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DRAGON EDITO

Este mes, en DEVIR nos
enorgullecemos en anunciar la
publicacion de Eserrow, el nuevo
escenario de campana disefiado
para Dunceons & DrAGons. De
hecho, junto con la revista que
tenéis en las manos debéis tener
también un exclusivo mapa del
continente central de Eberron,
Khorvaire. Podreis encontrar una
version ampliada de este mapa en
el propio escenario de campafa,
una exclusiva de la edicion espanola
del libro, ya que la edicion original
americana no lo incluia.

Vale la pena que antes de revisar
el contenido de este namero de
Dracon dediquemos unas lineas a
hablar de Eberron. En el afo 2001,
Wizards of the Coast anuncio su
intencion de crear un nuevo mundo
de campafia para D&D, y para

ello se decidid abrir un concurso

a todos aguellos interesados en
presentar sus propuestas. La

(inica restriccion es gue estas
presentaciones no podian superar
un folio de extension. La respuesta
fue realmente espectacular, ya que
al acabar el plazo de recepcion
habian llegado a las oficinas de
WotC mas de 11.000 propuestas.
Tras un largo periodo de escrutinio,
se eligieron 11 semifinalistas, a los
gque se les pidic que aumentaran
sus propuestas a diez paginas.

De nuevo se reunio el jurado

y se eligieron tres finalistas,

que tuvieron que redactar una
propuesta final de 100 paginas,

a cambio de cobrar una bonita
cantidad de dinero a cuenta. De los
tres finalistas se eligio finalmente

la propuesta de Keith Baker, €
inmediatamente se puso a todo

el departamento de disefio de
WizarDs ofF THE Coast a trabajar
con el nuevo autor, para definir la
nueva linea de juego, Eberron. La
apuesta de Wizards con Eberron
no se limita a la aparicion de un
nuevo escenario para las partidas
de rol, ya que ademas se lanzaran
novelas ambientadas en este
mundo, se crearan miniaturas de
los personajes mas relevantes,

y varios de los nuevos juegos de
ordenador de D&D tomaran Eberron
como base de operaciones, lo cual
es especialmente importante en
el caso del proyecto de juego €n
formato avatar. En definitiva, se
trata de un proyecto ambicioso y
sdlido y que por supuesto desde
esta casa apoyaremos en todo lo
que nos sea posible.

Pasando ya al contenido de

este numero, hemaos creido

que coincidiendo con el treinta
aniversario de la aparicion en
Estados Unidos de Dungeons &
Dragons, valia la pena hacer un
repaso a todos los mundos que han
aparecido traducidos al castellano
en los 20 afos que cumple la
publicacion del juego en nuestro
pais. Muchos de estos mundos va
no se publican ni en nuestro idioma
ni en inglés, pero todos ellos, a
buen seguro, provocaran agradables
recuerdos en nuestros lectores.

iUn saludo y hasta el proximo
numerao!

Xavi Garriga



- 2 o b o o

NOTICIAS Y NOVEDADES

 Este afio asistiremos a la reaparicion en castellano
de dos superclasicos del rol que en los USA acaban
de ser sometidos a un merecido lavado de cara con
nuevas ediciones: GURPS y Paranola. Mongoose
publishing (la editorial creadora de los libros de

d20 de la serie "La quintaesencia...”) es quien esta
detras de la nueva version de Paranoia, llamada
Paranoia XP, que aprovecha el trasfondo clasico del
juego (clones, comunistas, sociedades secretas, el
ordenador...), pero actualizéndolo y expandiendolo (se
anuncian incluso suplementos "serios”) Y en cuanto
al sistema de juego? Pues no, no va a ser d20. En el
caso de GURPS, |a renovacion es mas profunda, ya
que se ha revisado todo el reglamento, recurriendo
al formato de dos volimenes (uno para los jugadores
y otro para el director de juego) que ahora esta tan
de moda. Una edicion de lujo vy a todo color, a la que
sequiran la habitual linea de suplementos de distintas
ambientaciones, entre los que destacardn GURPS
Crenci-Ficcion v GURPS FANTASIA.

» Sin embargo, la auténtica "bomba” de Devir para
esta temporada otofio/invierno es la publicacion del
wargame LA GUERRA DEL ANILLO, LN juego-monstruo
cobre Ef sefior de los aniflos, compuesto por un
enorme tablero de la Tierra Media y mas de 200
miniaturas en plastico (elfos, enanaos, orcos, de
todo...). LA GUERRA DEL ANILLO permitira simular todas
las vicisitudes de la famosa trilogia de Tolkien, tanto
en lo que concierne a la companfia del anillc como
desde un punto de vista puramente militar. La sortija
mas cadiciada de la fantasia épica tiene por fin un
juego de estrategia que esta a su altura.

e Entre las novedades de WotC para celebrar el

30 aniversario de D&D, una de las mas llamativas

(o patilleras, segin se mire) es una edicion de
coleccionista del ManuaL peL JuGcapor, encuadernada
en cuero, con un papel interior de maxima calidad y
cubiertas exclusivas (pero con idéntico contenido que
el ManuaL peL Jucapor corriente y moliente, incluidas
las erratas). Otro de los productos conmemorativos
maés esperados es la edicion de un espectacular

libro fotografico que glosara los 30 afios de vida del
"mejor juego de rol de la historia”, analizando su
evolucién mediante articulos escritos por la mayoria de
disefiadores que han colaborado escribiendo material
para D&D a lo largo de estas tres ultimas décadas.

« Ante el éxito de la linea de figuras prepintadas
DE&D mMINIATURES, Wizards esta acelerando el ritmo
de aparicién de las ampliaciones. La ultima en
aparecer, llamada ABERRATIONS, €s |a segunda (tras
GianTs oF Lecenp) en incluir miniaturas de tamano
enorme, y se centra sobre todo en monstruos del
tipo “aberracion”, coma el horror ganchudo o el
destrachan.
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DRAGON INFO

por El Yefi

EN LA PROXIMA DRAGON...

El proximo ndmero

de |a revista DRAGON

(diciembre/enero)

estara principalmente

dedicado a un

completo dossier

de articulos sobre

el apasionante

mundo de los espias

y las operaciones

encubiertas. Una

tematica gue, por

raro gue pueda

parecer, tiene

un monton de

posibilidades de juego

en D&D: arquetipos y

clases de perscnaje,

equipo y armas especiales, conjuros, etc. Ademas

de un articulo en profundidad sobre como integrar

todo este material en una campana de DUNGEONS &

Dracons sin gue la cosa rechine. Se trata de un nuevo
e interesante enfogue
para el juego.
Otro de los articulos
estrelia de nuestro
préximo numero estara
dedicado a las armas
de fuego en D&D. Se
trata de una expansion
sobre la informacion
al respecto que ya
figura en |2 GUIA DEL
DunGeON MASTER, €
incluira (entre otras

calidades) una tabla ampliada de armas de fuego y

sus efectos, reglas especiales de recarga, dano extra

y pifias al disparar, y una lista de equipo especializado

gue deberia estar al alcance de todo pistolero que se

precie.

Por si fuera pocao,

podréis disfrutar del

primer articulo sobre

el juego de miniaturas

de D&D, una seccion

que deberia haber

debutado en este

numero de DRAGON,

pero que finaimente se

ha quedado fuera por falta de espacio, debido a las

celebraciones y los articulos especiales por nuestro

primer anjversario.

En resumen, y como decimos siempre... todo eso y
mucho mas, en la proxima DRAGON.
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ste mes, reflexionaremos aqui

sobre algunos misterios magicos

del DE&D, que generan dudas en
muchos jugadores. Todas las referencias
a paginas son de las versiones 3.5 de
los libros de reglas de D&tD.

Las estadisticas para golem del Manuas
pE Monstruos dicen que fienen
mmunidad magica, lo que supuestamente
les permite resistir la mayoria de
efecros magicos y sobrenaturales,
excepiuando los especificos que
aparecen en la descripcion de cada
gélem (la mayoria de éstos los curan,
ralentizan o danan). éPuedes lanzar
conjuros beneficiosos sobre un gélem?
Por ejemplo, é¢puedes hacerle invisible,
teleportario, o lanzar oscuridad sobre
él? &Y qué pasa con volar o inverfir
gravedad? O sea, si no se intenta
causar dafio o alterar drasticamente

al golem (como con un polimor{ar),
¢funcionara el conjuro? Claramente,

si lanzas oscuridad sobre ti mismo y

el galem te afaca, no podra verfe una
vez que entre en el drea de oscuridad,
pero, ¢puedes lanzar el conjuro sobre
el propio gélem? ¢Puede un gélem usar
un objeto méagico, como un anillo de
mvisibilidad?

Comeo consta en la descripcion de
cada golem, los gélem resisten cualquier
conjuro o apfifud sortilega que permita
RC. En la mayoria de casos, puedes
saber si un conjuro o aptitud sortilega
funcionan en un gélam mirando su
descripcion de RC. Echemos un vistazo
a los efectos que mencionas:

Invisibilidad: no puedes hacer invisible
a un golem con ninguna version del
conjuro invisibilidad (todos tienen
entradas de RC de "si”). Esta inmunidad
no implica que el golem tenga ninguna
aptitud especial para ver o detectar a
criaturas u objefos invisibles.

Teleportar: |la anotacion de RC para
las diversas versiones de feleporfar es

por Skip Williams @ Traducido por Nicolas Tamargo

“no”, al menos para criaturas. Fijate en
que cuando usas el conjuro teleportar
fe feleporfas a ti y a ofras criaturas
que lo deseen. A no ser que puedas
dominar al gélem (y no es probable, a
no ser que seas el creador), es dificil
que éste quiera acompanarte, y por
ranto puede infenfar resisfirse con

un TS.

Oscuridad: no puedes lanzar este
conjuro sobre ti mismo, sobre un
golem, ni sobre cualquier otra criatura;
solo en un objeto (lee la descripcion del
conjuro). Los gdlem no tienen ninguna
aptitud especial para ver a iravés de
oscuridad (y la entrada de RC es "no”).
El conjuro silencio es un ejemplo mejor
de como funciona la inmunidad magica
de un gélem (y la RC en general).
Puedes lanzarlo en una criatura, y en
ese caso se aplica su RC. Un conjuro
de silencio talla automaticamente si
infentas lanzarlo sobre un golem. Una
vez que el conjuro estd funcionando,
el silencio reina por toda la emanacion
que crea. Si el golem se infroduce
en esfa area, no puede oir, ni hacer
ningun ruido.

Volar: no puedes usar un conjuro de
volar para hacer volar a un golem (la
entrada de la RC es "si’).

Invertir gravedad: la entrada de la
RC de este sortilegio es "'no”, asi que
afecta a un golem igual que a los demas
chjetos y criaturas.

Hay que remarcar que un gélem no
puede bajar su inmunidad magica para
recibir un conjuro inofensivo, perc que
su inmunidad no se extiende a la magia
gue éste lanza sobre si mismo (tampoco
la RC se aplica en estos casos). Un
golem puede usar cualquier objeto
magico gue funcione confinuamente o
se active por uso (siempre y cuando
quien domine al golem esté cerca para
colocar el objero u ordenar a la criatura
que lo coja). Al no tener mente, los

golem no pueden usar cbjetos activados
por palabra de mando, desencadenanie
de conjuro o finalizacion de conjuro.
¢Puede un conjuro de disipar magia
disipar un fenrdculos negros de Evard?
La descripcion del conjure dice que los
tentaculos son inmunes a todo tipo de
dafio, pero ¢se considera un disipar
magia como “dafio”? Si disipar magia
funciona contra los tentaculos, idisipa
un tentédculo o todos? éUn conjura de
desintegrar destruye tenticulos del
mado en el que desfruye los diversos
conjuros de mano de Bigby?

No puedes danar los tentaculos ni
siquiera con un desinfegrar. En cambio,
puedes disiparlos del mismo modo en
que se disipan ofros conjuros que llenen
un area. Si el disipar magia tiene exito,
todos los tentaculos desaparecen.

¢Como atacan exactamente los
tentaculos de un conjuro de fenficulos
negros de Evard ? Por ejemplo,
¢pueden fallar al atacar a oponentes
invisibles? £Y como se decide donde
aparece cada tenticulo? {Puede
aparecer mas de uno en el mismo
cuadrado de 57

Este conjuro crea un campo de
numerosos tentaculos en una expansion
de 20" de radio. Los tentaculos surgen
de todas las superficies dentro del area
de efecto. El conjuro funciona mas o
menos como uno de enmaranar, solo
que puede hacer dafo contundente.
LUsa una prueba enfrenfada de presa
en vez de un TS para determinar si las
criaturas que haya dentro del area son
afectadas. Cualquier criafura dentro de
este area puede ser apresada, como
indica la descripcion del conjuro. El
conjuro no efectta un ataque de foque
previo como ocurre en los intentos de
presa normales, asi que no puede fallar
aungue una criatura esté oculta o sea
invisible. No puede apresar criaturas
incorporeas, y cualguier criatura que
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==== usando infermitencia tiene un 50%
-= posibilidades de evitar ser apresada.
Como indicamos antes, el conjuro
r=a un campo de numerosos tentaculos
222 llenan la expansion, y no hace falta
s=rerminar doénde esta cada tentaculo.

& usar un basfon, usas tus propias
2otes y puntfuaciones de caracteristica
para determinar la CD de las salvaciones
sonfra los conjuros lanzados desde
& vy puedes usar fu propio nivel de
anzador si es mayor que el del baston.
Significa esto que puedes aplicar
dJotes mefamagicas gue conozcas a los
sonjuros que lanzas desde un basion?
No puedes aplicar dotes metamagicas
= los conjuros gue lanzas desde un
sbieto disparador de conjuro (varifa
= bastén) o de finalizacién de conjuro
pergamino). Como dice el fexto
mroductorio de bastones de la pagina
243 de la Guia pee DUNGEON MASTER,
=us puntuaciones de caracteristica y
“o7es relevantes determinan la CD de
salvacion de cualquier conjuro que
znces desde un bastén. Para los libros
sasicos de DOID, las “dotes relevantes”
zon Soltura con una escuela de magia
v Soltura mayor con una escuela de
magia. Estas se aplican a los conjuros
Jue lanzas desde un baston, siempre que
s=2n de la escuela afectada por dichas
Jotes. También, como indica la pagina
243, las dotes Conjuros penefrantes y
Conjuros penefrantes mayores se aplican
= los conjuros lanzados desde un baston.

Siguiendo con la pregunta anterior,
supongamos gue eres un archimago.
cPuedes usar los grandes arcanos del
archimago, como maesfria en elementos
2 maesfria en modelado, con los
zonjuros de un baston?

El unico gran arcano que funciona en
os conjuros lanzados desde un baston
=< poder de conjuro, que incrementa el
nivel de lanzador del archimago.

£l conjuro danar inflige 10 puntos de
dafio por nivel de lanzador (hasta un
maximo de 150 puntos en el nivel 15) y
no puede dejar los puntos de golpe del
abjetivo por debajo de 1. Si la criatura
obietivo pasa un TS, el dafio se reduce
2 la mitad, y sigue sin poder dejar los
punfos de golpe por debajo de 1. ¢Qué
scurre cuando el conjuro inflige 50 o

mas puntos de dafio al objetivo (como
podria ocurrir con cualquier criafura
con 51 pg 0 mas)? éSe aplica la regla de
muertfe por dafio masivo? ¢Queé pasa si
tengo no punfos de golpe y un lanzador
de nivel 11 me lanza danar? Sufriré 109
puntos de dafio si fallo la salvacion, o 55
si la paso. En cualquier caso, tendré que
pasar una salvacion de Fortaleza de CD
15 para evitar morir por dafo masivo,
éno es asi? Si a mi criado contratado,
que fiene 49 puntos de golpe, le golpea
el mismo conjuro, puede sufrir 48 o 24
puntos de dano. En cualquier caso, no
estara sujeto al dafio masivo. ¢Es eso
correcfo?

Técnicamente, es correcto. Si sufTes 50
puntos de dafio 0 mas de una vez, estas
sujeto a la regla de muerte por dafio masivo
(pagina 145 del MANUAL DEL JUGADOR). No
importa cual sea la fuente del dano.

En el caso del conjuro de danar, la
regla de muerte por dano masivo crea
una situacién mas bien absurda, ya
que cuando alcanzas los 51 punfos de
golpe pasas a ser vulnerable a la muerte
instantanea mientras que oiras criaturas
inferiores (con menos puntos de golpe)
no lo son. Si esta situacion fe molesta,
prueba una de esfas reglas caseras:

Sin muerte instanfanea por conjuros
de danar: la regla de muerte por dano
masivo no se aplica al dafio infligido por
un conjuro de danar.

Muerte instantanea por conjuros
de danar expandida: cuando falles fu
salvacion contra un conjuro de dariar,
debes hacer un TS de Fortaleza de CD
15 0 morir, sin que importe el dafno que
te haga. Si tu salvacién conira danar
fiene éxito, tienes gue hacer la salvacion
o morir sélo si el conjuro fe inflige mas
de 50 puntos de dafo.

La primera regla oficiosa deberia
ser mas sencilla de usar y recordar, y
sigue mejor la idea del conjuro darar. La
segunda, sin embargo, se ajusta mejor a
la regla de muerte por dano masivo.

¢Tienes que pagar el coste de 5,000 PX
de un conjuro de deseo cada vez que lo
lances, o sélo cuando dupligues conjuros
con un coste en PX? ¢Qué pasa con
deseo limitado? Supongamos que usas
la funcién “deshacer una desgracia” del
conjuro de deseo, o cualquier ofra de
las funciones listadas bajo el conjuro.
¢Tiene eso coste en PX?

Siempre que lanzas un conjuro
de deseo, pagas al menos 5,000 PX.
Puedes necesitar pagar mas si lo usas
para duplicar un conjuro con un cosfe
de PX mayor, o para crear una criafura
0 mejorar un objeto magico, como
consta en la descripcion del conjuro.

La lista de efectos de la descripcion
del conjuro deseo (que incluye la funcion
“deshacer una desgracia”) muestra el
tipo de resultado que puedes conseguir
con el conjuro sin grandes riesgos. Si
usas una de estas funciones tienes que
pagar el coste en PX del conjuro, pero el
deseo funciona segin lo que has pedido.
Si intentas conseguir algo que fu DM
considera mas poderoso o dificil que
lo que aparece en la lista, fe arriesgas
a que el conjuro tenga consecuencias
imprevistas, como indica su descripcion.
Como el DM tiene libertad abscluta para
ingeniar esas consecuencias, merece la
pena ajustarse a los limites que indica la
descripcion del conjuro.

Cuando lanzas un conjuro de geseo
limitado el coste minimo es de 300 PX,
aunque puede ser mayor, como indica la
descripcion del conjuro.

= Bz

Para activar un objefo de finalizacion
de conjuro o desencadenante de
conjuro, el conjuro del objeto debe estar
en fu lista de conjuros de clase. ¢Como
se fratan los conjuros de dominio de los
clérigos? La mayoria de deidades fienen
fres o cuairo dominios, pero un clérigo
solo elige dos. A la hora de activar
estos objefos, éen la lista de conjuros
de clase del clérigo estan los conjuros
de los dominios que ha elegido, o fodos
los conjuros de dominios asociados a
la deidad? ¢Y qué conjuros estan en la
lista de clase de un mago especialisia?
¢Permanecen todos los conjuros de
mago en la lista de clase del mago,
incluso si tiene escuelas prohibidas?

Si eres un clérigo, los conjuros de los
dominios que has seleccionado forman
parte de tu lista de conjuros de clase.
Los conjuros de dominios que podrias
haber seleccionado pero no elegiste, no
son parte de ella (a no ser que los logres
anadir de ofro modo, como consiguiendo
ofro dominio o afiadiendo ofra clase).

Si eres un mago especialista, los
conjuros de las escuelas prohibidas no

forman parte de tu lista de conjuros de
clase. ©
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® Te sientes frustrado porque, como
¢jugadnr, no has podido encontrar
una partida en la zona en la que
vives? Quizés anfes tuvieras un grupo
de jusgo, pero te mudaste (o lo hicieron
fus amigos); quizas vives en un lugar
donde el rol no es popular o no has
encontrado al grupo apropiade, O quizas
te ves forzado a jugar a un jusgo que
no te enfusiasma demasiado pero es
el (inico que has podido encontrar. Si
cualguiera de los ejemplos anteriores
describe tu situacién, ino desesperes!
iDeja que Internet e rescafe!

Si eres un Dungeon Mastfer en busca
de jugadores o informacién sobre reglas
o incluso material desarrollado por otres
DMs, Internet también puede ser una
de tus mayores ventajas. Enconiraras
muchos grupos de discusién donde
puedes pregunfar a otros DMs cosas
sobre el espiritu o la aplicacion de
ciertas reglas o puedes compartir fus
nuevas ideas con ofros jugadores.
Puedes incluso intercambiar historias
divertidas sobre jugadores o escenarios,
v, si quieres algunas ideas nuevas para
una aventura (o mcluso una campana
completal, Internet es en definitiva el
lugar al gue acudir.

Internet esta cambiando el panorama
de los JdR: jugadores y DMs de todo el
mundo parficipan juntos en campafias en
curso (no alrededor de una mesa, sino
frente a sus ordenadores); no importa
que vivan en lugares toralmente distintos
{quizas incluso en paises diferentes),
pueden conectarse mediante Interner
para dedicarse a su pasatiempo favorito.
Esto significa que ya no es necesario
gue vivas cerca de un gran namero
de ofros jugadores para encontrar un
buen juego; de hecho, ni siquiera tienes
que salir de casa. Si estas dispuesto
a investigar un poguito, casi con foda
seguridad puedes enconfrar un juego
que sea perfecto para tus preferencias,
personalidad y horario.
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DRAGON CAPSULAS

JUGANDO EN LiNEA___

por Michael Blake ® Traducido por Ana Isabel Lopez

EMPEZANDO

Vale, asi que quiero enconfrar un
jueco en linea (NdT oniine). ¢Qué es fo
primero que fengo que hacer?

Hardware

Para empezar, necesifas un equipo
basico: un ordenador y algin tipo de
conexién a Internet. La mayoria de

los videojuegos en linea de hoy en dia
requieren un PC sUper rapido y un
gran ancho de banda de conexion a
Internet, pero para jugar a rol en linea
te bastara con un ordenador mas viejo
y un modem normal y corriente. Si no
fienes acceso a Infernet desde casa,
probablemente puedas conseguirlo en
una biblioteca, las salas de informarica
de la escuela o los cibercafés.

Software

A continuacién, necesitas algunos
programas. Lo mejor de todo es que la
mayoria de los necesarios son o bien
gratuitos o a un precio insignificante y
si estos no fe viene ya incluido en el PC,
probablemente puedas descargarielos
(NdT: download) desde casa.

Antes de nada, te hace falra rener un
navegador. Los dos mas populares para
Windows son Internet Explorer 6.0 y
Netscape Communicator, ambos también
disponibles para Macintosh, y ademas
existen ofros navegadores.

Deberias asegurarte de tener algin
tipo de programa de correo electronico
(NdT: email), como Qutlook Express, para
enviar y recibir mensajes electronicos,
aungue puedes utilizar tu navegador si
lo prefieres. Con un navegador y un
programa de correo electronico puedes
enconirar juggos y comunicarte con
jugadores y DMs al nivel mas basico.

Podrias incluso hacerte con un
programa de mensaijeria instantanea
(NdT: instant messaging-IM) (MI) para
“chatear” con ofra gente en Infernet
en tiempo real. Utilizar Mis es como

pasar notas de uno a ofro en |a mesa
de juego; nadie puede verlas excepfo 10
y la persona con la que estas hablando.
Los Ml son muy Gtiles para crear juegos
y dirigir el flujo de la informacién deniro
del juego; de hecho, cierfos tipos de
juegos en linea los requieren. Estos
programas te permiten ver cuando
otros jugadores de tu grupo (o incluso
tu familia) estan conectados, par lo

que puedes iniciar conversaciones con
ellos (con su permiso, por supuesto).

De nuevo las buenas noticias son gue
muchos programas Ml son gratuitos.
Alsunos de los mas populares son
Microsoft Instant Messenger (incluido en
el Windows), Yahoo Instant Messenger €
ICQ (de America Online).

Los programas de chat son primos
hermanos de los de Ml: funcionan de
manera similar, excepto que puedes
“chatear” con otra gente solo cuando
entras en el mismo “espacio” en el
mundo virtual {a menudo llamado canal
de conversacion (NdT: chat room) o
simplemente canal). El mas popular de
estos programas es miRC, que quizas
es un poco mas dificil de utilizar que
la mayoria de los programas Ml, pero
es muy estable y popular. Algunos
programas de chat (como el que usan
en la pagina web de Wizards of de
Coast) 18 permiten incluso hacer tiradas
de dados virtuales para que los ofros
jugadores y el DM vean el resultado.

ENCONTRANDO UN JUEGO

Viale, esroy conectado. ¢ Y, ahora?

Una vez ya tienes el hardware vy los
programas necesarios y lo has manejado
lo suficiente para tener una idea de como
funciona, iya es hora de buscar un juego!
Primero, decide qué formato de juggo en
linea quieres; las dos elecciones basicas
son el chat en vivo (NdT: live chat) y
el juego mediante mensajes de correo
elecrrénico (NdT: play-by-post).
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Un juegdo de chat en vivo es uno en
= que 10, los ofros jugadores y el DM
acordais “encontraros” en linea, ya sea
=n un canal de conversacion o mediante
un programa de mensajeria instantanea.
=l mensaje que escribes en la pantalla
=s visible para todos los parficipantes,
zual que los comentarios que haces en
soz alta en un juego “cara a cara” y
Jue pueden ser escuchados por todos
os participantes en la mesa. Este tipo
2= juego tiene lugar en “tiempo real’; es
decir, que todo el mundo debe estar en
nea al mismo tiempo y gue todos los
partficipantes pueden ver y responder a
s mensajes de los demas de inmediaro.

En un juego mediante mensajes,
=nvias las acciones de fu personaje al
resto del grupo, ya sea mediante correo
=lecironico o algin fablero de anuncios
=ecirénico de algan fipo. Estos juegos
=enden a llevar mas tiempo, ya que las
respuestas no son inmediatas, pero,
sor ofro lado, no requieren que fodo el
—undo mantenga un horario rigido.

Una vez te decidas, echa una
a=ada a varias paginas web que estan
d=dicadas especificamenfe a conectar
OMs con jugadores, o ve a Yahoo y
mira en “grupos’ (basicamente grupos
=n linea) dedicados a D&tD y otros
u=g0s; probablemente encontraras
srupos que juegan con la version de
as reglas que 1u prefieres. (incluso hay
=rupos que juegan con las antiguas
reslas basicas de D&D y con el
Chainmail original).

Anunciar tu disponibilidad en grupos
s discusion (NdT: newsgroups) puede
s=r también muy efectivo. Mira la barra
zteral ‘Donde encontrar jugadores
v DMs’ para una lista de grupos de
notficias a los que puedes acceder a
Tavés de tu navegador o programa de
—orreo electronico.

Se busca DM

Si eres un jugador podrias empezar
5 bien presentandofe a comunidades de
wwegos de rol en linea (Wizards of the
Coast acoge una en www.wizards.com)
> bien buscando campanas especificas
vz en curso y contactando directamente
-on los participantes.

Si contactas con una comunidad de
wegos de rol (por ejemplo un grupo
¥2hoo o uno de los tableros de anuncios
=n la pagina web de Wizards of the

Coast), sé especifico sobre el
tipo de juego gue quieres; de
esta manera maximizaras fus
respuestas y minimizaras el
tiempo malgastado en hablar
con gente cuyos [uegos No
te interesan. Aseglrafe de
mencionar lo siguienfe:

o Cuanfa experiencia
tienes como jugador.

o Con qué sistema de
juego te sienfes comodo.

e Qué nivel de juego
prefieres.

e Cuando estas seguro de
que podras estar disponible
para jugar.

o Si prefieres un juego de
chat en vivo o uno mediante
mensajes.

Para intentar iniroducirte
en un grupo de juego
especifico, primero necesifas
localizar una campana que fe
inferese: infenta echar una
ojeada a las paginas web de
juegos que se mencionan en
los tableros de anuncios de
juegos de ol o en los grupos
de noticias con los gue has
contactado o simplemente
utiliza tu navegador para
buscar. Frecuentemente, los
DM cargan en la pagina de
la campana un argumento
y mapas, Y, a veces, los
jugadores ponen alli también

DONDE ENCONTRAR JUGADORES Y DMS

Existen muchisimos sitios en Internet donde encontrar
juegos. La siguiente lista te ofrece algunos de esfos
que estan bien para empezar a buscar un juego o
reclutar jugadores para tu propia campana en [inea.

PAGINAS WEB

www.dnd-es.com

www.rpgregisiry.com

www.playbyweb.com
http://thecorecollective.net/CORE/COREAboutus.htm
www.boreders.com/phpBore
www.rpgworlds.com/index.php
http://Acessdenied.net
www.openhere.com/games/role-playing/online-
communities (confiene ademas vinculos (NdT: links) a
ofras paginas de juegos).

www.roleplayinggames.net (para jugar mediante
tableros de anuncios (NdT: message boards)).
www.dungeonmanager.com (disenado sobre fodo para
guardar informacion sobre campanas y personajes en
linea, pero también tiene algunos juegos abiertos).
http://boards.wizards.com: los tableros de anuncios
de Wizards of the Coast (ir a RPG Gamer Classifieds).
www.rpgplanet.com (ir al area de foros (NdT: forums)).
www.fathomgaie.com

www.macrayskeep.com

www.rpg.net
www.pbem.com (para juegos mediante mensajes).

GRUPOS DE DISCUSION
Alt. games.adnd
Rec.games.frp.dnd
Rec.games.frp
Rec.games.frp.live-action

Rec.games.frp.misc

informacion sobre sus personajes. El
acceso a este tipo de informacion fe
permite decidir si el juego fe inferesa o no.
Una vez que ya le has echado el ojo
a uno gque fe guste, debes contactar con

los jugadores o directamente con el DM.

Aungue este méfodo es mas prevenfivo
que el anfes mencionado, requiere un
uso considerable de la diplomacia para
fener éxito: basicamente, estas pidiendo
a un “club” de juego que te admita para
unirte a ellos cuando haya vacantes
disponibles, asi que tu acercamiento
debera ser tanto diplomatico como
informado. Si puedes demosirar al DM
que has hecho algunos deberes sobre
el juego, y que puedes llevarte bien

con los otros jugadores y hacer de la
tuya una confribuciéon sélida al grupo,
tus oportunidades de ser admitido
aumentan dramaticamente.

Sea cual sea el mérodo que elijas, no
tengas demasiada prisa; al igual que con
los juegos “cara a cara”, suele haber
muchos mas jugadores que quieren
unirse a juegos en linea que DMs
dirigiéndolos. Por tanto, sé considerado
y amable al hacer tus confactos y
disponte a saber venderte y destacar
entre la multitud, a fin de parecer una
adicion prometedora para el grupo al
que quieres unirte. No te lo fomes como
algo personal si no logras enfrar en el
juego al momento; quizas esa campana
esta simplemente complefa. Si éste es el
caso, pide que fe pongan en la lista de
espera: deja tu informacion de confacto
para que el DM pueda hacerte saber
cuando hay una vacante; y fampoco esta
de mas manfener contacto ocasional con
dicho DM vy los jugadores para que no fe
olviden. iY enfonces sigue buscando!
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}f. Se buscan jugadores
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Los jugadores que buscan a un DM
suelen ser muchos mas que los DMs en
busca de jugadores. Si eres un DM que
esta intentando organizar una campand,
tu Teto no reside en los jugadores,
sino en encontrar los apropiados y
mantenerlos. Las buenas noticias son
que tienes mucho conirol sobre como
funciona tu juego: cuando diriges
un juego en finea, no fe encueniras
atrapado por los jugadores que viven
en el vecindario, sino que puedes elegir
literalmente enfre miles de jugadores y
es casi seguro que enconfraras muchos
que compartan tu filosofia y puedan
apreciar tu estilo de DM y fu escenario
de campana. Para conseguir el maximo
beneficio de esta enorme reserva de
jugadores, deberias pensarte algunos
detalles especificos sobre tu juego y que
tipo de jugadores fe gustaria fener.

La lista de cotejo de tu campana
deberia incluir:

« ¢Cuantos jugadores quieres tener?

e ¢Qué dias v a qué horas puede
jugarse?

« ¢Qué sistema de reglas y qué
edicién van a utilizarse?

s ¢Usaras un escenario de campana
pregenerado (como LA SENDA DE LOS
FANTASMAS 0 RENOS (XVIDADOS) © Uno que
has creado tU mismo?

« ¢.Cuanta experiencia guieres gue
tengan los jugadores? ¢Aceplaras
jusadores novatos o prefieres que se
sepan las reglas de carrerilla?

s ¢Qué nivel de intensidad deseas que
tenga el juego? éLo prefieres informal o
que sea de las cosas mas importantes en
las vidas de tus jugadores?

« &Se jugara mediante chaf en vivo,
correo eleciranico o combinando ambos?

En los juegos “cara a cara’, los
horarios, experiencia y preferencias
de los participantes fienden a marcarre
astos paramefros. En un juego en linea,
no obstante, necesiras decidir fodos
estos punfos previamente para airaer a
jusadares que los entiendan y estén de
acuerdo con ellos y, de esta manera, es
menos probable que atraigas jugadores
con falsas expectativas, los cuales
quedaran posiblemente desilusionados.

Una vez estas especificaciones
hayan sido establecidas, puedes seguir
adelante y anunciarte: envia un Correo
con un resumen vy tu planteamienfo de
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la campafia a los grupos de discusion,
clubes en linea y foros de juego, ademas
de a alguna pagina especializada en
reunir jugadores con DMs. iNa Te
olvides de hacer saber a los jugadores
potenciales como confaciar contigol
Cuando tu anuncio llegue a la
"audiencia”, deberias comenzar a recibir
casi inmediatamente respuesfas de
jugadores inferesados, asi que puedes
permitirte ir haciendo una criba de los
“candidatos” vy elegir a los gue creas
que encajaran mejor en fu campana;
pero gue no se te suba a la cabeza,
intenta ser profesional durante la
seleccion. Elige a jugadores que creas
gue se comprometan a jugar y puedan
contribuir a la diversion del juege fanio
pera 1i como para los demas. Ve mas
alla y acepta a un par mas de los que
pienses que puedas manejar porque
es seguro que alguno lo dejara en los
primeros pasos. No fe lo tomes como
algo personal cuando lo hagan, la genfe
deja los juegos en linea por muchisimas
y justificadas razones; quizas cambiaron
sus horarios, no les gusté uno o mas de
los otros jugadores o, simplemente, no
les gusta jugar en linea. Si aceplas un
par de jugadores mas desde el principio,
tu campafia no corre peligro de
desmoronarse cuando alguien lo deje.
Aan asi, puede ser dificil encontrar
una solucién al tema de la organizacion.
Esto llevara algo de tiempo y quizas al
principio puedas jugar solo de manera
esporadica, pero si persisfes y 1u
argumento es convincenie, con el fiempo
seras capaz de crear una campaia gue
perdure fanio fiempo como desees.

