de victoria de este tipo de misién,
se supone que la unidad enemiga tardara horas en restablecer el
contacto. Si el bloqueo del canal de comunicacion dura mas tiempo,
incrementa la recompensa en puntos de victoria entre 5 y 20 puntos.
Si el corte de comunicaciones apenas dura una hora, lo normal sera
que los PJs no reciban punto de victoria alguno.

Si los personajes reemplazan las 6rdenes por otras falsas obten-
drin 10 puntos de victoria adicionales, 6 20 si la treta tiene efecto
durante toda la batalla y es especialmente convincente,

Silos PJsinterceptan a un mensajero enemigo, la criatura podria
tener informacion muy tril sobre su ejército. En este caso, también
obtendrin los puntos de victoria por “Proporcionar informacién”

Ver a confinuacion).

PROPORCIONAR INFORMACION

Entre 10y 50 puntos de victoria.

Un ejército sin buenos canales de informacién es un ejército
ciego que no sabe dénde pegar para hacer dafo. Un ejército que
conozca la localizacion de su enemigo, sus planes, puntos fuertes
v debilidades podra concentrar sus esfuerzos en los lugares clave,
lo que le permitira incluso derrotar a un ejército mds numeroso o
poderoso que él. Independientemente de si se trata de la informa-
cion recogida sobre el campamento enemigo durante una patrulla
de reconocimiento o de la utilizacién del conjuro hechizar persona
para conseguir que un prisionero cuente todo lo que sabe, los PJs
ayudan a su ejército siempre que esta informacion llegue hasta
aquellos que toman las decisiones, ya que ayuda a los comandantes
a tomar decisiones mas acertadas que pueden cambiar el rumbo
de la batalla.

Para obtener estos puntos de victoria, los personajes tienen
gue obtener informacién 1til sobre el ejército enemigo y hacer
que llegue hasta la cadena de mando para que se pueda actuaren
consonancia.

Ejemplos: eres tii quien decide cuintos puntos de victoria vale
una informacion, que dependera del tipo que sea y del nimero
de unidades enemigas que estén implicadas en ella. En general,
la informacién sobre unidades enemigas proporciona 10 puntos
de victoria si atafie a menos de 100 soldados, 20 si atafie a menos
de 1.000 y 30 si atafie a 1.000 o mas soldados.

Deteccion: la deteccion de unidades enemigas cuya existencia no
se conocia hasta el momento merece puntos de victoria. Si los PJs
informan sobre la direccién y velocidad de estas unidades enemigas
en movimiento, obtendrin 10 puntos de victoria adicionales, Avistar
un pelotén de 20 arqueros encaminindose hacia el norte por un
camino forestal merece 20 puntos de victoria (10 puntos por detectar
la unidad y 10 mds por informar de su ruta de movimiento).

Planes: si los PJs se hacen con las 6rdenes escritas del ejército
enemigo o descubren de alguna otra manera las maniobras que va
a realizar, también obtienen puntos de victoria. Si los planes del
enemigo son inusuales, la informacién valdra 10 puntos de victoria

adicionales, puesto que los comandantes aliados no esperaban
dichos movimientos y no se podrian haber anticipado a ellos. Por

ejemplo, si los personajes descubren que una compafia de 300
soldados intentard debilitar los muros de su propio castillo para
que se derrumben sobre los atacantes, obtendrin 30 puntos de
victoria.

Debilidades y fortalezas: si los personajes descubren algiin punto
débil o fuerte del enemigo que no se conociera hasta entonces,
también obtendrin puntos de victoria. Si la debilidad es tan grande
como para que su conocimiento propicie su derrota casiinmediata,
lainformacién valdra 20 puntos de victoria. Que los PJs descubran
que los 200 soldados que defienden el castillo se han quedado sin
aguay que dentro de tres dias no seran capaces de combatir, valdrd
40 puntos de victoria. Por otro lado, si los enemigos esconden unas
fuerzas que les hacen tan poderosos como para que el ejército de
los PJs solamente tenga alguna posibilidad de sobrevivirponiendo
en prictica las medidas mas extremas, los personajes obtendran
20 puntos de victoria adicionales.

Terreno y logistica: si los personajes encuentran algtin punto
defensivo, ofensivo, esencial 0 una zona de maniobra en o cerca
del campo de batalla, obtendrin 1/4 de los puntos de victoria que
hubieran obtenido en caso de hacerse con su control o defenderlo
(0 la mitad si el enemigo desconoce su existencia). Por ejemplo,
encontrar un nuevo lugar por el que vadear el rio otorgara 15
puntos de victoria si el enemigo atin no lo ha descubierto.

Ajustes: afiade 10 puntos de victoria a la recompensa si las uni-
dades enemigas son de élite, disponen de lanzadores de conjuros
o mueven mas rapido que las tipicas tropas de soldados rasos (esto
se debe a que los comandantes de los PJs estin especialmente
interesados en conocer la existencia y localizacion de este tipo
de tropas).

Si los personajes obtienen informacién de unidades sin que
dichas unidades sean conscientes de ello, obtendrin 5 puntos
de victoria adicionales, 6 10 en el caso de que los comandantes
enemigos confiasen en el factor sorpresa para lanzar su ataque.

Si el enemigo consigue que los personajes pasen informacién
falsa, no sélo no ganarin éstos puntos de victoria, sino que per-
derin 10 puntos de victoria en caso de haberlos obtenido por dar
esa informacién.

PROTEGER UN PUNTO DEFENSIVO

Entre 10y 80 puntos de victoria.

A veces, una horda enemiga asalta las murallas y los PJs reciben
la orden de rechazar el ataque. Este tipo de mision es mucho
menos peligrosa que muchas otras, puesto que los personajes
pueden utilizar los puntos defensivos para mantener a salvo su
propio pellejo.

Para obtener estos puntos de victoria, los personajes tendran
que impedir que el enemigo se apodere del punto defensivo en
cuestién. Los PJs también obtienen puntos de victoria por acabar
con las unidades enemigas.

Ejemplos: eres ti quien decide el valor en puntos de victoria que
tiene la defensa de cada punto defensivo basandote, claro estd, enla
ventaja defensiva que suponga para el ejército y lo valiosa que sea
dichalocalizacion para ganar la batalla. Normalmente, la defensa con
éxito de una pared baja o una serie de trincheras otorga 10 puntos
de victoria 0 menos. La defensa con éxito de una empalizada otorga
20 puntos de victoria, la de una pared de piedra 40, la de un fortin
amurallado 60 y la de un castillo florante 80 0 mis.

De acuerdo a lo que acabamos de esbozar, podriamos decir que
la defensa con éxito de una fortificacién ofrece una recompensa




en puntos de victoria equivalente a la capacidad defensiva de la
misma. Reduce o aumenta esta recompensa en funcion a laimpor-
ancia que tenga en la batalla el punto a defender. Por ejemplo,
una empalizada situada en lo alto de una montana podria ser lo
tinico que separa al enemigo del valle y de entrara saco y destruir
todo lo que hay en él. En este caso, la recompensa en puntos de
victoria podria ser el doble o el triple de la habitual.

Ajustes: si el enemigo es capaz de danar el valor defensivo del
punto durante el combate, la recompensa en puntos de victoria se
reducird en 5 6 10 puntos. Si los personajes aumentan la capacidad
defensiva del punto a defender mientras se encuentranalli (como,
por ejemplo, cavando fosos para que las tropas que cargan caigan
en ellos o pozos de tirador para proteger a las tropas defensoras),
obtendrin 10 puntos de victoria adicionales.

PROTEGER UN PUNTO OFENSIVO
Enlre 20y 100 puntos de victoria,

El enemigo suele ser lo suficientemente inteligente como
para atacar a los arqueros que ocupan una posicion elevada, las
catapultas que hay tras las lineas de su rival y otros puntos de gran
capacidad ofensiva que proporcionen ventajas significativas. En
estas situaciones, los PJs podrian recibir la orden de defender uno
de estos puntos.

Para obtener estos puntos de victoria, los personajes tendrin
que rechazar el ataque enemigo sin que la capacidad ofensiva de
estos puntos se vea mermada. A menudo, esto implica proteger a
las unidades amigas que alli haya; si consiguen mantener el control
de la colina, pero todos los arqueros aliados que disparaban desde
ella mueren durante el ataque, los PJs no obtendrin puntos de
victoria.

Independientemente de si consiguen mantener intacta la capa-
cidad ofensiva del punto que tienen que defender, los personajes
obtendrin puntos de victoria por acabar con las unidades enemigas
implicadas en el ataque.

Ejemplos: eres tii quien decide el valor de un punto ofensivo
que, generalmente, depende de la calidad de los ataques que lleve
a cabo. Un otero ocupado por una veintena de arqueros otorga 20
puntos de victoria; una zona elevada con tiradores emboscados
otorgara 40 puntos de victoria; y el acantilado sobre el que estin
emplazadas las catapultas del ejército aliado, 60.

Ajustes: si los PJs utilizan la capacidad ofensiva del punto para
defenderlo de sus atacantes y esta capacidad tendria que haberse
utilizado con otros propositos, reduce en 20 los puntos de victoria
que vayas a otorgarles. Por ejemplo, si los PJs ordenan a la dotacion
de un par de catapultas que disparen contra los orcos que intentan

llegar hasta ellas, perderan 20 puntos de victoria, puesto que las

catapultas podrian haber disparado a algin otro lugar (alguna
unidad amiga podria haber estado esperando el fuego de cobertura
de esas carapultas). Sin embargo, si el punto ofensivo es un lugar
elevado o si la unidad que hay en él no estaba ocupada cuando ha
recibido las 6rdenes de los PJs, la recompensa en puntos de victoria
no se vera reducida.

Si el punto ofensivo también tiene rasgos de punto defensivo
(como es el caso de las catapultas de las que acabamos de hablar),
su defensa sera mas sencilla, por lo que otorgard 10 puntos de
victoria menos. Si los rasgos defensivos del punto ofensivo tienen
gran relevancia en la lucha por su control, calcula los puntos de
victoria como si se tratase de un punto defensivo.

Los PJs obtendrin 10 puntos de victoria adicionales si mejoran
la capacidad ofensiva de este punto. Por ejemplo, un P lanzadorde
conjuros podria usar espejismo arcano para que los arqueros situados
sobre el otero puedan emboscar a los enemigos que pasan.

PROTEGER UN LUGAR ESENCIAL

Entre 10y 100 puntos de victoria.

Cabe la posibilidad de que el enemigo intente arrebatar alguna
posicion al ejército de los PJs a pesar de que no tenga una valia
estratégica directa (por ejemplo, una catedral podria ser el objetive
del ejército enemigo, pues pretende saquear las reliquias que hay
en su interior). En este caso, los PJs podrian recibir la orden de
desbaratar el asalto.

Para obtener estos puntos de victoria, los personajes tienen
que frustrar el intento enemigo de tomar o destruir un lugar de
importancia esencial. También se obtienen puntos de victoria por
derrotar a las unidades enemigas envueltas en el ataque.

Ejemplos: eres i quien decide cuintos puntos de victoria se
reciben por defender un lugar de importancia esencial, en funcion
a la importancia simbélica para ambos ejércitos. La recompensa
en puntos de victoria deberia ser equivalente al valor que ambos
ejércitos asignan a dicho lugar. Si solamente uno de los ejércitos
quiere su control, el lugar tendrd un valor mucho menor que si
ambos ejércitos quieren mantener su control (aunque quieran
controlarlo por razones diferentes).

Si consideramos que ambos ejércitos valoran el punto esencial
de igual manera, un lugar de significado limitado (como una
pequena capilla erigida en honoral dios de la guerra) otorgari 10
puntos de victoria; un lugar de significado moderado (laentradaa
una mina de oro) otorgard 30. La recompensa en puntos de victoria
aumenta a la vez que aumenta el valor intrinseco de un lugaro
su poder potencial. Un lugar en el que la capacidad curativa se

¢DE QUE TIPO DE LUGAR SE TRATA?

Una fortaleza con robustas murallas es, sin duda, un punto defensivo; pero,
¢y si en las murallas hay unas catapultas que estdn disparando enormes
rocas sobre una llanura cercana? ¢Y, ademds, esta cerca del tinico vado del
rio que hay en varias millas, y en ella estd enterrado Vorkon el Poderoso,
un antiguo rey reverenciado por uno de los ejércitos que toma parte en la
batalla? Por tanto, ¢se trata de un punto defensivo, uno ofensivo, una zona
de maniobra o un punto esencial?

La respuesta depende de la situacién. Hazte la siguiente pregunta: jpor
qué estan los soldados en ese lugar? Si se encuentran dentro de la forta-
leza porque necesitan su proteccién, se trata de un punto defensivo. Si las
catapultas son mds necesarias para los planes del ejército, se trata de un

punto ofensivo. Si, en cambio, uno de los ejércitos tiene que cruzar el rio
para ganar la batalla, se trata de una zona de maniobra, Finalmente, si el
resultado de la batalla va a determinar quién ascenderd al trono de Vorkon,
se trata de un punto esencial.

No seas esclavo de las categorias. Lo importante es cudntos puntos de
victoria vas a ofrecer por cumplimentar la misién y qué tendrén que hacer
los PJs para conseguirlos. Los personajes no tienen que saber qué tipo de
lugar es cada uno de los sitios en que combaten; podrian estar convencidos
de que tienen que tomar la fortaleza para inutilizar las catapultas y quedar
totalmente sorprendidos al encontrar la ostentosa cripta de Vorkon una vez
dentro.




vea aumentada podria otorgar 50 puntos de victoria; un portal a
otro plano podria otorgar 70 puntos de victoria (probablemente,
uno de los dos ejércitos quiera abrirlo y el otro, mantenerlo bien
cerrado); v, el sepulcero de un caballero cruzado puede otorgar 90
puntos de victoria o mas.

Ajustes: si el enemigo dana el punto esencial antes de que
los PJs puedan rechazar el ataque, la recompensa en puntos de
victoria se reduce en 10 puntos. Si el enemigo consigue anular el
valor significativo del lugar, los PJs no llegarin a recibir punto de
victoria alguno.

PROTEGER UNA ZONA DE MANIOBRA

Entre 10y 70 puntos de victoria.

Cuando el enemigo intenta arrebatar el control de carreteras,
puentes y pasos al ejército de los PJs, es porque intenta reducir la
maniobrabilidad del contrario y mejorar la suya. Si los personajes
pueden mantener el control de una zona de maniobra de los
ataques enemigos, le harin la vida mucho mis ficil a su coman-
dante.

Para obtener estos puntos de victoria, los personajes tienen que
derrotar a la fuerza enemiga que esté intentando hacerse con el
control de la zona de maniobra y, al mismo tiempo, preservar el
valor de dicho lugar para su propio ejército. En otras palabras,
los PJs no obtendrin puntos de victoria si rechazan al enemigo
después de que este haya hecho que el puente salte por los aires.
También se obtienen puntos de victoria por derrotar a las unidades
enemigas envueltas en el ataque.

Ejemplos: eres ti1 quien decide cudntos puntos de victoria
merece una zona de maniobra. En general, un punto clave de una
carretera otorga 10 puntos de victoria y un vado de un rio que
separa a ambos ejércitos otorga 30 puntos de victoria. Un paso
de montana de gran importancia estratégica otorga 50 puntos de
victoria y el tinico puente que atraviesa el caudaloso rio que separa
2 ambos ejércitos vale 70.

Ajustes: si el punto de maniobra es especialmente fragil, como
un puente de madera, el lugar otorgari 10 puntos de victoria, lo
gue representa la gran dificulrad que entrafia defenderlo. Los PJs
obtendréan entre 10 y 20 puntos de victoria adicionales si hacen
que la zona de maniobra sea mis efectiva, o que sea mas sencillo
utilizarla (por ejemplo, despejando de escombros una carretera
o construyendo una estructura defensiva en el lugar).

TOMAR UN PUNTO DEFENSIVO

Entre 20y 100 puntos de victoria.

El enemigo se esti protegiendo desde lo alto de un lugar con
capacidad defensiva y los PJs tienen que sacarlo de alli como
sea.

Para obtener estos puntos de victoria, los personajes tendrin
que limpiar de enemigos el punto defensivo y hacerse con su
control. También obtendrin puntos de victoria por acabar con
las unidades enemigas implicadas en el combate.

Ejemplos: eres t1i quien decide los puntos de victoria que vale
tomar un punto defensivo en concreto, siempre eso si, basandote
en su capacidad defensiva y en cuan valioso es el lugar a efectos
de la batalla. En general, es mas dificil tomar un punto defensivo
que defenderlo. Por tanto, si tenemos en cuenta los ejemplos que
te hemos proporcionado en “Proteger un punto defensivo” (con-
sulta la pagina 81), tomar una pared baja o una serie de trincheras
otorga 20 puntos de victoria o menos. La toma con éxito de una

empalizada con una torre de guardia otorga 40 puntos de victoria,
y la de una torre de piedra o una pequena fortaleza 60; al igual que
los elementos de terreno naturales que proporcionen beneficios
defensivos similares (como en el caso de un acantilado). Tomar
una fortaleza amurallada otorgaria 80 y un castillo flotante 100.
Ajustes: si el valor del punto defensivo es menor debido a la
direccion en la que avanza el ejército (como en el caso de una
atalaya disefiada para vigilar la zona este cuando el ejército se
mueve en direccion oeste), la recompensa en puntos de victoria
se reduce en 5. Si los personajes danan la capacidad defensiva del
punto que han de tomar (por ejemplo, al hacer grandes agujeros
en sus murallas), la recompensa en puntos de victoria se reduce
en 10. Si destruyen el valor defensivo del lugar (por ejemplo,
destruyendo sus murallas con un conjuro como transmutar roca
en barro), la recompensa en puntos de victoria se reduce en 20.

TOMAR UN PUNTO OFENSIVO

Entre 10y 50 puntos de victoria.

El enemigo ocupa un lugar desde el que sus ataques adquieren
cierta ventaja. La mision de los PJs consistird en hacerse con el
control del lugar antes de que mueran sus camaradas.

Para obtener estos puntos de victoria, los personajes tienen que
derrotar o provocar la huida de las unidades enemigas que ocupan
el punto ofensivo y ponerlo en manos de unidades enemigas.
También obtendran puntos de victoria poracabar con las unidades
enemigas implicadas en el combate.

Ejemplos: eres ni quien decide cuantos puntos de victoria
otorgari la captura de un punto ofensivo. Estos puntos de victoria
serdn practicamente igualesa los descritos en “Proteger un punto
ofensivo” (consulta la pigina 82).

Ajustes: si el punto ofensivo no tiene utilidad para el ejército de
los PJs debido a su emplazamiento (porque se trata, por ejemplo, de
un acantilado que mira al mar desde el que ha llegado el ejército
oponente), su recompensa en puntos de victoria se reduce en 5.

TOMAR UN LUGAR ESENCIAL

Entre 10y 90 puntos de victoria.

Algunos lugares del campo de batalla son importantes, no
debido a sus capacidades defensivas u ofensivas, o a la maniobra-
bilidad que proporcionan, sino a que el ejército las considera de
algiin valor. Una capilla dedicada a una deidad local, un pueblo
lleno de inocentes o una zona en la que acontecen extraios
fenémenos magicos pueden ser lugares esenciales que merezca
la pena controlar.

Para obtener estos puntos de victoria, los personajes tienen
que derrotar a todas las unidades enemigas presentes en el lugar
y asegurarse de que el sitio estd intacto antes de dejarlo en manos
de otras unidades aliadas. También obtendrin puntos de victoria
por acabar con las unidades enemigas implicadas en el combate.

Ejemplos: eres tii quien decide cuantos puntos de victoria
otorgari la captura de un punto esencial. Estos puntos de victoria
seran, por otro lado, pricticamente iguales a los descritos en
“Proteger un lugar esencial” (consulta la pagina 82).

Ajustes: si los PJs dafian el punto esencial en el proceso de
su conquista, rebaja su recompensa en puntos de victoria en 10
puntos. Si destruyen el lugar por completo, sustrae de la recom-
pensa final el valor que el ejército aliado dispuso para el lugar. Este
cilculo puede dar una canridad negativa, lo que representa el gran
error cometido por los PJs. Esta situacién podria no afectar apenas




alos PJs en caso de que fueratinicamente el ejército enemigo quien
consideraba esencial este punto.

TOMAR UNA ZONA DE MANIOBRA

Entre 10y 70 puntos de victoria.

Las zonas de maniobra son los puntos de un campo de batalla
y alrededores por los que tiene que pasar un ejército para llegara
algin lugar de importancia. A menudo consisten en elementos
naturales como vados, pasos de montana y cafiones. Si el enemigo
detenta el control de la zona de maniobra, los PJs podrian recibir la
orden de tomar dicho lugar para que las tropas aliadas se puedan
mover por alliy llegar a algtin otro sitio.

Para obtener estos puntos de victoria, los personajes tienen
que derrotar a las unidades enemigas que controlen la zona de
maniobra y asegurar su control de forma que el lugar sea seguro
para su posterior utilizacion por parte de su propio ejército.
También obtendrin puntos de victoria poracabar con las unidades
enemigas implicadas en el combate.

Ejemplos: eres tii quien decide cuantos puntos de victoria
otorgari la captura de una zona de maniobra, decision que deberias
basar en como esta de restringido el movimiento del ejército de
los PJs al no controlar este lugar. Estos puntos de victoria serin
practicamente iguales a los descritos en “Proteger una zona de
maniobra” (consulta la pagina 83).

Ajustes: a menos que los PJs tuvieran 6rdenes de inutilizar la
zona de maniobra (como, por ejemplo, destruir un puente), danarla
reducira la recompensa en puntos de victoria en 20 puntos. Los
PJs obtendrin entre 10 y 20 puntos de victoria adicionales si hacen
que la zona de maniobra sea mis efectiva, o que sea mas sencillo
utilizarla (por ejemplo, lanzando el conjuro muro de piedra para
construir un puente sobre el vado). Si construyen estructuras
defensivas en la zona, de forma que su defensa resulte mas sencilla,
los PJs obtendrin 10 puntos de victoria adicionales.

PUNTOS
DE RECONOCIMIENTO

Casi toda organizacion militar tiene alguna manera de reconocer
las contribuciones de sus miembros. Desde el mas bajo soldado
raso cuyo tinico cometido consiste en obedecer 6rdenes, al general
que dirige miles o decenas de miles de soldados, muchas veces un
simple vistazo a los ropajes de un soldado revela en qué punto de
la organizacion militar se encuentra.

Los simbolos y medallas que se llevan en el pecho o el brazo
de la librea de un soldado suelen indicar una o dos cosas: rango
o condecoracion. El rango es una manera de medir el estatus y la
responsabilidad militar. En esencia, el rango determina quién tiene

que seguirsus érdenes y las condecoraciones (a menudo en forma
de medallas y cintas) describen dénde ha estado el guerrero, qué ha
hecho y como lo ha hecho de bien. Las condecoraciones abarcan
un amplio abanico de acciones: desde la mera supervivencia o la
finalizacion de un entrenamiento de élite al acto de mayor valentia
y heroismo frente a tropas que tenian todas las de ganar.

Los personajes obtendran rangos mayores y condecoraciones
si hacen las cosas bien mientras otros se quedan mirando. En
términos de juego, los PJs obtendran puntos de reconocimiento
durante una batalla en la que hagan algo digno de mencion.
Una vez terminada la batalla, el DM cambiara los puntos de
reconocimiento obtenidos por cada uno de los PJs por ascensos
y condecoraciones. Después, serd un oficial de mayor rango o
un noble quien le ponga la medalla en el pecho o le presente a la
nueva unidad que va a liderar.

COMO OBTENER PUNTOS
DE RECONOCIMIENTO

En un ejército ideal, los logros en los que los personajes obtienen
puntos de victoria también deberian granjearles puntos de recono-
cimiento, lo que significa que un ejército perfecto recompensaria
asus soldados en funcién a cuanto hubieran ayudado sus acciones
en el campo de batalla.

Sin embargo, ningtin ejército es perfecto (ni siquiera uno de
fantasia). Algunos elementos cruciales de una victoria militar
(como el espionaje y el reconocimiento) pasan desapercibidos en
el campo de batalla, y otros elementos (como construir fortifica-
ciones o reunir recursos) no resultan muy vistosos, aungue sean
necesarios. Por el contrario, derrotar a un campeon enemigo o
capturar un estandarte enemigo pueden no tener una gran reper-
cusion en la batalla pero, sin duda, conforman el tipo de acciones
que se extienden entre las filas del ejército como la pélvora.

Esta es la razon por la que los puntos de reconocimiento se
otorgan separados de los puntos de victoria. Al tiempo que los
personajes van de una mision a otra por el campo de batalla, se
encontrarin con la opcion de emprender una misién que les
reporte puntos de victoria (como llevar un carro de suministros
capturado hasta el centro logistico de su ejército) o puntos de
reconocimiento (como subir hasta una loma cercana y plantar el
estandarte de su ejército).

En el Capitulo 2 de este libro se aconseja al DM cémo tener
en cuenta los puntos de reconocimiento a la hora de planear
una aventura en el campo de batalla. La estructura basica de
recompensas (y la manera en la que los PJs pueden gastar dichos
puntos de reconocimiento) se explica a continuacion para que los
jugadores puedan hacerse a la idea de cémo influiran las opciones
que tomen en los puntos de reconocimiento que ganen.

LAS CONTRAMEDIDAS DEL ENEMIGO

Si los PJs empiezan a hacerse con el control de puntos estratégicos por
todo el campo de batalla, a asesinar a los comandantes enemigos y a
atemorizar a las unidades rivales, sus oponentes acabardn por detectar
su presencia y querrdn poner fin a sus acciones. Cuando los personajes
alcancen un cierto nimero de puntos de victoria, el enemigo enviard
unidades (normalmente, unidades de élite) para darles caza y evitar que
sigan causando estragos en su ejército.

Lo rdpido que reaccione el ejército enemigo y qué unidades envie depende
de la organizacion del ejército enemigo y de los recursos con los que cuente.
Una horda bdrbara, por ejemplo, puede llegar a no darse cuenta nunca de
las acciones de los P|s, pues sus lideres no se comunican mucho entre si. En
cambio, un ejército de demonios que puede escudrifiar el campo de batalla
y comunicarse telepdticamente responderd rdpidamente al éxito de los per-
sonajes indicando su presencia a todas las unidades cercanas y utilizando
conjuros de teleportacién para enfrentarse rdpidamente a los PJs.




Solamente los PJs obtienen puntos de reconocimiento. Los PNJs
sorienen condecoraciones cuando otros PNJs lo estiman justo (es
Zecir, cuando el DM cree que es conveniente para la narracion).
A continuacion te ofrecemos varios ejemplos de actividades que
sroporcionaran puntos de reconocimiento a los personajes.

W aoturar un estandarte enemiqo
NE de la umidad enemiga x1/2) puntos de reconocimiento.

Se considera de mal agiiero que capturen el estandarte de tu
sercito, por lo que los pendones del ejército enemigo son trofeos
preciados. Ver como una unidad amiga avanza hacia territorio
sliado con un estandarte capturado boca abajo enardece los
corazones de las demas unidades.

Para obtener estos puntos de reconocimiento, los PJs tendran
gue apoderarse de un estandarte enemigo y entregirselo a un
comandante que se encuentre tras las lineas aliadas. Tomar una
sandera del pais del ejército enemigo o una de sus insignias no
#s suficiente; hay que hacerse con un estandarte distintivo que
pertenezca a una unidad enemiga. Aunque obtengan varios
estandartes, los PJs solamente obtendrin esta recompensa una
vez por batalla.

Ejemplos: el valor del estandarte enemigo varia en funcion a
& efectividad que haya demostrado la unidad durante la batalla.
Si los PJs se hacen con el pendén de un grupo de seis caballeros
Sumanos (VD 1 cada uno), obtendrin 3 puntos de reconocimiento
cuando vuelvan a su cuartel general.

Ajustes: algunos estandartes pueden proporcionar una canti-
dad de puntos de reconocimiento mayor o menor que la media.
5t el estandarte pertenece a la que fuera una orgullosa unidad,

ahora integrada por reclutas, el estandarte valdra menos puntos
e reconocimiento de los que indica el NE de la unidad.

Lombatir en una campaia famosa

Entre § y 10 puntos de reconocimiento.

Aligual que las batallas, algunas campafias militares tienen un
fugar en la historia y aquellos que participaron en ellas merecen
cierto respeto. Los criterios para asignar los puntos de recono-
cimiento son iguales que en el caso de una batalla famosa y la
decision la toma tnicamente el DM.

Para obtener estos puntos de reconocimiento, los personajes
fan tenido que tomar parte en mas de la mitad de las batallas
principales que componen la campana. El DM otorgaré los puntos

de reconocimiento al final de la campana, independientemente
de si ha sido un éxito o un fracaso.

Ejemplos: esta recompensa en puntos de reconocimiento estd
sujeta a una campana militar (una serie de batallas que se han
luchado persiguiendo un mismo objetivo), no a una campana de
D&D (una serie de aventuras entrelazadas). Evidentemente, es
posible que tu campana de D&D se desarrolle al mismo riempo
gue una campana militar (y viceversa),

Si, por ejemplo, los PJs estin intentando expulsar al subsuelo
2 un ejército invasor compuesto por drow, sus acciones represen-
maran una campana en ambos sentidos. Los PJs no solo tomaran
parte en las batallas contra los drow, sino que, probablemente,
entre batalla y batalla corran aventuras de D&D tipicas con los
drow como antagonistas.

Ajustes: si una gran campana militar acaba con éxito y se
alcanza la paz, es probable que los PJs merezcan una recompensa
en puntos de reconocimiento mayor de 10 puntos (que es el tope

recomendado al inicio de esta seccion). Tras una guerra que
acabe con éxito, muchos ejércitos tienden a ser generosos con las
condecoraciones y los ascensos que otorgan a los supervivientes.
Si tu campana de D&D acaba justo en el mismo momento en el
que acaba la campana militar, te recomendamos que otorgues una
buena cantidad de puntos de reconocimientoa los PJs, pues se trata
de una manera estupenda de acabar una guerra (al desembocaren
un gran niimero de ceremonias de entrega de medallas y ascensos
para los personajes).

Al igual que en el caso de los puntos de reconocimiento
obtenidos en batallas famosas, los PJs pueden invertirlos en
condecoraciones especiales que hagan ver que son veteranos de
una famosa campaiia.

Derrotar a una unidad notable
(NE de la unidad enemiga) puntos de reconocimiento,

La comandancia enemiga tiene en mayor estima el valor de
algunas de sus unidades. Que los PJs inutilicen alguna de estas
unidades serd un duro golpe para el ejército enemigo (y una buena
manera de que los personajes se den a conocer antes sus propios
comandantes). Estas unidades notables suelen contar con soldados
de élite (aunque la notoriedad no siempre se corresponde con la
capacidad marcial). Algunas unidades de élite, sin embargo, ni
siquiera son conocidas entre las demas tropas de su propio ejército.
Otras, en cambio, son conocidas por el mero hecho de pertenecer
a alguna localidad en concreto o por tener un oficial reputado.

Para obtener estos puntos de reconocimiento, los personajes
tendrin que inutilizar, matar o capturar a la unidad enemiga u
obligarla a retirarse en desbandada. Ademas, una unidad amiga
que no esté implicada directamente en el combate tiene que ser
testigo de la proeza.

Ejemplos: derrotar a una unidad de élite enemiga compuesta
por ocho demonios barbados conocida como los Atormentadores
de Minauros (tienen un NE 11) proporcionara a los PJs 11 puntos
de reconocimiento. Sin embargo, la gesta de derrotara otra unidad
de ocho demonios barbados pasari inadvertida y no proporcionara
puntos de reconocimiento (esto es debido a que esta unidad no es
tan conocida o temida como la de los Atormentadores).

Ajustes: si la unidad notable se las arregla para reagruparse
y tiene una repercusion significativa en lo que queda de batalla,
los PJs solamente obtendrin la mitad de los puntos de reconoci-
miento.

Plantar el estandarte
3 puntos de reconocimiento cuando se planta y se le suman puntos de
reconocimiento iguales al NE de la unidad enemiga en cada uno de los
ataques que rechacen después de plantar el estandarte.

Debido a la cantidad limitada de formas magicas de observa-
cion y comunicacion, los estandartes y las banderas son la forma
primordial para que las unidades militares se reconozcan entre
si. La mayoria de las unidades militares portan una bandera, un
pendén o un estandarte simbélico que le representa, y otro que
representa al ejérciro.

Cuando plantas el estandarte en un lugar prominente del
campo de batalla, estas reclamando dicho lugar. Tu bandera esta
diciendo: “Este punto nos pertenece y combatiremos hasta la
muerte para que asi siga siendo”. Todo el que pueda ver el estan-
darte, ya sea amigo o enemigo, sabe que hay un desafio implicito
en tu accion.




Hustracion de E. Polak

Para obtener estos puntos de reconocimiento, los personajes tienen
que plantar el estandarte en un lugar geogrificamente prominente
(como una colina o una torre) o en un lugar de valor esencial
(consulta la barra inferior de la pagina 82). Este lugar, que tiene
que estar claramente a la vista de ambos bandos, también puede ser
un punto defensivo o una zona de maniobra (en cuyo caso, los PJs
también obtienen los puntos de victoria por hacerse con el lugar en
cuestion), aunque no tiene por qué. El lugar tiene que estaren un
punto bastante adelantado del frente aliado (a nadie le impresiona
que se reclame el control de algo que ya se poseia).

Después de que los PJs hayan plantado el estandarte, todos los
integrantes de la unidad recibiran 3 puntos de reconocimiento.
Ademas, obtendrin puntos de reconocimiento adicionales cada
vez que defiendan el estandarte de un araque enemigo de impor-
tancia.

Ejemplos: los personajes siempre obtienen 3 puntos de
reconocimiento por plantar el estandarte, los demas puntos de
reconocimiento van en funcién a los enemigos que derroten
una vezalli. Ademas, solamente obrendran estos puntos
de reconocimiento adicionales si el estandarte
permanece ondeando o en pie durante todo el
combate.

Ajustes: si los enemigos derriban el
estandarte de los PJs aunque sea
durante un solo momento, los
personajes no obtendran puntos
de reconocimiento por ese
combate (se considera que
algunas tropas del campo
de batalla habrin visto que
el estandarte ha flojeado). Si el
estandarte cae y los personajes se ven
forzados a retirarse, perderian
tantos puntos de reconoci-
miento como el NE de la
unidad de la que se retiran
si ésta planta su estandarte en
ese mismo lugar.

Si las tropas enemigas capturan el
estandarte de los PJs, éstos perderin
10 puntos de reconocimiento en caso
de que no lo recuperen antes del final

de la batalla.

Reagrupar unidades
desmoralizadas
(NE de todas las criaturas que se reagrupen) puntos de reconocimiento.

Los soldados rasos siempre recuerdan cuando alguien se hace
cargo de ellos y transforma una vergonzosa retirada en una acé-
rrima defensa. Si los PJs pueden inspirar valentia en los soldados
(0 al menos hacer que cumplan su deber) se ganaran la reputacion
de ser grandes lideres (0, al menos, de ser individuos con capacidad
de liderazgo)

Para obtener estos puntos de reconocimiento tienen que
darse tres condiciones. Primero, los personajes tienen que estar
combatiendo en presencia de una unidad con al menos la mitad
de sus integrantes en un estado de moral malo (asustados o peor;
consulta la pagina 73). A continuacién, los PJs tienen que efectuar
tantas pruebas de reagrupamiento como sean necesarias para que

Plantando el estandarte

al menos una cuarta parte de la unidad se reagrupe. Los soldados
pueden huir durante uno o dos asaltos antes de reagruparse, pero
tendrin que volver a la refriega antes de que el combate haya
acabado para que el intento de reagrupamiento se considere come
un éxito y cuente como una de las tres condiciones que se tienen
que cumplir. Finalmente, los PJs tienen que ganar el combate en el
que estaba trabada la unidad y acabar con los enemigos o forzarles
a huir.

Ejemplos: los personajes se encuentran con una escuadra de
siete exploradores elfos (VD 2 cada uno), cinco de los cuales estin
asustados debido a una prueba de moral fallida. Originalmente
habia 15 exploradores, pero ocho han muerto, lo que forzé a los
supervivientes a efectuar

una prueba de moral
Los intentos de reagrupa-

miento de los PJs consiguen
que cuatro de los exploradores
vuelvan al combate, mientras que
el quinto sale huyendo hasta que
lo pierden de vista, Los personajes
obtendran 6 puntos de reconoci-
miento (cuatro exploradores elfos
tienen un NE de 6) si consiguen la
victoriaen el combate en el que los elfos
estaban trabados.
Ajustes: si son varios de los PJs los
que consiguen superar la prueba de
reagrupamiento, los jugadores tendrin
que llegar a un acuerdo sobre quién de
ellos se lleva el crédito del reagrupa-
miento (se trata de un dato que suele
incluirse en los partes de guerra o que
puede surgir espontineamente en las
conversaciones informales o entrevis-
tas con una fuerza irregular). A la hora
de hablar de liderazgo, a los militares
les gustan las frases del estilo: “Este
tipo consiguio que nos repusiéramos .
Ademas, despierta sospechas que dos
o mas personas hagan suya la accion
de haber reagrupado a las tropas. Si
los PJs no pueden llegar a un acuerdo,
ninguno de ellos obtendri los puntos
de reconocimiento,

Recibir un entrenamiento de élite
Entre 3 y § puntos de reconocimiento.

Algunas organizaciones militares tienen técnicas de entrena-
miento tan duras o prestigiosas que los soldados obtienen cierto
reconocimiento por el mero hecho de superarlas. En la vida real.
por ejemplo, los soldados de las fuerzas aéreas completan un
entrenamiento que les supone un reconocimiento de este estilo
(por ser capaces, por ejemplo, de saltar de un avién en vuelo).

Para obtener estos puntos de reconocimiento, los personajes
tienen que completar un entrenamiento que alguien considere
de élite. A menos que tengas preparadas una aventura en los
cuarteles durante el periodo de entrenamiento, los jugadores
no podrén hacer que sus personajes entrenen por su cuenta para
obtener este reconocimiento. Su entrenamiento de élite se ira




incorporando en el entrenamiento que lleven a cabo entre niveles
con laintencion de adquirir nuevas habilidades, dotes y rasgos de
clase. Eres ti quien decide qué tipo de entrenamiento tendrian
que efectuar para ser dignos de la obtencién de estos puntos de
reconocimiento (y cuando disponen de tiempo para entrenar),
Por tanto, esta recompensa queda enteramente a tu discrecion.

Ejemplos: ya estén en guerra o en paz, los ejércitos pasan
gran parte del tiempo entrenando a sus soldados. Solamente
unos pocos de estos esfuerzos son dignos de otorgar puntos de
reconocimiento. Ademis, el tipo de entrenamiento varia de un
ejército a otro; por ejemplo, en un ejército de elfos, llegar a ser
un buen francotirador en lo alto de un arbol puede ser digno de
puntos de reconocimiento; sin embargo, en un ejército humano
es posible que sea mis estimado aquel jinete que sea capaz de
terminar la "Cabalgada de las cuatro estaciones”, un viaje a caballo
gue solamente los mejores jinetes seran capaces de completar
después de las cuatro semanas de entrenamiento.

Ajustes: al igual que en el caso de los puntos de reconoci-
miento que se obtienen en las batallas y campanas famosas, este
tipo de puntos de reconocimiento pueden traducirse en una
condecoracion especial, una condecoracion que indica que se ha
superado el entrenamiento. Los Arqueros del viento de Kelanon,
por ejemplo, entregan guantes verdes a todos los que completan
su entrenamiento de arqueria a lomos de una montura; mientras
gque los orcos de Palnanak se graban simbolos en los colmillos si
consiguen sobrevivir al “Invierno sangriento”.

seemplazar a un hider caido
Indice de comandante del lider caido x2) puntos de reconocimiento.

En una batalla campal, los oficiales suelen correr tanto peligro
como los soldados rasos. Cuando un lider cae, los soldados tienden
a mirar alrededor en busca de alguien que siga dindoles las 6rde-
nes. En caso de que sea un PJ quien se haga cargo de la situacién
v asuma para si las responsabilidades del liderazgo y lo haga bien,
se ganari el respeto y la aclamacion tanto de la cadena de mando
como de los soldados a los que ha dirigido.

Para obtener estos puntos de reconocimiento, uno de los per-
sonajes tendra que hacerse cargo de una unidad cuyo lider haya
huido o muerto en combate y, después, ganar al menos un combate
mientras dirige la unidad. Ademis, la unidad debe sobrevivir como
un grupo organizado hasta el final de la batalla (aunque no todos
los miembros de la unidad lo consigan).

Los ejércitos bien organizados tienen procesos muy estrictos a
Iz hora de reemplazar a un lider en cualquier punto de la cadena
de mando, por lo que los subordinados saben muy bien a quién
dirigirse en caso de que falte su comandante. Evidentemente,
esta situacion no esta tan clara entre las hordas barbaras y otras
fuerzas irregulares, en las que la falta del lider puede llevara un
conflicto por el control en mitad de la batalla.

Ejemplos: cuanto masimportante sea el lider al que reemplaza
el PJ, mas puntos de reconocimiento obtendra. En caso de que,
por ejemplo, reemplace a un sargento (bonificador de rango +2),
obtendri 4 puntos de reconocimiento si la unidad gana un combate
bajo sumando y si consigue mantenerla cohesionada hasta el final
de la batalla.

Ajustes: en algunas circunstancias nada comunes, un personaje
podri conseguir estos puntos de reconocimiento por reemplazar a
unoficial incompetente o imitil. Estas situaciones son controvertidas,
pues la adherencia militar a la cadena de mando es muy profunda.

Rescatar una unidad en peligro
(NE de los supervivientes de la unidad amiga x2) puntos de reconoci-
miento.

A veces, una unidad amiga quedara separada del resto del
ejército o el enemigo lanzara multiples ofensivas contra las lineas
aliadas. Los personajes pueden llegar a ser muy aclamados si son
capaces de llegar hasta una unidad en peligro y prestarle ayuda,
ya sea para ponerla a salvo o para destruir a todas las unidades
enemigas circundantes.

Para obtener estos puntos de reconocimiento, los personajes
tienen que llegar hasta una unidad relativamente importante que
se encuentre en peligro inminente. A continuacion, tendran que
derrotar a la unidad enemiga que supone la amenaza, captar la
atencién del enemigo o utilizar la magia para que la unidad aliada
pueda escapar.

Cuando la batalla se recrudece, toda unidad en el campo de
batalla o cerca de él estd, hasta cierto punto, en peligro. Los perso-
najes solamente obtendrin puntos de reconocimiento porayudar
a unidades que estén en verdadero peligro y sus comandantes
asi lo estimen. Si la situacion peligrosa y el rescate van a dar que
hablar en el ejército durante mucho tiempo después de la baralla,
los PJs obtendrin puntos de reconocimiento. Sin embargo, una
situacion que no suponga mas que cubrir la retirada de una unidad
ne proporcionara puntos de reconocimiento,

Ejemplos: un peloton de zapadores enanos estaba excavando
un ninel en direccion a las lineas enemigas cuando las paredes
se vinieron abajo justo entre los enanos y el resto del ejércirto. Los
PJs obtendran puntos de reconocimiento (y, probablemente, una
deuda de honor de los enanos) si consiguen llegar hasta los enanos
y sacarlos de alli antes de que las moles sombrias entrenadas por
el enemigo los encuentren.

Ajustes: la recompensa en puntos de reconocimiento podria ser
mayor de lo normal en caso de que se produzcan circunstancias
especiales. Por ejemplo, si los zapadores enanos del ejemplo eran
la (nica unidad de ese tipo que le quedaba al ejército aliado y su
supervivencia indispensable para conseguir la victoria en la batalla,
rescatarlos tendrd mucho mas mérito y sera una accién que se vera
magnificada por los que han vivido para contar la historia.

Sobrevivir ante fuerzas superiores
(NE de cada combate significativo — el nivel medio de los PJs) x5

A veces, un ejército sacrifica ciertas unidades en beneficio del
resto del ejército. Aungue dichos sacrificios son tragicos para los
miembros de la unidad elegida, ello forma parte de la estrategia
militar. Si el ejército decide sacrificar la unidad de los PJs y ellos
aceptan la situacion, podrin obtener muchos laureles si consiguen
sobrevivir para combatir otro dia.

Los personajes no recibirin puntos de reconocimiento por
llevar a cabo misiones que sean peligrosas, ni por misiones que
resulten mucho mas peligrosas de lo que parecian. Para obtener
estos puntos de reconocimiento, tendrin que saber de antemano
que se ha tomado la decision de sacrificar a su unidad por el bien
del resto del ejército; ademas, el ejército debe conseguir el beneficio
que se habia propuesto y la unidad de los personajes tiene que arre-
glarselas para llegar hasta las lineas aliadas cuando la batalla haya
acabado. En esencia, se trata de los puntos de reconocimiento que
obtendran los personajes por sobrevivir a una mision suicida.

Ejemplos: si los PJs son parte de tn malparado ejército rebelde
rodeado por las fuerzas de un tirinico sefior de la guerra, podrian
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obtener puntos de reconocimiento si forman parte de la fuerza
elegida para lanzarse contra el ejército enemigo y retrasar asi su
avance mientras el resto de los rebeldes huyen.

Ajustes: estos puntos de reconocimiento solamente se obtienen
al combatir con enemigos de mayor NE que el nivel medio de los
PJs. Los personajes no obtienen puntos de reconocimiento por los
desafios sencillos a los que tengan que enfrentarse durante una
mision suicida, sélo al enfrentarse a aquellos en los que tengan
que superar a enemigos verdaderamente peligrosos.

omar parte en una batalla famosa
Entre 3 y § puntos de reconocimiento.

Algunasbatallas,independientemente de quién las ganara, otorgan
una fama especial a los soldados que participaron en ellas. Haber
sobrevivido al bombardeo de las catapultas de la punta de Rorak oa
las hordas de necréfagos durante la Segunda batalla de los campos
de Gethasee, es una experiencia que nunca olvidaras y sientes una
afinidad especial con los camaradas que combatieron a tu lado.

Pero no s6lo los camaradas que lucharon contigo en dicha batalla

sienten esta afinidad hacia ti; los civiles y soldados que sepan que
tomaste parte en ella se sentirdn fascinados.
Para obtener estos puntos de reconocimiento, los personajes
tienen que jugar un papel representativo en una batalla lo suficien-
temente importante como para ocupar un puesto predominante
en la historia. Son los historiadores y los bardos quienes deciden
si la batalla es digna de proporcionar puntos de reconocimiento
(por lo que esta decision queda a discrecién del DM).

Ejemplos: muchas de las famosas batallas de la historia lo
son por haber supuesto todo un éxito o un tremendo fracaso,
y suelen recibir un nombre acorde con ésta situacién. Lo mas
probable es que los personajes reciban una recompensaen puntos
de reconocimiento si han sobrevivido a una batalla que responda
al nombre de “La tiltima batalla de..” 0 “El triunfo final en..". Lo
normal es que solamente unas pocas batallas de toda una campana
(aproximadamente una de cada cinco) sean dignas de mencién
como para proporcionar puntos de reconocimiento.

Para que te hagas una idea mediante ejemplos de la vida real,
la Batalla de Gettysburg, la Ultima batalla del general Custer, la
guerra de trincheras en el Frente occidental durante la Primera
guerra mundial o el Desembarco de Normandia son batallas lo
suficientemente famosas como para proporcionar puntos de reco-
nocimiento; mientras que la Batalla de Pea Ridge, la Batalla de los
bosques Caidos, la campana de Gallipoli y la Operacion antorcha
(el desembarco aliado en el norte de Africa), que tuvieron lugar
en esas mismas guerras, no lo son. Aunque cada una de ellas fue
una baralla significativa en el desarrollo de la guerra, algunas de
ellas no son tan conocidas por la gente.

Ajustes: a veces, la importancia de una batalla no es evidente
desde el primer momento, lo que te da unajustificacion suficiente
como para no asignar los puntos de reconocimiento hasta que la
misma se haga famosa, Si los PJs se traban en un amargo combate
en una lejana provincia en la que mas tarde habra una gran guerra,
podrias otorgar puntos de reconocimiento a los personajes a pos-
teriort. El cardcter retroactivo de estos puntos de reconocimiento
representa que la gente se siente impresionada por el hecho de
que los PJs estuvieran alli cuando todo empezo.

Si los personajes obtienen puntos de reconocimiento por tomar
parte en una baralla famosa, hay una manera adicional en la que
podran invertir dichos puntos: condecoraciones por los servicios

prestados que conmemoren su participacién en dicha batalls
consulta la pagina 89). Podria ser que todo jinete de huargo que
tomara parte en la carga final de la Batalla de Kereindeau lleve
una cintaroja para honrara los caidos. O quiza, todos aquellos que
defendieron la ciudad sagrada de Garintell hasta el final porten
una gargantilla en la que haya un pedazo del miarmol blanco del
palacio en ruinas de Garintell. Todos aquellos familiarizados con
la historia militar verin rapidamente la cinta roja o la gargantills
con el mirmol blanco y sabrin dénde ha estado su portador.

OTRAS FORMAS DE OBTENER PUNTOS
DE RECONOCIMIENTO

Si PJs con otro estilo de vida distinto al militar se unen al ejércimn
seria justo que recibieran una recompensa en puntos de recone-
cimiento que reflejase su condicién de aventureros civiles. S
ya son héroes de su reino cuando se ven envueltos en la guerma.
deberias concederles suficiente reconocimiento como para que
puedan adoptar un rango militar acorde a su estatus de civiles
reconocidos y capaces.

Igualmente, en una campana de D&D en la que se incluyan
aventuras en el campo de batalla y aventuras mas tradicionales.
deberias recompensar a los PJs que trabajan bien para su ejércimm
(incluso aunque las misiones no transcurran en el campo de batallz!
Silareinaordenaalos PJs que abandonen su unidad, se disfracen de
cortesanos y roben los planes de batalla de un noble rival, deberian
obtener una recompensa en puntos de reconocimiento (de entre §
y 10 puntos) en caso de que cumplan la misién con éxito.

COMO INVERTIR LOS PUNTOS DE
RECONOCIMIENTO

Al final de cada batalla, los personajes podran invertir sus punos
de reconocimiento bien en condecoraciones, bien en ascensos
Estas dos recompensas funcionan de manera diferente. Las
condecoraciones se basan en la batalla en la que los personajes
acaban de participary se adquieren en el momento (0 en cuanto &l
general del ejército tenga tiempo para otorgirselas). Los ascensos.
porotro lado, son una recompensa continua. Un personaje puede
acumular puntos batalla tras batalla hasta que es digno de ses
promocionado a un rango superior (es decir, cuando adquiere us
determinado niimero de puntos de ascenso).

Tras la batalla, los puntos de reconocimiento que ha obtenide
cada personaje se dividen a partes iguales entre condecoraciones
y ascensos. Si un personaje recibe un niimero impar de puntos d=
reconocimiento, podra elegir a cual de los dos tipos de reconoc
miento (condecoraciones o ascensos) afadir este punto.

Coémo hacer méritos para obtener condecoraciones
o ascensos: un personaje puede intentar influenciar a s=
comandante para que le recompense por su valor con puntos de
condecoraciones o de ascenso. Para ello, el personaje tendra que
invertir parte del respeto y aclamaciones que ha obtenido. Si un
personaje decide hacer méritos para obtener ya sean condecors-
ciones, ya sean ascensos, 3/4 partes (redondeando hacia abaio
de los puntos de reconocimiento que ha obtenido se convierten
o bien en puntos de condecoraciones o en puntos de ascenso (los
que prefiera el jugador), mientras que los demas se perderin.

Por ejemplo, si un personaje obtiene 11 puntos de reconoc-
miento al final de la batalla, lo normal es que § puntos fueran parz
una categoria a elegir entre puntos de condecoraciones y puntos
de ascenso, y los otros 6 fueran para la otra. Si, por el contraria




¢! personaje decide hacer méritos para conseguir un ascenso,
sbtendrd 8 puntos de ascenso y 0 puntos de condecoraciones (3/4
«11 = 8,25; cifra que se queda en 8 tras redondearla hacia abajo).

L ondecoraciones
Cada ejército tiene un sistema de condecoraciones diferente, desde
&l mis simple (hordas barbaras que portan partes del cuerpo de los
enemigos que han derrotado) al mis complejo (ejércitos nacionales
con diferentes medallas, cada una de ellas con cintas de diferentes
colores para las ocasiones especificas). Cuando disefias un ejército,
uno de los detalles que puedes idear es el sistema de condecora-
ciones con el que recompensar a los soldados que muestran su
valia (sea del tipo que sea) en el campo de batalla,
En la tabla 4-7, que se muestra mas adelante, te presentamos una
serarquia de condecoraciones junto con su valor en puntos y los
beneficios que suponen. Puedes usar tus propios nombres en vez
de los genéricos que aparecen en la tabla (al fin y al cabo, ningtin
siército da una “condecoracién de 10 puntos”, sino que concedera
L “Insignia a la conducta en el conflicto”, la “Orden del venado”,
fa "Media luna dorada con honores” o la “Marca de favor de
Myrvak”). La forma e historia que hay tras las condecoraciones de
un ejército dicen mucho sobre las virtudes a las que da valory qué
tipo de soldado idealiza. Disefar un sistema de condecoraciones
distintivo es una de las mejores maneras de hacer que un ejército
de fantasia cobre vida sobre la mesa de juego (consulta algunas
sugerencias en la tabla 4-8),
A efectos de juego, sin embargo, todas las condecoraciones tienen
&l mismo funcionamiento. Casi todas proporcionan un bonificador
de circunstancia a las pruebas de Diplomacia efectuadas para
condicionar la reaccion de un PN]J y a las pruebas para Intimidar
realizadas para cambiar el comportamiento de un PNJ. De una
u otra manera, el bonificador solamente se aplica si el PNJ en
cuestion sabe lo que significa la condecoracion.
En la columna ‘Afectados automaticamente’ de la tabla 4-7 se
explica qué PNJs sabrin lo que significa cada condecoracion
sin que sea necesario que nadie se lo explique o si solamente
identificarin la condecoracion en caso de superar una prueba de
Saber (historia) con una CD igual a la indicada en la tabla. Si el

CONDECORACIONES ODIADAS Y
_ONDECORACIONES FALSAS

£= esencia, la utilizacién de condecoraciones parece sencillo: portarlas
smcima y gozar de la notoriedad que proporcionan. No obstante, no toda
= notoriedad es positiva y no toda se ha ganado con esfuerzo.

Condecoraciones odiadas: |as condecoraciones resultan impresionantes
zara todos aquellos que combatieron juntos o para aquellos a quienes
seneficiaron los actos que las motivaron. Evidentemente, si te paseas
por las comunidades enemigas, alli tus condecoraciones supondrdn una
werglienza y un insulto, no un honor.

Son pocos los que saben qué significan las condecoraciones de otras
maciones, por lo que su reaccién negativa al respecto no ser4 significativa.
&7ade 5 puntos a la CD de las pruebas de Saber (historia) que se propo-
=en en la tabla 4-7 para determinar la naturaleza de la condecoracién de
cualquier ejército que no pertenezca a la zona. Si los PN|s superan esta
srueba, su reaccion inicial hacia el personaje (tal y como se describe en
= pagina 71 del Manual del jugador) serd una categoria peor de como
subiera sido en caso de no reconocer la condecoracién. Ademis, el
sonificador de circunstancia en las interacciones se convertird en un
senalizador.

PN] sabe lo que significa la condecoracién, el portador de la misma
obtendri el bonificador indicado en la tabla a la hora de intentar
influenciara dicho PNJ. En general, cuanto mis significativa sea
la condecoracion, mas posibilidades de reconocerla tendri el PNJ
(con la excepcion de la “condecoracion de 1 punto por herida®, que
es familiar para muchos individuos a pesar de que no proporcione
bonificador de circunstancia alguno debido a lo comtin que cs).

TABLA 4—7: CONDECORACIONES E INTERACCION DE LOS PNJS

CD de la prueba
Afectados de Saber (historia)
automat, para identificarla
1 punto por herida  — Casi todos 10
2 puntos por +1 Soldados del mismo ejército 20
entrenamiento (tipo especifico)
2 puntos por +1 Soldados del mismo ejército
servicio (batalla especifica)
4 puntos por +2 Soldados del mismo ejército
servicio (campafa especifica)
5 puntos +2 Soldados del mismo ejército
10 puntos +2 Soldados del mismo ejército;
lideres politicos y religiosos del
territorio del ejército
Todo el mundo del territorio 10
del ejército
Todo el mundo del territorio 10
del gjército
Todo el mundo del territorio 10
del ejército y de territorios vecinos

Condecoracién Bonif.

20 puntos +3
40 puntos 4

80 puntos +5

Los bonificadores de circunstancia de diferentes medallas son
acumulables siempre y cuando se trate de medallas que representan
diferentes circunstancias (es decir, que se han obtenido en diferentes
batallas o campaiias). Sin embargo, los jugadores deberian estar al
tanto de todas las medallas que poseen, puesto que, a veces, un PN]
reconoceri una condecoracion menor pero mas comun en vez de
una extraordinaria medalla al servicio prestado.

Condecoraciones de ejemplo
En la tabla 4-8: condecoraciones de ejemplo, se utiliza un sistema
de puntos para las diferentes jerarquias de las condecoraciones,

Condecoraciones falsas: un personaje puede llevar una condecoracién
que no haya ganado (puede haberla adquirido de alguien que si que la gand
o haberla creado a propésito para engafiar a todos aquellos que la vean).
Los personajes obtendrdn el bonificador de circunstancia aunque porten
una condecoracién que no hayan ganado por si mismos (siempre y cuando
aquellos con quienes interactien no sepan la verdad). Solamente los PN|s
que sepan mucho de la forma en la que se obtenfa esa condecoracién
podran llegar a saber que es falsa. Para desenmascarar una condecoracién
falsa habrd que efectuar una prueba para Engafiar por parte de quien lleve
la condecoracién enfrentada a una prueba para Averiguar intenciones por
parte de quien pretenda desenmascarar la situacién.

Si un personaje quiere utilizar una condecoracién falsa, en la mayoria de
los casos tendrd que superar una prueba de Disfrazarse (enfrentada a una
prueba de Avistar por parte de quien le vea), aunque las proclamaciones
escritas necesitardn una prueba de Falsificar (enfrentada a una prueba de
Falsificar por parte de quien la vea). Si el personaje supera estas pruebas,
obtendrd el bonificador de circunstancia en las interacciones con dicho
PNJ. Pero, en caso de fallar, la reaccién del PN| empeorar4 al menos dos
categorias. Ademds, es probable que dicho PN intente revelar la verdad a
los demis.
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pero tienen nombres diferentes y adoptan diferentes formas de
un ejército a otro.

Como disenar condecoraciones

Si estas disefiando un ejército de fantasia, crear las condecora-
ciones solamente consiste en inventar un nombre y una forma
caracteristicos para cada uno de los tipos de condecoraciones que
aparecen en la tabla 4-7. Si quieres llevar el asunto un poco mas
alld, puedes anadir mayor personalidad a las condecoraciones si
desarrollas una historia y unas costumbres respecto a ellas. Por
ejemplo, una condecoracién llamada “Racimo espinoso” podria
haber sido disefiada para honrar a un instructor de combate
especialmente duro que utilizaba una cadena con pinchos como
arma.

También puedes variar los totales de puntos de reconocimiento

para crear la jerarquia de condecoraciones de un ejército o cambiar

quién es capaz de reconocerlas a simple vista,

Ejemplo 1: si un ejército no fomenta el individualismo, podria
no ofrecer condecoraciones por ningtin logro que no proporcione
al menos 20 puntos de reconocimiento.

Ejemplo 2: si un ejército pasa gran parte del tiempo mante-
niendo las rutas de comercio libres de bandidos, seria normal
que los mercaderes conociesen el sistema de condecoraciones del
ejército tan bien como los propios militares; por lo que los mer-
caderes de la region deberian incluirse en la columna “Afectados
automaticamente” de la tabla 4-7.

Otras funciones de las condecoraciones

Elamuleto que la Reina Noortaka otorga a sus campeones es mas
que un escarabajo plateado: se trata de una presea de Sabiduria +2
que les ayuda a diferenciar lo justo de lo injusto. Si no portas el
Escarabajo plateado, nunca conseguirds formar parte de los Jinetes

TasLA 4-8: EJEMPLOS DE CONDECORACIONES

Ejército de caballeria Horda barbara

Gota de sangre de Corte purpura
valor (insignia) (cicatriz)

Condecoracién

1 punto por herida

2 puntos por Herradura de plata Favor del chamin
entrenamiento (tatuaje) (tatuaje)

2 puntos por servicio  Colores del picode  Saqueo de Erek-Nor
(batalla) Renincort (penddén de (grabado en un arma)
lanza de caballeria)

4 puntos por servicio  Colores de la cruzada Rastro de pisadas
(campafia) del norte (colgante)  sangrientas (tatuaje)

5 puntos Caballero rojo del Dientes de los caldos
mérito (ribete) (collar)
10 puntos Caballero azulde la  Toque sangriento del

distincién (ribete) dios (tatuaje)

20 puntos
poderio (ribete) (brazalete)
40 puntos Rubrica del soberano Orgullo del dios
(adicién herédldica)  (cicatriz en el rostro)
80 puntos Visto bueno del Enviado del dios
soberano (adicién (cicatrizen el
heréldica) antebrazo)

Caballero verde del ~ Dedos de los caldos Cofundador del estado  Ultima hoja en caer

Parangén del estado

Inspiracién del estado  Semilla del futuro

del caliz de la esperanza, una unidad de jinetes de pegaso que son
la élite del ejército de la reina.

La funcién esencial de las condecoraciones es marcar a su
portador como especial y digno de respeto; que es la razén por
la que proporcionan un bonificador de circunstancia en las
interacciones sociales. Sin embargo (y siempre a tu discrecién),
algunas condecoraciones pueden servir para algo mas que parz
impresionar a quienes las ven.

Condecoraciones magicas: algunas condecoraciones pueden
ser objetos magicos. Como esta situacién implica una entrega de
tesoroal PJ, los DMs tendrian que ser cautelosos. Siempre y cuando
tengas presente la riqueza que el personaje esta adquiriendo por
nivel, no hay razon para que un objeto magico no pueda servir de
condecoracién (sin perder sus cualidades magicas). Los emblemas
herildicos que se describen en el Capitulo 6 son un ejemplo de
ello (consulta la pagina 130).

Por ejemplo, no desequilibraras la partida si otorgas a un
personaje de 9.° nivel el Anillo de rubies de los héroes (un anillo
de proteccion +2). Sin embargo, esta condecoracién serd extrema-
damente poderosa en manos de un personaje de 17 nivel. Peor
atin, en las partidas en las que se permita la compraventa libre de
objetos magicos, cabe la posibilidad de que los personajes sientan
la tentacion de vender sus condecoraciones, lo que estropea com-
pletamente el propésito principal de una condecoracion: marcar
a su portador como alguien digno de respeto.

Las condecoraciones magicas resultan mas reales cuando las
entrega un ejército o unidad que tiene algtin tipo de relacion con
el objeto en cuestion; es decir, como cuando un ejército de elfos
otorga a sus mejores guerreros capas élficas y botas élficas a mode
de condecoracién. El objeto deberia tener una utilidad milirar
obvia (como un escudo +1 blasonado con simbolos nacionales
que enardecen el animo) o una relacién simbélica con el pais o

Ejército tirdnico Ejército élfico Ejército mistico
Sabueso del reino Dador de vida Pago de Thuniak
(medalla) (amuleto) {tatuaje)

Defensor desde los  Graduado en defensa
arboles (colgante) magica (certificado)

Producto del crisol
(guantelete)

Servidor del monte
Thaul (ribete)

Defensor del roble Los tres portales
(flecha inscrita) (medalla)

Servidor de la gran Defensor de la isla Conquistador de

purga (ribete dorado) Mistica Catasia (manto)
(anillo)
Viéstago del estado Santificado de Sefior sin miedo
(medalla) Corellon (arco inscrito) (ribete)
Héroe del estado Espina de la rosa Sefior del
(medalla) (insignia) enfrentamiento
(ribete)

Seior del alma
(medalla) (colgante) (ribete)

Ralz profunda
(medalla) (méscara parcial
inscrita)

Sefior del gran
misterio (ribete)

Sefior del vacio

(estatuilla) (ropajes bordados) (ribete)
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el ejército (como la figurita del elefante de marmol de maravillosos
poderes en el caso de una cultura que aprecie a los elefantes).

Si es posible, las condecoraciones magicas deberian poder
atilizarse por personajes de todas las clases (o, al menos, por
Lss clases de personmaje que obtendran habitualmente ese tipo
2e condecoracion). Si un PJ mago obtiene una condecoracion
que requiere que se enfunde en una armadura completa, lo mas
probable es que la condecoracion acabe acumulando polvo en
slgin lugar de su torre.

Condecoraciones a modo de requisito: como explicitamente
reconocen los logros, las condecoraciones especificas son un buen
requisito para entrar en una clase u organizacion de prestigio. Si
los PJs conocen cuales son las condecoraciones necesarias para
entrar a formar parte de una clase de prestigio determinada, suafin
por conseguirlo puede llevarles a realizar actos de gran valentia
en el campo de batalla. Ademas, estos requisitos también unen
2 los miembros de la organizacion o el prestigio de clase de una
forma especial: los miembros saben que todos sus camaradas han
demostrado buenas cualidades cuando fueron puestos a prueba
en el pasado.

Por ejemplo, un grupo de mercenarios llamado Portadores
de la muerte de Naurak ha determinado que los nuevos acélitos
rendrin que conseguir una condecoracion de jade con forma de
corazon y, después, destruirla si quieren pasar a formar parte de
L2 orden. Durante su ceremonia de iniciacién, uno de los acélitos
de los Portadores de la muerte rompe en pedazos el corazon de
fade que habia conseguido, lo que representa su ruptura con el

1\, Herradura de plata ( 2), Gota de sangre de valor (3), Caballero rogo

verde del poderio (6), Colores de la cruzada del norte

ejército nacional y la adopcién de una nueva forma de vida como
mercenario. Incluso aunque la condecoracién ya no exista, todos
los Portadores de la muerte saben que sus camaradas combatieron
a su lado cuando las cosas no iban bien; y todos los miembros del
grupo de mercenarios sienten cierto grado de lealtad hacia el
ejército nacional del reino de Naurak.

ASCENSOS
La forma mas habitual de ascender para la mayoria de los PJs que
tomen parte en una campana militar se debe a sus propias acciones.
Los ascensos por méritos tienen lugar cuando un personaje realiza
un trabajo muy duro y actos de verdadera valentia (es decir, ese tipo
de actos mediante los que se obtienen puntos de reconocimiento
que mas tarde podran ser invertidos en puntos de ascenso).

Sin embargo, éste no es el tinico método de ascenso. También se
puede ascender porque un oficial superior haya muerto o huido;
o porque el personaje tenga una capacidad innata para sobrevivir
mucho mas que los que le rodean. Muchos lideres de bajo nivel,
tanto del presente como del pasado, han ascendido en el escalafon
debido a la muerte o desercion de otros lideres.

Los ascensos debido a titulos se producen cuando a un personaje
se le concede un rango basado en el titulo nobiliario que detenta
fuera del ejército. A lo largo de la historia, los oficiales eran miem-
bros de la realeza, como duques, jefes de clanes o aquellos que
habian comprado su puesto con monedas, tierras o soldados.

En los ejércitos modernos del mundo real, los ascensos se
obtienen principalmente por méritos. Sin embargo, atin siguen
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dindose ciertos ascensos por titulo. Es muy dificil que un  TaBLA 4-9: ASCENSOS

soldado de hoy en dia con un rango de sargento (un suboficial)
sea ascendido a teniente (un oficial) sin haber pasado antes por
la academia de oficiales. Aunque los oficiales de hoy en dia no
dependen de las 6rdenes directas de su gobernante (algo tipico
en los ejércitos de los universos de fantasia), siguen estando
separados de los suboficiales, ya sea por la educacion o por el
linaje (o por alguna otra razén relacionada con los titulos de
que dispongan).

Puntos de promociones

Les personajes acumulan puntos de ascenso a partir de puntos
de reconocimiento reconvertidos y deberin llevar la cuenta del
total de que disponen. Cuando un personaje ha acumulado tantos
puntos de ascenso como para alcanzar una de las categorias que
se indican en la tabla 4-9, sera digno de un ascenso. Este ascenso
incrementari el indice de comandante del personaje y, ademas,
suele estar acompanado de un nuevo titulo.

TasLa 4—10: RECOMPENSAS EN EL CAMPO DE BATALLA

Objetivo

Asistir a tropas enemigas

Atacar maquinas de asedio enemigas
Cortar los suministros enemigos

PX

Puntos de victoria

1 por cada 10 aliados
10-60

10-50

Indice de
comandante

Puntos

de ascenso

9 puntos o menos 0

10-24 1

25-74 2

75-149 3

150-249 4
5
6
7

Nombre del rango
Soldado raso
Cabo

Sargento
Teniente

Capitan
Comandante
Coronel

General

250-399
400-599
600 o mas

SUMARIO DE RECOMPENSAS
EN EL CAMPO DE BATALLA

En la tabla 4-10 se enumeran todas las recompensas que se puede=
obtener en el campo de batalla: PX, puntos de victoria y puntos
de reconocimiento.

Ajustes

+ PV si la ayuda es mégica

+ PV si son capturadas y utilizadas

+ PV si se capturan los suministros y se aprovechan,
— PV si sélo se consigue retrasar su llegada

Derrotar unidades enemigas
Desbaratar la comandancia enemiga
Desbaratar las comunicaciones

enemigas
Proporcionar informacién

NEx 10 +NE si se trata de
una unidad notable
1 por cada 10 soldados
bajo su mando

NE x2oentre 2y 50
para grupos NUMEerosos

10-30

10-80¢
20-100?

Proteger un punto defensivo
Proteger un punto ofensivo

10-80°
10-702
20-100°
10-50*
10-90°

Proteger un lugar esencial
Proteger una zona de maniobra
Tomar un punto defensivo
Tomar un punto ofensivo
Tomar un lugar esencial

10-7¢¢

Tomar una zona de maniobra
Capturar un estandarte enemigo

Combatir en una campana famosa
Derrotar a una unidad notable

Plantar el estandarte
Reagrupar unidades desmoralizadas

Recibir un entrenamiento de élite
Reemplazar a un lider caldo

Rescatar una unidad en peligro

Sobrevivir ante fuerzas superiores

Tomar parte en una batalla famosa
1 Consulta la pagina 38 de la Gula del Dungeon Master
2 Depende del valor

+1/2 NE de |a unidad
derrotada

+5-10

+ NE de la unidad
enemiga

+3y, luego, + NE de los
enemigos rechazados

+ NE de las unidades
amigas

+3-5

+indice de comandante
del lider reemplazado x2
NE de las tropas amigas
supervivientes x2

(NE de la unidad

~ la media de los niveles
del los PJs) x5

+3-5

+PV si es caballerfa, elite o lanzadores de
conjuros, —PR si la unidad consigue reagruparse
— PV si un subordinado se hace cargo

+ PV si dura mucho tiempo, + PV si se

reemplazan por érdenes falsas

+PV si es caballeria, elite o lanzadores de conjures.
+ PV si el enemigo no sabe que lo sabes

+ PV si se mejora, — PV si resulta dafiada

+ PV si se mejora, — PV si se pierde potencial defensive.
~ PV si defenderlo resulta fcil

— PV si resulta dafiada

+ PV si se mejora, - PV si es fragil

~ PV si es direccional o esté dafiada

— PV si es direccional

— PV si s6lo es importante para uno de los bandos,
~ PV si resulta dafiado

+ PV si se mejora, — si resulta dafiada

Condecoracién por servicio (campafia)
Redticelo a la mitad si la unidad se reagrupa

— si cae el estandarte, puntos negativos si les
arrebatan el estandarte

recompensa individual

recompensa individual
recompensa individual

Condecoracién por servicio (batalla)
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ebido a su naturaleza; los personajes de D&D se

sienten en el campo de batalla ¢como en su propia

casa. Estin acostumbrad®s a la violencia, van bien

armados y tienen una flexibilidad asombrosaala hora

dé enfrentarse a un desafio. Combatir en el campo

de batalla no es muy diferente de explorar un dungeon: en ambos

ambientes te enfrentards a mas y. mas oleadas de criaturas que
intentardn acabar con tu vida' forzarte a que te vayas.

No obstante, a diferencia de un dungeon, un campo de batalla

Y | %
para ello la habilidad Oficio (ingeniera de asedio). En cambio,

SIDYNTY D) P MOIIDAISHIT

si en lo que déstacas es en construir y réparar estos monstfuos .

del€ampo de batalla, estaris utilizando la habilidad Artesania’
(maquinas de asedio). Sigue leyendo si quieres mas informacion -

sobre otras formas de construir maquinas de asedio.

Especial: puedes utilizar las habilidades Artesania (herre-
ria) o Artesania (armero) para construir o reparar maquinas
de asedio, aungue tendras un penalizador-s.

no es un ambiente controlado. Dependiendo de cémo se desa- AVISTAR

rrolle la batalla, los PJs pueden tener que enfrentarse a docenas o
incluso centenares de enemigos a la vez. Por tanto, los jugadores
inteligentes querran ajustar las opciones de su personaje de forma
que puedan obtener ventajas en el género bélico.

HABILIDADES

Las siguiehtes descripciones complementan a las que aparecen
en el Manual del jugador.

ARTESANIA

Las catapultas, torres de asedio y arietes son el pilar fundamental
. deun ejército en algunas batallas de grandes dimensiones. Aunque
un habilidoso ingeniero de asedio puede sacar el mejor partido
de estos artilugios, estas masivas maquinas de guerra tienen que

. serconstruidas y mantenidas por herreros y artesanos entrenados
- en la manufactura de maquinas de asedio. Si sobresales a la hora

«de apuntar o disparar maquinas de asedio, es porque estis usando

Utiliza esta habilidad para determinar rapidamente el
numero de criaturas que hay en'una formacién, para saber

.dénde se encuentra el comandante u oficial en la batalla o

para determinar la posicion general de laartilleria.

Prueba: tal y como se describe en la habilidad Avistar
en el Manual del jugador, cada 10" de distancia afaden un
penalizador—1 a las pruebas de Avistar.

Calculay el nimeyo dé tropas: si superas una prueba de
Avistar con CD 10, podris hacer una estimacion del
nimero de criaturas que hay en una formacion. Si el
grupo contiene 250 individuos o menos, éstimards su
nimero hasta la decena mas cercana. Si, por el contrario,
el grupo tiene mas de 250 individuos, estimards su
nimero hasta la centena mds cercana. Por ejemplo,
estimarias que un grupo de 86 gnolls tiene unos 90 y que
una horda de 427 barbaros tiene unos 400

Esta habilidad solamente es util con grupos de 1.000
o menos individuos. 1
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Localizar al comandante: podras localizar al oficial o comandante
si superas una prueba de Avistar con CD 20.

Localizar la artilleria: si superas una prueba de Avistar con CD
25, serds capaz de determinar la distancia aproximada (con una
diferencia de 30") que hay hasta cualquier tipo de artilleria que
esté disparando en el campo de batalla, ya sea una miaquina de
asedio o un lanzador de conjuros. La distancia no modificala CD
de esta prueba,

URAR

Las heridas son comunes e inevitables en el campo de batallay,a
veces, no hay un sanador en las cercanias para curar a los caidos.
Aungque no seas un sanador, puedes hacer vendajes. Si tienes la
suficiente habilidad, conseguirds que los soldados heridos puedan
volver al combate cuanto antes. :

Prueba: la CDy efecto de una prueba de Curar depende de las
tareas que estés llevando a cabo.

Vendaje provisional: si superas una prueba de Curar con CD 12
podras aplicar un vendaje a una criatura caida. En este caso, la
criatura se estabilizard automaticamente después de 2 asaltos a
menos que se estabilice normalmente, reciba cuidados magicos o
sufraotra herida antes de que pase ese periodo de tiempo. Si fallas la
prueba por 5 0 més puntos, el objetivo perdera 1 punto de golpe.

Tendras que declarar si vas a utilizar la habilidad Curar para
efectuar un vendaje provisional o para realizar primeros auxilios
(sigue leyendo) antes de lanzar el dado.

Cuidados extensos: si superas una prueba de Curar con CD 20
podris hacer que una criatura inconsciente recupere el conoci-
miento con mayor rapidez. En este caso, la criatura a tu cargo se
despertard en 1 hora.

Accién: aplicar un vendaje provisional es una accion estandar
que da pie a ataques de oportunidad. Proporcionar cuidados
extensos requiere 1 hora de actividad leve.

DIPLOMACIA

Todos aquellos versados en el arte de condicionar las opiniones
de los demis pueden tener gran éxito dirigiendo tropas en el
campo de baralla.

Sinergia: si tienes 5 0 mas rangos en Diplomacia obtendrds un
modificador +2 a las pruebas de reagrupamiento que llevesa cabo
(consulta la pagina 73).

DISFRAZARSE

Ademas del uso tipico que se le puede dar a esta habilidad en el
campo de batalla (que tus tropas y ti os disfracéis con los unifor-
mes del enemigo para pasar inadvertidos entre ellos), un personaje
mis desesperado puede utilizarla para que tanto él como los suyos
parezcan cadiveres.

Represenlar caddveres: puedes intentar que ti y los tuyos paséis
por muertos. No puedes urilizar esta habilidad si te estan obser-
vando y no te podras mover lo mds minimo mientras pretendas
hacerte el muerto. Tu prueba de Disfrazarse se enfrenta a la de
Avistar de todo aquel que pueda verte.

Pasar desapercibido junto a un grupo de cadaveres es relati-
vamente facil. Si el grupo de cadaveres reales es mayor que el de
personajes disfrazados, obtendris un bonificador +2 a la prueba
de Disfrazarse.

Aunque este tipo de disfraz no requiere accesorios especiales,
los ropajes de los personajes deberan estar manchados de sangre

(uotra sustancia de color parecido), tierra, verdin y otras manchas
similares que hagan creible el disfraz.

Accion: disfrazarse para parecer un cadaver es algo relar-
vamente sencillo y ripido, por lo que solamente requiere 1d3
minutos de preparacién.

ENGANAR

Utiliza esta habilidad para crear una sensacién de confianza
entre tus tropas. Puedes hacer que un grupo de soldados se cres
mas fuerte de lo que es en realidad, lo que incrementara su moral
temporalmente. También puedes convencer a estos soldados de que
el enemigo no es tan poderoso como ellos creen o que la mision
no es tan peligrosa como piensan. Este aumento de confianza no
tiene por qué durar mucho rato y tus palabras pueden ser olvidadas
rapidamente cuando las cosas se tuerzan en la batalla.

Prueba: tu prueba de Engafar se enfrenta a las pruebas de
Averiguar intenciones de tus tropas (se considera que un grupo de
nuevos reclutas tiene un modificador +1 en esta prueba). En caso
de tener éxito en la prueba, los objetivos enganados obtendrin un
bonificador +2 en su préxima prueba de moral. Sin embargo, estas
mismas tropas tendrin un penalizador -2 en las siguientes pruebas
de moral de la batalla. Este penalizador también se aplicari después
de la batalla si la unidad sigue al mando del mismo comandante

Las tropas veteranas (de 2° nivel o mas) no se tragan este tipe
de bolas con tanta facilidad, pues ya han experimentado en mas
ocasiones la realidad del campo de batalla. Estas tropas tienen un
modificador +6 a la prueba de Advertir intenciones enfrentada a
tu prueba de Engafar.

Esta habilidad afecta a un miximo de 10 soldados por cada rango
que dispongas en Engafiar. Si en la unidad hay tantos veteranos como
reclutas, efectiia una prueba por separado con cada uno de ambos
tipos. Por ejemplo, si quieres aumentar la moral de una compania
compuesta por 60 soldados (40 reclutas y 20 veteranos), tendras que
tener al menos 6 rangos en Enganar y efectuar dos pruebas, unz
enfrentada a los reclutas y otra a los veteranos. Los personajes que
tengan al menos tu mismo nivel son inmunes a este efecto.

EJEMPLOS DE ENGARAR

Circunstancia Modificador a Averiguar intenciones

La victima quiere creerte: -5
“Habéis entrenado para esto. Estdis preparados.

Nunca sabrén quién les atacé".

El engafio es creible: +0
“iLos orcos no combaten bien a la luz del dia!
jPodemos acabar con ellos!”

El engaiio resulta un tanto dificil de creer: +5
“iLos ogros no son mucho mds altos que vosotros!
jAtacadles muchos contra uno!"

El engafio es dificil de creer:

“iVamos, de vuelta a |a batalla! jEse dragén solamente
puede escupir fuego una vez al dia!
jRdpido, acabemos con él ahora que es vulnerable!”

Accién: una prueba de engafio para inspirar a tus tropas
requiere una accién de asalto completo.

Nuevos intentos: pueden hacerse nuevos intentos, pero no
antes de 24 horas si lo vas a intentar con las mismas tropas.

ESCONDERSE

En los campos de batalla hay muchos lugares en los que esconderse
criteres, casamatas, nubes de humoy muchos otros elementos. Uti-




lizar esta habilidad en estos tipos de terreno no es muy diferente
de hacerlo en otros lugares; aqui también necesitaras cobertura u
ocultacion para poder realizar una prueba de Esconderse.

Especial: las redes de camuflaje (consulta la barra inferior de
esta pagina) permiten a los personajes llevar a cabo una prueba
de Esconderse en un tipo de terreno en el que no dispongan de
cobertura u ocultacion, siempre y cuando el personaje permanezca
inmévil. También permite esconder objetos.

HABLAR UN IDIOMA

Las senales de bartalla son un lenguaje de signos relativamente
sencillos que permiten una comunicacién rapida y silenciosa
en el campo de batalla. Un personaje puede aprender a utilizar
e interpretar las senales de batalla si invierte 1 6 2 puntos de
habilidad en esta habilidad.

Realizar una comunicacién mediante sefales de baralla
requiere tener al menos una mano libre. La mayoria de las érde-
nes que pueden ser comunicadas mediante sefiales de batalla
son relativamente sencillas: “Atacad ahora", “Permaneced ahi",
“Rodead el lugar” 0 “Rodead al enemigo”. Este tipo de lenguaje no
permite comunicaciones mas complejas. No puedes, por ejemplo,
utilizar las sefales de batalla para dar mas de una orden al mismo
tiempo (como, “Subid a la colina y, después, defended el lugar”) o
para dar 6rdenes condicionales (como, “Atacad solamente si veis
orcos’).

El objetivo de las comunicaciones tiene que estar en un radio
de 120"y poder ver al personaje que utiliza las sefiales de baralla
para poder entenderle.

Incluso aquellos que no conozcan cuiles son las senales de

batalla, pueden efectuar una prueba de Inteligencia con CD 15
para entender las indicaciones mis basicas (unas tres palabras)
de estas sefiales.

Las senales de batalla no tienen alfabeto ni forma escrita. Este
tipo de comunicacion va mas alla de las barreras del lenguaje

normal, aunque solamente podran utilizarlo las criaturas que
sean, al menos, ligeramente humanoides,

Existe una version del semiforo en lo que a sefiales de batalla se
refiere, por lo que los personajes que la conozcan podran utilizar
banderas o estandartes para comunicarse a grandes distancias. Este
se considera un lenguaje diferente del lenguaje de signos descrito
anteriormente y solamente puede ser entendido por aguellos que
conozcan la version del semaforo. Este tipo de senales pueden ser
descifradas a una distancia 10 veces mayor que la version anterior,
para la que se utilizan las manos (hasra 1.200); la utilizacién de un
catalejo dobla esta distancia (hasta 2.400, o casi media milla).

Accién: enviar mensajes mediante sefiales hechas con las
manos es una accién estindar. Comunicarse mediante la version
del semiforo requiere una accion de asalto completo.

Especial: un guerrero puede tratar la habilidad Hablar un
idioma como si se tratase de una habilidad de clase en caso de
que quiera aprender sefales de batalla.

INTIMIDAR

Puedes usar la intimidacion para hacerte el gallito ante soldados de
bajo nivel. Ademis, los personajes con tropas a su cargo tendran mayor
facilidad para conseguir que éstas le sigan durante la batalla.

Especial: ala horadeintentar intimidar a personajes de menor
rango (es decir, con un indice de comandante menor que el tuyo),
podris sumar al resultado de la prueba de Intimidar la diferencia
que haya entre tu indice de comandante y el suyo (consulta los
detalles sobre los indices de comandante en la pagina 75).

Sinergia: si tienes 5 0 mas rangos en Diplomacia obtendris un
modificador +2 a las pruebas de reagrupamiento que lleves a cabo
(consulra la pagina 73).

INUTILIZAR MECANISMO

Puedes utilizar esta habilidad para sabotear las maquinas de
guerra e inutilizarlas.

REDES DE CAMUFLAJE

£n el campo de batalla, los personajes suelen tener que esconderse en
=umerosas ocasiones (y a veces no hay una roca o un drbol tras el que
macerlo). Las redes de camuflaje estdn especialmente disefiadas para
aue los personajes puedan esconderse en estas situaciones. Las redes de
camuflaje son, basicamente, una gran alfombra pintada con los colores
spropiados del clima y el terreno, y que, en ocasiones, suele tener follaje,
=amas y otros materiales.

Las redes de camuflaje estdn disefiadas para pasar desapercibidas en
certos entornos o climas. Permiten que un personaje de su tamafo o mds
sequedio lleve a cabo una prueba de Esconderse en el entorno o clima
#specifico, aunque no tenga cobertura ni ocultacién. No obstante, solo
son efectivas mientras el personaje permanezca inmévil (moverse, aunque
%22 5, niega los efectos de la red de camuflaje). Estas redes también per-
=uten esconder un objeto de su tamafio o menor (el modificador base de
Esconderse de un objeto es de -5 mas cualquier modificador de tamaiio;
consulta la pagina 74 del Manual del jugador). Las redes de camuflaje
wtlizadas en entornos o climas para los que no estdn disefiadas no tienen
sfecto alguno.

Las posibles combinaciones de entornos y climas de las redes de camu-
%2 son los siguientes:

Acudtico

Bosques cdlidos
Bosques frios
Bosques templados

Desiertos célidos

Desiertos frios

Desiertos templados

Llanuras cédlidas

Llanuras frias

Llanuras templadas

Montafias o colinas célidas
. Montafas o colinas frlas

Montaiias o colinas templadas

Pantanos cdlidos

Pantanos frios

Pantanos templados

Subterrédneo

El peso y precio de las redes de camuflaje depende del mayor de los tama-
fios de las criaturas que se pueden esconder debajo de ellas.

Tamaiio Peso
Menudo o menor 11b.
Pequefio o Mediano 3 Ib.
Grande 101b.
Enorme 30 Ib.
Gargantuesco 100 Ib. 500 po
Colosal 300 Ib. 1.000 po

Precio

5 po
25 po
100 po




Prueba: seri el DM quien efecttie la prueba en secreto de forma
que no sepas a ciencia cierta si has tenido éxito o no. Lo normal
es que la CD para inutilizar una maquina de asedio sea de 20.
Inutilizar maquinas de asedio magicas tiene CD 25.

Puedes intentar sabotear una maquina de forma que parezca
estar en perfecto estado hasta el momento de dispararla. Esto
incrementa la dificultad en § puntos.

Accién: se tardan 2d4 asaltos en sabotear una maquina de
asedio.

Para algunos, la guerra es un desastre. Para ti, tu trabajo.
Prueba: apuntar una catapulta con disparo indirecto como,

por ejemplo, un trabuco, un escorpién o un onagro, requiere una
prueba de Oficio (ingeniero de asedio). Consulta la descripcion
de los diferentes tipos de catapultas y la CD para dispararlas en
la pagina 65.

REUNIR INFORMACION

Conocera tu enemigo es importante, pero también lo es conocer
el campo de batalla en el que vas a combarir. Podrias urilizar
esta habilidad para determinar la informacion recogida por un
grupo de exploradores (lo que proporcionaria cierta ventaja a tu
ejército).

Prueba: si la batalla vaa tener lugar en una zona cercana a una
poblacion, una prueba superada de Reunir informacién con CD
20 proporcionara una ventaja estratégica a tu ejército (consulta la
seccion 'Ventajas estratégicas’ en la pagina 70).

Accion: realizar una prueba de Reunir informacion para obre-
ner informacién sobre el campo de batalla lleva 1d4+1 horas.

SABER

En una batalla, el conocimiento puede ser un arma tan importante
como las propias tropas.

Prueba: en una campana militar, un personaje con Saber
(historia) estara versado en la historia militar y conocera tacticas
militares utilizadas en guerras pasadas. Superar una prueba de
Saber con CD 20 te permitira proporcionarle una ventaja estra-
tégica a tu bando durante la batalla (consulta la seccion 'Ventajas
estratégicas’ en la pagina 70). Utiliza las guias descritas en esa
seccion para determinar qué situaciones son apropiadas para cada
area de saber. Al igual que en otras ocasiones, el DM es quien toma
la decision final.

Accion: utilizar esta habilidad para obtener ventaja estratégica
en una batalla requiere 1 hora de planteamiento durante la fase
para confeccionar ¢l plan de batalla.

Nuevos intentos: no. La prueba representa como tus conoci-
mientos se aplican a la situacién en concreto, por lo que pensar
en ella por segunda vez no te proporcionara ningun dato mas.

TRATO CON ANIMALES

Utiliza esta habilidad para entrenar a animales como parte de
un equipo.

Prueba: entrenar a un animal para que trabaje en equipo
requiere la superacion de una prueba de Trato con animales con
CD 20 como parte de un entrenamiento en equipo (consulta la
seccion ‘Beneficios del trabajo en equipo’ en la pagina 115). Este
tipo de entrenamiento permite al animal ser parte del equipo ¥
beneficiarse de las ventajas que obtenga su unidad por trabajar en
equipo. Sin embargo, el animal sigue teniendo que cumplir los
requisitos necesarios para ser un miembro del equipo si quiere
tener los mismos beneficios.

DOTES

Aungque las nuevas dotes descritas en esta seccion también serin
atiles en campanas tradicionales de D&D, es en el campo de
batalla donde realmente son utiles.

AURA DE VALOR AMPLIADA

Tu aura de valor protege a mas aliados de lo normal.

Prerrequisitos: aura de valor.

Beneficio: tu aura de valor afectaa losaliados que se encuentren
en un radio de 60"

Normal: sin esta dote, tu aura de valor solamente afectari 2
aliados que se encuentren a 10

BLOQUEO DE FLECHAS

Puedes parar con tu escudo las flechas que te disparan.
Prerrequisitos: Des 13, competencia con escudo.
Beneficio: tienes que estar utilizando un escudo para que

esta dote sea efectiva. Una vez por asalto, cuando normalmente

sufririas el impacto de un arma de proyectiles, podris, en cambio
desviarla de forma que no te cause dafio. Tienes que saber que te
estan atacando y no estar desprevenido. Los proyectiles despro-
porcionadamente grandes, como las rocas lanzadas por gigantes.
los ataques de las maquinas de asedio y los ataques a distancia
generados por efectos de conjuros (como la flecha dcida de Melf) no
pueden ser evitados.

Especial: un guerrero puede elegir esta dote como dote
adicional de guerrero (consulta la pagina 41 del Manual del
jugador),

ALLEGADO EXPERIMENTADO

Tu allegado sabe trabajar en equipo.

Prerrequisitos: Car 15, Liderazgo.

Beneficio: el allegado que has obtenido gracias a tu dote
Liderazgo obtiene cualquier beneficio por trabajo en equipo
(consulta la seccién ‘Beneficios del trabajo en equipo’ en la pagina

DOTES DE LIDER

En este libro se describe un nuevo tipo de dote denominado dote de lider.
Las dotes de este tipo aumentan o alteran el efecto de la dote Liderazgo
(tal y como se explica en la pagina 99 del Manual del jugador y se describe
en mayor detalle en |a pagina 106 de la Guia del Dungeon Master). Normal-
mente, las dotes de lider afectan a tus allegados y/o seguidores, pero no
tienen efecto alguno en otros aliados.

Como todas las dotes de lider incluyen la dote Liderazgo como prerrequs
sito, su utilizacién en el juego estd sujeta a |la aprobacién de DM. Si el DM
prefiere no incluir |a dote Liderazgo en la campadia, tampoco se podra
incluir ninguna de las dotes de lider aqui descritas.

Ademds de los beneficios que aportan, cada una de las dotes de lider
elegidas por un personaje mejora su liderazgo en +1.




Tazta 5-1: DOTES DE BATALLA

Dotes generales

Aura de valor ampliada
Bloqueo de flechas'
Competencia con balistal
Disparo coordinado'
Disparo profundo

Prerrequisitos

Rasgo de clase aura de valor

Des 13, competencia con escudo
Disparo a bocajarro, Disparo preciso
Des 13, Disparo a bocajarro

Beneficios

Tu aura de valor aumenta a 60’

Desviar un ataque de proyectiles por asalto con el escudo

Sin penal. —4 a las tiradas de ataque con balista

Tus ataques de proyectiles ignoran la cobertura de los aliados
+1d6 puntos de dafio contra objetivos que estén por debajo de ti

Explorador guerrillero —
Flecha preparada Disparo a bocajarro
Guerrillero

Ingeniero de asedio experto'

Lider natural
Movilidad montada'

Car13

Combatir desde una montura,
4 rangos en Montar

Muro de escudos' Competencia con escudo
Rasgo de clase musica de bardo
(infundir valor)

Bonificador de ataque base +2,
1 rango en Saber (historia)

Reagrupamiento valeroso

Saber de veterano'

Dotes generales
Allegado experimentado
Allegado mejorado
Liderazgo inspirado
Seguidores adicionales

Prerrequisitos

Car 15, Liderazgo
Car 15, Liderazgo
Car 17, Liderazgo
Car 13, Liderazgo

8 rangos en Oficio (ingeniero de asedio)

Bonificador +1 en las pruebas de iniciativa; los rangos

en Escuchar y Avistar te cuestan 1 punto de habilidad

Los ataques de proyectiles preparados ocasionan +3dé
puntos de dafio

Reduce en 1 el penalizador de armadura por llevar
armadura ligera o intermedia; los rangos en Esconderse

y Mov. sigilosamente te cuestan 1 punto de habilidad
Bonif. de ataque y dafo de +2 con armas de asedio
Bonificador +4 en las pruebas de reagrupamiento
Bonificador de esquiva +4 a la CA contra algunos

ataques de oportunidad mientras estés montado

Tu bonificador de escudo aumenta +2 cuando estds adyacente
a un portador de escudo

Prueba de reagrupamiento gratuita cuando infundes valor

Bonificador +5 a las pruebas de Saber efectuadas para obtener
ventajas estratégicas

Beneficios

Tu allegado comparte tus beneficios por trabajar en equipo
El nivel mdximo de tu allegado aumentaen 1

Tu allegado y tus seguidores tienen una moral excepcional
Dirigir el doble de seguidores

1 Los guerreros pueden elegir esta dote como una de sus dotes adicionales de guerrero.

115) para el que estés cualificado, incluso aunque no disponga de
los prerrequisitos necesarios para pertenecer a tu equipo.

Ademas, tu allegado no cuenta para el limite normal de ocho
miembros por equipo, y su presencia en el equipo no afecta a las
habilidades de ningiin otro jugador para obtener el beneficio del
trabajo en equipo.

Normal: si no tienes esta dote, todo miembro del equipo tendra
que cumplir los prerrequisitos para que todos los miembros del
equipo puedan obtener los beneficios del trabajo en equipo.
Ademas, el niimero maximo de integrantes de un equipo seri
ocho.

ALLEGADO MEJORADO

Arraes a un allegado mis poderoso del que atraerias normalmente.

Prerrequisitos: Car 15, Liderazgo.

Beneficio: el nivel maximo del allegado que ganas por tu dote
de Liderazgo (consulta la pagina 106 de la Guia del Dungeon Master)
es un nivel menor que tu propio nivel de personaje.

Normal: sin esta dote, el nivel maximo del allegado sera dos
niveles inferiores al del personaje al que esté asociado.

COMPETENCIA
CON BALISTA

Te has entrenado para disparar balistas.

Beneficio: no sufres la penalizacién habitual de —4 por no
tener competencia con estaarma a la hora de efectuar las tiradas
de ataque con una balista (consulta la pagina 65).

Especial: un guerrero puede elegir esta dote como dote
adicional de guerrero (consulta la pigina 41 del Manual del
ugador).

DISPARO COORDINADO

Tienes un talento extraordinario para efectuar ataques a dis-
tancia.
Prerrequisitos: Disparo a bocajarro, Disparo preciso.
Beneficio: al efectuar un disparo de proyectiles contra un
enemigo que esté cubierto por la posicion de uno de tus aliados,

tus ataques a distancia ignoraran el bonificador de la CA que recibe
el objetivo debido a esa cobertura. Lacobertura de otros tipos no
se ve afectada por esta dote.

Especial: un guerrero puede elegir esta dote como dote
adicional de guerrero (consulta la pagina 41 del Manual del
jugador).

DISPARO PROFUNDO

Eres capaz de utilizar la fuerza de la gravedad para que tus
disparos causen mas dafio a enemigos que se encuentren por
debajo de ti.

Prerrequisitos: Des 13, Disparo a bocajarro.

Beneficio: si tu objetivo se encuentra al menos 30" por
debajo de tu posicion, le causaris 1dé6 puntos de dano adicio-
nales en caso de alcanzarle con tu arma arrojadiza o arma de
proyectiles.

EXPLORADOR GUERRILLERO

Sabes aprovechar al maximo tus sentidos,

Beneficio: obtienes un +1 en tus pruebas de iniciativa.

Los rangos en Escuchar y Avistar te cuestan 1 punto de habili-
dad, incluso aunque sean habilidades transcliseas. No obstante.
el nimero maximo de rangos que puedes tener en una habilidad
transclisea sigue siendo el mismo.




Normal: si Escuchar y Avistar son habilidades transclaseas
para ti, cada rango que adquieras en estas habilidades te costara 2
puntos de habilidad en caso de no tener esta dote.

FLECHA PREPARADA

Causas estragos con tus armas de proyectiles contra los oponentes
que cargan.

Prerrequisitos: Disparo a bocajarro.

Beneficio: puedes preparar una accion para disparar un arma
de proyectiles contra un enemigo cuando cargue contra ti. Ten-
dras que esperar hasta que el objetivo esté a 15" antes de atacar. Si
consigues impactar a tu objetivo, le causaras 3dé puntos de dano
adicionales. Las criaturas inmunes al dafio adicional de impactos
criticos son inmunes a este efecto.

UERRILLERO

Sabes moverte sigilosamente incluso llevando una armadura.

Beneficio: reduce el penalizador de armadura en 1 (hastaun
minimo de 0) cuando lleves armadura ligera o intermedia.

Los rangos en las habilidades Esconderse y Moverse sigilo-
samente te cuestan 1 punto de habilidad, incluso aunque sean
habilidades transcliseas. No obstante, el niimero maximo de
rangos que puedes tener en una habilidad transclasea sigue siendo
el mismo.

Normal: si Esconderse y Moverse sigilosamente son habi-
lidades transcldseas para ti, cada rango que adquieras en estas
habilidades te costari 2 puntos de habilidad en caso de no tener
esta dote,

INGENIERO DE ASEDIO EXPERTO

Tienes una habilidad especial para
familiarizarte con el

[lustracién de F. Vobwinkel

funcionamiento de las maquinas de asedio, como catapultas ¥
arietes.

Prerrequisitos: § rangos en Oficio (ingeniero de asedio).

Beneficio: obtienes una bonificacién de competencia +2 a tus
tiradas de ataque y tiradas de dafo cuando utilizas una maquina
de asedio (en el Capitulo 4 se describen las reglas para hacer
funcionar las maquinas de asedio).

Especial: un guerrero puede elegir esta dote como dote adicio-
nal de guerrero (consulta la pigina 41 del Manual del jugador).

LIDER NATURAL

Tienes una cualidad innata para comandar tropas.
Prerrequisitos: Car 13.
Beneficio: obtienes un bonificador +4 a tus pruebas de reagru-
pamiento (consulta la pagina 73).

LIDERAZGO INSPIRADO (LIDER)

Tu allegado y tus seguidores estan especialmente adscritos a tu
causa,

Prerrequisitos: Car 17, Liderazgo.

Beneficio: mientras su moral no sea peor de normal (consulta
los ‘Estados de moral’ en la pagina 73), el allegado y los seguidores
que has obtenido gracias a tu dote Liderazgo siempre empiezan l
batalla animados. Un personaje animado obtiene un bonificadorde
moral +1 en sus salvaciones de Voluntad contra efectos de miedo,
incluidas las pruebas de moral. Si tu allegado y seguidores estin
estremecidos o peor antes de la batalla, los beneficios de esta dote
quedan anulados.

Arqueros con la dote Flecha preparada esperan hasta el tltimo momento para disparar.
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Ademas, obtienes un bonificador +5 a tus pruebas para reagru-
par al allegado y seguidores que hayas obtenido gracias a la dote
Liderazgo.

MOVILIDAD MONTADA

Eres un jinete experto en esquivar a tus oponentes.

Prerrequisitos: Combatir desde una montura, 4 rangos en
Montar.

Beneficio: si estas montado, tanto tii como tu montura obtenéis
un bonificador de esquiva +4 a la CA contraataques de oportunidad
generados cuando tu montura pasa por una casilla amenazada.

Cualquier causa que os haga perder tanto a ti como a tumontura
el bonificador de Destreza a la CA también hace que perdais los
bonificadores por esquiva. Los bonificadores de esquiva son acu-
mulables entre si (a diferencia de la mayoria de bonificadores).
Especial: un guerrero puede elegir esta dote como dote adicional
de guerrero (consulta la pagina 41 del Manual del jugador).

MURO DE ESCUDOS

Tienes gran pericia para utilizar el escudo cuando estas en forma-
cién con otros portadores de escudo.

Prerrequisitos: Competencia con escudo.

Beneficio: cuando tanto ni como un aliado adyacente estés
atilizando un escudo, tu bonif. de escudo ala CA aumentaraen 2.

Especial: un guerrero puede elegir esta dote como dote adicio-
nal de guerrero (consulta la pagina 41 del Manual del jugador).

REAGRUPAMIENTO VALEROSO

Tienes la capacidad de reagrupara unidades amigas desmoralizadas
gracias a tu musica de bardo.

Prerrequisitos: el rasgo de clase musica de bardo (infundir
valor).

Beneficio: cuando utilizas la musica de bardo para infundir
valor, puedes realizar una prueba de reagrupamiento gratuita
{consulta la pagina 73) como parte de la misma accion que has
urilizado para activar tu musica de bardo. En esta prueba de reagru-
pamiento, afiadirds un bonificador de moral igual al bonificador
de moral que te proporcione tu rasgo de clase infundir valor.

SABER DE VETERANO

Adiferencia de otros, eres capaz de ver las ventajas que se podrian
obtener en el campo de batalla.

Prerrequisitos: ataque base +2, 1 rango en Saber (historia).

Beneficio: obtienes un bonificador +5 en las pruebas de Saber
que realices para obtener ventajas estratégicas (consulta la seccion
Ventajas estratégicas’ en la pagina 70).

Especial: un guerrero puede elegir esta dote como dote adicio-
nal de guerrero (consulta la pagina 41 del Manual del jugador).

SEGUIDORES ADICIONALES (LiDER)

Tu carismatico magnetismo atrae mas y mas seguidores bajo tu
estandarte.

Prerrequisitos: Car 13, Liderazgo.

Beneficio: puedes liderar el doble de seguidores de los que
indique tu capacidad de Liderazgo (consulta la pagina 106 de la
Guia del Dungeon Master). Por ejemplo, un personaje con esta dote
y una puntuacion de Liderazgo de 15, podra dirigira 40 seguidores
de 1 nivel, cuatro seguidores de 2° nivel y dos seguidores de 3
nivel.

Clases de prestigio

Las siguientes clases de prestigio han sido disefiadas para el campo
de batalla, pero también son aplicables a aventuras de D&D de
OLTos géneros.

“Llegar, hacer el trabajo y marcharnos. Si son afortunados, ni siquiera sabrin
que estoy dentro. De lo contrario, preferiran que no hubiera entrado”.
—Gregor Antus, del 1° de Exploradores

Los comandos del terror son un grupo de mercenarios entrenado
en la exploracién de élite y el asalto. Combinan el sigilo con la
proteccion, se mueven con soltura por el campo de batallaa pesar de
portar armadura pesaday son letales cuando pillan desprevenidos a
sus enemigos. Su presencia suele ser requerida cuando parala mision
se necesita a alguien que pueda internarse en lo mas profundo del
territorio enemigo y el conflicto vaya a ser inevitable.

COMO CONVERTIRSE
EN UN COMANDO DEL TERROR

La mayoria de los comandos del terror empiezan su carrera como
exploradores o picaros, pues son estas clases las que tienen los
requisitos de clase necesarios. Los barbaros y los guerreros también
son buenos comandos del terror, aunque tendrin que convertirse en
personajes multiclase como exploradores o picaros para conseguir
el sigilo necesario. Los monjes también tienen buenas aptitudes
para convertirse en comandos del terror, siempre y cuando estén
dispuestos a dejar de lado la mejora en muchos de sus rasgos de clase
clave. Lasenda de los comandos del terror también es del agrado de
los batidores y de los ninjas (consulta El aventurero completo).

La Destreza es una puntuacion de caracteristica clave, pues
los comandos del terror confian en su agilidad para muchas de
sus habilidades de clase (y para su CA). Ademas, un comando del
terror que se encuentre inmerso en combates cuerpo a cuerpo
cada dos por tres también necesitard puntuaciones de Fuerza y
Constitucién altas; mientras que uno que prefiera ser habilidoso
y realizar sutiles incursiones favorecera las puntuaciones de
Inteligencia y Sabiduria.

Prerrequisitos

Ataque base: +5.
- Habilidades: 6 rangos en Esconderse, 6 rangos en Moverse
sigilosamente.

Dotes: Esquiva, Movilidad.

RASGOS DE CLASE

Al tiempo que suba de nivel, el comando del terror obtendra
habilidades que incrementan su efectividad contra enemigos
desprevenidos, ademas de verse incrementada su maniobrabilidad
atin llevando armadura. El comando del terror se convierte acada
nivel en alguien con mayor capacidad para infiltrarse o en un
soldado de asalto.

Ataque subito (Ex): cuando tomes por sorpresa a tu objetivo
o cuando no se puede defender apropiadamente de tu ataque,
podras causar mucho dafio adicional. Cada vez que a tu objetivo
se le niegue su bonificador de Destreza a la CA contra tu ataque
(independientemente de si el objetivo tiene bonificador de Des-
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treza a su CA o no), ocasionaris 1dé puntos adicionales de dafo
con tu ataque. Este dafio adicional aumenta a 3d6 en el 3 nivel
ya sdéenel 5%

Los ataques de proyectiles solamente se consideran ataques
subitos si el objetivo estd en un radio de 30 (no puedes golpear
con certeza letal a mas de esta distancia).

Solamente puedes utilizar este rasgo de clase contra las criaturas
vivas con anatomia discernible (los muertos vivientes, constructos,
cienos, plantas y criaturas incorporeas no tienen partes vitales).
Toda criatura que sea inmune al dafo adicional producido por los
impactos criticos sera invulnerable al ataque stibito. Tienes que ser
capazde ver bien al objetivo para poder elegir un drea vitalen la que
golpeary de llegar hasta donde se encuentra. No puedes efectuarun
ataque stibito si golpeas a una criatura con ocultacion o si golpeas los
miembros de una criatura que estin alejados de sus partes vitales.

No puedes utilizar el ataque subito para causar dafio no letal.
Las armas con las que solamente se pueda causar dafio no letal
no causan dafo adicional cuando se utilizan como parte de un
ataque stibito.

El dafio adicional ocasionado con la habilidad ataque subirto es
acumulable con el dafo adicional de un ataque furtivo siempre y
cuando ambos se apliquen a un mismo objetivo.

DADO DE GOLPE: D8
Ataque S.de S.de S.de

Nivel base Fort. Ref. Vol.

1= +1 +0 +2 +0

Especial

Ataque stbito +1d6, bonif.
de iniciativa en equipo
Facilidad (armadura) 2
Ataque subito +2d6
Facilidad (armadura) 4,
movimiento sigiloso
Ataque subito +3d6

2° +2 +0 +3 +0
52 +3 +1 +3 +1
4° +4 +1 +4 +1

58 +5 +1 +4 +1

Habilidades de clase (6 + modificador de Int por nivel): Abrir
cerraduras, Artesania, Avistar, Buscar, Escapismo, Esconderse,
Escuchar, Disfrazarse, Inutilizar mecanismo, Moverse sigilosamente,
Nadar, Oficio, Saber (geografia), Saltar, Trepar, Uso de cuerdas.

Bonificador de iniciativa en equipo (Ex): tienes una gran capa-
cidad para que un grupo actiie de manera organizaday esté preparado
para cualquier situacion peligrosa. Todos los aliados en un radio de
30' que puedan verte (incluido tti mismo) obtienen un bonificador
de capacidad en sus pruebas de iniciativa igual a tu nivel de clase.

Facilidad (armadura) (Ex): aprendes a adaptar tus movimien-
tos a las restricciones naturales de las armaduras. A partir del 2°
nivel, reduce el penalizador de armadura de cualquier armadura
con la que tengas competencia en 2 puntos (hasta un minimo de
0). A partir de 4°nivel, esta reduccién aumenta a 4 puntos (hasta
un minimo de 0).

Movimiento sigiloso (Ex): aprendesa permanecer escondido
y en silencio incluso aunque te estés movimiento. A partir de 4°
nivel, no sufres penalizacién alguna en tus pruebas de Esconderse

EL ATAQUE SUBITO Y EL ATAQUE FURTIVO

Para estar cualificado para dotes, clases de prestigio y opciones similares
que requieran un minimo de dados de dafio en ataque furtivo, considera
la habilidad ataque subito de los comandos del terror un equivalente del
ataque furtivo.

y Moverse sigilosamente mientras te muevas a tu velocidad
normal, y solamente sufres un penalizador-10 en tus pruebas de
Esconderse y Moverse sigilosamente cuando corres o cargas (en
vez del penalizador habitual de —20).

COMO INTERPRETAR A UN COMANDO
DEL TERROR

Tu cometido esta muy claro. Tienes que llegar hasta tu objetivo lo
antes posible, llevara cabo la tarea que se te haya asignado y salir de
alli con vida. Acostumbras a desempenar misiones de rescate, de
demolicién, incursiones, exploraciones o cualquier otra tarea que
te permita utilizar tus habilidades. Deja que los soldados rasos se las
arreglen en la vanguardia mientras ta escalas los muros del castillo
y prendes fuegoa laartilleria enemiga. Para ti, las mejores misiones
son aquellas que han de llevarse a cabo tras las lineas enemigas,
Algunos comandos del terror operan en solitario, pero la mayoria
lo hace en grupos compuestos por otros comandos del terror.
Cuando no dependen de la jerarquia de un ejército, los comandos
del terror pueden viajar con el tipico grupo de aventureros, puesto
que los objetivos y métodos de sus integrantes suelen ser parecidos
alos suyos. Los comandos del terror son mucho mas individualistas
que los soldados normales, pero siguen acatando las 6rdenes y
recibiendo las misiones de un oficial. Estas misiones suelen tener
objetivos muy claros, y queda a tu eleccion como los llevas a cabo

Combate

Eres mas efectivo cuando puedes atacar en primer lugar o desde
una posicion oculta. En cuanto puedas, deberias invertir en una
coraza o cota de escamas migica o de gran calidad (el mithril
es el mejor material). Después, podris seguir utilizando tus
habilidades de explorador o picaro (como estilo de combate y
evasion) al tiempo que gozas de una buena proteccion, pues tu
facilidad para operar vestido con armadura reduce o niega los
penalizadores por armadura. Portaras unaarmadura mejor que la
de cualquier explorador o picaro tipico y gozaras de su movilidad,
por lo que podris sobrevivir durante mas tiempo en los combares
cuerpo a cuerpo. Si tienes la habilidad zancada forestal y la dote
Ataque elastico, utilizalas conjuntamente para salir de entre el
follaje, atacar y volver a ocultarte entre la maleza sin dar tiempo
al enemigo a lanzarte ataques de represalia.

Avance

Cuando empiezas a seguir la senda del comando del terror ya habris
pasado algiin tiempo desarrollando tus habilidades guerrilleras
El comandante de un ejército estudia los progresos de cada uno
de sus exploradores y determina cuiles de ellos trabajarin mejor
como miembros de un grupo de élite. Cuando hayas sido elegido, te
enviarana cumplir misiones que pongan a prueba tus habilidades y
demuestren que eres capaz de pasar por el aro. Cuando tomes el 1.
nivel de un comando del terror deberis estar preparado para todo.

Tus primeras misiones seran muy sencillas. Lo normal es que
tengas que tomar una fortificacion o un puesto de artilleria mien-
tras la batalla sigue su curso. Estas misiones son especialmente
peligrosas porque el enemigo tiende a estar alerta y en guardia,
aunque puedes utilizar la batalla como distraccion con la intencién
de acercarte a tu objetivo.

Al tiempo que avanzas en la clase de prestigio del comando del
terror, tus misiones serin mds y mas complicadas y requeriran
que utilices el sigilo y la velocidad que has estado entrenando. Se




te asignari la tarea de rescartar a un prisionero, que destruyas un
almacén fuertemente vigilado, o que obtengas los mapas o planes
que el comandante enemigo guarda en su tienda. Para ello, necesi-
taras modificadores altos en Esconderse y Moverse sigilosamente,
pues es prioritario que nadie advierta ru presencia hasta el momento
del desenlace. Abrir cerraduras, Disfrazarse y Buscar también son
habilidades valiosas para tus misiones si tienes que infiltrarte en,
por ejemplo, un campamento enemigo. Inutilizar mecanismo no
solo te ayudara a desactivar trampas, sino a sabotear maquinas de
asedio.

Objetos como los guantes de destreza y los que te proporcionen
bonificadores en habilidades como Esconderse o Moverse sigilo-
samente (como las botas élficas o las capas élficas) son ideales para un
comando del terror. El hecho de que no dejes de moverte de un lado
al otro del campo de batalla incrementa el valor que tienen para i las
armas que causan dafo adicional (como las armas de azote o las armas
sagradas) para que puedas potenciar al maximo tu efectividad con
un solo golpe cada vez que no tengas tiempo para efectuar un ataque
completo (el Ataque poderoso también te serd de urilidad en este caso).
Tu familiaridad con las armaduras hace que la armadura de mithril
sea indispensable para ti, puesto que un comando del terror con una
armadura completa de este tipo no tendri penalizador de armadura
y obtendrd un bonificador de Destreza miximo +3 asu CA.

Recursos
Cuando te hayan asignado una misién,
tus superiores te proporcionaran tanta
informacion sobre tus objetivos y como
alcanzarlos como les sea posible. Cabe la
posibilidad de que conozcas las pautas
de las guardias enemigas, qué tipo de
£Nemigos te vas a encontrar, etc.
Cuando la mision es suficientemente
importante, tu comandante te propor-
cionara el equipo necesario para
que puedas completarla con éxito.
Por ejemplo, cuando te manden a
efectuar una demolicién, lo normal
es que a tu equipo le den discos
explostvos (consulta la pagina 131).
Igualmente, cabe la posibilidad de
que te proporcionen pociones de
mvisibilidad para tus misiones
de exploracion. Se espera que
obtengas los mejores resultados,
por lo que se te dard el mejor
equipo.
También es posible que recibas
oro u objetos como recompensa
por llevar a cabo con éxito la w2t s’
mision. Ademas, tu organizacion /
podria requerir servicios adicio-
nales (como salir de aventuras) si con
ello aumenta tu nivel de experiencia.

LOS COMANDOS DEL TERROR
EN EL MUNDO

“La bateria de balistas empezo a arder antes del amanecer. Las explosiones
anularon el peligro que suponia la artilleria enemiga para el avance de
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Denkar, comando del terror

nuestras tropas hacia el porton, cuyo camino quedo despejado. De esta
manera, al fin se presentd ante nosotros la opcion de ganar la batalla”.

—General Haus Ballard,

comandante del Ejército de la alianza

Los grupos de asalto y las tropas encubiertas son dos buenos luga-
res en los que encontrar comandos del terror. A los PJs que trabajen
como mercenarios para una fuerza militar se les podran asignar
comandos del terror para que les guien tras las lineas enemigas o
para endurecer su unidad de forma que pueda combatir como si
se tratase de una fuerza de ataque de élite.

Organizacion
Los comandos del terror trabajan junto a la estructura militar
estandar, aunque no pertenecen del todo a ella, y tienen que rendir
explicaciones ante un teniente del ejército. Aunque pueden trabajar
junto con otras tropas y unidades del ejército, no se adhieren a la
tipica cadena de mando. Cada grupo de comandos adoptaun nombre
evocativo como Exploradores inquebrantables, Manada de lobos,
Compania de Varduun o Grupo de Grunnag. En muchos casos,
estos grupos no son exactamente unidades
militares, sino que sus servicios son alquilados
por el ejército como si se tratase
de una banda de mercenarios,

y el lider de los comandos suele

desempenar funciones de conse-
jerodel general o del comandante
del ejército.

El lider de una fuerza de
comandos suele ser un soldado
que ha sobrevivido a muchas
misiones, lo que le ha granjeado el

respeto de sus colegas y superiores.

Es capaz de planear las misiones
para los comandos del terror que
le sirven y determinar los recursos
% A que serdn necesarios para comple-
N\ &+ tarlamision con éxito. Ademas, es el
S responsable de elegir a los comandos
que le acompanarin en cada misién
y empleard los mercenarios que

considere apropiados.

Los Exploradores inquebrantables
son una tipica organizacién de
comandos del terror. Los Explora-
dores estan dirigidos por Denkar, el

mejor de todos ellos. Denkar siem-

pre tiene cinco grupos de ataque

listos para la accién; cada uno de

estos grupos esta compuesto al

menos por un comando del terror

y POT tantos COMO sea necesario para

desempenar la misién. Denkar suele

pedir ayuda a los cuerpos de exploracién (que estan dirigidos

por un antiguo Explorador inquebrantable) en las misiones de

reconocimiento en campo abierto, pero los Exploradores también

disponen de picaros y otros especialistas para misiones urbanas.

Es normal que haya hasta tres grupos desempenando misiones,
ya sean encubiertas o no, al mismo tiempo.
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Gregor Antus es un picaro que ha recibido entrenamiento como
comando del terror. Su especialidad consiste en eliminar las maqui-
nas de asedio enemigas. Se jacta de haberle quitado lasruedasauna
torre de asedio cuando estaba siendo movida hacia su posicién y se
divierte provocando a los ingenieros de asedio después de sabotear
sus catapultas. La mayoria de los demas Exploradores inquebranta-
bles disfrutan escuchando sus historias pero temen que algtin dia
cometa un fallo que le cueste caro al resto del equipo (y, en el campo
de batalla, la moneda de cambio es la sangre).

En otras organizaciones menos respetables, Gregor seria enviado
aunamisién de la que apenas hubiera probabilidades de volver (unas
probabilidades que se reducirian atin mas si no se le diera cierta
informacién clave para la mision). Se le enviaria a la mision junto
con un grupo de mercenarios prescindibles y luego seria olvidado
(NAC: en la jerga militar, una “mision suicida de importancia marginal”).
Sin embargo, Denkar no hace asi las cosas. El es capazde ver lavaliade
cada uno de los comandos, incluso el de los chulos como Gregor.

A pesar de la experiencia, la mayoria de los comandos del terror
que integran un mismo grupo se consideran iguales entre si,
hermanos y hermanas de élite que estin un paso mas alla de los
miembros de otras clases. Equipos diferentes, sin embargo, podria
llegar a considerarse rivales. Estos grupos acostumbran a probarse
ante otros grupos, por lo que suelen llevar a cabo misiones cada vez
mis peligrosas para demostrar que son los mejores (a veces, llegan
incluso a sabotear a sus competidores). Ademas, los oficiales de una
gran fuerza militar suelen recelar de la relativa independencia de la
que gozan los comandos del terror, por lo que intentan controlarlos.
Los oficiales mas crueles no se lo pensaran dos veces a la hora de
enviar a los comandos del terror a misiones casi suicidas si eso
implica que no moriran tantos de los suyos.

Reaccion de los PNJs
Los oficiales y los soldados suelen ser precavidos con los comandos
del terror y tienen una actitud inicial indiferente hacia ellos (los
oficiales que desconfien de ellos podrian tener una actitud inicial
malintencionada). Por el contrario, a los habitantes locales que
frecuentan las tabernas les encanta escuchar las historias de los
comandos del terror, puesto que se encuentran llenas de desafiantes
huidas, espectaculares batallas y victorias contra todo pronéstico.
Los enemigos de los comandos del terror son aquellos que se
encuentran en el otro bando. Los comandos del terror conforman
ripidos y maniobrables grupos de combate, porlo que si un enemigo
sabe que estin tomando parte en la batalla, lo mas probable es que
envie a un grupo de asalto para dar con ellos y eliminarlos (en este
caso, los comandos son cazadores y presa al mismo tiempo).