EL CABECILLA

Cuando eres el DM de un juego en
linea, tus jugadores tienden a dirigirse
a i para todo tipo de guia, mucho mas
de lo que lo harian en un juego “cara a
cara”. Esie fenomeno se da ante fodo
porgue en la tipica camparia en linea
ninguno de los jugadores se conocen los
unos a los ofros fuera del juego, por lo
que tienden a confiar en fi para resolver
los asuntos enfre jugadores. También
pueden depender de fi en lo que
respecta a confirmacion de horarios,
diarios y la resolucién de cualquier fipo
de cuestion de organizacion.

No te sorprendas si fus jugadores
te piden ayuda también para asuntos

técnicos; es natural, seguramente 0
mismo seleccionaste los programas que
usarias para dirigir el juego y puede que
los jugadores no los conozcan fan bien
como 0. S& tan util como puedas, pero,
si tus jugadores guieren participar, €s su
responsabilidad asegurarse de que tienen
el equipo necesario y saben usarlo.

Cuando ejercites tu rol natural como
lider del grupo, s imporfanfe que seas
firme: mucho mas que en una partida
tradicional. Es responsabilidad tuya
corregir los errores de comunicacion,
asi que llévala con gracia. Internet €s un
huen medio de comunicacion, pero dista
mucho de ser perfecto: matices tales
como expresiones, fonos y lenguaje
corporal que damos por sentados ¢ara a
cara no son nada faciles medianfe chaf
o correo elecirénico. Asi, un comentario
que pretendia ser una broma amistosa
corre mas riesgo del normal de ofender
a alguien. Como DM, es tu tarea mediar
tales contratiempos; si no lo haces,
pueden destruir al grupo.

También podrias encontrar dificil
dirigir la secuencia de acciones del juego
a través de Internet. En una partida
rradicional, animas a la gente a hablar de
une en uno y por turnos; en los juegos
en linea, lo mas probable es que los
jugadores escriban de buenas a primeras
en la pantalla siempre que guieran
porque no da la sensacion de que se
interrumpan unos a ofros. Anadele
a esto el hecho de que a veces los
mensajes fardan en llegar a tu pantalla
debido a malas conexiones con la red, y
te puedes enconirar con que de pronio,
tu ordenada secuencia de combate se
convierte en un revolfijo. Mantén alta la
concentracion y la disciplina para eviiar
verte abrumado por la precipitacion
de mensajes que inundan tu pantalla
cuando el grupo se vea sorprendido por
una emboscada de ogros. Las buenas
noticias son que hay un registro escrito
de lo que todo &l mundo dijo e hizo en
tu misma pantalla, suponiendo que fu
programa no lo elimine: asi que puedes
organizar las acciones de todo €l mundo
y verificar las peficiones de rodos los
jugadores moviéndote a fraves de los
mensajes haciendo subir o bajar la barra
de desplazamiento. Si tu programa
registra las partidas, puedes guardar
un documento con la sesién completa y
revisarlo mas tarde.




HAGAMOSLO VISUAL

Una de las mayores ventajas que
fiene el juego cara a cara frente a los
wegos en linea yace en el reino de la
visualizacion. Tal vez algunos jugadores
=stan acosiumbrados a depender de
mapas de combate tacticos y miniaturas
para mostrar la sifuacion y asi poder
=legir las siguientes acciones de sus
personajes. Esta opcion no esta tan
convenienfemente disponible en linea.

Lxisten algunas herramientas y
recnicas para ayudarfe a abordar esta
2=ficiencia, aunque algunas de ellas son
oastante chapuceras. La solucion que
requiere la menor tecnologia es la de
convertirte en un DM mas descriptivo:
coge el habito de describir zonas y
caracferisficas con mayor detalle del
Jue ufilizarias en un juego alrededor
22 una mesa. Cuando fus jugadores no
pueden ver nada excepto palabras en
una pantalla, tienes que, literalmente,
crear una pintura verbal para ellos.
_na manera de reducir la carga
Jue esfo fe hace asumir es escribir
por adelanfado las descripciones
2=talladas de lugares clave y guardarlas
en archivos en tu ordenador, asi
Jue, cuando fengas que utilizarlas,
_nicamente tendras que copiar y pegar
2 informacion en la ventana del chat
2 2l correo. Incluso con la mejor de
2s descripciones, sin embargo, fus
ssadores tendran preguntas, asi que
mienfa ser paciente cuando quieran
aclaraciones.

Puedes complementar esta técnica
narrafiva haciendo mapas basicos de
2s zonas clave y enviandoselos a los
wgadores por correo electrénico o
soniendolos en la pagina web. Existen
=zunos buenos programas para hacer
mapas, y muchos de ellos pueden
ZJescargarse de manera gratuita. El “Rolls
=oyce” de todos ellos se llama Campaign
_artographer (www.profantasy.com),
ue cuesta unos 75 $. Fracral Mapper

www.nbos.com/products/mapper/
mapper.htm) cuesta 35 $. Los mejores
orogramas gratuifos son AutoRealm
wwow.gryc.ws) y DungeonCrafter v.
41 (www.dungeoncrafter.com). Estos
orogramas pueden ser algo complicados
2= usar, pero cuando ya fienes el trabajo
"=cho, puedes exportarlo a archivos
222 sean reconocidos por la mayoria
2= los programas “paint” incluidos con

Windows o MacOs. Proporcionar mapas
gue los jugadores puedan ver e imprimir
es una gran manera de ayudarles a
visualizar la accién, aunque no es la
solucién perfecta, ya que los jugadores
no pueden mover miniaturas o fichas en
el mapa y que todo el mundo lo vea.

No obstante, si con tofal certeza y
seguridad, debes probar la experiencia
del rablero de combate, puedes elegir
enfre tres opciones: d2oMap (groups.
yahoo.com/groups/dzomap), OpenRPG
(www.openrpg.com) y WebRPG (www.
webrpg.com). Gratuitamente, WebRPG
ofrece unas funciones limitadas,
pero se ha de pagar mensualmente
9,95 $ durante fres meses: 29,85 o
34,05 $ anualmente para el manejo
completo. OpenRPG y dzoMap son
gratuitos, pero sus inferfaces no son
tan elegantes. Programas de este tipo
te permifen cargar mapas en paginas
web y mover marcadores por ellos
en fiempo real. Este tipo de simulacion
es probablemente lo mas cercano que
alcanzaras a experimentar en linea en
lo relativo al tipo de juego de tablero
de combate. La desventaja es que estos
programas son complejos, por lo que
requieren ordenadores mas pofentes y
usuarios mas sofisticados que con las
otras opciones. Si estas interesado en
ufilizar uno de estos recursos de tablero
de combate, lo mejor que puedes hacer
es descargartelos 1 mismo y trastear
un poco con ellos para comprobar
lo comodo que te sientes con esta
tecnologia; aparte siempre tienes el
recurso de pregunfar a un DM que
utilice una de estas plataformas si fe
deja mirar durante una partida en curso,
por lo que podras ver como funciona en
condiciones reales.

¢ESTA HECHO PARA Ti EL
JUEGO EN LINEA?

Si Internet es el anico lugar en el que
puedes enconirar un juego, ienfonces
la respuesta es un si enfatico! Incluso
si tienes disponibles ofras opciones,
puedes enconirarte con que el juego
en linea ofrece nuevas posibilidades de
juego: te permite elegir tu sistema de
reglas favorito, el escenario de campana
y el estilo de juego, ademas de encajar
las sesiones de juego en tu horario.
En pocas palabras, el juego en linea
proporciona fanfo a jugadores como a

EBERRON EN LINEA
Uno de los libros de D&D mas
esperados esfa femporada por
los fans, ha sido el escenario de
campana de EBerrRON. Ademas
de la pequefia revolucion que
EBERRON va a representar por si
solo para el concepto que se fenia
hasta ahora de lo que era D&D
(esperad a tener el libro en las
manos y vereéis), Wizards of the
Coast planea fodo un desembarco
del juego en la red. De hecho, el
escenario de campana “oficial”
de D&tD en linea sera a partir
de ahora EserrON. Esto no quiere
decir, ni mucho menos, que fi
no puedas organizar tus partidas
en cualquier ofro escenario de
campana de ftu eleccion, como
REINOS OLvIDADOS, DRAGONLANCE 0 LA
SENDA DE LOS FANTASMAS. Pero si que
significa, entre ofras cosas, que
EBERRON va a recibir mucho mas
apoyo por parfe de Wizards para
ser jugado en linea que los demas
escenarios de D&tD.

Si quieres mas informacion sobre
EBERRON en linea, puedes visitar
la pagina oficial de D&tD (htip://
www.wizards.com/dnd/), o entrar
directamente en la pagina dedicada
al juego £8errRON en linea (http://
pc.gamespy.com/pc/dungeons-
dragons-online/ 53636 4p1.html)

DMs mas oporfunidades de optimizar su
experiencia de juego.

Para que el juego en linea sea tan
facil y divertido como sea posible, es
conveniente tener alguna habilidad
informatica, o al menos el deseo de
aprenderla. Las buenas noticias son que
fienes muchisimas opciones disponibles,
incluso si tus habilidades tecnologicas
son limitadas: puedes elegir la opcion
menos fecnologica (jugar por correo
electrénico) o la mas (tableros de
combate dindmicos junto con chat en
vivo) o también cualquier opcion a
medio camino entre las dos.

La clave del éxito del juego en linea
es la paciencia. Puede llevarte tiempo
enconirar una partida o empezar una, y
quizas tengas que probar unas cuantas
anfes de asentarte en la que te parezca
mas apropiada. Sin embargo, hay tantas
partidas disponibles, que seguro que
acabas encontrando la opcién adecuada;
s6lo es cuestion de tiempo. ©
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ste numero especial de
DRAGON estd compuesio
principalmente por una serie
de articulos conmemorativos
gue sirven de complemento
z TODOS los escenarios de campana
aticiales de DED que se han publicado
=n castellano a lo largo de los afos, desde
zue el juego fue traducido a nuestra
=ngua por primera vez. Todo empezo
'os mas viejos del lugar todavia lo
~=cordaran) con la mitica “caja roja” del
D&7D basico publicada por DaiMAU CARLES
= % a mediados de los 8o. Mas tarde
=n 1992), la ya desaparecida editorial
ZMco acepto el refo de hacerse cargo
2= la licencia de ADVANCED DUNGEONS
&= DrAGONS, publicando todos los
\oros basicos y toneladas de material
2= complemento (Remos OLVIDADOS,
D=AGONLANCE, RAVENLOFT, PLANESCAPE...)
mcluyendo la primera aparicion en
nuesiTo pais de esfa mitica revista que
==s ahora mismo: la DRAGON.

Algunos anos después, el testigo
2= Zinco fue recogido por la ediforial
Ma=TINEZ RocA, que actualizo el juego
=on la nueva version de la 22 edicion
== AD&1D, (conocida entre nosotros los
“—kis como “/a 2.2°) ademas de una nueva
=vzlancha de material con el que satisfacer
= demanda de los dungeoneros mas
=«igentes: FALCONGRIS, REINOS OLVIDADOS
< Quien no recuerda las populares GuUAS
o= Magco VoLo?), la revista DUNGEON
m=rmana de la DRAGON) y una serie
2= campanas clasicas muy celebradas,
concidiendo con el 25 aniversario del
=20, como RETORNO A LA TUMBA DE LOS
~0=220RES, CONTRA LOS GIGANTES, 0 RETORNO A
_* FORTALEZA DE LA FRONTERA.

¥ asi llegamos al momento actual, en
2ieno 2004, celebrando en DEVR el 30

CAMPANAS
CLASICAS

por El Yeti

aniversario del primer y mejor juego de rol
que jamas haya sido (ofras muchas cosas
pueden estar abiertas a discusion; ésta no).
Vivimos tiempos felices para D&TD. El juego
esta en su momento de mayor popularidad,
la actual edicién del reglamento es, con
diferencia, la mejor que se ha publicado
hasta la fecha, y el mercado en general vive
una nueva “época dorada”, gracias sobre
todo a la bocanada de aire fresco que ha
supuesto la apertura de la licencia dzo. Ello
ha propiciado que se publique en fodo el
mundo mucho mas material de D&D (y
por lo general, mucho mejor). O sea, que
todo parece indicar que el viejo D&FD tiene
cuerda para rato.

Y dado que el nuevo escenario de
campana EBERRON esta a punto de hacer
aparicion, y que ello coincide, por si fuera
poco, con el primer aniversario de vida de
nuestra querida revista DRAGON, queriamos
aprovechar la ocasion para rendir un
pequeno homenaje a las anteriores
campanas que han cimentado a D&TD
como el juego favorito del publico espaol.

En la edicion espafiola de la revista
DRAGON intentamos, siempre que
podemos, evifar los articulos que sirven
de complemento a campanas demasiado
especificas: si bien cualquier DM puede
adaptar sin demasiada dificultad este fipo
de material a su partida, la verdad es que
es mucho mas facil que un articulo de
D&TD sea del agrado de todo el mundo
si se sitlla en una campana geneérica.
Sin-embargo, por una vez, vamos a
traicionar esfa norma. Porgque este
ejemplar conmemorativo de DRAGON, al
ofrecer articulos de complemento para
todas las campanas de D&tD que se han
publicado en casfellano, nos ha dado la
oporfunidad Gnica de volver a sacar a
la luz parte del excelente material que
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puede enconfrarse en dichos escenarios
de campana. Cualquier DM puede tomarse
este namero de DRAGON como una simple
lectura nostalgica o para pasar el rato.

Sin embargo, los DMs mas dispuestos a
experimentar, encontraran que no es fan
dificil adaptar la mayoria de estos articulos
a sus respectivas campafas, y que usarlos
puede ser tremendamente divertido.

Cada articulo de “campanas clasicas”
detalla un elemento caracteristico del
escenario de campafia que presenta (una
mecanica de juego Unica, una clase de
presfigio, ideas para aventuras, efc), y
adapta dicho material a las reglas de D&FD
3.5. Ademas, al principio de cada uno de
estos articulos, encontraras una caja lateral
de texto donde se fe proporcionaran
algunos datos interesantes sobre la
creacion de dicho escenario de campana.

Asi pues, empezemos este viaje por los
mundos de D&tD. Iremos al pasado (Sol
Oscuro, PLANESCAPE), al presente (REINOS
OLvipADOS, DRAGONLANCE), e incluso al futuro
(EBerrON). Agarraos al asiento, porque
promete ser un trayecto movidito. ©

Una nota sobre AVENTURAS ORIENTALES: A
pesar de nuesiros denodados esfuerzos
(bueno, tampoco es gue nos hayamos
matado mucho, para qué os voy a
enganar), y de que “fodos los que estan,
son”, al cierre de este nimero no pudimos
lograr que “estuvieran todos los que son”.
Es decir, que por problemas de tiempo y
espacio, nos hemos dejado en el fintero
uno de los escenarios de juego de D&TD
que han sido publicados en castellano:
AVENTURAS ORIENTALES. Lamentable pero
cierfo. Sin embargo, no penséis que nos
hemos olvidado de él: en los préximos
numeros de DRAGON, promefemos articulo
de AVENTURAS ORIENTALES al canto.
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El regreso de Strahd

por David Noonan -illustrado por Dan Scott
traducido por David Banos

no de los personajes que definen las diversas encarnaciones de RAVENLOFT
(aventura, caja o escenario de campafa) es el vampiro. Aqui presentamos
dos versiones diferentes de Strahd, una que intenta evocar al descrito en
la aventura original de RAVENLOFT y otra mas poderosa procedente de la
caja de campana Reinos del rerror.

CONDE STRAHD VON ZAROVICH (VD 12)
Este es Strahd seg(n apareci6 en la aventura RAVENLOFT, en la que los PJs debian
sobrevivir en su casfillo hasta hallar la salida de su neblinoso semiplano.

Strahd: vampiro humano Nig 10; VD 12; muerto viviente Mediano (humanoide
agrandado); DG 10di2; pg 65; Inic +7; Vel 307 CA 19, foque 13, desprevenido 16;

Atq base +5; Presa +13; Atq +10 ¢/c (1d6+4 mas consuncion de energia 2 niveles,
solpetazo); Atq complefo +10 c¢/c (1d6+4 mas consuncion de energia 2 niveles,
solpetazo); AE absorcion de sangre, hijos de la noche, crear engendro, dominacion,
consuncién de energia, conjuros; CE forma alternativa, RD 10/plata y magia, curacion
rapida 5, forma gaseosa, RE 10 (frio, electricidad), frepar cual aracnido, resistencia

2 la expulsion +4; AL LM; TS Fort +3, Ref +8, Vol +10; Fue 18, Des 16, Con —, Inf 20,
Sab 17, Car 16.

Habilidades y dotes: Averiguar infenciones +17, Avistar +13, Buscar +13, Conceniracion
-3, Conocimiento de conjuros +20, Diplomacia +7, Enganar +17, Esconderse +13,
Escuchar +13, Infimidar +11, Moverse sigilosamente +17, Saber (arcano) +18, Saber
religion) +18; Alerta, Conjurar en combate, Esquiva, Impacfo sin arma mejorado, Iniciafiva
mejorada, Inscribir rollo de pergamino, Pericia en combate, Presa mejorada, Reflejos de
combate, Reflejos rapidos, Soltura con un arma (golpetazo), Soltura con una escuela de
magia (ilusion), Soltura con una escuela de magia (nigromancia).

Forma alternativa (Sb): Strahd asume la forma de un murciélago, murciélago
rerrible, lobo o lobo terrible como una accién estandar, igual que un conjuro de
polimorfarse realizado por un lanzador de 12.° nivel, salvo que no obtiene puntos de
solpe por el cambio. Mientras esté en la forma alternativa, Strahd pierde su ataque
natural de golpetazo y la aptitud de dominacion, pero gana las armas naturales y
ataques especiales extraordinarios de su nueva forma. Puede permanecer en esa
forma hasta que asuma ofra o amanezca.

Absorcién de sangre (Ex): Strahd puede chupar la sangre de una victima viva
mediante sus colmillos teniendo éxito en una prueba de presa. Cada asalto que
mantenga sujeto a su enemigo, le drena la sangre, infligiéndole 1d4 puntos de dafio
de Constitucion y obfeniendo a cambio 5 puntos de golpe temporales.

Hijos de la noche (Sb): como accion estandar, Strahd puede invocar y comandar
:d6+1 plagas de ratas, 1d4+1 plagas de murciélagos o una manada de 3d6 lobos. Las
criaturas llegan en 2d6 asaltos y sirven a Strahd durante una hora.

Crear engendro (Sb): un humanoide o humanoide monstruoso asesinado por la
~onsuncién de energia de Strahd se alza como un engendro vampirico (descrito en el
MANUAL DE MONSTRUOS) 1d4 dias después de ser enterrado.

Si en vez de eso Strahd deja a la victima con una Constitucion inferior a uno,
=ntfonces ésta regresa como un engendro si tenia menos de 4 DG y como un

LA CREACION
DE RAVENLOFT

Mucha gente piensa que el mundo de
campana de RAVENLOFT estd inspirado en
las peliculas de terror de los anos sesenta

juels Jod

de la Hammer, pero no es cierto. “En
todo caso”, dice el disefiador de RAVENLOFT
William W. Connors, “esta inspirado en

las peliculas de monstruos de los anos
cincuenta de la Universal o las de horror
detectivescas como Ef gabinete del Dr.
Caligari. RAVENLOFT se origind mas en el
estilo y el suspense, que en la sangrewy. la
accion’”.

Otras fuentes de inspiracion para los
disenadores Andrea Hayday y Bruce
Nesmith fueron los clasicos del horror -
gotico como Ofra vuelta de tuerca de
Henry James, La guarida de Shirfey
Jackson o la obra de Edgar Allan Poe.

La idea era poner a los personajes en

una situacioén en la que no les fuera facil
identificar su objetivo, que el villano fuera
tan elusivo como maligno.

Por supuesto, una de las mayores
inspiraciones provino del modulo -6 de
D&D, que dio nombre a la ambientacion.
La aventura RAVENLOFT lanzaba a los
personajes conira un vampiro gue era
su igual. La mejor baza de los PJs era
mostrarse mas listos que su enemigo en
lugar de confrontarlo frontalmente. Algo
que también se aplicaba al mundo de
campana de RAVENLOFT.

"Alsunas veces cargar y luchar con el
villano es lo peor que puedes hacer”, dice
Connors. “Los personajes de RAVENLOFT se
enfrentan a menudo a situaciones en las
gue no existe una decision buena y ofra
mala bien definidas. De hecho, la cuestion
era ponerles en situaciones en las que
la forma mas oportuna de solucionar un
problema no resultaba ser el mejor curso
de accion. "RAVENLOFT fue disefiado como
un mundo en el que tomar la decision
moral fuera mas importante que tomar la
decision valiente”.
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vampiro si tenia al menos 5 DG. En
cualguier caso, el nuevo vampiro o
engendro esfara bajo las 6rdenes de
Strahd y permanecera esclavizado
hasta la destruccion de su maesfro.
En cualguier momento puede fener
esclavizados un total de engendros
que no superen los 20 DG; cualquiera
que se cree excediendo este limife
noseerd voluntad propia. Los vampiros
esclavizados por Strahd pueden crear
engendros propios, por lo que de

este modo puede llegar a controlar

a un gran numero de vampiros
menores. Strahd puede liberar a un
engendro sometido a su volunfad para
esclavizar a ofro, pero una vez hecho
esfo no puede recuperar el control
sobre él,

Reduccion del dafo (Sh): Strahd
posee una RD 1o/plata y magia. Sus
solpetazos, u otras armas naturales si
esta en forma alternativa, son fratados
como armas mégicas a efectos de
superar la reduccion del dafio.

Dominacion (Sh): un vampiro puede
aplastar la volunfad de su oponente
mirandole a los ojos. Es parecido a un
ataque de mirada, salvo gue Strahd
debe usar una accion estandar y
los demas que le miren no se ven
afecrados. Aquel gue tenga por
objetivo el vampiro debe tener éxito
en una salvacion de Voluntad o caer
instantaneamente bajo la influencia
de Strahd como su estuviera bajo
un conjuro de dominar persona (12.°
nivel de lanzador). La aptitud tiene un
alcance de 30". La CD de la salvacion
es de 2z.

Consuncion de energia (Sb): |as
criaturas vivas gue resulten impactadas
por un golpetazo de Strahd obtienen
dos niveles negativos, y el vampiro
recibe por cada nivel negativo impuesto
5 puntos de golpe temporales. Un
vampiro puede utilizar esta aptitud una
vez por asalio. La CD de la salvacion
de Fortaleza para evitar la pérdida de
niveles durante 24 horas es de 18.

Curacion rapida (Ex): Strahd cura 5
punios de golpe cada asalto siempre
que le quede al menos uno. Si se ve
reducido a cero o menos en combate,
asumira automaticamente forma gaseosa
e intentara escapar. Debe alcanzar su
ataud en un plazo de dos horas o sera
completamente destruido [puede viajar
hasta nueve millas en ese timpo].
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Cualquier dafo adicional que se le inflija
a un vampiro en forma gaseosa no fiene
efecto alguno. Una vez en el afaid,
recupera un punto de golpe después
de una hora, tras lo cual deja de estar
indefenso y confinia curandose a una
velocidad de 5 puntos de golpe por
asalfo.

Forma gaseosa (Sb): como accién
estandar, Strahd puede asumir
forma gaseosa a voluntad como
el conjura del mismo nombre (a
5.° nivel de lanzador), salvo que
puede permanecer en ese esfado
indefinidamente y es capaz de
volar a una velocidad de 20" con
maniobrabilidad perfecta.

Trepar cual ardcnido (Ex): Strahd
puede escalar superficies escarpadas
como si estuviera bajo el efecio del
conjuro frepar cual aracnido.

Conjuros preparados (5/7/6/5/5/4;
salvacion CD 15 + nivel del conjuro, 16
+ nivel del conjuro para sorfilegios de
ilusion y nigromancia): o—cuchichear
mensaje, defectar magia x2, sonido
fantasma, toque de fatiga; 1.°~caida
de pluma, disfrazarse, escudo %2,
proteccién conira el bien, rayo
de debilitamiento, ventriloguia,
2.9—cerradura arcana, defecrar
pensamientos, espaniar, invisibilidad
x2, ver lo invisible; 3.°—acelerar,
desplazamiento, disipar magia, rayo
agotador, suerio profundo; 4.°—asesino
fantasmal, miedo x2, ojo arcano, paufa
iridiscente; 5.°—bruma mental, olas de
fatiga, telequinesis, fransmigracion.
Escuelas prohibidas: conjuracion,
evocacion.

Libro de conjuros: o—todos salva los
prohibidos; 1.°—alarma, caida de pluma,
causar miedo, disfrazarse, dormir,
escudo, hechizar persona, hipnotismo,
identificar, proteccién contra el
bien, rayo de debilitamiento, retirada
expeditiva, roque gélido, ventriloguia,
2.°—alterar el propio aspecto, apertura,
cerradura arcana, comandar muerfos
vivientes, contorno horroso, detectar
pensamienfos, espantar, invisibilidaa,
mane especiral, obscurecer obfefo,
pauta hipnoiica, pirofecnia, resistir
energia, foque de idiotez, ver lo
invisible; 3.°—acelerar, circulo magico
contra el bien, clariaudiencia/
clarividencia, desplazamiento,
disipar magia, imagen mayor,
indetectabilidad, inrermitencia, pagina

secrefa, profeccion conira la energia,
ralentizar, rayo agotador, sueno
profundo; 4.°—asesino fantasmal,
confusion, desesperacion aplastante,
enervacion, escudrinamiento, lanzar
maldicion, localizar criarura, miedo,
muro flusorio, ofo arcano, paufa
iridiscente; 5.°—bruma menta,
debilidad mental, imagen persistente,
mensaje onirico, ofos fisgones, olas
de fatiga, pasamiento, pesadilla,
romper encantamiento, simbolo de
dofor. simbolo de sueno, telequinesis,
fransmigracion.

Posesiones: amulefo contra
deteccion y localizacién, libro bendito
de Boccob como libro de conjuros
(que suele guardar en su biblioteca).
Estos objetos representan las
posesiones de Strahd en la aventura
original de Ravenloft. EI PNJ fipico
del nivel de Strahd tendria realmente
2£.000 po en objefos (en vez de
las 39.500 po que aqui posee). Al
fener acceso a recursos por encima
de la media, Strahd deberia superar
esta cantidad. Si estas interesado en
convertirlo en una mayor amenaza
en combate, considera dotarle de
equipo mas simple, como una capa de
resistencia, botas de velocidad, anilio
de proteccion u objeios gue mejoren
las caracteristicas.

Libro de conjuros de Strahd (NE &)
El libro de conjuros de Strahd podria ser
un gran trofeo para cualquier PJ mago,
aunque no esta exento de peligros. La
cubierta posee un simbolo de sueno
(Voluntad niega, CD 20), que afecta a
todas las criaturas de 10 DG o menos en
un alcance de 6o’ una verz gue alguien
lo ha disparado al mirar la cubierta.
Tocar el libro desencadena una alarma
mental que pone sobre aviso a Strahd.
Finalmente, la primera pagina inferior
del libro posee un simbolo de dolor
(Fortaleza niega, CD 21} que impone un
penalizador de -4 a los ataques, pruebas
de habilidad y pruebas de caracterisfica
a todas las criafuras que se encuentren
a 60’ del libro. Strahd esta sintonizado
con ambos simbolos, por lo que no le
afectan. Se consideran trampas con un
VD 6.

El libro contfiene conjuros escritos
en 210 de sus paginas, con un valor de
10.500 po, ademas de las 12.500 po del
propio libro bendito de Boccob.




CONDE S5TRAHD VON

AAROVICH (VD [8)

Esta version de Strahd es un nigromante
mas poderoso, Con mejor equipo y
punfuaciones de caracteristicas.

Strahd: vampiro humano Nig 16; VD
18; muerto viviente Mediano (humanoide
agrandado); DG 16di12; pg 104; Inic +7;
Vel 30’; CA 19, foque 13, desprevenido
16, Atq base +8; Presa +18; Atg +15
c¢/c (1d6+6 mas consuncion de energia
2 niveles, golpetazo); Atq completo
+15/+10 ¢/c (1d6+6 mas consuncion
de energia 2 niveles, golpetazo);

AE absorcion de sangre, hijos de la
noche, crear engendro, dominacion,
consuncion de energia, conjuros; CE
forma alternativa, RD 10/plateada

y magia, curacion rapida s, forma
gaseosa, RE 10 (frio, electricidad,
fuego), trepar cual aracnido, resistencia
a la expulsion +4; AL LM; TS Fort +5,
Ref +10, Vol +13; Fue 22, Des 16, Con —,
Int 24, Sab 17, Car 18.

Habilidades y dofes: Averiguar
intenciones +18, Avistar +20, Buscar
+1g9, Concentracion +15, Conocimiento
de conjuros +24, Diplomacia +8, Enganar
+19, Esconderse +14, Escuchar +13,
Intimidar +13, Moverse sigilosamente
+19, Saber (arcano) +22, Saber (religion)
+22; Alerta, Conjurar en combate,
Conjuros peneirantes, Esquiva, Impacio
sin arma mejorado, Iniciativa mejorada,
Inscribir rollo de pergamino, Pericia en
combate, Presa mejorada, Reflejos de
combate, Reflejos rapidos, Solfura con
un arma (golpetazo), Soltura con una
escuela de magia (ilusion), Soltura con
una escuela de magia (nigromancia),
Soltura mayor con una escuela de magia
(ilusion), Soltura mayor con una escuela
de magia (nigromancia).

Forma alternativa (Sb): Strahd asume
la forma de un murciélago, murciélago
terrible, lobo o lobo terrible como una
accion estandar igual que un conjuro de
polimorfarse realizado por un lanzador
de 12.° nivel, salvo que no obfiene
puntos de golpe por el cambio. Mientras
esté en la forma alternativa, Strahd
pierde su ataque natural de golpetazo y
la aptitud de dominacién, pero gana las
armas naturales y ataques especiales
extraordinarios de su nueva forma.
Puede permanecer en esa forma hasta
que asuma ofra o amanezca.

Absorcion de sangre (Ex): Strahd
puede chupar la sangre de una victima

viva mediante sus colmillos teniendo
éxifo en una prueba de presa. Cada
asalfo gue mantenga sujefo a su
enemigo, le drena la sangre, infligiéndole
1d4 punfos de dano de Constitucion y
obteniendo a cambio 5 puntos de golpe
temporales.

Hijos de la noche (Sb): como accion
estandar, puede invocar y comandar
1d6+1 plagas de ratas, 1d4+1 plagas de
murciélagos o una manada de 3d6 lobos.
Las criaturas llegan en 2d6 asaltos y
sirven a Strahd por espacio de una
hora.

Crear engendro (Sb): un humanoide o
humanoide monstruoso asesinado por la
consuncion de energia de Strahd se alza
como un engendro vampirico (descrito
en el MANUAL DE MONSTRUOS) 1d4 dias
después de ser enterrado.

Si en vez de matar a la victima la
deja con una Constitucion inferior a
uno, ésfa regresa como un engendro
si fenia menos de 4 DG, o como un
vampiro si tenia al menos 5 DG. El
nuevo vampiro o engendro esfara bajo
las 6rdenes de Strahd y permanecera
esclavizado hasta la destruccion
de su maesfro. Strahd puede tener
esclavizados a la vez a un maximo
de 20 DG de engendros; cualquiera
que se cree excediendo este limite
poseera voluntad propia. Los vampiros
esclavizados por Strahd pueden crear
engendros propios, por lo que de este
modo puede llegar a controlar un gran
namero de vampiros menores. Sirahd
puede liberar a un engendro sometfido a
su voluntad para esclavizar a otro, pero
una vez hecho esto no puede retomar el
control sobre él.

Reduccion del dario (Sh): Strahd
posee RD 10/plata y magia. Sus
golpetazos, u ofras armas naturales
si estd en forma alternativa, son
fratados como armas méagicas a
efecfos de superar la reduccion del
dafio.

Dominacion (Sh): un vampiro puede
aplastar la voluntad de su oponente
mirandole a los ojos. Es parecido a un
ataque de mirada, salvo que Strahd debe
usar una accion estandar y los demas
gue le miren no se ven afectados.

Aquel que tenga por objetivo el vampiro
debe tener éxito en una salvacion de
Voluntad o caer instantaneamente bajo
la influencia de Strahd como si estuviera
bajo el efecto de un conjuro de dominar

persona (12.° nivel de lanzador). La
aptitud fiene un alcance de 30". La CD
de la salvacion es de 22.

Consuncion de energia (Sb): las
criafuras vivas impactadas por un
golperazo de Strahd obtienen dos
niveles negativos, y el vampiro recibe
por cada nivel impuesto 5 puntos de
golpe temporales. Un vampiro puede
utilizar esta aptitud una vez por asalto.
La CD de la salvacion de Fortaleza para
evitar la pérdida de niveles durante 24
horas es de 22.

Curacion rapida (Ex): Strahd cura 5
puntos de golpe cada asalto siempre
gue le quede al menos uno. Si se ve
reducido a cero o menos en combate,
asumira automaticamente forma gaseosa
e infentara escapar. Debe alcanzar su
atatd en un plazo de dos horas o sera
completamente destruido [puede viajar
hasta nueve millas en ese tiempo].
Cualquier dano adicional que se le inflija
a un vampiro en forma gaseosa no
tiene efecto alguno. Recupera un punto
de golpe después de una hora, tras lo
cual deja de estar indefenso y continta
curandose a una velocidad de 5 puntos
de golpe por asalfo.

Forma gaseosa (Sb): como accion
estandar, Sirahd puede asumir
forma gaseosa a voluntad como el
conjuro (a 5.° nivel de lanzador),
salvo que puede permanecer en ese
estado indefinidamente y es capaz
de volar a una velocidad de 20’ con
maniobrabilidad perfecta.

Trepar cual aracnido (Ex): Strahd
puede escalar superficies escarpadas
como si estuviera bajo el efecto del
conjuro frepar cual ardcnido.

Conjuros preparados (5/7/7/7/6/6/
5/5/3; salvacion CD 17 + nivel del
conjuro, 19 + nivel del conjuro para
sortilegios de ilusion y nigromancia):
0—. cuchichear mensaje, detectar
magia x2, sonido fantasma, foque de
fatica; 1.°—caida de pluma, disfrazarse,
escudo x2, proteccion conira el bien,
rayo de debilitamiento, ventriloquia;
2.°—cerradura arcana, detectar
pensamientos X2, espantar, invisibilidad
X2, ver lo invisible; 3.°—acelerar x2,
desplazamiento, disipar magia x2, rayo
ggotador, suefo profundo; 4.°—asesino
fantasmal, miedo x2, ojo arcano x2,
pauta iridiscente; 5.°—bruma mental,
imagen persistente, olas de fatiga,
felequinesis X2, fransmigracion;
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MAPA 10: Ek CHAPITEL

La torre mas alta del castillo
Ravenloft no albergaba mas
que aire frio y soledad.

MAPA ©:
: TORRECNES
por Matthew Serneff cartografia de Rob Lee EﬁvENmﬂ
| escenario de camparna de Eiﬁ:’.iﬁa
Ravenloft (ahora producido y cama y unos
desarrollado como una ambientacion MAPA 8: TORREONES DE grilleres anclados
dzo de White Wolf) le debe mucho RAVENEOFT a la pared. Lo

a la aventura original de RAVEMLOFT. Los
acontecimientos fenian lugar en el castillo
Ravenloft, un edificio oscuro e imponente
en lo alto de las montaias, con profundos
precipicios por todos lados, y un puenie
levadizo de madera que era el Gnico méfodo
de acceso. El castillo ofrecia diversas zonas
de aventura, cuya exploracion continuada
llevo a la luz horrores incluso peores.

En estas paginas se presenta una version
actualizada de este clasico lugar de aventura
para que le Insufles nueva vida (o no vida)
al castillo Ravenloft. Los nimeros de los
mapas y los nombres hacen referencia a las
localizaciones de la aventura original. Utiliza
el mapa cuando hagas que fus personajes se
enfrenten a Sirahd o para cualquier castillo
que exista en fu campana.

Esra parte albergaba el corazon de la

torre. Eso es, la torre en si estaba viva
y era maligna, ‘
y para matarla los
avenfureros fenian .
que quebrar el organo . &

hecho de cristal rojo. %@

MAPA 7: TORREONES DE RAVENECET
Estos peligrosos lugares fueron el hogar
de brujas y gafos negros. Una frampilla
en el suelo de una de las habitaciones
podia levantarse para revelar los
componentes del brebaje de una
bruja: ojo de friton, pelo de
murciélago y corazones de
caracoles.

que sucedia en
esta habitacion
queda a tu

imaginacion.

MAPA 6: TORREONES DE RAVENEQFT
Fste nivel albergaba un salon con ventanales.
Dentro de él, una estanteria sugeria titulos como
“Identificando tipos de sangre: manual para
principiantes” y "Vivir entre muerlos vivientes:
aprendiendo a arreglarselas”. Esta claro que
el humor era uno de los mecanismos
sugeridos para solventar problemas.

MAPRA 5: HABITACIONES Ll
DEL BLAMENTO - S5
Este nivel contenia varias
puertas secrefas y 1€50r03,
y también albergaba el Salén
de los héroes, el pasadizo
con estatuas alineadas a
ambos lados que puedes
ver en este mapa. Cada una
mantenia cautive el espiritu
en pena de un héroe
ancestral de RAVENLOFT.
: 'x
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MAPA 4: kA CORTE
DEk CONDE

La gran escalinata de la
habitacion principal sube hasta
este nivel fras dividirse en
oiras dos en el gran rellano.
Los que exploraban este nivel
podian enconfrarse con Lief
1 = Lipsiege, el confable de Strahd.
= Aungue no era una amenaza,
representaba uno de los
encuenfros mas espeluznanies
y memorables de la aventura.

MAPA 3: PISO PRINCIPAL
Una vez dentro de los muros del
castillo Ravenloft, los valientes podian
aventurarse en este piso a fravés de
las puertas principales situadas entre
dos forres llenas de aspilleras. iTales
exploradores recibian una calurosa
bienvenida en forma de cuatro
dragones rojos! Los PJs mas
humildes y listos podian
entrar a través de la puerta
de servicio al otro lado

del castillo. Alli habia un
libro abierto que recibia

a los visitantes con estas
palabras: “Por favor registrese
por su conveniencia y la de sus
familiares mas proximos”. Puede -
resultar gracioso, hasta que descubres
que mas de la mitad del libro esta lleno
de nombres...

MAPA 11: DESPENSAS DE
MALOS PRESAGIOS

Desde el momento en que una aventura

de vampiros incluye una zona llamada
"despensas”, mala sefal. Sorprendentemente,
este nivel albergaba pocos peligros para los
aventureros, mas allad de algunos esqueletos,
unos pocos zombis y un “demonio de la
sombra”, el cual vivia en la "Oficina de
venganza“. Mejor evitar el lugar.

MAPA 12: DUNGEON Y
CATACUMBAS

¢Qué es peor que ser
encerrado en un castillo en
lo alto de una montafia con
un poderoso vampiro y sus
esbirros? Encontrarse en

el dungeon de ese castillo,
por supuesfo. Las exfensas
catacumbas y criptas eran
ciertamente espeluznantes,
aunque el dungeon inundado
se llevaba la palma al
enconirarse lleno de aparatos
de torfura medio sumergidos
que confenian los cadaveres
en descomposicion de sus
victimas. Por aquellos giros
terrorificos de la historia,
algunos de los cuerpos eran
muertos vivientes: Strahd
podia senfarse en un balcon
situado en lo alto y observar
sus luchas.
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6.°—campo antimagia, doble enganoso,
mirada penerrante, transformacion de
lenser, vision verdadera; 7.°—dedo de
la muerie, excursion etérea, proyeciar
imagen, retorno de conjuros Xz; 8.0—
horrible marchitamienio, ojos fisgones
mayor, profeccion conira los confuros.
Escuelas prohibidas: conjuracion,
evocacion.

Libro de conjuros: o—todos salvo
los prohibidos; 1.°—alarma, caida de
pluma, causar miedo, disfrazarse,
escudo, hechizar persona, hipnofismo,
identificar, proteccién contra el
bien, rayo de debilitamiento, refirada
expeditiva, suefio, foque gélido,
ventriloguia; 2.— alterar el propio
aspecto, apertura, cerradura arcana,
comandar muerfos vivienies, conforno
borroso, detectar pensamientfos,
espantar, invisibilidad, mano
espectral, obscurecer objefo, paufa
hipnéiica, pirofecnia, resistir energia,
fogue de idiorez, ver fo invisible;
3.%—acelerar, circulo magico confra
el bien, clariaudiencia/clarividencia,
desplazamiento, disipar magia,
inderectabilidad, intermitencia,
pagina secrefa, profeccion conira
la energia, rayo agotador, sueno
profundo; 4.°—asesino fantasmal,
confusion, desesperacion aplasiante,
detectar escudrinamienio, enervacion,
lanzar maldicion, localizar criafura,
miedo, muro ilusorio, ojo arcano,
pauta iridiscente; §.°—bruma mental,
debilidad mental, imagen persisienie,
mensafe onirico, ojos fisgones, olas
de fatiga, pasamienfo, pesadilia,
romper encantamiento, simbolo de
dolor, telequinesis, fransmigracion;
6.9—analizar esencia magica, campo
antimagia, circulo de muerte, crear
muerfos vivientes, desintegrar, disipar
magia mayor, doble enganoso, geas/
empenio, guardas y custodias, imagen
programada, mirada penetrante, simbolo
de miedo, transformacion de Tenser,
vision verdadera; 7.°—controlar el clima,
dedo de la muerte, escudrifiamiento
mayor, excursion eférea, locura, olas de
ggofamiento, palabra de poder cegador,
proyectar imagen, reforno de conjuros,
simbolo de aturdimiento, vista arcana
mayor; 8.°—cerradura dimensional,
crear muerfos vivienies mayores,
discernir ubicacion, exigencia, horrible
marchitamiento, ojos fisgones mayor,
pantalla, pauta cenfelleante, polimorfar

cualquier cosa, proteccion contra los
conjures, simbolo de locura, simbolo de
muerte.

Posesiones: amufeto conira defeccion
v localizacion, anillo de fuego menor,
libro bendito de Boccob como libro de
conjuros (que normalmenie guarda en
su biblioteca), bola de crisfal con visién
verdadera (por lo general guardada
en una camara alejada de las zonas
transitadas).

kibro de conjuros de Strahd (NE 10)

A este nivel, el libro de conjuros de
Strahd resulta ran tenfador como
peligroso. La cubierfa alberga un simbolo
de miedo (Voluntad niega, CD 25) gue
afecta a todas las criaturas a 60’ una
vez que es disparado al mirarla. Tocar el
libro activa una afarma mental que pone
sobre aviso a Strahd. Finalmente, |
primera pagina interior tiene un simbolo
de muerte (Fortaleza niega, CD 27),
mientras que la cubierta interior alberga
un simbolo de aturdimiento (Voluntad
niega, CD 24); abrir el libro de conjuros
probablemente los disparara ambos.
Strahd esta sintonizado con todos los
simbolos del libro, por lo gue no le
afectan; y los tres son trampas con un
VD de 7,8 y 9.

El libro contiene sorfilegios escritos
en 467 de sus paginas. estan valorados
en 23.350 po, mientras que el libro
en si, un fibro bendito de Boccob esra
valorado en 12.250 po.

COMO UTIEIZAR A STRAHD
El conde Strahd es extremadamente
listo, paciente y cauto. Puede
incluso que los PJs no le vean las
primeras veces que se lo encuenfren,
debido a que los esté observando
silenciosamente. Cuando controles a
Strahd, piensa en dos planes de huida
que pueda utilizar si los PJs le toman
ventaja: quizas una trampilla por la gue
filtrarse usando forma gaseosa, o un
conjuro de pasamienfo para cruzar una
pared y posteriormente cancelarlo a
su espalda. Strahd tiene los recursos
suficientes y la cautela como para
escapar de los PJs varias veces anfes
de la confrontacion final. Debido a que
prefiere las tacticas de guerrilla, los PJs
no obfienen puntos de experiencia por
hacerle huir.

Strahd siempre se foma su fiempo
para lanzar conjuros profectores anfes

de enfrentarse a los PJs, y suele dejar
un espacio de conjuro de cada nivel
sin preparar cuando fermina su esfudio
en la biblioteca. Después de una o dos
confrontaciones iniciales con los PJs,
pasara 15 minutos escogiendo conjuros
de su libro que exploten una debilidad
especifica que haya observado en sus
enemigos.

Pese a que Strahd es un poderoso
lanzador de conjuros y un vampiro
sin rival, fiene algunas debilidades.
Puesfo gue no posee puniuacion de
Constitucian, sus puntos de golpe
pueden ser relativamente bajos para
una criatura de su VD, y su CA también
lo es. Cuando le dirijas en combare,
asegarate de que huya o adopte la
forma gaseosa antes de alcanzar el
punto en que un golpe de los PJs le
deje sin sentido. Su escaso tfofal de
puntos de golpe se ve compensado por
dos factores: su curacion rapida y la
facilidad con la que obfiene punios de
golpe remporales. Con una curacion
rapida de 5, el Strahd con un VD 12
se puede curar completamente en un
minuto, y la version de VD 18 en dos.

Tanto la absorcion de sangre como
la consuncion de energia le dan pg
temporales. Puede usar a los Pjs como
fuenfe de puntos de golpe adicionales
(atacandoles en combate de la forma
normal), o consumir animales invocadas
con su aptitud de hijos de la noche.

A confinuacion se presentan ofras
tacticas que puede emplear Strahd al
enfrentarse a los PJs:

Escuchar a escondidas siempre que
pueda: ya use su sigilo natural, un
conjuro de invisibilidad, escudrinamienio,
ojos fisgones o la bola de cristal del
Sirahd de VD 18, observara a los
PJs alla donde vayan y escucha sus
conversaciones. De esta forma, Strahd
aprende paulatinamente las apfifudes
de sus enemigos, y también descubre
mucho acerca de sus conductas,
personalidades y miedos.

Tantear a los PJs mediante tus
secuaces: en lugar de enfrentarse
a los personajes de manera directa,
puede preferir utilizar a algunos de sus
secuaces, o la aptitud de hijos de la
noche para enviar murciélagos y lobos
contra los PJs. Entonces Strahd observa
silenciosamente, aprendiendo gque
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facticas ufilizan, qué conjuros emplean
y ofros dafos de inferés que de otra
forma le tomarian por sorpresa.

Ralenfizar a los PJs: los diversos
conjuros de simbolo de Strahd (y
guardias y custodias para la version de
VD 18) pueden estar repartidos por su
castillo u ofra guarida. Ademas de herir
a los PJs directamente, estos conjuros
les fuerzan a registrar a fondo cada
habitacion a la que entran y a fomar
medidas especiales para evitar tframpas,
incluso en lugares en los que no hay
ninguna. Esto le proporciona a Strahd
mdas fiempo: tiempo para observarlos,
flempo para preparar conjuros y tfiempo
para planear encuentros lefales.

Dividir y drenar: si Strahd logra
separar temporalmente a un PJ
(preferiblemente a un guerrero de
primera linea) del resto del grupo,
puede que le aprese y le drene la
sangre, creando un nuevo vampiro y
obieniendo un monfén de punfos de
golpe temporales en el proceso. Strahd
podria usar su felequinesia para bajar
porfones entre el picaro que esfa en
cabeza y el resto del grupo. Mientras
los demas atacan a sus secuaces,
Strahd podria darse un festin con un
mago gue permanezca en retaguardia
para lanzar conjuros. No intentara este
fruco con un PJ que pueda fener mas
fuerza que él, como tampoco ufilizara
la absorcion de sangre si el resto del
grupo puede correr en ayuda del
companero apresado: Strahd ha visto
a muchos vampiros ser destruidos
por avenfureros que los rodean y no
pueden defenderse debido a que estan
apresando a alguien.

Separar y dominar: la aptitud de
dominacion de Strahd funcionara mucho

en NuetRa uniDa dE
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mejor si el resto de los PJs no saben
gue un companero ha sido dominado. En
ofras palabras, si el resto de personajes
no ve como su companero fija su mirada
en Strahd. El conde utilizara las mismas
fécnicas descrifas arriba para separar a
un PJ del resto del grupo, pero puede
dominarlo mas rapidamente debido a
gue solo precisa para ello de una accién
estandar, no de un combate enfero

de lucha libre. Ademas, strahd es lo
suficientemente listo como para dominar
a los guerreros y a los picaros en lugar
de a los magos y clérigos.

Si el jugador del PJ dominado es
responsable, puedes mantener en
secrefo la dominacion durante varios
encuentros (o incluso una sesion o
dos). Strahd puede hacer que el PJ
dominado sabotee subrepticiamente al
grupo dejandose ganar un combare,
llevando a sus companeros a zonas con
frampas o lanzando conjuros de bajo
nivel en lugar de los mas poderosos.

Si estas confabulado con el jugador del
personaje dominado, haz que trampee
las tiradas de dados en combate o
distrace el hecho de que esta trabajando
para Strahd.

Un personaje dominado es fambién
ofra manera que tiene Strahd de
mantener controlados a los PJs, puesto
que se puede concentrar duranfe un
asalfo y recibir todas las percepciones
sensoriales de él.

Prepararse antes del cuerpo a
cuerpo: el Strahd con un VD 18 deberia
lanzar sin duda alguna transformacion
de Ienser antes de entrar en combate
(lo que le da +10 en los ataques y +6 a
la CA); aungue ello le impedira seguir
lanzando mas conijuros, sus apfitudes
sobrenaturales seguiran funcionando
con normalidad. Pero ten cuidado:
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Strahd no puede terminar a voluntad
el conjuro y recuperar la capacidad de
lanzar magia; lo cual significa gue la
fransformacion de tenser le dejara 18
asalfos sin sortilegios.

Conira varios personajes de alto nivel,
el conde posee una alfernativa incluso
mas aterradora que la lucha cuerpo
a CUerpo: campo anfimagia. Aunque
el conjuro evita que pueda lanzar
sortfilegios, dominar o usar consuncién
de energia, debilita enormemente a
los PJs que dependan de su equipo.

La curacién rapida de Strahd, la
absorciéon de sangre y su trepar cual
aracnido funcionan dentro de un campo
antimagia. Aunque no puede adoptar

la forma gaseosa de forma voluntaria,
todavia dispone de ello si llega a cero
punfos de golpe. Ten en cuenta que si
usas esta tactica fus jugadores necesitan
pasar algin tiempo recalculando los
bonificadores al ataque y salvaciones,
puntos de golpe, CA y otras estadisticas
que de ofra manera serian modificadas
por su equipo magico.

Disponer el campo de batalla: Strahd
infenfa enfrar en una zona varios
minufos anfes que los PJs para lanzar
conjuros con los que hacer el combate
mas sencillo para él. Si posee un lugar
seguro a unos pocos cientos de pies
de alli, en el que almacenar su cuerpo
convenientemente, puede causar el
caos lanzando fransmigracién para
posteriormente saltar de PJ en PJ y
forzarles a atacarse entre ellos.

Evitar la huida del grupo: cerradura
dimensional y cerradura arcana pueden
evitar que un grupo huya, causandoles
mas pavor y permitiendo a Strahd
aumentar la ventaja que obfiene en
combate. ©
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Proftanadores de Athas

por David Noonan - llustrado por Eric Polak

fraducido por David Baros

a magia profanadora forma

uno de los ejes centrales del
Escenario de campana de Sol
Oscuro. Sus reglas dividen a los
magos en dos categorias: preservadores
gue cuidadosamenfe canalizan la energia
vital del mundo, y profanadores que
conectan con esa energia sin importarles las
consecuencias. De hecho, el excesivo uso de
2 magia profanadora es la principal razén
por la que Athas, el mundo de SoL Oscuro,
s un desierto brutal y cruel en lugar de la
fierra de maravillas que una vez fue.

Cuando un mago usa su magia
profanadora, mata toda la vida vegetal
‘desde los grandes arboles a los minusculos
nufrientes de la tierra) en un radio
=specifico. Toda esta materia vegetal se
ransforma en cenizas blancas, y se precisan
siglos para que algo pueda crecer alli de
nuevo. Por lo tanto, los profanadores estan
ceseosos de encontrar los pocos lugares
‘enos de vida de Athas, convirtiéndolos en
cenizas al alimenfar su magia.

Las anteriores encarnaciones del escenario
2= SoL Oscuro usaban una serie de reglas
para dar forma a la exfracciéon de poder
z raveés de la energia vital de la misma
serra. Los profanadores y preservadores
=ran divididos en dos clases separadas, con
complejas reglas para que los segundos se
Zonvirtieran en los primeros y viceversa.
Agunas veces un lanzador optaba por
orofanar cuando preparaba sus conjuros;
oras fomaba la decision en el momento del
znzamiento. El uso de la magia profanadora
*= proporcionaba dos grandes ventajas:
necesifabas menos puntos de experiencia
oara obtener el siguiente nivel, y algunas
v=Ces conseguir mas espacios de conjuros
2arios, aungue no de mayor nivel.
==ciprocamente, una mala firada te podia

dejar con menos espacios de conjuros que un
mago de fu nivel. La magia profanadora fue
un concepto rico y con fundamento, pero las
reglas de SoL OSCURO de anteriores ediciones
no encajaban bien en las actuales de D&tD.

A continuacion se presenta una
inferpretfacion de la magia profanadora que
permanece fiel a su espiritu: la constante
fentacion de tomar “un pogquito mas” de
energia de la tierra a cambio de poder.

i ya estas jugando una campana de SoL
OSCURo, este nuevo sistema podria ser un
cambio muy radical. Pero si estas dispuesto
a probar algo nuevo, considera tentar a los
lanzadores de conjuros arcanos con la magia
profanadora a la que siempre tienen acceso
si estan dispuesfos a pagar el precio.

MNAGIA PROTANADORA
Cuando un lanzador de conjuros arcanos
ejecuta un sortilegio, conecta con la energia
vifal de Athas. La mayoria de los magos y
hechiceros enfrenan a sus aprendices para
evitar tomar demasiada y matar a toda la
vida vegetal a su alrededor puesto que la
energia robada no regresa en anos. Por

lo tanto, la magia arcana profana la tierra,
dejando una paisaje herido y sin vida.

Sin embargo, fodo lanzador de conjuros
sabe que de esta forma esta limitando
voluntariamente el poder de sus conjuros.
Pero puede optar por deshacerse de esos
limites que se impone al utilizar cualquiera
de sus sortilegios y profanar la tierra a su
alrededor a cambio de mayor poder arcano.
Esto es un acto maligno, pero muchos
lanzadores de conjuros de buen corazén
han tenido que usar magia profanadora en
situaciones desesperadas o al enfrentarse a
un gran mal.

En términos de juego, este poder adicional
procedente de la profanacién adopta la

A finales de 1990, la direccion de TSR
estaba segura de que DrRAGONLANCE habia
llegado al final de su camino (algo de lo
que esfaban convencidos cada dos afios).
Se asigno a Tim Brown y Troy Denning la
creacion de un nuevo escenario de fantasia
que admifiera tanto juegos como novelas.

"Miramos a los que TSR ya tenia”,

recuerda Brown, "y nos dimos cuenta de
que fodos estaban en la linea de Tolkien.
Decidimos que era importante para este
nuevo producto que fuera completamente
diferente”. Para ello, planearon hacer un
escenario sin los tépicos habituales: ningan
elfo, enano, orco o dragon. “Queriamos
hacer algo que se pareciera mas a los
libros de John Carter de Edgar Rice
Burroughs que a Conan o Ef Senor de los
Anillos. Sin embargo, finalmente nos dimos
cuenta de que si ibamos demasiado lejos
perderiamos la audiencia de D&D”.

El mundo de SoL Oscuro recuperé las
razas habituales, pero fueron revisadas
en mayor o menor medida. “Los mayores
cambios probablemente fueron para los
medianos”, dice Brown riéndose por lo
bajo. “Hicimos un montén de ellos”. De
hecho, los medianos salvajes y canibales
son uno de los primeros elementos en los
que se ceniro la genfe para describir la
ambientacion. También recibié un par de
razas propias interesantes, destacando a
los insectoides thri-kreen.

Otra forma en que SoL OSCURO rompid
el molde es el papel que jugaron las
ilustraciones en el desarrollo del juego.
“Incluimos a Brom desde el primer
momentfo”, recuerda Brown. “No estaba
alli sélo para pintar lo que le deciamos: le
mantuvimos involucrado en el proceso de
desarrollo. Nos podia traer esbozos con
ideas que fenia, y nosotros desarrollabamos
reglas e historia que les encajaran. Es tan
creador de aquel mundo como lo fueron
los escritores”. Quizas esto sea la practica
habitual en los productos de D&tD hoy en
dia, pero supuso una revolucién en 1ggt.
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Efecto

Lanzar un conjuro silencioso

Lanzar un conjuro sin moverse

Lanzar un conjuro intensificado

Lanzar un conjuro potenciado

Lanzar un conjuro prolongado

Lanzar un conjuro apresurado

Lanzar un conjuro maximizado
Recuperar un conjure gastado

Recuperar un espacio de conjuro gastado
Lanzar un conjurc sin pagar el coste de px

Lanzar un conjuro sin componentes mareriales caros

forma de efectos metamagicos gratuitos
aplicados al conjuro en el momento de su
lanzamiento. Por ejemplo, podrias profanar
|a tierra a cambio de un conjuro de bola
de fuego maximizado u ofro de excursion
etérea prolongado. Simplemente anuncias
la intencién de profanar cuando lo lanzas,
y obtienes el beneficio sin variar el espacio
de conjuro gue ufilizas o precisar la dofe. A
diferencia de la metamagia normal, la magia
profanadora no precisa de fiempo adicional,
incluso si lanzas conjuros espontaneamente.
Una vez que finalizas el lanzamiento,
suceden ofras dos cosas: obtienes uno o
mas puntos de profanador, y la fierra a tu
alrededor queda profanada.

PUNTOS DE PROYANADOR
Siempre que uses magia profanadora,
recibes una cantidad de puntos de
profanador de acuerdo con la tabla de
Costes y beneficios de la profanacion:

Por cada conjuro al que le apliques un
efecto metaméagico solo puedes recibir un
maximo de puntos de profanador igual a la
mitad de tu nivel de lanzador. Por ejemplo,
un mago de 6.° nivel no podria emplear
magia profanadora para lanzar un bola de
fuego maximizado puesto que le reportaria
cuatro puntos de profanador, aungue uno
de 8.° nivel si que podria.

Para las opciones de la tabla de
Costes y beneficios de la profanacion
que no mimeticen directamente efectos
metamagicos, no existe un limite inherente
de cuantos puntos de profanador se
pueden recibir de un unico conjuro. Esfos
efectos no metamagicos funcionan de la
siguiente manera:

Recuperar un conjuro gastado: a
diferencia de otros usos de la magia
profanadora, no esfas lanzando un conjuro
en ese momento. En su lugar, utilizas una
accion estandar para exiraer la energia

COSTES Y BENEFICIOS DE LA PROFANACION

Puntos de profanader recibidos
1

1

1 por nivel

3
2

4

4
2 por nivel del conjuro

3 por nivel del conjuro
1 por cada 250 px
1 por cada 500 po

vital de Athas (lo que provoca atagues de
oportunidad si hay algun enemigo cercal y
recordar un conjuro que hayas preparado
y lanzado anteriormente encontrandose
preparado de nuevo, como si nunca lo
hubieras utilizado.

Recuperar un espacio de conjuro
gastado: como antes, pero recupera un
espacio de conjuro de lanzadores de
sorfilegios espontaneos. Puesto que este
espacio es mas versatil que uno preparado,
el coste en puntos de profanador es mayor.

Lanzar un conjuro sin pagar el cosfe de
PX: puedes obtener puntos de profanador
al sustituirlos por los PX usados como
componente en conjuros fales como
permanencia y deseo limitado. No fienes
por qué recibir suficienfes puntos como
para eliminar el coste complero de PX. Si
un sortilegio posee un componente de 500
PX, podrias pagar 250 PX y recibir un
punio de profanacion.

Lanzar un conjuro sin componentes
materiales caros: como antes, pero esfas
reemplazando el polvo de un diamante o
un objeto igualmente costoso por la energia
vital de Athas. Puedes dividir el coste enfre
puntos de profanador y po si asi lo guieres.

L MANCHA DE YA
PROFANACION
Los puntos de profanador que obtienes
por usar esta magia se acumulan con
el paso del tiempo (como se describe
mas adelante), y también destruyen la
vegetacion alrededor del lanzador de
conjuros. Una vez que tienes algin punto,
debes lidiar con la mancha de la magia
profanadora asumiendo la profanacion en
tu cuerpo y aumentando la puntuacion de
profanador, o meditando para eliminarlos.
Nota importante: los puntos de
profanador y fu puntuacién de profanador
no son la misma cosa. Los puntos de

profanador representan cuanto has
estado llevando al limite tu energia vital
altimamente, mientras que la puntuacion
de profanador es un registro historico
de cuanto has desolado el planefa. La
puntuacién de profanador solo entra en
juego cuando un lanzador de conjuros
asume la mancha de la profanacion (véase
Asumiendo la mancha). Una criatura que
posea una puntuacion de profanador
nunca podra eliminarla.

Resistir la mancha

Tu asalto a la energia vital del planeta

se ve reflejado en tu propio cuerpo.
Demasiada profanacion puede debilitar

tu propia energia y fuerza de voluntad,
llegando a sentirfe alienado y alejado

de los demas. Consulta la tabla Puntos

de profanador acumulados; sufres

estos penalizadores hasta que elimines

tus puntos de profanador mediante

la meditacion o asumiendo la mancha.

Los penalizadores ahi descrifos son
acumulativos, Por ejemplo, un profanador
con 21 punfos sufre un penalizador -4 a
todas las pruebas de habilidad basadas en
la Sabiduria y Carisma, -z a la Constitucion
y se fatiga si se ve envuelto en una accion
extenuante durante més de un minuto.

Asumiendo la mancha

Puedes aceptar voluntariamente la mancha
de la profanacién. Si estabas fatigado debido
a los puntos de profanador, dejas de estarlo.
Anade la mitad de los puntos de prefanador
(redondeando hacia arriba) a fu punfuacion
de profanador, y deshecha el resto. Por
ejemplo, si posees 1 puntos de profanador
y una puntuacion de 3 cuando asumes la
mancha, ésta ascendera a g y no fendras
puntos de profanador ni los penalizadores.

Fliminando los puntos de profanador
La medifacién en zonas no profanadas
de Athas es el inico mérodo conocido
de eliminar los puntos de profanador. La
velocidad a la que desaparecen depende
del terreno en el que medites. Véase la
tabla Meditando para reducir los puntos
de profanador.

Si dispones de la asistencia de un druida
durante la meditacion, eliminas los puntos
de profanador el doble de rapido. Pero
recuerda: a los druidas no les gustan los
profanadaores por razones obvias.

CIERRA PROTANADA

Desde el mas poderoso arbol hasta el
liquen mas fino, cada pedazo de vida no
sensitiva en las inmediaciones del lanzador
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de conjuros profanador es totalmente
destruido y convertido en finas cenizas. La
tierra queda estéril y no sustentara vida
durante décadas o siglos.

El radio de esta destruccion depende
de dos factores: la cantidad de vegetacion
en la zona y el namero de puntos de
profanador obtenidos al lanzar el conjuro.
Véase la fabla de Alcance de la profanacion.

Si lanzas un conjuro desde el interior
de una zona recientemente profanada (a
menudo debido a que lo hiciste el asalto
anterior), afiade el radio de la misma la
mifad del nuevo radio para saber cuanta
tierra es afectada ahora. Calcula el nuevo
radio como si la antigua vegetacion todavia
esfuviera alli. ‘La mitad del radio’ suena
COMO una zona menor, pero realmente
profana mas pies cuadrados por conjuro
que el sortilegio anterior. Sucesivas
profanaciones desde el mismo lugar
producen danos desproporcionados a
Athas: estas atacando una herida abierta.

Por ejemplo, si usas magia profanadora
para lanzar una bola de fuego maximizada
en una zona de maleza, profanas fodo en
un radio zona de 40’. Si usas esa magia
para lanzar una segunda bola de fuego
maximizada desde el mismo lugar, afiades
la mitad del radio normal (20’ en este
caso) al original (40’). Ahora todo en un
radio de 60’ se ve profanado. Un tercer
conjuro de bola de fuego maximizado haria
extenderse el radio hasta los 80'.

COMBATIENDO A MAGIA
PROYANADORA

Puesto que son los guardianes de la tierra,
los druidas suelen liderar la lucha contra los
profanadores. Han desarrollado diversos
conjuros para ayudarles en esa lucha.
Describimos dos de los mas comunes.

Detectar profanador

Adivinacion

Nivel: Drd 1

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion estandar
Alcance: 60’

Area: emanacion en forma de cono
Duracién:; concentracion, hasta 10 min/
nivel

Tiro de salvacion: ninguno

Resistencia a conjuros: No

Puedes sentir la presencia de profanadores
cercanos. La cantfidad de informacion
revelada depende de cuanto tiempo
esfudies una zona o sujeto.

1.5" asalfo: la presencia o ausencia de
criafuras con puntos o puntuacion de
profanador.

2.° asalfo: numero de profanadores (ya
tengan punfuacion de profanador, puntos
de profanador o ambos) y el poder del
mas poderoso, de acuerdo con la tabla de
Detectar profanador.

Si la potencia del aura del profanador
mas poderoso de la zona es abrumadora y

PUNTOS DE PROFANADOR ACUMULADOS

Puntos Efecto

1+ Sufres un penalizador de -2 en todas las pruebas de habilidad basadas en el
Carisma y la Sabiduria.

11+ Sufres un penalizador de -2 en fu Constituciéon. Si fe ves envuelto en alguna
accion extenuante (lucha, movimientos bruscos, efc.) durante mas de un
minuto, resultas fatigado.

21+ Sufres un penalizador de -2 en fodas las pruebas de habilidad basadas en la
Sabiduria y el Carisma.

31+ Sufres un penalizador de -2 en tu Constitucién. Tu alineamiento cambia a
maligno si no lo era ya.

41+ Te conviertes en un tliz (descrito mas adelante) y pasas a ser controlado por
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Vegetacion en el terreno

Lozana (bosque, jardin)

Abundante (llanura, granja activa, ciénaga)

Fertil (oasis, monte bajo, granja inactiva)

Infértil (tierra baldia rocosa, montafas desnudas)
Tierra yerma (campos de rocas, desierftos de
arena, planicies de sal)
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MEDITANDO PARA REDUCIR LOS PUNTOS DE PROFANADOR

Tiempo empleado en meditar

2 horas por punto de profanador
4 horas por punto de profanador
8 horas por punto de profanador
1 dia por punfo de profanador

1 semana por punto de profanador
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PARA TU CAMPANA
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COUIAOS O CON VIGAS SeCreiras

los DG o nivel de la fuente del aura es al
menos el doble del nivel de tu personaije,
resulfas aturdido durante un asalto y el
conjuro finaliza.

2.5" asalfo: potencia y localizacion de
cada aura. Si alguna se encuentra fuera
de tu linea de visién, entfonces distingues
su direcciéon pero no su localizacion
exacta.

Cada asalto puedes volverte para
detectar profanadores en una nueva zona.
El conjuro puede penetrar barreras, pero
1 de piedra, 1" de metal, una fina plancha
de plomo o 3" de madera o lodo bloguea
el conjuro. Athas es un lugar en el que
escasea el metal, por lo que las barreras




DETECTAR PROFANADOR

Criatura Potencia de aura
Posee puntos de profanador Débil

Puntuacién de profanador 1-10 Moderada
Punfuacién de profanader 11-30  Fuerte
Puntuacion de profanador 31+ Abrumadora
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ALCANCE DE LA PROFANACION

Vegetacion en el terreno

Lozana (bosque, jardin)

Abundante (llanura, granja activa, ciénaga)

Fértil (oasis, monte bajo, granja inactiva)

Infértil (fierra baldia rocosa, montafas desnudas)
Tierra yerma (campos de rocas, desiertos de
arena, planicies de sal)

de este material son raras y las planchas
de plomo practicamente desconocidas.

Venganza de la fierra

Evocacion [tierra)

Nivel: Drd 5

Componentes: V, S, M

Tiempe de lanzamiento: 1 accion estandar
Alcance: cortfo (25’ + 5’ / 2 niveles)
Objetivos: una criatura profanadora/nivel,
ninguna de las cuales puede estar a mas de
30" de ofra

Duracion: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacion: Fortaleza parcial (véase
la descripcion)

Resistencia a conjuros: si

La energia vital de la tierra es canalizada
a través de tu conjuro afectando a las
criaturas dentro del alcance que posean
una puntuacién de profanador, para luego
regresar a la fierra. Arcos franslicidos
de energia emergen del terreno cercano
a ti y te conectan infaliblemente con cada
objetivo antes de volverse a conectar con
el suelo. La energia inflige 1d8 puntos de
dafio por cada 2 niveles de lanzador por
asalto. Los objetivos no tienen por qué
estar en confacto con el suelo para verse
afectados por el conjuro.

Los objetivos pueden intentar una
salvacion de Fortaleza para negar el
dano por un asalto, pero deben aplicar
su puntuacion de profanador como un
penalizador a dicho TS. Mientras que
los objefivos se encuenfren dentro del
alcance, infentan una nueva salvacion
y potenciaimente sufren dafio al
principio de cada uno de tus asaltos,
independientemente de si fuvieron éxito o
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Radio profanado

1 % canfidad de puntos de profanador
5" % cantidad de puntos de profanador
i0’ x cantidad de puntos de profanador
20' x cantidad de puntos de profanador

30’ % cantidad de puntos de profanador

fallaron la salvacion del asalto anterior. Si
no penetras la resistencia a conjuros de
un sujefo cuando lanzas por primera vez
venganza de /3 tierra, no se ve afectado
por él en los asaltos subsiguientes. Salir del
alcance de venganza de la tierra o esperar
a que finalice la duracién del conjuro son
las tmicas maneras que fienen los objefivos
de evitar los tiros de salvacién cada asallo.
No se ven afectadas las criaturas sin
una puntuacion de profanador, incluyendo
aquellas que poseen puntos de profanador
pero no una puntuacion de profanador.
Componenie material: una semilla
viva, lanzada a los pies del lanzador e
introducida en |a fierra.