CONOCIMIENTOS SOBRE
LOS COMANDOS DEL TERROR

Los personajes con Saber (historia) pueden indagar sobre los
comandos del terror para saber mas de ellos. Cuando un perso-
naje efecttia la prueba de habilidad, lee o parafrasea lo siguiente
(incluida la informacion de CD menores).

CD 10: “Algunos ejércitos tienen grupos de comandos que
pueden recorrer grandes distancias incluso aunque lleven armas
y armaduras pesadas”.

CD 15: “He oido una historia de un comando del terror que
pasé inadvertido por delante de unidad de piqueros, acabé con los
guardias que vigilaban la tienda del comandante enemigo, entré
en ella, robé los planos de los movimientos de las tropas y salié

de alli antes de que amaneciese. Y, todo esto, llevando armadura
pesada. Ademais, dicen que cuando intentaron abatirle con las
catapultas, resulté que las habia saboteado todas”.

CD 20: los personajes que obtengan un resultado tan alto sabran
incluso el nombre de algunos grupos de comandos del terror
importantes y los ejércitos para los que acostumbran a trabajar.

CD 30: un personaje con un resultado asi en su prueba sabra
los nombres de los lideres de algunas unidades de comandos que
sirven en la region.

Un PJ con contactos militares puede utilizarlos dentro de
la organizacién para obtener un bonificador +5 en sus pruebas
de Saber relacionadas con los comandos del terror. Los bardos
también pueden conocer la informacién asignada a las CD 20 y
30 mediante sus conocimientos de bardo.

-LOS COMANDOS DELTERROR EN EL JUEGO

Los comandos del terror podrian ser una institucién en el mundo
en el que acontece tu campanay los PJs podrian conocerla cuando
coinciden con ella al empezar a trabajar para una organizacion
militar. Por otro lado, algunos comandos del terror en concreto
(como los Exploradores inquebrantables) podrian estar de camino
a la region para aliarse con un ejército local. Cabe la posibilidad
de que un mentor de los PJs fuera en su tiempo miembro de los
comandos del terror y que haya decidido compartir sus conoci-
mientos con ellos con la intencién de que recojan su testigo.
Esta clase de prestigio atrae a los jugadores a los que les gusta que
sus personajes se internen a escondidas en los sitios pero que también
tomen parte en batallas campales. El DM deberia ofreceraun personaje
que forme parte de los comandos del terror muchas oportunidades
de utilizar su sigilo antes de que empiecen las hostilidades. Si no
todos los PJs son capaces de moverse sigilosamente, el grupo podria
confeccionarun plan en el que los PJs silenciosos se internasen porun
flanco enemigo mientras los demas atraen la atencion del enemigo.

Adaptacion

El comando del terror es un especialista con armadura pesada capaz
de golpear rapidamente. En el caso de los personajes que no sean muy
fuertes, evita que carguen con una armadura muy pesada y reem-
plaza las habilidades correspondientes a la CA con una progresion
en la habilidad ocultacién; de esta forma, estos personajes podrian
beneficiarse de un 5% (acumulativo) de posibilidades de fallo por
nivel cuando se encuentran en terreno natural. Este beneficio otorga
a los comandos sin armadura o equipados con armaduras ligeras la
posibilidad de unirse a un grupo de ataque rapido y les proporciona
un beneficio defensivo para compensar su falta de armadura.

Encuentros
Un grupo de PJs podria trabajar para una organizacién como la de los
Exploradoresinquebrantables, o uno de los PJs podria aspirara entrar
en uno de estos grupos. También podria darse el caso de que los PJsse
aliasen con un comandodel terror para efectuar unaincursién o que se
encontrasen con un equipo de comandos en el campo de batalla.

NE 10: los PJs han sido reclutados por Denkar, de los Exploradores
inquebrantables, para que ayuden a Gregor Antus en una incursién
contra una caravana. La misién es muy sencilla: interceptar la
caravana y destruirla. Por lo visto, la caravana estd protegida por
cuatro ogros cafres, aunque también hay dos ogros hechiceros que
siguen la caravana protegidos por un conjuro de invisibilidad.



Gregor Antus: humano Per 7/Cdt 2; VD 9; humanoide Mediano
(humano); DG 7d6+14 + 2d8+4; 54 pg; Inic +7, Vel 30'; CA 20 (toque
13, desprevenido 17); ataque base +7; presa +8; ataque cuerpo a
cuerpo +9 (1d6+2/18-20, estoque +1) o a distancia +11 (1d6+1/x3,
arco corto +1); ataque completo cuerpo a cuerpo+9/+4 (1d6+2/18-20,
estoque +1) o a distancia +11/+6 (1d6+1/x3, arco corto +1); AE: ataque
furtivo +4d6, ataque subito +1dé; CE: bonificador de iniciativa
en equipo +2, encontrar trampas, esquiva asombrosa, evasion,
facilidad (armadura) 2, percibir trampas +2; AL CB; TS Fort +4,
Ref +11, Vol +1; Fue 13, Des 17, Con 14, Int 10, Sab 8, Car 12.

Habilidades y dotes: Abrir cerraduras +14, Avistar +4, Buscar
+12, Disfrazarse +6, Equilibrio +8, Escapismo +8, Esconderse +17,
Escuchar +4, Inutilizar mecanismo +12, Moverse sigilosamente
+17, Piruetas +12, Saltar +8, Supervivencia -1 (rastrear +1), Trepar
+6, Uso de cuerdas +8 (ligadura +10); Ataque elastico, Esquiva,
Iniciativa mejorada, Movilidad, Sigiloso.

Ataque furtivo (Ex): dafio adicional a objetivos flanqueados o
desprevenidos (consulta la pagina 57 del Manual del jugador).

Ataque stbito (Ex): consulta la descripcion del rasgo de clase.

Bonificador de iniciativa en equipo (Ex): consulta la descripcién
del rasgo de clase.

Encontrar trampas (Ex); encontrar, desarmar o desactivar trampas
con una CD 20 o mayor y trampas magicas (consulta la pigina 57
del Manual del jugador).

Esquiva asombrosa (Ex): consulta la descripcion del rasgo de clase.

Evasion (Ex): no recibe dafo si supera una salvacién de Reflejos.

Pertenencias: camisote de mallas +1, rodela +1, estoque +1, arco corto
+1, 3 discos explosivos, pocion para curar heridas leves, pocion para curar
heridas moderadas.

Ogros cafres (4): 50, 44, 46 y 49 pg (consulta la pagina 147)

Ogros hechiceros (2): 42 y 40 pg (consulta la pagina 209 del
Manual de monstruos). Uno de los ogros hechiceros tiene un amuleto
de salud +2; el otro porta un anillo de proteccion +2.

NE 13: Denkares el lider de los Exploradores inquebrantables.
La primera vez que los PJs se encuentren con él, los evaluari o les
asignara su primera mision. En los casos mis extremos, cuando
la posibilidad de ser derrotados sea extremadamente alta, Denkar
podra pedira los PJs que le acompafien en una misién que planea
llevar a cabo él mismo. En estos extrafios casos, Denkar utilizard
todos los recursos necesarios de los que gozan los Exploradores
inquebrantables con tal de aumentar las posibilidades de éxito.

Denkar: semielfo Exp 8/Cdt 5; VD 13; humanoide Mediano
(elfo); DG 13d8+13; 75 pg; Inic +4, Vel 30'; CA 26 (toque 16, des-
prevenido 22); ataque base +13; presa +16; ataque cuerpo a cuerpo
+16 (1d8+3/19-20, espada larga +1) 0 a distancia +19 (1d8+4/x3, arco
largo compuesto +2); ataque completo cuerpo a cuerpo +16/+11/+9
(1d8+3/19-20, espada larga +1) o a distancia +17/+17/+12/+7 con
Disparo répido (1d8+4/x3, arco largo compuesto +2); AE: ataque siibito
+3d6, conjuros, enemigo predilecto gigantes +4, enemigo predilecto
orcos +2; CE: empatia salvaje +8 (bestias magicas +4), facilidad
armadura) 4, movimiento sigiloso, rasgos de semielfo, rastreador
veloz, visién en la penumbra, zancada forestal; AL NB; TS Fort 49,
Ref +15, Vol +5; Fue 14, Des 18, Con 12, Int 10, Sab 13, Car 10.
Habilidades y dotes: Avistar +13, Buscar +5, Sanar +9, Diplomacia
+2, Esconderse +20, Escuchar +13, Moverse sigilosamente +20,
Reunir informacién +2, Saber (geografia) +6, Saltar +7, Supervi-
vencia +12, Trepar +7, Uso de cuerdas +9; Ataque elastico, Disparo

a bocajarro, Disparo miltiple®, Disparo preciso, Disparo ripido®,
Esquiva, Movilidad, Resistencia®, Rastrear.

Enemigo predilecto (Ex): bonificadores en las pruebas de Enganar,
Escuchar, Adivinar intenciones, Avistar y Supervivencia, y en las
tiradas de dafo.

Rasgos de semielfo (Ex): inmune a los efectos mégicos de sueiio. En
lo que se refiere a razas, un semielfo se considera un elfo a todos
los efectos.

Movimiento sigiloso (Ex): consulta la descripcion del rasgo de
clase.

Ataque siibito (Ex): consulta la descripcion del rasgo de clase.

Rastreador veloz (Ex): rastrea a velocidad normal sin penalizadores
o al doble de la velocidad normal con un penalizador —10.
Bonificador de iniciativa en equipo (Ex): consulta la descripcion del
rasgo de clase.

Zancada forestal (Ex): puede moverse a la velocidad normal por
zonas naturales con gran densidad sin sufrir dafio alguno (consulta
la pagina 40 del Manual del jugador).

Conjuros de explorador preparados (4° nivel de lanzador): 1= lentificar
veneno (CD 11), zancada prodigiosa.

Pertenencias: arco largo compuesto +2 (bonificador de Fue +2),
espada larga +1, cota de malla de mithril +2, rodela +1, guanteletes de
Destreza +2, amuleto de armadura natural +1, capa de proteccion +1,
anillo de proteccion +2, 2 pociones para curar heridas leves, 2 pociones
para curar heridas moderadas.

“Levantad vuestras lanzas, mantened firmes los escudos y seguidme
hacia la victoria!”
—Henrik Yensen, de los Jinetes de Henrik

Los lideres legendarios son los personajes que hacen que los relatos
de los bardos cobren vida. Sus heroicas acciones atraen a multitud de
seguidores que llegan a crear enormes grupos de individuos adscri-
tosasusideales, Los miembros de esta clase no sélo representan a los
caballeros de brillante armadura en pie sobre una colina, sino que
en ella también se incluyen los mas astutos ladrones que dirigen su
propio gremioy el capitin pirata al frente de su escogidartripulacion.
Los lideres legendarios reclutan para su causa a individuos que
piensan como ellos y estin familiarizados con la politica e intrigas
necesarias para dirigir una organizacién.

COMO CONVERTIRSE EN UN LIDER

LEGENDARIO

Cualquier personaje con una puntuacién de Carisma por encima de
la media puede adoptar esta clase de prestigio en el 7° nivel si en el
6°nivel ha elegido la dote Liderazgo. Un Carisma alto incrementa la
puntuacion de Liderazgo del personaje, lo que le permitira reclutar
un mayor niimero de seguidores. Por tanto, un bardo es una de las
mejores clases para acabar convirtiéndose en un lider legendario.
Los paladines y los guerreros también pueden convertirse en buenos
lideres legendarios y obtendrin gran cantidad de beneficios si estin
dispuestos a sacrificar parte de su bonificador de ataque base. Los
picaros también son buenos lideres gracias a sus habilidades inte-
ractivas como Engafiar, Diplomacia y Averiguarintenciones, aunque
sus habilidades para abrir cerraduras y superar trampas sufriran (este
problema se puede resolver gastando en ellas puntos de habilidad en
habilidades transcliseas). Un oficial (consulta el Manual de miniaturas)
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también puede serun buen lider legendario. Son pocos los lanzadores
de conjuros que adoptan esta clase, pues el sacrificio en su progresion
magica suele ser visto por la mayoria como un precio muy altoa pagar
(aunque los hechiceros también son buenos lideres).

El Carisma (para las habilidades interpersonales y la puntuacion
de Liderazgo) es la habilidad clave para esta clase. Las demas
habilidades que el lider legendario pudiera necesitar dependen
en el tipo de lider que mejor encaje con el personaje: el poderoso
guerrero, el maquiavélico espia, el extrovertido bardo y el sabio
mentor son ejemplos de lideres legendarios.

Prerrequisitos
Dotes: Voluntad de hierro, Liderazgo
Especial: puntuacién base de Liderazgo de 7 o mayor

ABLA 5-3: EL LIDER LEGENDARIODADO DE GOLPE: D8

Ataque S.de S.de S.de

Nivel base Fort. Ref Vol. Especial

12 +0 +0 +0 +2  Sinmiedo, la suerte del
héroe +1, comandante
nato, reputacién legendaria

2 +1 +0 +0 43 Orden imperiosa 1/dia,
reagrupamiento rapido

B +2 +1 +1 +3 Dote adicional, la suerte
del héroe +2

4 +3 +1 +1 +4  Orden imperiosa mayor
2/dia, éxito heroico

52 +4 +1 +1 +4  Aurade comandante
adicional, la suerte del
héroe +3, hasta el infierno

Habilidades de clase (4 + modificador de Int por nivel): Artesania,
Averiguar intenciones, Diplomacia, Engafiar, Intimidar, Montar,
Oficio, Reunir informacién, Saber (historia), Saber (nobleza y
realeza), Trato con animales.

RASGOS DE CLASE

Cuando los lideres legendarios suben de nivel, obtienen habilida-
des que les ayudarin a desempefiar actos dignos de ser cantados
por los bardos. La confianza que demuestra un lider legendario se
transforma en fidelidad por parte de sus aliados. Muchos lideres
legendarios son mis capaces que otro tipo de lideres y comandan-
tes a la hora de reclutar allegados y seguidores.

Sin miedo (Ex): debido a la extrema confianza que tienen en si
mismos, los lideres legendarios no estan sujetos a los efectos que
turbarian la resolucién de los demas. Cuando adoptas esta clase
te vuelves inmune a los efectos de miedo.

La suerte del héroe (Ex): nada mas convertirte en un lider
legendario obtienes un bonificador de suerte +1 a todos tus TS.
Este bonificador aumenta a +2 en 37 nivel y a +3 en 5° nivel.

Comandante nato (Ex): como lider legendario, tu indice de
comandante serd igual a ru nivel de clase (a menos que dispongas
de un indice de comandante mayor). Consulta los detalles de los
indices de comandante en la pagina 75.

Reputacion legendaria (Ex): cuando empiezas a avanzar en
esta clase de prestigio, las historias sobre ti empiezan a exten-
derse. Cuando la gente ve que tu aspecto se corresponde con tu
reputacion, se muestran mas amistosos contigo. Puedes afadir tu
nivel de clase a las pruebas de Diplomacia que lleves a cabo para
influenciar a cualquier PNJ que atin no se sienta malintencionado
u hostil hacia ti.

Orden imperiosa (St): a partir del 2° nivel, puedes enfocar
tus poderes de persuasion para dar una orden imperiosa (como el
conjuro) una vez al dia (salvacién CD 16 + modificador de Car). A
partir del 42 nivel podrés utilizar esta habilidad dos veces al dia.

Reagrupamiento rapido (Ex): a partir del 2° nivel, puedes
efectuar un reagrupamiento ripido (consulta la pigina 73) amodo
de accion gratuita una vez por asalto.

Dote adicional: en el 35 nivel, obtienes una dote adicional a
elegir entre las dotes del tipo “lider” (consulta la pagina 96). Para
elegir la dote sigues teniendo que cumplir los prerrequisitos
necesarios.

Exito heroico (Ex): cuando llegas a 4° nivel, tus acciones se
convierten en leyenda y eres capaz de demostrar tu habilidad para
derrotar al enemigo incluso cuando la situacion es desesperada.
Una vez al dia, puedes decidir tener éxito automatico (en vez de
tirar los dados) en uno de los TS que tengas que efectuar.

Aura de comandanciaadicional (Ex): en 5¢nivel, podris elegir
un aura de comandancia adicional, que podri ser cualquiera de aque-
llas para las que estés cualificado (consulta los detalles de las auras de
comandancia en la pigina 75). Tus seguidores se beneficiaran de los
efectos de ambas auras de comandancia, aunque los bonificadores
proporcionados estin sujetos a las reglas habituales sobre acumu-
lamiento. Si tu indice de comandante sigue aumentando y decides
ganar una nueva aura de comandancia, podras reemplazar cualquiera
de las dos auras de comandancia que tuvieras anteriormente.

Hasta el infierno (Ex): tus seguidores estin dispuestos a
acompanarte hasta el fin del mundo y mas alla. Cuando alcanzas
el 57 nivel, los seguidores y allegados que hayas obtenido gracias
a tudote de Liderazgo se vuelven inmunes a los efectos de miedo
(incluidas las pruebas de moral) siempre y cuando estés dentro de
su campo de vision.

COMO INTERPRETAR A UN LIDER
LEGENDARIO

Como lider legendario, tienes muchos seguidores deseosos de tomar
tus acciones como ejemplo. Por tanto, siempre tienes que seguir
tus valores e ideales. Siempre que entres en accién lo haris con
rapidez y decisién. Incluso aunque no estés seguro de ti mismo, lo
importante es que los demas perciban que si lo estis y que sabes lo
que haces. Te esfuerzas por dar ejemplo de los actos y rasgos a los
que deberian aspirar tus discipulos, actos que son legendarios por
si mismos. Tus allegados y seguidores son tu familia y te preocupas
por ellos como lo harias por hermanos y hermanas. Confias tanto
en ellos que serias capaz de poner tu vida en sus manos.

Los lideres legendarios no suelen pertenecer a una organizacion,
sino que son una organizacion en si mismos. Te defines por tu forma
de dirigir a los demas. En cuanto reclutas a tu primer allegado,
creas un grupo de seguidores que se adhieren a tus principios. No
estis restringido a seguir ninguna filosofia en particular, por lo
que el grupo que diriges podria ser una tropa de mercenarios, un
grupo embarcado en una cruzada religiosa o una nueva cofradia de
ladrones. Muchos de tus seguidores tendrin la misma profesion que
tii tenias, pero nada te impide reclutar miembros de otras clases.

Combate
Los lideres legendarios siempre intentan llevar a cabo acciones
heroicas en el campo de batalla. Siempre buscas al enemigo mas
poderoso para enfrentarte a él o desempefiar la mision mas dificil,
y no necesitas ninguna razon especial para ello. No estas atado a




ningtin cédigo de honor que te obligue

a acabar con tus enemigos en combate
singular, por lo que utilizas todos los
recursos que tienes a ru disposicion para
eliminar al enemigo cuanto antes, ya sea
mediante conjuros, castigos ejemplares
contra el mal, ataques furtivos o cualquier
otro método. Los beneficios que obtienes

gracias a la clase de prestigio lider legenda-
rio pueden afectara aliados cercanos, por lo
que combates junto a tus allegados. Cuando
es el momento, te lanzas hacia delante y llevas
a cabo una accién heroica que inclina de tu
lado la balanza de la batalla.

Al incrementar tus habilidades tienes mas
opciones de ayudar a tus aliados. Puedes
enfrentarte al miedo caraa caray evitar que la
moral de tus aliados flaquee. Tus allegados son
cada vez mis valiosas porque mejoran
a tu ritmo, por lo que deberias
aprovechar las ventajas de sus nuevas
habilidades (como, por ejemplo, ofrecer
a un allegado picaro la oportunidad de
flanquear o rodear al enemigo paraque tu escoltade
medianos pueda efectuar una carga impetuosa.

Ademis, puedes hacer que tus seguidores te
acompanen a la batalla y estar seguro de que
no sentiran miedo mientras permanezcas a
su lado. Tus heroicidades se convertirin en
leyendas y tus allegados obtendran, al mismo
tiempo, cierta notoriedad.

Avance

Un lider legendario solamente requiere -2
voluntad y dedicacion para llevaracabo  ### :
las tareas que se propone. Para empezar,
buscaris individuos que piensen como
ti y que hayan escuchado historias
sobre tus logros, y los convenceras
para que se unan a ti. Cuando esas
historias empiecen a circular y a conver-
tirse en leyenda, cada vez habra mas y mas
seguidores que querran seguirte. Eres tti quien crea tu propia organi-
zacion, le pones un nombre y buscas nuevos cometidos paraampliar
tu legendaria notoriedad y atraer mas seguidores a tu causa.

Al principio solamente dispondras de un allegado, que te seguira
mientras trabajas con grupos de aventureros de vez en cuando.
Al tiempo que ganas mas seguidores, pasaris mucho mas tiempo
asegurindote de que tienen tareas que hacer, por lo que no dejaris
de buscar misiones para los nuevos miembros de la organizacion
o de buscar patrocinadores que te proporcionen tareas. Podrias
incluso enviar un grupo de seguidores para que descubrieran nuevos
lugares en los que llevar a cabo aventuras o para atar los cabos que
quedaron sueltos tras alguna de tus propias aventuras.

Al tiempo que vas adquiriendo mas niveles en esta clase, te
iras pareciendo mas a un portavoz, al tiempo que sigues teniendo
un alto nivel de combate. En este punto deberias centrarte en las
habilidades Diplomacia y Reunir informacién, que te ayudarin
en tus intentos de contactar con PNJs o a encontrar empleo para

Henrik Yensen, un lider legendario.

tus tropas. Aumenta tus habilidades de forma que se adapten al
papel que prefieres desempenar. Si eres el maestre de un gremio
de ladrones, las habilidades mas utiles seran Engafar e Intimidar;
mientras que si estis entrenando a una compaiia de caballeria,
podrias centrarte en Trato con animales y Montar. Elige las dotes que
mas se adecuen a tuestilo, pero considera seriamente tomar la dote
Allegado mejorado (consulta la pagina 97) en mas de una ocasion
para obtener un grupo de seguidores altamente capacitado.

Recursos

Los recursos que obtengas para tu organi-
zacién dependen del tipo de trabajos que
lleven a cabo tus seguidores. Podrias hacer
que tus ladrones robaran importantes
objetos magicos o podrias recibirunarma
migica en pago por hacer que tu caballeria
ayudara a un ejército, Es importante que
desarrolles una extensa lista de contactos,
pues serin ellos los que mis tarde te proporcionen
informacion sobre trabajos, rumores, leyendas u
otras noticias. Todas las cosas que aprendas te
seran de utilidad para correr nuevas aventuras

o llevar a cabo nuevos actos heroicos.

LOS LIDERES LEGENDARIOS
EN EL MUNDO

“Nuestra muerte parecia cierta, pero Henrik nos

saco de alli. Ahora que lo pienso, jsiempre lo hace!”

—Sargento de caballeria ligera Karsten,
de los Jinetes de Henrik

En una campana bélica, la mayoria de los lideres
legendarios con losque se encuentren los PJsseran
capitanes de compafias mercenarias (aunque
estos personajes no estan restringidos
a desempenar papeles militares). Un
monje que haya creado un nuevo
monasterio, un sacerdote carisma-
tico que pertenezca a la jerarquia
de laiglesia o un hechicero que funde
un nuevo colegio arcano también podra ser
un lider legendario. Los PJs podrian recibir
la ayuda de un lider legendario si sus objetivos fuesen compatibles o
si los PJs decidieran pasar a formar parte de la organizacion al menos
“durante un tiempo con la intencién de aprender sus doctrinas.

Organizacion
Las organizaciones de lideres legendarios son tan diversas como
los propios lideres. El lider dirige con el ejemplo y los demis le
siguen porque respetan sus ideales o quieren ayudarle aalcanzar su
objetivo. Los seguidores y los allegados trabajan paraimpresionara
su lider y sus elogios sirven para que se reafirmen en las decisiones
que han tomado y en el camino que han decidido seguir.

La mision del grupo, definida por el lider legendario, es clara
para todos sus seguidores. Normalmente, el lider adopta un
nombre para el grupo, uno que represente los objetivos o propési-
tos de la organizacion. Un gremio de ladrones podria denominarse
Manos en la sombra u Ojo silencioso; mientras que una compaiiia
de mercenarios podria elegir un nombre mas agresivo, como
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Espadas de la perdicién o Portadores de la luz refulgente. A veces,
un grupo puede utilizar el nombre de su lider, como en el caso de
los Jinetes de Henrik o los Dragones de Gunther.

Henrik Yensen, fundador de los Jinetes de Henrik, se hizo
famoso cuando cabalgé en solitario contra una escuadra de ogros
para rescatar a tres jinetes que habian quedado atrapados tras las
lineas enemigas. Uno de los jinetes a los que rescat6 permanece a
su lado atin hoy en dia y dirige la caballeria ligera de la organizacién
(cerca de un centenar de jinetes). Henrik ha trabado amistad con
muchos reyes, reinas y sefiores menores al luchar junto a sus
ejércitos en tiempos de necesidad. Uno de sus mejores amigos
es el general Ballard, lider del Ejército de la alianza (consulta
la pagina 59). En este ejército, que combate las invasiones de
los malvados orcos y gigantes, tienen cabida
soldados de muchas razas distintas,

Debidoaque el lider legendario representa el
ideal que quieren alcanzar sus seguidores, casi
nunca suele ser suplantado. Sin embargo,
hay veces en las que el lider se retira y deja
suorganizacion en manos del mejor
de sus allegados. Son mucho mas
extrafios todavia los casos en los que
un lider legendario no es capaz de seguir sus
propios ideales y los grupos de su organizacion
se ven obligados a dispersarse y fundar nuevas
organizaciones basadas en losideales que el lider
legendario ha traicionado.

Reaccion de los PN Js
Un lider legendario con unaalta puntuacién de Carismay buenas
habilidades sociales puede influenciara los PNJs con gran facili-
dad. Estos personajes suelen tener una actitud inicial
indiferente hacia el lider legendario (normalmente
porque no les ha dado tiempo de reconocer su cara).
Los nobles y los oficiales que se hayan beneficiado
de las acciones del lider tendrin mejor conocimiento de quién se
trata y empezaran con una actitud amistosa hacia él. En cambio,
aquellos contra quienes haya combatido empezarin con unaactitud
malintencionada o incluso hostil hacia el lider legendario.

Un PNJ que comparta patron con el lider legendario puede
llegar a trabajar contra él encubiertamente por culpa de laavariciao
de los celos. En estos casos, el PN] evitara enfrentarse fisicamente
al lider legendario y, por el contrario, se opondri a sus decisiones
y las pondri en tela de juicio con la intencién de reducir el apoyo
que recibe de quien es benefactor de ambos.

CONOCIMIENTOS SOBRE LOS LIDERES
LEGENDARIOS

Los personajes con la habilidad Reunirinformacién pueden inda-
gar sobre los lideres legendarios para saber mas de ellos. Cuando
un personaje efectiia la prueba de habilidad, lee o parafrasea lo
siguiente (incluida la informacién de CD menores).

CD 10: con este resultado solamente se sabra que un lider legenda-
rio ha estado en lazona no hace mucho tiempo. Las historias que de él
se cuentan son tan heroicas como las de cualquier otro aventurero.

CD 15: los personajes que hayan obtenido un nivel de éxito
como éste habrin escuchado historias de lideres legendarios en
concreto e incluso podrian llegar a conocer los nombres de las
organizaciones que lideran.

El simbolo de los Tinetes
de Henrik

CD 20: el personaje sabe que los lideres legendarios llevan a
cabo grandes heroicidades constantemente y que la lealtad de sus
seguidores se ve reforzada por estos actos.
CD 30: trasalcanzar este nivel de éxito, al personaje podrian contarle
la historia de un lider legendario; desde sus origenes a las actividades
que lleva a cabo hoy en dia, y cul es su zona de actuacién.
Las historias de los lideres legendarios son el ingrediente mas
comtin de los relatos que cuentan los bardos. Por tanto, los bardos
obtendrin un bonificador +5 en sus pruebas de Reunir informa-
cioén para descubrir leyendas o relatos de lideres legendarios. En
funcion del tipo de lider de que se trate, también se podri obtener
informacion sobre ellos mediante pruebas de Saber (historia), Saber
(local) o Saber (nobleza y realeza). En este caso, las CD aalcanzar
para obtener informacion son las mismas. Todo
lider legendario puede serinvestigado mediante

el conjuro conocimiento de leyendas, puesto que se
les considera legendarios.

LOS LIDERES LEGENDARIOS
EN ELJUEGO

Los lideres legendarios no per-
tenecen a ninguna organizacion
preexistente, lo que facilita la inclusién de su

clase de prestigio en una campana empezada.
De hecho, no hay ninguna razén por la que un PJ
no pudiera ser el primer lider legendario de la
campana. Por el contrario, los PJs podrian ser
seguidores del lider legendario y conformar

unaallegado.

Ser un lider legendario propiciara que el PJ quiera fomentar el
desarrollo de sus seguidores. En vez de ser simplemente una masa de
PNJs de 17 nivel sin nombre, cada seguidor podria tener
un nombre y una posicion. La presenciade la organizacion
del lider legendario daal DM laoportunidad de organizar
una aventura paralela en la que los jugadores podrian
crear nuevos PJs que fuesen seguidores del lider legendario. Estos
PJs temporales podrian ser enviados a desempenar una mision que
supusiera una ayuda para la narrativa de la camparia al proporcionar
informacion desde una perspectiva diferente. El DM también podria
organizar encuentros en los que los seguidores del lider legendario
pudieran requerir la ayuda de los PJs. Por otro lado, los PJs podrian
ser enviados en busca de un tesoro o de algtin secreto a un dungeon
que los seguidores del lider legendario ya hubieran “limpiado”.

El DM podria otorgar a un PJ que se haya convertido en lider
legendario tiempo para crear su propia organizacién; en este
caso, intenta que los demas PJs no tengan que estar pendientes de
algo que sélo atafie a uno de ellos. El lider deberia poder dirigir
allegados en aventuras, pero el resto de sus seguidores deberia
mantenerse alejado a menos que el grupo planease llevar a todas
las tropas a la batalla.

Adaptacion
Si el DM no aumenta significativamente el tamano del grupo
mediante allegados y otros seguidores, podria permitir que la
organizacién de un lider legendario pudiese arreglarselas sin que el
personaje tuviera que estar siempre dirigiéndola directamente y de
cerca. En estos casos, se deberian intercambiar un par de habilidades
del lider legendario para que fuesen de mayor ayuda al grupo (por
ejemplo, eliminar los rasgos reagrupamiento rapido, orden imperiosa




y hasta el infierno, y otorgarle la habilidad de inspirarasusaliados de
forma similara la misica de bardo). El lider legendario necesitard una
puntuacion de Liderazgo igual a los rangos en Interpretar requeridos
para poder usar la muisica de bardo, de forma que pudiera emular los
efectos de la musica de bardo un niimero de veces al dia igual a la
mitad de su nivel mas su modificador de Carisma.

Encuentros

NE 10: Byran Manoligera intenta obtener el favor del Ejército de
laalianza con la esperanza de que su grupo de combate sea empleado
a modo de mercenarios. Tiene que apresurarse para unirse a una
batalla en la que los PJs estan ampliamente superados en ntimero
(o cabe la posibilidad de que se encuentren con él cuando esté en
una situacién delicada). Byran esta acompanado por su allegado
Jeffers (un monje) y una banda de seguidores de bajo nivel.

Byran Manoligera: humano Mnj 6/Llg 3; VD 9; humanoide
Mediano (humano); DG 9d8+9; 53 pg; Inic +3, Vel 50'; CA 20 (toque
17, desprevenido 17); ataque base +6; presa +10; ataque cuerpo a
cuerpo +9 (1d8, impacto ki (magia); ataque completo cuerpoa cuerpo
+9/+4 (1d8, impacto ki (magia) o combate cuerpo a cuerpo +7/+7/+2

(1d8, impacto ki (magia); AE: orden imperiosa 1/dia; CE: indice de

comandante 3, comandante cuerpo a cuerpo, evasion, sin miedo,

la suerte del héroe +2, reputacion legendaria +3, pureza corporal,
reagrupamiento rapido, caida ralentizada 20, mente en calma; AL

LN; TS Fort +10, Ref +12, Vol +13 (+15 contra encantamientos); Fue

10, Des 16, Con 12, Int 9, Sab 14, Car 15.

Habilidades y dotes: Diplomacia +14, Saltar +14, Saber (local)
+3, Escuchar +8, Averiguar intenciones +12, Avistar +6, Pirueta
+9; Desviar flechas®, Allegado mejorado®, Desarme mejorado?,
Presa mejorada, Impacto sin arma mejorado, Voluntad de hierro,
Liderazgo, Punetazo aturdidor®, Sutileza con las armas.

* Nueva dote descrita en la pagina 97.

Evasién (Ex): no sufre dafio si supera una salvacion de Reflejos.

Sin miedo (Ex): consulta la descripcién del rasgo de clase.

Reputacion legendaria (Ex): consulta la descripcion del rasgo de clase.

Comandante cuerpo a cuerpo: los aliados en radio de 30" obtienen
un bonificador +1 en los combates cuerpo a cuerpo.

Pureza corporal (Ex): inmune a las enfermedades normales.
Reagrupamiento rapido (Ex): consulta la descripeion del rasgo de clase.
Caida ralentizada (Ex): sufre dafios como si la caida fuera 20 menor.
Pertenencias: amuleto de armadura natural +1, brazales de armadura

+2, capa de vesistencia +1, anillo de proteccion +2, guantes de Destreza +2.

Jeffers: monje humano de 7° nivel (consulta la pagina 123 de la
Guia del Dungeon Master).

Banda de monjes: 10 monjes humanos de 1 nivel dirigidos por
1 monje humano de 2° nivel (consulta la pagina 123 de la Guia
del Dungeon Master),

NE 15: Henrik Yensen es el legendario lider de los Jinetes de
Henrik. Se trata de un hombre prictico que podria reclutara los PJs
para que le ayudaran a vencer a un poderoso adversario (como un
liche o una marilith) en una baralla que, sin duda, seri legendaria.

Henrik Yensen: humano Gue 10/Llg 5; VD 15; humanoide
Mediano (elfo); DG 10d10+30 + 5d8+15; 127 pg; Inic +0, Vel 20
CA 26 (toque 11, desprevenido 26); ataque base +13; presa +18;

ataque cuerpo a cuerpo +20 (1d8+8/19-20 x3 +2dé6 sagrado, lanza
de caballeria sagrada +1) o cuerpo a cuerpo +21 (1d8+8/19-20,
espada larga de adamantita +1); ataque completo cuerpo a cuerpo
+20/+15/+10 (1d8+8/19-20 =3 +2dé sagrado, lanza de caballeria
sagrada +1) o combate cuerpo a cuerpo +21/+16/+11 (1d8+8/19-20,
espada larga de adamantita +1); AE: orden imperiosa 2/dia; CE: indice
de comandante 5, rasgos de semielfo, sin miedo, la suerte del héroe
+3, éxito heroico 1/dia, visién en la penumbra, reputacion legen-
daria +5, comandante cuerpo a cuerpo, comandante disciplinado,
reagrupamiento rapido, hasta el infierno; AL LB; TS Fort +12, Ref
+8, Vol +10; Fue 20, Des 10, Con 16, Int 12, Sab 9, Car 14.

Habilidades y dotes: Diplomacia +14, Reunir informacién +10,
Trato con animales +8, Saber (historia) +5, Escuchar +0, Montar
+17, Buscar +4, Averiguar intenciones +7, Avistar +4, Pirueta +9;
Seguidores adicionales®, Soltura mayor con un arma (espada larga),
Critico mejorado (lanza de caballeria), Voluntad de hierro, Liderazgo,
Combatir desde una montura, Ataque al galope, Carga impetuosa,
Pisotear, Soltura con un arma (lanza de caballeria), Soltura con
un arma (espada larga), Especializacion con un arma (lanza de
caballeria), Especializacién con un arma (espada larga).

* Nueva dote descrita en la pigina 99.

Sin miedo (Ex): consulta la descripcion del rasgo de clase.

Rasgos de semielfo (Ex): inmune a los efectos magicos de suerio. En
lo que se refiere a razas, un semielfo se considera un elfo a todos
los efectos.

Exito heroico (Ex): consulta la descripcion del rasgo de clase.

Reputacion legendaria (Ex): consulta la descripcion del rasgo de clase.

Comandante cuerpo a cuerpo: los aliados en radio de 30" obtienen
un bonificador +1 en los combates cuerpo a cuerpo.

Comandante ambicioso: los aliados reclutados por Henrik
obtienen un bonificador de 10’ a su velocidad durante 1 asalto.
Este beneficio se considera un bonificador de moral.

Reagrupamiento ripido (Ex): consulta el rasgo de clase.

Hasta el infierno (Ex): consulta la descripcion del rasgo de clase.

Pertenencias: armadura completa +3, escudo pesado de acero+2, lanza
de caballeria sagrada +1, espada larga de adamantita +1, cinturén de
Fuerza +4, amuleto de salud +2, anillo de proteccin +1, capa de proteccion
+1, 4 pociones para curar heridas moderadas.

»

MEDICO DE BATALLA (v

“Mi nusion es muy sencilla: asegurarme de que todos vuelvan con vida",
—Cuna, médica de batalla.

En la vanguardia de una batalla es inevitable que se produzcan
heridas. Cuando el combate esta en su punto mas ilgido, los médicos
de batalla entran en escena para ayudar a sus aliados y mantener a
los caidos con vida. El objetivo de un médico de batalla no consiste
en matar enemigos, sino en asegurarse de que el enemigo no acaba
con sus aliados. Su habilidad para que las tropas de su bando sigan
peleando resulta de incalculable valor para su ejército. A él se le
encarga que cuide de las mejores fuerzas del ejército, por lo que, a
veces, suelen estar asignados a unidades de élite.

COMO CONVERTIRSE EN UN MEDICO
DE BATALLA

Los clérigos de los dioses de la curacién y la guerra son los que mas
ripidamente aprenderan las habilidades necesarias para convertirse
en médicos de batalla, puesto que los clérigos ya disponen de la




Hustracién de E. Polak.

habilidad de clase Sanar. La habilidad de
curacion espontinea que obtienen de la
clase de clérigo les confiere mas oportu-
nidades de usar los nuevos rasgos de clase
del médico de batalla. Los bardos también
son buenos candidatos para convertirse en
médicos de baralla, pues rambién son capa-
ces de lanzar conjuros espontineamente.
Las habilidades de apoyo del bardo encajan
a la perfeccion con las habilidades
de esta clase de prestigio; pero un
bardo necesita convertirse en un
personaje multiclase de alguna de
las clases que tengan la habilidad
Sanar como habilidad de clase si
quiere convertirse en un médico de
batalla como personaje de nivel inter-
medio. Los curanderos (consulta
el Manual de miniaturas) también
son buenos médicos de baralla. Los
exploradores y los paladines pueden
seguir la senda del médico de batalla, aunque
tendran que sacrificar parte de su capacidad
marcial para ello.

La Sabiduria es la habilidad clave para
la mayoria de los médicos de batalla, ya
que afectaal modificador de su habilidad
para Sanary, normalmente, a su habilidad
para lanzar conjuros. Los médicos de batalla también
suelen tener puntuaciones altas de Destreza,
puesto que la CA es importante para todos aquellos
que estén en medio de una batalla.

Cuna St

Prerrequisitos
Alineamiento: cualquiera no maligno.
Habilidades: 4 rangos en Concentracién, 8 rangos en Sanar.
Dotes: Conjurar en combate, Esquiva.
Conjuros: habilidad para lanzar curar heridas leves.

RASGOS DE CLASE
Al tiempo que sube de nivel, un médico de batalla obtiene los
requisitos necesarios para mejorar sus habilidades de curacién.
Ademas, sigue obteniendo poder para lanzar conjuros,

Lanzar conjuros: al tiempo que subas de nivel, continuaris
adelante con tu entrenamiento en el campo de la magia que hayas
elegido. Podris lanzar mas conjuros al dia, aprenderas nuevos conju-
rosy se incrementara el nivel de lanzador como si también hubieras
obtenido un nivel en cualquier otra clase de lanzador de conjuros

TaBLA 5—4: EL MEDICO DE BATALLA DADO DE GOLPE: D6

Ataque S.de S.de S.de

espontanea

Saber (religién), Sanar, Conocimiento de conjuros.

medica de

Nivel base Fort. Ref Vol. Especial

: s +0 +0 +2  +0 Curacién protectora (santuario)

2! 41 +0 +3 +0 Lanzamiento defensivo, sanador de campo

38 +1 +1 +3 41  Curacién protectora (salvacién de Reflejos),
Movilidad

4 +2 +1 +4 +1  Evasion

52 +2 +1 +4 +1  Curacién protectora (auxilio divino), curacién

queincluya el conjuro curar heridas leves
entre los de su lista (siempre y cuando ya
pertenecieras a esa clase). Sin embargo,
no obtienes ninguno de los demais
rasgos de clase que un personaje de esa
clase hubiera obtenido. Esto, esencial
mente, significa que anades el nivel de
médico de batalla al nivel de cualquiera
de las clases de lanzador de conjuros
que tengas y que, a continuacion y de
acuerdo a ello, determinas los conjuros
por dia y los niveles de lanzador.
Si puedes elegir entre mas de una clase
de lanzador de conjuros antes de
convertirte en médico de batalla,
tendras que decidir a qué clase
anades cada nivel de médico de
batalla para poder determinar cuantos
conjuros podras lanzar al dia, cudntos
conjuros conoces y el nivel de lanzador.
Curaciones protectoras (Sb): odias
ver como tu minucioso trabajo resulta desbaratado
por un ataque realizado mas tarde. Por tanto, puedes
anadirun efecto protector de corta duracién a tus conjuros
de curacion, lo que otorgari a quienes hayas curado mas
capacidad para sobrevivir a los rigores del combate.
Cada vez que lances un conjuro de conjuracién (Curacion
sobre un aliado, tendras la posibilidad de imbuir tu con-
juro con un efecto secundario de los que se describen
acontinuacién. Puedes utilizar esta habilidad una vez
porasalto y hasta un total de veces igual a tu nivel de
lanzador + tu modificador de Sabiduria (al menos una
vezal dia). En cada caso, el efecto secundario solamente
tendrd una duracion de 1 asalto a menos que se indique lo contrario
Cada conjuro solamente se puede imbuir de un efecto secundario
No puedes aplicarte este beneficio secundario a ti mismo.

En 1 nivel, puedes imbuir el conjuro de curacién con un efecto
de santuario (como el conjuro). La CD de la salvacion de Voluntad
paraaplicar este efecto es igual a 15 + nivel de clase + modificador
de Sabiduria.

En 3 nivel, puedes garantizar al objetivo de tus conjuros de
curacién un bonificador de capacidad a sus salvaciones de Reflejos
igual a tu nivel de clase.

En 5°nivel, puedes imbuir un conjuro de curacién con el efecto
de auxilio divino maximizado (como el conjuro, pero la cantidad de
puntos de golpe temporales que garantiza es igual a 8 + tu nivel de
clase). Este efecto dura 1 minuto o hasta que se agotan los puntos
de golpe temporales, lo que antes suceda.

Ve o=

Lanzamiento de conjuros

+1 nivel de las clases de lanzadores de conjuros a su alcance
+1 nivel de las clases de lanzadores de conjuros a su alcance
+1 nivel de las clases de lanzadores de conjuros a su alcance

+1 nivel de las clases de lanzadores de conjuros a su alcance
+1 nivel de las clases de lanzadores de conjuros a su alcance

Habilidades de clase (modificador de Inteligencia +2 por nivel): Artesanla, Avistar, Concentracién, Diplomacia, Montar, Oficio, Saber (historia),




Lanzamiento defensivo (Ex): a partir del 2° nivel podras
lanzar conjuros aunque te encuentres en situaciones realmente
peligrosas. Obtienes un bonificador de capacidad igual a tu nivel
de clase en las pruebas de Concentracion que tengas que efectuar
para lanzar conjuros defensivos.

Sanador de campo (Ex): en 2° nivel, te conviertes en un
ripido administrador de primeros auxilios incluso en las cir-
cunstancias mas extremas. Puedes efectuar una prueba de Curar
para proporcionar primeros auxilios como una de tus acciones de
movimiento (en vez de cémo acci6n estandar) y podras elegir 10
en este tipo de pruebas incluso en los casos en los que la tension
y las distracciones te lo impedirian.

Movilidad: es habitual que tengas que entrometerte en un
combate cuerpo a cuerpo para curar a un camarada. Por tanto, en
3 nivel obtienes Movilidad como dote adicional.

Evasion (Ex): a partir del 47 nivel, podris evitar el dafio de
algunos ataques si superas una salvacion de Reflejos (consulta la
clase monje en la pagina 49 del Manual del jugador).

Curacién espontanea: en 5° nivel obtienes la habilidad para
“perder” cualquier conjuro preparado o espacio de conjuro de
6° nivel o mayor y lanzar el conjuro curar (incluso aunque ese
conjuro no esté normalmente en tu lista de conjuros). Si no tienes
capacidad para lanzar conjuros de 6 nivel, no podras utilizar este
rasgo de clase. Por lo demds, esta habilidad funciona exactamente
igual que el rasgo de clase lanzamiento de conjuros espontineo
del clérigo (consulta la pagina 32 del Manual del jugador).

COMO INTERPRETAR A UN MEDICO
DE BATALLA

Nadie permanece caido, nadie es abandonado. Las vidas de tus
camaradas estan en tus manos; y sus vidas son tan importantes como
la tuya. Cuanto mas tiempo permanezcan con vida tus aliados, mas
tiempo podrin participaren la guerra. Empleas tus habilidades y tu
magia para ayudar a tus camaradas a superar a sus enemigos durante
labartalla. Pero cuando alguno de tusaliados cae gravemente herido,
dejas de prestaratencion al enemigo que tienes ante tiy te enfrentas
al verdadero enemigo: la muerte.

La mayor parte de los médicos de batalla empiezan su carrera como
voluntarios al servicio de un ejército en el que darin su apoyo a las
tropas. Al igual que los oficiales, a los médicos de batalla se les suele
asignar un regimiento en concreto y estan sujetos a las érdenes de dicho
regimiento. A menudo, tuejército contari con pocos médicos de batalla,
por loque los asignard a unidades clave mientrasasignaalos clérigos de
menor nivel laasistencia de las tropas comunes. Tus responsabilidades
aumentarin a medida que salves la vida a tus camaradas y cada vez se
te asignaran misiones mas importantes (y peligrosas).

Ademis, cabe la posibilidad de que hayas aprendido el oficiode un
médico de batalla retirado y que apliques los mismos principiosa tus
compafieros de armas mientras corres aventuras de una forma mas
tradicional. De una u otra manera, cuando la guerra es inminente,
tu mentor te reclama para que te alistes en ayuda de su causa.

Combate
Como médico de baralla, intenta estar cerca de tus aliados. Utiliza
tus conjuros de forma defensiva para reducir el niimero de impactos
sufridos por tus camaradas. Si eres un clérigo o un paladin que viste
armadura pesada, sittiate cerca de la vanguardia. Si, en cambio, eres
un explorador o un druida con una armadura mas ligera, permanece
detrds de las primeras lineas y ataca a todos aquellos enemigos que

consigan traspasarlas. Si eres un bardo, proporciona tu ayuda desde
una posicién mas central, un lugar en el que la mayor parte de tu
compania esté dentro del alcance de tus canciones y conjuros. Busca
heridos con la vista durante toda la batalla, prestando especial atencion
a los de tu unidad. Cuando se te asigne el cuidado de un grupo muy
grande durante unabatalla campal, muévete entre ellos y confiaen tus
habilidades defensivas mientras atiendes a los heridos y a los caidos.

Aunque seas un médico de batalla, sigues siendo un combatiente,
sobre todo a la hora de mejorar tu capacidad bélica mediante
conjuros y habilidades. Después de todo, si reduces el nimero de
enemigos, habrid menos fuentes de peligro. Si tu bonificador de
ataque no es lo suficientemente alto, combate a la defensiva o ayuda
a otros aliados desde el flanco mediante la accién ayudar a otro.

Avance

Un ejército que pretenda obtener el mayor partido de sus soldados
asignara acélitos de guerra de dioses de la curacion a cada una de
sus unidades de batalla. Al igual que a los soldados se les premia
por su heroismo y las victorias que alcanzan, los sanadores mas
habilidosos son recompensados por su éxito. Cuando empieces
a caminar por la senda del médico de batalla ya habras demos-
trado tus habilidades para mantener a tus camaradas con vida.
No obstante, recibirs un entrenamiento especifico a cargo de
oficiales expertos y clérigos curtidos en batalla que desarrollara
tu habilidad para responder a las heridas.

Al principio, tu experiencia como médico de batalla sera parecida
a la de cualquier otro sanador que haya en el campo de batalla. Sin
embargo, marchards junto a grupos de soldados experimentados y
con mayores responsabilidades tacticas. En vez de buscar supervi-
vientes una vez terminada la baralla, estards en medio de la refriega
paradarapoyo alli donde la lucha es mas cruenta. Pasards una parte
de tu tiempo curando a combatientes que pueden seguir luchando
y otra parte vendando y curando a los caidos. Con el tiempo, seris
asignado a grupos de ataque mas reducidos y méviles, o recibiras la
orden de protegera los oficiales 0 a los consejeros de mayor rango. En
tiempos de paz estas deseando entrar en accion y buscaras aventuras
con compaiieros que piensen como tu. Si embargo, siempre estaras
atento por si tus camaradas de armas requieren de tus servicios,

Recursos
A lo largo de tu carrera salvaras muchas vidas. Algunas de ellas
pueden pertenecer a nobles, miembros de importantes gremios
mercantiles o, sencillamente, a personas que valoran su vida. Esta
gente nunca olvidara lo que has hecho por ella y de buena gana te
otorgarin favores en el futuro. Por tanto, su actitud inicial hacia i se
considera amistosa (consulta la pagina 71 del Manual del jugador).
Ademis, tus contactos militares te pueden proporcionar informa-
cion, sugerirte busquedas y cosas por el estilo. Durante las misiones
patrocinadas por militares, a menudo se te proporcionaran varitas
o pergaminos magicos de curacion para que puedas alcanzar tus
objetivos con mayor facilidad. Un ejército muy bien organizado
o una iglesia re podrin llegar a dar la oportunidad de utilizar un
bastdn de curacion o un objeto equivalente si la mision de launidad a
la que acompanias o su papel estratégico es de suma importancia.

LOS MEDICOS DE BATALLA EN EL MUNDO

“Deberia haber muerto. Al menos en dosocasiones. Y eso, si solamente fenemos
en cuenta la ultima semana. jDebo todas mis vidas a los médicos de batalla!”
—Teniente Wellast Huldane, del 1° de Caballeria de Nyrondia




Un ejército bien pertrechado deberia incluir al menos unos pocos
médicos de batalla y asi, los PJs que tomen parte en unas cuantas
escaramuzas o batallas podrian beneficiarse de la capacidad curativa
de estos personajes. Si los PJs desempefian una misién de vital
importancia como mercenarios, es probable que su comandante les
proporcione un médico de batalla para que lesayude. Los médicos de
batalla son una buena fuente de informacion sobre la batalla o una
guerra, pues se mueven por todos los lados curando a sus camaradas
y suelen reunir informacién de todos los soldados a los que tratan.

Jrganizacion

Los médicos de batalla son parte de una organizacion militar.
Aungque muchos de ellos son oficiales, son pocos los que dirigen su
propia unidad. Aunque en un ejército puede haber gran cantidad
de médicos de batalla, son personajes que acostumbran a trabajar
en solitario. Cada médico de batalla suele dar cobertura sanitaria
aun grupo de unos 50 soldados. Los médicos de batalla de niveles
altos suelen ser asignados a unidades clave, como la caballeria o
las fuerzas de asalto. Durante los tiempos de paz, los médicos de
batalla acostumbran a viajar en busca de aventuras junto con otros
aventureros para mantener activas y mejorar sus habilidades.

Como miembros de una jerarquia militar, los médicos de batalla
forman parte de la cadena de mando (aunque tienen una propia). En
un ejército, el clérigo de mayor nivel sera el comandante hospitalario.
Ademas de ser el representante y vocal de todoslos médicos de batalla,
el comandante hospitalario asigna las tareas a sus subordinados
(médicos de batalla y clérigos), que tendrin que responder ante éL
A esta organizacion se la conoce con el nombre de Oficiales hospita-
larios y tiene la labor de ayudar a los heridos durante y después de la
batalla. Las 6rdenes de un comandante hospitalario tienen tanto peso
como las de cualguier otro oficial superior. En cuanto a las 6rdenes
relacionadas con la curacién, los comandantes hospitalarios pueden
incluso llegar a dar 6rdenes a todos los oficiales del ejército con la
tinica excepcion del propio general.

Cuando un ejército se encamina a algtin lugar, los médicos
de combate tienden a ir entre las filas de soldados y utilizar sus
habilidades para facilitarles el viaje. A la hora de trabarse en batalla,
se mantienen junto a la unidad que les hayan asignado e intentan
mantener con vida a tantos soldados como les sea posible. Tras la
batalla, se dedican a buscar supervivientes por el campo de batalla
y organizar hospitales de campafia para cuidar de los heridos. La
magia curativa que tienen a su disposicién es lo suficientemente
poderosa como para que los soldados que han sobrevividoal primer
combate puedan seguir combatiendo a la mafiana siguiente.

Los médicos de batalla hacen todo lo posible para evitar la
muerte de los que estin a su cargo, por lo que el enemigo a quien
mas aborrecen son los muertos vivientes. Un esqueleto o un zombi
representan una vida que no pudo ser salvada, ademas de una per-
version y una profanacién de la vida. Otros muertos vivientes mas
poderosos, como las sombras o los tumularios son atin peores; no
s6lo provocan la muerte, sino que extienden la muerte en vida entre
sus victimas. Los médicos de batalla tienden a esforzarse al maximo
cuando combaten a los muertos vivientes y utilizan su energia
positiva para destruir esta perversion de una vez por todas.

Reaccion de los PNJs
Los soldados rasos y los veteranos que han combatido junto amédi-
cos de batalla suelen tener una actitud inicial amistosa hacia ellos;
aunque algunos pueden estar resentidos con ellos por no haber
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sido capaces de salvar a alguno de sus camaradas. Los oficiales,
especialmente, conocen la valia de los médicos de batalla y haran
todo lo posible por reclutarlos en su fuerza. Si un médico de batalla
es capturado por humanos o fuerzas humanoides, lo mas normal
es que sea tratado con respeto y no le hagan dafio (a menos que sus
captores sean especialmente crueles o malvados). En ocasiones,
sus captores le obligarin a que preste servicios a sus tropas.

Los PN]ssin afiliacién concretaa uno u otro ejército también trata-
rin con respetoa los médicos de batalla (debido, principalmente, asu
habilidad para curar). Por tanto, su actitud inicial serd indiferente.

Toda criatura o persona con un lazo de unién con la muerte o el
mal serd malintencionado hacia los médicos de batalla, en caso de
no mostrarse hostil directamente. Entre este grupo se incluyen los
muertos vivientes inteligentes y los clérigos de dominios oscuros.

" CONOCIMIENTOS SOBRE LOS MEDICOS
DE BATALLA

Los personajes con Saber (historia) pueden indagar sobre los
médicos de batalla para saber mas de ellos. Cuando un personaje
efectiia la prueba de habilidad, lee o parafrasea lo siguiente
(incluida la informacién de CD menores).

CD 10:“Los ejércitos mas grandes tienen clérigos que se mueven
entre las tropas regulares. A los mejores se les denomina médicos
de baralla”.

CD 15: "Los médicos de batalla son muy estimadosen el campode
batalla puesto que saben como proteger sus curaciones y jlanzar mas
de un conjuro a la vez! Se hacen llamar Oficiales hospitalarios”.

CD 20: a los personajes que obtengan este nivel de éxito se les
informara de qué ejércitos de la region utilizan médicos de baralla
y se les contaran relatos sobre sus mayores gestas.

Un PJ que intente ponerse en contacto con los Oficiales hospi-
talarios deberd superar una prueba de Reunir informacién con CD
20 para descubrir el lugar mis cercano en el que podria haber un
médico de batalla; o una prueba con CD 25 para saber dénde vive
un médico de batalla veterano y ya retirado. Un PJ que forme parte
de una organizacién militar en la que hay Oficiales hospitalarios
no tiene que efectuar estas pruebas de habilidad, sino que podra
pedir permiso a la cadena de mando para comunicarse con ellos.
Superar una prueba de conocimiento de bardo con CD 20 servird
para recordar relatos sobre médicos de batalla (podrian incluso
conocer el nombre de algtin oficial hospitalario importante). Por
otro lado, superar una prueba de Saber (local) con CD 20 revelara
el hogar de alguno de los médicos de batalla de la zona.

LOS MEDICOS DE BATALLA EN EL JUEGO

Los médicos de batalla pueden incluirse ficilmente en una cam-
pafa ya empezada. Podria ser que el oficial hospitalario hubiera
sido empleado recientemente por los superiores de los PJs; o podria
tratarse de un grupo de sanadores de una hermandad recién creada
y dedicada a los dioses de la curacién que se ha organizado para
ayudar en tiempos de guerra. Los médicos de batalla podrian
estar ayudando en un ejército diferente que acaba de aliarse con
el ejército al que pertenecen los PJs. Cabe incluso la posibilidad
de que un veterano médico de batalla haya abandonado su retiro
para pasar sus conocimientos a alguno de los PJs.

A primera vista, esta clase de prestigio atrae a los jugadores
que quieren aumentar sus capacidades curativas en el grupo. Los
poderes curativos de los médicos de batalla aumentan al tiempo
que aumenta su nivel. Por tanto, cada vez necesitarin utilizar




menos conjuros para curar, lo que significa que podran utilizar
el resto para otros menesteres.

Adaptacion
El médico de batalla puede encajar en la mayoria de los mundos
de fantasia. Si en tu mundo no hay grandes ejércitos que necesiten
clérigos de niveles altos, los médicos de batalla podrian conformar
una tradicién que tiene el objetivo de seleccionar a unos pocos
clérigos de algtin dios de la curacion para que cubran las necesi-
dades curativas de los pocos militares que hay.

Encuentros

El lugar donde es mis probable encontrarse con un médico de
baralla es el campo de batalla. La mision de los PJs puede consistir
en llegar hasta un médico de baralla que esté rodeado de enemigos
yrescatarlo mientras éste sigue curando a sus camaradas caidos. Los
PJs también podrian encontrarse con un médico de batalla tras el
combate, mientras éste recorre el campo en busca de supervivientes.
Aunque también podrian oir hablar de un médico de batalla retirado
y partir en su busca para pedirle informacion o asistencia.

NE 9: Cuna Stalkingsdotter ha sido emboscada por una banda
de cuatro esqueletos de ettin, y sus sorprendidos camaradas no
han tardado en caer inconscientes. Los PJs entran en escena justo
cuando cae el tltimo aliado de Cuna.

Cuna Stalkingsdotter: humana Clr 5 (Pelor)/Mdb 2; VD 7;
humanoide Mediano (humano); DG 5d8 + 2d6; 33 pg; Inic +1, Vel
20; CA 19 (toque 11, desprevenida 18); ataque base +4; presa +3;
ataque cuerpo a cuerpo +4 (1d8 -1, maza de armas de gran calidad);
ataque completo cuerpo a cuerpo +4 (1d8 -1, maza de armas de
gran calidad); AE: conjuros, expulsar muertos vivientes 5/dia
(+4, 2d647, 57); CE: lanzamiento defensivo +2, sanador de campo,
curacién protectora 6/dia (santuario); AL NB; TS Fort +4, Ref +5,
Vol +8; Fue 8, Des 13, Con 10, Int 12, Sab 18, Car 14.

Habilidades y dotes: Concentracion +8, Sanar +12, Saber (historia)
+4, Saber (religién) +6, Conocimiento de conjuros +9, Avistar +8;
Blogueo de flechas”, Conjurar en combate, Esquiva, Soltura con
una escuela de magia (conjuracion).

* Nueva dote descrita en la pagina 96.

Lanzamiento defensivo (Ex): consulta el rasgo de clase.

Sanador de campo (Ex): consulta el rasgo de clase.