CYlZ
Los lanzadores de conjuros arcanos
gue realizan una exaltacién extrema de
la magia profanadora algunas veces se
convierten en tlizes, profanadores muertos
vivientes gue caminan por la tierra
alimentandose de la energia vital de las
criaturas en lugar de las plantas. Algunas
veces se convierten en t'liz por accidenfe,
pero un profanador suele buscar la muerte
en vida para prolongar su existencia a
expensas de la salud del planeta.

Los t'lizes son titiriteros que prefieren
funcionar a fravés de lacayos para
buscar poder y conocimiento magico
de las miticas eras de plenitud de Athas.
Casi todos lo buscan en beneficio
propio, deleitandose de sus formas mas
poderosas. Pero unos pocos profanadores
se convierten en tlizes por error y no
se cejan en recuperar cualquier trozo de
antiguo saber que les permifa recuperar
sus vidas.

Las f'lizes se asemejan mucho a
como fueron en vida, pero su piel es
innaturalmente palida y su peso disminuye
hasta que foma una apariencia de
hambrientos y demacrados. Su piel se
seca, y muchos se untan caros aceites
para dar la ilusion de una vida sana. Al
igual que los vampiros, no poseen sombra.

Fjemplo de Thz

El olor a aceites especiados satura la
habitacion, y un hombre demacrado te
apunta con su estremecedora mano,
murmurando palabras en una lengua
fargamente muerta al igual que él.

Este ejemplo ufiliza un humano mago de &8.°
nivel/maestro del saber de 6.% nivel como
criatura base.

T’liz, mago de 8.° nivel, maestro del saber
de 6.° nivel

Humanoide Mediano (humanoide
agrandado)

Dados de golpe: 14diz (g1 pg)

Iniciativa: -1

Velocidad: 30’ (6 casillas)

CA: 19 (=1 Des, +1 esquiva, +5 natural, +4
armadura), foque 15, desprevenido 18
Ataque base/Presa: +7/+4

Ataque: foque +4 fogue ¢/c {consumir
energia)

Ataque complefo: foque +4 foque c/c
(consumir energia}

Espacio/Alcance: 5'/5

Ataques especiales: consuncion de
energia, aura de miedo, reprender muertos
vivientes, engendrar

Cualidades especiales: conocimientos
aplicados, RD 10/contundente y magia,
trucos de la esquiva, inmunidades,
conocimiento mayor, conocimiento,
conocimiento de la verdadera forma fisica,
resistencia a la expulsion +4, rasgos de
muerto viviente

Salvaciones: Fort +10, Ref +7, Vol +17
Caracteristicas: Fue 5, Des 8, Con —, Int
21, Sab 15, Car 13

Habilidades: Artesania (alquimia) +12,
Avistar +4, Buscar +6, Concentfracién +17,
Conocimiento de conjuros +14, Esconderse
+2, Escuchar +18, Intimidar +9, Moverse
sigilosamente +12, Reunir informacion +10,
Saber (arcano) +21, Saber (historia) +24
Dotes: Conjurar en combate, Conjurar en
silencio, Conjuros penetrantes, Fabricar
objeto maravilloso, Fabricar varita, Inscribir
rollo de pergamino, Maestria de conjuro
(fuerza de toro, gracia fefina, resistencia de
oso, pief péired), Potenciar conjuro, Solfura
con una escuela de magia (nigromancia),




Soltura con una habilidad (Saber [historia))
Entorno: desierto femplado

Organizacién: solfario o grupo (1 tliz mas
2d4 espectros)

Valor de desafio: 16

Tesoro: monedas estandar; bienes
estandar; doble de objetos.

Alineamiento: neutral maligno.

Avance: segun clase de personaje.

Ajuste de nivel: +4.

Combate

Un t'liz usara consuncion de energia

{a poder ser antes de que comience la
lucha) para acumular los niveles negativos
necesarios para usar metamagia en

sus conjuros. Enfonces destruira a sus
rivales con un gran despliegue de poderio
arcano.

La salvacion de Voluntad contra el aura
de miedo y la salvacion de Fortaleza para
avitar los niveles negativos otorgados por
este t'liz se realizan a una CD de 18.

Conjuros preparados (4/6/5/5/5/4/3/2;
salvacion CD 15 + nivel del conjuro, 16
= nivel del conjuro para sorfilegios de
nigromancia): o—defectar magia x2, mano
del mago x2; 1.°—escudo X2, niebla de
obscurecimiento, proyectil magico x3,
rayo de debilitamiento; 2.°—fuerza de toro,
cracia felina, mano espectral x2, ver lo
nvisible, 3.°—desplazamiento, disipar magia,
rayo relampagueante, foque vampirico,
volar; 4.°—enervacion x2, lanzar maldicion,
ojo arcano, piel péfrea; 5.°—exorcismo,
olas de fatiga, teleportar, fransmigracion;
8.°—dedo de la muerte, desintegrar,
escudrifamiento mayor; 7.°—atrapar el
alma, horrible marchitamienfo.

Posesiones: brazaletes de armadura +4,
capa de resistencia +4, baston de fuego,
Jaga +1.

Lreando un Cliz

Tliz" es una plantilla adquirida que

==be ser aplicada a cualquier criatura
sumanoide (a partir de ahora la criatura
oase) con 41 0 mas punfos de profanador.

Un t'liz posee todas las estadisticas y
=ofitudes especiales de la criatura base,
-on las siguientes excepciones.

Tipo y tamafo: el tipo de la criatura
-ambia a ‘muerto viviente'. No vuelvas
calcular el ataque base, salvaciones o
suntos de habilidad. EI tamafo no cambia.

Dados de golpe: aumenta los DG
actuales y fururos hastfa diz.

CA: un f’liz posee un bonificador
2= armadura natural de +5 o la
~orrespondiente a la criatura base, la que
523 mejor.

(Y]

Ataques: un t'liz mantiene todos los
ataques de la criatura base ademas de
obtener un ataque de tfoque en caso de
que no dispusiera de él. Mantiene la aptitud
de usar armas si la criatura base podia,
ademas de retener sus armas naturales.
Un t'liz que luche sin armas hace uso de
su ataque de fogue o su arma natural
principal (si es que la posee). En caso de
estar armado, emplea el foque o el arma,
segun desee.

Ataque completo: un tliz que luche
sin armas emplea su afague de foque
(como se ha dicho anteriormente) o sus
armas naturales (si posee alguna). Si esta
armado, normalmente usa el arma como su
ataque principal junfo con su foque u ofra
arma natural como atagues secundarios
nafurales.

Ataques especiales: un f'liz refiene fodos
los ataques especiales de la criatura base,
obteniendo ademas los que se describen
a continuacion. La CD de las salvaciones
son 10 + 1/2 de los DG del t'liz + su
modificador de Car, a menos que se diga
lo confrario.

Aura de miedo (Sb): los t'lizes estan
rodeados por un aura de muerte,
profanacion y maldad. Las criafura de
menos de 5 DG en un radio de 60’ que
miren al t'liz deben superar una salvacion
de Voluntad o se veran afectados de
la misma forma que por un conjuro de
miedo lanzado por un hechicero del
nivel del t'liz. Una criafura que supere
la salvacion no puede verse afectada
nuevamente por el aura del mismo tliz
durante 24 horas.

Consuncion de energia (Sb): las criafuras
vivientes impactadas por el ataque de
toque de un fliz (o cualquier ofra de sus
armas naturales) obfienen dos niveles
negativos. Por cada uno de ellos, el tliz
recibe 5 puntos de golpe femporales
y un punto que funciona como uno de
profanador (ver mas adelante). Los punfos
de gdolpe temporales obtenidos por esta
aptitud desaparecen al riftmo de uno por
hora. Un tliz puede usar esta aptifud una
vez por asalto.

Conjuros: un tliz puede ufilizar cualquier
conjuro que fuera capaz de lanzar en vida.
Conserva la puntuacion de profanador y
no se puede modificar. En su lugar, logra
usar magia profanadora sustituyendo
los niveles negativos que haya impuesto
en la Gltima semana; lleva la cuenta de
cuantos ha otorgado. Esto representa los
punfos que puede gastar como metamagia
gratuita y los ofros beneficios de magia
profanadora.

Por ejemplo, un t'liz que ha impuesto
seis niveles negafivos en la Gltima
semana puede emplear cuatro de dichos
niveles para maximizar una bola de
fuego, quedandole ofros dos niveles de
profanador a ufilizar.

La energia se anade al conjuro, por lo
que la criatura que obtiene los niveles
negativos no ve devuelta su energia.

Un t'liz pierde 5 puntos de golpe
temporales por cada nivel negativo que
emplea de esta forma. Cuando los usa
para pofenciar su magia, la vegetacion
circundante se convierte en cenizas de
igual forma que si hubiera usado magia
profanadora.

Reprender muertos vivientes (Sb): los
t'lizes poseen una aptitud natural para
canalizar la energia negafiva, por lo que los
muertos vivientes hacen su voluntad, o al
menos les dejan franquilos. Un tliz puede
reprender o comandar muertos vivientes
como un clérigo de sus DG.

Engendrar (Sb): un humanoide asesinado
por la consuncion de energia de un tliz se
alza como especiro 1d4 dias tras su muerte
(descrito en el Manual de Monstruos).

Cualidades especiales: un fliz conserva
todas las cualidades especiales de la criatura
base y ademas recibe las siguientes.

Resistencia a la expulsion (Ex): posee
una resistencia a la expulsion +4.

Reduccion del darno (Sb): un fliz
posee una RD 10/contundente y magia.
Sus armas naturales son tratadas como
armas magicas en lo referente a superar
reducciones del dano.

Inmunidades (Ex): los tlizes poseen
inmunidad a la electricidad, polimorfar
(aunque pueden usar efectos de
polimorfarse) y ataques enajenadores.

Caracteristicas: incrementa de este
modo las poseidas por la criatura base: Int
+4, Car +4. Al ser un muerfo vivienfe, un
t'liz carece de puntuacion en Constitucion.

Habilidades: los f'lizes poseen un
bonificador racial de +8 en sus pruebas
de Intimidar, Escuchar y Moverse
sigilosamente. Por lo demas, igual que la
criatura base.

Organizacién: solitario o grupo (1 t'liz
mas 2d4 especiTos).

Valor de desafio: el mismo de la criatura
base +2.

Tesoro: monedas estandar; bienes
estandar; doble de objetos.

Alineamiento: cualquiera maligno.

Avance: segin clase de personaje.

Ajuste de nivel: el mismo de la criatura
base +4. ©
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Dotes regionales de Terra

a region de origen de los personaijes suele ser la
caracteristica que define su identidad de forma
mas personalizada. Un sefior de los exploradores
de cara seria que provenga de las aridas fronferas
sepfentrionales de Terraroca puede fener las mismas
caracterisficas que un alegre lefiador de Gentalra, pero sus
temperamenios y sus experiencias vitales marcan unas
diferencias importantes que pueden manifestarse en el juego,
tanto en las batallas como en los diferentes encueniros
interprefativos. El escenario de campana de RENOS OLVIDADOS
presenta a los jugadores la idea de “dotes regionales”, que
son dotes especiales relacionadas con una subraza o una
zona geografica especifica. Las dofes regionales destacan las
diferencias culturales entre personajes de distinfas zonas y crean
lazos culturales entre los personajes de la misma nacion o raza.
Dado que gran parte del material de FALCONGRIS se escribid
antes de gue se completara la tercera edicion del DED (por no
mencionar la revision de RENos oLvipADGS), los fans de FALCONGRIS
no han tenido ocasion de utilizar los diferentes afiadidos a las reglas
en su escenario de campana favorito. Hasta este momenfo no nos
habiamos parado a pensar cuales podrian ser las dofes regionales
del Mundo de Falcongris y presentarlas de forma impresa. Sin
embargo... ila espera fermina hoyi

ACLARACION SOBRE LAS DOTES REGIONALES

Las dotes regionales (tanto las geograficas como las raciales)
representan una ampliacion a las dotes descrifas en el MANUAL DEL
JUGADOR, y se contabilizan como parte del reparfo normal de dofes
asignadas a cada personaje. A 1.7 nivel, los personajes pueden
escoger dotes regionales conectadas con las areas geograficas
donde crecieron. Los personajes también pueden escoger dofes
regionales asociadas con sus razas, pero solo pueden seleccionar
dotes raciales relacionadas con una unica raza. Un humano con
sangre suelia y olman debe decidir cual es la dominante, y desde ese
momento no puede seleccionar dotes relacionadas con la raza no r
dominante.

Puedes adquirir dotes de una nueva region mas adelante. Iras el |
1 nivel, cada dos rangos de Saber (local) que poseas te permitiran
seleccionar una dote regional de ofras zonas geograficas. Las dofes
raciales no pueden obhtenerse de esfa manera.

Las dotes Curtido y Trasfondo mercantil aparecieron por primera
vez en el escenario de campaiia de Rewos oLvinADos, y las incluimos
aqui a modo de referencia. Los DMs deberian valorar la posibilidad
de utilizar las dotes culiurales como Conocimiento de los rheneanos
o Conocimiento de los gnomos como prerrequisitos para las clases
de prestigio culturales que puedan crear.

B -
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DOTES DEL IMUNDO DE FALCONGRIS

Estas nuevas dofes tienen un prerrequisito
especial: el personaje debe de ser originario
de la region adecuada, tal como se explica
unas lineas mas arriba. Algunas de las dotes
pueden ser elegidas como dotes adicionales
de guerrero. Aln en ese caso, el personaje
debe ser de una region en particular para
poder escoger esa dofe.

Klma de jinete [general]
Eres un jinete sin miedo.

Regiones: marca del Hueso, barbaros de
la escarcha, semiorco, barbaros del hielo,
luz, Olman, Painimos, Pomarj, errantes de
los yermos, barbaros de la nieve, Terraroca,
nomadas Tigre, Ull, nomadas Lobo.

Beneficio: obtienes un bonificador +4 a
las salvaciones conira efectos de miedo y un
+2 a todas las pruebas de Infimidar.

fAlma noble [general]

Tu forfaleza de espiritu y fu franqueza
refuerzan tu resolucion consiguiendo que la
genfe fe ayude.

Regiones: gnomos de las profundidades,
Furyondia, semielfos, medianos piesligeros,
oeridios, Estaca, tierras Escudo, estados
Jlek, Veluna, Alfaracia.

Beneficio: obfienes un bonificador +1 a las
salvaciones de Voluntad y un bonificador +2
a las pruebas de Diplomacia.

Bendicion de Wastri [general]
Eres un “sirviente” de Wastri, el profeta de
l0s que esperan.

Regiones: Paramoscuro, Keolandia,
Principados del mar, Sunndi.

Beneficio: puedes aguantar la respiracion
durante una cantidad de asaltos igual a tres
veces tu punfuacion de Consfitucion. No
dejas rastros en un terreno panfanoso y
por fanto no puedes ser rasireado en ellos.
“uedes dejar un rastro si asi lo deseas.

Normal: puedes aguantar la respiracion
una cantidad de asalfos igual a dos veces tu
punfuacion de Consfifucion.

Caminante de las nieves [general]

! ferreno nevado no te hace mas lento, y
sabes como disimular tus movimientos sobre
2 nieve.

Regiones: barbaros de la escarcha, barbaros
22l hielo, Perrenlandia, barbaros de la nieve,
lerraroca, elfos salvajes, elfos del bosque.

Beneficio: el moverte por casillas nevadas
o fuertemente nevadas no te cuesta ninguna
casilla adicional. No dejas rastros sobre
rerreno nevado y no puedes ser rastreado.
Siempre fienes la opcion de dejar un rastro
2 proposito.

Normal: moverte sobre terreno nevado
cuesta 2 casillas de movimiento, y sobre

terreno fuertemente nevado cuesta 4 casillas.

Conocimiento de caballos [general]
Conoces bien a los caballos.

Regiones: baklunios, flaenios, Painimos,
erranfes de los yermos, nomadas Tigre,
némadas Lobo.

Beneficio: obfienes un bonificador +3 a
las pruebas de Montar cuando montas un
caballo y a las pruebas de Trato con animales
si éstos son caballos. Todos los caballos
tienen una actitud inicial amistosa contigo.

Conocimiento de los elfos [general]

Has memorizado poemas épicos, historias, y
canciones del pueblo de los elfos, obteniendo
una percepcion més profunda de la historia

y de la magia de Terra.

Regiones: Celene, elfos grises, semielfos, elfos
del valle, altos elfos, Islas Lendora, medianos
grandullones, Sunndi, esfados Ulek, Verbobonc.

Beneficio: obtienes un bonificador +1
a todas las pruebas de Conocimiento de
conjuros y de Saber.

Conocimiento de los enanos [general]
Has memorizado una letania de historias
familiares, recuerdos de batallas, y saber
fundamental para la gente enana.
Regiones: enanos de las colinas, enanos de
las montanas, estados Ulek, Puertaferro.
Beneficio: obtienes un bonificador +1
a tfodas las pruebas de Saber y de una
habilidad de Artesania a fu eleccion.

Conocimiento de los gnomos [general]
Has memorizado un montén de historias
picantes, hechos friviales, bromas, y leyendas
recopiladas durante siglos por los gnomos y
transmitidas de forma oral a cada generacion.
Region: gnomos de las rocas, estados
Ulek, elfo del valle.
Beneficio: obfienes un bonificador +1 a
todas las pruebas de Interpretar y Saber.

Conocimiento de los medianos [general]
Has memorizado incontables recetas,
cuentos de vieja, cuentos populares, y
leyendas conocidas por los medianos.
Regiones: medianos piesligeros, medianos
grandullones, medianos robustos, estados Ulek.
Beneficio: obtfienes un bonificador +2 a
todas las pruebas de Saber (local) y Saber
(historia), y un bonificador +4 a todas las
pruebas de Oficio (cocinero).

Conocimiento de los rheneanos [general]
Has memorizado las historias orales de las
fribus rheneanas, sobre los lugares que
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LA CREACION
DE FALCONGRIS

Aungue la mayoria de los escenarios
de campana tienen su origen en la
campana personal de algln disefiador,
FALCONGRIS es, por asi decirlo, el
escenario original del D&TD. Era el
mundo que Gary Gigax utilizaba en sus
partidas de los sabados por la farde
mientras desarrollaba las reglas de lo
que llegaria a ser el juego de rol méas
popular del planeta. Entre sus jugadores
enconiramos muchos nombres que han
acabado convirfiéndose en leyendas
para la practica totalidad de aquellos
que disfrutamos con nuestra aficion.

“Yo me uni a la partida de Gary
en 1974 , nos cuenia Jim Ward, el
anfiguo vicepresidente de TSR, Inc.
Otras personas que participaron en
la campana original fueron Ernie
Gysgax (el hermano de Gary), Robert
Kuntz, Terry Kuntz, Don Arndtf, Tom
Champeny, Brian Bloom y Doug Bloom.

“Jugabamos en el patio de Gary”,
nos recuerda Ward. “Gary fenia una
cartapacio replefo de notas y hojas de
papel. Habia disenado el mundo por
completo. Podriamos haber ido donde
quisiéramos.” Pero los personajes
nunca se alejaban demasiado de un
dungeon localizado a las afueras de la
ciudad de Falcongris. “El dungeon era
tan divertido que nunca queriamos ir a
ofro sitio.”

Con todo el material que Gygax
habia preparado, FAICONGRIS podria
haber alimentado las necesidades del
D&tD durante anos. En un principio
ese era el plan, de manera que todos
los productos de D&tD estuvieran
ambientados en FALCONGRIS. “Pero Gary
no podia escribir tanto,” nos sigue
contando Ward. “Cuando la compafiia
necesitd nuevos productos méas rapido
de lo que él podia escribirlos empezé a
SEr Necesario crear nUevos escenarios
de campana. Gary era muy suyo sobre
quien podia escribir para su mundo.”

“Gary preferia un mundo de
poca magia,” sigue Ward, "pero en la
campana salian objefos magicos por
todas parfes: jarras magicas, anillos, la
baraja de mditiples cosas original...”

Gysgax era inflexible con la idea de
que todo lo que fuera a ser introducido
en el juego debia probarse antes. “Por
ello obteniamos nuevos objetos magicos
cada semana. Era increible.”
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visitaron y los secrefos que descubrieron,
y has sido instruido en la danza cultural
gimnastica de la genfe de las barcazas.
Regiones: Dyversa, Falcongris,
rheneanos.
Beneficio: obtienes un bonificador +1 a
todas las pruebas de Piruetas y de Saber.

Conocimiento de los ur-flaenios [general]
Estas versado en el antiguo arte de los
nigromantes Ur-flaenios.

Region: tierras Deslumbrantes, flaenios.

Beneficio: anade un +2 a la CD de todos
los TS contra los conjuros de nigromancia
con el descriptor maligno que lances. Este
bonificador se apila con los bonificadores
de las dotes de Soltura con una escuela de
magia y Soltura mayor con una escuela de

magia.

Curtido [generall

Sabes lo que significa luchar por tu

vida, y reconoces el valor de la agilidad

mental y las reacciones rapidas cuando se

desenvainan las espadas y se pronuncian

encantamientos mortales. A fus enemigos

les cuesta pillarte con la guardia baja.
Regiones: reinos bandido, Bissel,

Marca del Hueso, tierras Deslumbrantes,

Furyondia, Geoff, Gran marca, luz, Kert,

Nyrondia, oeridios, Onnwal, painimos,

Pomarj, errantes de los Yermos,

Hermandad Escarlata, Principados del mar,

tierras Escudo, Sterich, Terraroca, Tenh,

cosfa salvaje, némadas Lobo, Alfaracia.
Beneficio: obtienes un bonificador +2

a la iniciativa y un bonificador +2 a las

pruebas de Avistar.

El camino de Ehlonna [general]
Compartes un lazo infimo con el espiritu
trascendente de los bosques de Terra.

Regiones: Celene, altos elfos, Gentalta,
elfos salvajes, elfos del bosque.

Beneficio: logras un bonificador +3 a las
pruebas de Esconderse y Supervivencia
realizadas en zonas boscosas. Cbtienes un
bonificador +4 a los ataques realizados
conira enemigos gque estan a cubierto de
plantas o arboles (en resumen, lo que hace
esta dote es invalidar el bonificador de
cobertura del enemigo). Sigues sin poder
impactar a criaturas con cobertura fofal.

Estilo de la Compania de la guardia [general]
Has sido instruido en el estilo de la
Compania de la guardia de los elfos grises
de Celene.
Prerrequisitos: competencia con espada
larga, lanza larga y arcos; ataque base +4.
Region: Celene, elfos grises.
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Beneficio: cuando combatas con una
espada larga o una lanza larga, puedes
aplicar el modificador de destreza en vez
del modificador de fuerza a las tiradas de
ataque. Si usas un escudo, su penalizador
de armadura se aplica a las tiradas de
atague. Ademas, obtienes un bonificador +2
a las tiradas de araque para confirmar un
impacto crifico con cualguier fipo de arco.

Especial: puedes obtener esta dote como
dote adicional de guerrero.

Experto a la defensiva [general]

Eres un experto en combatir atrincherado.
Regiones: Puertaferro, tierras Escudo,
Sunndi, elfos del valle, valle del Hechicero,

Alfaracia.
Beneficio: cuando tengas cobertura
obtienes un bonificador +6 a la CA en
vez del bonificador normal +4 a la CA. (Si
utilizas las reglas para diferentes grados
de cobertura, consigues un bonificador a
la CA superior en +2 al que normalmente
obtendrias). Ganas un bonificador de
esquiva +3 a la CA cuando combatas a la
defensiva en vez del bonificador de esquiva
+2 habitual. Si tienes 5 rangos en Piruetas,
disfrutas de un bonificador de esquiva +4
a la CA cuando combatas a la defensiva en
vez del bonificador de esquiva +3 habitual.
Normal: ganas un bonificador +4 a la CA
por cobertura y +2 a la CA por combatir a
la defensiva. Si fienes 5 rangos en Piruetas,
ganas un bonificador +3 de esquiva a la
CA al combatir a la defensiva en vez del
habitual bonificador +2 de esquiva +2.
Especial: puedes obtener esta dote como
dote adicional de guerrero.

Experto en dungeons [general]
Tu experiencia y estudio de los dungeons
te permite dominar las técnicas mas
comunes para el montaje de frampas.
Regiones: Paramoscuro, gnomos de las
profundidades, Falcongris, enanos de las
colinas, enanos de las montafas.
Beneficio: consigues un bonificador de
capacidad +4 a los TS contra los efectos
de trampas mecanicas.

Golfc [generall
Tu asombroso ingenio mejora la credulidad
de tus frecuenfes mentiras.

Prerrequisito: Int 13 o +,

Regiones: reinos Bandido, Dyversa,
semielfos, semiorcos, rheneanos, gnomos
de las rocas, Barones del mar, Estados
Urnst (sélo el Condado), costa Salvaje.

Beneficio: ademas de tu modificador de
Carisma, anades el de Inteligencia a todas
las pruebas de Enganar.,

Gran fervor [general]
Tu impresionante celo religioso ha llamado
la atencion de tu deidad. A veces pareces
obtener una segunda oportunidad cuando
te encuentras al borde del abismo.
Regiones: Ekbir, Estaca, Hermandad
escarlata, Tusmit, Veluna, Verbobonc.
Beneficio: una vez al dia, puedes
volver a hacer un TS fallido. Afade tu
modificador de Sabiduria a la nueva tirada.
Debes aceptar el resuliado de la segunda
tirada, incluso si es peor que la firada
original que fallaste.

Guerrero de la jungla [general]
Sabes sacarle provecho a las ventajas del
terreno cuando combares en una jungla.
Regiones: Reinos bandido, Seforio de
las islas, Olman, Hermandad escarlata,
Principados del mar.
Beneficio: al combatir en junglas obtienes
un bonificador de esquiva de +2 a la CA.
Especial: puedes obtener esta dote como
dote adicional de guerrero.

Guerrerc de las montanas [general]
Sabes sacarle provecho a las ventajas del
terreno al combatir en terreno montanoso.

Regiones: barbaros de la escarcha,
Geoff, enanos de las colinas, barbaros del
hielo, Puertaferro, enanos de [as montanas,
Perrenlandia, Pomarj, Ratik, barbaros de
nieve, Sterich, Terraroca, Tusmit, Estados
Ulek, Ull, Estados Urnst (sélo el Ducado),
elfos del valle, valle del Hechicero, Alfaracia.

Beneficio: cuando combates en terreno
montanoso obtienas un bonificador de
esquiva +2 a la CA.

Especial: puedes obtener esta dote como
dote adicional de guerrero.

Insignia de esclavitud [general]

Tu vivencia como esclavo te ha hecho mas
resistente a la tortura y a la manipulacion
mental.

Prerrequisito: fu cuerpo debe presentar
signos evidentes de haber sufrido la
esclavitud (cicatrices de latigazos en la
espalda, la marca de tu amo en el cuello, o
cosas del estilo).

Regiones: Ahlissa, Reinos bandido,
flaenios, semiorcos, Ket, Sefiorio de las
islas, Reino del norte, Olman, Onnwal,
Pomarj, Hermandad escarlata, Barones del
mar, Principados del mar, némadas Tigre,
costa Salvaje, Alfaracia, Zeif.

Beneficio: obtienes un bonificador
infrospectivo +1 a todos los TS de
Fortaleza y Voluntad. También obtienes un
bonificador de capacidad +2 a las pruebas
de Enganar.




Instruido [general]
Tus mualtiples lecturas te otorgan vastos
conocimientos generales sobre una gran
cantidad de temas.

Regiones: Ahlissa, Celene, Dyversa,
Ekbir, Furyondia, elfos grises, Falcongris,
altos elfos, Puertaferro, Keolandia, islas
Lendora, Senorio de las islas, Nyrondia,
Tratado Solnor, Suelio, Estados Urnst, valle
del Hechicero, Veluna, Verbobonc, Zeif.

Beneficio: todas las habilidades de Saber

se consideran de clase.

Lengua de [Mlougol [general]
Sabes lo que hay que hacer en las
negociaciones comerciales.
Regiones: baklunios, Bissel, Ket.
Beneficio: obtienes un bonificador +3
a las pruebas de Enganar y Diplomacia
relacionadas con fratos comerciales.

Marca de Atlan [general]
Cada centimetro cuadrado de tu piel esfa
cubierto por un fatuaje muy elaborado que
sirve de senal ritual de tu estatus como
elegido del inframundo.

Region: Olman.

Beneficio: obtienes un bonificador +1
a los TS contra los efectos de muerte y
consuncion de energia. Cuando te estas
muriendo, tienes una probabilidad del 50%
por asalto de estabilizarte. Para la mayor
parte de los olman fus fafuajes tribales te
identifican de inmediato como un seguidor
de Chitza-Atlan, el dios olman muerto
viviente del inframundo.

Normal: cuando fe estas muriendo fienes
una probabilidad del 10% de estabilizarte.

[Matagigantes [general]
Tu experiencia en la lucha contra gigantes
te concede una ventaja factica al combatir
conira ellos.

Regiones: Geoff, Keolandia, Sterich.

Beneficio: consigues un bonificador +4
a las tiradas de atague para confirmar un
impacto critico conira gigantes, y obtienes
un bonificador de esquiva +2 a la CA
confra ataques de giganfes.

Especial: puedes obtener esta dofe como
dote adicional de guerrero.

Meétodo de Falcongris [general]
Has estudiado en la universidad de Artes
magicas de Falcongris, la institucion de
estudios arcanos mas importante de Flaenia.

Prerrequisito: la aptitud de preparar y
anzar conjuros arcanos.

Region: Falcongris.

Beneficio: ganas cuatro nuevos conjuros
Je tu eleccion para anadir a fu libro de

and Nesser Rivers

conjuros cada vez que subas un nivel en
una clase que fe permifa preparar y lanzar
conjuros arcanos (como un mago). Esfos
conjuros son fruto de tu investigacion,
y debes elegirlos de aquellos niveles que
puedas lanzar. Si estas especializado en
una escuela de magia, dos de esos conjuros
gratuitos deben ser de la escuela en la que
estas especializado. Anade las siguienfes a
la lista de dotes que puedes elegir como
dotes adicionales de mago: Conjurar en
combate, Soltura mayor con una escuela
de magia, Conjuros peneirantes mayores,
Facilidad para la magia, Soltura con una
escuela de magia, Conjuros penetrantes.
Normal: si eres mago, normalmente
obfienes 2 nuevos conjuros a anadir a fu
libro de conjuros cada vez que ganas un
nivel en esta clase.

IMontar a pelo
Tienes facilidad para montar a pelo.
Prerrequisifo: 1 rango en Monfar.
Regiones: painimos, errantes de los
Yermos, némadas Tigre, Ull, némadas Lobo.
Beneficio: no sufres ningan penalizador
en las pruebas de Montar al hacerlo a pelo.
Logras un éxito automatico en las pruebas
gue realices para guiar tu montura con las
radillas y por ello siempre fienes las dos
manos libres mientras montas. Ademas,
obfienes un bonificador de capacidad +1 a
las tiradas de atague cuando uses un arma
a distancia montando a pelo.

Nacido para cbedecer [general]
Sobresales cuando eres dirigido por un
lider natural.

Regiones: Gran marca, Oeridio, Estaca.

Beneficio: consigues un bonificador
moral +2 a las tiradas de aftaque y a los TS
contra los efectos de miedo cuando estés a
30" 0 menos de un aliado que posea la dofe
de Liderazgo.

Especial: solo puedes obfener esta dote
a 1.°" nivel de personaje.

Nobleza sin tierra [general]

Perteneces a un linaje nobiliario que ha
perdido todas sus fierras por la guerra, la
incompetencia, la politica, o simplemente
por el destino. De todas maneras y a pesar
de tu falta de tierras, tu estatus como
noble te otorga algin tipo de comodidad
financiera.

Regiones: Marca del hueso, Geoff,
Principados del mar, Sterich, Tenh, tierras
Escudo, Estados Ulek (sélo el Principado).

Beneficio: recibes la maxima cantidad
de oro inicial posible (MANUAL DEL JUGADOR,
pag. 11). También consigues un bonificador

+4 a las pruebas de las habilidades basadas
en el Carisma conira los naturales de tu
tierra natal (incluidos los expatriados).

Especial: sélo puedes elegir esta dote a
1.°" nivel de personaje.

Rimas de Paramoscuro [general]
Has descifrado los secretos arcanos de los
antiguos poetas de Paramoscuro.

Region: Paramoscuro.

Beneficio: obtienes un bonificador +2 a
las pruebas de Saber (arcano). Ademas,
al realizar una prueba de conocimienfo de
bardo, fira 2d20 e ignora el resultado mas
bajo. Suma un bonificador igual a fu nivel
de bardo a tu modificador de Inteligencia
tal como lo haces habitualmente.

Sangre de Kord [general]

Tienes un parentesco lejano con el dios
suelio Kord, debido a su aficion a fomar
como amanies a mujeres mortales. Mientras
que los descendientfes directos de Kord
desarrollan foda una serie de poderes, los
efectos sobre ti son mucho mas sutiles.

Prerrequisito: capacidad de furia.

Region: suelio.

Beneficio: al entrar en furia, recibes una
reserva de 2 puntos de dafio bonificados
por nivel de personaje, que pueden ser
anadidos al dafo de cualquier atague con
éxito que inflijas duranfe fu furia. El dafno
bonificado en un s6lo atague no puede
exceder la mitad de fu nivel de personaje
(con un minimo de 1, incluso a 1.e" nivel),
pero sin mas limitacion que ésta, el dano
bonificado puede ser extraido de la reserva
en cualquier cantidad que desees. Este dafo
bonificado no se multiplica al conseguir un
critico. El dafo bonificado no utilizado se
pierde al finalizar tu furia. Debes declarar
que usas el dano bonificado después de
haber golpeado y antes de lanzar el dafo.

Sangre orca [general]

En algtn lugar de las mas oscuras ramas
de tu arbol familiar figura un orco. Su
influencia sobre tu herencia no hace que
se fe pueda considerar un semiorco, pero
es suficiente para que tengas las facciones
ligeramente porcinas, un mal aliento
cronico y un temperamento desagradable.

Regiones: Reinos bandido, Marca
del hueso, luz, Reino del norte, Pomarj,
Terraroca, Ull, Zeif.

Beneficio: recibes vision en la oscuridad
hasta 30'. La clase de bérbaro se convierte
en predilecta. No se te considera orco para
aquellos efectos relacionados con la raza.

Especial: solo puedes escoger esta dofe
a 1.°" nivel de personaje.
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Sefial de ajenc [general]
Tu cuerpo presenta una marca de
nacimiento facilmente identificable, como
un fercer pezon o una llaga, que es
indicativo de tu relaciéon con los ajenos.
Tu lazo con los habitantes de los planos
Inferiores e concede un cierfo control
sobre tus asociados ajenos.
Regiones: Falcongris, luz, tratado Selnor,
reino del norte, Perrenlandia, Sterich, Ull.
Beneficio: los ajenos del subtipo maligno
sufren un penalizador -2 a sus TS contra
fus conjuros. Ademas, ganas un bonificador
+2 a las pruebas de nivel de lanzador para
intentar vencer la resistencia a conjuros de
un ajeno con el subfipo maligno.

Trasfondo mercantil [general]

Provienes de una familia que destaca

en un tipo de comercio en particular y
conoce bien el valor de todo fipo de bien
comercial o materia prima.

Regiones: Bissel, Dyversa, Ekbir,
gnomos de las profundidades, Falcongris,
Gentalta, Gran marca, enanos de
las colinas, enanos de las montanas,
Puertaferro, Ket, medianos piesligeros,
Sefiorio de las islas, Onnwal, gnomos
de las rocas, Barones del mar, Tratado
Solnor, medianos robustos, Tusmit,
Fstados Ulek, Estados Urnst, Verbobonc.

Beneficio: obtienes un bonificador +2 a
todas las pruebas de Tasacién y a las de la
habilidad de Artesania u Oficio que elijas.

Trasfondo mercenario [general]
Has viajado por toda Flaenia como
soldado de alquiler, aprendiendo algunas
cosas en cada sitio. Debido a que has
conocido a tantos mercenarios de lejanas
tierras, tienes facilidad para comprender
sus idiomas.

Regiones: Bissel, semiorcos, enanos
de las colinas, painimos, Perrenlandia,
Terraroca, Tenh, Tusmit, UIl,

Beneficio: ganas Hablar un idioma como
habilidad de clase, y obtienes un bonificador
+2 a todas las pruebas de Saber (local).

Trovas de los maestros del norte [general]
Conoces los poemas de los antiguos
hechiceros ur-flaenios. Estos poemas
encierran secretos perdidos que potencian
tu magia profecfora.

Regiones: Paramoscuro, flaenio.

Beneficios: cuando alguien infente
disipar tus conjuros de la escuela de
abjuracion, la CD de la prueba de disipar
sera de 13 + ta nivel de lanzador.

Normal: la CD de la prueba de disipar es
de 1 + el nivel de lanzador del conjuro.
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Vastago celestial [general]
Eres miembro de una de las casas mayores
de la nobleza del desaparecido Gran reino.

Regiones: Ahlissa, Reino del norte,
Tratado Solnor.

Beneficio: los beneficios de esta dofe
dependen de la casa celestial a la que
pertenezcas. A menos que tu DM indique
lo contrario, tu rango es muy bajo y no
obtienes por él mas beneficios en el juego
gue los citados a continuacion.

A discrecion del DM, ser parte de una
familia podria tener muchas repercusiones
interpretativas y darfe ofros beneficios.

Cranden: a 1.¥ nivel recibes la maxima
cantidad de oro inicial posible. Debido a
tu pericia diplomatica y a la inmaculada
reputacion de tu noble casa, obtienes un
bonificador +3 a las pruebas de Diplomacia.
A menos que se indigue lo conirario, los
PNJs del antiguo Gran reino fienen una
actitud inicial amistosa hacia tu persona.

Darmen: las armas favoritas de tu casa
mercantil son las palabras emponzonadas,
con las que han logrado eliminar a muchos

mas enemigos que con armas envenenadas.

Si te cazan mintiendo por haber fallado
una prueba de Enganar, puedes realizar de
inmediato ofra prueba opuesta de Enganar
para cubrir el desliz utilizando tu habilidad
para el doble lenguaje. Si pasas la prueba
con éxito, ignora el primer resultado fallido
y considera que el intenfo de Enganar ha
tenido éxito sin que la victima obtenga
ninguna informacion que no quisieras
darle. A menos que se indigue lo contrario,
los PNJs del antiguo Gran reino tienen una
actitud inicial amistasa hacia ti siempre que
sean miembros de las clases media y alra.
Los siervos de las clases bajas entienden
perfectamente el desprecio que la mayor
parte de los miembros de la familia
Darmen sienten por sus descendientes
y se muesiran inicialmenfe maliciosos
configo.
Garasterh: el legado arcano de la casa
aerdia de Garasteth es bien conocido
en toda Flaenia. Tu clase predilecta es la
de mago. En un miembro de la casa de
Garasteth multiclase, la clase de mago no
contara a la hora de determinar si sufre
o no una penalizacion a los PX por ser
multiclase. También obtienes un bonificador
+2 a las pruebas de Conocimiento de
conjuros. Dado que la mayor parte de
la gente teme el poderio mégico de iu
casa, los PNJs del extinto Gran reino fe
muestran una actitud inicial amistosa.
Naelax: compartes la linea de sangre
de lvid el Imperecedero, el rey supremo
muerto viviente y loco que hizo hincar la
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rodilla al Gran reino. Ganas un bonificador
+2 a fodas las pruebas de Intimidar.
Gracias a un pacto sacrilego entre Ivid

| y un ajeno, disfrutas de una relacion
especial con los ajenos malignos. Tienes
en tfodo momento la aptitud sobrenatural
de Vision verdadera (igual que el conjuro
a nivel 16.2), pero solo funciona conira los
conjuros de camuflaje de los demonios y
diablos. Debido a la terrible reputacion de
tu familia, los PNJs del anfiguo Gran reino
fienen una actitud inicial maliciosa hacia tu
persona.

Rax-Nyrondia: los herederos legitimos
de la casa Rax perecieron hace mucho,
pero algunas ramas menores y ofras
ilegitimas de la familia sobrevivieron. El
legado Rax no es especialmente brillante,
estando salpicado por una sucesion de
incompetentes y medianias. De tcdos
modos, la casa se las arreglo para amasar
una gran influencia politica durante el
tiempo que estuvieron al frenfe del Gran
reino. Como heredero de esa fradicion,
obtienes un bonificador +3 a las pruebas
de Reunir informacién, y fodas las pruebas
se pueden llevar a cabo en 1d2 horas. A
menos que se indique lo contrario, los PNJs
del antiguo Gran reino te tratan inicialmente
de forma amisftosa.

Torquaan: el poderio financiero de esta
casa se extiende mucho mas alla de las
fronteras del Gran reino. La reputacion de
tu familia de sacarle todo el jugo posible a
una simple moneda de oro mediante el uso
del engafio, las trampas, la crueldad y fodas
las aptitudes del mundo de los negocios te
permite obtener un descuento del 10% en
todas las compras que hagas en cualguier
sitio donde la casa Torquaan sea conocida.
El DM puede decidir libremente no permifir
este descuento fuera del las fronteras del
antiguo Gran Reino o en sifios abierfamente
hostiles a la casa Torquaan. Dado que la
mayor parte de la gente ve a los tuyos
como unos plutécratas avariciosos, los
FNJs del antiguo Gran reino fe tratan
inicialmente de forma poco amistosa.

Especial: debes elegir esta dote a 1.
nivel de personaje.

Vigilancia fronteriza [general]
Tu experiencia vigilando el horizonte en
busca de movimienios de tropas enemigas
te ha convertido en un soldado mejor.
Regiones: Bissel, Furyondia, Geoff, Gran
marca, Gentalta, Puertaferro, Nyrondia,
Ket, Ratik, fierras Escudo, Sterich, Sunndi.
Beneficio: obtienes un bonificador +2 a
todas las pruebas de Avistar y +5 a todas
las pruebas de Oficio (soldado). @
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PERNONAJEX DRACONIANOX BOZAR

por Jamie Chambers
traducido por Enrique Villafranca

os draconianos como personajes jugadores se presentaron

por primera vez en el Escenario de campana de

Draconuance de Wizards of the Coast, en el que se incluian

los draconianos baaz y kapak como razas a disposicion de
los jugadores. A continuacién se describe una tercera variedad
draconiana como raza de PJ.

BOZAR

Dotados de un falento magico y una voluntad de hierro, los
bozak son lideres naturales. Suelen estar dispuestos a dar su

vida por una causa que consideren valiosa, pero son lo basfante
inteligentes como para luchar por su supervivencia y VEncer. A
pesar de fener un falenfo innaio para la magia arcana, muchos de
ellos tienen fuertes tendencias religiosas.

Personalidad: aunque el resto de los draconianos les superan
en muchas faceras (fuerza, sigilo, aptitud magica, etc), los bozak
suelen desarrollar sus agudas mentes tacticas y sus habilidades de
ingenio para poder sobrevivir. La mayorfa tienden instintivamente
a hacerse cargo de una sifuacion y destacan en el mando milifar.

Asocian foda la magia a los dioses y muy a menudo sienten
veneracion fanto por sus falenfos magicos innatos como por los
que aprenden. No obstante, si se sienfen traicionados por las
fuerzas divinas, pueden guardarles rencor por el resto de su vida.

Descripcion fisica: son alfos (entre 6" y 6° y medio), con
escamas broncineas tan diminutas como las de un pez en su
rostro y fan grandes como monedas en el resto de su cuerpo.
Poseen un par de cuernos curvados como los de un carnero
encima de su cabeza. Estos cuernos son meramente ornamentales,
pues se encueniran demasiado detras de su cabeza como para
servirles de arma. También fienen pequefas alas dragontinas gue
pueden usar para planear. Para alguien no draconiano resulta
dificil distinguir entre un varén y una hembra bozak, de no ser
porgue las hembras suelen tener una complexion més ligera.

A la mayoria de los bozak no les gusta la armadura pesada,

y prefieren conservar una mayor velocidad y maniobrabilidad.
Suelen llevar ropa sencilla, aunque siguen profocolos de uniforme
estrictos en cualquier fuerza militar a la que sirvan.

Relaciones: como la mayoria de los draconianos, la primera
generacion de bozak fue criada y enfrenada para odiar a fodas
las razas de Krynn, excepfo a las que servian a Takhisis. Después
de la Guerra de la lanza, muchos se unieron (o lideraron) a ofras
bandas de draconianos renegados y irataron de ganarse la vida
como pudieron mientras se ocultaban.

Después de la Guerra de Caos, muchos bozak juraron servir
a los dragones supremos, mieniras que ofros investigaron los
rumores acerca de la nacion draconiana formada en Teyr. Al igual
que la generacion anterior, los nuevos bozak sirven bien como
oficiales en las filas draconianas.

Alineamiento: los draconianos bozak suelen ser malignos,
aunque no es inusual entre ellos que tiendan hacia la neutralidad
en el eje bien-mal. Disciplinados y respefuosos con el rango vy la
autoridad, prefieren la ley sobre el caos.

Tierras de los bozak: los draconianos de primera generacion
nacieron y se criaron en Sanction. A principios de la tra de
los mortales se fundé una nacion draconiana en Teyr, que se
convirtio en la dnica tierra natal de los draconianos.

Religion: los bozak de primera generacion poseen un profundo
respecto por la Reina de la oscuridad, y sabian que su propia
existencia era debida a sus planes y astucia. Durante la Era de
los mortales, muchos bozak se sintieron traicionados por la Reina
oscura y ahora prenuncian su nombre enire hlasfemias. Algunos
han decidido seguir a ofros dioses, aungue unos pocos se niegan a
aceptar a los poderes divinos.

ldioma: los draconianos no tienen idioma propio, sino que
aprenden el lenguaje de los clérigos nerakianos. Debido a su
entrenamiento permanente y organizacion militar, su habla
incorpora argof y fecnicismos militares. Los comandantes bozak
aprecian el valor de una buena infeligencia, y suelen aprender el
idioma de sus enemigos,

Nombres: la primera generacién de draconianos llevaba
los nombres que les eran asignados por sus creadores, que
reflejaban la culfura nerakiana y su idioma. Debido a su infenso
entrenamiento y su largo servicio como militares, los bozak
poseen un nombre, un rango y un regimiento asignado. Esfo
se convirlio en parte de la convencion para denominar a los
draconianos de Teyr, que dan un nombre a sus hijos cuando
nacen. Al unirse al servicio militar, los bozak obtienen «apellidos»
que reflejan su rango y regimiento. Los nombres de los bozak no
hacen diferencias entre sexos.

Nombres de bozak: Bohtox, Drorkar, Fonrar, Gloth, Harvah'k,
Kang, Mentax, Oloth, Sokel, Yethik.

Aventureros: aungue la mayoria de los bozak prefieren
guedarse entre los suyos, el esfilo de vida que les rodea hace
que algunos sigan su propio camino, sobre fodo si [a consecucion
de esta basqueda pudiera ser importanie para sus companeros
draconianos.
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RASGOS RACIALES D€ LOS BOZAK

o +2 a Fuerza, +2 a Inteligencia, +2 a
Carisma. Los bozak poseen gran fuerza
fisica, son infeligentes por nafuraleza, y
poseen personalidades fuertes.

o Tamano Mediano: como criafuras
Medianas, los bozak no fienen
bonificadores ni penalizadores especiales
relacionados con su famano.

» Dragon: los bozak son criafuras del
fipo dragon. Son inmunes a los efectos
de dormir y paralisis. Tienen vision en la
oscuridad (alcance de 60’) y vision en la
penumbra.

o Su velocidad terresire es de 30

o DQ raciales: los bozak fienen 4di2
DG raciales. Un personaje bozak recibe el
maximo de puntos de golpe para su primer
DG de bozak, y fira el resto normalmente
(sean raciales o de clase). Como resultado
de estos DG raciales, los bozak comienzan
con un ataque base +4 y TS base de Fort
+4, Ref +4, Vol +4. Los bozak con niveles
de clase suman sus bonificadores al ataque
y las salvaciones a los raciales.

« Habilidades de bozak: los DG de
dragon del bozak le oforgan unos puntos
de habilidad iguales a 7 x (6 + modif. de
Int, minimo 1). Las habilidades de clase
para esfos punfos son Avistar, Buscar,
Concenfracion, Conocimiento de conjuros,
Diplomacia, Enganar, Escuchar, Infimidar
y Saber (arcano). Un personaje bozak no
obtiene el multiplicador x 4 a los puntos de
habilidad en su primer nivel de clase.

« Dotes de bozak: los DG de dragon del
bozak le otorgan dos dotes. Un bozak con
niveles de clase obtiene dotes de acuerdo
a sus DG tofales, tal como indica la tabla
3-2 del Manual del jugador. Los bozak son
competentes con todas las armas sencillas
y con la espada larga, la espada corta y
el arco largo. También son competentes
con la armadura ligera y los escudos, y
obtienen Correr como dote adicional.

» Atagues naturales: los bozak pueden
usar sus garras y su mordisco como armas
naturales. Un bozak desarmado puede
realizar dos ataques de garras gue infligen
id4 puntos de dafio (méas bonificador
de Fuerza) y un ataque secundario de
mordisco que inflige 1d6 puntos de dafio
(mas la mitad del bonificador de Fuerza).
Un bozak que empune un arma puede
atacar con ella como aftaque principal y
realizar un afaque de garra o un aftaque de
mordisco como atague secundario.

» Armadura natural: los bozak fienen
una piel escamosa y gruesa que les
proporciona un bonificador de armadura
natural +8 a la CA.
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» Conjuros: un bozak obtiene la aptitud
de lanzar conjuros como un hechicero
de 4.° nivel. Cuando avanza niveles
como hechicero, anade sus niveles de
hechicero a estos para determinar su nivel
de lanzamiento de conjuros, el acceso a
conjuros conocidos, y los conjuros diarios.
Por ejemplo, un hechicero bozak de 9.°
nivel tiene los conjuros diarios, conjuros
conocidos y el nivel de lanzador de un
hechicero de 13.° nivel.

» Agonia mortal (Sb): en el asalto en
gue muere un bozak, su carne escamosa
se arruga y se separa de los huesos en
una nube de polvo. Los huesos explotan de
inmediato, infligiendo 1d6 puntos de dano a
todas las criaturas en un radio de 10". Las
criaturas afectadas pueden intentar un TS
de Reflejos (CD 10 + la mitad de los DG del
bozak + su modificador de Constitucion)
para sufrir mitad de dafio. Los bozak solo
pueden ser devuelios a la vida mediante
un conjuro de resurreccion, resurreccion
verdadera, milagro o deseo. La CD de la
salvacién esta basada en la Constitucion.

o [nmunidad a las enfermedades
(Ex): los bozak son inmunes a todas las
enfermedades, incluso a las magicas como
la licantropia o la puiridez de momia.

» Planear (Ex): los bozak pueden usar
sus alas para planear como una apfitud
extraordinaria, negando cualquier dano
desde cualquier altura. También pueden
desplazarse horizontalmente hasta
cuatro veces la distancia descendida. La
maniobrabilidad de un bozak es forpe al
planear horizontalmente.

s Inspirado por los dragones (Ex): los
draconianos se sienten atraidos por los
dragones malignos y los reverencian.
Cuando estan a las ordenes de un dragon,
reciben un bonificador de moral +1 en
todas las tiradas de ataque y los TS.

« Metabolismo bajo (Ex): los bozak
puede sobrevivir con una décima partfe de
la comida y agua necesarias para sustenfar
a un humano.

« Resistencia a conjuros: los bozak
tienen RC igual a 14 + su nivel de clase.

o Idioma automatico: comun. ldiomas
adicionales: goblin, nerakés y ogro.

o Clase predilecta: hechicero. La clase
de hechicero de un bozak que se haga
multiclase no cuenta al determinar si sufre
penalizadores a la experiencia.

o Ajuste de nivel: +3. Los draconianos
bozak tienen un nivel efectivo de
personaje (NEP) de 7 mas niveles de clase.
Los bozak son mas poderosos y obfienen
niveles mas lentamente que las demas
razas de Ansalon. ©
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{CAMPAIGN-.DETTING

: A CREACION DE DRAGONLANCE

Existen muchos malentendidos sobre los inicios
de Draconiance. “El mayor de ellos - cuenta
Margaret Weis - es que viene de una campana
que estabamos jugando. Eso no es verdad”. Lo
que si es verdad es que el mundo de campana
que en un principio era conocido como el
“Proyecto senor supremo” fue el resultado de

juels aod

varios sucesos independientes.

El primero fue el estudio de mercado que llevo

a cabo TSR al principio de 1983, y que hacia
estas tres observaciones basicas: 1) DUNGEONS &t
DrAGoNs era el negocio principal de la compania;
2) muchos de los libros publicados de D&tD
tenian dungeons; 3) relafivamente pocos fenian
dragones. El consejo final del estudio era: “hacer
mas libros sobre dragones”.

Mas o menos al mismo tiempo, a Tracy
Hickman le ofrecieron frabajo como disenador
en TSR. Mieniras su esposa Laura y él iban
en coche con su familia desde Utah hasta
Wisconsin, se les ocurri6 desarrollar una o
dos ideas como carta de presentacion, para
demostrar a la compaiiia que contratar al joven
escritor era una decision inteligente. Mientras
conducian, se imaginaron un escenario en el que
los humanos volaban a lomos de dragones y los
conducian hasfa la guerra.

También mas o menos al mismo fiempo, TSR
contratd a una joven editora llamada Margaret
Weis para que frabajara en sus populares libros
de Flige tu propia aventura. Pensaron que
también podria ayudar en ef desarrollo de una
linea de ficcion mas tradicional, del estilo de
El Serior de los anillos de Tolkien, gue en ese
momento estaba disfrutando de un resurgimiento.
“Me asignaron a un equipo que iba a desarrollar
una linea de médulos, en cada uno de los cuales
aparecia un dragén diferente - recuerda Hickman
-. Pero no queriamos que solo fuera de ‘el
dragén que foca este mes”. Tracy le hablio al
equipo sobre su idea de jinetes de dragones, e
inmediatamente se pusieron a frabajar para hacer
una propuesta a los directivos de TSR.

“Les gusto tanto la idea - dice Weis - que
decidieron hacer algo mas aparte de modulos.
Querian posters, calendarios y libros”. Asi que
la asignaron al equipo. “Entonces fue cuando

comenzamos a jugar de verdad”.







PLANESCAPE

Las facciones exiliadas

por David Noonan - illustrado por Kalman Andrasofszky
traducido por Miguel Garcia de la Fuente

no de los principios basicos de PLANESCAPE es la idea de las facciones:
grupos de criaturas que comparten opiniones similares y se unen para
dar fuerza a un ideal, a menudo abstracto o filoséfico. Quince eran
las facciones que podian llamar hogar a Sigil y buena parte de las
avenfuras se basaron en las infrigas y rivalidades que separaban a las facciones.
Y entonces un dugue hambriento de poder inicié una guerra abierta entre
las quince facciones, que sélo termind con la infervencion de la misteriosa
gobernante de Sigil, la Dama del dolor, con la ayuda de un grupo de aventureros.
La Guerra de las facciones acabé con tres facciones (los Creyentes en la
Fuente, los Eutanastas y el Signo del uno) y la Dama del dolor dio al resto [a
opcion de elegir entre abandonar Sigil o disgregarse. Se desbandaron seis
facciones (la Cabala de la desolacion, los Hombres de la ceniza, la Liga de la
libertad, la Sociedad de los sentidos, la Orden trascendental y los Xaositectos),
aunque sus miembros confinuaron manteniendo sus puntos de vista y
participando en las mismas actividades que antes. Simplemenfe perdieron la
jerarquia y la organizacion.
Ofras seis facciones eligieron el exilio, y a continuaciéon se describen las
actividades que han llevado a cabo desde enfonces.

LOS ATHAR

Los Athar creen que los dioses son fraudes; no que no existan, sino que no son
inmortales ni “mejores” que ofras criaturas. Es sélo que son mas poderosos.
Cuando la Dama del dolor expulsé a las facciones de Sigil, los Athar estaban
comprensiblemente preocupados: tras siglos desdefiando a los dioses, finalmente
tenian que dejar la Gnica ciudad en la que los dioses no podian entrar.

Los Athar temian que los dioses rencorosos quisieran demostrar su poder
aplastandoles.

Asi que los Athar no se alejaron mucho de Sigil. Construyeron un nuevo hogar
entre los rilmani (descritos en el Manuscrito Infernal), en la base de la espiral
sobre la cual flota la protuberante ciudad de Sigil. Ahora las sombras de su
anfiguo refugio acechan sobre su nueva base: una mezcla entre una bibliofeca
v un castillo bien fortificado denominada fortaleza de los Velos. Las filas de
los Athar, que hasta entonces siempre se habian nutrido fundamentalmente de
clérigsos desencantados, han declinado como consecuencia de que la faccion
ahora se halle perdida en las tierras exteriores y no en la ciudad mas grande del
COSMOS.

Aungue los dioses no han llegado en masa para obliterar a los Athar por
su insolencia, algunas deidades si guardan rencor a los Athar por apartar a
'0s clérigos de sus objetivos divinos. Algunos han enviado espias para que se
mnfiliren en la faccion, mienfras que ofros han enviado escuadrillas de ataque
formadas por ajenos a asaltar la fortaleza de los Velos. Como los conjuros,
aptitudes sortilegas, aptitudes sobrenaturales y los poderes divinos no funcionan
=n las proximidades del centro de las Tierras exteriores, a dia de hoy ftodos los
soldados de las deidades han muerto en los muros de la fortaleza de los Velos.

LA CREACION

DE PLANESCAPE

El escenario de campana PLANESCAPE crecid a partir © r
de una propuesta del disefiador Dale Henson, “pero
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su concepfo era tofalmente diferenfe al resultado
final”, recuerda Colin McComb, miembro del
equipo PLANESCAPE durante mucho tiempo. “Imagina
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monopatines y windsurf en el plano Astral”. En
seguida se traslado el proyecto al disefador Zeb

Cook, al editor David Wise y a la artista concepfual
Dana Knutson, que dirigieron el proyecto en una
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direccion fofalmente diferente. Los fres combinaron |

su amor por la Inglaterra vicforiana, Shakespeare,
la literatura conceptual y la filosofia marginal en
lo que posiblemente sea el entorno de campana
de D&D mas original jamas publicado. McComb, a
quien se encargd la redaccion del primer libro de
aventuras, se incorporé mas tarde al equipo.

“Tuvimos suerte”, afirma McComb; “La direccion
estaba ocupada con un juego para principianies que
estaba disefiando Jeff Grubb. El pobre fue incapaz
de tomar una decision sin tener a nadie colgado de
sus hombros”, pero el equipo PLANESCAPE pudo dar
rienda suelta a su creatividad sin cortapisas.

El componente final de la mezcla fue Tony
DiTerlizzi y su revolucionario estilo artfistico. “Y no
hay que olvidarse del equipo de disefo gréfico”,
afiade McComb en alusion a Dawn Murin, Angie
Lokotz y Dee Barnett. “PLANESCAPE no hubiera sido
lo mismo sin su frabajo”. De hecho, PLANESCAPE era
algo totalmente nuevo. Ni el esfilo de redaccion ni la
imagen se parecian a los de ninguna otra publicacion;
desde el principio disfrutd de una identidad propia,
"y ademas crearlo fue muy divertido.”

Cuando se trasladaron las riendas al equipo que
se encargaria de desarrollar el nuevo escenario de
campana, Andrea Hayday, Monte Cook, Ray Valese,
Michele Carter y McComb tenian una vision clara y
precisa del método de frabajo que debian emplear.
McComb recuerda que “era tan divertido... Todos
los dias nos juntdbamos en la mesa de Ray para
lanzar una lluvia de ideas y nos reiamos fanto que
la gente nos pedia que nos pusiéramos a frabajar.”

La direccion quedé sorprendida del éxifo de
PLANESCAPE, “sobre todo porque lo creamos sin su
ayuda”, se rie McComb. Y lo mejor de todo es que
como nos dejaron solos al principio, fuvieron que
seguir dejandonos trabajar por nuesfra cuenta mas
adelante, y eso es la gloria.”
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Sin embargo, los intentos de espionaje
han tenido algo mas de éxito, pues los
Athar no pueden emplear la magia para
desenmascarar a los espias.

Cuando los Athar abandonan la
proteccion de la fortaleza de los Velos,
a menudo se llevan algo de las Tierras
exteriores con ellos. Han extraido gemas
de las proximidades de |a base de la
espiral y las han incorporado a objetos
magicos que son anatema para los dioses
y aquellos que los adoran.

Espirodura
Un arma con la cualidad espirodura
fiene un minusculo cristal de la espiral
del centro de las Tierras exteriores
engarzado en alguna parte. Como la
espiral es el cenfro de la zona de magia
muerta mas grande de los planos,
un arma espirodura puede anular
temporalmente la habilidad para usar
la magia de una criatura. Una criatura
que sufra dano procedente de un arma
con la cualidad espirodura debe tener
éxito en una salvacién de Voluntad CD
19 0 no sera capaz de emplear conjuros
ni aptitudes sortilegas durante los 1d4
asaltos siguientes. El DM debe tirar la
duracion de la anulacion en secreto y la
criatura impactada sentira un escalofrio
sobrenatural que le permitira darse
cuenta instintfivamente de que la magia no
funcionara hasta que el escalofrio se le
pase. Los efectos magicos ya existentes
sobre la criatura golpeada por el arma no
son afecrados, pues el arma espirodura
s0lo interrumpe los nuevos conjuros o
aptitudes sorfilegas empleadas por la
criatura impactada. Una criatura que falle
la salvacién contra el arma espirodura no
puede volver a ser afectada por el efecto
espiroduro hasta que recupere la apfitud
para lanzar conjuros y usar apfifudes
sorfilegas.

Abjuracion fuerte; NL 15.% Fabricar
armas y armaduras magicas; campo
anfimagra, Precio: bonificador +3.

LA FRATERNIDAD DEL ORDEN

&Que importa el significado de las cosas
mienfras sepas como funcionan? Esta es
la filosofia de la Fraternidad del orden,
un grupo dedicado a descubrir las

leyes secrefas del universo. Obligados
abandonar Sigil, y temporalmente sin lider
como consecuencia de que un xaositecto
lo asesinara durante la Guerra de las
facciones, la Fraternidad se aloja en la
fortaleza de la lluminacién disciplinada
en el plano de Mechanus. Alli rednen
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saberes esotéricos, experimentan con las
leyves naturales del universo y planean
su regreso a la ciudad de Sigil, la cual,
segtin ellos, contiene la clave para la
comprensién del multiverso.

La Fraternidad del orden busca
miembros legales de todo tipo de
clases v razas que les auxilien en sus
investigaciones. A menudo contratan a
guardias y guias para que los conduzcan
a algunas de las mas peligrosas partes
de los planos, donde los miembros de
la Fraternidad realizan experimentos o
desentierran antigiiedades que permitan
acceder a saberes olvidados.

La Fraternidad del orden también ha
forjado una alianza con los inevitables;
estos ajenos mecanicos hacen cumplir las
leyes nafurales que la Fraternidad estudia.
Dicha faccion acaba de desvelar los
secretos de los injertos de los inevitables:
mecanismos adheridos a miembros o
aliados de la Fraternidad.

Alas de zelekhut

Estas alas mecanicas de plumas doradas
hacen posible que el portador pueda volar
a una velocidad de 60" (maniobrabilidad
resular).

Prerrequisito: Injertar carne (consulta
el Manuscrito Infernal), volar, el creador
debe estar asociado con los inevitables;
Precic: 100.000 po.

Mano de kolyarut
Este mecanismo gris oscuro que
conforma una mano con su muneca (igual
de probable que sea la izquierda que |a
derecha) permite a la criatura injertada
realizar un ataque de fogue vampirico
(igual que el conjuro) tres veces al dia.
El ataque de toque causa 6d6 puntos
de dafo y la criatura injertada obfiene
esa misma canfidad de puntos de golpe
temporales que duran 1 hora.
Prerrequisito: Injertar carne (consultfa
el Manuscrito Infernal), toque vampirico,
el creador debe estar asociado con los
inevitables; Precio: 86.400 po.

LA GUARDIA DEL DESTINO

La faccion de la Guardia del destino,
amante de la entropia, fue casi aniquilada
durante la Guerra de las facciones de Sigil
y los supervivientes huyeron a cuairo
armerias localizadas en los bordes del
plano de Energia negativa. La Guardia

del destino cree que la decadencia es
inevitable y se resiste a esforzarse por
intentar revertir la tendencia de las cosas
a disgregarse. Son una mera fraccion

de lo gue eran antes y es casi imposible
reconstruir una organizacion cuando su
propésite declarado consiste en promaver
la destruccion de las cosas. Por decirlo de
otra manera, la Guardia del desfino esta
demostrando la validez de sus principios
con su propio desmoronamiento.

La mayoria de miembros supervivientes
de esta faccion permanecen en sus
ciudadelas y acuden al plano para realizar
asaltos solo cuando se producen actos
masivos de creacién o reconsfruccion
(por ejemplo, la creacion de un nuevo
semiplano). Sin embargo, a pesar de
su declive, esta faccion ha dejado un
importante legado: las armas forjadas por
la Guardia del destino.

Demoledora
La cualidad demoledora sélo se puede
aplicar a las armas contundentes. Cuando
esfe fipo de armas (sobre fodo, aungue
no exclusivamente, martillos de guerra
y grandes clavas) golpean a criaturas u
objetos con dureza, el impacio sobrepasa
la dureza. Esta cualidad no afecta al dano
de energia causado por ofra propiedad
que pueda tener el arma, pues el dario
de energia causado por un éxito con un
impacto realizado con arma demoledora
interacciona normalmente con la dureza.
Transmutacion moderada; NL 8.7
Fabricar armas y armaduras magicas;
estallar: Precio: bonificador +1.

Robadora
Un arma con la cualidad robadora
es particularmente util a la hora de
desarmar a los oponentes, pues concede
al que la esgrime un bonificador +4 a la
prueba enfrentada destinada a desarmar
al enemigo. Ademas, si el esgrimidor
consigue desarmar al oponente, el objefo
que esfe altimo llevara se habra quedado
pegado a la superficie de impacio del
arma robadora. El esgrimidor entonces
puede transferir el objeto desarmado
a una mano libre o lanzarla a cualquier
casilla adyacente empleando una accion
gratuita.

Transmutacion moderada; NL 6.5
Fabricar armas y armaduras magicas;
telaraia, Precio: bonificador +1.

EL HARMONIUM

La paz a cualquier precio, incluso a costa
de una guerra: ésta es la filosofia del
Harménium, una faccion que prefende
conseguir la armonia universal cueste lo
que cueste. Cuando fodo el mundo viva
conjuntamente en paz, todos podremos
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disfrutar de una nueva edad dorada,
aunque para que ello suceda, todo el
mundo ha de esfar de acuerdo con
el Harménium, y estos altimos estan
dispuestos a luchar para asegurarse de
que fodos compartan su punfo de visfa.
Antes de la guerra de las Facciones el
Harmonium era la policia de facto de Sigil
(la Fraternidad del orden se encargaba de
los procesos judiciales y los Eutanastas
de que se aplicaran los castigos). Después
de que la Dama del dolor desbandara las
facciones, el Harménium abandond Sigil
para marcharse a Arcadia y han cambiado
su objetivo de unir en paz y armonia
a todo el multiverso por recoger a los
planos Superiores bajo la bandera de |a
ley. No han renunciado por completo a
la violencia, pero ahora es una faccion
mucho menos belicosa de lo que era antes,
La lider de la faccién, que responde al
nombre de Fe, viaja frecuentemente por
los planos Superiores y el plano Material
para llevar a cabo su plan de convertir en
indispensables para los ejércitos del bien
a los cruzados del Harménium, por lo que
a menudo estara dispuesta a ceder las
tropas de la faccion a una causa benigna.

Pacificador del Harmonium

Hay mucha gente a lo largo y ancho del
mulfiverso que sélo quiere vivir en paz
y armonia. El pacificador del Harmonium
considera gue su frabajo consiste en
encargarse de los demas.

Se trata de parte de un ejércifo de ¢lite
dedicado aparecer alla donde el desorden
y el mal asoman la cabeza; mantienen la
paz en las fronteras planarias duranfe
los vacilantes alto el fuego, dispersan a
los ejércitos de demonios anfes de que
tengan la posibilidad de colarse en el
plano Material, y se aventuran en la Gran
caverna sombria para llevar a los asesinos
duergar ante la justicia. Los pacificadores
del Harmonium estan tan preparados
para actuar en grupos peguenos como
para funcionar como vanguardia de un
gran ejército angelical. La ironia de hacer

la guerra para preservar una paz mayor
no les ha abandonado, pero el papel

en la vida de un soldado se basa en el
noble sacrificio en pro de un bien mayor
consistenfe en la armonia universal.

Los personajes que con mayor
frecuencia se convierten en pacificadores
del Harménium son paladines y guerreros,
aungue entre sus filas rambién se puede
encontrar a algunos hechiceros y bardos.
Las clases caoficas, como la de barbaro,
no pueden convertirse en pacificadores
y son pocos los druidas que encuentran
interesantes los tejemanejes de las
facciones planarias.

A veces se envian pacificadores del
Harménium al plano Material en respuesia
a peticiones de clérigos devotos de Pelor,
Heironeous o S. Cuthbert.

En algunas ocasiones, cuando no
esté involucrado en una gran cruzada,
un ajeno con niveles en esta clase de

PACIFICADOR DEL
HARMONIUM

Requisitos

Para converfirse en pacificador del
Harmonium, se deben cumplir los siguientes
requisitos:

Ataque base: +6.

Montar: 5 rangos.

Saber (religion): 5 rangos.

Dotes: Combatir desde una montura.
Alineamiento: cualquiera legal.

Habilidades claseas
Las habilidades de clase del pacificador son
las siguientes:
Des: Maontar.
Int: Arte, Saber (los Planos), Saber
(religion).
Sab: Averiguar intenciones, Oficio, Sanar.
Car: Intimidar, Trato con animales.

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

AVANCE DEL PACIFICADOR DEL HARMONIUM

Atague S.de S.de 3. de
Nivel base Fort. Ref. Yol,
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+=2
+3
+4
+5
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+3
+3
+4
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+0
+1
+1
=1
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+2
+3
+3
+4
+4

Especial
Montura especial
Castigar al caos 1/dia, calmar emociones

Montura planaria
Castigar al caos 2/dia

Armonia universal

prestigio respondera a la llamada de un
conjuro de afiado de los planos.