Curacion protectora (Sb): consulra el rasgo de clase.

Conjuros de clérigo preparados (77 nivel de lanzador): 0: crear agua,
detectar magia, detectar veneno, orientacion divina (CD 14), remendar
(CD 14), resistencia (CD 14); 17 bendecir, comprension idiomatica, veloj
de la muerte, proteccion contra el mal® (CD 15), quitar miedo (CD 15),
escudo de la fe (CD 15); 2% auxilio divino®, resistencia de oso (CD 16),
inmovilizar persona (CD 16), restablecimiento menor (CD 17), arma
espiritual; 3% disipar magia, civeulo magico contra el mal® (CD 17),
quitar enfermedad (CD 18), luz abrasadora (toque a distancia +5);
4% custodia contra la muerte, castigo divino®, restablecimiento.

D: conjuro de dominio. Dominios: Bien (lanza conjuros del bien
con nivel de lanzador +1), Curacién (lanza conjuros de curacion
con nivel de lanzador +1).

Pertenencias: coraza +1, presea de sabiduria +2, varita de curacion de
heridas leves (42 cargas), 2 pociones de curacion de heridas moderadas,
escudo pesado de madera, maza de armas de gran calidad, material
de curandero.

Esqueletos de ettin (4): 65 pg cada uno (consulta la pagina
117 del Manual de monstruos).

NE 15: Walentan es un médico de batalla retirado tras largos
anos de servicio. Ahora busca un protegido a quien transmitir sus
conocimientos. Los PJs podrian estar buscandole paraaprender las
tradiciones de un médico de batalla o porque quieran sus consejos
o su ayuda para derrotar a un vampiro u otro poderoso muerto
viviente, Aunque Walentan se encuentra mis débil que cuando
era joven, los afios le han proporcionado gran sabiduria y todavia
es un enemigo formidable cuando despliega roda su magia.

Hospitalario Walentan: humano Clr 7 (Pelor)/Pld 3/Mdb 5
(retirado); VD 15; humanoide Mediano (humano); DG 7d8 + 3d10
+ 5d6; 57 pg; Inic +1, Vel 20'; CA 24 (toque 12, desprevenido 23);
ataque base +10; presa +12; ataque cuerpo a cuerpo +14 (1d8+3/19-20,
+2d6 a criaturas del mal, espada larga sagrada +1); ataque completo
cuerpo a cuerpo +14/+9 (1d8+3/19-20, +2d6 a criaturas del mal,
espada larga sagrada +1); AE: castigar al mal 1/dia, conjuros, expulsar
muertos vivientes 6/dia (+5, 2d6+10, 77); CE: aura buena, detectar el
mal, lanzamiento defensivo, gracia divina, salud divina, evasion,
sanador de campo, curacién protectora 11/dia (santuario, salvacion
de Reflejos, auxilio divino); AL LB; TS Fort +11, Ref +11, Vol +16; Fue
14, Des 13, Con 8, Int 12, Sab 22, Car 17.

Habilidades y dotes: Concentracion +3, Diplomacia +5, Sanar +14,
Saber (religion) +6, Montar +6, Conocimiento de conjuros +6,
Avistar +13; Blogueo de flechas®, Conjurar en combate, Esquiva,
Conjuros penetrantes mayores, Movilidad*, Combatir desde
una montura, Ataque al galope, Conjuros penetrantes, Carga
impetuosa, Soltura con un arma (espada larga).

Lanzamiento defensivo (Ex): consulta el rasgo de clase.

Detectar el mal (Es): como el conjuro, a voluntad.

Salud divina (Ex): inmunidad a las enfermedades.

Evasion (Ex): no sufre daiio si supera una salvacion de Reflejos.

Sanador de campo (Ex): consulta el rasgo de clase.

Curacion protectora (Sh): consulta el rasgo de clase.

Curacion espontanea: consulta el rasgo de clase.

Conjuros de clérigo preparados (12° nivel de lanzador): 0: detectar
magia, detectar veneno, remendar (CD 16), purificar comida y bebida (CD
16), leer magia, resistencia (CD 16); 1% bendeci, comprension idiomatica,
reloj de la muerte, detectar muertos vivientes, favor divino, arma magica®
(CD 17), quitar miedo (CD 17), escudo de la fe (CD 17); 2 resistencia
de oso (CD 18), inmovilizar persona (CD 18), restablecimiento menor
(CD 18), resistir energia (CD 18), explosion de sonido (CD 18), arma
espiritual®, estatus (CD 18); 3% disipar magia, purgar invisibilidad,
vestidura magica® (CD 19), quitar maldicion (CD 19), luz abrasadora
(togue a distancia +5); 4% custodia contra la muerte (2) (CD 20), poder
divino®, neutralizar veneno (CD 20), restablecimiento (CD 20); 5%
romper encantamiento (CD 21), disipar el mal (CD 21, toque cuerpo
a cuerpo +12), arma disruptora (CD 21), descarga flamigera® (CD 21),
vision verdadera (CD 21); 6 encontrar la senda (DC 22), sanar” (CD
22), matar muertos vivientes (CD 22), caminar con el viento (CD 22).

D: conjuro de dominio. Dominios: Guerra (Solturacon un arma
como dote adicional), Curacién (lanza conjuros de curacion con
nivel de lanzador +1).

Pertenencias: armadura completa +1, escudo pesado de acero +1,
espada larga sagrada +1, anillo de proteccion +1, cinturdn de fuerza de
gigante +4, manto de Carisma +2, guanteletes de Destreza +2, diadema
del intelecto +2, presea de sabiduria +4.
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“Cuando os lo indique, salis de las trincheras y corréis hacia las colinas.
No os preocupéis por la lluvia de fuego; yo os cubro”.

—Arvena, tejedora de guerra

El tejedor de guerra entrelaza hebras de poder arcano puro hasta
convertirse en alguien a tener en cuenta en el campo de batalla. El
tejedor de guerra puede crear un extrafio tapiz sobre sus camaradas
y ayudarles ripidamente con su magia.

“"OMO CONVERTIRSE EN UN TEJEDOR
DE GUERRA

Entrara formar parte de esta clase de prestigio es bastante sencillo:
la clase esta abierta a cualquier hechicero de 5° nivel que haya
realizado las elecciones de dotes y habilidades apropiadas. A los
magos y a los bardos les resulta un poco mas complicado entrar
a formar parte de esta clase. Los magos no tienen tantas dotes
como los hechiceros y los bardos no tienen acceso a conjuros de
3¢ nivel hasta que alcanzan su 7° nivel.

Prerrequisitos

Habilidades: 6 rangos en Artesania (tejer), 6 rangos en Saber
(arcano).

Dotes: Ampliar conjuro.

Conjuros: capacidad para lanzar conjuros arcanos de 3 nivel.

RASGOS DE CLASE

Como tejedor de guerra, obtienes habilidades que te dan la
oportunidad de afectar a varios aliados con un mismo conjuro
y al mismo tiempo.

Tapiz sobrenatural (Sb): nada mas adoptar esta clase obtienes
los conocimientos de los rudimentos del arte de los tejedores
de guerra. Adquieres la capacidad de tejer entre si unas hebras
invisibles de fuerza vital con las que puedes crear una tela con
la que conectar a tus aliados mediante una resonancia magica.
Esta tela se conoce con el nombre de tapiz sobrenatural. Para ello
tendrds que invertir 10 minutos de tiempo y superar una prueba de
Artesania (tejer) con CD 15 (lamayoria de los tejedores de guerra
eligen 10 en la prueba). Cuando tejes un tapiz sobrenatural, puedes
conectar entre si a un nimero de aliados igual a tu modificador
en la habilidad arcana para lanzar conjuros (Inteligencia en el
caso de los hechiceros, Carisma en el de los magos y los bardos).
Las criaturas tienen que estar dentro del campo de vision del
tejedor de guerra para que su fuerza vital pueda tejerse en el
tapiz sobrenatural; ademas, tiene que tratarse de criaturas vivas.
Un tapiz sobrenatural tiene una duracién de 24 horas o hasta que
tejas uno nuevo. Siempre estis conectado a tus propios tapices
sobrenaturales y no se te considera parte de las criaturas que
puedes conectar con él.

TaBLA 5-5: EL TEJEDOR DE GUERRA DADO DE GOLPE: D4

Ataque S.de S.de S.de
Nivel base Fort. Ref Vol. Especial
| By +0 +0 +0 +2 Tapiz sobrenatural
7 b +1 +0 +0 +3 Tejido quiescente 1
3 +1 +1 +1 +3  Tejido quiescente 2
4r +2 +1 +1  +4 Tejido quiescente 3

o +2 +1 +1 w4

Cuando hayas tejido un tapiz sobrenatural podras enviar tus
conjuros a tus aliados a través de las hebras de fuerza vital del
tapiz. Aunque solamente lanzas un conjuro, puedes afectar con él
a todas las criaturas conectadas al tapiz como si el grupo fuera una
sola criatura. El nivel maximo de los conjuros que puedes lanzar
a través de un tapiz sobrenatural es igual a tu nivel de clase. Por
ejemplo, un mago de 5? nivel/tejedor de guerra de 2 nivel con
Inteligencia 16 podria lanzar un conjuro de 2° nivel como fuerza
de toroy conseguir que le afectara a él mismo ya otros tres aliados
conectados a su tapiz. Cada una de las cuatro criaturas obtendria
un bonificador de mejora +4 a su Fuerza (y para ello solamente
habria habido que lanzar el conjuro una vez, no cuatro).

En el tapiz sobrenatural solamente se pueden lanzar conjuros
con la designacion “inofensivo” en su TS o los que requieran
objetivos voluntarios. Ademas, los conjuros con categoria personal
tampoco pueden lanzarse sobre el tapiz sobrenatural. Si el conjuro
que vas a lanzar sobre el tapiz tiene componentes materiales o un
coste en PX, tendris que gastar tantos componentes o pagar el coste
en PX como si lanzases un conjuro por cada una de las criaturas (ti
incluido) unidas bajo el tapiz sobrenatural. Por ejemplo, compartir
el conjuro piel pétrea con cuatro aliados requeriri una inversion
en polvo de diamante por valor de 1.250 po.

Un tapiz sobrenatural no cambia el alcance de un conjuro.
Para lanzar fuerza de toro, por ejemplo, tienes que tocar a todos tus
aliados. Mientras lanzas el conjuro puedes tocar a tantos objetivos
voluntarios como desees, pero deberis haber tocado a todos los
aliados en el mismo asalto en el que acabes de lanzar el conjuro.
Si lo deseas, puedes excluir del conjuro a criaturas especificas que
también estén conectadas al tapiz sobrenatural.

Si el conjuro requiere que tomes alguna decision, tendri que ser
la misma para todos aquellos a quienes vaya a afectarles. Es decir,
si lanzas proteccion contra la energia a través del tapiz sobrenatural,
tendras que elegir que el conjuro proteja de la misma energia a
todos a quienes afecta el conjuro.

Un tapiz sobrenatural no permite que puedas afectar con tus
conjuros a objetivos ilegales. No puedes afectar a objetos mediante
los conjuros que lances en el tapiz sobrenatural, ni siquiera aunque
estén siendo asidos por aliados que si que estan conectados al tapiz
(por tanto, no podris lanzar sobre el tapiz sobrenatural el conjuro
arma magica mayor).

Tejido quiescente (Sb): a partir del 2 nivel puedes tejer sobre
el tapiz sobrenatural un solo conjuro que podris utilizar mas tarde.
Por cada nivel que tengas por encima del 2° podris almacenar un
conjuro adicional en el tejido quiescente del tapiz sobrenatural.
El nivel miximo de estos conjuros es igual a tu nivel de clase.

El tejido quiescente te permite preparar conjuros beneficiosos
que sabes que tus aliados podrian necesitar en tiempos de crisis.
Puedes liberar los conjuros quiescentesal principio de un combate
y comenzar a lanzar conjuros mas ofensivos.

Lanzamiento de conjuros

+1 nivel de las clases de lanzadores de conjuros arcanos a su alcance
+1 nivel de las clases de lanzadores de conjuros arcanos a su alcance
+1 nivel de las clases de lanzadores de conjuros arcanos a su alcance

Agrandar tapiz, tejido quiescente 4 +1 nivel de las clases arcanos a su alcance

Habilidades de clase (2 + modif. de inteligencia de por nivel): Artesania, Concentracién, Saber (arcano), Oficio, Conocimiento de conjuros.
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Paracrearun tejido quiescente, tienes que designar un tapiz sobrena-
tural como objetivo mientras lanzas el conjuro (independientemente
de cudl sea el objetivo habitual del conjuro), A partir de ese momento,
el conjuro estari tejido en el tapiz sobrenatural y permanecera ador-
mecido. Laduracion del conjuro no empiezaa contar hasta que activas
el conjuro, y tampoco afecta a ningiin objetivo hasta ese momento.

Puedes liberar, o activar, los conjuros que estén adormecidos
en el tapiz sobrenatural como una accién de movimiento. Estos
conjuros surtirin efecto inmediatamente en el orden en el que
los hayas tejido al tapiz. A estos conjuros se les aplican las mismas
restricciones que a cualquier conjuro lanzado sobre el tapiz sobre-
natural (es decir, que tienen que ser “inofensivos’, no pueden tener
un alcance personal y requieren que el gasto necesario para lanzarel
conjuro se efecttie para cada uno de los objetivos del conjuro). Los
conjuros guardados en el tejido quiescente solamente afectaran a
objetivos legales en el momento de liberar los conjuros. Porejemplo,
si habias guardado fuerza de toro y proteccion de la energia
en el tapiz sobrenatural, seguiris teniendo que tocar
a tus aliados durante la accién de movimiento para
qgue el conjuro les haga efecto.

Lanzamiento de conjuros: en cada nivel a partir
del 27, obtienes nuevos conjuros por dia (y conjuros
conocidos, si es el caso) y se incrementa u nivel de
lanzador de conjuros comosi también
hubierasobtenido un nivelen unaclase
arcanade lanzamiento de conjurosala
que pertenecieras anteriormente y se
le sumase tu nivel de clase de prestigio.

Por tanto, no ganas los rasgos de clase que
hubiera obtenido un personaje de dicha

clase. Si antes de convertirte en un tejedor

de guerra tienes mas de una clase arcana de
lanzamiento de conjuros, tendras que decidira qué
clase afadir cada uno de los niveles para poder
determinar los conjuros diarios, qué conjuros
conoces y tu nivel de lanzador.

Agrandar tapiz (Sb): en 5°
nivel podris extender tu magia
por el tapiz sobrenatural mucho
mas alld de las distancias normales.

Los conjuros que lances a través del

tapiz sobrenatural verin incremen-

tzda su categoria de alcance: los

conjuros de togue se convierten

en cortoalcance, los de corto alcance en Areens, Jpee
alcance medio y los de alcance medio en

largo alcance. Los conjuros de largo alcance y aquellos que tienen
alcances fijos no se ven afectados por este rasgo.

COMO INTERPRETAR A UN TEJEDOR
DE GUERRA

Los hechiceros de batalla tipicos acaban con sus enemigos mediante
bolas de fuego o rayos relampagueantes, como tii. Sin embargo, antes
pasas una o dos asaltos preocupindote por tus camaradas, haciendo
que sean mas fuertes, mas ripidos y que estén mas capacitados para
sobrevivira los rigores de la guerra. Tuvoluntad de ayudaralos demas

esjustamente lo que te diferencia de los otros lanzadores de conjuros
arcanos. Eres un maestro en las técnicas esotéricas necesarias para
tejer tapices sobrenaturales con los que canalizar tu magia benefac-

tora sobre tus camaradas de la manera mas eficaz posible. Tu asistencia
magica, no obstante, no te hace menos efectivo a la hora de acabar
con tus enemigos. Como un conjuro de fuerza de toro lanzado por ti
puede afectar a varios aliados al mismo tiempo, te quedan muchas
mas oportunidades para lanzar conjuros ofensivos.

Los més poderosos lanzadores de conjuros arcanos conocen la
teoria que se esconde tras los tapices sobrenaturales, pero son pocos los
que siguen el camino del tejedor de guerra, puesto que requiere estar
familiarizado con la habilidad mundana paratejer. Ademds, rustécnicas
no son muy respetadas por los hechiceros que buscan el poder personal
a cualquier precio, puesto que la cima de tu poder se da cuando tienes
aliados a los que conectar tu tapiz sobrenatural. Los hechicerosarcanos
egoistas prefieren aprender conjuros nuevosa pasar tiempo estudiando
la manera de poner en prictica técnicas para ayudar a los demas

Combate

Lo normal es que en los primeros asaltos de un combate tipico utilices
tu tapizsobrenatural para lanzar conjuros beneficiosos sobre rusaliados
mientras confias en ellos para que te protejan de los ataques enemigos.
Cuando tus aliados hayan recibido los beneficios
de tus conjuros, ya sea en forma de mejoras o
protecciones, seras libre para empezar
a lanzar los conjuros ofensivos de tu

repertorio.

Tu habilidad para mejorar las capacida-
des de tus aliados aumenta si cabe cuando
obtienes la habilidad tejido quiescente.

Esta habilidad es ideal para tejer en el tapiz
sobrenatural conjuros de corta duracién,
puesto que ésta no empezard a contar hasta
que los liberes (es decir, cuando la batalla es
inminente). En vez de desperdiciar multitud de
asaltos recibiendo conjuros beneficiosos y sélo
entonces cargar contra el enemigo,
) gracias al tejido quiescente, tus
aliados pueden cargar directamente
mientras los conjuros quiescentes se
liberan sobre ellos. A efectos de juego,
estas aunando varios asaltos de lanza-
miento de conjuros en una tinica accion
de movimiento (cuando tengas niveles
altos, podras ahorrarte docenas de asaltos

de lanzamiento de conjuros).
Aungue es probable que prefieras liberar
los conjuros beneficiosos sobre tus aliados
al comienzo de un combate, también puedes
reservar los conjuros que se encuentran en el tejido quiescente para
un momento critico de la batalla. Por ejemplo, podrias liberar los

“&P od
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conjuros justo cuando vuestros enemigos piensan que estin a punto
de derrotaros y hacer asi que tanto tus aliados como ti os volvierais
invisibles y adquirierais la capacidad de volar.

Avance
Existen organizaciones localesde Iejedorus de guerra. Probablemente
hayas aprendido los rudimentos del tapiz sobrenatural de uno de
los incontables textos arcanos que hablan de ello o mediante un
solicito mentor. A través de la experimentacion personal acabards por
aprender como trenzar las hebras invisibles de poder sobrenatural
en un tapiz que acepte tus conjuros.
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Al tiempo que adquieres mas niveles en esta clase de prestigio apren-
derdsamanipular las hebras de energia con mayor soltura y maestria, y
de formas mas complejas hasta que, de hecho, lleguen aalcanzar grandes
distancias. También empezaris a reunir conjuros (bien en tu libro de
conjuros, bien en tu lista de conjuros conocidos) que funcionen en el
tapiz sobrenatural. Con el tiempo, te convertiras en un contenedor de
conocimientos arcanos sobre conjuros beneficiosos de todo tipo.

Enelcaso de los hechiceros, obtener acceso a conjuros que puedan
utilizarse sobre el tapiz sobrenatural es relativamente sencillo (no
tienes mas que pagar el coste de tinta que tenga escribirlo en
libro de conjuros). Sin embargo, si eras un bardo o un mago antes
de convertirte en un tejedor de guerra, la opcion de conjuros que
puedas adquirir se complica un tanto. Tendrds que equilibrar cui-
dadosamente los conjuros beneficiosos con los del repertorio tipico
de un bardo o un mago (evocaciones y encantamientos que afecten
a enemigos, y no a aliados)

Recursos

Serds capaz de lanzar conjuros beneficiosos mucho mas rapido que
otros lanzadores de conjuros, pero muchos de estos conjuros tendran
un alcance de toque. Hasta que no te conviertas en un tejedor de
guerrade 5°nivel, tendrds que mantenerte cerca de tus aliados para
que se puedan beneficiar de tus conjuros. Ademas, querras invertir
en objetos que aumenten tu maniobrabilidad en el campo de batalla
(como botasde zancadas y brincos) y otros que te protejan de los ataques
de tus enemigos (cualquiera que mejore tu CA).

LOS TEJEDORES DE GUERRA
EN EL MUNDO

“Arvena, nuestra tejedora de guerra, es inteligente que no veas, y es justo esa
inteligencia lo que nos mantiene con vida. Me gustaria que nos hubiera
dicho qué ha tejido en el tapiz. Es un tanto desconcertante encontrarte
de repente a 20' del suelo”.

—Grumaik, sargento de los Sables de Von Hault

Los tejedores de guerra son una gran adicion a una campania bélica
graciasa su gran poder (la habilidad para beneficiar a varios aliados
al mismo tiempo es extremadamente titil en batalla).

Organizacion
No existe ninguna cibala de tejedores de guerra en ningtin lugar
del mundo, aunque los tejedores de guerra acostumbran a unirse
a organizaciones de todo tipo, pues saben que su magia es mas tril
y potente cuando tienen aliados (o, al menos, servidores) sobre los
que lanzarla.

Muchos de los tejedores de guerra suelen estar asignados a pelo-
tones de élite del ejército de la nacién (sobre todo como se trate de
pelotones especializados en lainfiltracién o en misiones de respuesta
rapida). El tamano de la unidad suele adecuarse al bonificador de
habilidad del tejedor de guerra. Es decir, que un tejedor de guerra
que pueda incluir a cinco objetivos bajo su tapiz sobrenatural, serd
asignado a un peloton formado sélo por cinco soldados.

Reaccion de los PN]Js
Los tejedores de guerra mantienen a los soldados con vida, por lo
que son muy respetados en la mayoria de los ejércitos. Los PNJs del
ejército al que pertenezca el tejedor de guerra tendran unaactitud
inicial amistosa (consulta la pagina 71 del Manual del jugador)
siempre y cuando conozcan el estatus del personaje.
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En general, las técnicas de los tejedores de guerra son tan
esotéricas que apenas atraen la atencion (ni buena ni mala) de
otros lanzadores de conjuros y de aquellos que no pertenezcana
la estructura militar. Ni siquiera los soldados enemigos muestran
otro interés por ellos que no sea: “{Coged al hechicero!” (interés
que, por otro lado, prevalece en los soldados de todo el mundo).

CONOCIMIENTOS SOBRE LOS

TEJEDORES DE GUERRA

Los personajes con Saber (arcano) pueden indagar sobre los tejedo-
res de guerra para saber mas de ellos. Cuandoun personaje efectia
la prueba de habilidad, lee o parafrasea lo siguiente (incluida la
informacion de CD menores).

CD 10: “Los tejedores de guerra lanzan ripidamente conjuros
beneficiosos sobre sus companeros”.

CD 15: “Los tejedores de guerra pueden crear algo llamado 'tapiz
sobrenatural’ donde almacenar conjuros. Son capaces de lanzar
un mismo conjuro sobre varios aliados al mismo tiempo”.

CD 20: “El tapiz sobrenatural sélo funciona con conjuros
beneficiosos. Se les llama tejedores de guerra porque es en batallz
donde su habilidad para lanzar varios conjuros beneficiosos z!
mismo tiempo es mas titil”.

Las pruebas de Saber (historia) pueden proporcionar informa-
ci6én similar pero, debido a que los tejedores de guerra son un tanto
reservados, la CD necesaria en este caso serd 5 puntos mayor que
la indicada arriba.

LOS TEJEDORES DE GUERRA EN EL JUEGO

Es muy sencillo incluira los tejedores de guerra en una campaia yz
empezada. Un futuro tejedor de guerra podria haber desentranado
las técnicas del tapizado sobrenatural durante el entrenamiento entre
batallas; o un tejedor de guerra enemigo podria rendirse en vez de
combatir hasta la muerte y ofrecerse a ensenar los secretos del tapiz
sobrenatural a alguno de los PJs a cambio de que le perdone la vida.
Después de adoptar la clase de prestigio, el tejedor de guerra esta pre-
parado para afadir miembros de su unidad al tapiz sobrenatural

Conel tiempo, el DM deberia ofreceral P] tejedor de guerra el acceso
a suficientes conjuros beneficiosos como para que pueda efectuar
diferentes e interesantes combinaciones. El jugador que interprete 2
uno de estos personajes disfrutard mas si no tiene que Janzar los mismos
conjuros sobre el tapiz sobrenatural unay otra vez. Los encuentrosen
los que los PJs puedan obtener una ventaja (como un emplazamiento
mis alto o cobertura) en caso de actuar con celeridad, hacen que el
tejedor de guerra se sienta mas importante. Los demads personajes
pueden correr hacia el objetivo sin mirar atras porque confian en que
el tejedor de guerra esté lanzando sus conjuros beneficiosos.

Adaptacion

Es sencillo inventar una organizacién de tejedores de guerra (lan-
zadores de conjuros arcanos devotos de un dios de la guerra, por
ejemplo). Una organizacién asi tendra dos caras: los tejedores de
guerra que dirigen los asuntos y los servidores que se benefician de
sus conjuros. Los tejedores de guerra podrian contar con soldados 2
sus érdenes o podrian reclutar monstruos y tener extrafas criaturas
adscritas a sus tapices sobrenaturales.

Las adaptaciones, sin embargo, requieren cautela. Los tejedores
de guerra no estaran equilibrados si sustituyes el requerimiento
de magia arcana por el requerimiento de magia divina. Si tienen
la posibilidad de lanzar conjuros divinos, los tejedores de guerra




podran lanzar conjuros de curacion con demasiada eficacia como
paraque esta clase esté equilibrada con respecto a los clérigos que no
toman parte en esta clase de prestigio u otros sanadores divinos.

Encuentros
Los tejedores de guerra no son personajes muy llamativos, por lo
que los PJs podrian llegar a subestimarlos: Cuando de las puntas
de los dedos de la mujer de la ninica que esta detras de los soldados
enemigos no salen bolas de fuego, los PJs podrian llegar a pensar que
no es peligrosa. Recuerda que los personajes con Conocimiento de
conjuros pueden identificar los conjuros que se estan lanzando (CD
15+ nivel del conjuro). Si un PJ ve cémo un hechicero enemigo lanza
invisibilidad, a continuacién tocaa sus compafieros y éstos desaparecen
con €l, que no te quepa duda: el hechicero es un tejedor de guerra.
Por el contrario, un PNJ tejedor de guerra reconocido como
tal podria llamar poderosamente la atencién de los jugadores,
que intentaran por todos los medios que a éste no le de tiempo de
lanzar sus conjuros quiescentes o mas conjuros beneficiosos sobre
los enemigos que tienen ante ellos. A un PN]J tejedor de guerra que
permanece en el combate deberias darle la oportunidad de ayudar
a sus companeros cada asalto, de manera que los encuentros se
hagan mis duros cuanto més tiempo permanezca el hechicero en
el combate. Un tejedor de guerra que no haya sido desenmascarado
podria serignorado por los jugadores, mientras que si su presenciaes
notoria, lo mas probable es que atraiga gran parte de sus ataques.

NE 10: Arvena, la tejedora de guerra, y tres soldados humanos de
élite (consulta la pagina 143) se enfrentan a los PJs es una escaramuza.
Arvena suele tener preparados heroismo y resistencia de oso en el
tejido quiescente y acostumbra a liberarlos en la primera asalto de
combate en la que le sea posible. Si la derrota parece cercana, Arvena
se rendira e intentara conseguir las mejores condiciones posibles
para que sus soldados y ella puedan permanecer con vida.

Arvena: humana Her 5/Tdg 3; VD 8; humanoide Mediano
(humano); DG 8d4+16; 37 pg; Inic +1, Vel 30’ CA 14 (toque 12,
desprevenida 13); ataque base +3; presa +2; ataque cuerpoa cuerpo
+3 (1d4-1/19-20 daga de gran calidad); ataque completo cuerpo a
cuerpo +3 (1d4-1/19-20 daga de gran calidad); AE: lanzamiento de
conjuros; CE: tapiz sobrenatural, tejido quiescente; AL LN; TS Fort
+5, Ref +4, Vol +8; Fue 8, Des 13, Con 14, Int 18, Sab 10, Car 12.

Habilidades y dotes: Tasacién +4 (urdimbre +6), Concentracién
+12, Artesania (urdimbre) +13, Saber (arcano) +13, Saber (historia)
+13, Saber (nobleza y realeza) +13, Conocimiento de conjuros +15;
Conjurar en combate, Esquiva, Fabricar varita, Ampliar conjuro?,
Movilidad, Inscribir rollo de pergamino®,

Tapiz sobrenatural (Sb): Arvena puede lanzar a través del tapiz sobre-
natural un conjuro inofensivo o que requiera objetivos voluntarios,
Cuando lo haga, el conjuro afectard simultineamente a un maximo
de cuatro aliados designados por ella a la hora de lanzar el conjuro

Tejido quiescente (Sb): Arvena puede dejar preparados en el tapiz
sobrenatural, y al mismo tiempo, un maximo de dos conjuros de hasta
3 nivel. Estos conjuros permaneceran alli sin hacer efecto hasta que
Arvena decida activarlos con una accién de movimiento.

Conjuros de hechicero (adivino) preparados (7! nivel de lanzador;
escuela prohibida: nigromancia): 0: salpicadura de dcido (toque a
distancia +4), luces danzantes (2), detectar magia, cuchichear mensaje;
1% manos ardientes (CD 15), escudo (2), suefio (2) (CD 15), impacto
verdadero; 2 vesistencia de oso (CD 16), fuerza de toro (2) (CD 16),

invisibilidad (CD 16), ver lo invisible; 3 clariaudiencia/clarividencia,
desplazamiento (CD 17), acelerar (CD 17), heroismo (CD 17); 4% ojo
arcano, terreno alucinatorio (CD 18), polimorfar (CD 18)

Libro de conjuros: los de arriba mas: 0: todos menos los de
nigromancia; 1% agrandar persona, retivada expeditiva, identificar,
armadura de mago, proyectil magico, arma magica, proteccion contra
el caos, proteccion contra el mal; 2% contorno borroso, llama continua,
vision en la oscuridad, proteccion contra las flechas, rayo abrasador, viento
susurrante; 3% intermitencia, disipar magia, volar, civculo magico contra
el caos; 42 piel pétrea, escudrifiamiento.

Pertenencias: brazales de armadura +2, daga de gran calidad, varita
de proyectiles magicos VD §, 30 cargas), manto de resistencia +1, anillo
de proteccion +1, pergamino de ojos fisgones, libro de conjuros.

BENEFICIOS DEL TRABAJO
EN EQUIPO

Los ejércitos entrenan constantemente. Sus tareas y ejercicios,
independientemente de si estin desfilando por el campo de
entrenamiento o utilizando una ilusién magica para crear una
realista batalla ficticia, son parte importante de este género. Los PJs
militares tomarin parte en estos entrenamientos, pues les ayudan
a mejorar sus habilidades para la siguiente batalla.

Si estds jugando una campana bélica, considera la inclusion
de la regla Obtencion de beneficios de clase (consulta la pagina
198 de la Guia del Dungeon Master). Como los personajes forman
parte de una organizacién militar, el entrenamiento no tendra
coste alguno para ellos. Este tipo de entrenamiento proporciona
otros beneficios: los beneficios de aprender a trabajar en equipo,
que afectan a los PJs que han entrenado juntos.

Los entrenamientos requieren tiempo libre entre batalla y
batalla, momentos que el ejército contrario aprovechari para
abastecerse, reunir informacion, elaborar nuevos planes y, en
definitiva, prepararse para la siguiente batalla. El tiempo es una
de las herramientas mas poderosas del DM e independientemente
de si los PJs pasan tiempo desarrollando sus capacidades o no, sus
PN]Js aliados y enemigos lo hardn (ademas de urdir tramas que
saldrdn a la luz en préximas aventuras).

¢QUE ES UN BENEFICIO DE EQUIPQO?

La guerra no es un desafio individual. No importa que las érdenes
se le hayan dado a una falange de infanteria pesada o a un instintivo
equipo de gigantes de las colinas, los esfuerzos militares dependen de
.lacooperacién y el trabajo en equipo. Los centinelas elfos centraran su
atenci6n en partes diferentes del bosque circundante, vigilando asien
todas direcciones. Los caballeros se apretarin entre si para lanzar una
devastadora carga mientras sus monturas galopan una juntoa la otra.
Los PJs se benefician del trabajo en equipo en todo momento. Cada
vezque un hechicero hace invisibles a los miembros del grupo, que un
guerrero propicia que un picaro pueda flanquear a su enemigo o que
un clérigo cura al barbaro herido, todo el grupo obtiene un beneficio.
Enuna batalla, el trabajo en equipo es mucho més importante, puesto
que los enemigos de los PJs estarin, sin duda, trabajando en equipo.
Los jugadores de D&D experimentados conocen el valor de
ticticas especificas en las que el trabajo en equipo proporciona
un beneficio. Sin embargo, el trabajo en equipo también tiene un
beneficio mucho mas general. Después de haber entrenado con
unos camaradas en concreto, te habris acostumbrado a su forma
de combatir, de moverse y comunicarse. Los personajes que hayan
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pasado cierto tiempo trabajando en equipo pueden obtener un
beneficio por la mera razon de tener cerca a sus camaradas. Este
beneficio de equipo permite la utilizacién ampliada de una habilidad,
un bonificador en ciertas pruebas o unaaccion de batalla que, de otra
manera no estaria a su disposicion.

Para estar cualificado para recibir un beneficio de equipo, los
PJs tienen que reunir dos amplias categorias de requisitos: tiempo
para entrenar y prerrequisitos.

Para empezar, los personajes que busquen un beneficio tienen
que practicar conjuntamente las técnicas relevantes de dicho
beneficio durante al menos dos semanas antes de llegar siquieraa
obtener el beneficio. Este periodo de entrenamiento de dos sema-
nas tiene que repetirse cada vez que un nuevo personaje se una
al grupo, puesto que el recién llegado tendri que acostumbrarse
a los procedimientos de los miembros veteranos del equipo.

Y, finalmente, los beneficios de equipo tienen prerrequisitos al

igual que las habilidades, el bonificador de ataque base y las dotes.
Estos prerrequisitos pueden ser de dos tipos.

Prerrequisitos de lider: estos requerimientos tiene que cum-
plirlos al menos uno de los personajes del equipo. Si solamente
hay un personaje cualificado y éste abandona el grupo, todo el
grupo perdera el beneficio de equipo hasta que vuelva el personaje
o alguien mis se cualifique para actuar de lider. La designacion de
lider puede variar de un beneficio de equipo a otro; un personaje que
sirvacomo lider de un grupo con el beneficio de equipo Infiltracién
no tiene por qué ser el mismo que el que actia de lider si el grupo
también tiene el beneficio de equipo Caballeria pesada. Ademas de
los prerrequisitos indicados, un lider de grupo tiene que tener al
menos Inteligencia 8 (aunque un lider de grupo no tiene por qué
ser un genio, ni tener una personalidad arrolladora, tiene que estar
capacitado para comunicarse con los demas).

Prerrequisitos de miembro: estos requerimientos tienen
que cumplirlos todos los personajes del equipo. Ademas, todos
los personajes que entren a formar parte del grupo tendran que
cumplir estos mismos prerrequisitos o el grupo perdera la ventaja
que le proporcionaba el beneficio de equipo.

Por ejemplo, el beneficio de equipo Infiltracién tiene unos
prerrequisitos de lider que demandan que el lider del grupo tenga
al menos 8 rangos en Esconderse y en Moverse sigilosamente. Esto
implica que al menos un miembro del grupo tendri que tener 8 o
mds rangos en estas dos habilidades, mientras que los demas miem-
bros del grupo tendrin que teneral menos 1 rango enalgunade las
dos habilidades. Cuando el equipo se esté internando por alguna
zona, ser el lider quien dirijaal grupo (puesto que es el mas versado
en las técnicas de sigilo) y cubra los ruidos que puedan producirsus
camaradas imitando sonidos del ambiente, etc.

Un grupo (consulta la seccion ‘Componentes del equipo’ en
esta misma pagina) obtiene un beneficio de equipo por cada 4

COMO DISENAR TUS PROPIOS BENEFICIOS DE EQUIPO
A la hora de disefiar nuevos beneficios de equipo, hazte la siguiente
pregunta: “¢Se trata de una tdctica especifica o una acumulacién de
pequefios beneficios?” Si el beneficio que quieres crear es andlogo de
una serie de acciones especificas, no estards ante un beneficio de equipo,
sino ante una tictica inteligente. Si el beneficio se produce a partir de la
familiaridad entre personajes y un entendimiento general de las técnicas
que utilizan, entonces sl que estards ante un beneficio de equipo.

DG que tenga el miembro de menor nivel del grupo. Por tanto,
el grupo obtendrd un nuevo beneficio de equipo cada vez que
dicho personaje alcance un nivel divisible por 4. Si el nivel de este
personaje llega a bajar (debido a una consuncion de energiaoa que
se convierte en un muerto viviente), el grupo seguira teniendo los
beneficios de equipo, pero no podra obtener ninguno mas hasta
que el personaje de menor nivel del grupo no vuelva a alcanzar
su nivel anterior y llegar hasta un nuevo nivel divisible por 4.

Cada vez que un grupo obtenga un nuevo beneficio de equipo,
también tendra la opcién de sustituir uno de los que ya tuviera
por uno nuevo cuyos prerrequisitos también cumpla. Es decir,
que el grupo puede tomar la decisién de perder un beneficio de
equipo para ganar dos nuevos. Esto sucede a menudo cuando las
necesidades del grupo han cambiado tanto como para que los
beneficios de equipo anteriores ya no les sean ttiles.

Amenos que se especifique lo contrario, cada beneficio de equipo
solamente puede ser elegido una vez. El beneficio de equipo se aplica
siempre que los personajes del grupo pueden comunicarse entre si,
ya sea verbalmente, mediante gestos o por métodos magicos.

COMPONENTES DEL EQUIPO

Los beneficios de equipo se fundamentan en la nocion de que una
vez que has entrenado durante cierto tiempo con tus compafieros
eres capaz de responder instintivamente a cambios sutiles en el
lenguaje corporal de tus camaradas y anticiparte a sus movimientos.
Losintegrantes de un equipo (ya sean PJs o PNJs) tienen que entre-
nar juntos al menos dos semanas antes de que todos los miembros
del grupo estén preparados para compartir el mismo beneficio de
equipo. Si vas aempezar una nueva campaia en la que lasaventuras
en el campo de batalla vayan a representar un papel importante, no
hay ningtin problema en que se suponga que los PJs han completado
este periodo de entrenamiento de dos semanas antes de su primera
batalla. Lo normal es que todos los integrantes del equipo sean PJs,
pero en él también puede haber allegados, comparfieros animales,
monturas de paladin, familiares y PNJs aliados.

Un equipo tiene que tener al menos dos componentes y no puede
tener mas de ocho. Para unirse a un equipo, el personaje tendra que
tener Inteligencia 3 o mayor. Las criaturas con una Inteligencia menor
pueden incluirse en el equipo solamente si son capaces de aprenderel
‘truco’ (consulta la descripcion de la habilidad Trato con animalesen
la pagina 96). Las criaturas sin puntuacion de Inteligencia no pueden
formar parte de un equipo bajo ningtin concepto.

Para mantener los beneficios de equipo, los personajes de un
mismo equipo tienen que entrenaral afio al menos durante cuatro
periodos de una semana cada uno. Estos periodos de entrenamiento
no tienen por qué ser consecutivos y pueden llevarse a cabo juntoa
los entrenamientos efectuados para obtener nuevos rasgos de clase
de un nivel en particular (como se ha explicado anteriormente); por
lo que, en la mayor parte de los casos, los PJs no tendrdn que invertir
tiempo adicional en mantener sus beneficios de equipo.

Alahorade incluir un nuevo personaje en el equipo (normalmente
debido a la muerte de otro personaje o porque alguien lo ha abando-
nado), éste tendra que entrenaral menos durante cuatro semanas con
los demas integrantes del equipo (para aprender la forma de trabajar
y los procedimientos de cada uno de sus miembros). Este periodo de
entrenamiento puede tener lugar durante el periodo de entrenamiento
requerido para obtener los beneficios de un nuevo nivel.

Un personaje puede unirse aun grupo de aventureros sin tener por
qué unirse al equipo que conforman. En este caso, no obtendra los




beneficios de equipo del grupo y el grupo tampoco perdera sus bene- Entrenamiento: cuando os entreniis para disparar a distancia,

ficios de equipo aunque el personaje no cumpla los prerrequisitos. pasas mucho tiempo estudiando la técnica de los demas arqueros

Un personaje puede abandonar un equipo por voluntad propiaoc~ y dindoles sugerencias. Después de mucho entrenar, eres capaz

por consenso del resto de los miembros. de determinar por qué han fallado el tiro tus camaradas y puedes
utilizar dicha informacién para mejorar tus propios disparos.

DESCRIPC IO N DE LOS BENEFICIOS Prerrequisitos de lider: Disparo a larga distancia.

DE EQUIPO Prerrequisitos de miembro: ataque base +1.
A continuacion te explicamos el formato de la descripcion de cada Beneficio: cuando un miembro del equipo falla un ataque a
uno de los beneficios de equipo. distancia efectuado contra un objetivo que se encuentre a mas de
un incremento de alcance, los siguientes ataques a distancia que
Nombre del beneficio de equipo efectiien los miembros de ese mismo equipo contra el mismo
Descripcion de qué hace o representa el beneficio de equipo. objetivo sélo sufririn la mitad de la penalizacion por alcance (-1
Entrenamiento: una corta explicacion del entrenamiento por incremento de alcance). Si el enemigo se mueve mas de 20/,
requerido para adquirir el beneficio de equipo. este beneficio de equipo no sera aplicable contra él hasta que uno
Prerrequisitos de lider: un bonificador de ataque base,unaoc  de los miembros del equipo vuelva a dispararle y falle.
mas dotes, un niimero minimo de rangos en una o més habilidades, Consejos: si tu grupo tiene este beneficio de equipo, deberias
un rasgo de clase o cualquier otro requerimiento que tenga que  considerar seriamente ordenar los disparos de tu grupo de forma
tener al menos uno de los miembros del equipo. Estaentradano  que el miembro que tenga més posibilidades de fallar dispare el
se incluye en los beneficios de equipo en los que no es necesaria ~ primero. Esta tictica hace que las ventajas de este beneficio de equipo
la presencia de un lider. Un beneficio de equipo puede tenermas  seapliquen a los mejores arqueros. Ademas, es més probable que un
de un prerrequisito de lider; todos estos prerrequisitos tendrique ~ disparo certero después de otro fallido sorprenda a un enemigo.

cumplirlos un mismo personaje.
Prerrequisitos de miembro: estos requisitos tienen que Caballeria pesada

cumplirlos todos los demas miembros del equipo. Esta entrada no No sélo ti eres un experimentado jinete, tus compafieros también
seincluye en los beneficios de equipoen losque noesnecesarioque ~ loson. Ademas, el lazo casi instintivo que compartes con tu montura
los miembros cumplan prerrequisitoalguno. Un beneficiodeequipo ~ también lo compartes con los jinetes y monturas del resto del grupo
puede tener mas de un prerrequisito de miembro. Si se requiere que cabalga a tu lado. Tu equipo puede cargar contra el enemigo
un beneficio de equipo como prerrequisito para otro beneficio de mientras vuestras monturas se mantienen una junto a la otra. Esta
equipo, todos los miembros del equipo tendrin que cualificarse para formacion cerrada suele dar con vuestros enemigos en el suelo (a
dicho beneficio de equipo antes de poder cualificarse para este. menos que se hayan asustado y hayan decidido huir de la batalla).
Beneficio: qué puede hacer el grupo gracias al beneficio de Entrenamiento:al principio, los que serin miembros de un grupo
equipo. de caballeria pesada solamente practican corriendo de unoa otro lado
Consejos: consejos para los jugadores y el DM sobre como usar por llanuras. Pero cuando monturasy jinetes empiezan aacostumbrarse
este beneficio de equipo. unos a otros, el espacio que separa a las monturas empieza a reducirse
hasta que son capaces de cabalgar sin apenas separacion entre ellas.
Ariete conjunto Despugés, los jinetes practican giros bruscos y atraviesan terreno dificil
Tus camaradas y t1i sois expertos derribando cosas. Sabéis como ~ hasta que son capaces de hacerlo sin romper la formacion.
aplicar el maximo de fuerza en el momento justo. El entrenamiento suele finalizar tras aprender a pisotear al
Entrenamiento: para practicar este beneficio de equipo, los enemigo. La caballeria pesada con alineamiento bueno practicara

miembros del equipo tendréis que aprenderaatacarcosasal mismo ~ con ganado, enemigos ilusorios creados por lanzadores de conjuros
tiempo, para lo que tendréis que coordinar vuestros esfuerzosy  aliados o mufiecos de madera. Los jinetes malignos, sin embargo,

aseguraros de que hacéis la mayor fuerza posible. Con la prictica, suelen utilizar prisioneros o esclavos para sus pricticas de pisoteo.
aprenderéis a derribar puertas y muros que no se moverian ni un Prerrequisitos de lider: 4 rangos en Trato con animales, 8
apice ante esfuerzos individuales de tirarlos abajo. rangos en Montar, Combatir desde una montura, Pisotear.
Prerrequisitos de lider: Romper arma mejorado. Prerrequisitos de miembro: 1 rango en Montar. Las monturas
Beneficio: cuando tu equipo esté utilizando un ariete paraabatir  de los miembros no tienen por qué ser miembros del equipo.
una barrera o destruir algiin otro objeto, el ariete causari 2 puntos Beneficio: para cerrar la formacién, primero los miembros
de dafio adicionales por cada miembro del equipo que lo sujete. del equipo y sus monturas se colocan en casillas adyacentes, y a
Ademis, si alguno de los miembros del equipo estd intentando continuacién, se colocan atin mas cerca de forma que cada jinete y
tirar abajo una puerta o llevar a cabo un acto de fuerza similar al su montura ocupen solamente la mitad de la casilla a lo ancho. Por
ataque de un ariete, obtendri un bonificador +4 en la pruebapor  ejemplo, un personaje de tamafio Mediano a lomos de un caballo u
cada miembro del equipo que le asista mediante laacciénayudara  otra criatura de tamano Grande ocupa, normalmente, unacasilla de
otro. El DM deberia disponer un limite al niimero de miembros del 10} por lo que un grupo de cuatro personajes ocuparia un espacio
equipo que pueden ayudar a derribar una puerta (generalmente, rectangular de 40" de ancho y 10' de profundidad. En cambio, si
de dos criaturas Medianas por cada 5' de anchura de la puerta). el mismo grupo entrena hasta adquirir el beneficio de equipo
Caballeria pesada, podrian avanzar mis juntos, hasta formar una
Arqueria a larga distancia unidad que ocupara un espacio rectangular de 20’ de anchura y 10’

Estds tan en sintonia con los demas arqueros de tu grupo, que  de profundidad. Por tanto, a todo enemigo le seria mas dificil evitar
aprendes de sus errores a la hora de apuntar a objetivos lejanos. su embite y las pezufias de las monturas.




Todos los miembros del equipo tienen que actuar en la misma

cuenta de iniciativa, por lo que algunos de los miembros tendran

que retrasar su turno de iniciativa para que encaje con la del
miembro mas lento del grupo.

El grupo obtendri los siguientes beneficios siempre que los per-
sonajes se mantengan en una serie de casillas cohesivas y muevan
a la velocidad del mas lento de ellos durante cada asalto:

* Nosufren el penalizador —4 a sus tiradas de ataque ni a su CA
por escurrirse (consulta la pagina 29 de la Guia del Dungeon
Master).

» Losoponentes no podran evitar serarrollados por los miembros
del equipo; tendrin que intentar bloquear.

« A la hora de resolver los arrollamientos, se considera que el

tamanio de las monturas de los miembros del equipo es una

criatura Enorme (bonificador +8 a arrollar) en vez de una de

tamafio Grande (bonificador +4 a arrollar).

En el caso de los conjuros de drea de efecto y a la hora de
determinar la posicion en el campo de batalla, se considera que
cada personaje Mediano a lomos de una criatura Grande ocupa
un espacio rectangular de 5’ de anchura y 10' de profundidad.

Consejos: si tu grupo tiene este beneficio de equipo, deberias
dominar las reglas sobre arrollamiento (consulta la pagina 154
del Manual del jugador). Calcula de antemano tu bonificador para
las pruebas de Fuerza y ten en cuenta que tu montura obtiene un
bonificador +4 adicional al considerarse que es una categoria de
tamano mayor. Ademas, prepara el ataque con las pezufas (vas a
utilizarlo a menudo) y aprende lo que pueden y no pueden hacerlos
personajes tumbados (consulta la pagina 315 del Manual del jugador).
iSi todo va bien, te enfrentaras a muchos enemigos tumbados!

Descubrir lo invisible
Sisabes que en las cercanias hay un enemigo invisible, puedes moverte
rapidamente por la zona para descubrir donde se encuentra.

Entrenamiento: practicas para encontrar enemigos invisibles
moviendo tus armas de uno a otro lado en los lugares vacios y con
movimientos stbitos que les sorprendan. Ademas, aprendes laforma
de describir donde se encuentra el enemigo invisible de manera que
solamente tu equipo y t1i lo entendais (“10'alas cuatro”, por ejemplo).
De esta forma, los miembros de tu equipo pueden elegir rapida y
efectivamente una casilla (aparentemente) vacia como objetivo.

Prerrequisitos de lider: Lucha a ciegas.

Beneficio: cada miembro del grupo puede efectuar una prueba
de descubrir la presencia de un enemigo invisible si palpa a tientas
cuatro casillas adyacentes de 5’ cada una y efectuando ataques de
toque en cada una de ellas tal y como se describe en la pagina 294
de la Guia del Dungeon Master. Hacer esto se considera una accién
estandar. Si uno de los miembros del equipo descubre dénde se
encuentra el enemigo invisible (ya sea mediante el tacto, pruebas
de Avistar o Escuchar u otras maneras), los demas miembros del
equipoa una distancia lo suficientemente cercana como para poder
oirlo todo también habran detectado al enemigo, amenos que éste se
mueva de casilla. Los enemigosinvisibles descubiertos, no obstante,
siguen recibiendo las ventajas de una ocultacion total, consulta la
pagina 152 del Manual del jugador).

Embestida conjunta
Puedes lanzarte contra el enemigo hombro con hombro con tus
aliados y derribarlo con vuestra fuerza combinada.

categoria mayor. Por ejemplo, un caballo se considerara una

Entrenamiento: tus compaieros de equipo y ti practiciis
cargando contra mufiecos de madera todos a un tiempo; avanzais
en marcha cerrada y propindis un fuerte empujon justo en el
mismo momento. Con el tiempo, conseguis tal prictica que detras
de vosotros no dejais mas que mufecos rotos y astillados.

Prerrequisitos de lider: Embestida mejorada.

Beneficio: para realizar una embestida conjunta, todos los
miembros del equipo que toman parte en ella tienen que tener
preparada una accion de embestida hasta el turno en el que el
miembro mas lento del grupo la tenga preparada. A continuacion,
todos los miembros del equipo avanzan hacia su objetivo al mismo
tiempo y efecttian un solo intento de embestida con el bonificador
de Fuerza del miembro mas fuerte del equipo. Cada miembro adi-
cional del equipo en la embestida conjunta afiade su bonificador de
Fuerza (minimo +1). Los miembros del equipo deben terminar su
movimiento adyacentes entre si, y el defensor podri efectuar ataques
de oportunidad contra ellos (aunque éste solamente podré efectuar
un ataque a menos que posea la dote Reflejos de combate).

Escape conjunto de una presa
Utilizas impulsos muy bien estudiados para ganar tiempo mientras
intentas zafarte de la presa de un enemigo. Sabes muy bien dénde
aplicar la fuerza y en qué momento hacerlo para escapar de las
garras de tu enemigo.

Entrenamiento: mediante una serie de movimientos de lucha,
practicas técnicas con las que cambiar de lado rapidamente todo el
peso de tu cuerpo, y con las que realizar el esfuerzo maximo justo
mientras otro comparniero que permanece fuera de la presallevaa cabo
un esfuerzo similar (0 al menos distrae a tu oponente). Con el tiempo,
aprendes a sincronizar tus esfuerzos con los de tus comparieros.

Prerrequisitos de lider: ataque base +4 o Presa mejorada.

Beneficio: si tienes éxito al efectuar una accién de ayudar 2
otro con la intencion de asistir a un miembro del equipo que se
encuentre en una casilla adyacente en su préxima prueba de presa
o Escapismo para escapar de una presa, proporcionaris a dicho
compafiero un bonificador +4 o tu propio bonificador de Fuerza
(el que sea mayor).

Evasion de fueqo amigo

Gracias a tu comunion hasta con los cambios mas sutiles del
entorno, dispones de las suficientes sefiales como para evitar las
dreas de danio de los conjuros lanzados por tus aliados.

Entrenamiento: durante el periodo de entrenamiento para
adquirir este beneficio de equipo, los lanzadores de conjuros
de tu grupo lanzan rayos relampagueantes, bolas de fuego, descargas
flamigeras y otros conjuros de drea de su arsenal mientras el resto de
los miembros del equipo permanecen alrededor del area de efecto
del conjuro con sus sentidos atentos al olorcillo del azufre, el cre-
pitar de la energia estatica o el zumbido casi imperceptible que se
escuchajusto antes de que el conjuro surta efecto. A continuacién,
practicas las esquivas de todo tipo y aprendes a buscar cobertura
para evitar los dafios que pueden provocar dichos conjuros.

Prerrequisitos de lider: 4 rangos en Conocimiento de con-
juros, evasion.

Prerrequisitos de miembro: salvacion base de Reflejos +2, 1
rango en Conocimiento de conjuros.

Beneficio: obtienes la habilidad evasion (consulta la pagina
40 del Manual del jugador), pero sélo en lo que respecta a conjuros
lanzados por los miembros de tu grupo.




Consejos: utiliza este beneficio de equipo para que los perso-
najes mas duros del equipo puedan seguir combatiendo a pesar
de que los conjuros ofensivos de sus aliados lluevan por todos los
lados. No obstante, necesitaris una buena salvacion de Reflejos
para sacar el mayor partido de este beneficio de equipo.

Evasion de fueqo amigo mejorada
Estis ain mas preparado para escapar de los peores efectos de los
conjuros de drea lanzados por tus camaradas.

Entrenamiento: tal y como se ha descrito en el beneficio de
equipo Evasion de fuego amigo.

Prerrequisitos de lider: 6 rangos Conocimiento de conjuros,
evasion mejorada

Prerrequisitos de miembro: Evasion de fuego amigo, salva-
cion base de Reflejos +3, 1 rango en Conocimiento de conjuros.

Beneficio: obtienes la habilidad evasién mejorada (consulta
la pagina 36 del Manual del jugadoy), pero sélo en lo que respecta
a conjuros lanzados por los miembros de tu grupo.

Consejos: al igual que con el beneficio de equipo Evasion de fuego
amigo, este beneficio de equipo dala oportunidad de permaneceren
primera lineaalos personajes mas duros mientras sus aliados lanzan
conjuros ofensivos. Esta vez, una buena salvacion de Reflejos no es
imprescindible para obtener el maximo partido de este beneficio.

Exploracion
Tu equipo permanece alerta ante la mas minima alteracién en el
entorno. Mientras uno de vosotros mira hacia el frente, otro mira
lo que sucede a los lados y un tercero se detiene para escuchar hasta
el ruido mas imperceptible. Al ser capaces de encontrar a vuestros
enemigos antes de que ellos os encuentren a vosotros, es tu grupo
el que dicta los términos del encuentro (o decide evitarlo).

Entrenamiento: los aprendices dividen el entorno en arcos y
cada uno aprende a vigilar en unadireccién: uno mira hacia delante,
otro hacia la izquierda, otro hacia la derecha, otro mis hacia el cielo,
un quinto haciaatris, etc. Estos soldados concentran sus sentidos en
estos arcos e intentan no concentrarse en nada que quede fuera del
arco que tienen asignado. Al finalizar el entrenamiento, cadauno de
los miembros del equipo sabe de qué arco es responsable y cual cubre
cada uno de sus camaradas, por lo que puede cubrir a cualquiera de
los suyos cuando éste ha de detenerse un momento.

Prerrequisitos de lider: 8 rangos en Escuchar, 8 rangos en
Avistar.

Prerrequisitos de miembro: 1 rango en Escuchar, 1 rango
en Avistar; o Alerta.

Beneficio: el grupo como entidad puede efectuar una prueba
de Avistar gratuita y una prueba de Escuchar graruira al final
de cada asalto (a pesar de que algunos o todos los miembros del
equipo hayan efectuado alguna de estas pruebas durante ese
mismo asalto. Utiliza para la prueba el bonificador mas bajo de
entre los miembros del grupo y afade un bonificador +1 por
cada miembro del equipo después del primero. En mitad de un
combate, cuando las acciones son mis preciadas, la ventaja de
este beneficio de equipo consiste en que los miembros del grupo
reciben informacion detallada (que de otra manera no recibirian)
sobre el entorno en el que se encuentran.

Consejos: si tu grupo goza de este beneficio de equipo, ten calcu-
lados de antemano los modificadores de Avistary Escuchar. También
es una buena idea designar un personaje para que lleve a cabo las
pruebas de Avistar y Escuchar al final de cada asalto; si haces que

esta prueba sea responsabilidad especifica de uno de los miembros
del equipo, serd mas dificil que se os olvide llevarla a cabo.

Flanquear superior
Tu grupo tiene una facilidad especial para rodeara sus enemigos.
Si dos miembros del equipo conseguis disponeros en posiciones
de flanqueo, podréis coordinar vuestros ataques para sacar el
mayor partido de la division de atencién en la que esta sumido el
enemigo. El enemigo est tan distraido que todos los atacantes se
benefician de la situacion.

Entrenamiento: este beneficio de equipo solamente es ttil
después de que los miembros del grupo pasen innumerables
horas practicando en combates dos contra uno, tres contra uno
y en otras peleas desiguales. Al final, los integrantes del equipo
seran capaces de coordinarse al segundo y tendrin una aguda
percepcién en todo momento del punto en el que el enemigo estd
concentrando sus esfuerzos defensivos.

Prerrequisitos de lider: Ataque furtivo +4de.

Prerrequisitos de miembro: ataque base +3.

Beneficio: cada vez que dos miembros del equipo flanqueen
al mismo enemigo, todos los miembros del equipo podran efec-
tuar sus ataques contra el enemigo como si también lo hubieran
flanqueado. Las criaturas que no pueden ser flanqueadas no se
ven afectadas por este beneficio de equipo.

Ademis, si al menos dos miembros del equipo estan flanqueando
aun enemigo que tenga la dote Esquiva asombrosa mejorada, suma
todos los niveles de picaro de los miembros del equipo implicados
en el combate con dicho enemigo para determinar si puede ser flan-
queado. Si la suma de todos los niveles de picaro de los miembros del
equipo implicados en el combate supera en 4 alos DG del enemigo,
todos los miembros del equipo podrin flanquear a la criatura.

Consejos: si tu grupo tiene este beneficio de equipo, obtendras
el bonificador +2 por atacar por el flanco mucho mas amenudo y
querras saber como flanquear a criaturas especialmente grandes
(consulta la pagina 152 del Manual del jugador).

Guardian de lanzadores de conjuros

Controlas a la perfeccion el tiempo que cada uno de los lanzadores
de conjuros de tu equipo tarda en lanzar un conjuro, por lo que,
a menudo, puedes protegerlos de sus enemigos cuando estin a
punto de lanzar el conjuro.

Entrenamiento:a lo largo de varias semanas has observadoa tus
camaradas cuando lanzaban conjuros y has aprendido cada uno de
sus gestos y frases en el momento en el que estin mas concentrados.
Conoces laidiosincrasia de la técnica para lanzar conjuros que tienen
tusaliados con tal certeza, que sabes a ciencia cierta cuindoestin a
punto de lanzar el conjuro con sélo oirles y mirarles (incluso aunque
no sepas qué significan sus palabras y sus gestos).

Prerrequisitos de lider: Reflejos de combate, 4 rangos en
Conocimiento de conjuros.

Prerrequisitos de miembro: Destreza 13, o 1 rango en
Conocimiento de conjuros.

Beneficio: si un lanzador de conjuros de tu equipo se convierte
en el posible objetivo de los ataques de oportunidad de sus enemi-
gos al encontrarse lanzando un conjuro, un miembro del equipo
adyacente a él puede interponerse entre el lanzador de conjuros
y uno o mis de los ataques de oportunidad realizados contra él.

Elmiembro del equipo puede interceptarun niimero de ataques de
oportunidad iguala 1 +subonificador de Destreza. Resuelve cada uno




de losataques de la manera habitual, pero contrala CA del miembro del
equipo que se ha interpuesto. Si el ataque impacta, danari al personaje
que se ha interpuesto y no distraeri al lanzador de conjuros.

Infiltracion
Prefieres moverte en silencio y sin ser visto. Senalas a tus cama-
radas donde pisar para que no hagan ruido, buscas lugares en los
que esconderos y te mueves con discrecion. Te adelantas mientras
tus companeros de equipo rastrean la zona en busca de enemigos.
Aunque este beneficio de equipo no es de gran utilidad en mitad
del tumulto tipico de una batalla campal, eres muy bueno infil-
trandote tras las lineas enemigas para atacara los lideres enemigos,
sabotear las maquinas de asedio y proporcionar todo tipo de
ventajas a tu bando antes de que empiecen las hostilidades.
Entrenamiento: entrenarse en este tipo de beneficio requiere

horas de practica como grupo en las artes del sigilo. Los elfos

y otros habitantes de los bosques suelen jugar al escondite de
forma muy elaborada cuando son jévenes (el grupo que busca
suele desarrollar grandes dotes de exploracion). Las razas subte-
rraneas acechan a sus enemigos en las cavernas y tineles de sus
reinos, por lo que practican el arte de esconderse en recovecos y
en lugares oscuros. Con la prictica, los miembros de un equipo
de infiltradores se acostumbrardn a compartir escondites, a ir de
cobertura en cobertura y a sincronizar sus movimientos para ser
tan silenciosos y sigilosos como sea posible.

Prerrequisitos de lider: 8 rangos en Esconderse, 8 rangos en
Moverse sigilosamente.

Prerrequisitos de miembro: 1 rango en Esconderse o 1 rango
en Moverse sigilosamente.

Beneficio: tu equipo se puede mover a toda velocidad sin
sufrir la penalizacion -5 a sus pruebas de Esconderse y Moverse
sigilosamente. Otros penalizadores (como, por ejemplo, los de
terreno dificil) siguen aplicindose; y, ademas, sigues sufriendo
los mismos penalizadores a las pruebas de Esconderse y Moverse
sigilosamente cuando atacas, corres o cargas. Los miembros del
equipo siempre estan visibles entre si a pesar de los resultados
de sus pruebas de Esconderse a menos que estén completamente
ocultos (incluso aunque la cobertura bloquee la linea de vision
entre miembros del mismo equipo). Si te colocas en una posicion
en la que ninguno de tus camaradas pueda verte o comunicarse
contigo, perderis las ventajas de este beneficio de equipo al inicio
de tu proxime turno y no se te considerard parte del equipo hasta
que restablezcas contacto con al menos uno de sus miembros.

Consejos: si eres parte de un grupo con el beneficio de equipo
Infiltracion, ten en cuenta que puedes asignar un resultado de 10
en tus pruebas de Esconderse y Moverse sigilosamente siempre
que te veas amenazado o distraido. Siempre es mas sencillo decir
al DM cuales son los resultados mas bajos en las pruebas de
Esconderse y Moverse sigilosamente.

Infundir miedo

Podéis hacer que vuestros enemigos huyan del campo de batalla
graciasa las provocaciones y el aire amenazante que puede adoptar
tu equipo

Entrenamiento: intimidar a los enemigos es algo mas que un
esfuerzo individual después de que los miembros del equipo hayiis
practicado juntos, Incluso vuestro lenguaje corporal transmite
la sensacién de peligro y cada miembro del equipo responde a

los reveladores golpes de sus camaradas con gritos de guerra y
desmoralizantes improperios.
Prerrequisitos de lider: 8 rangos en Intimidar.
Prerrequisitos de miembro: Car 13, 0 1 rango en Intimidar.
Beneficio: los enemigos que puedan veral menos a dos miem-
bros del equipo sufren un penalizador a sus pruebas de moral igual
a1+1/4delos DG del miembro de menor nivel del grupo.
Consejos: si tu equipo ha adquirido este beneficio, te reco-
mendamos que tengas muy presentes las acciones que fuerzan
a tus enemigos a efectuar pruebas de moral. Normalmente, los
individuos efecttian pruebas de moral cuando pierden la mitad
o mas de sus puntos de golpe o si se encuentran entre los super-
vivientes de una unidad que ha perdido la mitad o mas de sus
miembros (ya sea porque han muerto o han huido). Consulta la
seccion ‘Pruebas de moral' en la pagina 72).

Precision a distancia
Conoces tan bien el momento en el que tus camaradas realizarin
susataques que puedes apartarte del combate en el momento justo
en el que sus flechas empiezan a caer.

Entrenamiento: tanto tii como el resto del equipo observiis
la cadencia de disparo de cada uno de vuestros compafieros y
memorizais el tiempo que tardan en sacar una flecha del carcaj,
armarla, apuntarla y disparar. A partir de ese momento, interiori-
zdis el tiempo que pasa entre flecha y flecha de forma que os podiis
apartar y no interponeros en su camino cuando sea disparada.

Prerrequisitos de lider: ataque base +4, Disparo preciso.

Prerrequisitos de miembro: ataque base +2.

Beneficio: la penalizacion por disparar una flecha a un combate
se reduce a la mitad (de -4 a-2) si todos los aliados que toman parte
en el combate pertenecen a tu equipo. El bonificador a la CA
que recibe tu enemigo gracias a la cobertura también se reduce
a la mitad (de +4 a +2) si esta cobertura consiste tinicamente en
miembros de tu equipo.

Reagrupamiento en equipo
Alos miembros de tu equipo les gusta ser un ejemplo para el resto
de las tropas, por lo que se apoyan unos a otros y exudan un aura
de competencia y confianza.

Entrenamiento: la mayor parte de los grupos que adquieren
este beneficio lo adquieren al actuar como ejemplo para otras
unidades, al ensenarles los rudimentos de la disciplina militar
y como mantener la cabeza fria bajo el fuego enemigo. Después
de haber tratado con numerosos reclutas, conoceras sus miedos
y preocupaciones. Cuando los reclutas ven a los miembros de tu
equipo actuando al unisono ante el peligro, intentarin emular
vuestra valentia.

Prerrequisitos de lider: Carisma 13, indice de comandante
2 (consulta la pagina 75).

Prerrequisitos de miembro: indice de comandante 1.

Beneficio: cada vez que un miembro del equipo efectiia una
prueba de reagrupamiento (consulta la pagina 73), obtiene un
bonificador +1 por cada miembro del equipo al que puedan oiro
ver las tropas desmoralizadas.

Si un miembro del equipo se reagrupa gracias a la prueba de
reagrupamiento de otro miembro del equipo, la moral del inte-
grante que se ha reagrupado aumenta dos categorias (por ejemplo,
de estremecido a animado).




esde el principio de los tiempos, las demandas del campo
de batalla han fomentado el desarrollo tecnolégico. En un
mundo lleno de magia, como el de D&D, tanto la magia
arcana como la divina pueden mejorar las maquinas de
guerra,

LOS CONJUROS

Lamagia es parte importante de los campos de batalla de fantasia.
Un hechicero con unavarita de bolas de fuego puede ser mas efectivo
como artillero que un bombardeo por parte de una catapulta tra-
dicional; mientras que los clérigos se mueven entre los combates
para dispensar conjuros de curacion a los caidos. Ademis de estas
sencillas labores, los conjuros a disposicion de los lanzadores
de conjuros les permiten desempefiar muchas y muy diversas
funciones a la hora de planificar y tomar parte en una batalla:

COMUNICACIONES
El conjuro cuchichear mensaje esideal para mantener la comunicacién
entreel comandante y sus oficialesantes de una batalla aunque, cuando
ésta haya empezado, los objetivos de este mismo conjuro tendrin que
superar una prueba de Escuchar con CD 15 para poder entender el
mensaje susurrado en medio del estruendo de la batalla.

El conjuro voz resonante (descrito en la pagina 128) permite que

- unliderseaescuchado claramente aunque se encuentre en medio

~ de un combate.

b

El conjuro recado es ideal para informar sobre los resultados
de una partida de exploracion; y un animal mensajero puede
llegar a ser igual de efectivo a la hora de entregar el mensaje
(aunque no tan ripido). Los mejores animales mensajeros son los
pajaros como los cuervos o los halcones, ya que pueden volar
4y 6 millas por hora respectivamente.

ARTILLERIA

La lista de conjuros de los clérigos y los hechiceros/magos, esta
llena de conjuros que son efectivos como arma a distancia,
aunque la mayoria de los que afectan amas de un objetivoson de
3 nivel o mayor. Bola de fuego es el conjuro de artilleria utilizado
mas a menudo en el campo de batalla debidoa sulargo alcance
y gran area de efecto. La dote metamigica Ampliar conjuro
se conjuga muy amenudo con la bola de fuego, de manera que
el alcance del conjuro se acerca (o incluso supera) al cuarto
demilla

MEJORA DE LAS TROPAS

Los conjuros como bendecir y plegaria son ideales en
situaciones bélicas que pueden afectar a las criaturas
apropiadasa gran distancia del lanzador del conjuro (en
vez de a una sola criatura por nivel del lanzador).

Algunos conjuros proporcionan una ventaja aunque
no afecten directamente a las criaturas. Lasilusiones son el
primer ejemplo. El conjuro imagen silenciosa puede crear una
ilusion que muestre hasta cuatro criaturas Medianas en
cada una de las casillas de 10" a las que afecta el conjuro.
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Hustracién de M. Nelson

Esta ilusion puede hacer ver que la unidad es mas numerosa de
lo que realmente es, lo que podria tener un gran impacto en las
pruebas de moral de ambos bandos.

Una imagen mayor proporciona tal cantidad de informacién
sensorial ilusoria que puede representar a toda una tropa, que estari
compuesta por cuatro criaturas Medianas més cuatro criaruras
Medianas mas por cada nivel de lanzador. Aunque una ilusién no
puede combatir efectivamente, la percepcién de un enemigo que
carga puede enganar al enemigo y obligarle a realizar una retirada
estratégica.

LTERACIONES DEL TERRENO

Muchos conjuros permiten a su lanzador dar forma al propio
campo de batalla. De esta manera, podra alterar el terreno, crear
nuevos elementos naturales o la ilusién de esos mismos cambios.
Los diferentes conjuros de muro son el ejemplo perfecto de ello,
aunque pueden utilizarse muchos otros conjuros para obtener
este tipo de resultados.

El conjuro remover tierra puede utilizarse para crear o destruir
el terreno artificial, como las bermas, los terraplenes o las cuestas
(consulta la seccién ‘Terreno’ en la pagina 28), o para cavar una
cadena de madrigueras, un foso o una trinchera de hasta 10' de
profundidad en un solo lanzamiento.

Cierto ntimero de conjuros pueden utilizarse para hacer que atrave-
sar una zona de terreno sea mas complicado; el conjuro grasa lanzado
sobre un puente levadizo puede convertir en una pesadilla el asalto

Un bechicero mediano usa la magia para moldear a su gusto ef campo de batalla

a un fortin; enmaraitar ralentiza significativamente el movimiento
en una zona muy amplia; en terreno rocoso, transmutar roca en barro
puede crear una gran trinchera llena de barro; el conjuro telaraia
puede bloquear el paso por valles estrechos o por tiineles; el efecto
de piedras puntiagudas es mucho mejor que la maleza poco densa,
puesto que no solamente ralentiza el movimiento, sino que también
puede dafiar e incluso matar a parte de las tropas enemigas.

El conjuro brotar de espinas puede utilizarse para hacer crecer
espinas en una barricada de drboles (consulta la pagina 32), ademas
de aprovechar los efectos normales del conjuro; los conjuros animar
las plantas o animar los objetos también pueden ser utilizados sobre
una barricada de troncos; ademas de su efecto para fomentar el
crecimiento de las plantas, el conjuro crecimiento vegetal puede ser
utilizado para crear maleza ligera o espesa (con un drea igual a la
version descrita en la pagina 224 del Manual del jugador) siempre y
cuando haya maleza y hierba en el entorno; el terreno quemado o
que no tenga una vida vegetal significativa, como los desiertos de
arena, no se ve afectado por el conjuro crecimiento vegetal.

Por el contrario, el conjuro reducir plantas puede eliminar
la maleza ligera y convertir la maleza espesa en maleza ligera
también podra abrir huecos en setos u otras barreras hechas
basicamente de plantas vivas.

El conjuro terreno alucinatorio puede utilizarse para esconder
grietas, riscos y otros accidentes del terreno; las criaturas que se
crean lailusién no podrin efectuar salvacién de Reflejos alguna pars
evitar caer en el abismo. Si las criaturas de las primeras filas de una




fuerza en marcha resultan heridas o desaparecen repentinamente al
caer en la grieta oculta, las demis tropas obtendrin un bonificador
+4 a sus salvaciones de Voluntad para creerse lo que les muestra el
terreno alucinatorio. El conjuro espejismo arcano es todavia mas pode-
roso y puede utilizarse para ocultar cualquier elemento del campo
de batalla, como muros de estacas, escombros o una barricada de
troncos animada. Las criaturas se podran esconder con facilidad en
las trincheras y fortificaciones que hayan sido ocultadas mediante
una ilusién y permanecer ocultas a los ojos del desprevenido ene-
migo. Las criaturas que sean atacadas por enemigos escondidos en
elementos ocultos del campo de batalla no reciben el bonificador
de Destreza a su CA y las tiradas de ataque que efectiien los que se
encuentran escondidos por lailusién obtendrin un bonificador +2
adicional (como si el atacante fuera invisible).

OTROS USOS DE LOS CONJUROS

Comunidn con la naturaleza permite a su lanzador determinar el
tamanio y la situacién de la fuerza enemiga y podria llegar a revelar
lugares ideales para realizar emboscadas o en los que desplegar.

El paisaje de un campo de batalla puede cambiar drasticamente conel
conjuro controlarel dima. Un lanzador de conjuros puede reducirla visi-
bilidad 0 el movimiento mediante la niebla o la nieve. De igual manera,
un lanzador de conjuros puede causar tremendos dafios mediante el
granizo o los tornados (dependiendo de la época del afio).

Algunas fuerzas podrian intentar servirse de la teleportacién
migica, como puertadimensional o feleportar, para secuestrara coman-
dantes enemigos o rescatar a prisioneros. Para contrarrestar estos
conjuros se pueden utilizar los conjuros interdiccion (para prevenir
los movimientos entre diferentes dimensiones) o ancla dimensional
(para evitar las abducciones).

El conjuro muro de viento puede proteger a toda una unidad de los
proyectiles que se acaban de disparar contra ella o puede lanzarse a
gran distancia para desarmar a una unidad de arqueros enemigos
(aunque solo los fuerces a cambiar de posicion).

— NUEVOS CONJUROS

Los arcanistas de los colegios de la guerra y los clérigos de la guerra
han desarrollado sus conjuros en respuesta a las necesidades del campo
de batalla. Aunque fueron creados en secreto, se han extendido porel
mundo de forma que todos los ejércitos tienen acceso a ellos.

Algunos de los siguientes conjuros hacen mencién a clases que
no aparecen en las reglas basicas. Los sanadores aparecen en el
Manual de miniaturas, mientras que el filo aojador aparece en El
combatiente completo.

CONJUROS DE BARDO

Conjuro de bardo (2 nivel)

Voz resonante: tu voz alcanza 100'/nivel.

Conjuro de bardo (3. nivel)
Crisis de confianza: el objetivo pierde rangos y auras de
comandancia; no puede afiadir el Car a sus pruebas de reagru-
pamiento.

Conjuro de bardo (4° nivel)
Tambores de guerra: los enemigos sufren un penalizador—2 en
sus ataques y salvaciones.

Conjuro de bardo (52 nivel)
Alojamiento de Leomund: crea unos robustos barracones.

CON_JUROS DE CLERIGO

Conjuro de clérigo (2.2 nivel)
Voz resonante: tu voz alcanza 1007/nivel.

Conjuros de clérigo (3. nivel)
Caballero espiritual: el enemigo recibe el ataque de un jinete
de energia.
Percepcion de magia de batalla: permite sentiry contrarrestar
los lanzamientos de conjuros en un radio de 100

Conjuros de clérigo (47 nivel)
Adelantar el anochecer: reduce la iluminacion en un radio de
80' (radio cilindrico).
Animar legion™: crea esqueletos o zombis.
Iluminar el campo de batalla: mejora la iluminacién en un
radio de 80' (radio cilindrico).

Conjuros de clérigo (5° nivel)
Caballeria espiritual: el enemigo recibe el ataque de jinetes
de energia.
Situacién mayor: indica la posicién y condicién de varios aliados.

Conjuros de clérigo (6.7 nivel)
Consagrar el campo de batalla: llena una gran area con energia
positiva, lo que debilita a los muertos vivientes.
Profanar el campo de batalla: llena una gran drea con energia
negativa, lo que fortalece a los muertos vivientes.

Conjuro de clérigo (7° nivel)
Animar maquina de asedio: un arma de asedio ataca a rus enemigos.

CONJUROS DE DRUIDA

Conjuros de druida (2.° nivel)
Rayo cegador: un cono de luz de 60' que ciega a las criaturas.
Vid trepadora: las plantas atrapan a las criaturas en su zona,

Conjuros de druida (4. nivel)
Iluminar el campo de batalla: mejora la iluminacién en un
radio de 80' (radio cilindrico).
Pedrada: la piedra causa 6dé de dafio y deja tumbado al objetivo.

CONJUROS DE EXPLORADOR

Conjuros de explorador (22 nivel)
Alarma aérea: protege una zona durante 2 horas/nivel.
Vid trepadora: las plantas atrapan a las criaturas que entran en
su zona.

CONJUROS DE FILO AOJADOR

Conjuro de filo aojador (2 nivel)
Crisis de confianza: el objetivo pierde indice de comandante
y aura de comandancia; no puede afiadir el Car a sus pruebas
de reagrupamiento.




Conjuro de filo aojador (4. nivel)
Adelantar el anochecer: reduce la iluminacion en un radio de
80' (radio cilindrico).

CONJUROS DE HECHICERO/MAGO

Conjuros de hechicero/mago (2° nivel)

Abjur Alarma aérea: protege una zona durante 2 horas/nivel.

Evoc  Golpe de la fundicién: explosion con 5 de radio que
causa 2d6 puntos de dafo de fuego y abrasa a los objetivos
cercanos.

‘onjuro de hechicero/mago (3 nivel)
Adiv  Percepcion de magia de batalla: permite sentiry contra-
rrestar los lanzamientos de conjuros en un radio de 100"

“onjuros de hechicero/mago (47 nivel)

Conj  Aceite hirviendo: cilindro de 10' de radio que causa 4dé
puntos de dano, +2dé puntos de dano por asalto durante
1 asalto/3 niveles.

Adelantar el anochecer: reduce la iluminacion en un
radio de 80' (radio cilindrico).
Fortificacion: crea una trinchera o una berma.

Evoc
Trans.

Conjuros de hechicero/mago (52 nivel)

Conj  Alojamiento de Leomund: crea unos robustos barraco-
nes.

Lluvia acida™: un cilindro de 20’ de radio que causa 7d6 puntos
de dafo por acido.

Evoc  Explosion sonora: una explosién con un radio de 40'
que ensordece y causa 8d6 puntos de dafio sénico.
Nigro Animar legion™: crea esqueletos o zombis.

CONJUROS DE PALADIN

Conjuro de paladin (1" nivel)
Rayo cegador: un cono de luz de 60’ que ciega a las criaturas.

Conjuro de paladin (42 nivel)
Iluminar el campo de batalla: mejora la iluminacién en un
radio de 80’ (radio cilindrico).

CONJUROS DE SANADOR

Conjuro de sanador (6° nivel)
Situacién mayor: determina la posicién y estado de varios
aliados.

DESCRIPCION DE LOS
CON JURQS

ACEITE HIRVIENDO

Conjuracion (creacion) [fuego]

Nivel: Hcr/Mag 4

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion estindar
Alcance: medio (100" + 10/nivel)

Area: cilindro con un radio de 10, 40’ de altura

Gl o

Duracién: 1 asalto y 1 asalto/3 niveles (consulta el texto)
Tiro de salvacion: Reflejos mitad
Resistencia a conjuros: no

Un torrente de aceite hirviendo cae sobre el area especificada. Todas
las criaturas que se encuentren en dicha zona sufren 4dé puntos de
danoal escaldarse (fuego). Las criaturas que fallen su TS inicial sufren
2d6 puntos de danio adicional en cada una de las siguientes asaltos que
dure el conjuro (hasta un maximo de 6 asaltos en 182 nivel).

El aceite creado por este conjuro no es inflamable.

ADELANTAR EL ANOCHECER
Evocacion [oscuridad]
Nivel: Clr 4, Foj 4, Her/Mag 4
Componentes: V, M, CD
Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: largo (400" + 40/nivel)
Area: cilindro de 80 de radio, 40' de altura
Duracién: 10 minutos/nivel
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Al lanzar este conjuro, la zona afectada se oscurece (durante el
dia produce una sombra). Este efecto reduce la iluminacién de
la zona en una categoria (de luminoso a sombrio, o de sombrio 2
oscuro). Los efectos de este conjuro no son acumulables con los
efectos de otras oscuridades magicas.

A diferencia de otros conjuros con el descriptor oscuridad, éste
contrarresta y dispersa el conjuro iluminarel campo de batalla (consulta
la pagina 127), pero no afecta a otros conjuros de oscuridad.

Componente material arcano: un velo negro.

ALARMA AEREA
Abjuracién
Nivel: Exp 2, Her/Mag 2
Componentes: V, S, F/CD
Tiempo de lanzamiento: 1 accion estindar
Alcance: medio (100%+ 10/nivel)
Area: cilindro de 100' de radio, 500 de altura
Duracion: 2 horas/nivel
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Aligual que alarma (consulta la pagina 198 del Manual del jugador),
excepto que el drea es cilindrica y se extiende hasta 500'de altura;
y que solamente suena cuando una criatura voladora de tamafio
Mediano o mayor entra en el drea o la toca.

Foco arcano: una campana de plata y la pluma de un dguila.

ALOJAMIENTO DE LEOMUND
Conjuracion (creacion)
Nivel: Brd 5, Her/Mag 5
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 accién estandar
Alcance: corto (25 + 5/2 niveles)
Efecto: estructura de 20' por 80'
Duracién: 2 horas/nivel
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no



Este conjuro crea un edificio sencillo parecido al cobijo seguro de
Leomund (consulta la pagina 213 del Manual del jugador) que puede
albergar hasta 40 soldados.

El alojamiento tiene una puerta con cerrojo a cada uno de
los lados cortos y dos ventanas con postigo en cada uno de los
lados largos. Estas puertas y ventanas pueden cerrarse desde el
interior, pero el alojamiento no proporciona proteccién migica
alguna.

En el alojamiento hay 40 camastros (en literas), dos mesas con
10 taburetes cada una y dos chimeneas encendidas que tienen
troncos como para permanecer asi toda la noche. En cada mesa
hay 20 hogazas de pan y sobre cada uno de los fuegos cuelga una
olla con rancho.

Componentes materiales: una esquirla rectangular de piedra, cal
machacada, viruta de hierro, astillas de madera, un pellizco de
harina, unas gotas de agua y una tajada de ternera seca.

ANIMAR LEGION

Nigromancia [maligno]

Nivel: Clr 4, Her/Mag 5

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién estandar
Alcance: corto (25’ + 57/2 niveles)

Area: uno o mis cadiveres en un radio de 30’
Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Utilizas la energia negativa para animar temporalmente uno o
mis caddveres. Mediante este conjuro puedes crear esqueletos
o zombis hasta un niimero de DG maximo igual al doble de tu
nivel de lanzador. Consulta las estadisticas de los esqueletos y
de los zombis en las paginas 115 y 265 del Manual de monstruos
respectivamente.

Las criaturas muertas vivientes son descerebradas e, ini-
cialmente, no se encuentran bajo tu mando. A menos que las
influencies de alguna manera (ya sea, por ejemplo, repren-
diéndolas o mediante el conjuro controlar muertos vivientes), las
criaturas muertas vivientes atacaran a las criaturas vivas mas
cercanas.

Consulta el conjuro reanimar a los muertos (pagina 280 del
Manual del jugador) para obtener informacién sobre lo que se
requiere para crear un esqueleto o un zombi a partir de un
cadaver.

Componente material: un énice negro que valga al menos
100 po.

ANIMAR MAQUINA DE ASEDIO

Transmurtacion

Nivel: Clr 7

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Alcance: corto (25" + 5'/2 niveles)

Objetivo: una miquina de asedio con una categoria maxima de
Gargantuesca

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacion: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Imbuyes de movilidad y semblanza de vida a una maquina de
asedio como una balista o un ariete (consulta la columna Tamafio'
de la tabla 4—1, en la pigina 67, para determinar qué maquinas
de asedio pueden verse afectadas por este conjuro). La maquina
de asedio atacari a todo el que designes inicialmente, y seguira
haciéndolo mientras dure el conjuro. Puedes darle una nueva
orden como una accién gratuita siempre que estés dentro del
radio de alcance; puedes incluso pedirle que deje que la utilicen
manualmente (en cuyo caso, la maquina de asedio perderi los
beneficios de este conjuro).

La maquina de asedio puede operar por si misma como si tuviese
una dotacién normal. Obtendra éxitos automaticos en todas las
pruebas necesarias para operar. Para atacar, utiliza tu nivel de
lanzador como bonificador de ataque.

CABALLERIA ESPIRITUAL

Evocacion [energia]

Nivel: Clr s

Componentes: V, S, CD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion estindar

Alcance: medio (100" + 10/nivel)

Efecto: dos o mas jinetes méagicos de energia

Duracioén: instantaneo

Tiro de salvacién: ninguno y Fortaleza niega (consulta el texto)
Resistencia a conjuros: si

Se trata de una cantidad mayor de caballeros espirituales (consulta
esta pagina), concretamente, uno por cada cuatro niveles de
lanzador (hasta un méiximo de cinco jinetes en 202 nivel). Cada
objetivo no puede ser atacado a la vez por mas de un caballero
espiritual.

Ademis del dafio sufrido, cualquier criatura Grande o mas
pequena que reciba un impacto de la caballeria espiritual tendri que
superar una salvacion de Fortaleza o caerd al suelo y sera pisoteada
por los cascos de los caballos; con lo que sufrira 1d8 puntos de dafio
de energia adicionales.

CABALLERO ESPIRITUAL

Evocacion [energia]

Nivel: Clr 3

Componentes: V, S, CD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion estandar
Alcance: medio (100" + 10/nivel)

Efecto: un jinete magico de energia
Duracién: instantaneo

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: si

Se trara de un caballero de energia pura que porta una lanza de
caballeria, que cabalga bajo el simbolo de tu deidad, que aparece
de la nada inmediatamente y carga sin dilacion contra el objetivo
que le senales (siempre que se encuentre dentro de su alcance).
El bonificador de ataque del caballero es igual a tu bonificador
de ataque base mas tu modificador de Sabiduria. Si aparece en un
punto al menos a 10" de su objetivo, el caballero {'Spirilual obtiene
un bonificador +2 a su tirada de ataque debido a que puede efectuar
una carga antes de atacar.

Un caballero espiritual causa 2d8 puntos de dafio de energia + 1
punto de dano adicional por cada tres niveles del lanzador (hasta
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un méaximo de 2d8+5 en el caso de un lanzador de 15° nivel). El
caballero espiritual tiene la oportunidad de causar un impacto
critico si obtiene un resultado de 20 natural, en cuyo caso causari
el triple de dano.

CONSAGRAR EL CAMPO DE BATALLA
Evocacion [bueno]
Nivel: Clr 6
Componentes: V, S, M, CD
Tiempo de lanzamiento: 10 minutos
Alcance: medio (100" + 10'/nivel)
Area: emanacion de 100' de radio
Duracion: 1 dia/nivel

Este conjuro bendice una amplia zona con energia positiva. Este
conjuro funciona como el conjuro consagrar (consulta la pagina
216 del Manual del jugador) excepto por lo siguiente.

Ninguna de las criaturas muertas que se encuentren dentro del
drea del conjuro podri ser devuelta a la vida como muerto viviente
mientras dura el conjuro (incluso aunque cambie de zona).

Este conjuro contrarresta y dispersa el conjuro profanar y
I‘I'L‘P‘.llrhll' el campo de batalla.

Componentes materiales: un vial de agua sagraday 1 1b. de polvo
de platino (500 po).

CRISIS DE CONFIANZA
Encantamiento (compulsién) (enajenador)
Nivel: Brd 3, Foj 2

Spiritual

Componentes: V

Tiempo de lanzamiento: 1 accién estindar
Alcance: corto (25' + 5/2 niveles)

Objetivo: 1 criatura

Duracién: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacion: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

Desposees al objetivo de sus cualidades de liderazgo y haces que
sea practicamente incapaz de comandar tropas. El objetivo no
podri afadir su bonificador de Carisma (en caso de tenerlo) a
sus pruebas de reagrupamiento. Su indice de comandante (en
caso de tenerlo) se ve reducido a 0 y pierde todas las auras de
comandancia que pudiera poseer. El objetivo puede afiadir su
indice de comandante (en caso de tenerlo) como bonificador en
la salvacién de Voluntad.

Consulta en el Capitulo 4 los detalles sobre las pruebas de
reagrupamiento y los indice de comandante y auras de coman-
dancia.

EXPLOSION SONORA

Evocacion [sénico]

Nivel: Her/Mag 5

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién estindar
Alcance: medio (100" + 10/nivel)

Area: explosion de 40' de radio

Duracion: instantaneo



Tiro de salvacion: Fortaleza parcial (consulta el texto)
Resistencia a conjuros: si

Este conjuro causa una explosion ensordecedora. Toda criatura
que se encuentre dentro de su drea de efecto queda ensordecida
permanentemente y sufrird 8dé puntos de dafio sénico. Una sal-
vacion con éxito reduce la sordera a 1 asalto y el dafio a la mitad.
Componentes materiales: una pequena bola de acero.

FORTIFICACION
Transmutacion [tierra]

Nivel: Hcr/Mag 4

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: corto (25' + 5//2 niveles)
Area: consulta el texto

Duracién: instantineo

Tiro de salvacion: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Das forma a la tierra para crear una trinchera poco profundao una
berma como las que se describen en la pagina 35. La trincheraola
berma creadas conforman una linea recta de hasta 5’ de longitud
por cada 2 niveles de lanzador. Las bermas creadas con este conjuro
tendrian una anchura de 2 casillas.

Este conjuro no tiene efecto en las zonas rocosas, como el suelo
de una caverna, un suelo enlosado o una calle adoquinada.

GOLPE DE LA FUNDICION
Evocacion [fuego]

Nivel: Her/Mag 2

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion estandar
Alcance: largo (400" + 40)/nivel)

Area: explosion con un radio de §'
Duracion: instantineo

Tiro de salvacion: Reflejos niega
Resistencia a conjuros: si

Lanzas una roca ardiendo que explota y salpica la zona afectada de
pedazos de roca ardiente y llamas. La explosion causa 2dé puntos
de dafio de fuego a cada una de las criaturas que se encuentren en
la zona afectada. Ademas, las criaturas que no superen su salvacién
de Reflejos empezarin a arder (consulta la pigina 304 de la Guia del
Dungeon Master)y sufririn 1d6 puntos de dafio de fuego adicionales
durante cada asalto a menos que consigan extinguir el fuego (paralo
que tendran que superar una salvacién de Reflejos con CD 15).
Componentes materiales: un pedazo de marmol.

Al lanzar este conjuro, la zona queda iluminada por una luz suave.
Este efecto mejora la iluminacién de la zona en una categoria
(de oscuro a sombrio, o de sombrio a luminoso). Los efectos de
este conjuro no son acumulables con los efectos de otras luces
magicas.

A diferencia de otros conjuros con el descriptor luz, éste
contrarresta y dispersa el conjuro adelantar el anochecer (consulta
la pagina 124), pero no afecta a otros conjuros de oscuridad.

LLUVIA ACIDA

Conjuracién (creacion) [acido)

Nivel: Her/Mag 5

Componentes: V, 5, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion estindar
Alcance: largo (400'+ 407/nivel)

Area: cilindro de 20’ de radio, 40’ de altura
Duracion: 1 asalto completo

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Creas una llovizna de icido que empapa el drea durante 1 asalto
completoy causa 7d6 puntos de dafio por icido a todas las criaturas
que haya en dicha area.

El suelo de la zona queda embarrado y/o resbaladizo debido a
la lluvia y permanece en este estado un niimero de asaltos igual
al nivel de clase del lanzador. El movimiento por esta zona se
reduce a la mitad; aunque las criaturas que superen una prueba
de Equilibrio con CD 10 se podran mover a velocidad normal.
En caso de fallar esta prueba, la criatura no podra mover durante
ese asalto y si el fallo es por més de 5 puntos, la criatura se caera
al suelo.

Componente material: una redoma de acido (coste de 10 po)

PEDRADA

Conjuracion (creacion)

Nivel: Drd 4

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién estindar
Alcance: 60'

Area: linea de 60’

Duracion: instantaneo

Tiro de salvacion: Reflejos niega
Resistencia a conjuros: no

Este conjuro crea una piedra de 50 Ibs. que sale volando en linea
recta desde la mano del lanzador y causa 6dé puntos de dafio
a todas las criaturas que se encuentre en su camino. Ademis,
todas las criaturas Medianas o menores a las que golpee seran

derribadas.

ILUMINAR EL CAMPO DE BATALLA
Evocacion [luz]
Nivel: Clr 4, Drd 4, Pld 4
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: largo (400’ + 40)/nivel)
Area: cilindro de 80' de radio, 40’ de alrura
Duracién: 10 minutos/nivel (D)
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

PERCEPCION DE MAGIA
DE BATALLA
Adivinacion
Nivel: Clr 3, Her/Mag 3
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accion estindar
Alcance: personal
Objetivo: ti
Duracién: 10 minutos/nivel (D)




Eres capaz de percibir la fuerza de la magia y sentir cuindo esta
siendo manipulada por un lanzador de conjuros. Obtienes un
bonificador de capacidad +5 en las pruebas de Conocimiento de
conjuros para identificar qué conjuro se estd lanzando.

Si tienes al menos 5 rangos en Conocimiento de conjuros,
también eres capaz de sentir el uso de cualquier conjuro o aptitud
sortilega en un radio de 100’ (siempre y cuando tengas linea de
vision con el lanzador). Si superas una prueba de Conocimiento
de conjuros (CD 15 + nivel del conjuro) podris incluso saber qué
conjuro va a lanzar.

Esta percepcion sucede lo suficientemente ripido como para
que puedas intentar contrarrestar el conjuro como una accién
gratuita. Por lo demas, los contraconjuros funcionan de la manera
habitual y podras efectuar el contraconjuro aunque no tengas linea
de vision con el lanzador. Si contrarrestas el conjuro enemigo de
esta manera, los efectos del conjuro percepcion de magia de batalla
terminan inmediatamente,

PROFANAR EL CAMPO DE BATALLA
Evocaciéon [maligno]

Nivel: Clr 6

Cumponentes: V, S, M, CD

Tiempo de lanzamiento: 10 minutos

Alcance: medio (100" + 10/nivel)

Area: emanacion de 100’ de radio

Duracion: 1 dia/nivel

Este conjuro imbuye de energia negativa una amplia zona. Este
conjuro funciona como el conjuro profanar (consulta la pagina 275
del Manual del jugador) excepto por lo siguiente.

Este conjuro contrarresta y dispersa el conjuro consagrar y
consagrar ¢l campo de batalla.

Componentes materiales: un vial de agua sacrilega y 1 libra de
polvo de platino (500 po).

RAYO CEGADOR
Evocacion [luz]
Nivel: Drd 2, Pld 1
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accion estandar
Alcance: 60'
Area: cono
Duracion: instantaneo
Tiro de salvacion: Fortaleza niega
Resistencia a conjuros: si

Un cono de brillante luz ilumina una zona desde la cabeza del
lanzador. Todas las criaturas dentro del drea que cubre el cono
que fallen una salvacion de Fortaleza quedarin deslumbradas
durante 1 minuto. Las criaturas sin vista no se ven afectadas por
este conjuro.

Un conjuro de luz (con el descriptor luz) contrarresta y dispersa
uno de oscuridad (con el descriptor oscuridad) de nivel igual o
menor.

SITUACION MAYOR
Adivinacion
Nivel: Clr 5,San 6
Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 minuto

Alcance: medio (100" + 10/nivel)

Objetivo: 10 criaturas vivas/nivel

Duracion: 1 hora/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega (inofensivo)
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Este conjuro es igual asituacion (consulta la pagina 292 del Manua!
del jugador), excepro por las estadisticas.

TAMBORES DE GUERRA

Encantamiento (compulsion) [enajenador]
Nivel: Brd 4

Componentes: V, S, F/FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion estandar
Alcance: medio (100' + 10'/nivel)

Duracién: concentracion + 1 asalto/nivel (D)
Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: si

Cuando un bardo lanza este conjuro y toca su instrumento, el
conjuro transforma la miisica en la ominosa cadencia de unos
tambores que infunde la duda en los corazones del enemigo.
Todos los enemigos dentro del radio de alcance del conjuro
sufren un penalizador ~2 a sus tiradas de ataque y TS mientras
suenen los tambores de guerra y durante 1 asalto adicional por
nivel cuando dejen de sonar. Los enemigos sordos y aquellos
que estén bajo los efectos del conjuro silencio no se ven afectados
por este conjuro.

Foco: un instrumento musical de gran calidad que ha de ser
tocado.

VID TREPADORA

Transmutacion

Nivel: Drd 2, Exp 2

Componentes: V, S, CD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién estandar
Alcance: medio (100" + 10/nivel)

Area: una casilla de 107/nivel (S)

Duracioén: 1 hora/nivel

Tiro de salvacién: Reflejos niega (consulta el texto)
Resistencia a conjuros: no

Con este conjuro puedes conseguir que las plantas de una zona
aumenten de tamafio hasta formar una marana. Toda criatura que
entre en una zona afectada por este conjuro tendra que superaruna
salvacion de Reflejos o caerd tumbada. Toda criatura que cargue a
una casilla que se encuentre en la zona afectada por este conjuro
sufrird un penalizador—2 a su TS.

Si el conjuro se lanza en una zona de maleza (consulta la pagina
87 de la Guia del Dungeon Master), las salvaciones contra el conjuro
sufren un penalizador —2 adicional.

VOZ RESONANTE

Transmutacion [sénico]

Nivel: Brd 2,Clr 2

Componentes: S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion estindar
Alcance: toque




Objetivo: criatura tocada

Duracién: 1 minuto/nivel (D)

Tiro de salvacion: Voluntad niega (inofensivo)
Resistencia a conjuros: si

El objetivo puede hablar con una voz prodigiosamente alta, que
es audible a gran distancia. Una criatura que hable o cante con
ayuda de este conjuro podri ser escuchada hasta 100’ por cada
nivel del lanzador. Las criaturas que se encuentren dentro del
drea de efecto del conjuro silencio no podran oir a esta criatura y
si ésta se encuentra dentro del area de efecto de dicho conjuro,
no podra ser oida por nadie.

Este conjuro puede contrarrestar y dispersar el conjuro silencio
y puede, a su vez, ser contrarrestado y dispersado por dicho
conjuro.

OBIETOS MAGICOS

La mayoria de los objetos magicos son tan caros que no es posible
proveer con ellos a todos los soldados. Sin embargo, los oficiales

y las tropas de élite si que portarin armas, armaduras y otros
objetos migicos que serin tan efectivos como los que portan los

aventureros de D&D.

TasLa 6-1: OBJETOS MAGICOS
Habilidades especiales de armadura

Facilitar el viaje
Represalia

Armaduras y escudos especificos
Escudo sobre la cabezo

Armadura de transporte

Emblemas herdldicos
Valor

Perspicacia

Ferocidad

Defensa valerosa
Gloria

Honor

Habilidades especiales de armas
Quiebracargas

Furia

Resonante

Aturdir

Explosiva

Subyugante

Cetros
Dadio
Liderazgo

Objetos maravillosos
Vendaje sagrado

Raciones perpetuas

Faro escudrifador

Disco explosivo

Tambores de marcha
Pintura de camuflaje
Pomada curativa

Lana del fildsofo

Cuerno de reagrupamiento

Precio de mercado
+ 1.500 po
bonificador +3

Precio de mercado
24170 po
25.300 po

Precio de mercado
4.000 po

5.000 po

6.000 po

6.000 po

11.000 po

12.000 po

Precio de mercado
bonificador +1
bonificador +1
bonificador +1
bonificador +1
bonificador +2

bonificador +2

Precio de mercado
15.000 po
25.000 po

Precio de mercado
10 po

350 po

750 po

900 po

1.000 po

1.500 po

2.250 po

3.000 po

3.600 po

Madriguera portdtil 5.000 po
Tienda instantdnea de Daern 9.000 po
Cuerno de la abundancia 12.960 po
Orbe de lluvia 15.000 po
Cuerno del jinete (menor) 18.000 po
Cuerno del jinete (mayor) 60.000 po
Estandartes Precio de mercado
Estandarte de la forja 4.000 po
Estandarte de la perdicidn de los trasgos 8.000 po
Estandarte de la ley 8.000 po
Estandarte del corcel galopante 8.000 po
Estandarte de los muertos vivientes 12.000 po
Estandarte del sanador 14.000 po
Estandarte del favorito 16.000 po

DESCRIPCION DE LAS HABILIDADES .
ESPECIALES DE LAS ARMADURAS MAGICAS

Estas habilidades especiales pueden afadirse a cualquierarmadura
que tenga, al menos, un bonificador de mejora +1.

Facilitar el viaje: este tipo de mejora hace que el viaje vestido con
armadura sea mas sencillo para su portador, que puede transportar
carga mediana como si fuera carga ligera (ignora el bonificador
de Destreza maximo, las pruebas de penalizacion y la reduccion
al movimiento a causa de una carga mediana). Esto se aplica sola-
mente a la carga transportada por el personaje, no a la reduccion de
movimiento que produzca la armadura por si misma.

Ademis, el portador puede caminar hasta 10 horas al diaantes de
verse obligado a efectuar pruebas de Constitucion paraevitar sufrir
dafio no letal (consulta la pagina 164 del Manual del jugador).

Transmutacién débil; NL §; Fabricar armas y armaduras magi-
cas, resistencia de oso; Precio: + 1.500 po.

Represalia: una armadura con esta habilidad devuelve los
golpes al enemigo que la golpea mis fuerte en los combates
cuerpo a cuerpo. Cada vez que el portador sufre 10 o mas puntos
de dafio de un mismo ataque cuetpo a cuerpo, la armadura causa
1dé puntos de dafio a quien haya efectuado dicho ataque. Si el
portador queda por debajo de 0 puntos de golpe debido al ataque
cuerpo a cuerpo, la armadura impactari al agresor y le causara
3d6 puntos de dano. El dafio de la represalia se considera magico
a efectos de la reduccién de dano.

Evocacion fuerte; NL 9; Fabricar armas y armaduras mégicas,
simbolo de dolor; Precio: bonificador +3.

ARMADURAS Y ESCUDOS ESPECIFICOS

Las siguientes armaduras y escudos especificos suelen crearse con
las cualidades exacras descritas a continuacién.

Armadura de transporte: se trata de una covaza de mithril +2
muy valorada por las tropas de asalto mas rapidas. Una vez por
dia y a discrecion, su portador puede utilizar puerta dimensional
(como el conjuro).

Conjuracién moderada; NE 7; Fabricar armas y armaduras
magicas. puerta dimensional; Precio: 25.300 po; Coste: 12.900 po +
976 PX.

Escudo sobre la cabeza: se trata de un escudo de acero grande +2
que puede proporcionar proteccion casi completa de los ataques
que se originan desde lo alto, Una vez al dia, el portador de este
escudo puede colocarlo sobre su cabeza y crear un muro de fuerza
horizontal. Este muro de fuerza tiene un radio de 20, se mantiene
a 5" por encima de la cabeza de su creador y le acompana mientras
éste se mueve. El escudo bloguea todos los ataques que vengan
desde lo alto, incluidos los ataques de catapultas y andanadas de




flechas indirectas. El muro de fuerza permanece activo hasta que el
portador del escudo permanezca concentrado y hasta un maximo
de 10 asaltos. Ademds, el portador debe mantener el escudo elevado
por encima de su cabeza en todo momento, por lo que no obtendra
el beneficio del escudo a su CA mientras el muro de fuerza esté
presente.

Evocacién moderada; NE 10; Fabricararmas y armaduras magicas,
muro de fuerza; Precio: 24.170 po; Coste: 12.170 po + 480 PX.

MBLEMAS HERALDICOS

Un emblema heraldico es una propiedad magica que puede
colocarse en cualquier escudo ligero, pesado o pavés con un
bonificador de mejora +1 o mayor. Cada emblema heraldico
proporciona un beneficio menor al portador del escudo siempre
y cuando éste cumpla alguno de los siguientes criterios:

* Posea la dote Liderazgo; o

* Tenga una o mis auras de comandancia (consulta la pagina 75); 0

* Un sefior, sumo sacerdote o gobernante similar le haya confe-
rido el derecho de portar el emblema. El DM es el arbitro final
para determinar si cl personaje cumple este prerrequisito.

Cada escudo que porte un emblema heraldico tiene una habilidad muy
potente que se puede utilizar unavezal dia. Todo personaje que cumpla
alguno de los prerrequisitos puedeactivarel poder magico del emblema
heraldico del escudo comoaccion gratuita. A menos que se especifique
lo contrario, el poder afecta tinicamente al portador del escudo.

Ningtin escudo puede tener mas de un emblema herildico. Si
un escudo que ya tenga un emblema herildico es imbuido con
otro, el segundo sustituira al primero.

Como crear un emblema heraldico

Ademas de los prerrequisitos normales para crear un objeto
migico, el creador de un emblema heraldico tendrd que reunir
al menos uno de los prerrequisitos indicados anteriormente para
activar el poder especial de dicho emblema.

Defensa valerosa: este emblema se representa con una torre de
piedra. El portador obtiene, en todo momento, un bonificador de
desvio+1 asuCA. Unavezal diayadiscrecién de su portador, el escudo
lanza escudara ofvo sobre una criatura designada por su portadory que
se encuentre en un radio de 30'(considera que es el portador quien ha
lanzado el conjuro). Mientras este efecto esté activo, el portador pierde
el bonificador de desvio que le proporciona el escudo.

Abjuracién débil; NL 3; Fabricar armas y armaduras magicas,
escudar a ofro; Precio: 6.000 po.

Ferocidad: este emblema se representa con un jabali a la carga.
Si el portador tiene el rasgo de clase furia, la duracién de ésta
aumenta 1 asalto. Una vez al dia y a discrecién de su portador, el
escudo lanza furia sobre su portador (como el conjuro y con una
duracion de § asaltos).

Encantamiento débil; NL 5; Fabricar armas y armaduras magi-
cas, furia; Precio: 6.000 po.

Gloria: este emblema se representa con un sol rojo que se alza sobre
una llanura dorada. El portador obtiene un bonificador de moral +1
en las tiradas de dafo de sus armas de combate cuerpoa cuerpo. Una
vezal dia yadiscrecién de su portador, el escudo lanza heroismo sobre
su portador (como el conjuro y con una duracién de § minutos).

Encantamiento débil; NL 5; Fabricar armas y armaduras magi-
cas, heroismo; Precio: 11.000 po.
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Honor: este emblema se representa con un noble ciervo. El
portador obtiene un bonificador de moral +1 a sus salvaciones
contra conjuros caoticos. Una vez al dia y a discrecién de su por-
tador, el escudo lanza ira del orden centrado en su portador.

Evocacién moderada; NL 8; Fabricar armas y armaduras magi-
cas, ira del orden; Precio: 12.000 po.

Perspicacia: este emblema se representa con un biitho volando.
El portador obtiene un bonificador de mejora +2 a sus pruebas
de Avistar. Una vez al dia y a discrecién de su portador, el escudo
lanza ver lo invisible sobre su portador.

Adivinacién débil; NL 3; Fabricar armas y armaduras maégicas,
ver lo invisible; Precio: 5.000 po.

Valor: este emblema se representa con un leon rampante, Su
portador obtiene un bonificador +1 a las pruebas de iniciativa.
Unavezal diay a discrecién de su portador, el escudo lanza auxilio
divino sobre su portador.

Encantamiento débil; NL §; Fabricar armas y armaduras magi-
cas; auxilio divino; Precio: 4.000 po.

DESCRIPCION DE LAS HABILIDADES
ESPECIALES DE LAS ARMAS MAGICAS

Estas habilidades especiales son una propiedad que puede otorgarse
a cualquier arma con un bonificador de mejora +1 0 mayor.

Aturdir: esta habilidad solamente se le puede otorgar a
municion que cause dafio contundente (como las piedras de
una catapulra). Todo objetivo impactado por municién con esta
habilidad quedari arurdido durante 1 asalto (salvacién de Fortaleza
CD 13 niega).

Evocacién débil; NL 5; Fabricar armas y armaduras magicas,
explosion de sonido; Precio: bonificador +1.

Explosiva: esta habilidad solamente puede ser otorgada a
la municién, que explotard en cuando entre en contacto con
el objetivo y causard 1dé puntos de dafio de fuego (ademas del
dafio original). Cada criatura en un radio de 10’ del proyectil en
el momento en el que explota sufre 1d6 puntos de dafio de fuego
(salvacion Reflejos CD 14 niega).

Evocacion débil; NL 5; Fabricar armas y armaduras magicas,
bola de fuego; Precio: bonificador +2.

Furia: un arma con esta habilidad causa 1dé puntos de dafo
adicionales cuando su portador esti enfurecido.

Encantamiento débil; NL §; Fabricar armas y armaduras mégi-
cas, furia; Precio: bonificador +1.

Quiebracargas: solamente las armas que pueden disponerse
para recibir una carga (como la lanza) pueden recibir esta habilidad
especial. Cualquier criatura a la carga que reciba un impacto de un
arma quiebracargas tendra que superar una salvacién de Fortaleza
con CD 14 o quedara tumbada en el suelo.

Evocacion débil; NL s; Fabricar armas y armaduras mégicas,
atontar monstruo; Precio: bonificador +1.

Resonante: solamente se pueden imbuir con esta habilidad las
armas de cuerpo a cuerpo. Un arma resonante emite un tafido
profundo cada vez que impacta a un objetivo. El sonido se extiende
por el campo de batalla y anima a los aliados del portador de esta
arma. Cada vez que el portador de un arma con esta habilidad
impacta a un enemigo, sus aliados en un radio de 30’ obtienen,
durante 1 asalto, un bonificador de moral +1 en sus tiradas de
ataque y en las salvaciones contra los efectos de miedo.

Encantamiento fuerte; NL 11; Fabricar armas y armaduras
miagicas, bendecir; Precio: bonificador +1.



Subyugante: un arma subyugante dafia la moral del oponente
ademas de causarle dafio fisico. Toda criatura impactada por un
arma subyugante tendra que superar una salvacién de Voluntad
con CD 20 o quedari estremecida durante 5 asaltos. Sila criatura
ya estuviera aturdida, pasard a estar asustada. Este efecto no es
acumulable debido a impactos muiltiples del arma. Esta propiedad
es un efecto de miedo enajenador.

Nigromancia moderada; NL 7; Fabricar armas y armaduras
migicas, miedo; Precio: bonificador +2,

CETROS

(instrumentos de viento) con CD 15 para crear uno o mas jinetes
de energia. En caso de no superar la prueba, no apareceri jinete
alguno, aunque la utilizacion del cuerno contard para el limite
de tres pruebas diarias.

El cuerno menor del jinete invoca a un tinico caballero de energia
(como el conjuro caballero espiritual, consulta la pagina 125). El
caballero tiene un bonificador de ataque +5 y causa 2d8+2 puntos
de dafio.

El cuerno mayor del jinete invoca a tres caballeros de
energia (como el conjuro caballeria espiritual,
consulta la pigina 125). Cada caballero tiene un

Daiio, de: este cetro adamantino permite a su portador i bonificador de ataque +11 y causa 2d8+4 puntos
almacenar en él una regalia de batallacompletayconjurarla '?‘ Yy : de dafio.
instantineamente en cuanto la necesita. Cuando se encuen- R i, ‘1:0'-4‘ Evocacién moderada (menor) o evoca-
tra equipado con todas sus armas y armadura, el portador p cién fuerte (mayor); NL 6 (menor) o NL
de este cetro puede quitirselos inmediatamente y almace- % 12 (mayor); Fabricar objeto maravilloso,
narlos en el cetro. Mas tarde, el portador podri usar 3 caballeria espiritual (mayor) o caballero
el poder del cetro para volver a ponerse laarmadura - ¥ espiritual (menor); Precio: 18.000 po
y tomar las armas instantineamente. Si el portador ol Y “_.""- (menor) o 60.000 po (mayor).
del cetro tiene puesta alguna armadura o tiene v ,“ !1 F Cuerno de reagrupamiento: este

algtin arma cuando invoca el poder del
cetro, dicha armadura y armas se cambian
por las que hubiera almacenadas en el
cetro. Utilizar el cetro para ponerse o
quitarse armas y armadura es unaaccién
estandar.

Transmutacién moderada; NL 10; Fabri-
car cetro, encoger objeto; Precio: 15.000
po.

Liderazgo, de: esta porra de mithril
esti cubierta con bandas de oro. Su
poseedor obtiene un bonificador de
mejora +2 a su puntuacién de Lide-
razgo siempre que empuiie o porte
este cetro. Una vez al dia puede obtener
un bonificador +5 a un intento de reagrupar
tropas (consulta la pagina 73).

Una vez por semana, ademds, el cetro puede
utilizarse para crear una tienda de campafa. Esta tienda tiene
30' de lado y su interior estd protegido de condiciones climaticas
duras, como un calor extremo, frio, viento o lluvia. La tienda estd
decorada como corresponde a un mando militar y contiene una
mesa de mapas sobre la que hay un mapa que muestra al detalle
el terreno en diez millas a la redonda. La tienda dura 24 horas,
tiempo tras el que desaparece con todos los objetos que hubiera
en su interior.

Conjuracién fuerte, transmutacién y adivinacién; NL 12;
Fabricar cetro, esplendor de aguila, creacion mayor, escudrifiamiento;
Precio: 25.000 po.

OBJETOS MARAVILLOSOS

Cuerno de la abundancia: este cuerno puede soplarse una
vez a la semana para crear un festin de los héroes (como el conjuro)
para doce comensales.

Conjuracién fuerte; NL 12; Fabricar objeto maravilloso, festin
de los héroes; Precio: 12.960 po.

Cuerno del jinete: este cuerno curvado lleva grabados hom-
pres armados a caballo que cargan a la batalla. Tres veces al dia, el
portador de este cuerno puede efectuar una prueba de Interpretar

Disco explosivo

cuerno puede hacerse sonar dos veces

al dia con el objetivo de reagrupar a

las tropas (consulta la pagina 73).

El portador de este cuerno obtiene

un bonificador +10 a las pruebas de
reagrupamiento que realice.

Encantamiento moderado; NL 10;

Fabricar objeto maravilloso, quitar miedo;

Precio: 3.600 po.

Disco explosivo: este objeto, que parece

un disco negro azabache de 8" de didametro,

pllf‘i']f“ [\I‘Ppa rarse piﬂ'ﬂ que EXP[O(E pOl' Pl'OY.i-

midad o después de un tiempo determinado.

De cualquiera de las dos maneras, el disco explota
después de activarse y causa 5dé puntos de dafo de

fuego a todas las criaturas y objetos que haya en un
radio de 10' (una salvacion de Reflejos CD 14 reduce
el dano a la mitad).

En caso de que se haya dispuesto que explote por proximidad,
el disco deberi dejarse en alguna de las casillas del campo de
batalla. La siguiente criatura de tamafo Pequefio o mayor que
entre en dicha casilla (ya sea por via terrestre o por via aérea hasta
una altura de §') hara explotar el disco. Dicha criatura sufre un
penalizador -2 a la salvacién contra el disco.

El disco explosivo también puede prepararse para que explote
automaticamente 10 asaltos después de haber sido colocado.

Evocacion débil; NL 5; Fabricar objeto maravilloso, bola de fuego;
Precio: 900 po.

Faro escudrinador: este objeto con forma de botén suele
construirse en ébano o azabache. Si un lanzador de conjuros
pasa 1 minuto sintonizando con el artilugio, podra elegir que
el préximo conjuro de clariaudiencia/clarividencia que lance esté
centrado en el faro escudrifiador (siempre y cuando él se encuentre
en un radio miximo de 1 milla). Una vez utilizado el poder, el faro
permanecera aletargado hasta que el lanzador de conjuros vuelva
a sintonizar con éL

Adivinacién débil; NL 5; Fabricar objeto maravilloso, clariau-
diencia/clarividencia; Precio: 750 po.
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Lana del filésofo: esta espesa y lechosa crema protege a su
portador de los peligros del clima mas cilido y de los ataques de
fuego. El portador se aplica la crema por la cara, el cuello y toda
parte del cuerpo expuesta. La lana del filosofo protege a las criaturas
de los efectos del calor mas extremo (temperaturas de entre 90y
110°F [35 y 45 °C respectivamente]) y proporciona un bonificador
de circunstancia +5 a las salvaciones de Fortaleza que tenga que
realizar en condiciones térmicas superiores a 110 °F [45 °C].
Ademis, estas salvaciones solamente tendri que efectuarlas una
vez por hora en vez de cada 10 minutos. Por otro lado, esta crema
protege a una criatura de hasta 60 puntos de dafio de fuego. Los
efectos de la crema desaparecen después de 24 horas o cuando la
sustancia haya absorbido 60 puntos de dafio de fuego. Un tarro
de lana del filésofo de 3" de didmetro y 1" de profundidad tiene
suficiente crema como para cinco aplicaciones.

Abjuracion débil; NL 5; Fabricar objeto maravilloso, soportar
los elementos, proteccion contra la energia; Precio: 3.000 po; Peso:
1/21b.

Madriguera portatil: cuando se dispone sobre una superficie
lisa, esta pieza circular de lienzo se convierte en un agujero poco
prefunde de £’ cuadrades 3 2' do profundidad. Ecta madriguera
proporciona cobertura contra los ataques a distancia. Los objetos
que se queden en la madriguera cuando se recoja el lienzo que-
darin en el suelo, pues la madriguera portatil no es un almacén
extradimensional.

Transmutacion débil; NL §; Fabricar objeto maravilloso, remover
tierra; Precio: 5.000 po.

Orbe de lluvia: esta esfera de cristal de 8" de didmetro
es similar (pero mucho mas endeble) al orbe de las tormentas
(consulta la pagina 263 de la Guia del Dungeon Master). Una
vez por semana, el poseedor de este objeto puede invocar una
Huvia da 2 millac de radio (concitlta lac afactos de la livia en
la pagina 94 de la Guia del Dungeon Master). Esta lluvia dura 24
horas. Este orbe no tiene efecto alguno dentro de un edificioo
bajo tierra.

En los climas frios, el orbe creara aguanieve.

Transmutacion fuerte; NL 13; Fabricar objeto maravilloso,
controlar ¢l clima; Precio: 15.000 po.

Pintura de camuflaje: esta sustancia gelatinosa se guarda en
un tarro de 3" de diametro v 1" de profundidad. En cada tarro hay
suficiente sustancia como para cinco aplicaciones. Quien utiliza
esta sustancia se la extiende por la cara utilizando una accién
estandar. Una vez aplicada, la pintura de camuflaje cambiari el color
de lacara, laropa y equipo de quien la usa hasta mimetizarse con el
entorno. Este efecto proporciona un bonificador de circunstancia
+5 en las pruebas de Esconderse, pero solamente si quien la porta
permanece inmovil. Los efectos de la pintura de camuflaje duran 2
horas.

Transmutacion débil; NL 3; Fabricar objeto maravilloso, disfra-
zarse; Precio: 1.500 po; Peso: 1/2 Ib.

Pomada curativa: esta grasienta y amarillenta sustancia gela-
tinosa viene en un tarro de 3" de didametro y 2" de profundidad.
Una sola aplicacién sobre la herida cura automaticamente 1d8+1
puntos de dafio (como curar heridas leves); una aplicacion doble
cura 2d8+3 puntos de dafio (como curar heridas moderadas); y una
aplicacion triple cura 3d8+5 puntos de dafo (como curar heridas
graves). No importa cuinta pomada se utilice, cada aplicacion
cuesta una accion estandar. Cada tarro tiene pomada para diez
aplicaciones simples.