Los pacificadores del Harmonium
profegen y se enfrenan en el principal
castillo de la faccion, sito en Buxenus, una
capa de Arcadia.

Rasgos de clase

Todos los siguientes son rasgos de clase
de la clase de prestigio pacificador del
Harmaonium.

Competencia con armas y armaduras:
el pacificador del Harménium abtiene
competencia con las armas marciales y
todos los tipos de armaduras y escudos,
incluyendo el pavés.

Montura especial: el pacificador
del Harmonium obtiene una montura
especial equivalente a la gue ganaria
un paladin de nivel 5.9 (tal comoi se
describe en la pagina 54 del Manual
del jugador). Cuando el pacificador no
esté utilizandola, la montura se dedicara
a pacer placidamente en los pastos
cercanos al castillo del Harmonium en
Arcadia.

Si el pacificador ya dispone de una
montura especial gracias a cualguier
otra clase gue posea (habifualmente sera
la de paladin), los niveles de ésfa se
acumularan con los de pacificador a la
hora de determinar las aptifudes de la
montura. Por ejemplo, un guerrero de
nivel 6/paladin de nivel 3/pacificador
del Harmonium de nivel 1 poseeria una
montura especial equivalente a la de un
paladin de nivel 8.

Castigar el caos (Sb): una vez al dia,
un pacificador del Harmonium puede
intentar castigar el caos con un afaque
normal cuerpo a cuerpo, a cuya firada
de ataque debe anadir su bonificador de
Carisma (si lo posee) y causard 2 puntos
de dafio adicionales por cada nivel que
fenga en esta clase de presfigio. Por
ejemplo, un paladin de nivel 7/pacificador
del Harménium de nivel 3 causaria
1d8+6 puntos de dafno (ademas de los
bonificadores por Fuerza y magia) al
atacar a una criatura cadtica. Si el
pacificador atraca accidentalmente a una
criatura no cadfica, el castigar no fiene
efecto, aunque se habra usado la aptitud
para ese dia.

A nivel g4, el pacificador podra castigar
el caos dos veces al dia.

Si el pacificador es asimismo capaz de
castigar el mal, podra hacerlo de manera
simultanea con su apfitud de castigar el
caos, ya gue los bonificadores al ataque y
al daio se acumulan.
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Calmar emociones (St); al llegar a nivel
2, el pacificador del Harménium puede
calmar emociones (igual que el conjuro)
una vez por dia como un lanzador de
nivel igual al que posee en esta clase
de prestigio. La CD de la salvacion esta
basada en Carisma.

Montura planaria (Sb): a nivel 3, el
pacificador del Harménium posee la
aptitud de convocar y despedir a su
montura especial. Si lo desea, al despedir
a su montura puede regresar con ella
al territorio del Harménium en Arcadia
pudiendo llevar con él a una criatura
voluntaria por cada nivel de pacificador
del Harménium que posea. Una vez se
halle en el plano de Arcadia, el pacificador
puede realizar un desplazamiento de
plano que afecte a él, su montura y a
una criatura voluntaria por cada nivel
gue posea en esfa clase de prestigio
desde Arcadia hasta [a primera capa de
cualquier plano no malvado.

Armonia universal (St): a nivel 5, un
pacificador del Harménium puede obligar
a ofros a frabajar en pro de los objetivos
del Harménium, o al menos castigarlo
por no abrazar los objetivos de paz y
hermandad. Una vez al dia, el pacificador
puede convertir a una criatura viva en
objetivo de una aptitud sortilega de geas/
emperio, pero la orden magica no puede
comprender actos violentos, cadticos
o malvados. La CD para la salvacion de
Fortaleza esta basada en Carisma.

PREDESTINADOS

El lider de la faccion de los Predestinados,
el dugue Rowan Maderaoscura, inicio la
Guerra de las facciones con el propaésito
de doblegar a la Dama del dolor y llegar a
gobernar Sigil en su lugar. Su plan pronto
produjo efectos —la Dama lo conocia
desde el principio— pero las facciones
que sobrevivieron a la guerra estan mal
predispuestas hacia los Predestinados por
haber iniciado la guerra.

Los Predestinados supervivientes se
dedicaron a buscar un nuevo hogar que
confribuyera de algin modo a su filosofia
de "supervivencia de los mas aptos” y lo
encontraron en el plano de Ysgard, donde
ahora viven de la tierra probandose a
si mismo confinuamente demosirando
su valia contra los demas y conftra los
peligros naturales del plano.

El nuevo lider de los Predestinados
es Aram Roblero, quien a menudo
promefe una recompensa —informacion
0 algn objeto méagico particularmente
oreciado— al que pueda derrotarle en

algan tipo de competicion. A menudo,
aungue no siempre, se trafa de un duelo
personal; a veces Aram recluta a otfro
Predestinado de alto nivel para una
competficion confra un grupo de viajeros
de Ysgard. Si la competicion es una
batalla, Aram la llevara a cabo en las
llanuras de lda, donde los muertos reciben
un resurreccién verdadera cuando el
combate diario acaba.

Aram Roblero: enano Gue 18; VD 1g;
humanoide Mediano; DG 18d10+g0; pg
189; Inic +1; Vel 20”; CA 22, toque 11,
desprevenido 21; Atq base +18; Prs +30;
Atq +31 c/c (idio+19/x2, mazo de los
fitanes) o +24 a distancia (2d8+13, martillo
arrojadizo de los enanos); Atq comp
+31/+26/+21/+16 c¢/c (1dio+19/x2, mazo
de los titanes) o +24 a distancia (2d8+13,
martillo arrojadizo de los enanos); AE —;
CE reduccion del dafio 3/—, resistencia
al fuego 10; AL CN; TS Fort +1g, Ref +10,
Vol +10; Fue 26, Des 12, Con 21, Int 16, Sab
13, Car 15.

Habilidades y dofes: Diplomacia +7,
Enganar +7, Intimidar +23, Montar
+22, Nadar -1, Saltar +18, Trepar +24;
Ataque de torbellino, Atague elastico,
Ataque poderoso, Desenvainado rapido,
Especializacion en armas (gran clava),
Especializaciéon en armas (martillo de
guerra), Especializacion mayor en armas
(gran clava), Esquiva, Impacto sin arma
mejorado, Movilidad, Pericia en combatre,
Presa mejorada, Romper arma mejorado,
Soltura con un arma (gran clava),
Soltura mayor con un arma (gran clava),
Soltura con un arma (martillo de guerra),
Soltura mayor con un arma (martillo de
guerra).

Posesiones: martillo arrojadizo de los
enanos, mazo de los titanes, armadura
completa adamantina +3 con resistencia al
fuego, capa de resistencia +3, brazales de
salud +6, cinfuron de fuerza de gigante
+0.

lacticas: A Aram le gusta intentar
atagues de romper arma con Su mazo
de los fitanes contra las armas de sus
adversarios. Disfruta de un +39 en la
tirada de ataque enfrentada, y el mazo
causa 3dio +57 punfos de dafo al arma
de su oponente. Al ser su bonificador tan
alto, a menudo emplea Ataque poderoso al
romper un arma con el objeto de causar
mas dafio. Su Valor de desafio es un
punto superior a lo normal porque posee
mas de 200.000 po en equipo que es
capaz de usar con efectividad, bastante
mas de lo habitual en un PNJ normal de
nivel 18.

LIGA REVOLUCIONARIA

Antes de la Guerra de las facciones, los
anarquistas de la Liga revolucionaria se
dedicaban a aplastar a las ofras facciones
para que los residenfes de Sigil pudiesen
descubrir las “verdades auténticas” sin
la interferencia de las estructuras de
poder. Gracias al edicto de la Dama del
dolor, la Liga revolucionaria consiguié su
propésito: las facciones ya no existen. Ello
dej6 a la Liga revolucionaria sin objetivo:
ya no tenian nada contra lo que rebelarse.

Los restantes miembros de la Liga
se retiraron al bastion de la Ultima
esperanza, una fortaleza de negra roca
que se eleva en la pantanosa primera
capa de Carceri. Alli la mayoria de la Liga
decidié emprender un nuevo camino: el
regresar a Sigil como gobernantes para
conducir a las masas hasta las verdades
auténticas del universo. Para un grupo
de anarquistas es complicado planear un
régimen organizado, asi que hay tantas
rifas infernas como planes para regresar
a Sigil.

La idea de gobernar Sigil horroriza a
algunos de los miembros mas radicales
de la Liga, pues después de todo, son
anarquistas, por lo que han formado una
escision conocida como la Segunda ola.
Esfos Gltfimos creen que si las facciones
de Sigil han podido derrumbarse, la
rebelién es posible en cualquier sifio, por
lo que han formado células en muchas de
las mas grandes metropolis de los Planos
con el objetivo de fomentar la revolucion
allda donde sea posible.

Anarcomantes
Los Anarcomantes son sabofeadores
mégicos que se infiliran en las
organizaciones planarias e incifan a la
rebelion desde dentro. Muchos son lideres
de células de la Segunda ola que infentan
derrocar los gobiernos de metrépolis
planarias, como Unién, Dis o la ciudad
de Oropel. Consecuentemente, son
precavidos y paranoicos, pues horrores
indescripfibles aguardan a los que sean
descubiertos y capturados por las
auforidades.

Los lanzadores de conjuros arcanos,
tales como hechiceros y magos, son
los que conforman la mayoria de los
anarcomantes de la Liga, aunque muchos
de ellos eligieron algunos niveles de
picaro o bardo para obtener mas
habilidades sociales.

Se puede encontrar a un anarcomanie
en cualquier lugar en el que haya
un gobierno planario digno de ser




derrocado, pero en rara ocasién revelan
su presencia. Prefieren operar a traves
de mltiples niveles de secuaces y
lugartenientes, muchos de los cuales
desconocen la auténfica naturaleza

de los objefivos de sus senores. Solo

los compafieros revolucionarios del
anarcomante —habitualmente una célula
de tres o a cinco personajes de nivel
alto— conocen la verdad, e incluso a ellos
les oculta los propésitos especificos gue

persigue.

Rasgos de clase
Todos los siguientes son rasgos de clase
de la clase de prestigio anarcomante.
Competencia con armas y armaduras:
el anarcomante no obtiene competencia
con ninguna arma ni armadura.
Ritual del espia oscuro (Sb): a través
de la realizacion de un ritual que
dura un dia y gue sélo conocen los
anarcomantes de la Liga revolucionaria,
éstos pueden transformarse en un
personaje completamente diferenfe que
posea raza, clase y hasta aptitudes que
no fenga el anarcomante. Emplear el ritual
del espia oscuro cuesta 1.000 po Yy 1.000
PX, y dura 24 horas durante las cuales el
anarcomante no puede ser molestado.
Cuando finalice el ritual, el
anarcomanfe elegira una nueva
forma creando en esencia un nuevo
personaje que jugara en lugar del propio
anarcomante. Calcula la puntuacion
hase de liderazgo siguiendo las reglas
presentadas en la dote de Liderazgo del
capitulo 4 de la Guia pet DUNGEON MASTER,
el segundo personaje se consiTuye como
si fuera un allegado apropiado para un
personaje con la misma puntuacion de
liderazgo. No apliques ningun modificador
de reputacion ni de liderazgo (gran
renombre, tiene un familiar, efc.).
El segundo personaje preserva los
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recuerdos, mofivaciones y objetivos de
la vida previa del anarcomante, pero

no podra lanzar conjuros ni emplear
aptitudes raciales que ya no posea. Nada
inferior a un deseo o un milagro podra
revelar la anterior vida del personaje
como anarcomante. Este Gliimo gana
nuevos niveles segin su nivel

ANARCOMANTE

Requisitos
Para converfirse en anarcomante, se deben
cumplir los siguientes requisifos:

Lanzamienfo de conjuros: aptitud para
lanzar al menos un conjuro arcano de
ilusian de nivel 1 a 5 y aptitud para lanzar
polimorfar.

Disfrazarse: 6 rangos.

Engafiar: 6 rangos.

Dotes: Soltura mayor con una escuela
de magia (ilusion) o Soliura mayor con una
escuela de magia (encantamiento).

Alineamiento: cualquiera cadtico.

Habilidades claseas
Las habilidades de clase del Anarcomante
son las siguientes:

Dex: Escapismo, Esconderse, Juego de
manos, Moverse sigilosamente.

Con: Concentracion.

Int: Arte, Conocimiento de conjuros,
Descifrar escrito, Saber (todas las
habilidades elegidas individualmente).

Sab: Averiguar intenciones, Oficio.

Car: Diplomacia, Disfrazarse, Enganar,
Intimidar, Reunir informacién, Usar objeto
magico,

M/A: Hablar un idioma.

Puntos de habilidad cada nivel: 4 +
modificador de Inf.

Especial
Ritual del espia oscuro -

+1 nivel de clase existente
+1 nivel de clase existente
+1 nivel de clase existente

Rifual de la lengua sosegada -

+1 nivel de clase existente
+1 nivel de clase existente
+1 nivel de clase existente

Ritual de la turba desatada -

+1 nivel de clase existente

Conjuros por dia

de personaje como anarcomante, incluso
si su segundo personaje es de nivel
inferior.

Como accion de asalto completo,
el anarcomante puede recuperar
su personaje original, despojandose
del cuerpo en un estallido de poder
sobrenatural.

Ritual de la lengua sosegada (Sb): a
través del lanzamiento de un conjuro
y focanda a un oponente indefenso, el
anarcomante puede obligarlo a no hablar
sobre un determinado fema especificado
en una o dos frases pronunciadas
cuando se realiza el ataque de togue. 3i
el receptor del ritual viola la restriccion,
el conjuro que el anarcomante lanzara
con el ritual produce sus efectos como si
hubiera sido activado por un conjuro de
contingencia, aunque el ritual de la lengua
sosegada funciona con cualquier conjuro.

Este ritual no puede ser disipado, y
aunque se puede eliminar con un conjuro
de deseo limirado, quitar maldicién o
romper encanfamiento, se activaré el
conjuro que el anarcomante lanzara
antes de focar al receptor. Un milagro
o un deseo pueden eliminar la condicion
del ritual y el conjuro pendiente de
activacion.

Los anarcomantes, con el objeto de
asegurar el secrefo de su organizacion,
suelen usar magia de muerte, maldicion
o teleportacién con el ritual de la lengua
sosegada.

Ritual de la turba desatada (Sb): a
través de la realizacion de un ritual de
una hora de duracién, el anarcomante
crea 2di2 efectos de confusion en lugares
aleatorios dentro de un radio de una milla.
El anarcomante no puede conirolar donde
se producen las explosiones de 15" de
confusion, aunque ninguna de ellas surgira
en zonas carentes de criaturas y ninguna
surgira a menos de 500" del anarcomante.
Al contrario gue el conjuro,
estos efectos de confusién
duran tanto tiempo como
el anarcomante continae
realizando el ritual, el cual
podra repefirlo las veces
que desee, anadiendo 2di2
nuevos efectos de confusion
por cada hora, ademas de
mantener los anteriores. Si
el anarcomanie es capaz
de realizar el ritual durante
varias horas, los efectos
de confusion pueden crear
disturbios civicos. @
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por Sean K Reynolds - traducido por Miguel Garcia de la Fuente

undado hace unos quinientos anos

por un grupo de avenfureros de

mala fama con base en Manifiesto,

los Espadas sangrientas es un
grupoe de mercenarios organizado en
torno al nacleo de una secta secrela.
Los miembraos originales disfrutaron de
una carrera moderadamente provechosa
hasta que tuvieron suerte y hallaron un
suculento tesoro. Se refiraron durante unos
meses, pero enseguida se aburrieron, sobre
todo Yorin Leeds, un joven clérigo de
Orcus. Yorin rastred a Tala Keith, el brazo
marcial de su grupo y le propuse fundar
una compania de mercenarios vinculada
a la Iglesia de Orcus. Asi, los mercenarios
alimentarian el deseo de poder de Tala y la
posicion de Yorin en la Iglesia de Orcus.

Juntaron parte del dinero, compraron un

pequeno edificio que fuera capaz de servir
como cuartel y comenzaron a reclutar
mercenarios independienies. A su debido
tiempo, revelaron a sus empleados los
vinculos con el culto, matando a aquelles
gue se negaban a aceptar el sacrilego
bautismo de Orcus. Pasé el tiempo y los
anfiguos aventureros llegaron a reunir una
fuerza importante en sus manos, a la cual
alquilaban como guardias o mercenarios.

Los miembros promaovian una imagen de
competencia, minuciosidad y predisposicion
a matar si era necesario para cumplir
sus contratos. Respetados y temidos por
el pueblo, les precedia una sangrienta
reputacion y una macabra costumbre
de desmembrar a los que mataban (o
incapacitaban) en el cumplimiento de su
deber, supuestamente para minar la moral
de futuros adversarios, pero gue en
realidad se trataba de un rito hacia su dios
malvado. La conexién de los Espadas con
el culto a Orcus no se conoce fuera de la
organizacion, ya que manfienen esfa lealtad
en privado (saben que si ofros averiguan su
secreto la ciudad entera se volveria contra
ellos). Asi que hacen la guerra en nombre de
aquellos que les pagan y emplean su dinero
y posicion para apoyar los propésitos de
dolor y tertura de su dios.

MIEMBROS Y RECURSOS

Como su trabajo les hace combatir con

frecuencia, los Espadas sangrientas fienden

a poseer una cantidad de miembros

fluctuante, ya que pierden a los mas debiles

en combare. Ahora mismo el grupo esta

en un periodo de reclutamiento fras sufrir

serias pérdidas protegiendo unas valiosas
caravanas. La comandante

T

LOS ESPADAS SANGRIENTAS

2 semiorcos, 1 gnomo y 2 otros).

| Personas con autoridad: comandante Tala Keth,
humana Gue 7, Yorin Leeds, humano Cir 6 (Orcus).
Personajes imporiantes: Capitan Jonis, humano Gue
4; sargento Berg, enano Gue 3, Caridad, humana Per 4;
Traxilus, humano Her 4, Bandol, gnomo Brd 3, Hedris y

Pont, varones necrdfagos.

Osros: Brd 1(2), Clr 1 (), Cmb 1 (18), Cmb 2 (4), Exp1
(2), Gue 1(g), Gue 2 (2}, Her 1 (1), Mag 2 (1), Per 1 (5).

Espadas sangrientas (menor): AL CM; limite de recursos
10.000 po; miembros 55; mezcla (45 humanes, 5 enancs,

Tala y Yorin estan buscando a
jovenes coléricos y resentidos
que guieran hacerse un
nombre. Como los Espadas
poseen una reputacion de
fuerza y crueldad, los lideres
han conseguido atraer a
jovenes matones al grupo,
aungue la necesidad de
deshacerse de aquellos que no
posean un auténtico paladar
por las carnicerias ha impedido
que crezcan demasiado rapido.
Anfes poseian excedenfes que

o

NENDA DE

LOS

ANTASMAS
by m,/i,f,ﬂﬁf’”

han tenido que emplear para enfrenar y
equipar a los nuevos reclutas, lo cual ha
hecho gue ahora se nivel de recursos sea
medio para un grupo de sus caracleristicas,
por lo gue estan buscando nuevos trabajos
bien pagados. Buena parte de sus recursos
son objetos magicos (pociones, pergaminos
y objetos de curacion) creados por [0S
lanzadores de conjuros, recursos que
emplean para pagar por los servicios y
para recompensar y seducir a nuevos
miembros prometedores del grupo.

Los Espadas han expandido el sofano
de su sede conectandolo a un edificio de
la Infraciudad superior. Emplean este nivel
subterrdneo como templo secreto dedicado
a Orcus y para enfrar y salir a hurtadillas
de su sede (sobre rodo los necréfagos del
srupo, que no pueden andar normalmente
por Manifiesto sin llamar la atencién).

ALINEAMIENTO Y LIDERAZGO
Los Espadas sangrientas no acepfan a
criaturas no malignas como miembros, pues
solo los seres malévolos estan dispuestos

a participar en los rituales de la Iglesia de
Orcus. Aungue Orcus es caofico y sus

mas devotos seguidores también lo son,

los lideres de los Espadas se dan cuenta
que los secuaces individualistas son mas
reacios a aceptar oérdenes, asi que han
preferido reclutar a aguellos que estan mas
dispuestos a seguir una cadena de mando.
Los secuaces legales serian o ideal, pero
de éstos son pocos los que son aptos para
los intereses de los Espadas. La mayoria de
los miembros de los Espadas son neutrales
malignos, aunque unos pocos son cadticos
malignos (gente con fuerfe sentimiento del
deber a pesar de su alineamiento).

Tala Keth (mujer humana LM, Gue 7),
una avispada comandante que reconoce
las limitaciones de sus soldados, es la que
maneja el cotarro. Disfruta de su pequefo




“gjército”, a veces ingobernable como
pocos, y considera la experiencia que
esta obteniendo como un campo de
culfivo para empresas mejores y mas
grandes. Tolera el culfo a Orcus porque
le permite perseguir su sueno, pero no
es una de las fieles y sélo participa en
los servicios religiosos para ablandar

a su companero. Antes solia dirigir en
persona a sus mercenarios a la batalla,
pero en el dltimo ano ha desarrollado un
mayor inferés por permanecer a salvo
y ahora confia en el capitan Jonis, que
se encarga de conducir a los hombres

al combate mieniras ella se queda en el
cuartfel general haciendo planes. Si las
cosas acaban mal para los Espadas, tiene
pensado utilizar las conexiones con la
Infraciudad para escapar, dejando airas
a sus aliados del culto.

El guia espiritual de las Espadas es
Yorin Leeds (humano NM, Clr 6 de
Orcus). Es un adorador leal del Principe
demoniaco de los muertos vivientes, y
no padece esa ansia de sangre tipica de
sus mas fervorosos adoradores, sino
que infenta hacer planes para la iglesia
con un ano de prevision. Su presencia
hace que los Espadas sean algo mas
gue una simple banda de mercenarios,
pues es él quien pone a prueba la
lealtad de los reclutas hacia Orcus.
Sabe que Talas no esta inferesada en
los asuntos de la fe, pero esta contento
de que sea ella la que lidera el grupo.
Prefiere mantener la existencia de
su pequeno culfo en secretfo, y si su
auténtica naturaleza fuese descubierta,
infentaria conservar al mayor niumero
posible de personas importanfes,
aunque si fuera necesario, huiria para
organizar ofro grupo.

AFILIACION Y DEMOGRAFIA
L os Espadas sangrientas cuentan con
50 miembros, sin confar a una pequena
fuerza de esqueletos que usan para
proteger la zona del templo de su cuartel
general. La mayoria de los miembros son
humanos, no por que sus lideres sean
racistas, sino porque la mayoria de no
numanos de Manifiesto poseen fuertes
vinculos con sus propias deidades y no
son buenos candidatos para convertirse
al culto de Orcus. Ninguno de sus
miembros es fantasma (a los miembros
se le les dice que si mueren, pueden
nfentar refornar de enfre los muerfos o
enfrentarse a la Muerte verdadera para
no revelar los secretos de los Espadas).
Bajo el liderazgo del Capitan Jonis
numano NM, Gue 4) se suele desplegar

habifualmente mas de la mitad y menos
de dos tercios del grupo. Tala cimento
la lealtad de este veterano de cicalrices
en la cara cuando hizo tratos con la
iglesia de Nessek para que si alguna
vez moria lo resucitasen (lograr un
frafo similar con la iglesia de Orcus en
Manifiesto es dificil, porque esta tltima
debe operar en secreto). Como lider de
campo de los Espadas, muchos de los
miembros (y la mayoria de los reclutas)
son mas leales a Jonis, pues pasan mas
tiempo con él que con Talas o con Yorin.
Jonis no es esfupido y se asegura que
los verdaderos lideres de los Espadas
sepan que él les es leal. Es auxiliado por
el sargento Berg (enano NM, Gue 3),

un exiliado del clan Guardamuerte de
prominenfe nariz. Berg mantiene a raya
a los miembros enanos de las Espadas,
y los lideres y Jonis se aseguran de que
Berg no pierda el respeto de los ofros
enanos.

Caridad (humana NM, Pcr 4) es la
jefa de espias y la encargada de reunir
la informacion. Cuando no estfa de
mision con el grupo, emplea su tiempo
investigando a la gente interesante de la
ciudad (visitando a nobles, mercaderes
corruptos y aventureros recién llegados),
buscando pofenciales objetivos de
chanfaje y de empleo para el grupo. Es
una muijer de rosfro apagado, piel muy
morena y pelo corfo que intenta ser fodo
lo discreta posible, incluso cuando habla
directamente con otras personas.

Traxilus (humano NM, Hcr 4) es
engreido y cruel, temerario a la hora
de ostentar poder para acobardar a
los mercenarios o destacar sobre ellos.
Comprensiblemente, los soldados no lo
aprecian demasiado, pero hasta ahora
el miedo que provoca su habilidad para
matar ha impedido que se produzca
algn intento de asesinato. Le gusta la
magia de frio y de acido, y lleva muchos
fatuajes-cicatriz que ha creado frazando
lineas con acido sobre su piel.

Bandol (gnomo CM, Brd 3) es un
gnomo mezquino y astuto, aficionado
a las malas jugarretas, como escaonder
Serpienies VENenosas o0 escorpiones en
las camas de los rivales. Es un miembro
reciente de los Espadas. Tenia una deuda
de sangre con un clérigo de Orcus
que evitoé que le devorase un necrario,
y mas tarde, ese sacerdote vendio la
deuda a Yorin a cambio de informacion.
En un ano el servicio de Bandol a Yorin
habra acabado y entonces su decision
de quedarse o no en el grupo dependera
de como le hayan tratado.
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El verano de 19gg Sean K. Reynolds y Monte Cook
recibieron el encargo de crear el primer nuevo
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escenario de campana que iba a publicar Wizards of

the Coast desde que adquirio DE&ID a TSR. En vez de
publicarse en una caja, como habia sido habitual, se

juels Jod

decidio que el producto fuese editado en pasta dura.
Aunque era posible que mas adelante se publicaran
ofros accesorios si el resultado era bueno, el objefivo
era dar al DM la suficiente informacion y material para
poder basar una campana completa en este Unico libro,
el primero de una especie de “opciones de campaina”
modernas.

"Monte y yo pasamos mucho tiempo hablando,”
recuerda Reynolds. “Hablamos sobre el D&tD vy las
campanas que habiamos jugado y dirigido.” Hablaron
sobre los aspectos que les gustaban y los que no, y
sobre fodo de los que les volvian locos. Estaban de
acuerdo sobre muchas de las partes positivas, pero
para su sorpresa también coincidian al respecto de una
de las partes menos divertidas: la muerte.

“La muerte apesta,” afirma Reynolds. “Claro que
quieres que las acciones de tu personaje tengan ;
consecuencias, pero cuando un personaje muere, es
el jugador quien acaba siendo castigado.” En otras
palabras, no sélo existen castigos dentro del juego,
como las pérdidas de nivel, sino que también esta la
exclusion del juego que sufre el jugador hasfa que se
puede recuperar a su personaje. o

“Los dos pensamos que estar sentado durante horas
mientras tus compareros acaban con el monstruo, levan |
el cuerpo de tu personaje hasta la ciudad y encuentran ER
un clérigo capaz de lanzar revivir a los muertos es la '
peor parte del juego.” Entonces se pusieron a disefiar
un mundo en el que pudieras seguir jugando incluso
si tu personaje moria. El resultado fue LA SENDA DE
LOS FANTASMAS, un escenario en el gue los vivos y los
muertos coexistian en relafiva paz y armonia.

"Para empezar,” explica Reynolds, “tuvimos que
hacer algunos cambios en la definicion de fantasma’ del
D&ID, con el objetivo de que la muerte fuese un camino
viable para el aventurero. Un personaje muerto no es ni
mejor ni peor, simplemente es diferenfe.”

“Nos imaginamos un juego en el que estar vivo fuera
mejor para unas aventuras, y ser un fanfasma diese
ventaja en otras,” sehala Monte. “Uno en el que
un jugador pueda elegir que su personaje
no sea resucitado porque es mas Ufil al
grupo siendo un fantasma.”
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En la mayoria

de casos se

gnconirara a

los Espadas sangrientas como
adversarios de un grupo de
personajes buenos o neutrales.
Un PJ malvado o uno neutral
especialmente vil puede atraer
la atencion de los Espadas
como recluta (como soldade
normal o como especialista de
algan tipo, en funcion del nivel
y las habilidades del PJ); el
hecho de que los liderss crean
que el PJ estaria dispuesto

a jurar lealtad al Principe de
los muertos vivientes o no,
depende de las acciones y del
pasado del personaje.

Los Espadas trabajan mucho
con caravanas de propiefarios
de reputacién dudosa, ¥
podrian enconirarse con los
personajes en el curso de
dicha actividad (por ejemplo,
los PJ podrian creer gue en
la caravana se transportan
propiedades robadas o
esclavos). Ademas, también es
posible que sean reclutados
para atacar a una caravana
de un mercader rival que
esté siendo protegida por
los personajes. A menudo se
les contrara para que vigilen
edificios, particularmente las
casas de los ricos dirigentes
de los gremios o los templos
neutrales gue desean evitar
que los visitantes molesten
a algln invitado importante.
En el pasado también se los
ha contratado como escolfas
para jovenes nobles bazarios
o salkirios deseosos de
aventurarse en la Infraciudad
sin sufrir peligro real alguno;
ello puede ponerles faciimente
en conflicto con los PJ si
el noble decide seguir a los
personajes (sin permiso) y
reclama una parte del tesoro
COMO recompensa por su
"ayuda”.

A pesar de los fuertes vinculos que poseen
con una secta amante de los muertos vivientes,
Tala y Yorin mantienen fuera de los Espadas a
los muertos vivientes infeligentes, pues saben
que ésfos pueden estropear facilmente la
tapadera del grupo actuando por sus propios
intereses. Las anicas excepciones son Hedris

y Pont, dos necréfagos que Yorin enconir en
la Infraciudad mieniras iba de aventuras. Los
necrafagos comprenden gue no se les permite
atacar a los miembros del grupo ni enfrar en los
niveles superiores del cuartel general; su papel
es deshacerse de los cadaveres sobrantes de los
rituales (normalmente devorandolos) y mantener
vinculos con ofros muertos vivientes y células del
culro a Orcus a través de la Infraciudad.

Un grupo de trabajo tipico de los Espadas esta
formado por diez soldados (7 combatientes y 3
guerreros), un sanador (Bandol o uno de los dos
clérigos menores), fres rastreadores (picaros o
exploradores), los oficiales (Jonis y Berg) y uno de
los especialistas (Caridad o Traxilus). La mayoria de
los miembraos restantes permanecen en Manifiesto
para proteger el cuarfel general, mieniras que unos
pocos se hallan fuera de contacto en cualquier
momento. A veces Tala compone un equipo menor
(dirigido por Berg, pues Jonis se encarga del grupo
principal) ademas del principal, normalmente para
trabajos en el interior de la ciudad.

NUEVA DOTE

Los Espadas sangrientas se manfienen leales por
medio de un rifual en el que todos participan antes
de convertirse en miembros de pleno derecho del
grupo. Negarse a participar en el ritual significa |a
muerte a manos de los sectarios leales

Ritual sangriento de Orcus

Has participado en un ritual malvado en el que
has bebido sangre de victimas inocentes que ha
fortalecido tu lealtad hacia Orcus y te ha ensefiado
a causar un dolor afroz a fus oponentes.

Prerrequisito: alineamiento malvado, deidad
patrona; Orcus

Beneficio: puedes impacrar a tus oponentes
haciendo que sufran un fuerfe dolor. Una vez al dia
puedes declarar que un golpe crifico o un ataque
furtivo tiene lugar en una zona excepcionalmente
dolorosa. Puedes declararlo una vez que el ataque
haya impactado y se haya determinado su condicién
de golpe critico (si procede) pero antes de que se
determine el dafo. El defensor debe superar un TS
de Fortaleza (CD 10 + 1/2 de fu nivel de personaije
+ tu modificador de Sabiduria} para no guedar
aturdido durante 1 asalto debido al dolor producido
por el ataque. Las criaturas incapaces de sentir
dolor o inmunes a los golpes criticos no resultan
afectados por este ataque.

Los muertos vivientes inteligentes te reconocen
como aliado potencial y demuestran una actitud
inicial de (como poco) indiferente, salve gue las
circunstancias provoguen una acfitud mas negativa

(por ejemplo, si en ese momento estas atacando a
los muertos vivientes o a sus aliados, aungue en
este caso el poseer |la dote debe ser suficiente para
conseguir una corta fregua para negociar).

Detectar el mal y conjuros similares fe detectan
como si fueras un clérigo malvado (de nivel igual al
total de tus DG), lo cual significa que la mayoria de
los humanoides vivos te defectan mas malvado que
la persona media de tu raza, clase y nivel.

NUEVO CONJURQO

A Yorin le ensefiaron cémo realizar las plegarias
correctas para recibir el conjuro de recomposicion
de cadiver, que normalmente se ufiliza para
fortalecer a los necréfagos de la zona del templo.

Recomposicion de cadaver
Nigromancia [mal]

Nivel: Cir 3

Componentes: V, 5, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 minufo

Alcance: toque

Objetivo: un humanoide que haya muerfo durante
la pasada semana

Duracién: un dia o hasta que sea descargado; 5
minutos, ver texto

Tiro de salvacién: Voluntad niega (objeto)

Resistencia a conjuros: Si (objeto)

Puedes cargar un cuerpo muerto con energia
negativa, haciendo que sea capaz de curar a un
muerto viviente que devore su carne. El cadaver
permanece cargado con esfa energia hasta 24 horas,
pero si un muerto viviente devora una comida
complera del cadaver durante ese lapso de fiempo
(por lo general, una criatura de tamano similar al
humano, como un necrofago, farda unos 10 minutos)
obtendra curacién rapida 1 duranfe |os 5 minufos
siguientes a terminar su cena (no se acumula con

la curacion rapida que el muerto viviente pueda
obtener de ofras fuentes). Este conjuro no permite
que el muerio viviente pueda regenerar o pegar de
nuevo a su cuerpo partes corporales perdidas. Al
comer la carne se descarga el conjuro del cadaver.

Puedes lanzar este conjuro varias veces sobre
un mismo cadaver, lo cual permitird que mas de un
muerto viviente se beneficie al devorarlo, pero un
(nico muerto viviente que lo engulla “varias veces”
no obtendra ningin beneficio adicional mientras el
primero se halle en efecto (la curacién rapida no
se acumula). Un cadaver de tamano Mediano fipico
suele dar de si para 10 “cenas”, uno Pequefio para
5, uno Menudo para 2 y uno diminufo para 1. Los
esqueletos, las criaturas incorporales y los ofros
muertos vivientes sin restos de apartado digestivo
no se pueden beneficiar de esfe conjuro.

Una criatura viva que coma un cadaver
cargado debe tener éxito en un TS de Fortaleza o
contraera de inmediato la fiebre de la mugre (sin
periodo de incubacion). Las criaturas gue no estén
ni vivas ni muertas y que devoren un cadaver
cargado no son afectadas.