Conjuracién débil; NL 5; Fabricar objeto maravilloso, curar
heridas graves; Precio: 2.250 po; Peso: 1 |b.

Raciones perpetuas: este pequeno saquito de cuero contiene
suficientes raciones de viaje como para alimentar a una criatura
Mediana durante todo un dia. Cada mafana, en cuanto despunta
el sol, el saquito vuelve a llenarse por arte de magia con raciones
para otro dia completo.

Conjuracion débil; NL 9; Fabricar objeto maravilloso, cofre secreto
de Leomund; Precio: 350 po.

Tambores de marcha: este par de tambores tienen unas
tiras para que las criaturas humanoides que los portan puedan
llevarlos justo delante de ellos. Un personaje que toque estos
tambores durante un movimiento terrestre y supere una prueba
de Interpretar (instrumentos de percusién) proporcionari a todos
quienes se encuentren en un radio de 120" un bonificador +4 asus
pruebas de Constitucion para evitar el dafo no letal producido
por las marchas forzadas (consulta la pagina 164 del Manual del
jugador). La utilizacion de estos tambores no afecta a la velocidad
de quien los toca

Transmutacion débil; NL 1; Fabricar objeto maravilloso, zancada
prodigiosa; Precio: 1.000 po.

Tienda instantinea de Daern: este objeto simula un
lienzo doblado en forma de pequefio triangulo. Cuando se
activa (mediante la palabra clave), crece hasta convertirse en
una tienda de 20’ cuadrados. El interior de la tienda permanece
con una temperatura templada, como en el conjuro pequesio
cubiculo de Leomund. Hay catres para ocho criaturas Medianas
y un fuego con una chimenea para que salga el humo. La tienda
tiene RE 10 (electricidad, fuego y icido), ademis de ser inmune
al frio.

Conjuracién moderada; NL 7; Fabricar objeto maravilloso,
cuhiculo de Leomund; Precio: 9.000 po.

Vendaje sagrado: se trara de vendas de primeros auxilios que
se le pueden ponera una criatura moribunda. Aplicar los vendajes
sagrados cuesta una accion estindar, y el objetivo se estabiliza
inmediatamente (aunque no curan dafio alguno).

Conjuracién débil; NL 3; Fabricar objeto maravilloso, curar
heridas menores; Precio: 10 po.

ESTANDARTES

Los estandartes (a veces denominados banderas o banderolas
ondean al viento en las primeras lineas de la compania. Este
tipo de objeto maravilloso proporciona beneficios a la unidad
que lo porta. A menos que se especifique lo contrario, todos los
aliados del portaestandarte que se encuentren en un radio de
30 del estandarte obtendrin sus beneficios siempre y cuando
puedan verlo.

Portar un estandarte requiere las dos manos, por lo que un
portador que tenga solamente dos brazos no podra utilizar ni un
arma ni un escudo mientras porte el estandarte. En algunos casos.
el estandarte esta dispuesto sobre un arma y dicha arma podra
utilizarse normalmente en combate,

Los estandartes son una parte importante de una fuerza militar,
incluso aquellos que no son magicos, pues hacen florecer en los sol-
dados que los siguen un sentimiento de orgulloy lealtad. Ademas,
pueden llegar a tener una gran importancia estratégica.

Si un portaestandarte cae durante el combate, cualquier
beneficio que proporcionase el estandarte deja de aplicarse. Si el
estandarte no lo recoge del suelo algtin aliado antes de 1 asalto,




todos aquellos que se beneficiaban de él tendrin que efectuaruna
prueba de moral (consulta la pagina 72). Si no estdis utilizando
las reglas de moral, los seguidores del estandarte caido quedarin
estremecidos si ningtin aliado levanta el estandarte en 1 asalto
(salvacion de Voluntad CD 20 niega).

Estandarte de la forja: los enanos son los seguidores mis
habituales de este estandarte (especialmente cuando marchan
a la guerra contra los gigantes), pero sus beneficios se aplican a
todos los aliados en un radio de 30' El estandarte proporciona un
bonificador de esquiva +2 a la CA contra los ataques efectuados
por gigantes. Este bonificador es acumulable con el bonificador
de esquiva que obtienen los enanos cuando luchan con gigantes.
Ademis, el estandarte proporciona un bonificador +2a las pruebas
de moral cuando al menos hay un gigante enemigo a la vista.

Encantamiento moderado; NL 7; Fabricar objeto maravilloso,
el creador tiene que ser un enano; Precio: 4.000 po.

Estandarte de la ley: el orden reina bajo este estandarte y todos
losaliados no caéticos que haya en un radio de 30'se verin protegidos
por él comosi se tratase del conjuro proteccion contra el caos. Hay otros
estandartes similares que protegen contra la ley, el mal o el bien.

Abjuracién moderada; NL 6; Fabricar objeto maravilloso,
circulo magico contra el caos; Precio: 8.000 po.

Estandarte de la perdicion de los trasgos: bajo este
estandarte marchan aquellos a los
que les une una causa comtin contra
los trasgos, a quienes odian y desean
la muerte. Los aliados en un radio de 30
obtienen un bonificador +2 a sus tiradas
de dano contra los trasgoides.

Hay otros estandartes similares
contra enemigos especificos de
algtin tipo o subtipo. Los enemigos
comunes incluyen a los orcos, los
gigantes y los muertos vivientes.

Conjuracion débil; NL 5; Fabricar
objeto maravilloso, convocar mons-
truo I; Precio: 8.000 po.

Estandarte del corcel galo-
pante: este estandarte, blasonado
con la imagen de un caballo a la
carga, suele colocarse al final del
asta de una lanza o de una lanza de
caballeria para que se despliegue al
viento y sus colores luzcan y resplandezcan
durante las cargas. Cuando efecttian una
carga, el portador del estandarte y todos
susaliados en un radio de 30'reciben un
bonificador +2 a sus tiradas de ataque.

Evocacién moderada; NL 8; Fabricar

Encantamiento débil; NL 5; Fabricar objeto maravilloso,
plegaria; Precio: 16,200 po.

Estandarte de los muertos vivientes: se trata de una bandera que
muestra un hueso blanco sobre un campo azul oscuro y que propor-
cionaalos muertos vivientes aliados en un radio de 30'un bonificador
de resistencia +2 a la expulsion. Este bonificador de resistencia a la
expulsién es acumulable con otros bonificadores de resistencia a la
expulsion que pudieran tener esos muertos vivientes.

Nigromancia moderada; NL 9; Fabricar objeto maravilloso,
profanar; Precio: 12.000 po.

Estandarte del sanador: esta bandera denota la naturaleza no
combativa de su portador y sus camaradas, normalmente sanadores o
médicos de batalla. El portadory todos los aliados desarmadosen un
radio de 30'reciben los efectos del conjuro santuario (consultala pagina
288 del Manual del jugador); todo oponente que intente atacarles tendra
que superar un TS de Voluntad con CD 16 o no podri hacetlo.

Abjuracién moderada; NL 7; Fabricar objeto maravilloso,
Intensificar conjuro, santuarie; Precio: 14.000 po.

MAQUINAS DR ASERIQ

Las miquinas de asedio pueden ser mejoradas mediante la
magia gracias a la dote Fabricar armas
y armaduras magicas. Las maquinas de

asedio y su municién pueden mejorarse

con bonificadores que varian del +1 al +5.

Estos bonificadores se aplican a las tiradas
de ataque y a las pruebas de habilidad
para operar una catapulta.

Todas las maquinas de asedio
madglicas serdn también maquinas de
asedio de gran calidad. El bonificador
de mejora que recibe un objeto por ser
de gran calidad no es acumulable con
los bonificadores de mejora magicos.

Ademas de un honificador de
mejora, las miquinas de asedio pueden
tener habilidades especiales. Las habi-
lidades se consideran bonificadores

adicionales a la hora de determinar
el precio de mercado de la maquina de
asedio, pero no modificaran los bonificadores
de ataque o los modificadores de las pruebas de
habilidades (a menos que se especifique lo
contrario). Una misma maquina de asedio

no puede tener un bonificador modificado

(bonificador de mejora mis bonificadores

De izquierda a derecha: estandarte del equivalentes por habilidades especiales) superior

objeto maravilloso, montura; Precio: 8.000 po. /favorite, estandarte del corcel galopante g 410, Para que pueda tener una habilidad especial,

Estandarte del favorito: este estandarte
tiene un disefio muy sencillo: los colores de la
nacion o entidad a la que representa adornados con los simbolos
de los dioses de la suerte, el valor o la guerra. Tres veces al dia, el
portador de este estandarte puede elevar una plegaria al dios al
que esté encomendado el estandarte. La oracién proporciona a
los aliados que haya en un radio de 30" un bonificador de suerte
+1 a sus tiradas de ataque, tiradas de dafio con armas, salvaciones
y pruebas de habilidad durante 5 asaltos.

y estandarte del sanador.

una maquina de asedio tiene que teneral menosun
bonificador de mejora +1.

Municién de las maquinas de asedio: a diferencia de la
municién normal, el precio de la municién de las maquinas de
asedio magicas se tasa individualmente (no en grupos de 50).

El bonificador de mejora de una miquina de asedio magica no es
acumulable al bonificador de mejora de su municion; tan sélo se
aplicard uno de los dos.
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La municién disparada desde una maquina de asedio con un
bonificador de mejora o con alineamiento, se considera un arma
magica o un arma con alineamiento a la hora de determinar la
RD (al igual que la demds municion).

Después de utilizar una pieza de municion magica, ésta perdera
las propiedades magicas que tuviera, independientemente de si
el impacto yerra o acierta o de si la municién puede ser recupe-
rada.

ABLA 6—2: BONIFICADORES DE LAS MAQUINAS DE ASEDIO MAGICAS

Bonificador del arma Precio base
+1 2.000 po
+2 8.000 po
+3 18.000 po
+4 32.000 po
45 50.000 po
+6' 72.000 po
+7! 98.000 po
+8' 128.000 po
+9' 162.000 po
+10' 200.000 po

1 Las maquinas de asedio mégicas no pueden tener bonificadores
tan altos como estos. Utiliza estos valores para determinar el precio
cuando la miquina de asedio también tenga habilidades especiales.
Por ejemplo: una balista ligera +5 que también tenga la habilidad
especial disrupcién (més adelante) se considera una balista ligera +7
ala hora de determinar su precio que, por tanto, ser4 de 98.000 po.

Trown G—3i MAQUINAS DE ASEDIO MAGICAI

Arma Coste del arma’
Municién +300 po
Balista (ligera) +1.000 po
Balista (pesada) +2.000 po
Escorpién +2.500 po
Onagro (ligero) +1.100 po
Onagro (pesado) +1.600 po
Trabuco (ligero) +3.000 po
Trabuco (pesado) +6.000 po

1 Afade este valor a aquél con el que se corresponda de la tabla 6-2
para obtener el precio de mercado total.

las pruebas de Fuerza y Oficio (ingeniero de asedio) requeridos
para recargar la maquina de asedio y reduce el tiempo necesario
para ello en una accién de asalto completa (hasta un minimo de
una accién de asalto completa).

Transmutacién fuerte; NL 11; Fabricar armas y armaduras
magicas, telecinesis; Precio: bonificador +2.

Disrupcién: ademas del dafio normal, un proyectil disparado
desde una catapulta con esta habilidad puede destruir muertos
vivientes en un radio de 60’ respecto al punto impactado. Con-
sidera este efecto como si el proyectil hubiera efectuado una
prueba de expulsar como si se tratase de un clérigo de 5 nivel (el
proyectil no tiene modificador de Carisma). Los muertos vivientes
que debieran ser expulsados por el resultado de la prueba no se
verin afectados; no obstante, los muertos vivientes que debieran

 ser destruidos por el resultado de la prueba, lo son.

Transmutacion moderada; NL §; Fabricar armas y armaduras
magicas, habilidad para expulsar muertos vivientes; Precio:
bonificador +2.

Explosién de estrellas: las piedras disparadas con una
maquina de asedio con esta habilidad explotan en el aire y dejan
caer sobre la zona afectada una lluvia letal de fragmentos de roca.
Una roca disparada con una maquina de asedio con esta habilidad
produce dafio perforante y cortante (igual a su dafio normal) 2
todas las criaturas que se encuentren en un radio de 20' de Iz
casilla impactada (salvacion de Reflejos CD 15 reduce el dafio 2
la mitad).

Abjuracion moderada; NL 7, Fabricar armas y armaduras
magicas, transformar piedra; Precio: bonificador +2.

Nigromancia: ademas del dafio normal, un proyectil disparado
desde una catapulta con esta habilidad puede animar criaturas
muertas en un radio de 60' respecto al punto impactado y con-
vertirlas en zombis durante los siguientes 10 asaltos. Un solo
proyectil lanzado desde un arma de asedio con esta habilidad
puede crear hasta 20 DG de zombis. Estos muertos vivientes estdn
descontrolados y atacarin a la criatura viva mas cercana.

Nigromancia débil; NL 10; Fabricar armas y armaduras magicas,
animar legion; Precio: +3.000 po.

TaBLA 6—4: HABILIDADES ESPECIALES DE LAS MAQUINAS DE ASEDIO MAGicas VA AQU INAS DE ASEDIO

Habilidad especial Modificador al precio base'
Nigromancia +3.000 po
Disrupcién bonificador +2
Carga automitica bonificador 42
Explosién de estrellas bonificador +2

1 Afiade este valor a aquel con el que se corresponda de la tabla 6-2
para obtener el precio de mercado total.

DESCRIPCION DE LAS HABILIDADES
ESPECIALES DE LAS MAQUINAS DE
ASEDIO MAGICAS

Ademis de los modificadores de mejora, las maquinas de asedio
pueden tener una o mas de las habilidades especiales que se descri-
ben a continuacién y/o de las descritas entre las piginas 223 y 226
de la Guia del Dungeon Master (excepto en el caso de la velocidad).
Una maquina de asedio tendré que tener un bonificador de mejora
+1 o mayor para poder tener al menos una habilidad especial.
Carga automatica: una maquina de asedio con esta habilidad
echa hacia atris su brazo después de disparar y se recarga con el
siguiente proyectil que haya preparado. Esta habilidad reemplaza

Y MUNICION ESPECIFICA

Las siguientes maquinas de asedio y municiones se construyen
con las cualidades exactas descritas a continuacion.

Ariete adamantino: se trata de toda una maldicién para
cualquier puerta o muralla, puesto que ignora la dureza menor
de 20 que tenga cualquier objeto que golpee. Debido a la cabeza
de adamantita en forma puntiaguda, éste ariete es una cara pero
eficiente manera de abatir estructuras.

Sin aura (no magico); Precio: 16.000 po.

Ariete de fuego de dragén: la cabeza de este ariete representa
la de un dragén a punto de lanzar uno de sus alientos. La boca
del dragon esta llena de fuego y cada golpe del ariete lanza al
mismo tiempo lenguas de fuego. En cada golpe, el ariete causa
1d6 puntos de dafio de fuego a cualquier objeto inflamable que
golpee (ignora su dureza). Si el ariete rompe y atraviesa el objeto
que esta golpeando, lanzard inmediatamente un cono de fuego
de 30' a través de la abertura; este ataque causara 2dé6 puntos de
dafio de fuego (salvacion de Reflejos CD 15 reduce el dafioa la
mitad). El ariete puede lanzar un aliento de fuego una sola vez

al dia.
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Evocacion débil; NL 3; Fabricar armas y armaduras magicas,
rayo abrasador; Precio: 4.000 po.

Avispas infernales: esta municion parece una pelota de
barro endurecido y puede utilizarse con cualquier catapulta
que lance piedras. Este proyectil no causa dafios al impactar,
sino que se abrird y de su interior saldrd un enjambre de avispas
infernales convocadas mediante la magia (consulta la pagina
216 del Manual de monstrues). El enjambre ocupa una casilla
cubica de 10"y ataca durante 10 asaltos a todas las criaruras
que se encuentren en esa zona, antes de desvanecerse. Si esta
municion cae en una unidad de criaturas con 6 DG o0 menos, la
unidad se vera forzada a efectuar una prueba de moral (consulta
la pigina 72).

Conjuracion moderada; NL 10; Fabricar armas y armaduras
magicas, convocar monstruo V; Precio: 2.500 po.

Balista de fuego: esta balista magica no utiliza proyectiles
tradicionales, sino que lanza un rayo de fuego de 60' de longitud.
El operario de este tipo de balistas tiene que efectuar una tirada
de ataque de la manera normal; no obstante, solamente tiene que
superar un ataque de toque a distancia para impactar en su ene-
migo. El objetivo impactado por el disparo de una balista de fuego
sufre 4d6 puntos de dafio de fuego. Este tipo de balista solamente
puede dispararse una vez por minuto, pero no requiere tiempo de
recarga.

Evocacién débil; NL 3; Fabricar armas y armaduras magicas,
rayo abrasador; Precio: 6.000 po.

Balista de rayos: esta balista magica no utiliza proyectiles
tradicionales, sino que lanza una linea de rayos de 60" de longitud.
Todas las criaturas en el camino del rayo sufren 5d6 puntos de dafio
por electricidad (salvacion de Reflejos CD 14 reduce el dafoa la
mitad). Este tipo de balista solamente puede dispararse una vez
por minuto (excepto bajo una tormenta, en que podra dispararse
cada dos asaltos). Una balista de rayos no requiere tiempo de recarga
ni tirada de ataque.

Evocacion moderada; NL §; Fabricar armas y armaduras magi-
cas, rayos relampagueantes; Precio: 15.000 po.

Catapulta del dragén: esta catapulta parece normal y
corriente, con la excepcién de que tiene una elaborada cabeza de
dragon al final del brazo propulsor. En vez de recargarla catapulta
con municién normal, el operario puede decidir cargarla con una
gema del tipo que prefiera (y con el valor indicado) de entre las
que describimos mas adelante. Al activar el mecanismo de disparo,
la gema sale disparada como si se tratase de municion adecuada
para la catapulta. Cuando la gema impacta en la tierra causa una
explosién de energia. Todas las criaturas y objetos cercanos sufren
dafios, tal y como se indica a continuacién.

Blanca: todos los que estén en un radio de 5' de la casilla objetivo
sufren 2dé6 puntos de dafio por frio (salvacién de Reflejos CD 14
reduce el dafio a la mitad). La gema debe ser una perla que valga
al menos 50 po.

Negra: todos los que estén en un radio de 10" de la casilla objetivo
sufren 4d4 puntos de dafio pordcido (salvacion de Reﬂcjos CD 14
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Balista de rayos

reduce el dafio alamitad). La gema debe ser una pieza de obsidiana
que valga al menos 100 po.

Verde: todos los que estén en un radio de 15" de la casilla objetivo
sufren 4dé puntos de dafio por icido (salvacién de Reflejos CD 16
reduce el dafio a la mitad). La gema debe ser una esmeralda que
valga al menos 400 po.

Azul: todos los que estén en un radio de 20' de la casilla objetivo
sufren 4d8 puntos de dano por electricidad (salvacion de Reflejos
CD 16 reduce el dafo a la mitad). La gema debe ser un rubi que
valga al menos 1.000 po.

Roja: todos los que estén en un radio de 30’ de la casilla objetivo
sufren 4d10 puntos de dafio por fuego (salvacién de Reflejos CD
18 reduce el dafio ala mitad). La gema debe ser una perla que valga
al menos 50 po.

Transmutacion fuerte; NL 15; Fabricar armas y armaduras
magicas; Precio: +10.000 po.

Marafia de asedio: esta municién es, en esencia, una enorme
bolsa de marafia. No causa danos a su objetivo, sino que todas las
criaturas que se encuentren en un radio de 5’ de la casilla impac-
tada se verin afectadas como si hubieran entrado en contacto
con una bolsa de marafa (consulta la pigina 128 del Manual del
jugador). Las criaturas afectadas sufren un penalizador -5 a su TS
para evitar quedarse pegadas al suelo.

Piedra atacante: una piedra atacante proporciona todos los
beneficios de una catapulta sin el engorro de tener que construir
y mantener la miquina. Con sélo una orden, esta roca sale dispa-

Balista de fueg

rada por los aires como si hubiera sido disparada por un onagro
e impacta automdticamente en la casilla objetivo. Este tipo de
rocas solamente funcionan una vez, como cualquier otro proyectil
magico para maquinas de guerra.

Transmutacion moderada; NL 9; Fabricar armas y armaduras
magicas, telecinesis; Precio: 500 po.

Piedrade acido: esta piedra de barro hueca y esférica estd llena
de acido. Causa 1dé puntos de dafio contundente a su objetivo.
Ademas, al impactar se parte y causa 2dé puntos de dafio por
icido a cualquier criatura y objeto que haya en la casilla que ha
impactado y 1d6 puntos de dano de acido a cualquier criatura y
objeto que haya en las casillas adyacentes.

Piedra adamantina para catapulta: aunque la mayoria de
los herreros afirmarian que esta es una inexcusable manera de
malgastar este precioso material, no hay duda de la efectividad de
una gran roca adamantina lanzada por una catapulta. Una piedra
adamantina para catapulta ignora la dureza menor de 20 que tenga
cualquier objeto que golpee.

Sin aura (no magico); Precio: +100 po/Ib. (consulta la tabla 4-1,
en la pagina 67).

Piedra de alquimista: esta piedra de barro hueca y esférica
esta llena de fuego de alquimista, Causa 1dé puntos de dafio
contundente a su objetivo. Ademas, al impactar se parte y causa
2d6 puntos de dafio de fuego a cualquier criatura y objeto que
haya en la casilla que ha impactado y 1d6 puntos de dafio de fuego
a cualquier criatura y objeto que haya en las casillas adyacentes.



Toda criatura y objeto expuestos al fuego de alquimista empiezana
arder; las criaturas y objetos atendidos pueden evitarlo superando
una salvacion de Reflejos con CD 15.

Piedra sagrada/sacrilega: esta pelota de barro estd llena con
el equivalente a cinco redomas de agua sagrada o sacrilega. Causa
1dé puntos de dafio contundente a su objetivo. Ademas, se parte
tras el impacto y la version sagrada causari 4d4 puntos de dafioa
cualquier muerto viviente o ajeno maligno que se encuentre en
la casilla impactada, y 2d4 puntos de dafio a cualquier criatura de
ese tipo que haya en las casillas adyacentes. La version sacrilega
causa el mismo dafio a los ajenos del bien.

Proyectil de arafias: en este jarro de barro se han introducido
cientos de arafias venenosas, tras lo que se tapa con un corcho para
que no se escapen. Causa 1dé puntos de dafio contundente a su
objetivo. Ademas, tras el impacto el jarro se rompe y su contenido
se extiende por una casilla de 10’ cuadrados y crea una plaga de
arafias (consulta la pagina 216 del Manual de monstruos). Esta
plaga ataca a rodas las criaturas que haya en la casilla impacrada y
en las adyacentes hasta un miximo de 5"

Roca elemental: esta piedra de catapulta de aspecto normal
puede ser lanzada desde un escorpién o un onagro pesado. Des-
pués del impacto (en el que causa danos de la forma habitual),
la roca elemental se convierte en un elemental de tierra Pequenio
que atacara a los enemigos cercanos durante 5 asaltos, antes de
convertirse en polvo.

Conjuracion débil; NL 5; Fabricar objeto maravilloso, convocar
monstruo I1I o convocar aliado natural I1; Precio: 750 po.

Virote adamantino para balista: un virote adamantino para
balista ignora la dureza menor de 20 que tenga cualquier objeto
que golpee.

Sin aura (no magico); Precio: 3.001 po.

TaBLA 6—5: MAQUINAS DE ASEDIO Y MUNICION ESPECIFICA

Municién especial Precio Peso
Piedra de dcido'? 50 po 10 Ib.
Piedra de alquimista"* 100 po 10 Ib.
Piedra adamantina para catapulta  +100 po/Ib. 40-150 Ib.
Piedra sagrada/sacrilega"* 125 po 10 Ib.
Marafia de asedio® 250 po 20 Ib.
Proyectil de arafias'* 300 po 10 Ib.
Piedra atacante 500 po 40 Ib.
Roca elemental 750 po 75 Ib.
Avispas infernales’ 2.500 po 20 Ib.
Virote adamantino para balista 3.001 po 6 Ib.
Ariete de fuego de dragén 4.000 po 3.000 Ib.
Balista de fuego 6.000 po 400 Ib.
Catapulta del dragén 10.000 po 2.0001b.
Balista de rayos 15.000 po 400 Ib.
Ariete adamantino 16.000 po 3.000 Ib.

1 Ademis de las pruebas de Artesania (alquimia) normales
necesarias para crear la sustancia apropiada, para crear cada uno
de estos elementos es necesario superar una prueba de Artesania
(alfarerfa) con CD 10 para crear los recipientes de barro.

2 A menos que se especifique lo contrario, este tipo de municién
solamente puede dispararse por catapultas capaces de lanzar
piedras o disparar.

, APENDICE I
— EJERCITOS DE EIEMPLO

A continuacién te proporcionamos una serie de ejércitos de ejemplo
para que puedas disponer de un ejército ripidamente. Utiliza las
tablas de PNJs que aparecen entre las paginas 113 y 127 del Capitulo
4 de la Guia del Dungeon Master a la hora de crear estos ejércitos.
Ademas, muchos de los puestos de estos ejércitos pueden ser ocu-
pados por los soldados de ejemplo que se incluyen en el Apéndice
11 (a partir de la pagina 142). En la tabla 4-5: indices de comandante
(pagina 75) te ofrecemos mas detalles sobre los rangos (soldado
[Sdo.], cabo [Cbo.], sargento [Sgt.], teniente [Tte.], capitin [Cap.],
comandante [Cte.}, coronel [Col.] y general [Gral.])

REINO HUMANO GRANDE

Infanteria
Pelotén 20 soldados (Gue 1) y 2 cabos (Clr 2) dirigidos por
un sargento (Gue 3).
Seccién 3 pelotones (60 Sdo/ 6 Cbo/ 3 Sgt) y 3 tenientes (Clr
4) dirigidos por un capitin (Pld 3).
Compania 2 secciones (120 Sdo/12 Cbo/é Sgt/6 Tte/2 Cap)

dirigidos por un comandante (Gue 7).
Regimiento 2 companias (240 Sdo/24 Cbo/12 Sgt/12 Tte/4 Cap/2
cmd) dirigidas por un coronel (Gue 9).
2 regimientos (480 Sdo/48 Cbo/24 Sgt/24 Tte/8 Cap/4
cmd/2 crl) dirigidos por un general (Gue 11).

Brigada

Arqueros de élite

Peloton 10 sargentos dirigidos por un teniente.
Seccion 3 pelotones (30 Sgt/3 Tte) dirigidos por un capitan.
Caballeria
Pelotén 5 cabos alomos de caballos de guerra ligeros y 10 sargen-
tosa lomos de caballos de guerra pesados, dirigidos por
un teniente a lomos de un caballo de guerra pesado.
Seccién 3 pelotones (15 Cbo/30 Sgt/3 Tte) dirigidos por un

capitan a lomos de un caballo de guerra pesado.

Guardia de elite

Peloton 10sargentos y 5 sargentos de caballeria dirigidos por
un teniente de caballeria.

Seccién 3 pelotones (30 Sgt/15 Sgt de caballeria/3 Tte de
caballeria) dirigidos por un capitin.

Compania 2 pelotones (60 Sgt/30 Sgt de caballeria/é Tte de
caballeria/2 Cap de caballeria) dirigidos por un
comandante de caballeria.

Tacticas

Los ejércitos humanos de reinos grandes acostumbran a utilizar
la ventaja numérica como tictica de batalla con la que superar a
las fuerzas oponentes. Debido al gran tamaro de los regimientos,
los lideres no pueden cambiar de 6rdenes ripidamente. Por tanto,
estos ejércitos marchan a la baralla en estricta formacién; primero
utilizan a los arqueros para causar dafo a distancia y proporcionar
cobertura tantoa la infanteria como a la caballeria mientras cargan
por el campo de batalla. Las secciones suelen estar compuestas por
dos pelotones de infanteria y un solo peloton de arqueros de élite o
caballeria que puede ser de utilidad en las pequefas escaramuzas.
Los sargentos de los arqueros de élite tienen Soltura con un arma




(arco largo). Los sargentos de caballeria tienen Soltura con un arma
(lanza de caballeria). Los demas sargentos tienen Soltura con un
arma (espada larga). La guardia de élite suele proteger la fortaleza
o castillo del gobernante. En todo momento habrd, al menos, una
companiia de guardia de élite de servicio. Los reinos mas grandes
tendrin acuarteladas varias companias de guardia de élite por toda
la capital y al menos un regimiento de infanteria.

REINO HUMANO PEQUENO

Infanteria

Pelotén 10 soldados (Gue 1) y 2 cabos (Clr 2) dirigidos por
un sargento (Gue 3).

Seccién 3 pelotones (30 Sdo/é Cbo/3 Sgt) v 3 tenientes (Clr
5) dirigidos por un capitan (Pld 6).

Compafiia 2 secciones (60 Sdo/12 Cho/é Sgt/é6 Tte/2 Cap)
dirigidos por un comandante (Gue 7).

Regimiento 2companias (120 Sdo/24 Cbo/12 Sgt/12 Tte/4 Cap/2
Cte) dirigidas por un coronel (Gue 9).

Caballeria

Pelotén § cabos a lomos de caballos de guerra ligeros y 5
sargentos a lomos de caballos de guerra ligeros
dirigidos por un teniente a lomos de un caballo de
guerra ligero.

Seccién 3 pelotones (15 Cbo/15 Sgt/3 Tte) dirigidos por un

capitin a lamne da un cahallo de guerra ligero.

Guerrilleros
Unidad
Célula

5 sargentos dirigidos por un teniente.
3 unidades (15 Sgt/3 Tte) dirigidas por un capitin.

Guardia de elite

Pelotén 5 sargentos y S tenientes dirigidos por un capitan.
Seccion 2 pelotones (10 Sgt/10 Tte/2 Cap) dirigidos por un
comandante.
Compania 2 secciones (20 Sgt/20 Tte /4 Cap/2 Cre) dirigidas
por un coronel.
Tacticas

Los ejércitos de los reinos humanos mas pequefios no pueden permi-
tirse combatir en grandes unidades como en el caso de los reinos mas
grandes, por lo que confian en la velocidad y la sorpresa. Su caballeria
utiliza casi exclusivamente caballos de guerra ligeros para poder efec-
tuar cargas mas veloces y retirarse mas rapidamente. Estos ejércitos
intentan evitar las batallas campales y prefieren combatir en entornos
boscosos o en cualesquiera otros lugares en los que los ejércitos mas
grandes tengan que dividirse en pequefias unidades. Los ejércitos
pequenos suelen ser mas disciplinados (con una mejor supervision
de los pelotones), por lo que cada uno dispone de una iniciativa mayor
en el campo de batalla que en el caso de los ejércitos mis grandes, De
esta forma, los pelotones tienen mayor capacidad para atacary retirarse
mas rapidamente. Las secciones de infanteria suelen incluir un solo
peloton de caballeria. Los guerrilleros suelen operar separados del
ejército principal, viviendo de la naruraleza y escondiéndose entre la
poblacién en caso de que su reino haya sido invadido. Los sargentos
de los pelotones de guerrilla tienen Soltura con un arma (arco corto)
y los sargentos de caballeria tienen Soltura con un arma (lanza). Todos
los dems sargentos tienen Soltura con un arma (espada larga). En la
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fortaleza del gobernante suele haber acuarteladas en todo momento
una compafia de guardia de élite y una compariia de infanteria para
defender el castillo de las invasiones. En tiempos de guerra, a estas
tropas se les pueden unir secciones de caballeria y arqueros.

ESTRUCTURA DE CLAN HUMANO

Infanteria
Pelotén 10 soldados (Gue 1) dirigidos por un cabo (Clr 2).
Seccion 3 pelotones (30 Sdo/3 Cbo) dirigidas por un sargento
(Gue 3).
Compania 2 secciones (60 Sdo/6 Cbo/2 Sgt)y dos tenientes (Clr
4) dirigidos por un comandante (Gue 7).
Batallon 2 compaiiias (120 Sdo/12 Cbo/4 Sgt/4 Tte/2 Cte)

. dirigidas por un coronel (Gue 9).

Regimiento 2 batallones (240 Sdo/24 Cbo/8 Sgt/8 Tre/4 Cte/2
Col) dirigidos por un general (Gue 11).
1 regimiento de infanteria (240 Sdo/24 Cbo/8 Sgt/8
Tte/4 Cte/2 Col/1 Gral) y 3 compaiiias de caballeria
(180 Sgt/36 Tte/18 Cre/6 Col).

Brigada

Caballeria de élite

Pelotén 10 sargentos a lomos de caballos de guerra ligeros
y 2 tenientes a lomos de caballos de guerra ligeros
dirigidos por un comandante a lomos de un caballo
de guerra ligero.
3 pelotones (30 Sgt/6 Tte/3 Cte) dirigidos por un
coronel a lomos de un caballo de guerra ligero.
2 secciones (60 Sgt/12 Tte/6 Cte/2 Col) dirigidas por
un general a lomos de un caballo de guerra ligero.

Seccion

Compania

Guardia de élite

Pelotén 10 sargentos, S sargentos de caballeria y § tenientes
dirigidos por un comandante de caballeria.
Seccién 2 pelotones (20 Sgt/10 Sgt de caballeria/10 Tte/2 Cte)
dirigidos por un coronel.
Compania 2 secciones (40 Sgt/20 Sgt de caballeria/20 Tte/4
Cte/2 Col) dirigidas por un general de caballeria.
Tacticas

Las ticticas de cada clan varian en funcién de si en la guerra hay
implicado un solo clan, una tribu o toda una nacién de tribus. Un
clan no suele tener mas tropas que una compafia de infanteria y
una seccion de caballeria. Los ejércitos de los clanes acostumbran a
utilizar ticticas de guerrillas en la mayoria de las batallas a menos que
dispongan de una ventaja numérica considerable. Si dos o mis clanes
se unen, lo ms probable es que conformen un batallén o incluso un
regimiento de infanteria y una o mas compaias de caballeria, Estos
ejércitos suelen utilizarla caballeria para hostigar a ejércitos de mayo-
res proporciones que el suyo; sus rapidos caballos y sus sargentos con
Soltura en un arma (arco corto) les permiten causar grandes dafiosal
enemigosin llegara trabarse en combate. En alguna extrafia ocasion,
un lider carismatico une bajo su mando a toda una nacién nomada
y lallevaa la batalla organizada en una o mas brigadas de infanteria
y varias compafias de caballeria. Estos enormes ejércitos pueden
derrotar con suma facilidad hastaa los ejércitos de los reinos humanos
mis poderosos gracias a sus veloces arqueros a caballo apoyados por
lainfanteria. Cada clan dispone al menos de un seccién de guardia

de élite que dedica su vida a salvaguardar la de su jefe. Los clanes y



tribus més grandes disponen de una o mas companias de guardias Caballeria

de élite para proteger la base militar de su caudillo. Peloton 5 jinetes de drafia (capitanes) dirigidos porun coronel
a lomos de una drafia.
ELFOS Secciéon 3 pelotones (15 Cap/3 Col) dirigidos por un general
a lomos de una drafa.
Infanteria
Peloton 20 soldados (Exp 1) y 2 sargentos (Exp 3) dirigidos Guardia de élite
por un teniente (Mag 4). Peloton 10 sargentos y 5 tenientes dirigidos por un capitin
Seccion 3 pelotones (60 Sdo/6 Sgt/3 Tre) dirigidos por un de caballeria.
capitan (Mag ). Seccién 3 pelotones (30 Sgt/15 Tte/3 Cap de caballeria)
Compania 2 secciones (120 Sdo/12 Sgt/6 Tte/2 Cap) dirigidas dirigidos por un coronel de caballeria.
por un comandante (Exp 7). Compania 2 secciones (60 Sgt/30 Tte/6 Cap de caballeria/2 Col

Regimiento 2 companias (240 Sdo/24 Sgt/12 Tte/4 Cap/2 Cte)
dirigidas por un coronel (Mag 9).

2 regimientos (480 Sdo/48 Sgt/24 Tte/8 Cap/4 Cre/2
Col) dirigidos por un general (Mag 11).

Brigada

Arqueros de élite
Peloton 10 sargentos dirigidos por un capitan.
Seccion 3 pelotones (30 Sgt/3 Cap) dirigidas por un coronel.

Guardia de élite

Pelotén 5 sargentos y S tenientes dirigidos por un capitan.
Seccion 3 pelotones (15 Sgt/15 Tte/3 Cap) dirigidos por un
comandante.
Compaiia 3 secciones (45 Sgt/45 Tte/9 Cap/3 Cte) dirigidos
por un coronel y un general.
Tacticas

Los ejércitos élficos confian en sus arqueros y magos mas que en las
espadasy la caballeria. El trabajo de lainfanteria consiste en mantener
la linea defensiva mientras los arqueros y los magos causan estragosa
distancia. Es muy dificil vencera los elfos en sus propios bosques y es
muy raro que los ejércitos élficos abandonen su hogar para iniciaruna
campana de conquista, por lo que sus ejércitos estin acostumbrados
a utilizar ticticas defensivas, y solamente ceden terreno cuando es
necesario o les supone una ventaja tictica. Los sargentos elfos tienen
Soltura con un arma (arco largo). Una pelotén de arqueros de élite
puede devastaraun ejército que intente invadir su bosque. Lainfanteria
detendra el avance de los enemigos mientras los arqueros y los magos
escondidos en losarbolesacaban con ellos. Las secciones de elfos suelen
estar compuestos por un peloton de arqueros de élite y dos pelotones
deinfanteria. Las secciones de guardia de élite, normalmente apoyados
por toda una compania de infanteria, protegen las zonas mas sagradas
del bosque mediante andanadas de flechas y poderosa magia.

DROW

Infanteria

Peloton 10 soldados (drow normal) dirigidos por un sargento
(Gue 2).

Seccion 3 pelotones (30 Sdo/3 Sgt) dirigidos por un teniente
(Mag 3).

Compania 2 secciones (60 Sdo/6 Sgt/2 Tte) dirigidas por un
capitan (Mag 5).

Regimiento 2 companias (120 Sdo/12 Sgt/4 Tte/2 Cap) dirigidas
por un coronel (Clr 9).

2 regimientos (240 Sdo/24 Sgt/8 Tte/4 Cap/2 Col)
dirigidos por un general (Clr 11).

Brigada

de caballeria) dirigidas por un general de caballeria.

Tacticas

Para ganar las batallas, los ejércitos de drow confian en la sorpresa
y el miedo que suscitan en vez de en la potencia numérica. A los
oficiales drow no les preocupa lanzar conjuros de area entre sus
propias tropas para causar grandes dafios a los enemigos con los
que estén trabados en combate cuerpo a cuerpo. Normalmente,
los sargentos tienen Soltura con un arma (arco largo) y siempre
utilizan flechas con la punta envenenada. Una seccion de infanteria
que esté de parrulla contendra al menos un peloton de caballeria y
dos pelotones de infanteria. Los capitanes suelen lanzar ofensivas
migicas mientras las drafias les protegen de los soldados que se
acercan en busca del combate cuerpo a cuerpo. En tiempos de
guerra, las secciones de caballeria marchan tras una compania de
infanteria, que sirve de carnaza mientras el enemigo es victima
una gran carniceria magica por parte de la caballeria. Pelotones de
guardia de élite protegen las casas mas importantes de las ciudades
drow, mientras que hay secciones que protegen a las familias mas
importantes, y compafiias enteras defienden al consejo regente

ENANOS
Infanteria
Pelotén 20 soldados (Gue 1) y 2 sargentos (Brb 3) dirigidos
por un teniente (Clr 4).
Seccién 2 pelotones (40 Sdo/4 Sgt/2 Tte) dirigidos por un
capitin (Gue 5).
Compafiia 2secciones (80 Sdo/8 Sgt/4 Tte/2 Cap) dirigidas por

un comandante (Clr 7).
Regimiento 2 compaiiias (160 Sdo/16 Sgt/8 Tte/4 Cap/2 Cte)
dirigidas por un coronel (Gue 9).

Brigada 2 regimientos (320 Sdo/32 Sgt/16 Tte/8 Cap/4 Cte/2
Col) dirigidos por un general (Gue 11).
Berserker
Pelotén 10 bersérker (sargentos) dirigidos por 2 tenientes y
1 capitan.
Seccion 2 pelotones (20 Sgt/4 Tte/2 Cap) dirigidos por un
comandante.

Guardia de élite

Pelotén 5 sargentos y S tenientes dirigidos por un capitan.

Seccion 3 pelotones (15 Sgt/15 Tte/3 Cap) dirigidos por un
comandante.

Compania 2 secciones (30 Sgt/30 Tte/6 Cap/2 Cte) dirigidas

por un coronel.




Tacticas
A los enanos les gusta combatir de una forma muy directa. Se lanzan
contra el enemigo y voltean sus martillos y hachas sobre sus cabezas
hasta que han acabado con todos. Es muy extrano que los enanos
vayan a la guerra de acuerdo a los términos y condiciones de otros,
Les gusta combatir en los pasos de montana o en largos nineles
donde los arqueros, los magos y la caballeria enemiga son de poco
valor. Los enanos muestran su mayor ferocidad cuando tienen que
defender sus hogares que, por otro lado, conforman el terreno que
mejor se les da: el combate cuerpoa cuerpo, en el que los enanos no
tienen rival. Cuando se ven obligados a combatir en unallanura, los
clanes enanos suelen enviar secciones de bersérker con Soltura en
un arma (gran hacha) pues, cuando estan embargados por la furia,
pueden acabar con una compania de infanteria regular antes siquiera
de que a su oficial le de tiempo a reaccionar. Los sargentos bersérker
suelen estar acompanados por tenientes clérigos que les ayudan a
concentrarse y aseguir en la batalla. La guardia de élite permanece
cerca del reino, protegiendo las minas y los alijos de armas, ademas
de a los lideres del clan.

GNOMOS

Infanteria

Pelotén 10 soldados (Pcr 1) dirigidos por un sargento (Pcr 3).

Seccion 3 pelotones (30 Sdo/3 Sgt) dirigidos por un capitin
(Brd 5).
Compania 2 secciones (60 Sdo/é Sgt/2 Cap) dirigidas por un

comandante (Brd 8).
Regimiento 3 companias (180 Sdo/18 Sgt/6 Cap/3 Cte) dirigidas
por un general (Brd 11).

Guerrilleros

Unidad 5 sargentos y 2 capitanes dirigidos por un comandante.

cllula 5> uuidades (15 Sgt/6 Tre/3 Cre) dirigidas por un
general.

Guardia de élite

Peloton 10 sargentos dirigidos por un capitan.

Seccitn 3 pelotones (30 Sgt/3 Cap) dirigidos por un coman-
dante.

Compania 2 secciones (60 Sgt/6 Cap/3 Cte) dirigidas por un
general.

Tacticas

Las tacticas de los gnomos se basan en el engano y la sorpresa.
Los gnomos utilizan su habilidad para esconderse, mientras sus
oficiales crean ilusiones, para atacar por sorpresaal enemigo y luego
escapar de él. Tras el ataque inicial, los soldados gnomos intentarin
flanquear a tantos enemigos como les sea posible para realizar
futuros ataques furtivos. En caso de verse superados en niimero,
se refiraran y organizaran una serie de ataques furtivos con los
que ocasionar la mayor cantidad de dafio posible. Los guerrilleros
gnomos son muy habilidosos a la hora de efectuar dicho tipo de
maniobras y utilizan esta tactica para minimizar la contrapartida
que supone la desventaja numérica, algo habitual debido al escaso
ntimero de efectivos de los que disponen. Sus mejores soldados
permanecen cerca del hogar y conforman la guardia de élite que
protegen sus viviendas de los ataques. Es muy extrafio que los
gnomos provoquen una guerra, pero como se vean obligados a
combatir, lo haran con fiereza.

ORCOS

Infanteria

Peloton 10 soldados (orco normal) y 1 cabo (Brb 2) dirigidos
por un sargento (Brb 3),

Seccion 3 pelotones (30 Sdo/3 Cbo/3 Sgt) dirigidos por un
teniente (Brb 4).

Compania 2secciones (60 Sdo/é Cbo/6 Sgt/2 Tte) dirigidas por
un capitin (Brb 5).

Batallon 3 compafias (180 Sdo/18 Cbo/18 Sgt/6 Tte/3 Cap)
dirigidas por un comandante (Brb 7).

Regimiento 2 batallones (360 Sdo/36 Cbo/36 Sgt/12 Tte/6 Cap/2
Cte) dirigidos por un coronel (Brb 9).

Brigada 3 regimientos (1.080 Sdo/108 Cbo/108 Sgt/36

Tte/18 Cap/6 Cre/3 Col) dirigidos por un general
(Brb 11).

Guardia de élite

Peloton 10 sargentos dirigidos por un teniente.
Seccion 3 pelotones (30 Sgt/3 Tte) dirigidos por un capitan.
Compania 2 secciones (60 Sgt/6 Tte/2 Cap) dirigidas por un
comandante.
Batallon 3 companias (180 Sgt/18 Tte/6 Cap/3 Cte) dirigidas
por 3 coroneles y 1 general.
Tacticas

Las ticticas de los orcos son muy simples: cargar y atacaral enemigo
mis cercano. Los orcos confian en su superioridad numérica y en
el poderio de sus grandes hachas (con las que cortar por la mitad a
sus enemigos). Aunque en cada peloton haya cabos y sargentos con
Soltura con un arma (gran hacha), los ejércitos de orcos no tienen
disciplina alguna. La mayoria de los soldados entran en un estado de
trance de batalla en cuanto ven al primer enemigo, lo que hace que
sean vulnerables en caso de que la batalla sea larga o que se tarde en
entrar en combate. Los oficiales orcos son tan indisciplinados como
sus subordinados y se lanzan al combate antes siquiera de analizar el
ejército enemigo. Este caos es,al mismo tiempo, la principal ventaja
y debilidad de un ejército de orcos. Es casiimposible trazar un plan
para enfrentarse a los orcos (aunque una vezempezada la batalla, las
tacticas dilatorias suelen dar buenos resultados). Los hogares de los
orcos estan protegidos por guardia de élite compuesta por veteranos
de guerra, aunque siguen siendo tan impulsivos como sus camaradas
y se lanzan al combate con un entusiasmo febril.

TRASGOIDES

Infanteria

Pelotén 10 soldados (trasgo normal) dirigidos por un cabo
(trasgo Pcr 2).

Seccion 3 pelotones (30 Sdo/3 Cbo) dirigidos por un sargento
(trasgo Pcr 3).

Compania 2 secciones (60 Sdo/6 Cbo/2 Sgt) dirigidas por un
teniente (gran trasgo Gue 4).

Batallon 3 compaiias (180 Sdo/18 Cbo/6 Sgt/3 Tte) dirigidas
por un capitan (gran trasgo Gue 5).

Regimiento 2 batallones (360 Sdo/36 Cbo/12 Sgt/6 Tte/2 Cap)
dirigidos por un coronel (osgo Pcr 6).

Brigada 2 regimientos (720 Sdo/72 Cbo/24 Sgt/12 Tte/4 Cap/2

Col) dirigidos por un general (osgo Per 8).




Caballeria

Peloton 5 trasgos cabo a lomos de lobos y § trasgos sargentoa
lomos de huargos dirigidos por un teniente a lomos
de un huargo con 5 DG.

Seccion 3 pelotones (15 Cbo/15 Sgt/3 Tte) dirigidos por un

capitan a lomos de un huargo con 6 DG

Guardia de élite

Peloton 10 trasgos cabo, § trasgos sargentoy 5 trasgos sargento
de caballeria dirigidos por un teniente de caballeria.
Seccion 3 pelotones (30 Cbo/15 Sgt/15 Sgt de caballeria/3 Tre
de caballeria) dirigidos por un capitan de caballeria.
Compania 2 secciones (60 Cbo/30 Sgt/30 Sgt de caballeria/6 Tte de

caballeria/2 Cap de caballeria) dirigidas por un coronel.

Tacticas

Los trasgos son mucho mas disciplinados que los orcos. Marchanala
guerra en formacion, se disponen en el campo de batalla en unidades,
yavanzan o se retiran de acuerdo a las 6rdenes de sus oficiales grandes
trasgos. La infanteria suele atacar después de la caballeria y, antes de
lanzarse al combate, ataca a los soldados enemigos que han quedado
separados del resto de sus camaradas después de la carga inicial de los
jinetes de lobo y huargo. Cuando toda una nacién de trasgos decide irala
guerra, el enorme mimero de tropas de que dispone y su gran disciplina
puede resultar un reto hasta para los mayores ejércitos humanos.

Las tribus de trasgos no suelen tener ejércitos mayores de una
compania de infanteria y un seccion de caballeria. Estas unidades
suelen enviarse aatacarotras tribus, poblados orcos cercanos o incluso
pequenos reinos humanos. Cuando les provoca o les incita un lider
carismatico, las tribus se juntan y conforman una horda que baja de
las montanas para devastar las planicies. Los oficiales grandes trasgos
tienen Soltura con un arma (espada larga) y los oficiales de caballeria
tienen Soltura con un arma (jabalina). La guardia de élite defiende las
fortalezas de los trasgos aunque, a veces, y si la tribu esta desesperada,
suele enviara la guerra compaiiias enteras de guardia de élite.

HOMBRES LAGARTO

Infanteria
Peloton 5 soldados (hombre lagarto normal) dirigidos por
un sargento (hombre lagarto Drd 2) y un teniente
(hombre lagarto Brb 3).
Seccién 3 pelotones (15 Sdo/3 Sgt/3 Tte) dirigidos por un
capitan (hombre lagarto Drd 5).
Compania 3 secciones (45 Sdo/9 Sgt/9 Tte/3 Cap) dirigidas por

un coronel (hombre lagarto Brb 8).
Regimiento 3 companias (135 Sdo/27 Sgt/27 Tte/9 Cap/3 Col)
dirigidas por un general (naga acuarica).

Guerrilleros
Unidad
Célula

§ sargentos dirigidos por un teniente.
3 unidades (15 Sgt/3 Tte) dirigidas por un capitan.

Guardia de élite

Peloton 5 sargentos y 5 tenientes dirigidos por un capitan.

Seccion 3 pelotones (15 Sgt/15 Tre/3 Cap) dirigidos por un
coronel.

Compania 2 secciones (30 Sgt/30 Tte/6 Cap/n 2 Col) dirigidas

por un general.

Tacticas

Los ejércitos de hombres lagarto no lo tienen facil debido a los
pocos efectivos con los que cuentan. No obstante, en los pantanos
donde tienen sus hogares, la estudiada guerra de guerrillasy el duro
entorno con el que estan familiarizados pueden resultar devastadores
para los ejércitos invasores. Los ejércitos de hombres lagarto salen
literalmente de los pantanos y atacan a sus invasores antes de que a
éstos lesde tiempo de entender lo que sucede. Muchos oficiales de los
hombres lagarto tienen, ademads, poder sobre la naturaleza, mediante
el que suelen ralenrizar el avance de sus enemigos. Las unidades
guerrilleras de los hombres lagarto no dejan nunca de patrullar los
pantanos, por lo que siempre estin preparadas para rechazar a los
enemigos de la tribu con ayuda de los lagartos gigantes y la magia
de sus druidas. Un ejército que se las arregle para internarse en el
pantano se encontrara con la guardia de élite, que recibiri el apoyo
de la infanteria, los lagartos gigantes, los druidas y los clérigos. Los
sargentos hombres lagarto tienen Soltura con unarma(gran clava)y
los sargentos guerrilleros tienen Soltura con un arma (jabalina),

RAZAS GIGANTES

Infanteria

Pelotén 5 soldados (ogros normales) y 1 cabo (ogro hechicero)
dirigidos por un sargento (troll).

Seccion 2 pelotones (10 Sdo/2 Cbo/2 Sgt) y 2 tenientes
(gigante de las colinas) dirigidos por un capitin
(gigante de piedra).

Compaifiia 2 secciones (20 Sdo/4 Cbo/4 Sgt/4 Tte/2 Cap) diri-
gidas por un comandante (gigante de la escarcha).

Regimiento 2 compaiias (40 Sdo/8 Cbo/8 Sgt/8 Tte/4 Cap/2 Cte)
dirigidas por un coronel (gigante del fuego).

Brigada 2regimientos(80Sdo/16 Cho/16 Sgt/16 Tre/8 Cap/4 Cte/2
Col) dirigidos por un general (gigante de la tormenta).

Artilleria
Peloton § tenientes dirigidos por 1 capitin,
Seccion 3 pelotones (15 Tte/3 Cap) dirigidos por un coman-

dante.

Guardia de élite

Peloton 5 sargentos dirigidos por un teniente.
Seccién 3 pelotones (15 Sgt/3 Tte) dirigidos por un capitan.
Compaiia 2 secciones (30 Sgt/6 Tte /2 Cap) dirigidas por un
comandante,
Tacticas

Los ejércitos de gigantes no tienen por qué ser grandes, ya lo son
sus soldados (y no solo Grandes, algunos son Enormes). Las razas
de gigantes no acostumbran aagruparse para formar ejércitos, pero
cuando lo hacen son una fuerza devastadora. Los ogros de infanteria,
con el apoyo de los ogros hechiceros y los trolls, conforman una
fuerza capaz de efectuar multiples ataques, poseedora de aptitudes
sortilegas y que incluso puede regenerarse. A los gigantes les gusta
combatir en el campo de batalla, por lo que es raro que se retiren
(aunque se enfrenten a un enemigo que les supera ampliamente
en niimero). Cuando las secciones dan forma a las companias y
unidades mayores, los pelotones de infanteria y artilleria marchan
a la batalla hombro con hombro, Los oficiales de artilleria lanzan
rocas por todo el campo de batalla para disminuir la oposicion




(normalmente apuntan a los magos y las maquinas de asedio
enemigas) antes de que la infanteria avance para acabar con ella
metodicamente. Una sola companiia de gigantes (incluso una sola
seccion) puede arrasar un reino pequefio.

APENDICE II:

— SOLDADOS DE EIEMPLO

Utiliza estos soldados ya preparados para acortar el tiempo de disefio
de los encuentros de batalla (consulta el Capitulo 3), ya sea como
enemigos de los personajes jugadores o como PNJs aliados que les
acompanan en alguna misién. (NdC: excepto en la sacerdotisa drow,
que obviarente solo puede ser mujer, en los demas ejemplos puede tratarse
de varones o de mujeres).

Soldados humanos

Regular: humano Gue 1; VD 1/2; humanoide Mediano; DG
1d8+1; § pg; Inic +0; Vel 20'; CA 16 (toque 10, desprevenido
16); ataque cuerpo a cuerpo +3 (1d8+1/19-20, espada larga) 0 a
distancia +2 (1d8/19-20, ballesta ligera); AL varia; TS Fort +3, Ref
+0, Vol -1; Fue 13, Des 11, Con 12, Int 10, Sab 9, Car 8.

Habilidades y dotes: Trepar -1, Saltar -7, Avistar +1; Soltura con
un arma (espada larga), Soltura con un arma (ballesta ligera).

Pertenencias: cota de escamas, escudo pesado de madera, espada
larga, ballesta ligera, 20 virotes.

Arquero: humano Gue 1; VD 1/2; humanoide Medlano; DG 1ds;
4 pg; Inic +1; Vel 30 CA 14 (toque 11, desprevenido 13); ataque
cuerpo a cuerpo +2 (1d6+1/19-20, espada corta), o a distancia +3
(1d8/x3, arco largo); AL varia; TS Fort +2, Ref +1, Vol -1; Fue 12,
Des 13, Con 11, Int 10, Sab 9, Car 8.

Habilidades y dotes: Trepar +2, Saltar +2, Escuchar +1, Avistar
+1; Disparo a bocajarro, Soltura con un arma (arco largo).

Pertenencias: armadura de cuero tachonado, espada corta, arco
largo, 25 flechas.

Francotirador: humano Gue 2; VD 2; humanoide Mediano; DG
2d10+2; 13 pg; Inic +2; Vel 30'; CA 17 (toque 12, desprevenido
15); ataque cuerpo a cuerpo +4 (1d6+2/19-20, espada corta) o a
distancia +6 (1d8+2/x3, arco largo compuesto de gran calidad);
ataque completo a distancia +4/+4 (1d8+2/x3, arco largo com-
puesto de gran calidad); AL varia; TS Fort +4, Ref +2, Vol +1;
Fue 14, Des 15, Con 13, Int 10, Sab 12, Car 8.

Habilidades y dotes: Trepar +5, Saltar +6, Avistar +1; Disparo a
bocajarro, Disparo preciso, Disparo rapido, Soltura con un arma
(arco largo).

Pertenencias: camisote de mallas de gran calidad, rodela de
gran calidad, espada corta, arco largo compuesto de gran calidad
(bonificador de Fuerza +2), 25 flechas, pocion de gracia felina, pocidn
para curar heridas leves.

Soldado: humano Gue 2; VD 2; humanoide Mediano; DG 2d10+4
+3; 22 pg; Inic +1; Vel 20’ CA 19 (toque 10, desprevenido 19); ataque
cuerpoa cuerpo+6(1d10+2/19-20, espada bastarda de gran calidad) o
adistancia +4 (1d8/19-20, ballesta ligera de gran calidad); AL varia; TS
Fort +5, Ref +1, Vol +1; Fue 15, Des 13, Con 14, Int 10, Sab 12, Car 8.

Habilidadesy dotes: Trepar +0, Saltar-6, Avistar +3; Competencia
con arma exotica (espada bastarda), Ataque poderoso, Dureza,
Soltura con un arma (espada bastarda).

Pertenencias: armadura de placas y mallas de gran calidad,
escudo de acero pesado de gran calidad, espada bastarda de
gran calidad, ballesta ligera de gran calidad, 20 virotes, pocion
de aguante, pocién de fuerza de toro, pocién para curar heridas leves.

Cabo (clérigo): humano Clr 3; VD 3; humanoide Mediano;
DG 3d8+6; 23 pg; Inic -1; Vel 20'; CA 19 (toque 9, desprevenido
19); ataque base +2; presa +3; ataque cuerpo a cuerpo +5 (1d8+1,
maza de armas de gran calidad); AE: conjuros, expulsar muertos
vivientes 4/dia (+1, 2dé6+4, 3.5); CE: indice de comandante 1,
comandante protector; AL LB; TS Fort +5, Ref +2, Vol +5; Fue
13, Des 8, Con 14, Int 10, Sab 15, Car 12.

Habilidades y dotes: Concentracion +8, Sanar +8 (+10 con
material de curandero), Conocimiento de conjuros +6; Elaborar
pocién, Conjurar en combate; Reflejos ripidos, Soltura mayor
con un arma (maza de armas).

Comandante protector: los aliados en un radio de 30’ ganan un
bonificador +1 a sus tiros de salvacién.

Conjuros de clérigo preparados (3.” nivel de lanzador): 0: detectar
magia, detectar veneno, orientacion divina, resistencia; 1.% bendecir,
arma magica®, quitar el miedo, escudo de la fe; 2.°: resistencia de oso,
inmovilizar persona (DF 14), arma espiritual®.

D: conjuro de dominio. Dominios: Guerra (Soltura con un
arma: maza de armas) y Curacién (lanzar conjuros de curacién
con nivel de lanzador +1).

Pertenencias: armadura completa, escudo pesado de acero, 5
pociones para curar heridas leves, maza de armas de gran calidad,
material de curandero.

Sargento: humano Gue 3; VD 3; humanoide Mediano; DG
3d10+6; 27 pg; Inic +1; Vel 20'; CA 21 (toque 11, desprevenido 20);
ataque base +3; presa +5; ataque cuerpo a cuerpo +7 (1d8+2/19-20,
espada larga de gran calidad) o a distancia +5 (1d8+2/x3, arco
largo compuesto de gran calidad); CE: indice de comandante
2, comandante de maniobras; AL LB; TS Fort +5, Ref +2, Vol +1;
Fue 15, Des 13, Con 14, Int 8, Sab 10, Car 12.

Habilidades y dotes: Trato con animales +3, Intimidar +5, Montar
+5, Avistar +2, Pirueta +9; Combatir desde una montura, Disparar
desde una montura, Disparo a bocajarro, Disparo preciso, Soltura
con un arma (espada larga),

Comandante de maniobras: todo aliado que empiece su turno
en un radio de 30’ del sargento y se mueva al menos 10’ obtiene
un bonificador +2 a la moral en su siguiente tirada de ataque
cuerpo a cuerpo durante su turno.

Pertenencias: armadura completa, escudo pesado de acero,
espada larga de gran calidad, arco largo compuesto de gran
calidad (bonificador de Fuerza +2), 20 flechas, caballo de guerra
ligero.