NUEVA PLANTILLA

Los repetidos usos de recomposicion de
caddver sobre los necréfagos del femplo
han dado a Yorin cierta idea sobre la
interaccion de la energia vital y el hambre
necréfaga, y (con la ayuda de los demas
de la iglesia) esta a punto de transformar
a Hedris y a Pont en un nuevo tipo

de muerto viviente, los vigocarne, que
obtienen poder devorando a los muertos.
El proceso, una vez perfeccionado, podra
utilizarse sobre ofros muertos vivientes
corporeos y Yorin obtendra una buena
posicidn en su iglesia.

Un vigocarne tiene el aspecto de la criatura
base, aunque su boca y sus dientes son
mas grandes y su piel a menudo tiene un
aspecfo sonrojado o febril. Los vigocarne
S€ comporian Como muerfos vivientes
normales del tipo de la criatura base.

Vigocarne de ejemplo

Esta criatura salvaje es humanoide en su
mayor parfe, aunque su carne puirefacra
esta sonrojada como si la fiebre la hubjera
asolado. Los numerosos dientes de su boca
inusualmente grande estan afflados como
los de un carnivoro y sus ardientes ojos
son casi mas rofizos que su exirana piel.

Este ejemplo utiliza a un necréfago del
MANUAL DE MONSTRUOS como criatura base.

Necréfago vigocarne

Muerto viviente de tamafio Mediano
Dados de golpe: 2di2 (13 pg)

Iniciativa: +2

Velocidad: 30" (6 casillas)

Clase de armadura: 16 (+2 Des, +4
natural), toque 12, desprevenido 14
Ataque base/Presa: +1/+3

Ataque: mordisco +4 cuerpo a cuerpo
(1d6+2 mas paralisis)

Ataque complefo: mordisco +4 cuerpo a
cuerpo (1d6+2 mas pardlisis) y 2 garras +1
cuerpo a cuerpo (1d3+1 mas paralisis)
Espacio/Alcance: 5'/5’

Ataques especiales: fiebre del necrofago,
paralisis

Cualidades especiales: canibalismo curativo,
rasgos de muerto viviente, resistencia a la
expulsion +2, vision en la oscuridad 60
Salvaciones: Fort +o, Ref +2, Vol +5
Caracteristicas: Fue 15, Des 15, Con —, Int
13, Sab 14, Car 12

Habilidades: Avistar +7, Equilibrio +6,
=sconderse +6, Moverse sigilosamente +6,
Trepar +6

Dotes: Ataque multiple, Soltura con un
=rma (mordisco)®

Entorno: cualquiera

Organizacion: solitario, banda (2-4) o
manada (7-12)

Valor de desafio: 2

Tesoro: ninguno

Avance: siempre caodtico maligno
Avance: 3 DG (tamafo Mediano)
Ajuste de nivel: —

Fiebre del necrofago (Sb): enfermedad-
mordisco, Forfaleza CD 12, periodo de
incubacion 1 dia, dafo 1d3 Con y 1d3 Des. La
CD de la salvacion esta basada en Carisma.

Un humano que muera de la fiebre de
un necrofago vigocarne se levantara como
un necroéfago vigocarne la medianoche
siguiente. Un humanoide que de esta forma
se convierfa en un necréfago vigocarne no
refiene ninguna de las apfitudes que poseia
en vida. No se hallara bajo el control de
ningn necréfago, pero sentira hambre de
carne de los vivos y se comportara como
un necroéfago vigocarne normal a todos los
efectos. Un humanoide de 4 o mas DG se
levantara como un necrario vigocarne, no
como un necréfago vigocarne.

Paralisis (Ex): aquellos que resulten
alcanzados por el mordisco o una garra
de un necréfago vigocarne deben tener
éxifo en una salvacion de Fortaleza CD 12 o
quedarén paralizados durante 1d4+1 asaltos.
Los elfos son inmunes a esta pardlisis. La
CD de [a salvacion esta basada en Carisma.

Creacion de un vigocarne
Vigocarne es una plantilla que se puede
anadir a cualquier muerto corpéreo no
esquelético al que a partir de ahora se
alude como criafura base. Un vigocarne
emplea fodas las estadisticas y aptitudes
especiales de la criatura base salvo lo que
aqui se indica. Un muerfo viviente puede
adquirir la plantilla de vigocarne por un
proceso magico; los vigocarne pueden
crear retofios del fipo apropiado (por
ejemplo, un necréfago vigocarne crearia
un refono necrofago vigocarne).

CA: la armadura natural mejora en +2.

Ataque: un vigocarne retiene todos los
afaques de la criafura base y gana ademas
un ataque de mordisco si no lo tenia ya.

Dafio: si la criatura base no poseia
ataque de mordisco, emplea el valor de
dano apropiado para su tamafo, tal como
indica la siguiente tabla:

Tamanio Dafio por mordisco
Minusculo I

Diminuto 1d2

Menudo 1d3

Pequeno id4

Mediano 1d6
Grande 1d8
Enrome 2d6
Gargantuesco  2d8
Colosal 4d6

Cualidades especiales: un vigocarne
retiene las cualidades especiales de
la criatura base y ademas obtiene las
siguientes:

Canibalismo curativo (Sh): los vigocarne
exfraen poder de los cuerpos muertos que
devoran. Como accion de asalto completo,
un vigocarne puede devorar la carne
de una criatura dos o mas categorias de
famano inferior que él dejando nada mas
gue huesos. Devorar a una criatura de
una cafegoria de tamano inferior le lleva
5 asaltos y tardara un minuto en comerse
a una criatura del mismo tamano. Tras
acabar con la cena, el vigocarne recupera
5 puntos de golpe por cada DG racial de la
criatura consumida (no cuentan los niveles
de clase, por lo que a estos efectos un
humano guerrero de nivel 5 cuenta como
un humanoide de 1 DQG); las criaturas con
menos de 1 DG sélo consiguen sanar 1 pg
al muerto viviente. Esta curacién no puede
hacer que los pg del vigocarne superen
el total maximo. Ademas, el vigocarne
obtiene curacion rapida 1 durante los 5
minufos siguientes al uso de esta apfitud.
Sin embargo, no sera capaz de devorar a
una criafura de tamano superior de esta
manera, ni tampoco obtendra curacion
rapida por consumir su carne. Comer asi es
una apfitud extraordinaria, pero la curacién
derivada del acto de comer es un efecto
sobrenatural. Tras la comida, el color rojizo
del vigocarne se intensifica. Los vigocarne
no inteligentes (como los zombis vigocarne)
caen automaticamente sobre los cadaveres
y los devoran en cuanfo finaliza el combate.

Una criafura consumida por un muerto
viviente con esfa aptitud y la aptitud de

crear refofios no suele levantarse como
muerfo viviente, pues no queda suficiente
material para formar una criatura del tipo
del muerto viviente. Del mismo modo, no
pueden ser resucitados por un conjuro de
revivir a los muertos porque el cuerpo no
esta completo y no puede contener vida. La
magia restauradora de vida superior (como
resurreccion) funciona normalmente.
Caracteristicas: incrementa las de la
criatura base del siguiente modo: Fue +2.
Dotes: los vigocarne ganan Soltura con
un arma (mordisco) como dote adicional.
Valor de sesafio: igual que la
criatura base +1.
Ajuste de nivel: igual que la
criatura base +1. ©




OLVIDA

Los devoradores de pecados de Lilistre

por James Jacobs
traducido por Miguel Garcia de la Fuente

os fieles de Eilistréy son conocidos a lo largo vy

ancho de los Reinos por su devacion por |os bailes

y las canciones, por las cacerias a la luz de la luna

y por sus graciles estilos de esgrima. Sin embargo,
un aspecto de la fe en la Doncella oscura que a menudo no
perciben los extranos es su acfitud al réspecto de los rebeldes
drow de la Infraoscuridad. Alla donde los adoradores de Lolt,
Vheron y las demas deidades drow consideran a los seguidores
de Eilistréy como odiados enemigos y encarnizados rivales, a los
seguidores de la Doncella oscura se les ensefia a no odiar a sus
primos de las profundidades de las cavernas, sino mas bien al
confrario, a compadecerlos y ofrecerles su piedad y profeccion
cuando se los encuentran.

Una secta de adoradores ha llevado este dogma un paso

mas alla: se trata de los caballeros del penacho plateado, unos
sacerdotes piadosos y desinteresados que buscan a los malvados
drow y ufilizan sus pecados contra ellos en un afan por
mostrarles los errores a los que les han llevado sus conductas.
La mayoria de los caballeros del penacho plareado solo luchan
contra estos drow con ataques no letales, ofreciéndoles piedad
incluso cuando no se la piden. Los caballeros mas poderosos
son capaces de exiraer los pecados del cuerpo de los drow
y absorberlos con la fuerza de su fe; se trata de un peligroso
ritual cuyos efectos no pueden deshacerse. Los caballeros del
penacho plateado podrian llegar a ser la redencion de la raza
drow, al menos si pudieran soportar la terrible desesperacion
que suponen los pecados que liberan de sus torturados
huéspedes.

AVANCE DEL CABALLERO DEL PENACHO PLATEADO

Araque S. de S. de S. de

DS

CABALLERO DEL PEIMACHO PLATEADS

Los caballeros del penacho plateado, fambién conocidos

como “devoradores de pecados”, se enfrenan para convertir

y subsiguientemente profeger a los drow que alcanzan la
superficie de Faeran. Estan mas activos en las regiones en las
que los drow intentan establecer cabezas de puente sobre la
superficie; en este momento, la mayoria de los caballeros de
asta relativamente nueva orden tienen su base en Cormanzhor.
Los caballeros del penacho plateado evitan en lo posible mafar
drow, pues su teoria se basa en que si los otros drow ven

que estos caballeros no estan consagrados a dar muerfe a

sus “enemigos , se sentiran mas inclinados a abandonar sus
creencias acerca de Lolr y los suyos. Solo se permite el uso de
la fuerza letal cuando ello pueda suponer el salvar las vidas de
ofros, e incluso en ese caso, el caballero del penacho plateado |
debe expiar su atroz acfo.

Los clérigos multiclase que fienen algunos niveles de
guerrero, de explorador, de bardo o incluso de barbaro son los
que encuentran mas facilidades para convertirse en caballeros
del penacho plateado. Aunque la mayoria de los caballeros del
penacho plateado son mujeres drow o semidrow, cualquier
adorador de Eilistréy gue cumpla los requisitos necesarios, I
independientemente de su raza o sexo, sera bienvenido a la
orden. Cuando un caballero del penacho plateado encuenira
un campamento drow, se espera de él que se esconda y los
observe durante un fiempo, para aprender sus costumbres
y personalidades desde lejos, de manera que sea capaz de
identificar a los miembros del grupo que puedan desear

Nivel base Fort. Ref. Vol. Especial Conjuros por dia

1 +1 +2 L0 +2 Despertar pecados 1/dia, filo piadoso +1 nivel de clase existente
2 +2 +3 +0 +3 Hoja de la compasion +1d6 7

3 +3 +3 +1 +3 Despertar pecados 2/dia, voz de la serenidad +1 nivel de clase existente
4 +4 +4 1 +4 Haja de la compasion +2d6 —

5 +5 +4 +1 +4 Despertar pecados 3/dia, consumir pecados +1 nivel de clase existente




convertirsea su fe. Llegado el momento,
se habra de infiltrar en el grupo e
~idenfificar y aproximarse a los posibles
conversos y organizar su huida hasta un
lugar seguro.

Los caballeros del penacho plateado
habitan en zonas alejadas de lugares
céntricos y suelen evifar las ciudades y
ofras zonas grandes metropolitanas salvo
que estén conduciendo a algtin drow
reformado hasta algan santuario que se
halle en ellas. A los caballeros PNJ se
los suele encontrar en las zonas salvajes,
especialmente en las que se concentra
una infensa acfividad drow.

CABALLERO DEL

PENACHO PLATEADO
Requisitos

Para ser caballero del penacho plateado,
se deben cumplir los siguientes requisitos:

Ataque base: +6.

Alineamiento: cadtico bueno.

Averiguar intencion: 8 rangos.

Diplomacia: 8 rangos.

Enganar: 8 rangos.

Saber (religion): 8 rangos.

Dotes: Pericia en combate, Soltura con
habilidad (Diplomacia), Soltura con un
arma (cualguier espada).

Lanzamienfo de conjuros: apfitud para
lanzar conjuros divinos de nivel 2.

Deidad tutelar: Eilistréy.

Especial: un personaje que desee
hacerse caballero del penacho plateado
no puede haber causado la muerte a un
drow de cualquier alineamiento en su
pasado. Si no puede cumplir este requisifo,
debe recibir una expiacién de un clérigo
de Eilistréy anfes de ser aceptado en la
orden; el pago de esta expiacion suele
requerir la realizacién de una mision para
la iglesia.

Habilidades claseas
Las habilidades de clase del caballero del
penacho plateado y la caracteristica clave
para cada una de ellas son las siguientes:

Des: Esconderse, Moverse
sigilosamente.

Con: Concentracion.

Int: Saber (historia), Saber (local),
Saber (religion).

Sab: Averiguar infenciones, Avistar,
Escuchar, Sanar.

Car: Diplomacia, Disfrazarse, Engafiar,
Interpretar, Intimidar, Reunir informacion.

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

Rasces PE CLASE

Todos los siguientes son rasgos de clase
de la clase de prestigio caballero del
penacho plateado.

Compefencia con armas y armaduras:
el caballero del penacho plateado no
obfiene competfencia con ninguna arma ni
armadura.

Lanzamienfo de conjuros: un caballero
del penacho plateado se continda
entfrenando con la magia divina mientras
practica sus otras habilidades y aptitudes.
Cuando alcanza un nivel impar de
esta clase de prestigio, el personaje
incrementa su aptitud de lanzamiento
de conjuros como si hubiera ganado un
nivel en una clase lanzadora de conjuros
divinos a la que perteneciera anfes de
anadir esfa clase de prestigio.

3in embargo, no obtiene ninguno de
los ofros beneficios que un personaje
de esa clase hubiera ganado (posibilidad
mejorada de expulsar o destruir muertos
vivientes, dotes adicionales, efc.). En
esencia, esto significa que anadira
su nivel como caballero del penacho
plateado al nivel de algunas ofras clases
lanzadoras de conjuras divinas que
posea, y después, en consecuencia,
determinara los conjuros por dia que
puede lanzar y el nivel de lanzador. Si
el personaje poseia mas de una clase
lanzadora de conjuros divinos antes de
convertirse en caballero del penacho
plateado, cada vez que gane un nivel
de caballero debera decidir a qué clase
anade ese nivel al efecto de calcular el
lanzamienfo de conjuros.

Despertar pecados (St): un caballero
del penacho plafeado puede lanzar
despertar pecados como aptitud sortilega
una vez al dia. A fercer nivel podra usar
esta aptitud dos veces al dia, y tres a
nivel quinto.

Los drow son particularmente
susceptibles a esta apfitud sobrenatural
y sufren un penalizador -2 a las
salvaciones realizadas para resistir sus
efectos.

Filo piadoso (Ex): un caballero del
penacho plateado que opte por causar
dafio no letal con cualquier espada con
la que tenga la dote Soltura con un arma
no sufrira el penalizador -4 a la tirada de
ataque asociado a los infentos de nogueo
con armas letales.

Hoja de la compasién (Ex): si un
caballero del penacho plateado ataca
a un oponente con una espada con la
que haya elegido la dote Solfura con un
arma e impacta causando dano no letal,
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REINOS OLVIDADOS

En 1986, TSR buscaba una nueva linea de
productos. Segin Jeff Grubb “la empresa habia
disfrutado de un gran éxito con DRAGOMANCE,
pero no se sabia lo que podia durar. Tenian
miedo de que el pablico empezase a buscar algo
nuevo y querian estar preparados.”

Cuando TSR empezé a buscar una idea
desde la que partir, Grubb examiné una serie de
articulos publicados en la DrAGON escritos por un
librero canadiense llamado Ed Greenwood, en los
que poco a poco iba describiendo un mundo de

jueis Jod

fantasia rico en historia y cultura, un escenario
perfecto para TSR. “Asi que llamé a Ed” recuerda
Grubb. “Le pregunté si habia escrito méas cosas
de ese escenario o si las iba escribiendo segin se
publicaban los articulos.” Cuando Greenwood dijo
que fenia bastrante material, Grubb le pregunto

si esfaria inferesado en vendérselo a TSR.
“Bueno”, respondi6 pausadamente Greenwood,
“me figuraba que al haber sido publicado en la
DRrAGON, ya era propiedad vuesira”.

Grubb se quedo pensativo un momento. “No
le diré a nadie que me has dicho eso. Déjame
pensar como podemos negociar este asunio.”

Y se produjo el acuerdo que acabé con los
RenNos OLvipApos en manos de TSR a cambio de
una modesta cantidad de dinero, un ordenador
Apple Macintosh y una promesa de trabajo.

“Y empezaron a llegar paquetes” recuerda
Grubb. "El primero tenia un montén de papeles
de 8’5 x 1 que, al unirlos, formaron el primer
mapa de los Reinos. También incluia una pila de
notas que Ed habia tomado sobre el escenario.
“Pensé ‘iEs verdaderamente genial!”. Y a
continuacion llegé el segundo paquete; y un
fercero; y fambién un cuarfo. Y no se frataba
de paquetes cualquiera, sino de los paquetes
especiales sellados herméticamente de Ed.”

Cualquiera que haya trabajado en los Rewos
OvibADOS o en la DrAGON conoce los paquetes
de Ed: "Son gruesos sobres acolchados” dice
Grubb. “En su inferior hay una capa exira de
acolchado sellado con papel de plata, y deniro
esta cada objeto (disquetes, CDs, papeles
impresos... fodo) sellado con su propia envoltura
de papel de plata, e incluso algunos cubierfos de
celofan.”
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podra alcanzar un espacio vital y causar
dano no lefal adicional. Si el caballero
posee la aptitud de ataque furtivo, el
dafo procedente de éste fambién serd no
letal si la espada con la que ataca ha sido
elegida con la dote Soltura con un arma
(en condiciones normales un personaje
no puede causar dafio no letal con los
ataques furtivos que realice con un arma
que cause dano letal) y el dafio no lefal
adicional gue se obfiene de esta apfifud
se acumula con el dafio procedente de los
araques furtivos. Para emplear la hoja de
la compasion se requiere conceniracion;
el caballero no puede usar un arma en
su mano forpe ni llevar un escudo al
atacar de esta manera, aungue si podra
usar ambas manos para esgrimir una
espada que se pueda manejar a das
manos. Este ataque esta sujeto a todas
las restricciones que afectan al araque
furtivo de los picaros y solo sera efectivo
contra las criaturas que puedan sufrir
dafio no letal.

Voz de la serenidad (Sb): a nivel 3, la
voz del caballero del penacho plateado
adquiere una fonalidad amistosa que
ofrece confianza a los suspicaces y
elimina las dudas de aguellos con los
que interactia. Obtiene un benificador
+2 sagrado a las pruebas de Diplomacia
y Enganar. Ademas, todos los conjuros
de encantamiento que lance disfrufan de
un bonificador +1 sagrado a la CD de la
salvacion.

Consumir pecados (Sb): a nivel 5, el
caballero del penacho plareado puede
realizar un misierioso ritual que le
permitira intentar cambiar el alineamiento
de una fata, gigante, humanoide o
humanoide monsiruoso malvado a neutral.
El caballero debe mantener confacto fisico
ininterrumpido con el objetive durante
un namero de minuros igual a los Dados
de golpe del objetivo y dicho obijefivo
debe permanecer consciente duranfe
todo el ritual, aunque no es necesario
que la victima se someta voluntariamente
al mismo. Habitualmente suele ser
atada fuertemente, pero el caballero del
penacho plateado puede disfrazar lo que
esta haciendo a través de un éxito en una
prueba de Engafar opuesta a una prueba
de Averiguar intenciones del objetivo; hay
que realizar una nueva prueba de Enganar
cada minuto. Al final del ritual, el objetivo
sufre 10d6 puntos de dano no letal como
consecuencia del peso de los pecados
sobre su conciencia y debe superar una
salvacion de Voluntad (CD = 10 + nivel
de clase del caballero + modificador de

Carisma del caballero) para evitar que su
alineamiento cambie a neutral.

Si el objetivo consigue superar |a
salvacion de Voluntad, su alineamiento
seguira igual, pero los pecados abrumaran
al lanzador v lo llenaran de rabia, tristeza
y desesperanza. E| caballero del penacho
plateado inmediatamente obtiene una
cantidad de niveles negativos igual a la
mitad de Dados de golpe del objetivo
mas el modificador de Carisma del
objetiva. Si con ello se reduce el nivel
del caballero a o, morira inmediatamente
y se levantara como un fanfasma con
el mismo alineamiento que |a criatura
cuyos pecados ha cansumido, Si los
niveles negativos no acaban con la vida
del caballero, este ultimo caera en un
coma durante 24 horas, al final de las
cuales se desperfarad y tendra gue superar
salvaciones de Fortaleza para evitar
que los niveles negativos se convierfan
en permanentes (fal como sucede
normalmente con los niveles negafivos;
consulta la pagina 291 de la Guia del
DUNGEON MASTER).

Los niveles negativos obtenidos como
consecuencia de un fallo al usar la
aptitud de consumir pecados se pueden
eliminar normalmente con un conjuro
de restablecimiento, pero al hacerlo se
liberan esos pecados “no digeridos”,
que conceden al objetivo original un
bonificador +1 profano por cada nivel
negativo negado a las pruebas de
habilidad, tiradas de afaque y salvaciones
de Voluntad durante las siguienies 24
horas. Una vez que haya finalizado &l
coma de 24 horas, se pueden recuperar
los niveles negafivos permanenies con
un conjuro de restablecimiento mayor sin
gue se produzcan otros efectos sobre el
caballera ni el objetivo.

Si el objetivo falla la salvacién de
Voluntad destinada a resistir el cambio de
alineamiento, los pecados serdn absorbidos
por el alma del caballero del penache
plateado vy eliminados por su pureza y
su devocion a Eilistréy. El alineamiento
del objetivo cambiaré inmediatamente
a neutral, v el caballero obfendra un
bonificador sagrado de +4 a su Carisma
y un bonificador sagrado de +1 a su
nivel de lanzador para lanzar conjuros
que fengan el descriptor de bueno. Estos
bonificadores persisfiran durante tantas
horas como la mitad de los Dados de
golpe de la victima mas el bonificador de
Carisma de dicha victima (si o tiene).

Una criatura cuyo alineamiento haya
cambiado a neutral a través de esta

aptitud sobrenatural sera libre de realizar
sus propias elecciones al respecio de
sus acciones futuras. La mayoria de

las criaturas veran los errores de sus
métodos malignos y no recuperaran los
patrones de comportamiento malvados.
Muchos cambiaran el alineamiento para
imitar el del caballero del penacho
plateado como consecuencia de [a
gratitud que sienten por el servicio
proporcionado.

Consumir pecados es una aptfitud
sobrenatural enajenadora y un efecio de
miedo. Un caballero del penacho plateado
puede infentar consumir pecados una vez
a la semana. Los drow son unas criafuras
particularmente suscepfibles a esta
aptitud, v por ello sufren un penalizador -
2 a las salvaciones realizadas para resistir
el cambic de alineamiento. Un mismo
objetivo nada més puede verse afectado
por un infento de consumir alineamiento
una vez por ano.

Ex caballeros del penacho plateado:
un caballero gue voluntariamente cause
la muerte de un drow (ya sea de manera
directa o indirecramente) debe buscar
una expiacion en las proximas 24 horas,
gue debe preceder de un clérigo de
Filistréy. Si el caballero no expia sus acfos
en ese plazo, si actua de forma grosera
desoyendo las ensefianzas de la Doncella
oscura, o si cambia a otro alineamiento gue
no sea caotico bueno, perderé todas las
aptitudes especiales y fodos los conjuros
concedidos por sus niveles de caballero
del penacho plateado. Podra recuperarlos
mas tarde llevando a cabo una mision
importante para la iglesia, a cambio de [a
cual recibira posteriormente un conjuro
de expiacion por parte de un clerigo de
Eilistréy de nivel igual o superior al nivel
de personaje del caballero.

COrVRES DE LS8
CABALLERGS DEL FEIMNACHO
PLATEADS

Los siguientes conjuros han sido
desarroliados por la orden de los
Caballeros del penacho plateado para
SErvir como apoyo a sus misiones de
redimir a los drow. Sin embargo, también
pueden ser utilizados por ofros lanzadores
de conjuros benignos que tengan la
intencion de perdonar y salvar a los seres
perversos de sus vidas destructivas.

DESPERTAR_PECADOS
Encantamiento (compulsion) [miedo,
bueno, enajenador)




Nivel: Clr 3, Pld 3

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién estandar
Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)
Objetivo: una fata, gigante, humanoide o
humanoide monsiruoso malvado
Duracion: instantanea

Tiro de salvacion: Voluntad parcial
Resistencia a conjuros: si

Los caballeros del penacho piateado usan
este conjuro para mostrar a los individuos
malvados (sobre todo los drow) los errores
de su nefanda forma de ser. Si el objetivo
resiste los efectos del conjuro, el repentino
brofe de pecaminosos recuerdos causa una
momentanea disfraccion que le provoca un
penalizador -1 a las pruebas de habilidad y
tiradas de ataque durante 1 asalfo. Un fallo
indica que los actos de crueldad y odio que
el objetivo ha inflingido a lo largo de su
vida se vuelcan de pronto sobre su mente,
haciéndole sufrir los dolores y tormentos
de todos aquellos a los que ha herido. El
receptor sufre de inmediato 1d6 puntos
de dano no letal por nivel de lanzador
(maximo 10d6) y queda aturdido durante 1
asalto. Si eso le hace guedar inconsciente,
también sufrira 1d6 puntos de Sabiduria de
dano.

Este conjuro esta ganando rapidamente
adeptos entre ofras religiones que
apoyan a los devoradores de pecados; en
concreto enfre los paladines de llmater.

GRracia DE EILISTREY

Transmutacién [bien]

Nivel: Brd 4, Cir 5

Componentes: V

Tiempo de lanzamienfo: 1 accion gratuita
Alcance: Personal

Obijetivo: tU

Duracion: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacion: no

Resistencia a conjuros: no

Con una Unica palabra puedes convocar
el poder y la gracia de Eilistréy, banando
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fu cuerpo con energia divina. Tu
cuerpo resplandece con luz plateada
proporcionando iluminacion en un
radio de 60". Sufres un penalizador
-20 de circunstancia a las pruebas de
Esconderse realizadas bajo el efecto de
este conjuro.

Duranfe la duracién del conjuro,
obtienes un bonificador +2 sagrado a tu
Desireza y tu velocidad terresire base se
incrementa en +10 pies.

Tus ataques de toque y cualquier arma
CUErpo a cuerpo gue portes también
quedan infundidas con este poder. Son
consideradas armas con alineamiento
benigno a los efectos de sobrepasar la
reduccion del daro.

Lanzar este conjuro es una accion
gratuita. Lanzar este conjuro cuenta
al respecfo del limite de un conjuro
apresurado por asalto.

Rave 1UTIAR

Evocacion

Nivel: Clr 3, Drd 3

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién estandar
Alcance: largo (400" + 40"/nivel)
Objetivo: una criatura viva o muerta
viviente, o dos criaturas vivas o muertas
vivientes que no estén separadas por mas
de 15" (ver texio)

Duracion: instantanea

Tiro de salvacion: Fortaleza mitad
(objetivo vivo) o Voluntad niega (obijetivo
muerto viviente)

Resistencia a conjuros: si

Creas un rayo de brillante luz de luna
que parfe desde fu mano extendida e
impacta sobre cualquier criatura viva o
muerta viviente deniro del alcance. Los
rayos lunares siempre impactan a su
objetivo.

Una criafura viva impactada por un
rayo lunar sufre 1d4 puntos de dafo a
la Fuerza por cada 3 niveles de lanzador

(maximo 5d4). Si el objetivo supera una
salvacion de Fortaleza, el dafo a la Fuerza
se reduce a la mitad.

Una criatura muerta viviente impactada
por un rayo lunar debe superar una
salvacion de Voluntad o caera fumbado
y quedard inmoévil e indefenso durante
1d4 asaltos, fras los cuales ya no estara
indefenso y podra ponerse en pie, pero
sufrira un penalizador -2 a las tiradas de
ataque y salvaciones de Voluntad durante
1 minuto adicional.

Si lanzas este conjuro en el exterior
durante la noche, podras generar un
segundo rayo funar dirigido al mismo
objefivo 0 a un segundo objetivo que se
halle a 15" o menos del primer objetivo.

LVjVRIa POR_LA LYTIA

Encantamiento (compulsién) [enajenador]
Nivel: Clr 1

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accién estandar
Alcance: medio (100" + 10"/nivel)
Objetivo: una criatura viva

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacion: Voluntad niega
Resisfencia a conjuros: si

Este conjuro induce a un objetivo
una fascinacion por la luna. Si falla la
salvacion, sufrird una fijacion por la luna
y se considerara fascinado durante la
duracién del conjuro (consulta la Guia del
DunGeon MASTER, pag. 300-301).

Si en el momento de lanzar el conjuro
la luna no es visible y el objetivo falla
la salvacién, se quedara preocupado y
distraido, pero no fascinado. En lugar de
ello, la criatura sufrira un penalizador -1
a fodas las tiradas de ataque y pruebas
de habilidad durante la duracion del
Conjuro.

Las criaturas incapaces de ver no son
afectadas por este conjuro.

foco: un lingote de plata por valor de
5po. ©

la tira de dragonadas
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por Mat Smith - ilustrado por Dana Knutson, Steve
Prescott y Mark Tedin - traducido por Andrés Moon

n 2002, Wizards of the Coast comenzé a buscar un nuevo escenario de campana
de D&tD. Se hizo un llamamiento, y un aluvion de cartas procedentes de fodo el
mundo llenaron el buzén, dejando pasmado al comité de busqueda. Después de
examinar cada una de las mas de n.ooo propuesias de una pagina de extension,

el comifré seleccioné 1 de esos mundos para examinarlos mas a fondo. Mas farde, se
pidi6 a sus autores que presentaran articulos de diez paginas con una perspectiva

general de sus mundos. Después de otfra criba, sélo quedaron los fres escenarios de
campafa mas intferesantes. En la ronda final, los creadores fuvieron que desarrollar

su mundo con mucho detalle, en un libro de 125 paginas. Tras muchas reuniones y

deliberaciones, finalmente se eligio al ganador; de entre los mas de 1.000 mundos
destacéd la creacién de Keith Baker: ERERRON.

PUNTOS DE ACCION

Con los puntos de accion, un jugador tiene un
recurso con &l gue puede alterar las tiradas dzo
en situaciones dramaticas, reflejando la suerte
que a veces ayuda a convertir el fracaso méas
obvio en un &xito lleno de heroicidad. En EBERRON,
tu personaje tiene un namero limitado de puntos
de accién, v fienes que usarlos con prudencia,

ya qgue no vuelves a reponerlos hasta que tu
personaje sube de nivel.

ACCIONES ESPECIALES

En vez de alterar una tirada de dzo, puedes usar
un punto de accién para realizar una accién
especial. Ademas, algunas dotes o clases de
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presfigio fe permiten gastar un punto de accién
para obtener o activar aptitudes especificas,
Agqui debajo se describen algunos de los usos
alternativos de los puntos de accion:

Activar rasgo de clase: puedes gastar un
punto de accién para obtener ofro use de un
rasgo de clase gue fenga un ndmero limitado
de usos por dia. Por ejemplo, un barbaro puede
gastar un punfo de accién para usar de nuevo su
furia barbara, o un paladin puede gastarlo para
realizar un ataque de castigar después de haber

gastado su ndmero de ataques de castigar del dia.

Recordar conjuro: los lanzadores de conjuros
gue preparan sus conjuros pueden gastar un
punto de accion para recordar un conjura gue
acaban de lanzar. Esfo se realiza como accion

grafuira y sélo puede hacerse en el mismo

asalto en el que el conjuro se ha lanzado. Los
lanzadores de conjuros espontaneos, como los
artifices (una nueva clase de personaje detallada
en &l Escenario de Campana de ErERRON),
hechiceros o bardos pusden gastar un punto de
accion para lanzar un conjuro sin usar uno de
sus espacios de conjures diarios. Esto se realiza
come accién graluita en el momento en el que se
lanza un conjuro.

Estabilizar: en cualquier momento en el que
fu personaje se esté muriendo, puedes gastar un
puntoc de accion para estabilizarte en el rotal de
puntos de golpe gue fengas en ese momento. No
te servird de nada gastar un punfo de accion si
va estas muerto.



{QUE PUSO A EBERRON EN EL
PRIMER LUGAR DE LA LISTA?
Como DRAGONLANCE y los ReNnOS OLVIDADOS,
EBERRON ofrece un vasto mundo que
incorpora todo lo que hace grande a
DUNGEONS &t DRAGONS: orcos, dragones,
ruinas anfiguas, grandes ftesoros, espadas,
magia y mucho mas; de hecho, todo
aquello que aparezca en todo libro de
reglas o accesorio de DUNGEONS Ot
DRAGONS puede darse en Eberron, al igual
que fodo el material e ideas que aparece
en el Escenario de campana de EBERRON
puede usarse en cualguier mundo en

el que juegues. Pero son precisamente

las diferencias de EBERRON con los oiros
escenarios de campana lo que propicié gue
el comifé seleccionador lo eligiese entre las
mas de 11.000 propuestas recibidas.

Tono y personalidad

El escenario de campana ofrece un mundo
fradicional medieval fantasfico lleno de
accion y aventuras “pulp” y de género
negro, con cierfo regusto cinematografico.
Keith lo describio en su propuesta original
como si fuese “una mezcla entre El serior
de los anillos, En busca del arca perdida

y El halcon malrés.” Si puedes imaginarte
como seria fu aventura favorita de

DOTES DE ACCION

Hay un par de dotes de accion que puede
escoger Tu personaje, gue fe permitiran usar
los puntos de accion de otras maneras mas
dramaficas.

Incremento de Accion [general, accion]
Tienes la habilidad de alterar drasticamente tu
suerte en circunstancias muy adversas.
Beneficio: puedes gastar 2 punios de accion
en un asalto para mejorar una tirada o una
prueba. Puedes gastar 1 punto de accion, firar
fu dado de punfo de accion y enftonces decidir
si gastas un segundo punto, siempre y cuando
lo hagas antes de que el DM revele el resultado
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DUNGEONS &t DRAGONS si se convirtiese
en una superproduccion de Hollywood
cargada de accion y aventfura, podras
tener una idea del fipo de experiencias que
tendran fus personajes en EBERRON.

Para ayudar a fusionar la pantalla del
Dungeon Master con la pantalla del cine, el
escenario de campana EBERRON infroduce
los puntos de accion en las partidas de
D&tD. Creados en un principio para el
Escenario de campana D20 MODERNO, los
punfos de accion tienen en EBERRON un
papel mas extenso e importante. No solo
puedes usar un punto de accion para
anadir 1d6 al resultado de una tirada dzo
(ayudandotfe a conseguir mas margen para
que consigas realizar un ataque crucial,
un TS o una prueba de habilidad, de
caracteristica, o de nivel de lanzador), sino
rambién cierfas dotes y clases de prestigio
fe permifirdn gastar tus preciados punfos
de accion de oiras muchas formas. A
medida que comiences a aventurarfe por
el mundo de EBERRON, fe irds dando cuenta
paulatinamente de que las situaciones
en las que decides gastar fus puntos de
accion fe hacen senfir como si sonara una
banda sonora fotalmente acorde con lo
gue esté haciendo tu personaje.