Teniente (clérigo): humano Clr 4; VD 4; humanoide Mediano;
DG 8+8; 29 pg; Inic -1; Vel 20'; CA 18 (toque 9, desprevenido 18);
ataque base +3; presa +4; ataque cuerpo a cuerpo +6 (1d8+1/19-
20, espada larga de gran calidad) o a distancia +3 (1d10/19-20,
ballesta ligera de gran calidad); AE: expulsar muertos vivientes
4/dia (+1, 2d6+5, 4.°); CE: indice de comandante 3, comandante
sanador; AL LB; TS Fort +6, Ref +2, Vol +7; Fue 13, Des 8, Con
14, Int 10, Sab 16, Car 12.

Habilidades y dotes: Concentracién +6, Diplomacia +8, Sanar
+7, Saber (historia) +1, Averiguar intenciones +8, Avistar +4,

——



Pirueta +9; Conjurar en combate, Reflejos rapidos, Negociador,
Soltura con un arma (espada larga)B.

Comandante sanador: cada vez que utiliza un conjuro o un
efecto para curar el dafo de algiin aliado, puede efectuar una
prueba de reagrupamiento como accién gratuita para intentar
mejorar la moral de dicho aliado.

Conjuros de clérigo preparados (4.° nivel de lanzador): 0: detectar
magia (2), orientacion divina, luz (2); 1.°: bendecir (2), causar miedo
(DF 17), arma magica”, santuario (DF 17); 2.°: auxilio divino, fuerza
de toro, calmar emociones (DF 18), silencio (DF 18).

D: conjuro de dominio. Dominios: Ley (lanza conjuros de
curacién con nivel de lanzador +1), Guerra (Competencia con
arma marcial gratuita con un arma favorita de la deidad y Soltura
con un arma con un arma favorida de la deidad).

Pertenencias: armadura de placas y mallas, escudo pesado
de acero, espada larga de gran calidad, ballesta pesada de gran
calidad, 10 virotes, tarro de pomada curativa, simbolo sagrado de
plata, caballo de guerra ligero

Soldado de élite: humano Gue 4; VD 4; humanoide Mediano;
DG 4d10+8 +3; 37 pg; Inic +1; Vel 20'; CA 21 (toque 11, des-
prevenido 20); ataque y ataque completo cuerpo a cuerpo +9
(1d10+5/19-20, espada bastarda de gran calidad) o a distancia
+6 (1d8/19-20, ballesta ligera de gran calidad); AL varia; TS
Fort +6, Ref +2, Vol +2; Fue 16, Des 13, Con 14, Int 10, Sab
12, Car 8.

Habilidades y dotes: Trepar +4, Saltar -2, Avistar +4; Hende-
dura, Competencia con arma exdtica (espada bastarda), Ataque
poderoso, Dureza, Soltura con un arma (espada bastarda),
Especializacién con un arma (espada bastarda).

Pertenencias: armadura completa de gran calidad, escudo de
acero pesado de gran calidad, espada bastarda de gran calidad,
ballesta ligera de gran calidad, 20 virotes, pocion de resistencia de
0s0, pocién de fuerza de toro, pocion para curar heridas moderadas.

Arquero de élite: humano Gue 4; VD 4; humanoide Mediano;
DG 4d10 +4; 30 pg; Inic +3; Vel 30'; CA 18 (toque 13, desprevenido
15); ataque cuerpo a cuerpo +6 (1d6+2/19-20, espada corta), o a
distancia +9 (1d8+5/x3, arco largo compuesto +1); ataque completo
a distancia +7/+7 (1d8+5/x3, arco largo compuesto +1); AL varia;
TS Fort +5, Ref +4, Vol +2; Fue 14, Des 16, Con 13, Int 10, Sab
12, Car 8.

Habilidades y dotes: Trepar +8, Saltar +8, Avistar +4; Disparo a
bocajarro, Disparo preciso, Disparo ripido, Flecha preparada®
Soltura con un arma (arco largo), Especializacién con un arma
(arco largo).

* Nueva dote descrita en la pigina 98.

Pertenencias: camisote de mallas de gran calidad, rodela de
gran calidad, espada corta, arco largo compuesto +1 (bonificador
de Fuerza +2), 25 flechas, pocién de gracia felina, pocion para curar
heridas moderadas.

Jinete de élite: humano Gue 5; VD 15; humanoide Mediano;
DG 5d10+5; 37 pg; Inic +2; Vel 20", CA 21 (toque 11, desprevenido
20); ataque o atague completo cuerpo a cuerpo +10 (1d8+6/x3,
lanza de caballeria +1); AL varia; TS Fort +5, Ref +3, Vol +1; Fue
16, Des 14, Con 13, Int 12, Sab 10, Car 8.

Habilidades y dotes: Trato con animales +7, Saltar -1, Montar +12,
Avistar +4; Combatir desde una montura, Ataque al galope, Carga

impertuosa, Pisotear, Soltura con un arma (lanza de caballeria),
Especializacién con un arma (lanza de caballeria)

Pertenencias: armadura completa de gran calidad, escudo
pesado de acero de gran calidad, lanza de caballeria +1, pocién de
fuerza de toro, pocién para curar heridas moderadas.

Capitin de caballeria: humano Pld 5; VD 5; humanoide
Mediano; DG 5d10+10; 42 pg; Inic -1; Vel 20" CA 18 (toque
9, desprevenido 18); ataque base +5; presa +7; ataque y ataque
completo cuerpo a cuerpo +8 (1d8+2/19-20, espada larga de gran
calidad) o cuerpo a cuerpo +5 (1d8+2/x3, arco largo compuesto
de gran calidad); AE: castigar el mal 2/dia, conjuros, expulsar
muertos vivientes 5/dia (+2, 2d6+4, 2.%); CE: aura de valor, indice
de comandante 4, detectar el mal, gracia divina, salud divina,
imposicién de manos 10 puntos/dia, comandante cuerpo a
cuerpo, montura especial 1/dia (10 horas, caballo de guerra
pesado), beneficios de montura especial; AL LB; TS Fort +8, Ref
+2, Vol +4; Fue 15, Des 8, Con 14, Int 10, Sab 12, Car 14.

Habilidades y dotes: Diplomacia +5, Trato con animales +9, Sanar
+7, Montar +7; Combatir desde una montura, Ataque al galope,
Carga impetuosa.

Aura de valor (Sb): inmune al miedo (provenga de la fuente que
provenga). Los aliados en un radio de 10’ obtienen un bonificador
de moral +4 a las salvaciones contra miedo.

Detectar el mal (Es): como el conjuro, a voluntad.

Salud divina (Ex): inmune a las enfermedades.

Comandante cuerpo a cuerpo: los aliados en radio de 30" obtienen
un bonificador +1 en los combates cuerpo a cuerpo.

Beneficios de montura especial; vinculo de empatia, compartir
conjuros. Consulta la pigina 45 del Manual del jugador.

Conjuros de paladin preparados (2.° nivel de lanzador): 1. arma
magica.

Pertenencias: armadura de placas y mallas de gran calidad,
escudo pesado de acero de gran calidad, espada larga de gran
calidad, arco largo de gran calidad (bonificador de Fuerza +2),
20 flechas, fetiche de plumas de quaal (pdjaro), aceite para bendecir
arma (2), pocion de vision en la oscuridad, pocion de aceleracion, pocion
para curar heridas graves.

Caballo de guerra pesado: bestia migica Grande; VD 15; DG
6d8+18; 45 pg; Inic +1; Vel 50 CA 18 (toque 10, desprevenido
17); ataque base +4; presa +12; ataque cuerpo a cuerpo +7 (1d6+4
pezuifia); ataque completo cuerpo a cuerpo +7/+7 (1d6+4, 2 pezu-
fias) y cuerpo a cuerpo +5 (1d4+2, mordisco); espacio/alcance
10'/5’; CE: evasién mejorada, visién en la penumbra, olfato; TS
Fort +8, Ref +6, Vol +3; Fue 19, Des 13, Con 17, Int 6, Sab 13,
Car 6.

Habilidades y dotes: Escuchar +6, Avistar +5; Aguante, Correr,
Ataque muiltiple.

Evasién mejorada (Ex): no sufre dafio en caso de superar una
salvacion de Reflejos y sélo la mitad en caso de fallarla.

Comandante francotirador: humano Gue 7; VD 7; huma-
noide Mediano; DG 7d10+14; 57 pg; Inic +1; Vel 20'; CA 22
(toque 11, desprevenido 21); ataque base +7; presa +10; ataque
cuerpo a cuerpo +12 (1d8+6/19-20, espada larga +1) o a distancia
+10 (1d8+3/x3, arco largo compuesto de gran calidad); ataque
completo cuerpo a cuerpo +12/+7 (1d8+6/19-20, espada larga +1)
o a distancia +10/+5 (1d8+3/x3, arco largo compuesto de gran
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calidad); CE: indice de comandante 5, comandante resoluto;
AL LN; TS Fort +7, Ref +3, Vol +2; Fue 16, Des 13, Con 14, Int
8, Sab 10, Car 12.

Habilidades y dotes: Diplomacia +2, Trato con animales
+6, Intimidar +2, Saber (historia) +1, Montar +7, Avistar +2;
Liderazgo, Disparar desde una montura, Combate desde una
montura, Disparo a bocajarm, Disparo preciso, Soltura con un
arma (arco largo compuesto), Soltura con un arma (espada larga),
Especializacion con un arma (espada larga).

Comandante resoluto: los aliados en un radio de 30’ obtienen
un bonificador de moral +2 a su CA contra enemigos que se
muevan al menos 5 antes de atacar.

Pertenencias: armadura mmph‘l‘u +1, escudo pesado de acero,
espada larga +1,arco largo compuesto de gran calidad (bonificador
de Fuerza +3), 20 flechas, fetiche de plumas de quaal (pajaro), pocion
de aceleracion, pocion para curar heridas graves, caballo de guerra
pesado,

Coronel: humano Gue 9; VD 9; humanoide Mediano; DG
9d10+18; 72 pg; Inic +1; Vel 20; CA 23 (toque 11, desprevenido
22); ataque base +9; presa +12; ataque cuerpo a cuerpo +14
(1d8+6/19-20, espada larga +1) o a distancia +12 (1d8+6/x3, arco
largo compuesto +1); ataque completo cuerpo a cuerpo +14/+9
(1d8+6/19-20, espada larga +1) o a distancia +12/+7 (1d8+6/x3, arco
largo compuesto +1); CE: indice de comandante 6, comandante
cuerpo a cuerpo; AL NB; TS Fort +8, Ref +4, Vol +3; Fue 17, Des
13, Lon 14, Int §, dab 10, Lar 12.

Habilidades y dotes: Diplomacia +3, Trato con animales +6, Inti-
midar +3, Saber (historia) +2, Montar +8, Avistar +1; Liderazgo,
Disparar desde una montura, Combatir desde una montura,
Disparo a bocajarro, Ataque poderoso, Disparo preciso, Soltura
con un arma (arco largo compuesto), Soltura con un arma (espada
larga), Especializacion con un arma (arco largo compuesto),
Especializacion con un arma (espada larga).

Comandante cuerpo a cuerpo: los aliados en radio de 30’ obtienen
un bonificador +1 en los combates cuerpo a cuerpo.

Pertenencias: armadura completa +1, escudo pesado de acero +1,
npmiu fm_;;u +1, wreo fulgu cormpuesto +1 (l-uniﬁuulm de Fuerza +3),
20 flechas, fetiche de plumas de quaal (pajaro), pocion de aceleracion,
pocion para curar heridas graves, aceite de afiladura, caballo de guerra
pesado.

General francotirador: humano Gue 11; VD 11; humanoide
Mediano; DG 11d10+22; 87 pg; Inic +2; Vel 20'; CA 24 (toque
11, desprevenido 23); ataque base +11; presa +14; ataque cuerpo
a cuerpo +17 (1d8+7/19-20, espada larga +2), o a distancia +15
(1d8+6/x3, arco largo compuesto +1); ataque completo cuerpo a
cuerpo +17/+12/+7 (1d8+7/19-20, espada larga +2) o a distancia
+15/+10/+5 (1d8+6/%3, arco largo compuesto +1); CE: comandante
de arqueros; indice de comandante 7; AL CB; TS Fort +9, Ref +5,
ol +3; Fue 16, Des 14, Con 14, Int 8, Sab 10, Car 12.

Habilidades y dotes: Diplomacia +3, Trato con animales +6, Saber
(historia) +4, Montar +9, Avistar +2; Seguidores adicionales®,
Liderazgo, Disparar desde una montura, Combatir desde una
montura, Disparo a bocajarro, Disparo preciso, Disparo rapido,
Soltura con un arma (arco largo compuesto), Soltura con un
arma (espada larga), Especializacion con un arma (arco largo
compuesto), Especializacién con un arma (espada larga).

* Nueva dote descrita en la pagina 99.

Comandante de arqueros: los aliados en un radio de 30' obtienen
un bonificador de moral +1 a sus ataques a distancia.

Pertenencias: armadura completa +2, escudo pesado de acero +1,
espada larga +2, arco largo compuesto +1 (bonificador de Fuerza +3),
20 flechas, fetiche de plumas de quaal (pdjaro), pocion de aceleracidn,
pocion para curar heridas graves, aceite de afiladura, caballo de guerra
pesado.

Freuntin, druida de Obad-Hai: humano Drd 11; VD 11;
humanoide Mediano; DG 11d8+22; 75 pg; Inic +0; Vel 30'; CA
19 (toque 11, desprevenido 19); ataque base +8; presa +7; ataque
cuerpo a cuerpo +7 (1dé-1, baston); ataque completo cuerpo a
cuerpo +7/+2 (1dé-1, baston); AE: conjuros; CE: comandante
de las bestias, compafiero animal, indice de comandante 3,
inmunidad a los venenos, sentido de la naturaleza, resistir la
atraccion de la naturaleza, pisada sin rastro, empatia salvaje +12
(+8 con bestias magicas), forma salvaje 4/dia, zancada forestal;
AL N; TS Fort +11, Ref +5, Vol +13; Fue 8, Des 10, Con 14, Int
12, Sab 19, Car 13,

Habilidades y dotes: Concentracion +14, Diplomacia +13, Trato
con animales +13, Saber (naturaleza) +15, Escuchar +13, Montar
+2, Conocimiento de conjuros +12, Avistar +13, Supervivencia
+15 (+17 en un entorno natural en la superficie); Aumentar con-
vocacion, Conjurar en combate, Liderazgo, Conjuros naturales,
Soltura con una escuela de magia (Conjuracién).

Comandante de animales: los animales y bestias mégicas aliados
con inteligencia 1 o superior obtienen un bonificador de moral
+2 a sus tiros de salvacién.

Resistir la atraccion de la naturaleza (Ex): bonificador +4 en las
salvaciones contra aptitudes sortilegas de las fatas.

Pisada sin rastro (Ex): no deja rastro en los entornos naturales y
no puede ser rastreado.

Forma salvaje (Sb): adopta la forma de un animal desde Menudo
a Grande y recupera la normal (consulta la pagina 37 del Manual
del jugador).

Zancada forestal (Ex): puede moverse por zonas naturales con
maleza a la velocidad normal sin sufrir dafios (consulta la pigina
36 del Manual del jugador).

Conjuros de druida preparados (11.° nivel de lanzador): 0: curar
heridas menores (2), detectar magia, orientacion divina, conocer la
direccion, leer magia; 1.% curar heridas leves (2), enmaranar (DF
15), fuego faérico, zancada prodigiosa, garrote; 2.°: animal mensajero,
resistencia de oso, restablecimiento menor, convocar plaga, deformar
madera; 3.° llamar al relampago (CD 17), curar heridas moderadas,
crecimiento vegetal, apagar, brotar de espinas; 4.°: disipar magia,
descarga flamigera (CD 18), tormenta de hielo (CD 18), piedras
puntiagudas; 5.° llamar a la tormenta de relampagos (CD 19), curar
heridas criticas; 6.°: muro de piedra.

Pertenencias: armadura de piel +2, escudo pesado de madera +1,
anillo de proteccion +1, presea de sabiduria +2, capa de proteccion +2,
perla de poder 1, perla de poder 2, baston de gran calidad.

Soldados drow
Sargento: drow Gue 3; VD 4; humanoide Mediano (elfo); DG
3d10+3; 24 pg; Inic +2; Vel 30'; CA 18 (toque 12, desprevenido 16);
ataque base +3; presa +5; ataque cuerpo a cuerpo +6 (1d6+2/18-20,
estoque de gran calidad) o a distancia +7 (1d4/19-20, ballesta de
mano de gran calidad); AE: aptitudes sortilegas; CE: indice de
comandante 2, vision en la oscuridad 120/, rasgos raciales de




drow, comandante oportunista, resistencia a los conjuros 14;
AL NE; TS Fort +4, Ref +3, Vol +1 (+3 contra conjuros y encan-
tamientos); Fue 15, Des 15, Con 12, Int 10, Sab 10, Car 14.
Habilidades y dotes: Trepar +4, Intimidar +6, Escuchar +2,
Montar +6, Avistar +2; Lucha a ciegas, Disparo a bocajarro,
Disparo preciso, Soltura con un arma (ballesta de mano).
Rasgos raciales de drow (Ex): inmune a los efectos del suerio
magico, facilidad para descubrir puertas ocultas o secretas
(consulta la pagina 15 del Manual del jugador); aptitudes sortilegas
(1/dia: luces danzantes, oscuridad y fuego feérico como los conjuros
de 3. nivel); ceguera ante la luz (queda cegado durante 1 asalto si
sufre una exposicion bruscaa la luz, penalizador de circunstancia
-1 a todas sus tiradas de ataque, salvaciones y pruebas mientras
se encuentre bajo una luz brillante).
Comandante oportunista: los aliados en radio de 30’ causan 1dé
puntos de dafo adicional en sus ataques de oportunidad.
Pertenencias: camisote de mallas +1, escudo ligero de acero,
estoque de gran calidad, ballesta de mano de gran calidad, 10
virotes, pocion para curar heridas moderadas.

Teniente guardaconjuros: drow Mag 3; VD 4; humanoide
Mediano (elfo); DG 3d4+3 +3; 15 pg; Inic +2; Vel 30% CA 12 (toque
12, desprevenido 10); ataque base +1; presa +0; ataque cuerpo a
cuerpo +0 (1d6-1/18-20, estoque de gran calidad) o a distancia
+4 (1d4/19-20, ballesta de mano de gran calidad); AE: aptitudes
sortilegas, conjuros; CE: comandante sangriento, indice de
comandante 3, visién en la oscuridad 120/, rasgos raciales de
drow, resistencia a los conjuros 14; AL NE; TS Fort +3, Ref +4,
Vol +4 (+6 contra conjuros y encantamientos); Fue 8, Des 15,
Con 12, Int 17, Sab 10, Car 14.

Habilidades y dotes: Concentracién +6, Descifrar escritura
+8, Saber (arcano) +8, Saber (dungeons) +8, Saber (historia) +8,
Escuchar +2, Buscar +5, Conocimiento de conjuros +8, Avistar +2;
Conjurar en combate, Inscribir rollo de pergamino, Dureza.
Comandante sangriento: todos los aliados en un radio de 30’
obtienen un bonificador de moral +1 a sus tiradas de dafio contra
criaturas heridas.

Rasgos raciales de drow (Ex): inmune a los efectos del suerio
magico, facilidad para descubrir puertas ocultas o secretas
(consulta la pagina 15 del Manual del jugador); aptitudes sortilegas
(1/dia: luces danzantes, oscuridad y fuego feérico como los conjuros
de 3. nivel); ceguera ante la luz (queda cegado durante 1 asalto si
sufre una exposicion bruscaa la luz, penalizador de circunstancia
-1 a todas sus tiradas de ataque, salvaciones y pruebas mientras
se encuentre bajo una luz brillante).

Conjuros de mago (evocador) preparados (3.7 nivel de lanzador,
escuelas de magia prohibidas: ilusion y nigromancia): 0: salpicadura
de acido (toque a distancia +3), detectar magia, llamarada (CD 13),
cuchichear mensaje, rayo de escarcha (toque a distancia +3); 1. manos
ardientes (CD 14), armadura de Mag, proyectil magico, escudo; 2.
esfera flamigera (CD 15), proteccion contra las flechas, rayo abrasador®
(toque a distancia +3).

Pertenencias: capa de resistencia +1, estoque, ballesta de mano
de gran calidad, 10 virotes, pergamino de felaraia, pergamino
de ver lo invisible, pocion para curar heridas leves, pocion para curar
heridas moderadas, varita de detectar magia.

Capitan guarda sortilego: drow Gue 5; VD 6; humanoide
Mediano (elfo); DG 5d4+5 +3; 22 pg; Inic +2; Vel 30'; CA 13 (toque

12, desprevenido 11); ataque base +2; presa +1; ataque cuerpo a
cuerpo +2 (1d6-1/18-20, estoque de gran calidad) o a distancia
+5 (1d4/19-20, ballesta de mano de gran calidad); AE: aptitudes
sortilegas, conjuros; CE: comandante sangriento, indice de
comandante 4, visién en la oscuridad 120, rasgos raciales de
drow, resistencia a los conjuros 16; AL NE; TS Fort +3, Ref +4,
Vol +5 (+7 contra conjuros y encantamientos); Fue 8, Des 15,
Con 12, Int 18, Sab 10, Car 14.

Habilidades y dotes; Concentracion +8, Descifrar escritura +11,
Saber (arcano) +11, Saber (dungeons) +11, Saber (historia) +11,
Escuchar +2, Buscar +6, Conocimiento de conjuros +13, Avistar
+2; Conjurar en combate, Conjuro prolongado, Inscribir rollo
de pergamino, Dureza.

Comandante sangriento: todos los aliados en un radio de 30’
obtienen un bonificador de moral +1 a sus tiradas de dafio contra
criaturas heridas.

Rasgos raciales de drow (Ex): inmune a los efectos del suefio
magico, facilidad para descubrir puertas ocultas o secretas
(consulta la pagina 15 del Manual del jugador); aptitudes sortilegas
(1/dia: luces danzantes, oscuridad y fuego feérico como los conjuros
de 5.2 nivel); ceguera ante la luz (queda cegado durante 1 asalto si
sufre una exposicién bruscaa la luz, penalizador de circunstancia
-1 a todas sus tiradas de ataque, salvaciones y pruebas mientras
se encuentre bajo una luz brillante).

Conjuros de mago (evocador) preparados (5.° nivel de lanzador,
escuelas de magia prohibidas: ilusién y nigromancia): 0: salpicadura
de dcido (toque a distancia +4), detectar magia, llamarada (CD 14),
cuchichear mensaje, rayo de escarcha (toque a distancia +4); 1.° manos
ardientes (CD 15), armadura de Mag, proyectil magico (2), escudo; 2.:
esfera flamigera (CD 16), flecha dcida de Melf (toque a distancia +4),
proteccion contra las flechas, vayo abrasador (toque a distancia +4); 3.%
bola de fuego (CD 17), acelerar, rayo relampagueanie (CD 17).

Pertenencias: brazales de armadura +1, estoque de gran calidad,
ballesta de mano de gran calidad, 10 virotes, capa de resistencia
+1, pergamino de bola de fuego, pergamino de heroismo, pocidn
para curar heridas leves, pocién para curar heridas moderadas, varita
de detectar magia.

Coronel sacerdotisa: mujer drow Clr 9; VD 10; humanoide
Mediano (elfo); DG 9d8+9; 53 pg; Inic +1; Vel 30'; CA 21 (toque
13, desprevenido 18); ataque base +6; presa +6; ataque cuerpo a
cuerpo +10 (1d6/18-20, estoque de gran calidad) o a distancia
+10 (1d4+1/19-20, ballesta de mano +1); atraque completo cuerpo a
cuerpo +10/+5 (1d6/18-20, estoque de gran calidad) o a distancia
+10 (1d4+1/19-20, ballesta de mano +1); AE: aptitudes sortilegas,
conjuros, reprender muertos vivientes 5/dia (+2, 2d6+11, 9.%);
CE: comandante de magos, indice de comandante 6, vision
en la oscuridad 120, rasgos raciales de drow, resistencia a los
conjuros 20; AL NE; TS Fort +9, Ref +6, Vol +10 (+12 contra
conjuros y encantamientos); Fue 10, Des 14, Con 14, Int 10, Sab
16, Car 14,

Habilidades y dotes: Concentracion +7, Diplomacia +8, Sanar +9,
Escuchar +5, Buscar +2, Conocimiento de conjuros +6, Avistar
+5; Lucha a ciegas, Conjurar en combate, Liderazgo, Sutileza
con las armas.

Rasgos raciales de drow (Ex): inmune a los efectos del suefio
magico, facilidad para descubrir puertas ocultas o secretas
(consulta la pagina 15 del Manual del jugador); aptitudes sortilegas
(1/dia: luces danzantes, oscuridad y fuego feérico como los conjuros




de 9.° nivel); ceguera ante la luz (queda cegado durante 1 asalto si
sufre una exposicién brusca ala luz, penalizador de circunstancia
-1 a todas sus tiradas de ataque, salvaciones y pruebas mientras
se encuentre bajo una luz brillante).

Comandante de magos: cualquier conjuro de area lanzado por
cualquier aliado en un radio de 30' causa 1dé puntos de dafio
adicional. Solamente los conjuros que causen dafio reciben
este bonificador. Este beneficio se considera un bonificador de
moral.

Conjuros de clérigo preparados (9.2 nivel de lanzador): 0: resistencia
(2), detectar veneno, purificar comida y bebida, orientacion divina (2);
1.% perdicion (CD 14), curar heridas leves (2), fatalidad (CD 14), infligir
heridas leves” (toque cuerpo a cuerpo +6), santuario (CD 14); 2.%:
curar heridas moderadas (2), campanas fiinebres (CD 15), profanar,
visibilidad, silencio (CD 15); 3. reanimar a los muertos, curar
heridas graves, dispersar magia, indetectabilidad”, convocar monstruo
111; 4. arma magica mayor, infligir heridas criticas® (toque cuerpo
acuerpo +6), conjurar monstruo 1V; 5- infligir heridas leves en masa”
(CD 18), rematar a los vivos (toque cuerpo a cuerpo +6, CD 18),

D: conjuro de dominio. Dominios: Destruccion (castigo 1/dia;
impactar +4, dafio +9), Supercheria (Enganar, Disfrazarse y
Esconderse son habilidades de clase).

Pertenencias: camisote de mallas de mithril +2, escudo ligero de
acero +1, capa de resistencia +1, estoque de gran calidad, ballesta
de mano +1, 10 virotes, pocion de invisibilidad, pocion para curar
heridas moderadas, pocion para curar heridas graves, varita de detectar
magia.

Soldados enanos

Bersérker: enano Gue 5; VD 5; humanoide Mediano (enano);
DG 5d12+15; 53 pg; Inic +1; Vel 30, CA 17 (toque 11, desprevenido
16); ataque base +5; presa +8; ataque o ataque completo cuerpo
a euorpa 10 (1d12:5/.3, gran hacha +1); AE: furia 2/dia; CE:
rasgos raciales de enano, movimiento rapido, percibir trampas
+1, esquiva asombrosa mejorada, esquiva asombrosa; AL CB;
TS Fort +7, Ref +2, Vol +2; Fue 16, Des 13, Con 16, Int 10, Sab
12, Car 6.

Habilidades y dotes: Trepar +5, Intimidar +6, Saltar +8, Escuchar
+6, Supervivencia +7; Ataque poderoso, Hendedura.

Furia (Ex): Fue +4, Con +4, salvacion de Voluntad +2 y penalizador
-2 a la CA durante 8 rondas.

Rasgos raciales de enano (Ex): afinidad con la piedra y estabilidad
(consulta la pagina 16 del Manual del jugador).

Esquiva asombrosa mejovada (Ex): no puede ser flanqueado y
solamente puede sufrir ataques furtivos de un personaje con al
menos 9 niveles de Per.

Esquiva asombrosa (Ex): retiene el bonificador de Destrezaala
CA cuando esti desprevenido o cuando es el objetivo de un ene-
migo invisible (consulta la pagina 26 del Manual del jugador).

Pertenencias: gran hacha +1, coraza +1, 2 pociones para curar heridas
moderadas.

Enano hombre-oso (licintropo): enano Gue 1; VD 4; huma-
noide Mediano (enano, cambiaformas); DG 4d8+16; 32 pg; Inic
+1; Vel 20%; CA 17 (toque 11, desprevenido 16); ataque base +4;
presa +13; ataque cuerpo a cuerpo +9 (1d12+8/x3, gran hacha +1)
o combate cuerpo a cuerpo +8 (1d4+5, garra); ataque completo
combare cuerpo a cuerpo +9 (1d12+8/x3, gran hacha +1) y com-
bate cuerpo a cuerpo +3 (1d6+2, mordisco) o combate cuerpo
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a cuerpo +8/+8 (1d4+5, garras) y combate cuerpo a cuerpo +3
(1d6+2, mordisco); AE: maldicion de la licantropia (mordisco,
salvacion Fort CD 15 niega); CE: forma alternativa (enano, oso
pardo), empatia con los osos, vision en la oscuridad 60, DR
10/plata, rasgos raciales de enanos, vision en la penumbra, olfaro;
AL LB; TS Fort +9, Ref +4, Vol +1; Fue 21, Des 13, Con 18, Int
10, Sab 11, Car 6.

Habilidades y dotes: Trepar +5, Trato con animales +1, Escuchar
+4, Avistar +4, Nadar +13; Resistencia, Correr, Rastrear.

Forma alternativa (Sb): este licintropo puede adquirir la
forma de un enano, de un oso pardo o de un hibrido entre oso
y enano.

Empatia con los osos (Ex): puede comunicarse con osos y osos
terribles, bonificador racial +4 en las pruebas basadas en el
Carisma contra 0sos y osos terribles.

Rasgos raciales de enano (Ex): afinidad con la piedra y estabilidad
(consulta la pagina 16 del Manual del jugador).

Agarrn mejorado (Ex): cuando tiene forma de oso, el hombre-
oso puede intentar llevar a cabo una presa (como accion gratuita)
si consigue impactar en su objetivo con una de sus garras (pero
sin provocar ataques de oportunidad)

Pertenencias: gran hacha +1, 2 pociones para curar heridas mode-
radas,

Soldados elfos

Comando: elfo Exp 2; VD 2; humanoide Mediano (elfo); DG
2d8+2; 14 pg; Inic +3; Vel 30'; CA 16 (toque 13, desprevenido 13);
ataque base +2; presa +2; ataque a distancia +7 (1d8/x3, arco largo
de gran calidad); ataque completo a distancia +5/+5 (1d8/x3, arco
largo de gran calidad); AE: enemigo predilecto (orcos +2); CE:
rasgos raciales de elfo, visién en la penumbra, empatia salvaje
+1 (-3 con bestias magicas); AL CB; TS Fort +4, Ref +6, Vol +1;
Fue 10, Des 16, Con 13, Int 13, Sab 12, Car 8.

Habilidades y dotes: Trepar +3, Esconderse +8, Saltar +2, Saber
(geografia) +5, Saber (naturaleza) +8, Escuchar +5, Moverse
sigilosamente +8, Buscar +5, Avistar +5, Supervivencia +6 (+8
en un entorno natural en la superficie); Disparo rapido®, Soltura
con un arma (arco largo).

Rasgos de elfo (Ex): inmune a los efectos mdgicos de suefio,
Facilidad para descubrir puertas ocultas o secretas (consulta la
pagina 15 del Manual del jugador).

Pertenencias: armadura de cuero tachonado de gran calidad,
estoque de gran calidad, arco largo de gran calidad, 25 flechas.

Capitan francotirador: elfo Exp 5; VD 5; humanoide Mediano
(elfo); DG 5d8+10; 36 pg; Inic +3; Vel 30’ CA 17 (toque 13,
desprevenido 14); ataque base +5; presa +5; ataque a distancia
+10 (1d8/x3, arco largo de gran calidad); ataque completo a
distancia +8/+8 (1d8/x3, arco largo de gran calidad); AE: ene-
migo predilecto (orcos +4), enemigo predilecto (gnolls +2); CE:
indice de comandante 4, comandante de elfos, rasgos raciales de
elfo, vision en la penumbra, empatia salvaje +4 (+0 con bestias
magicas); AL CB; TS Fort +6, Ref +7, Vol +2; Fue 10, Des 16, Con
14, Int 13, Sab 12, Car 8.

Habilidades y dotes: Trepar +4, Esconderse +16, Saltar +4, Saber
(geografia) +5, Saber (naturaleza) +8, Escuchar +8, Moverse sigilosa-
mente +11, Buscar +8, Avistar +8, Supervivencia +9 (+11 rastreando
o en un entorno natural en la superficie); Resistencia®, Disparo a
bocajarro, Disparo ripido®, Soltura con un arma (arco largo).



Comandante de elfos: los elfos aliados que se encuentren enun
radio de 30 obtienen un bonificador de moral +2 a sus TS.

Rasgos de elfo (Ex): inmune a los efectos magicos de suerio.
Facilidad para descubrir puertas ocultas o secretas (consulta la
pagina 15 del Manual del jugador).

Pertenencias: armadura de cuero tachonado +1, capa élfica, estoque
de gran calidad, arco largo de gran calidad, 25 flechas.

Soldados gigantes

Ogro cafre: ogro Brb 2; VD §; gigante Grande; DG 4d8+8 +
2d12+4 +3; 51 pg; Inic -1; Vel 30’; CA 18 (toque 8, desprevenido
18); ataque base +5; presa +14; ataque y ataque completo cuerpo
acuerpo +11 (2d8+7, gran clava de gran calidad); AE: furia 1/dia;
CE: vision en la oscuridad 60', movimiento rapido, visién en la
penumbra, esquiva asombrosa; AL CE; TS Fort +9, Ref +0, Vol
+1; Fue 21, Des 8, Con 15, Int 6, Sab 10, Car 7.

Habilidades y dotes: Trepar +4, Escuchar +4, Avistar +4; Ataque
poderoso, Dureza, Soltura con un arma (gran clava).

Furia (Ex): Fue +4, Con +4, salvacién de Voluntad +2 y pena-
lizador —2 a la CA durante 7 asaltos.

Esquiva asombrosa (Ex): retiene el bonificador de Destrezaala
CA cuando estd desprevenido o cuando es el objetivo de un ene-
migo invisible (consulta la pagina 26 del Manual del jugador).

Pertenencias: gran clava de gran calidad, cota de malla de gran
calidad, pocidn de resistencia, pocion para curar heridas moderadas.

Gigante de las colinas cafre: gigante de las colinas Brb 2; VD
9; gigante Grande; DG 12d8+48 + 2d12+8; 128 pg; Inic -1; Vel
40, CA 20 (toque 8, desprevenido 20); ataque base +11; presa +22;
ataque cuerpo a cuerpo +19 (2d8+10, gran clava de gran calidad)
oataque a distancia +10 (2d6+7, roca); ataque completo cuerpoa
cuerpo +19/+14/+9 (2d8+10, gran clava de gran calidad) o ataque
a distancia +10 (2d6+7, roca); AE: furia 1/dia, lanzamiento de
rocas; CE: movimiento ripido, visién en la penumbra, atrapar
rocas, esquiva asombrosa; AL CE; TS Fort +15, Ref +3, Vol +4;
Fue 25, Des 8, Con 19, Int 6, Sab 10, Car 7.

Habilidades y dotes: Trepar +7, Saltar +11, Escuchar +6, Avistar
+7; Hendedura, Embestida mejorada, Romper arma mejorado,
Ataque poderoso, Dureza, Soltura con un arma (gran clava).

Furia (Ex): Fue +4, Con +4, salvacién de Voluntad +2 y pena-
lizador -2 a la CA durante 9 asaltos.

Esquiva asombrosa (Ex): retiene el bonificador de Destrezaala
CA cuando esti desprevenido o cuando es el objetivo de un ene-
migo invisible (consulta la pagina 26 del Manual del jugador).

Pertenencias: bolsa de gigante, gran clava de gran calidad.

Gigante de fuego (soldado): gigante de fuego Gue 2; VD 12;
gigante Grande (fuego); DG 15d8+75 + 2d10+10; 167 pg; Inic +3;
Vel 30'; CA 23 (toque 8, desprevenido 23); ataque base +13; presa
+27; ataque cuerpo a cuerpo +24 (3d6+16/19-20 +1dé de fuego,
espadon flamigero +1) o ataque cuerpo a cuerpo +22 (1d4+10,
golpetazo) o a distancia +12 (2d6+10 + 2dé de fuego, roca);
ataque completo cuerpo a cuerpo +24/+19/+14 (3d6+16/19-20
+1dé6 de fuego, espadén flamigero +1) o ataque cuerpo a cuerpo
+22 (1d4+10, golpetazo) o a distancia +12 (2d6+10 + 2dé de
fuego, roca); AE: lanzamiento de rocas; CE: inmunidad al fuego,
visién en la penumbra, atrapar rocas, vulnerabilidad al frio; AL
LE; TS Fort +17, Ref +4, Vol +9; Fue 31, Des 9, Con 21, Int 10,
Sab 14, Car 11.

Habilidades y dotes: Trepar +10, Artesania (armero) +7, Inti-
midar +7, Saltar +10, Avistar +14; Hendedura, Gran hendedura,
Iniciativa mejorada, Arrollar mejorado, Romper arma mejorado,
Voluntad de hierro, Ataque poderoso, Soltura con un arma
(espadon).

Pertenencias: espadin flamigero +1.

Soldados gnomos

Sargento explorador: gnomo Per 3; VD 3; humanoide Pequefio
(gnomo); DG 3dé+6; 19 pg; Inic +6; Vel 20; CA 18 (toque 13,
desprevenido 16); ataque base +2; presa-1; ataque cuerpo a cuerpo
+6 (1d4+1/18-20, estoque de gran calidad) 0 a distancia +6 (1d4/x3,
arco corto de gran calidad); AE ataque furtivo +2dé, aptitudes
sortilegas; CE indice de comandante 2, evasion, comandante
matagigantes, rasgos raciales de gnomo, visién en la penumbra,
encontrar trampas, percibir trampas +1; AL NB; TS Fort +3%, Ref
+5* Vol +2*; Fue 12, Des 15, Con 14, Int 10, Sab 13, Car 8.

Habilidades y dotes: Equilibrio +3, Inutilizar mecanismo +6,
Disfrazarse +5, Esconderse +8, Saltar -3, Escuchar +7, Moverse
sigilosamente +7, Averiguar intenciones +7, Juego de manos
+7, Avistar +7, Piruetas +7; Iniciativa mejorada, Sutileza con las
armas.

Evasion (Ex): no sufre dafio si supera un TS de Reflejos.

Comandante matagigantes: los aliados en un radio de 30' obtie-
nen un bonificador de moral +2 a sus tiradas de ataque cuerpo a
cuerpo contra criaturas con un tamafio al menos dos categorias
mayor que el suyo.

Rasgos raciales de gnomo (Ex): bonificador racial +1 a las tiradas
de ataque contra kobolds y trasgoides; bonificador de esquiva +4
ala CA contra gigantes; aptitudes sortilegas (hablar con animales
1/dia, s6lo mamiferos cavadores, 1 minuto de duracién).

* Los gnomos tienen un bonificador racial +2 a los tiros de
salvacién contra ilusiones.

Encontrar trampas (Ex): encontrar, desarmar o desactivar tram-
pas con CD 20 o trampas mayores y trampas magicas (consulta
la pagina 57 del Manual del jugador).

Pertenencias: camisote de mallas de gran calidad, rodela de
gran calidad, estoque de gran calidad, arco corto de gran calidad,
20 flechas, pocién para curar heridas leves, pocién para curar heridas
moderadas, pocion de gracia felina, pocion de oscuridad, 2 bolsas
de marafa, § viales de fuego de alquimista, 2 aplicaciones de
disolvente universal.

Capitan: gnomo Brd §; VD 5; humanoide Pequefio (gnomo);
DG 5d6+5; 25 pg; Inic 1; Vel 20y CA 17 (toque 11, despreve-
nido 16); ataque base +3; presa +0; ataque o ataque completo
cuerpo a cuerpo +6 (1d4+1/18-20, estoque de gran calidad) o a
distancia +6 (1d4/x3, arco corto de gran calidad); AE: aptitudes
sortilegas, conjuros; CE: conocimientos de bardo +8, musica de
bardo 5/dia (contraoda, fascinar, inspirar gran aptitud, infundir
valor +1), indice de comandante 4, comandante matagigantes,
rasgos raciales de gnomo, visién en la penumbra; AL NB; TS
Fort +3% Ref +6%, Vol +4%; Fue 12, Des 13, Con 12, Int 12, Sab
8, Car 16.

Habilidades y dotes: Engafar +6, Concentracion +4, Artesania
(alquimia) +7, Diplomacia +6, Disfrazarse +7, Reunir informacién
+6, Esconderse +9, Saber (historia) +9, Saber (naturaleza) +5,
Escuchar +1, Moverse sigilosamente +9, Interpretar +11, Piruetas
+5; Disparo a bocajarro, Disparo preciso.




Contraoda (Ex): este bardo puede contrarrestar efectos magicos
que dependen del sonido si supera una prueba de Interpretar en
cada asalto de la contraoda. Cualquier criatura en un radio de
30' del bardo que se vea afectada por un ataque magico sénico o
dependiente del lenguaje puede utilizar el resultado de la prueba
en Interpretar del bardo en vez de su propio TS. La contraoda
dura 10 asaltos.

Fascinar (Sh): el bardo puede hacer que hasta dos criaturas que
se encuentren en un radio de 90', y puedan verle y oirle, queden
fascinadas con él (se sientan, penal. —4 a las pruebas de habilidades
efectuadas como reaccion, como las de Avistar o Escuchar). El
resultado obtenido por el bardo en su prueba de Interpretar es
la CD que deberi superar el oponente en su TS de Voluntad.
Fascinar dura 15 asaltos.

Comandante matagigantes: los aliados en un radio de 30' obtie-
nen un bonificador de moral +2 a sus tiradas de ataque cuerpoa
cuerpo contra criaturas con un tamano al menos dos categorias
mayor que el suyo.

Rasgos raciales de gnomo (Ex): bonificador racial +1 a las tiradas
de ataque contra kobolds y trasgoides; bonificador de esquiva +4 a
la CA contra gigantes; aptitudes sortilegas (1/dia: luces danzantes,
sonido fantasma (CD 13), hablar con animales 1/dia, sélo mamiferos
cavadores, 1 minuto de duracién).

* Los gnomos tienen un bonificador racial +2 a los tiros de
salvacién contra ilusiones.

Inspirar gran aptitud (Sb): un aliado en un radio de 30’ que pueda
ver y oir al bardo obtiene un bonificador de capacidad +2 en las
prucbas de una habilidad ecn conercto micentras escuche la musica.
Inspirar gran aptitud tiene una duracién de 20 asaltos.

Infundir valor (Sb): los aliados (incluido el bardo) que puedan
oiral bardo obtienen un bonificador de moral +1 a las salvaciones
contra encantamientos y efectos de miedo, y un bonificador +1
normal a sus tiradas de ataque y tiradas de dafio con armas. El
etecto dura hasta 5 asaltos después de que el aliado (incluido el
bardo) no pueda oir la cancién del bardo.

Conjuros de bardo conocidos (3/4/2; 5.° nivel de lanzador): 0: luces
danzantes, atontar (CD 13), detectar magia, sonido fantasma (CD 14),
mano del mago, cuchichear mensaje; 1.%: curar heridas leves, disfrazarse,
identificar, imagen silenciosa (CD 15); 2.% contorno borroso, gracia
felina, invisibilidad.

Pertenencias: camisote de mallas de mithril +1, capa de resistencia
+1, estoque de gran calidad, arco corto de gran calidad, 20 flechas,
pocion para curar heridas leves, pocion para curar heridas moderadas,
pocion de gracia felina, pocion de oscuridad, 2 bolsas de marana, 5
viales de fuego de alquimista, 2 aplicaciones de disolvente uni-
versal, instrumento de bardo.

Comandante: gnomo Brd 8 VD 8; humanoide Pequeio
(gnomo); DG 8d6+8; 38 pg; Inic +2; Vel 20% CA 19 (toque 13,
desprevenido 17); ataque base +6; presa +3; ataque cuerpo a
cuerpo +9 (1d4+1/18-20, estoque de gran calidad) o a distancia
+10 (1d4+1/%3, arco corto +1); ataque completo cuerpo a cuerpo
+9/+4 (1d4+1/18-20, estoque de gran calidad) o a distancia +10/+5
(1d4+1/x3, arco corfo +1); AE: aptitudes sortilegas, conjuros; CE:
conocimientos de bardo +11, musica de bardo 8/dia (contraoda,
fascinar, inspirar gran aptitud, infundir valor +2, sugestion), indice
de comandante 5, comandante matagigantes, rasgos raciales de
gnomo, visién en la penumbra; AL NB; TS Fort +4%, Ref +9%, Vol
+6% Fue 12, Des 14, Con 12, Int 12, Sab 8, Car 16.

—___ﬁ

Habilidades y dotes: Tasacion +1 (alquimia +3), Equilibrio
+4, Enganar +8, Concentracion +7, Artesania (alquimia) +7,
Diplomacia +6, Disfrazarse +7 (actuar +9), Reunir informacién
+7, Esconderse +10, Saltar -1, Saber (historia) +9, Saber (natura-
leza) +7, Escuchar +1, Moverse sigilosamente +12, Interpretar
+14, Piruetas +12; Liderazgo, Disparo a bocajarro, Disparo
preciso.

Contraoda (Ex): este bardo puede contrarrestar efectos magicos
que dependen del sonido si supera una prueba de Interpretar en
cada asalto de la contraoda. Cualquier criatura en un radio de
30' del bardo que se vea afectada por un ataque magico sénico o
dependiente del lenguaje puede utilizar el resultado de la prueba
en Interpretar del bardo en vez de su propio TS. La contraoda
dura 10 asaltos.

Fascinar (Sb): el bardo puede hacer que hasta dos criaturas que
se encuentren en un radio de 90', y puedan verle y oirle, queden
fascinadas con él (se sientan, —4 a las pruebas de habilidades
efectuadas como reaccion, como Avistar o Escuchar). El resultado
obtenido por el bardo en su prueba de Interpretar es la CD que
debera superar el oponente en su TS de Voluntad. La fascinacién
dura 15 asaltos.

Comandante matagigantes: los aliados en un radio de 30’
obtienen un bonif. de moral +2 a sus tiradas de ataque cuerpoa
cuerpo contra criaturas con un tamano al menos dos categorias
mayor que el suyo.

Rasgos raciales de gnomo (Ex): bonificador racial +1 a las
tiradas de ataque contra kobolds y trasgoides; bonificador de
esquiva +4 a la CA contra gigantes; aptitudes sortilegas (1/dia:
luces danzantes, sonido fantasma (CD 13), prestidigitacion, hablar
con animales 1/dia, sélo mamiferos cavadores, 1 minuto de
duracién).

* Los gnomos tienen un bonificador racial +2 a los tiros de
salvacion contra ilusiones.

Inspirar gran aptitud (Sb): un aliado en un radio de 30’ que
pueda ver y oir al bardo obtiene un bonificado de capacidad +2
en las pruebas de una habilidad en concreto mientras escuche
la musica: Inspirar gran aptitud tiene una duracién de 20
asaltos.

Infundir valor (Sb): los aliados (incluido el bardo) que puedan
oiral bardo obtienen un bonificador de moral +2 a las salvaciones
contra encantamientos y efectos de miedo y un bonificador +2
normal a sus tiradas de ataque y tiradas de dafio con armas. El
efecto dura hasta 5 asaltos después de que el aliado (incluido el
bardo) no pueda oir la cancién del bardo.

Sugestion (Es): el bardo puede efectuar una sugestion (como el
conjuro) a una criatura que tenga fascinada (salvacion de Voluntad
con CD 17 niega el efecto).

Conjuros de bardo conocidos (3/4/4/2; 8.° nivel de lanzador): 0:
luces danzantes, atontar (CD 13), detectar magia, sonido fantasma
(CD 14), mano del mago, cuchichear mensaje; 1.% curar heridas leves,
disfrazarse, identificar, imagen silenciosa (CD 15); 2.% contorno borroso,
gracia felina, invisibilidad, viento susurrante;3.% curar heridas graves,
acelerar, ralentizar (CD 16).

Pertenencias: camisote de mallas de mithril +1, amuleto de armadura
natural +1, capa de vesistencia +1, estoque de gran calidad, arco corto
+1, 20 flechas, 2 pociones para curar heridas moderadas, pocion de
fuerza de toro, pocion de gracia felina, 2 bolsas de marana, 5 viales
de fuego de alquimista, 2 aplicaciones de disolvente universal,
instrumento de bardo.



Soldados trasqoides
Trasgo jinete de huargo: trasgo Gue 2; VD 1; humanoide
Pequefio (trasgoide); DG 2d8+2; 11 pg; Inic +1; Vel 30 CA 16
(toque 12, desprevenido 15); ataque base +2; presa -2; ataque o
ataque completo cuerpo a cuerpo +3 (1d6/x3, lanza de caballeria);
CE: visién nocturna 60'; AL NE; TS Fort +4, Ref +1, Vol -1; Fue
11, Des 13, Con 12, Int 10, Sab 9, Car 6.

Habilidades y dotes: Trato con animales +2, Esconderse +2,
Moverse Sigilosamente +3, Montar +3; Combatir desde una
montura.

Pertenencias: armadura de cuero tachonado, escudo ligero de
madera, lanza de caballeria.

Trasgo cabo furtivo: trasgo Pcr 2; VD 2; humanoide Pequefio
[trasgoide); DG 2d6+2; 11 pg; Inic +1; Vel 30 CA 15 (toque 12,
desprevenido 14); ataque base +1; presa -3; ataque o ataque com-
pleto cuerpo a cuerpo +3 (1d4/19-20, espada corta) o a distancia
+4 (1d4/x3, arco corto); AE: ataque furtivo +1d6; CE: indice de
comandante 1, visién en la oscuridad 60, evasion, comandante
protector, encontrar trampas; AL LE; TS Fort +1, Ref +4, Vol -1;
Fue 11, Des 13, Con 12, Int 10, Sab 9, Car 6.

Habilidades y dotes: Escapismo +6, Esconderse +10, Escuchar
+4, Moverse sigilosamente +10, Montar +6, Buscar +4, Juego de
manos +6, Avistar +4, Pirueras +5; Uso de cuerdas +1 (ataduras
+3); Combatir desde una montura, Sutileza con las armas.

Evasion (Ex): no sufre dafo si supera un TS de Reflejos.

Comandante protector: los aliados en un radio de 30’ obtienen
un bonificador de moral +1 a sus tiros de salvacion.

Encontrar trampas (Ex): encontrar, desarmar o desactivar tram-
pas con CD 20 o trampas mayores y trampas magicas (consulta
la pagina 57 del Manual del jugador).

Pertenencias: armadura de cuero tachonado de gran calidad,
espada corta de gran calidad, arco corto de gran calidad, 20
flechas, pocion para curar heridas leves, pocion de contorno borroso,
elixir de ocultamiento, elixir de ataque furtivo,

Trasgo sargento furtivo: trasgo Pcr 3; VD 3; humanoide
Pequefio (trasgoide); DG 3d6+6; 16 pg; Inic +1; Vel 305 CA 17
(toque 12, desprevenido 16); ataque base +2; presa -2; ataque o
ataque completo cuerpo a cuerpo +5 (1d4/19-20, espada corta)
o a distancia +5 (1d4/x3, arco corto); AE: ataque furtivo +2ds;
CE:indice de comandante 2, visién en la oscuridad 60, evasion,
comandante perseguidor, encontrar trampas, percibir trampas
+1; AL LE; TS Fort +2, Ref +4, Vol +0; Fue 11, Des 13, Con 12,
Int 10, Sab 9, Car 6.

Habilidades y dotes: Equilibrio +2,Escapismo +6, Esconderse
+10, Saltar +1, Escuchar +5, Moverse sigilosamente +10, Montar
+6, Buscar +5, Juego de manos +6, Avistar +5, Supervivencia
-1 (rastrear +1), Piruetas +5; Uso de cuerdas +1 (ataduras +3);
Combatir desde una montura, Sutileza con las armas.

Evasién (Ex): no sufre dafio si supera un TS de Reflejos.

Comandante perseguidor: los aliados en un radio de 30’ causan
1dé6 puntos de dafio adicional contra enemigos que estén asus-
tados o despavoridos.

Encontrar trampas (Ex): encontrar, desarmar o desactivar tram-
pas con CD 20 o trampas mayores y trampas magicas (consulta
la pagina 57 del Manual del jugador).

Pertenencias: camisote de mallas de gran calidad, rodela de
gran calidad, espada corta de gran calidad, arco corto de gran

calidad, 20 flechas, pocién para curar heridas moderadas, pocion de
contorno borroso, pocion de gracia felina, elixir de ocultamiento, elixir
de ataque furtivo, huargo.

Gran trasgo teniente: gran trasgo Gue 4; VD 4; humanoide
Mediano (trasgoide); DG 4d10+8; 34 pg; Inic +1; Vel 205, CA 17
(toque 11, desprevenido 16); ataque base +4; presa +6; ataque o
ataque completo cuerpo a cuerpo +8 (1d8+4/19-20, espada larga
de gran calidad) o a distancia +7 (1d6+2, jabalina de gran calidad);
CE: indice de comandante 3, vision nocturna 60, comandante
trasgoide; AL LE; TS Fort +6, Ref +2, Vol +0; Fue 14, Des 13, Con
14, Int 10, Sab 9, Car 8.

Habilidades y dotes: Trato con animales +6, Moverse Sigilosa-
mente +1, Montar +10; Disparar desde una montura, Combatir
desde una montura, Soltura con un arma (jabalina), Soltura con
un arma (espada larga), Especializacién con una arma (espada
larga).

Comandante trasgoide: los aliados trasgoides en una radio de 30'
obtienen un bonif. de moral +2 a sus ataques cuerpo a cuerpo.

Pertenencias: cota de malla de gran calidad, escudo ligero de
madera de gran calidad, espada larga de gran calidad, 3 jabalinas
de gran calidad, 2 pociones para curar heridas moderadas, pocion de
contorno borroso, polvo de irvastreabilidad, huargo.

Gran trasgo capitan: gran trasgo Gue 5; VD 5; humanoide
Mediano (trasgoide); DG 5d10+15; 47 pg; Inic +2; Vel 20’ CA 19
(toque 12, desprevenido 17); ataque base +5; presa +8; ataque o
ataque completo cuerpo a cuerpo +10 (1d8+5/19-20, espada larga
de gran calidad) o a distancia +9 (1d6+3, jabalina de gran calidad);
CE: indice de comandante 4, visién nocturna 60', comandante
trasgoide; AL LE; TS Fort +7, Ref +3, Vol +1; Fue 16, Des 15, Con
16, Int 12, Sab 10, Car 8.

Habilidades y dotes: Trato con animales +7, Moverse Sigilosa-
mente +7, Montar +12; Disparar desde una montura, Combatir
desde una montura, Soltura con un arma (jabalina), Soltura con
un arma (espada larga), Especializacién con una arma (espada
larga).

Comandante trasgoide: los aliados trasgoides en una radio de 30’
obtienen un bonif. de moral +2 a sus ataques cuerpo a cuerpo.

Pertenencias: coraza +1, escudo ligero de acero de gran calidad,

espada larga de gran calidad, 3 jabalinas de gran calidad, 2 pociones
para curar heridas moderadas, pocion de contorno borroso, polvo de
irrastreabilidad, huargo.
Osgo coronel salteador: osgo Pcr 6; VD 8; humanoide Mediano
(trasgoide); DG 3d8+9 + 6d6+18; 64 pg; Inic +8; Vel 30 CA 23
(toque 14, desprevenido 19); ataque base +6; presa +10; ataque
cuerpo a cuerpo +12 (1d6+5/18-20, estoque +1) o a distancia +11
(1d6+3/x3, arco corto compuesto +1); ataque completo cuerpo a
cuerpo +12/+7 (1d6+5/18-20, estoque +1) o a distancia +11/+6
(1d6+3/x3, arco corto compuesto +1); AE: ataque furtivo +3d6; CE:
indice de comandante 5, visién en la oscuridad 60/, evasion,
comandante sigiloso, encontrar trampas, percibir trampas +2,
esquiva asombrosa; AL CE; TS Fort +7, Ref +13, Vol +3; Fue 18,
Des 18, Con 16, Int 10, Sab 8, Car 10.

Habilidades y dotes: Equilibrio +6, Trepar +12, Esconderse +12,
Saltar +6, Escuchar +9, Moverse sigilosamente +16, Buscar +8,
Juego de manos +10, Avistar +9, Supervivencia -1 (rastrear +1),
Piruetas +10, Uso de cuerdas +1 (ataduras +3); Alerta, Iniciativa
mejorada, Liderazgo, Soltura con un arma (estoque).
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Evasion (Ex): no sufre dafo si supera un TS de Reflejos.

Comandante sigiloso: los aliados en un radio de 30’ causan 1dé
puntos de dano adicional a los enemigos a los que flanqueen.

Encontrar trampas (Ex): encontrar, desarmar o desactivar tram-
pas con CD 20 o trampas mayores y trampas magicas (consulta
la pigina 57 del Manual del jugador).

Esquiva asombrosa (Ex): retiene el bonificador de Destrezaala
CA cuando estd desprevenido o cuando es el objetivo de un ene-
migo invisible (consulta la pagina 26 del Manual del jugador).

Pertenencias: armadura de cuero tachonado +1, rodela +1, capa de
resistencia +1, estoque +1, arco corto compuesto +1 (bonificador a la
Destreza +2), 20 flechas, 2 pociones para curar heridas moderadas,
pocion para curar heridas graves, pocion de invisibilidad, pmtura de
camuflaje®, polvo de irrastreabilidad.

* Nuevo objeto magico descrito en la pagina 132.

Osgo general salteador: osgo Per 8; VD 10; humanoide
Mediano (trasgoide); DG 3d8+9 + 8d6+24; 77 pg; Inic +8; Vel
30; CA 25 (toque 15, desprevenido 21); ataque base +8; presa
+12; ataque cuerpo a cuerpo +15 (1d6+6/18-20, estoque +2) 0 a
distancia +13 (1d6+3/x3, arco corto compuesto +1); ataque completo
cuerpo a cuerpo +15/+10 (1d6+6/18-20, estoque +2) o a distancia
+13/+8 (1d6+3/x3, arco corto compuesto +1); AE: ataque furtivo
+4ds6; CE: indice de comandante 6, visién en la oscuridad 60/,
evasion, comandante sigiloso, encontrar trampas, percibir
trampas +2, esquiva asombrosa mejorada, esquiva asombrosa;
AL CE; TS Fort +7, Ref +14, Vol +3; Fue 18, Des 18, Con 16, Int
10, Sab 8, Car 10.

Habilidades y dotes: Equilibrio +6, Trepar +14, Esconderse +14,
Saltar +6, Escuchar +11, Moverse sigilosamente +18, Buscar +10,
Juego de manos +12, Avistar +11, Supervivencia -1 (rastrear +1),
Piruetas +12: Alerta, Iniciativa mﬂjnmr{n, Lidema’gﬂ, Solturacon
un arma (estoque).

Evasion (Ex): no sufre dafio si supera un TS de Reflejos.

Comandante sigiloso: los aliados en un radio de 30’ causan 1dé
puntos de dafio adicional a los enemigos a los que flanqueen.

Esquiva asombrosa mejorada (Ex): no puede ser flanqueado y
solamente puede sutrir ataques turtivos de un personaje con al
menos 12 niveles de Per.

Encontrar trampas (Ex): encontrar, desarmar o desactivar tram-
pas con CD 20 o trampas mayores y trampas magicas (consulta
la pagina 57 del Manual del jugador).

Esquiva asombrosa (Ex): retiene el bonificador de Destrezaa la
CA cuando esta desprevenido o cuando es el objetivo de un ene-
migo invisible (consulta la pagina 26 del Manual del jugador).

Pertenencias: camisote de mallas de mithril +1, rodela +1, anillo de
proteccion +1, capa de resistencia +1, estoque +2, arco corto compuesto +1
(bonificadora la Destreza +2), 20 flechas, 2 pociones para curar heridas
moderadas, pocion para curar heridas graves, pocion de invisibilidad,
pintura de camuflaje®, polvo de irrastreabilidad.

* Nuevo objeto magico descrito en la pagina 132.

Soldados hombres lagarto
Sargento Druida: hombre lagarto Drd 2; VD 3; humanoide
Mediano (reptiliano); DG 4d8+12; 33 pg; Inic +1; Vel 305 CA
19 (toque 11, desprevenido 18); ataque base +2; presa +3; ataque
cuerpoa cuerpo +3 (1d4+1, garra) o combate cuerpo a cuerpo +3
(1d4+1, mordisco) o cuerpo a cuerpo +4 (1d6+1/18-20, cimitarra
de gran calidad) o a distancia +4 (1d6+1, jabalina de gran cali-

dad); ataque completo cuerpo a cuerpo +3/+3 (1d4+1, 2 garras)
y combate cuerpo a cuerpo +1 (1d4+1, mordisco) o cuerpo a
cuerpo +4 (1d6+1/18-20, cimitarra de gran calidad) y combate
cuerpo a cuerpo +1 (1d4+1, mordisco) o a distancia +4 (1dé6+1,
jabalina de gran calidad); AE: conjuros; CE comandante de las
bestias, compafiero animal (cocodrilo), beneficios de compaiiero
animal, indice de comandante 2, contener la respiracion, sentido
de la naturaleza, compartir conjuros, empatia salvaje +1 (bestias
magicas —3), zancada forestal; AL N; TS Fort +6, Ref +4, Vol +5;
Fue 12, Des 13, Con 16, Int 10, Sab 15, Car 8.

Habilidades y dotes: Equilibrio +8, Concentracion +5, Trato con
animales +1, Sanar +4, Saltar +8, Avistar +3; Supervivencia +5,
Nadar +9; Ataque multiple, Rastrear,

Comandante de las bestias: los animales y bestias méagicas aliadas
con Inteligencia 1 0 mayor que se encuentren en un radio de 30’
obtienen un bonificador de moral +2 a sus tiros de salvacion.

Companiero animal (Ex): este Drd tiene un cocodrilo como
companero animal (cuyas caracteristicas y habilidades se deta-
llan mas adelante).

Beneficios de compariero animal (Ex): vinculo, compartir conjuros
(consulta la pagina 36 del Manual del jugador).

Contener la respiracion (Ex): este hombre lagarto puede con-
tener la respiracion durante 64 asaltos antes de arriesgarse a
ahogarse.

Zancada forestal (Ex): puede moverse por zonas naturales con
maleza a la velocidad normal sin sufrir dafios (consulta la pagina
36 del Manual del jugador).

Conjuros de druida preparados (2.° nivel de lanzador): 0: detectar
magia, curar heridas menores (2); llamarada (CD 12); 1.% calmar
animales (CD 13), enmarafiar (CD 13), colmillo magico.

Pertenencias: armadura de cuero de gran calidad, escudo ligero
de madera de gran calidad, cimitarra de gran calidad, 2 jabalinas
de gran calidad, varita para curar heridas leves.

Cocodrilo (compafiero animal): VD -; bestia magica Mediana;
DG 3d8+9; 22 pg; Inic +1; Vel 20, Nd 30’; CA 15 (toque 11,
desprevenido 14); ataque base +2; presa +6; ataque o ataque
completo cuerpo a cuerpo +6 (1d8+6, mordisco) o cuerpo a
cuerpo +6 (1d12+6, coletazo); espacio/alcance: 5/5; AE: agarrén
mejorado; CE trucos adicionales, contener la respiracion, vision
en la penumbra; AL N; TS Fort +6, Ref +4, Vol +2; Fue 19, Des
12, Con 17, Int 1, Sab 12, Car 2.

Habilidades y dotes: Esconderse +7, Escuchar +4, Avistar +4;
Nadar +12; Alerta, Soltura con una habilidad (Esconderse).

Trucos adicionales: un cocodrilo normal puede aprender tres
trucos (ataca, defiende, ven). Este compaiiero animal también
conoce el truco protege.

Contener la respiracion (Ex): el cocodrilo puede contener la
respiracion durante 68 asaltos antes de arriesgarse a ahogarse.

Agarron mejorado (Ex): para poder usar esta habilidad, el coco-
drilo tiene que impactar con su mordisco. Si gana en la prueba de
presa, el cocodrilo hace una presa a su oponente con las fauces
y lo sumerge en el agua con la intencién de ahogarlo.

Teniente barbaro: hombre lagarto Brb 3; VD 4; humanoide
Mediano (reptiliano); DG 2d8+6 + 3d12+9; 49 pg; Inic +1; Vel
40'; CA 16 (Des +1, natural +5) (toque 11, desprevenido 15);
ataque base +4; presa +8; ataque cuerpo a cuerpo +8 (1d4+4,
garra) o cuerpo a cuerpo +9 (1d10+7, gran clava +1) o a distancia




+5 (1d6+4, jabalina); ataque completo cuerpo a cuerpo +8/+8
(1d4+4, 2 garras) y combate cuerpo a cuerpo +6 (1d4+2, mordisco)
o cuerpo a cuerpo +9 (1d10+7, gran clava +1) y combate cuerpo
a cuerpo +6 (1d4+2, mordisco) o a distancia +5 (1d6+4, jabalina
de gran calidad); AE: furia 1/dia; CE indice de comandante 3,
movimiento ripido, contener la respiracién, comandante ligero,

percibir trampas +1, esquiva a sombrosa; AL N; TS Fort +6, Ref

+5, Vol +0; Fue 18, Des 12, Con 16, Int 11, Sab 8, Car 10.

Habilidades y dotes: Equilibrio +8, Trepar +8, Saltar +15, Escu-
char +3, Supervivencia +3, Nadar +12; Ataque multiple, Ataque
poderoso.

Furia (Ex): Fue +4, Con +4, salvacién de Voluntad +2 y pena-
lizador -2 a la CA durante 8 asaltos.

Contener la respiracion (Ex): este hombre lagarto puede con-
tener la respiracion durante 64 asaltos antes de arriesgarse a
ahogarse.

Comandante ligero: todos los aliados que empiecen su turno
en un radio de 30" del obtienen un bonificador de +5' a todos
sus movimientos. Este beneficio se considera un bonificador
de moral.

Esquiva asombrosa (Ex): retiene el bonificador de Destrezaala
CA cuando estd desprevenido o cuando es el objetivo de un ene-
migo invisible (consulta la pagina 26 del Manual del jugador).

Pertenencias: gran clava +1, 3 jabalinas.

Capitan barbaro: hombre lagarto Brb 6; VD 7; humanoide
Mediano (reptiliano); DG 2d8+6 + 6d12+18; 77 pg; Inic +1; Vel
40'; CA 16 (toque 11, desprevenido 15); ataque base +7; presa +12;
ataque cuerpoa cuerpo +12 (1d4+5, garra) o cuerpo a cuerpo +13
(1d10+8, gran clava +1) o a distancia +8 (1d6+5, jabalina); ataque
completo cuerpo a cuerpo +12/+12 (1d4+5, 2 garras) y combate
cuerpo a cuerpo +10 (1d4+2, mordisco) o cuerpo acuerpo +13/+8
(1d10+8, gran clava +1) y combate cuerpo a cuerpo +10 (1d4+2,
mordisco) o a distancia +8/+3 (1d6+5, jabalina de gran calidad);
AE: furia 2/dia; CE indice de comandante 4, movimiento rapido,
contener la respiracion, comandante ligero, percibir trampas
+2, esquiva asombrosa, esquiva asombrosa mejorada; AL CN;
TS Fort +8, Ref +6, Vol +1; Fue 21, Des 12, Con 16, Int 11, Sab
8, Car 10.

Habilidades y dotes: Equilibrio +8, Trepar +13, Saltar +16, Escu-
char +7, Supervivencia +7, Nadar +13; Ataque muiltiple, Ataque
poderoso, Hendedura.

Furia (Ex): Fue +4, Con +4, salvacion de Voluntad +2 y pena-
lizador -2 a la CA durante 8 asaltos.

Contener la respivacion (Ex): este hombre lagarto puede con-
tener la respiracion durante 64 asaltos antes de arriesgarse a
ahogarse.

Comandante ligero: todos los aliados que empiecen su turno
en un radio de 30’ del obtienen un bonificador de +5’ a todos
sus movimientos. Este beneficio se considera un bonificador
de moral.

Esquiva asombrosa mejorada (Ex): no puede ser flanqueado y
solamente puede sufrir ataques furtivos de un personaje con al
menos 10 niveles de Pcr.

Esquiva asombrosa (Ex): retiene el bonificador de Destrezaa la
CA cuando esta desprevenido o cuando es el objetivo de un ene-
migo invisible (consulta la pagina 26 del Manual del jugador).

Pertenencias: gran clava +1, guanteletes de fuerza de ogro, 3 jaba-
linas,

Soldados nigromanticos

Clérigo de Nerull teniente: humano Clr 5; VD §; humanoide
Mediano (humano); DG 5d8+10; 36 pg; Inic -1; Vel 20'; CA 20
(toque 10, desprevenido 20); ataque base +3; presa +4; ataque
o ataque cuerpo a cuerpo +5 (1d8+1, maza de armas de gran
calidad); AE: reprender muertos vivientes 8/dia (+3, 2d6+7,6.%),
conjuros; CE: indice de comandante 3, comandante nigroman-
tico; AL NE; TS Fort +6, Ref +0, Vol +7; Fue 12, Des 8, Con 14,
Int 10, Sab 16, Car 13,

Habilidades y dotes: Concentracion +10, Saber (religion) +5,
Saber (los Planos) +3, Conocimiento de conjuros +8; Expulsion
incrementada, Expulsion mejorada, Soltura con una escuela de
magia (nigromancia).

Comandante nigromantico: los aliados muertos vivientes con
Inteligencia 1 o mayor que haya en un radio de 30’ causan 1dé
puntos de dafio adicionales en combate cuerpo a cuerpo a las
criaturas vivas.

Conjuros de clérigo preparados (5.° nivel de lanzador): 0: curar
heridas menores (2), detectar magia (2), leer magia; 1.° perdicion (CD
14), causar miedoD (CD 15), curar heridas leves, arma magica, escudo
de la fe; 2.%: resistencia de oso” (CD 15), campanas funebresD (CD
16), explosion de sonido (CD 15), arma espiritualD; 3.°: reanimar
a los muertos”, disipar magia, civculo magico contra el bien,

D: conjuro de dominio. Dominios: Muerte (toque mortal 1/dia,
5d6 puntos de dafio), Mal (lanzar conjuros de curacién con nivel
de lanzador +1).

Pertenencias: armadura completa, escudo pesado de acero,
maza de armas de gran calidad, anillo de proteccion +1, 2 pociones
para curar heridas leves, pocion para curar heridas moderadas.

Clrérigo de Nerull coronel: humano Clr 9; VD 9; humanoide
Mediano (humano); DG 9d8+18; 57 pg; Inic —1; Vel 20; CA 23
(toque 10, desprevenido 23); ataque base +6; presa +7; ataque
cuerpo a cuerpo +8 (1d8+1, maza de armas de gran calidad);
ataque completo cuerpo a cuerpo +8/+3 (1d8+1, maza de armas
de gran calidad); AE: reprender muertos vivientes 8/dia (+3,
2d6+11, 10.%), conjuros; CE: indice de comandante 4, comandante
nigromantico; AL NE; TS Fort +8, Ref +2, Vol +10; Fue 12, Des
8, Con 14, Int 10, Sab 19, Car 13.

Habilidades y dotes: Concentracion +14, Saber (religién) +6,
Saber (los Planos) +6, Conocimiento de conjuros +12, Super-
vivencia +4 (planos Exteriores +6); Conjuros penetrantes;
Expulsién incrementada, Expulsién mejorada, Soltura con una
escuela de magia (nigromancia), Soltura mayor con una escuela
de magia (nigromancia).

Comandante nigromantico: los aliados muertos vivientes con
Inteligencia 1 o mayor en un radio de 30’ causan 1dé puntos de
dano adicionales en combate cuerpo a cuerpo a las criaturas
adicionales.

Conjuros de clérigo preparados (9.° nivel de lanzador): 0: curar
heridas menores (3), detectar magia (2), leer magia; 1.°: perdicion (CD
15), causar miedo” (CD 17), curar heridas leves, fatalidad (CD 17),
proteccion contra el bien, escudo de la fe; 2.° alinear arma, resistencia
de 0s0” (CD 15), campanas fiinebres” (CD 18), explosion de sonido
(CD 16),arma espiritual; 3.°: reanimar a los muertos, disipar maga,
purgar invisibilidad, civeulo magico contra el bien®, proteccion contra la
energia; 4. animar legion®, ancla dimensional, veneno (toque cuerpo
a cuerpo +7, CD 20), azote sacrilego” (CD 18); 5.%: descarga flamigera
(DC 19), rematar a los vivos (toque cuerpo a cuerpo +7, CD 21).

[5]
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D: conjuro de dominio. Dominios: Muerte (toque mortal 1/dia,
9d6 puntos de dafio), Mal (lanzar conjuros de curacién con nivel
de lanzador +1).

* Nuevo conjuro descrito en la pigina 125.

Pertenencias: armadura completa +2, escudo pesado de acero +1,
maza de armas de gran calidad, anillo de proteccion +1, presea de
Sabiduria +2.

Besarab Voivode: humano Pld 7/Gdn 4; VD 11; humanoide
Mediano (humano); DG 11d10+33; 98 pg; Inic +0; Vel 20, CA 23
(toque 11, desprevenido 23); ataque base +11; presa +14; ataque
cuerpo a cuerpo +17 (1d10+5/19-20 y veneno, espada bastarda
+2); ataque completo cuerpo a cuerpo +17/+12/+7 (1d10+5/19-20
y veneno, espada bastarda +2); AE: reprender muertos vivientes
(+2, 2d6+4, 2.%), castigar el bien 3/dia, ataque furtivo +2ds,
conjuros; CE: aura de desesperacion, aura maligna, indice de
comandante 6, bendicion oscura, detectar el bien, imposicion de
manos 14 puntos/dia, empleo de venenos, comandante tirano;
AL LE; TS Fort +14, Ref +5, Vol +7; Fue 16, Des 10, Con 16, Int
8, Sab 14, Car 14.

Habilidades y dotes: Concentracién +7, Diplomacia +4, Sanar
+7, Esconderse +0, Saber (religion) +1, Averiguar intenciones +8;
Hendedura, Competencia con arma exdtica (espada bastarda),
Romper arma mejorado, Ataque poderoso, Soltura con unarma
(espada bastarda).

Aura de desesperacion (Sb): los enemigos en un radio de 10'
sufren un penalizador 2 a sus TS.

Detectar el bien (Es): como el conjuro, a voluntad.

Comandante tirano: los aliados en un radio de 30" obtienen
un bonificador de moral +5 en sus pruebas de moral, pero en
caso de fallar la prueba pasaran a estar despavoridos automiti-
camente.

Conjuros de guardidn negro preparados (2.° nivel de lanzador): 1.%
corromper arma (2); 2: fuerza de toro, campanas fiinebres (CD 14).

Pertenencias: armadura completa +1, escudo pesado de acero +1,
espada bastarda +2, anillo de proteccion +1, amuleto de salud +4, 5
dosis de veneno de vibora negra, 3 dosis de veneno hoja mortal,
2 dosis de veneno de gusano purpura.

Pelarch, liche clérigo: liche Clr13; VD 9; muerto viviente
Mediano (humanoide agrandado); DG 13d12; 90 pg; Inic +0;
Vel 30 CA 29 (toque 11, desprevenido 29); ataque base +9;
presa +10; ataque cuerpo a cuerpo +10 (1d8+5 puntos de energia
negativa + paralisis); AE: toque hiriente (salvacion de Voluntad
CD 19 reduce el dafo a la mitad), aura de miedo (salvacién de
Voluntad CD 19 niega), reprender muertos vivientes 10/dia
(+5, 2d6+16, 13.%), conjuros; CE: resistencia a la expulsién
+4, RD 15/contundente y magico, visién en la oscuridad 60’,
inmune al frio, a la electricidad, al polimorfarse y a los efectos
enajenadores, RE 10 (fuego), rasgos de muerto viviente; AL
NE; TS Fort +8, Ref +4, Vol +15; Fue 13, Des 10, Con -, Int 14,
Sab 24, Car 16.

Habilidades y dotes: Concentracion +16, Diplomacia +12, Escon-
derse +2, Saber (arcano) +18, Saber (historia) +12, Saber (religion)
+11, Saber (los Planos) +7, Escuchar +15, Moverse sigilosamente
+2, Buscar +10, Averiguar intenciones +15, Conocimiento de
conjuros +18, Avistar +15, Supervivencia +7 (planos Exteriores
+9); Conjurar en combate, Fabricar objeto maravilloso, Expul-
sion incrementada, Forjar anillo, Soltura con una escuela de

magia (nigromancia), Soltura mayor con una escuela de magia
(nigromancia).

Conjuros de clérigo preparados (13, nivel de lanzador): 0: detectar
magia (2), orientacion divina (2), leer magia (2); 1.°: perdicién (CD
18), causar miedo” (CD 20), orden imperiosa (CD 18), comprension
idiomatica, fatalidad (CD 20), niebla de obscurecimiento, escudo de
la fe, convocar monstruo I; 2.°: alinear arma, campanas fiinebres”
(CD 21), profanar, inmovilizar persona (CD 19), estallar (CD 19),
explosion de sonido (CD 19), arma espiritual, convocar monsiruo
11; 3.% reanimar a los muertos, lanzar maldicion (CD 22), contagio
(CD 22), disipar magia, purgar invisibilidad, civculo magico contra
el bien”, proteccion contra la energia; 4.% animar legion®, exorcismo
(CD 21), aliado menor de los planos, veneno (toque cuerpo a cuerpo
+10, CD 23), recado, azote sacrilego” (CD 21); 5.°: disipar el bien,
descarga flamigera (DC 22), plaga de insectos, rematar a los vivos”
(toque cuerpo a cuerpo +10, CD 24), vision verdadera; 6.°: crear
muertos vivientes®, disipar magia mayor, danar (toque cuerpo a
cuerpo +10, CD 25), palabra de regreso; 7.° blasfemia® (CD 24),
destruccion (CD 26), rechazo (CD 24),

* Nuevo conjuro descrito en la pagina 125.

D: conjuro de dominio. Dominios: Muerte (toque mortal 1/dia,
9d6 puntos de dafio), Mal (lanzar conjuros de curacién con nivel
de lanzador +1).

Pertenencias: armadura completa +2, escudo pesado de acero +1,
anillo de proteccion +1, anillo menor de vesistencia a la energia (fuego),
perla de poder (conjuro de 1.7 nivel), perla de poder (conjuro de 2.°
nivel), perla de poder (conjuro de 3.” nivel), presea de Sabiduria +4.

Soldados orcos
Orco ingeniero: orco Ext 1; VD 1/2; humanoide Mediano
(orco); DG 1d6+3; 6 pg; Inic +0; Vel 20 CA 15 (toque 10, despre-
venido 15); ataque base +0; presa +1; ataque o ataque completo
cuerpoa cuerpo +1 (1d6+1, clava); CE: visién en la oscuridad 60',
sensibilidad a la luz; AL CE; TS Fort +0, Ref +0, Vol +2; Fue 13,
Des 10, Con 11, Int 10, Sab 11, Car 6.

Habilidades y dotes: Artesania (maquinas de guerra) +4,
Inutilizar mecanismo +4, Saber (arquitectura e ingenieria) +4,
Oficio (ingeniero de asedio) +4, Avistar +4, Uso de cuerdas +4;
Dureza.

Sensibilidad a la luz (Ex): los orcos bajo una luz brillante o
dentro del radio de accién del conjuro luz del dia quedan des-
lumbrados.

Pertenencias: cota de mallas, clava, herramientas.

Cabo orco: orco Brb 2; VD 2; humanoide Mediano (orco); DG
2d12+2; 20 pg; Inic +0; Vel 40; CA 13 (toque 10, desprevenido
13); ataque base +2; presa +5; ataque o ataque Cuerpo a cuerpo +6
(2d4+4/18-20, alfanjon de gran calidad) o a distancia +2 (1d6+3,
jabalina); AE: furia 1/dia; CE: indice de comandante 1, visién
en la oscuridad 60', movimiento ripido, sensibilidad a la luz,
esquiva asombrosa; AL CE; TS Fort +4, Ref +0, Vol -2; Fue 17,
Des 11, Con 12, Int 8, Sab 7, Car 6.

Habilidades y dotes: Saltar +12, Escuchar +3, Supervivencia +3;
Aguante.

Furia (Ex): Fue +4, Con +4, salvacion de Voluntad +2 y pena-
lizador —2 a la CA durante 6 asaltos.

Sensibilidad a la luz (Ex): los orcos bajo una luz brillante o
dentro del radio de accién del conjuro luz del dia quedan des-
lumbrados.




Esquiva asombrosa (Ex): retiene el bonificador de Destrezaala
CA cuando esta desprevenido o cuando es el objetivo de un ene-
migo invisible (consulta la pagina 26 del Manual del jugador).

Pertenencias: armadura de cuero tachonado de gran calidad,
alfanjon de gran calidad, 3 jabalinas, pocién para curar heridas
moderadas, pocion de fuerza de toro, aceite de afiladura.

Sargento orco: orco Brb 2; VD 2; humanoide Mediano (orco);
DG 2d12+4; 22 pg; Inic +1; Vel 30'; CA 16 (toque 11, desprevenido
15); ataque base +2; presa +6; ataque o ataque completo cuerpo
a cuerpo +7 (1d12+6/x3, gran hacha de gran calidad); AE: furia
2/dia; CE: indice de comandante 2, vision en la oscuridad 60,
movimiento ripido, sensibilidad a la luz, comandante sin miedo,
esquiva asombrosa; AL CE; TS Fort +5, Ref +1, Vol +0; Fue 19,
Des 13, Con 14, Int 8, Sab 10, Car 6.

Habilidades y dotes: Trepar +3, Saltar +6, Escuchar +4, Super-
vivencia +4; Ataque poderoso.

Furia (Ex): Fue +4, Con +4, salvacion de Voluntad +2 y pena-
lizador —2 a la CA durante 7 asaltos.

Sensibilidad a la luz (Ex): los orcos bajo una luz brillante o
dentro del radio de accién del conjuro luz del dia quedan des-
lumbrados.

Comandante sin miedo: los aliados en un radio de 30’ causan
1dé puntos de dafio adicionales en la proxima carga que realicen
durante este turno. Este beneficio se considera un bonificador
de moral.

Esquiva asombrosa (Ex): retiene el bonificador de Destreza
a la CA cuando estd desprevenido o cuando es el objetivo de
un enemigo invisible (consulta la pagina 26 del Manual del
jugador).

Pertenencias: coraza de gran calidad, gran hacha de gran
calidad, pocidn de fuerza de toro.

Teniente orco: orco Brb 4; VD 4; humanoide Mediano (orco);
DG 4d12+4; 35 pg; Inic +0; Vel 30'; CA 15 (toque 10, desprevenido
15); ataque base +4; presa +8; ataque o ataque completo cuerpoa
cuerpo +10 (2d4+6/18-20, alfanjon de gran calidad) o a distancia
+4 (1d6+4, jabalina); AE: furia 2/dia; CE: indice de comandante
3, visién en la oscuridad 60, sensibilidad a la luz, comandante
oportunista, percibir trampas +1, esquiva asombrosa; AL CE;
TS Fort +5, Ref +1, Vol —1; Fue 18, Des 11, Con 12, Int 8, Sab 7,
Care.

Habilidades y dotes: Saltar +7, Escuchar +4, Avistar +4, Super-
vivencia +4; Alerta, Soltura con un arma (alfanjén).

Furia (Ex): Fue +4, Con +4, salvacién de Voluntad +2 y pena-
lizador —2 a la CA durante 6 asaltos.

Sensibilidad a la luz (Ex): los orcos bajo una luz brillante o
dentro del radio de accién del conjuro luz del dia quedan des-
lumbrados.

Comandante oportunista: los aliados en un radio de 30’ causan
1dé6 puntos de dafio adicionales en los ataques de oportuni-
dad.

Esquiva asombrosa (Ex): retiene el bonificador de Destreza
a la CA cuando esta desprevenido o cuando es el objetivo de
un enemigo invisible (consulta la pagina 26 del Manual del
jugador).

Pertenencias: cota de malla de gran calidad, alfanjon de gran
calidad, 3 jabalinas, pocién para curar heridas graves, pocion de fuerza
de toro, pocion de aceleracion, aceite de afiladura.

Capitin orco: orco Brb 5; VD 5; humanoide Mediano (orco); DG
5d12+10; 48 pg; Inic +1; Vel 30'; CA 18 (toque 11, desprevenido
17); ataque base +5; presa +10; ataque o ataque completo cuerpo
acuerpo +11 (1d12+7/x3, gran hacha de gran calidad); AE: furia
2/dia; CE: indice de comandante 4, visién en la oscuridad 60',
movimiento ripido, esquiva asombrosa mejorada, sensibilidad
a la luz, comandante de orcos, percibir trampas +1, esquiva
asombrosa; AL CE; TS Fort +6, Ref +2, Vol +1; Fue 20, Des 13,
Con 14, Int 8, Sab 10, Car 6.

Habilidades y dotes: Trepar +6, Intimidar +3, Saltar +9, Escuchar
+4, Supervivencia +4; Hendedura, Ataque poderoso.

Furia (Ex): Fue +4, Con +4, salvacién de Voluntad +2 y pena-
lizador -2 a la CA durante 7 asaltos,

Esquiva asombrosa mejorada (Ex): no puede ser flanqueado y
solamente puede sufrir ataques furtivos de un personaje con al
menos 9 niveles de picaro.

Sensibilidad a la luz (Ex): los orcos bajo una luz brillante o
dentro del radio de accién del conjuro luz del dia quedan des-
lumbrados.

Comandante de orcos: los aliados orcos en un radio de 30'
causan 1dé puntos de dafio adicionales en los combates cuerpo
a cuerpo.

Esquiva asombrosa (Ex): retiene el bonificador de Destrezaa la
CA cuando esta desprevenido o cuando es el objetivo de un ene-
migo invisible (consulta la pagina 26 del Manual del jugador).

Pertenencias: coraza +1, amuleto de armadura natural +1,
gran hacha de gran calidad, pocion de fuerza de toro y pociin de
aguante.

Comandante orco: orco Brb 7; VD 7; humanoide Mediano
(orco); DG 7d12+14; 65 pg; Inic +6; Vel 30 CA 18 (toque 12, des-
prevenido 16); ataque base +7; presa +11; ataque cuerpo a cuerpo
+13 (2d4+7/18-20, alfanjon +1) o a distancia +10 (1dé6+4, jabalina
de gran calidad); ataque completo cuerpo a cuerpo +13/+8
(2d4+7/18-20, alfanjon +1) o a distancia +10/+5 (1d6+4, jabalina
de gran calidad); AE: furia 2/dia; CE: indice de comandante 5,
RD 1/-, visién en la oscuridad 60, movimiento ripido, esquiva
asombrosa mejorada, sensibilidad a la luz, comandante de orcos,
percibir trampas +2, esquiva asombrosa; AL CE; TS Fort +7, Ref
+4, Vol +2; Fue 19, Des 14, Con 14, Int 8, Sab 10, Car 6.

Habilidades y dotes: Saltar +8, Escuchar +7, Avistar +7, Supervi-
vencia +8; Iniciativa mejorada, Liderazgo, Soltura con un arma
(alfanjon).

Furia (Ex): Fue +4, Con +4, salvacion de Voluntad +2 y pena-
lizador —2 a la CA durante 7 asaltos.

Esquiva asombrosa mejorada (Ex): no puede ser flanqueado y
solamente puede sufrir ataques furtivos de un personaje con al
menos 11 niveles de picaro.

Sensibilidad a la luz (Ex): los orcos bajo una luz brillante o
dentro del radio de accién del conjuro luz del dia quedan des-
lumbrados.

Comandante de orcos: los aliados orcos en un radio de 30'
causan 1dé puntos de dafo adicionales en los combates cuerpo
a cuerpo.

Esquiva asombrosa (Ex): retiene el bonificador de Destrezaala
CA cuando esta desprevenido o cuando es el objetivo de un ene-
migo invisible (consulta la pagina 26 del Manual del jugador).

Pertenencias: cota de malla +1, alfanjon +1, 3 jabalinas de gran
calidad, pocidn para curar heridas leves, pocion para curar heridas




graves, pocion de fuerza de toro, pocion de aceleracion, aceite de afila-
dura,

Coronel orco: orco Brb 9; VD 9; humanoide Mediano (orco);
DG 9d12+18; 82 pg; Inic +6; Vel 30'; CA 20 (toque 12, despre-
venido 18); ataque base +9; presa +14; ataque cuerpo a cuerpo
+16 (2d4+8/18-20, alfanjon +1) o a distancia +12 (1d6+5, jabalina
de gran calidad); ataque completo cuerpo a cuerpo 16/+11
(2d4+8/18-20, alfanjon +1) o a distancia +12/+7 (1d6+5, jabalina
de gran calidad); AE: furia 3/dia; CE: indice de comandante 6,
RD 1/, vision en la oscuridad 60', esquiva asombrosa mejorada,
sensibilidad a la luz, comandante de orcos, percibir trampas +3,
esquiva asombrosa; AL CE; TS Fort +8, Ref +5, Vol +3; Fue 20,
Des 14, Con 14, Int 8, Sab 10, Car 6.

Habilidades y dotes: Saltar +13, Escuchar +12, Supervivencia
+12; Iniciativa mejorada, Liderazgo, Ataque poderoso, Soltura
con un arma (alfanjon).

Furia (Ex): Fue +4, Con +4, salvacién de Voluntad +2 y pena-
lizador —2 a la CA durante 7 asaltos.

Esquiva asombrosa mejorada (Ex): no puede ser flanqueado y
solamente puede sufrir ataques furtivos de un personaje con al
menos 13 niveles de picaro.

Sensibilidad a la luz (Ex): los orcos bajo una luz brillante o
dentro del radio de accién del conjuro luz del dia quedan des-
lumbrados.

Comandante de orcos: los aliados orcos en un radio de 30’
causan 1dé puntos de dafo adicionales en los combates cuerpo
a cuerpo,

Esquiva asombrosa (Ex): retiene el bonificador de Destrezaala
CA cuando esta desprevenido o cuando es el objetivo de un ene-
migo invisible (consulta la pigina 26 del Manual del jugador).
Pertenencias: cota de malla +2, amuleto de armadura natural +1,
alfanjon +1, 2 jabalinas de gran calidad, 2 pociones para curar heridas
leves, 2 pociones para curar heridas graves, pocion de fuerza de toro,
pocion de aceleracion, aceite de afiladura.

General orco: orco Brb 11; VD 11; humanoide Mediano
(orco); DG 11d12+22; 99 pg; Inic +6; Vel 30'; CA 21 (toque 13,
desprevenido 19), atayue base +11; presa +16; atague cuerpo «
cuerpo +19 (2d4+9/18-20, alfanjon +2) o a distancia +14 (1dé+5,
jabalina de gran calidad); ataque completo cuerpo a cuerpo
19/+14/+9 (2d4+9/18-20, alfanjon +2) o a distancia +14/+9/+4
(1d6+5, jabalina de gran calidad); AE: furia mayor 3/dia; CE:
indice de comandante 7, RD 2/-, visién en la oscuridad 60',
esquiva asombrosa mejorada, sensibilidad a la luz, comandante
de orcos, percibir trampas +3, esquiva asombrosa; AL CE; TS
Fort +10, Ref +6, Vol +4; Fue 21, Des 14, Con 14, Int 8, Sab 10,
Caré.

Habilidades y dotes: Saltar +16, Escuchar +14, Supervivencia
+14; Iniciativa mejorada, Liderazgo, Ataque poderoso, Soltura
con un arma (alfanjon).

Furia mayor (Ex): Fue +6, Con +6, salvacion de Voluntad +3 y
penalizador -2 a la CA durante 8 asaltos.

Esquiva asombrosa mejorada (Ex): no puede ser flanqueado y
solamente puede sufrir ataques furtivos de un personaje con al
menos 15 niveles de picaro.

Sensibilidad a la luz (Ex): los orcos bajo una luz brillante o
dentro del radio de accién del conjuro luz del dia quedan des-
lumbrados.

S

Comandante de orcos: los aliados orcos en un radio de 30'
causan 1dé puntos de dafio adicionales en los combates cuerpo
a cuerpo.

Esquiva asombrosa (Ex): retiene el bonificador de Destrezaa la
CA cuando esta desprevenido o cuando es el objetivo de un ene-
migo invisible (consulta la pigina 26 del Manual del jugador).

Pertenencias: armadura completa +2, amuleto de armadura
natural +1, anillo de proteccién +1, capa de resistencia +1, alfanjon
+2, 3 jabalinas de gran calidad, 2 pociones para curar heridas leves,
pocion para curar heridas graves, pocion de aceleracion, aceite de
afiladura.

APENDICE III:
— MONTURAS DE GUERRA

Las siguientes criaturas complementan a las que aparecen en el
Manual de monstruos.

BESTIA ESQUELETICA

Muerto viviente Grande

Dados de golpe: 8d12 (52 pg)

Iniciativa: +7

Velocidad: 50" (10 casillas)

CA: 14 (tamano -1, Destreza +3, natural +2), toque 12,
desprevenido 11

Ataque base/Presa: +4/+13

Ataque: cornada +8 cuerpo a cuerpo (1d8+5)

Ataque completo: cornada +8 cuerpo a cuerpo (1d8+5) y 2
pezunas +3 cuerpo a cuerpo (1d6+2)

Espacio/Alcance: 10/5’

Ataques especiales: carga poderosa

Cualidades especiales: RD 5/contundente, visién en la
oscuridad 60, inmunidad al frio, pasar sin dejar rastro,
rasgos de muerto viviente

Salvaciones: Fort +4, Ref +5, Vol +6

Caracteristicas: Fue 20, Des 16, Con —, Int 2, Sab 10, Car 1

Habilidades: Saltar +17, Escuchar +6, Avistar +5

Dotes: Correr, Gran fortaleza, Iniciativa mejorada

Entorno: cualquiera

Organizacion: cualquiera

Valor de desafio: 4

Tesoro: ninguno

Alineamiento: siempre neutral maligno

Grado de avance: 9-16 DG (Grande)

Ajuste de nivel: -

En zonas de la anatomia de esta criatura con apariencia de caballo,

los huesos quedan al descubierto; entre ellas, su craneo, del que salen

dos largos cuernos rectos.

Las bestias esqueléticas, creadas por un nigromante para un
ejército de muertos vivientes, tienen el cuerpo de caballo de
guerra grande con la cabeza esquelética de un oryx (un antilope
de las planicies que tiene dos cuernos largos y rectos).

No obstante, las bestias esqueléticas son mas que caballos
de guerra cornudos y animados. La poderosa magia utilizada
para crear estos corceles les permite conservar gran parte de las
habilidades que tenian en vida (velocidad, fuerza y conocimiento)
al tiempo que ganan la ferocidad de los muertos vivientes y la
habilidad sobrenatural para no dejar rastros tras de si.



Combate
Las bestias esqueléticas pueden luchar mientras van montadas
porun jinete pero, en este caso, el jinete no podra atacar a menos
que supere una prueba de Montar. Estas bestias empiezan la
mayoria de sus combates con una carga con la cabeza baja.

Un jinete inteligente evitara los combates cara a cara y se
servira de la gran velocidad de la bestia esquelética para mante-
nerse alejado del cuerpo a cuerpo y forzar a su enemigo a utilizar
armas de proyectiles (que son casi inservibles contra la bestia
esquelérica).

Carga poderosa (Ex): una bestia esquelética causa 4d6+10
puntos de dafio cuando impacta con un ataque tras una carga.

Pasar sin dejar rastro (Sb): una bestia esquelética puede
moverse por cualquier tipo de terreno sin dejar huellas ni olor.
Rastrear a una bestia esquelética es imposible a menos que se
haga por medios magicos.

Rasgos de muerto viviente: una bestia esquelética tiene
inmunidad a los venenos, a los efectos magicos de suefio, a
la parilisis, al aturdimiento, a la enfermedad, a los efectos de
muerte, a los conjuros y habilidades enajenadoras y a cualquier
efecto que requiera una salvacion de Fortaleza (a menos que
también funcione sobre objetos o sea inofensivo). Ademas, no
estd sujeta al dano adicional de los impactos criticos, al dafio
no letal, a los dafios a las caracteristicas, a la consuncion de
caracteristicas, a la fatiga, al agotamiento o a la consuncién de
energia o la muerte por dafio masivo. No puede ser revivida y
el conjuro resurreccion solamente funciona si ella quiere. Tiene
vision en la oscuridad hasta 60.

Habilidades: las bestias esqueléticas tienen un bonificador
racial +4 a sus pruebas para Saltar,

Carga transportable: una carga ligera para una bestia esque-
lética es de hasta 400 Ibs.; una mediana oscila entre las 401 y las
800 Ibs.; y una pesada entre las 801 y las 1.200 Ibs. Una bestia
esquelética puede arrastrar hasta 6.000 Ibs. de peso.

CORCEL DE LATON

Constructo Grande

Dados de golpe: 8d10+30 (74 pg)

Iniciativa: +0

Velocidad: 40' (12 casillas)

CA: 22 (tamano -1, Destreza +3, natural +10), toque 12,
desprevenido 19

Ataque base/Presa: +6/+16

Ataque: mordisco +11 cuerpo a cuerpo (1d8+6) o rayo ocular
toque a distancia +5 (8dé6 de fuego)®

Ataque completo: mordisco +11 cuerpo a cuerpo (1d8+6) y 2
pezunas combate cuerpo a cuerpo +6(1d6+43) y rayo ocular
toque a distancia +5 (8d6 de fuego)®

Espacio/Alcance: 107/5'

Ataques especiales: rayo ocular

Cualidades especiales: rasgos de constructo, RD 5/
adamantina, vision en la oscuridad 60, inmunidad a la
magia, vision en la penumbra

Salvaciones: Fort +2, Ref +2, Vol +2

Caracteristicas: Fue 23, Des 11, Con —, Int —, Sab 10, Car 1

Habilidades: -

Dotes: Correr®

Entorno: cualquiera

Organizacién: solitario o rebafio (4-9)

Valor de desafio: 8

Tesoro: ninguno

Alineamiento: siempre neutral

Grado de avance: 9-16 DG (Grande); 17-24 DG (Enorme)
Ajuste de nivel: -

# El rayo ocular solamente se puede utilizar una vez cada cuatro
asaltos.

Este automata ha sido esculpido en laton. Es la mitad de grande que
un caballo de guerra pesado y tiene la apariencia de una bella estatua
de un gran semental con ojos de rubi.

Este glem tiene un cuerpo equino hecho de laton.

Un corcel de laton tiene 6' de altura hasta la cruz y mide 10'
de la cabeza a la cola. Pesa 2.500 libras. Cada corcel de latén se
construye por separado y puede estar construido con la forma
de cualquier tipo de caballo. El corcel tiene su propia silla de
montar e incluso puede llegar a estar construido como si llevase
barda y tuviera una marca de ganaderia.

Combate
Los corceles de laton son excelentes monturas: graciasasu gran
cantidad de puntos de golpe y sus rasgos de constructo es muy
raro que lleguen a ser abatidos y dejen caer a su jinete. Pueden
luchar mientras van montados por un jinete pero, en este caso,
el jinete no podri atacar a menos que supere una prueba de
Montar.

El corcel utilizari el rayo ocular siempre que le sea posible
mientras muerde y cocea a los oponentes que se atrevan a trabarse
en combate cuerpo a cuerpo con él.

Rayo ocular (Sb): los ojos de rubi de un corcel de latén
pueden lanzar un rayo de fuego magico con un alcance de 100’
que causa 8dé puntos de dafio a un sélo objetivo. El rayo requiere
un ataque de toque a distancia. Solamente puede lanzarse un
rayo cada 4 asaltos. El corcel de latén puede disparar el rayo en
la misma asalto en la que ha realizado ataques fisicos.

Inmunidad a la magia (Ex): el corcel de latén es inmune
a los ataques migicos o aptitudes sortilegas que permitan RC.
Ademas, algunos conjuros y efectos funcionan de diferente
manera en esta criatura, tal y como se indica a continuacion.

Los ataques magicos que produzcan dafo por dcido (como
el de la flecha dcida de Melf) detienen al corcel de laton (como el
conjuro ralentizar) durante 1d3 asaltos.

Los conjuros nube brumosa, niebla de oscurecimiento o bruma
slida enmarafan al corcel de latén (como el conjuro enmaraiiar)
durante 1dé6 asaltos.

Un ataque magico que cause dafio por fuego deshace los
efectos de ralentizacién o enmarafiamiento que pueda sufrir el
corcel y le curari 1 punto de dafio por cada 3 puntos de dafo
que, de lo contrario, hubiera causado el ataque. Si la cantidad de
puntos curados hace que los puntos de golpe del corcel excedan
sus puntos de golpe originales, el exceso se considerarin puntos
de golpe temporales. Un corcel de latén no puede efectuar TS
contra los efectos del fuego.

Rasgos de constructo: un corcel de laton tiene inmunidad
a los venenos, a los efectos migicos de sueno, a la parilisis, al
aturdimiento, a la enfermedad, a los efectos de muerte, a los efec-
tos de la nigromancia, a los conjuros y habilidades enajenadoras
(hechizar, compulsion, fantasmas, pautas y efectos de la moral)




[56

y a cualquier efecto que requiera una salvacion de Fortaleza (a
menos que también funcione sobre objetos o sea inofensivo).
Ademas, no esta sujeto al dafo adicional de los impactos criticos,
al dafio no letal, a los dafios a las caracteristicas, a la consuncion
de caracteristicas, a la fatiga, al agotamiento o a la consuncién
de energia. No se le puede curar el dafio sufrido, pero podra ser
reparado.

Carga transportable: una carga ligera para un corcel de laton
es de hasta 600 lbs.; una mediana oscila entre las 601 y las 1.200
Ibs.; y una pesada entre las 1.201 y 1.800 lbs. Un corcel de latén
puede arrastrar hasta 9.000 lbs. de peso.

Construccion

El cuerpo de un corcel de latén esta esculpido a partir de 3,000
Ibs. de cobre y zinc y esmaltado con unos tintes y mezclas muy
raros que cuestan al menos 1.000 po. La creacién del cuerpo
requiere superar una prueba de Artesania (fabricacion de arma-
duras) con CD 12 o una de Artesania (armeria) con CD 12,

NP 8; Fabricar constructo, animar objetos, fuerza de toro, flecha
flamigera, geas/empeno, acelerar (el lanzador debe ser, al menos de
8.° nivel); Precio: 19.000 po; Coste: 10.000 po + 720 PX.

CUERVO ARCO IRIS

Bestia magica Enorme

Dados de golpe: 12d10+12 (90 pg)

Iniciativa: +6

Velocidad: 30’ (4 casillas), VI 90’ (buena)

CA: 17 (tamano -2, Destreza +2, natural +7), toque 10,
desprevenido 15

Ataque base/Presa; +12/+25

Ataque: garra +15 cuerpo a cuerpo (1d8+5)

Ataque completo: 2 garras +15 cuerpo a cuerpo (1d8+5) y 2
pico +10 combate cuerpo a cuerpo (2d6+2)

Espacio/Alcance: 15'/5'

Ataques especiales: rociada de color

Cualidades especiales: vision en la oscuridad 60', presencia
deslumbrante, visién en la penumbra, olfato

Salvaciomes: Fort +9, Ref +10, Vol +6

Caracteristicas: Fue 21, Des 15, Con 13, Int 10, Sab 14,
Car 17

Habilidades: Escuchar +11, Buscar +11, Avistar +16,
Supervivencia +10

Dotes: Alerta, Ataque en vuelo, Esquiva, Iniciativa mejorada,
Viraje brusco

Entorno: bosques templados

Organizacion: solitario o en pareja

Valor de desafio: 5

Tesoro: ninguno

Alineamiento: normalmente neutral

Grado de avance: 13-18 DG (Enorme); 19-24 DG
(Gargantuesco)

Ajuste de nivel: -

Cuando esta criatura extiende sus alas multicolores desde su negro
cuerpo, parece un arco iris en la medianoche.

No son muchos los que han visto un cuervo arco iris y han
vivido para contarlo; esa es la razon de que se supiera tan poco
de ellos hasta hace poco. Una vez entrenados, son excelentes

monturas y lo suficientemente resistentes y agresivos para
tiempos de guerra.

Los cuervos arco iris solamente pueden encontrarse en ancia-
nos bosques de secuoyas. Viven en enormes nidos construidos
en lo alto de las copas de estos arboles. Disfrutan de una vida
tan longeva como la de los elfos y solamente se emparejan una
vez en la vida (y vivirdn en solitario el resto de sus dias si ésta
muere). Su bello plumaje se desarrolla al tiempo que maduran;
se trata de un proceso en el que bandas de plumas multicolores
van sustituyendo en una muda paulatina a las plumas negras de
su juventud. Un cuervo arco iris maduro mide 18" del pico hasta
la cola y tiene una envergadura de alas de 34" Puede alcanzarun
peso de hasta 1.000 Ibs.

Los cuervos arco iris jévenes solamente pueden ser distingui-
dos de los cuervos normales por su tamano. Una cria de cuervo
arco iris mide aproximadamente el doble que un cuervo adulto
normal y crece hasta alcanzar un tamano 10 veces mayor que el
de un cuervo adulto normal antes de empezar a desarrollar su
plumaje multicolor. Es mucho mas sencillo capturar y entrenara
un cuervo arco iris joven que a uno adulto, por lo que son mucho
mas preciados. Para entrenar a un cuervo arco iris joven hay
que superar una prueba de Trato con animales CD 15. A pesar
de todo, capturar a un cuervo arco iris joven tampoco es tarea
facil, entre otras cosas, porque sus dos progenitores intentaran
protegerle. Nunca se ven dos cuervos arco iris juntos a menos
que sean pareja y estén en el nido o intentando defender a su
retono.

Combate
Combatir contra un cuervo arco iris es complicado, pues sus ene-
migos han de elegir entre quedar deslumbrados por su plumaje o
cerrar los ojos y luchar a ciegas. Estas inteligentes aves dan inicio
al combate con una rociada de color con la idea de neutralizara
uno 0 mas enemigos antes de trabarse en combate.

Presencia deslumbrante (Ex): mientras un cuervo arco iris
permanezca iluminado por una fuente de luz brillante, toda
criatura que lo mire resultard deslumbrada (salvacion Fortaleza
CD 19 niega). Cerrar los ojos protege de esta vision y, por tanto,
de quedar deslumbrado, pero otorga al cuervo arco iris una
ocultacién total con respecto a dicho individuo. Esta salvacion
esta basada en el Carisma.

Rociada de color (St): una vez por asalto, y como accion
gratuita, el cuervo arco iris puede lanzar una rociada de color
desde la punta de sus alas (salvacion Voluntad CD 14 niega).
Esta salvacion esti basada en el Carisma.

Habilidades: los cuervos arco iris tienen un bonificador
racial +4 a sus pruebas para Buscar y Avistar.

Como entrenar cuervos arco iris
Hay que entrenar a un cuervo arco iris antes de que pueda
ejercer de montura en los combates. Para poder entrenarlo, el
cuervo arco iris tendrd que tener una actitud amistosa hacia
su entrenador (algo que se puede conseguir superando una
prueba de Diplomacia). Entrenar a un cuervo arco iris amistoso
requiere seis semanas de trabajo y superar una prueba de Trato
con animales con CD 25. Para montar sobre un cuervo arco
iris se requiere una silla de montar exética. Los cuervos arco
iris pueden luchar mientras van montados por un jinete pero,




en este caso, el jinete no podra atacar a menos que supere una
prueba de Montar.

Carga transportable: una carga ligera para un cuervo arco
iris es de hasta 920 lbs.; una mediana oscila entre las 921 y las
1.840 lbs.; y una pesada entre las 1.841 y 2.760 Ibs. Un cuervo
arco iris no puede volar a toda velocidad si porta una carga mayor
que la ligera.

INMENSO CON COLMILLOS

Bestia magica Gargantuesca

Dados de golpe: 20d10+160 (270 pg)

Iniciativa: +0

Velocidad: 40’ (8 casillas)

CA: 21 (tamano —4, natural +15), toque 6, desprevenido 21

Ataque base/Presa: +20/+45

Ataque: cornada +24 cuerpo a cuerpo (3d8+18)*

Ataque completo: cornada +24 cuerpo a cuerpo (3d8+18)*y
mordisco +19 cuerpo a cuerpo (2d8+11)* y 2 golpetazos +19
cuerpo a cuerpo (2d6+11)"

Espacio/Alcance: 20/15'

Ataques especiales: presencia espantosa, pisotear 4d6+19

Cualidades especiales: RD 5/-, vision en la oscuridad 60,
vision en la penumbra, olfato

Salvaciones: Fort +22, Ref +12, Vol +9

Caracteristicas: Fue 37, Des 10, Con 27, Int 3, Sab 13,

Car 13

Habilidades: Escuchar +9, Avistar +9, Supervivencia +8

Dotes: Arrollar mejorado, Ataque natural mejorado (cornada),
Ataque poderoso, Correr, Fuerza de voluntad, Gran
fortaleza, Resistencia

Entorno: desiertos calidos

Organizacién: solitario o en pareja

Valor de desafio: 14

Tesoro: ninguno

Alineamiento: siempre neutral

Grado de avance: 21-30 DG (Gargantuesco)

Ajuste de nivel: -

*Ya estan incluidos los ajustes de la dote Ataque poderoso.

Cuando corre, esta temible criatura hace temblar la tierra bajo sus
patas, que son como pilares. De su boca salen cuato colmillos curvados,
ante un cuerpo del tamano de un gran drbol.

Se dice que los inmensos con cuernos vagan por el mundo desde
hace muchas eras y que siempre se han elevado por encima de las
bestias menores. Aunque se creia que habian desaparecido o que
nunca fueron mas que una leyenda, estas criaturas han vuelto
a ser vistas, en solitario o en pareja, sembrando la destruccién
en los campos de batalla.

La apariencia de estas criaturas es aterradora debido a sus
cuatro enormes colmillos curvados, tan largos como un drbol
y tan anchos como las patas de un elefante.

Se desconoce si losinmensos son parientes de enormes bestias
del pasado o si son algtin tipo de experimento magico. De unau
otra manera, se han visto gran cantidad de inmensos con colmi-
llos abandonando el desierto y llevando en sus lomos torreones
de guerra ocupados por toda una compafiia de guerreros.

Los inmensos con colmillos de hoy en dia tienen 20’ de altura,
miden 40' de la punta de los colmillos a la cola y pesan mas de
diez toneladas.

Combate
Un inmenso con colmillos carga directamente contra el enemigo
e intenta pisotear a cualquier criarura que se interponga en su
camino. Los pisoteos de estas criaturas son temibles.

Si se ve obligado a detenerse y combatir, un inmenso con
colmillos moveri su cabeza de uno a otro lado, por lo que
corneara a las criaturas que se encuentren en un radio de 15'de
cualquiera de sus cuatro colmillos al tiempo que pisotea a los
desafortunados que se encuentran bajo su cuerpo.

Un inmenso con colmillos puede combatir al tiempo que
transporta numerosos jinetes (normalmente subidos en una
torre de asedio dispuesta sobre su espalda). Sin embargo, para
controlar a esta bestia se necesitan al menos dos criaturas, cada
una de las cuales tendri que superar una prueba de Montar con
CD 15 (que se considerara una accién de asalto completo) para
controlarla,

Normalmente, un inmenso con colmillos ataca utilizando su
dote Ataque poderoso, con la que sufre un penalizador-5 en sus
tiradas de ataque y un bonificador +5 en sus tiradas de dafio.

Presencia espantosa (Sb): un inmenso con colmillos puede
inspirar terror a todos aquellos que se encuentren en un radio
de 30' cuando cargan o pisotean. Las criaturas afectadas tienen
que superar una salvaciéon de voluntad con CD 21 o quedarin
aturdidas y permanecerin en este estado durante 5d6 asaltos.
La CD de esta salvacion esta basada en el Carisma.

Pisotear (Ex): una salvacion de Reflejos CD 33 reduce el dafio
a la mitad. La CD de esta salvacion estd basada en la Fuerza.

Carga transportable: una carga ligera para un inmenso con
colmillos es de hasta 16.640 lbs.; una mediana oscila entre las
16.641 y las 33.280 Ibs.; y una pesada entre las 33.281 y las 49.920
Ibs. Un inmenso con colmillos puede arrastrar hasta 249.600 Ibs.
de peso.

MASTIN DE GUERRA

Animal Mediano

Dados de golpe: 3d8+30 (22 pg)

Iniciativa: +1

Velocidad: 40’ (8 casillas)

CA: 15 (Destreza +1, natural +4), toque 11, desprevenido 14

Ataque base/Presa: +2/+5

Ataque: mordisco +5 cuerpo a cuerpo (1d6+4)

Ataque completo: mordisco +5 cuerpo a cuerpo (1d6+4)

Espacio/Alcance: 5'/5'

Ataques especiales: derribo

Cualidades especiales: vision en la penumbra, olfato

Salvaciones: Fort +6, Ref +4, Vol +1

Caracteristicas: Fue 17, Des 13, Con 17, Int 2, Sab 12, Car ¢

Habilidades: Saltar +11, Escuchar +5, Avistar +5,
Supervivencia +2%, Nadar +4

Dotes: Alerta, Resistencia, Rastrear

Entorno: llanuras templadas

Organizacion: domesticado

Valor de desafio: 2

Tesoro: ninguno

Alineamiento: siempre neutral

Grado de avance: -

Ajuste de nivel: -

Este enorme perro mide casi 3' de altura hasta el hombro.




Los mastines de guerra sirven a los humanoides Pequenos
como montura de caballeria equivalente a los caballos de guerra
pesados. Estos grandes perros, que son robustos y muy fieros en
el campo de batalla, se crian como monturas de guerra. Aunque
no pueden galopar como un caballo, no se asustan durante la
batalla, son muy resistentes y pueden rastrear a enemigos a
millas de distancia.

Un mastin de guerra medio mide 3" hasta el hombro, mide §'
del hocico a la punta de la cola y pesa unas 200 lbs.

Combate
Los mastines de guerra son muy protectores con sus jinetes.
Morderan e intentaran derribar a todos los enemigos que les
ataquen tanto a ellos como a sus jinetes.

Derribo (Ex): los mastines de guerra que impacten con un
mordisco podrin intentar derribar a su enemigo (modificador
+3 a la prueba) como accién gratuita sin efectuar un ataque de
toque ni provocar ataques de oportunidad. Si el intento falla, el
oponente no podra intentar derribar al mastin de guerra.

Habilidades: los mastines de guerra tienen un bonificador
racial +4 a sus pruebas para Saltar.

* Los mastines de guerra tienen un bonificador racial +4 a sus
pruebas de Supervivencia cuando rastrean con su olfato.

Carga transportable: una carga ligera para un mastin de
guerra es de hasta 130 Ibs.; una mediana oscila entre las 131 y
las 260 lbs.; y una pesada entre las 261 y las 390 Ibs. Un mastin
de guerra puede arrastrar hasta 1.950 Ibs. de peso.

POLILLA LUNAR

Bestia magica Grande

Dados de golpe: 5d10 (27 pg)

Iniciativa: +2

Velocidad: 10’ (2 casillas), V1 40’ (regular)

CA: 13 (tamafio -1, Destreza +2, natural +2), toque 11,
desprevenido 11

Ataque base/Presa: +5/+12

Ataque: golpetazo +7 cuerpo a cuerpo (1d4+4)

Ataque completo: golpetazo +7 cuerpo a cuerpo (1d4+4)

Espacio/Alcance: 10/5'

Ataques especiales: polvo de sueiio

Cualidades especiales: vision en la oscuridad 60, vision en
la penumbra, invisibilidad natural, olfato, ver lo invisible

Salvaciones: Fort +4, Ref +6, Vol +5

Caracteristicas: Fue 16, Des 15, Con 10, Int 10, Sab 14,
Car 15

Habilidades: Esconderse +6% Escuchar +6, Moverse
sigilosamente +10, Avistar +10

Dotes: Flotar, Voluntad de hierro

Entorno: bosques templados

Organizacién: solitario, pareja o nube (4-7)

Valor de desafio: 4

Tesoro: ninguno

Alineamiento: normalmente, caético bueno

Grado de avance: 6-10 DG (Grande); 11-15 DG (Enorme)

Ajuste de nivel: -

La suave luz de la luna en lo alto muestra la presencia de una
enorme polilla, cuyas trémulas alas verdes estan marcadas con puntos
blancos.

Muchos piensan que la polilla lunar es un mito élfico. Son pocos
los mortales que han llegado a ver a esta bestia de fabula, puesto
que solamente es visible bajo la luz de la luna. Las polillas lunares
suelen ser utilizadas como montura voladora por los elfos, los
duendes y otros habitantes magicos del bosque.

Bajo la luz de la luna, esta preciosa criatura parece una polilla
gigante con temblorosas alas verdes y un rechoncho cuerpo
blanco. Las cuatro alas tienen puntos blancos y las traseras se
curvan con gracia hasta estrecharse y separarse del cuerpo como
si de largas colas se tratase. Las alas de delante miden 10' de punta
apuntay las de atris 15' (teniendo en cuenta el estrechamiento
con forma de cola). Una polilla lunar pesa 250 Ibs..

Combate
Las polillas lunares no son buenas combatientes, por lo que
confian en su invisibilidad natural y en el polvo de suefio para
evitar a los depredadores y cazar. Cuando se ven forzadas a
combatir, dardn golpetazos a su presa con las alas y utilizarin
el polvo de suefio para minimizar la amenaza.

Invisibilidad natural (Sb): una polilla lunar es invisible
excepto cuando recibe laluz directa de la luna. Esta habilidad es
constante, lo que permite a la polilla lunar permanecer invisible
incluso cuando ataca. Esta habilidad es inherente y no estd sujeta
al conjuro purgar invisibilidad.

Ver lo invisible (Sb): una polilla lunar puede ver cualquier
ser u objeto invisible o etéreo que se encuentre dentro de su
rango de vision como si fuese perfectamente visible.

Polvo de sueiio (Sb): una vez al dia, la polilla lunar puede
dejar caer, desde la parte de debajo de sus alas, un polvo que
induce sueno. Este polvillo impregna una zona de 20' de radio
y produce un suefio magico a 4 DG criaturas que se encuentren
en la zona (salvacion Voluntad CD 14 niega); por lo demis, sus
efectos son idénticos al conjuro suefio. La CD de la salvacion esta
basada en el Carisma.

Habilidades: las polillas lunares tienen un bonificador racial
+4 a sus pruebas para Moverse sigilosamente y Avistar.

* Las polillas lunares tienen un bonificador racial +4 a sus
pruebas para Esconderse durante la medianoche. Son invisibles
por naturaleza durante cualquier otra condicién luminica.

Como entrenar polillas lunares

Hay que entrenar a las polillas lunares antes de que puedan
ejercer de montura en los combates. Para poder entrenarla, la
polilla tendri que tener una actitud amistosa hacia su entre-
nador (algo que se puede conseguir superando una prueba de
Diplomacia). Entrenar a una polilla lunar amistosa requiere seis
semanas de trabajo y superar una prueba de Trato con animales
con CD 20. Para montar una polilla lunar se requiere unasilla
de montar exética. Las polillas lunares pueden luchar mientras
van montadas por un jinete pero, en este caso, el jinete no podri
atacar a menos que supere una prueba de Montar.

Carga transportable: una carga ligera para una polilla lunar
es de hasta 230 Ibs.; una mediana oscila entre las 231 y las 460
Ibs.; y una pesada entre las 461 y 690 lbs. Una polilla lunar
no puede volar a toda velocidad si porta una carga mayor que
ligera.
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i -Jﬁg&m se enfrentan en épicas batallas, los actos de unos cuantos héroes podrin inclinar la balanza de uno u |
otro lado, Sea en ¢l grueso de la batalla, sea en una misién secreta de extrema importancia, los valientes campeo-

* nes desempenan un papel del que se hace eco todo ¢l campo de batalla y que se recuerda a lo largo de los afios.

i_ _ Este suplemento para ¢l juego Dungeons & Dragons pone de manifiesto el papel fundamental que los personajes |
I~ llevan a cabo en mitad del campo de batalla. Héroes de guerra contiene reglas y opciones para crear o jugar aven-
turas en campos de batalla o en torno a ellos, sumerge a los jugadores en situaciones bélicas y les plantea retos en *!
medio de decisivas batallas de proporciones épicas.

Los Dungeon Masters necesitan ¢l Manual del fugador
y la Guia del Dungeon Master para usar este suplemento,
Lus mdmumu ¢l Manual del jugador para usar este suplemento.
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