La magia esta en todas partes

de fu accién. Puedes fambién gastar 1 punto de
accion en una tirada o prueba, y 1 en una accion
especial en el mismo asalfo, siempre y cuando
puedas llevar a cabo ambas acciones ese asalto.

Mascota de la suerte [general, accion]
Tienes la asombrosa habilidad de afectar a la
suerte de aquellos que fe rodean.
Prerequisito: incremento de accion.
Beneficio: puedes gasfar 1 punto de accion
para influenciar positivamente en cualquier
tirada que se realice para resolver una accion
que se lleve a cabo a 30" de ti, te afecte o no.
Anade el resultado de tu dado de punto de
accion a la firada dzo del otro personaje.

UN POCO DE HISTORIA |

Ya han pasado bastantes cosas en EBERRON
anfes de que fu grupo entre en accion. En el
momenfo en el que franscurre el Escenario de
campana £BERRON, el continente de Khorvaire
se encuenira saliendo de una devastadora
guerra civil que ha durado un siglo. Aunque los
altimos resquicios del conflicto abierfo se van
calmando, la mella que han dejado las grandes
consecuencias de la Ultima guerra durara
décadas.

Para ponerte al corriente: hace mucho
tiempo, el reino de Galifar se expandié por todo
Khorvaire, y se componia de cinco naciones,
regentadas por cada uno de los cinco herederos
del rey Jarot. Al morir el rey, los cinco
descendientes rehusaron seguir la tradicion: en
vez de permifir al primogénito fomar la corona,
los cinco reunieron a sus vasallos e intentaron
tomar el frono por la fuerza.

En los siguientes 102 afos, las Cinco naciones
lucharon enire ellas, formando y rompiendo
alianzas segun los intereses de cada una.
Cuando los anos de la guerra comenzaron
a hacer efecto en Khorvaire, el conflicto
comenzb a ser conocido como la Ultima guerra,
porque todo el mundo imaginaba que cuando
se acabara, no se volveria jamas a derramar
sangre. En el franscurso de esta guerra
tumultuosa, las Cinco naciones se dividieron
lenfamente mediante varios tratados y
peficiones, hasta llegar a ser las doce naciones
reconocidas de Khorvaire. Los lideres de esas
doce naciones pusieron fin a la Ultima guerra
en la antigua capifal de Galifar con la firma del
Tratado de Tronofirme.

Hoy, las naciones de Khorvaire estan
reconsiruyéndose. Mienfras se extiende la
prosperidad y continGa la paz en todas las
naciones, ésfas se dispufan la supremacia
econdomica y politica. De cuando en cuando se
producen algunas escaramuzas en las fronteras
mas cuesfionadas, asi como en las regiones
maés remotas del continente. Sin embargo, el
espionaje, los sabotajes, y ofros métodos mas
sutiles son los medios mas usados para intentar
conseguir la hegemonia en Khorvaire.
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INSPIRACION CINEMATOGRAFICA

Mientras trabajaban en la creacion del escenario
de campana de EBERRON, los disenadores fenian
ciertas peliculas proyectandose dentro de sus
cabezas; es logico que gueramos que tengas estas
mistmas peliculas (o tu propia seleccion) en mente
o en tu TV cuando estas creando fus personajes,
ideando la proxima avenfura o incluso cuando
estas jugando. Esto es lo que respondieron

cada uno de los disenadores cuando les
preguntamos cuales eran las fres primeras
peliculas que reaimente les ayudaron para entrar
en la dinamica de la creacion del escenario de
campana EBERRON.

BILL SLAVICSEK

"Mientras disefidbamos el escenario de campania
Eserron, tenia tres peliculas en mente: £n busca
del arca perdida, La momiay Ei nombre de la
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La magia ha sido siempre uno de los
glementos claves en toda partida de
Dunceons &t DRAGONS. En el Escenario
de campana de EBERRON, la magia fiene
un papel ain mas esencial, puesfo que
EgerrRON es un mundo donde la sociedad
civilizada ha tomado forma, se ha visio
ayudada y ha avanzado gracias al domino
de la magia arcana, en vez de con el
desarrollo de ciencias fisicas. La magia
inunda virtualmente cada aspecto de fa
vida cotidiana, desde la arquitectura y la
ingenieria hasta el fransporte.

Hay una nueva clase de PNJ, el
artesano magico, un mago de clase obrera
gue emplea la magia con proposiios
utilitaristas, coma iluminar una ciudad
entera con farolas en las que se ha lanzado
un flama continua. Incluso los granjeros
pueden usar herramientas encanfadas.

Claro que toda la magia de EBERRON no
es tan mundana. Todavia te enconiraras
(y crearas) magos, hechiceros, bardos,
clérigos, druidas, paladines y exploradores
que portan armas, objefos y conjuros
poderoses. Casi seguramente te
encontraras con individuos poderosos que
llevan improntas poco comunes conocidas
como marcas del dragén, ademas de que

rosa. Usé partes de estas peliculas, sobre todo el
tono y la aimosfera que Tienen como inspiracion
mientras frabajaba en el proyecto.

De £n busca del arca perdida, intenté
mantener la banda sonora en mi cabeza para
esa atmasfera llena de accion y pulp. Imaginaba
héroes de DE#D luchando contra monstruos
en dungeons y haciendo frente a trampas
sorprendentes mientras la misica se acrecenta
con el peligro y la emocion.,

De La momiz, (la versién donde sale Brendan
Fraser), realmente pienso que el combate con
espadas confra el ejército de momias estaba
sacado de EBERRON. Otros elementos, como los
escarabajos y las trampas, inspiraron mas de una
cosa mientras estaba desarrollando el mundo.

De £/ nombre de /la rosa, la manera oscura y
realista de presentar lo medieval me recordo las
partes de DETD que quierc que se mantengan,

probablemente te embarques al menos

una vez en una busqueda angustiosa para
hallar y recuperar los objetos podercsos
conocidos como cristales dragontinos. Y,
dado que se invoca y enjaeza de manera
rufinaria a criaturas elementales para crear
aeronaves, barcos y rayocarriles, viajar de
un rincon a oiro del mundo es una farea
bastante simple.

El mundo esta a tus pies

Al tratarse del primer escenario de
campafia de DUNGEONS &t DRAGONS en
abarcar maliiples continentes desde

el principio, EBERRON €s un mundo
inmensamente rico, lleno de lugares
exoticos, desde las encumbradas agujas
de Sharn v la desolada extension de

las tierras Enlutadas, hasta las ruinas
antiguas de Xen'drik y las traicioneras
aguas e islores de los principados de
Lhazaar. Cada region, pais y ubicacion
de EBERRON tiene su propia apariencia y
atmosfera, que influye en su sociedad,
cultura, arquitectura, tradicién, moda, etc.
Mientras que el corazén de Khorvaire
(el confinente principal y el centro del
escenario de campana) es mefropolitano
y sofisticado con toda clase de lujos y

sin importar lo lejos que nes perdamos en ofras
direcciones. Por mucha magdia y avances arcanos
que ftuviera, debia seguir siendo una sociedad
medieval. Y esta pelicula, aunque el monje actie
como un detective, se manfiene firmemente
arraigada a la sociedad que intenta retratar”

JAMES WYAIT

"Otro voto para En busca del arca perdida, mas
por la misica que por ofra cosa. Aungue hay
alco mas de esa pelicula que también me venia a
la mente: las escenas del mapa con una linea roja
que iba dibujandose mientras Indy viajaba a lo
largo del planeta en sus aventuras. Las aveniuras
en EBZRRON pueden ser a veces algo asi: Despues
de frustrar el plan perverso que estaba tomando
lugar en Sharn, saltais sobre una aeronave y os
dirigis hacia Karrn'ath... Solo que a veces la iinea
roja se rompe durante el franscurso del viaje.




comodidades, las regiones mas lejanas y
las areas sin descubrir son mas salvajes y
exoticas.

Lo realmente excitante de lo que ofrece
la extensién y diversidad del £scenario de
campana de EBERRON es la esperanza de
visitarlo todo.

Puesto que la magia facilita viajar
a cualquier punto del mapa (mediante
aeronaves, rayocarriles, efc.), en
Eberron es bastante probable que en
una aventura concrefa se vea a un
grupo de aventureros yendo de un
lado para otro, para volver después a
donde estaban antes. Esto significa que
tu grupo podria empezar adenirandose
en un pantano oscuro, viajar después
a fravés de una exuberante pradera,
surcar los cielos desde el desierto
hasta llegar a una montafia cubierta de
nieve, y después montar en barco para
dirigirse a la ofra orilla antes de que la
aventura haya comenzado de verdad.

En tu campana de Eberron, moverse de
un lado a otro puede ser una aventura
excitante en si, mieniras los personajes
se enfrentan a nuevos enfornos,
monstruos desconocidos, y otros desafios
inciertos. Por ofro lado, los viajes de

El halcon maltés es otra pelicula gque fenia en
mente. Tramas y enganos, muertes repenfinas
y paqueies misferiosos, esa aimosfera intensa
llena de terror mientras que las cosas llegan
a un climax... Espero que hayamos capturado
al menos una fraccion de la grandeza de esa
pelicula para el escenario de campana.

Finalmente, he de mencionar las distintas
versiones de Los fres mosqueferos. Esa
accion de capa y espada, mas cercana a
nuestra armosfera medieval que £n busca de/
arca perdida, es una parfe clave en EBERRON.
Queremos que los personajes hagan esgrima en
puentes esirechos lejos del suelo, balanceandose
con ayuda de una lampara hasta saltar sobre la
banda de enemigos, intentando (y consiguiendo)
acrobacias imposibles para hacer las partidas
mucho mas (a falta de otra palabra mejor)
cinematograficas.

grandes distancias pueden manejarse
como si fuesen una vineta que deja a los
personajes justo en el siguiente “capitulo”,
como la linea roja que se dibujaba en el
mapa en las peliculas de Indiana Jones.

Monstruos como nunca

has visto antes

Para empezar, ten seguro que en EBERRON
se puede luchar conira orcos. Cuando te
adentres en EBERRON podras enconirarte
con azotamentes, dragones, kobolds,
carroferos repfantes, necréfagos, y todo
aquello que puedas enconirar en cualquier
libro de D&tD de fu estanteria. Son fas
ofras cosas que te enconfraras ahi fuera lo
gue te recordara que estas en un mundo
totalmente nuevo. Puedes tropezarte con
criaturas exiranas, casi lovecrattianas,
monstruos formados o mutados por la
magia, e incluso conjuros que han tomado
vida. Ya sean creadas por accidente, por
las circunstancias, por el orden natural,
con un diseno, o medianfe otra fuerza
inexplicable, muchos de los nuevos
monsiruos con los que se enfrenfaran

tus personajes en EBERRON seguramenie
dejaran su propia marca. ©

KEITH BAKER

“Todas las peliculas mencionadas por Bill y
James estarian en mi lista, ya sea para frabajar
ahora en EBERRON, o porque inspiraran la idea en
primer lugar. En mi propuesta original, describi
el mundo como si fuera “una mezcla enire £/
serior de los anillos, En busca del arca perdida y
£] halcon malrés”. Pero ha pasado mucho tiempo
desde la primera propuesta de EBERRON, y los
comentarios de Bill sobre £/ nombre de la rosa
(la necesidad de preservar la sensacion medieval,
pese a las influencias pulp y la presencia mas
extendida de la magia) son muy imporfantes.
Por tanto, considerando las elecciones de Bill

y James como mi primera opcion, os dejo

dos peliculas mas que fuve en mente mientras
seguiamos desde ese punfo de partida.

El pacto de los lobos tiene accion de capa
y espada de primera calidad, pero al mismo

“Una mezcla entre El sefior
de los anillos, En busca del
arca perdida y El halcén

maltés’.
—Keith Baker

fiempo confiene misterio, inirigas politicas y
religiosas, cultos siniesiros y conspiraciones, Y,
bueno, monsfruos. iLo Gnico que le falta son los
medianos montados en dinosaurios!

"Para terminar, tendria que escoger Enrigue
V (no quiero ser irrespefuoso con Sir Laurence
Olivier, pero estoy pensando mas bien en
la version de Kenneth Branagh). La guerra
ha jugado un papel importante en EBERRON,
destruyendo naciones y forjando alianzas.
Esta pelicula realiza un trabajo excelente
retratando el drama y el horror de la guerra
en un mundo medieval (ademéas de confar con
una impresionante banda sonora). Aunque tu
campana se cenitara en las hazahas de héroes
individuales, la sombra de la guerra se cierne
extensamente sobre EBERRON, y hay muchas
posibilidades de que tenga impacto en fus
aventuras.”
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Guia de los Reinos de Elminster:

Territorios inexplorados, lugares familiares y sitios extrafios en las fierras de Faerdn

LA MINA DEL
ENANO NEGRO

por Ed Greenwood - ilustrado por by David Day - traducido por juan A. Cuadra

a campina gue se extiende al oesfe
de Aguas profundas consiste en
tierras de pastos abierfos. Son fierras
en gran medida despobladas de arboles
y arbustos, debido un decreto militar
agundino (y manfenidas de ese modo por
forrajeadores en busca de foda la lena
gue puedan vender a los ciudadanos en el
gélido y brumaso puerto de la ciudad).

Una interminable sucesién de caravanas
y rebafios de paso mantienen el terreno
de las "colinas Desnudas” muy recortado,
hasta el punto de quedar enlodado, y la
disposicion topografica de esfa tierra es
evidente al observador casual: una serie de
pequenas colinas onduladas, con sus faldas
ocasionalmente rofas por afloramienfos y
caras rocosas, conocidos comeo for.

Durante anos, nifios pequenos &n
busca de baratijas y adulfos en busca de
minerales valiosos han picado la roca de
los tor de un modo bastante aleaforio. Asi,
se han creado varias cuevas pequenas y
poco profundas que ha menudo sirven
de guarida a zorros, perros salvajes v,
mas raramente, dan refugio a bestias mas
peligrosas (hasta que se corre la voz y los
soldados salen de nuevo de la ciudad a
“limpiar los agujeros”). No fue hasta hace
unos seis veranos cuando se inicio una
exploracion a fondo de las colinas, y los
que se dedicaron a ello fueron un punado
de enanos que habian sido desplazados
desde las montanas del Ocaso, a causa de
los ataques zhentarim.

Estos enanos no podian acepfar la idea
de gue las rocas de fanfas colinas no
contuvieran nada de valor, y pasaron fres
anos excavando agujeros, en los cuales los
agsundinos mas emprendedores rapidamente
empezaron a descargar ciertos desechos
compromefidos (como cadéveres y objefos
robados demasiado identificables como para
ser vendidos con facilidad). Finalmente, los
enancs avanzaron con sus frabajos hasta
un punto a unas 7 millas al este de Aguas
profundas, donde encontraron una cresta

larga y baja que ocultaba en sus raices una
veta amplia y muy pura de mena de hierro,
momento en &l que lo que ha llegado a
conocerse como la mina del Enano negro
comenzo sus operaciones legitimas.

El nombre viene del principal negociador
comercial de los cinco enanos, Aldurgnen
Martillotormenta (N enano Cmb 3/Exp
6). De tono brusco aungue jocoso, esfe
enano es facilmente distinguible por dos
rasgos: una burda armadura casera (un
camisote de mallas que le llega hasta las
rodillas, tachonado con placas de armadura
y complerado con un yelmo de hierro) y
una barba que le llega hasta los tobillos (y
siempre presenfa un aspecto asgqueroso).
Martillotormenta rara vez s visto sin su
armadura, y cuando se guita el yelmo
revela un rostro totalmente oscurecido
(no se sabe si por una pigmentacion
permanente o por no lavarse nunca), de
donde viene su apodo: el Enano negro.

Martillotormenta suele ir a Aguas
profundas acompanado al menos de ofros
dos enanos. Debe sefialarse que |la agotadora
tarea que llevan a cabo les ha vuelto no
solo fuertes, sino tofalmente intolerantes
respecto a los bromistas y los ladrones. De
todos modos, no muchos fienen la fuerza
necesaria para robarles: normalmente
venden mineral de hierro y objefos de hierro
fundido, como vasijas, cacerolas, planchas
para ropa, calzadores, “dragones” de puerta
(calzadores ornamentales que mantienen las
puertas abiertas) v trébedes. Transportan
estas mercancias en una carretilla de mano,
con los objetos terminados almacenados bajo
un fondo reforzado, aplastado bajo cientos
de libras de mineral de hierro. Al final de
un viaje a Aguas profundas, la carretilla
volvera llena de lomos de carne ahumada y
de varios barriles de bebida fuerte, dejando
fras de si el cargamento de hierro y algunas
palabras murmuradas por Martillotformenta
en unos pocos oidos astutamente escogidos,
comentando qué hay en la “trastienda” de su
mina (descrita mas adelante).

LO QUE SALTA A LA VISTA

La mina del Enano negro comprende una
serie de tuneles taladrados en la parte
superior de la cara occidental de una
cresta de roca desnuda, con senderos de
grava uniéndolos a una zona con railes y
un horna. Los enanos trabajan en la mina
con zapapicos y carretillas que pueden
volcarse, llevando mineral y restos de roca
fuera de los rineles hasta el horno o la
escombrera, respectivamente. Hay otros
dos caminos que llevan fuera de la mina:
uno conecta con una senda de boyeros,
que desciende hasta el desvio del camino
del Comercio gue llega a Aguas profundas
conocido como “la Carrera”; v el otro lleva
hacia el oeste a través de las colinas hasta
una cantera de piedra caliza.

Ademas, hay dos grandes cobertizos
de madera, bastante desvencijados pero
de techo impermeable. Uno de ellos, justo
bajo el harno, cubre los moldes de fundido
donde se vierte el hierro derretido. El ofro,
a un lado, almacena carbén, carretillas v
pilas de materias primas. Los enanos no los
usan para refugiarse del clima himedo, sino
que duermen con el hierro ya frabajado en
uno de los taneles de frabajo. Su incesante
labor de forja solo puede ser detenida por el
agotamienfo, nunca por las tormentas.

El horno es una chimenea de piedra
plana revestida con ladrillos refractarios,
situada junto a un rapido arroyo que
mueve una rueda hidraulica. Su eje acciona
dos pistones de madera verficales a fraves
de una serie de engranajes. Los pistones
suben y bajan dentro de cilindros que
recuerdan a enormes barriles rectos,
aunque con sujecciones mucho méas fuertes
y con vilvulas méviles en su parfe superior
que permiten a los cilindros “respirar”
al moverse. Los pistones fuerzan el aire
a fravés de tuberias hasta un colector, y
desde alli, mediante un delgado fubo de
cobre, hasta las profundidades del bulboso
horno, para mantener el fuego caliente.




Los enanos vuelcan carrefillas de mineral
2= hierro, piedra caliza de la canfera
zercana y carbon en el horno, lanzandolos
2=sde la parte superior a través del
“Suche”, un agujero en el lado de la
“~imenea y por encima del nivel del fuego.
_z piedra caliza sirve de fundente: duranfe
= fundido se combina con las partes no
metalicas del mineral para formar una
=scoria cristalina (desperdicios del fundido).
_0s enanos compran carbon a los lenadores
~umanos y medianos de los margenes del
2osgue Alfo, ya que, aunque saben fabricar
—zrbon de lena ellos mismos, no tienen
“=mpo para ello. Dia y noche, los enanos
z2'mentan el buche descargando capas de
mena, fundente y carbon sobre el fuego
—repifante. Dos toneladas y cuarfo de
=neral, una tonelada y media de fundente
v cien carrefillas de carbon dan una
onelada de hierro del Enano negro (si son
menas menos ricas, hacen falta 2 foneladas
+ media de mineral y 150 carretillas de
zarbon). Ademas, deben cuidar de que la
o¢a nunca tenga mas de 35’ de altura, o
= peso del mineral aplastaria el carbon y
zstixiaria el fuego hasta apagarlo.

=l metal se funde y baja hasta el fondo
2=! horno, a un pequeno crisol llamado
= corazon’, donde se acumula tras un
*2pon de arcilla. Los enanos abren un gran
zzujero cilindrico justo encima del corazon
cada hora para barrer la escoria que se va
2=positando por encima del hierro fundido.
_2da 12 horas, el tapon se rompe para
2=iar que el hierro fundido fluya, bajando
masfa un canal excavado profundamente en
= arena bajo el coberfizo adyacente, donde
l==a a un gran foso central (la “marrana”)
zue se divide en ramas, como los nervios
2= una hoja, y alcanza filas de pequefios
“2s0s laterales (los “cochinillos”). Cuando
*odos estan llenos, la presa del corazon
=z sellada de nuevo. Después de que el
surbujeante metal se enfrie y endurezca,
2s enanos usan martillos para desgajar los
~ochinillos de la marrana, levantando el
~erro fundido con garfios para preparar
os fosos para el siguiente vertido. Un
ochinillo de hierro del enano Negro pesa
75 libras, y una marrana 250 libras.

Salidas mas pequenas del corazon llenan
moldes de arcilla endurecida al fuego,
=nterrados en la superficie de la arena para
nacer vasijas y cazuelas, o tfluyen sobre
~ucharas de fundicion revestidas de barro.
_na cuchara de fundiciéon es una cazuela
2= asa larga con un pitorro con forma de
220 en un lado, que se levanta cuando esta
=na para verter el hierro en moldes mas
z=guenos y delicados.
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Los cochinillos de hierro son duros y
quebradizos, ya que confienen mucho
carbon. Producir hierro forjado maleable
requiere eliminar el carbén, y los enanos
han empezado a hacerlo ellos mismos.
Justo al norfe del horno han construido
ires forjas mas pequenas, con fogones
abierfos que gqueman carbon, ventilados
con aire producido por ofro irio de ruedas
hidraulicas y sistemas de cilindros.

Muchos enanos consideran todo esfo un
trabajo agofador y demasiado fosco para
ellos (“dejadle eso a los gnomos” es una
expresion comun de los enanos), pero estos
exiliados sin patria no son tan orgullosos
como para rechazarlo, y ademas disfrutan
con ello. Al no fener gastos de transporte,
pueden situar sus precios por debajo de
los de los demas herreros y hacerse con
el mercado. En unas pocas esfaciones,
los cinco miembros del Enano negro han
logrado una situacion bastante acaudalada,
aungue no sélo por el hierro, sino fambién
por su frabajo “en la trastienda”.

”EN LA TRASTIENDA”

Durante su primer afno de operaciones,
mucha genfe de Aguas profundas se dejo
caer cerca de la mina del Enano negro por
curiosidad (y suspicacia). Al extenderse
oscuros rumores sobre “hombres de metal
andanfes” y otras peligrosas armas, muchos
quisieron ver por si mismos qué framaban
los enanos. La mayoria volvieron con la
impresion de que Martilloformenta y sus
amigos frabajaban demasiado duro como
para tener tiempo de estar metidos en nada.
Tan empapados en sudor que a menudo

se tambalean hasta el arroyo para beber

y refrescarse, los enanos se afanan sin
descanso con sus martillos y tenazas en un
entorno austero que recuerda mas a una
cueva que a un edificio, y con un calor y un
estrépito tan feroz que llaman la atencion
desde una buena distancia.

Y, sin embargo, la mina realmente realiza
una actividad paralela secreta muy rentable:
el almacenamiento durante cortos periodos
de objetos que la genfe quiere oculfar, a
cambio de unas elevadas tarifas. A esto
se refieren los miembros del Enano negro
cuando hablan de “tener en la frastienda”.
Los objetos de valor se almacenan en las
cavernas posferiores, ya en desuso, a
menudo fras muros de escombros apilados
que dan la impresion de gue la excavacion
termina ahi. Los cadaveres, partes de
cuerpos de monsiruos y bienes mas
peligrosos casi siempre se enfierran bajo
montones de escoria, cubiertos por una
carrefilla puesta al revés si son fragiles.
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NOTAS DE ELMINSTER

Sabed que lo que hace que la armadura

y la piel de Aldurghen Martillotormenta
estén negras no es el hierro, sino un
mugriento aceife conservante en el que
regularmente sumerge sus herramienias

y armadura. Este aceife, nutrifivo pero de
nauseabundo sabor, llamado “zhaolet” por
los enanos, es una mezcla de polvos de
roca y aceijtes derivados de la coccion de
unas planfas concrefas. Tiene dos usos:
mantiene alefada la humedad, y disuelve el
oxido vy el tizne, deshaciendo la oxidacion
gue se produce cuando se unen el aire, el
agua y la mayoria de los metales. Muchos
enanos mantienen un pequerno barril de
zhaolet en su zona de frabajo para guardar
las herramientas o para limpiar la sangre
de los enemigos de las armas después de
una batalla.

No obstante, la mayoria prefieren no
tener el aspecto de un montén de carbon
humedo cuando frafan con los humanos, y
limpian el zhaolet con aceites fransparenfes
antes de colocarse su armadura para ser
vistos en publico; cosa que, evidentemente,
a Aldurghen no le importa lo mas minimo.
El humor y la extravagancia le gobiernan,
aunque fras sus bromas y su aire de
picaresca hay una menie astuta. No dejes
que sus actos te hagan pasar por alfo una
mente tan afilada como el mas fino acero, y
una mirada que nunca pierde detalle.

Y sobre lo que hay en la “frastienda’,
fodo lo que diré es: os sorprenderéis.

ALDURGHEN
MARTILLOTORMENTA

Aldurghen Martillotormenta, enano Cmb
3/Exp 6: VD 8; DG 3d8 + 6d6 + 27;

pg 62; Inic +o; Vel 150; CA 17, foque 10,
desprevenido 17; Atq base +7; Prs +10;
Atg +1 cuerpo a cuerpo (1d8+4, martillo
de guerra +1); Atq completo +11/+6 (1d8+4,
martillo de guerra +1); AL N; TS Fort +10,
Ref +3, Vol +7; Fue 16, Des 11, Con 17, Int 1,
Sab 12, Car 13.

Habilidades: Artesania (fabricacion de
armaduras) +4, Artesania (fabricacion
de armas) +6, Averiguar intenciones +5,
Avistar +5, Engafar +5, Intimidar +7, Oficio
(herrero) +13, Tasaciéon +5, Trafo con
animales +3, Trepar +5, Uso de cuerdas +4.

Doftes: Aguante, Gran fortaleza,
Negociador, Soltura con una habilidad
(Oficio [herrera)).

Idiomas: comun, enano.

Pertenencias: cota de mallas con puas de
gran calidad, martillo de guerra +1, daga +,
amuleto de armadura natural +2, 2 pociones
de fuerza de toro, 47 po. @
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.. Tras varios montones de escoria hay cuevas vacias (galerias de la mina 2. Si los enanos necesitan esconder contrabando rapidamente o preven que
abandonadas hace tiempo). Los enanos las emplean para almacenar carrefillas, pueden sufrir un regisiro, suelen excavar un agujero en uno de los caminos
piezas de repuesto de las ruedas hidraulicas, cadenas, poleas y ofros objetos (construidos para los railes), entierran el botin y vuelven a colocar los railes,
de valor que no quieren que les roben. tras lo que vuelven a la mineria, empujando un flujo continuo de carretillas
cargadas con mena, fundente y carbon justo por encima de lo que han oculio.

G0 octubre/noviembre 2004
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3 Mas de un mérg:ader deshonesto ha sido inducido a confesar o revelar
secrefos fras pasar horas suspendido boca abajo de una polea en una de

esias forjas.
mowviendolos

Los miembros del Enano negro aterrorizan a estos caufivos
para que cuelguen directamente sobre el metal derretido o

salwe un yungue donde sus martillos estéan golpeando con fuerza.
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4. Este pasaje que ya no se emplea esta lleno de barriles de cerveza
vacios, fraidos desde la ciudad. Los enanos, sin gasto alguno para ellos, los
revenden a los viajeros que quieren reutilizarlos (o esconder contrabando
en ellos).
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2 desde su juventud como noble de bajo
rango, el mago Evard se dedico a descubrir

todo tipo de secretos arcanos pata luego
moldearlos a su voluntad. A medida que se
incrementaban sus aptitudes magicas, pensd que
podria inscribir su nombre en la historia al igual
que orros lo habian hecho antes que él, planeandolo

POR FL PERSONAL DE LA REVISTA _ ILUSTRADO POR LOS ESTU DIOS UDON — TRADUCIDO POR MARCO SAONER

minuciosidad con todo para conseguir que tanto los magos como la
pente comiin conocieran el nombre de Evard y lo susurraran con
temor.

El arma principal de Evard es la informacion. Su conocimiente

de asuntos arcanos e historicos es comparable al de la mayoria
de los cuales le envian informes a

M cambio de respuestas a sus propias

investigaciones), v ofrece sus

de sabios [(muchos

servicios tanto a clientes buenos
como malignos. Si no sabe algo
es muy probable que alguien de su
organizacion lo sepa.
[.as motivaciones mas profundas de Bvaxd se
Lasan en el deseo de traicionar incluso a sus aliados
més cercanos simplemente con el objetivo de forzar

2 sus inferiores a confiar en él y a temerlo.

TACTICA

Aungue Evard no es precisamente una persona
indefensa en combate cuerpo a

cuerpo, hace todo lo posible parz

evitar encontrarse en una situacios
donde se vea forzado a utilizar sus
ataques sin armas. Prefiere lanzar de
forma sucesiva el conjuro por el que ¢
conocido, tenticulos negros de Evard,
para impedit que sus enemigos
se muevan v despueés les lanza
monstruos convocados y
conjuros a distancia para

eliminarlos.

DESARROLLO

Evard suele estar
disponible cuando
los héroes necesitan
CONOCET OSCUros secreto
0 consejos destructivos
dificiles de averiguar
dentro de sus circulos.
Tiene agentes en la
mayoria de las grandes
poblaciones occidentales
y no le importa vender a
antiguos aliados si el preci
es adecuado o piensa que
con ello aumenta su Mistic:
y su reputacion de persona
epoista y sin escripulos. No
esconde su buena disposicior




a traicionar a aquellos que buscan su ayuda, sabiendo que

éstos suelen necesitarle mas que lo que él les necesita a ellos.
Es suficientemente encantador como para desactivar debates
acalorados, pero suele hacer preguntas apremiantes a aquellos
que le buscan por sus conocimientos. Si los PJs llegan a confiar
en su red de espias durante la campafia, aumenta la cantidad y

“¥ Evard, humano Cjr 10: VD 16; humanoide Mediano (humano):;
DG 15d4+45; pg 90; Inic +1, Vel 30’; CA 18, que 14, desprevenido
17; Atq. base +8; Pre +12; Atg. cuerpo a cuerpo +13 (1d4+5, sin
arma); Atg. Completo +13/+8 cuerpo a cuerpo (1d4+5, sin arma); AE
conjuros; CE contingencia, conjuros permanentes; AL NM; TS Fort +9,
Ref +7, Vol +10; Fue 10, Des 13, Con 16, Int 23, Sab &, Car 13.

Contingencia: en caso de que Evard se encuentre imposibilitado
de manera que no pueda realizar ninguna accién de movimiento
o estdndar, se activa un conjuro de transmigracion que le permite
intentar poseer a algunas de las criaturas cercanas.

Conjuros permanentes: Evard se ha lanzado los siguientes
conjuros permanentes: vista arcana, visién en la oscuridad, colmillo
mdgico mayor +5, resistencia, don de lenguas.

Habilidades: Concentracién +22, Conocimiento de conjuros +27,
Descifrar escritura +19, Nadar +10, Saber (arcano) +16, Saber
(arquitectura) +11, Saber (dungeons) +13, Saber (geografia) +11,
Saber (historia) +11, Saber (local) +11, Saber naturaleza) +11,
Saber (nobleza) +11, Saber (los Planos) +11, Saber (religion) +11.
Dotes: Aumentar convocacién, Extender conjuro, Fabricar objeto
maravilloso, Fabricar varita, Forjar anillo, Impacto sin arma
mejorado, Inscribir rollo de pergamino, Presa mejorada, Prolongar
conjuro, Soltura con una escuela de magia (Conjuracién), Soltura
con una habilidad (Saber [arcano]).

Idiomas: comun, trasgo, infracomun.

Conjuros preparados (5/7/7/6/6/6/5/4/3; CD base = 16 +
nivel de conjuro o CD base = 17 + nivel de conjuro para los
conjuros de la escuela de conjuracién): O—detectar magia, mano
del mago, salpicadura de dcido (2), toque de fatiga; 1.°—animar
una cuerda, comprensién idiomdtica, grasa (2), identificar, niebla

EL GUSANO QUE TODO LO VE

Conjuracion [creacion]

Nivel: Hec/Mag 5

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 minuto

Alcance: 0’

Efecto: un gusano mégico de 2”

Duracion: 1 dia/nivel (ver texto) (D)

Tiro de salvacion: Fortaleza niega

Resistencia a conjuros: no

=vard cred este conjuro inusual como medio de asistencia a sus

1
4

ziados o para "ayudar" a aquellos que pagan por sus servicios, y
oara conseguir aumentar su propia habilidad de aprender sobre
zsuntos potencialmente peligrosos sin inmiscuirse directamente
=n el sendero del peligro. Al ser lanzado, el conjuro crea un
=torcido y pequefio gusano negro en la mano del lanzador. El
zusano puede vivir hasta un asalto por nivel del lanzador. Tras ese
“empo muere y se pierden los efectos del conjuro.

Si antes de morir el gusano es introducido en la boca de una
cratura viva, se aferra inmediatamente al cerebro de la misma. La
crztura tiene derecho a una salvacién de Fortaleza para intentar

=sistirse (en cuyo caso el gusano muere) pero si no lo consigue

especificidad de las preguntas, sobre todo si se refieren a asuntos
que normalmente ningtin PNJ debiera conocer. No utilices este
truco en exceso, pero deja claro a tus jugadores que Evard conoce
cosas sobre ellos que no deberia saber, implicando con ello que

tiene ojos en todas partes. £2

de oscurecimiento, rayo de debilitamiento; 2.°—armadura de mago
(prolongado; Evard se lanza este conjuro cada dia), convocar
plaga*, detectar pensamientos, Flecha dcida de Melf (2), particulas
rutilantes®, truco de la cuerda; 3.°—corcel fantasmal*, nube apestosa*,
particulas rutilantes (prolongado), rayo relampagueante, tormenta de
aguanieve®, volar, 4.°—ancla dimensional, convocar monstruo V%,
escudo de fuego, escudrifiamiento, polimorfarse, tentdculos negros de
Evard®; 5.°—el gusano que todo lo ve*, exorcismo, muro de fuerza,
nube aniquiladora*,polimorfar funesto, tentdculos negros de Evard*
(prolongado); 6.—bruma dcida*, convocar monstruc VI, muro de
hierro*, rayo relampagueante (extendido), rayo zigzagueante; 7.°—
convocar monstruo VII*, destierro, teleportacion mayor*, tentdculos
negros de Evard (extendido); 8.—horrible marchitamiento, laberinto*,
tentdculos negros de Evard* (prolongado y extendido).

*Sortilegio de |a escuela de conjuracién.

Las escuelas prohibidas de Evard son encantamiento e ilusién.

Libro de conjuros: Evard conoce todos los conjuros del ManUAL
DEL JUGADOR (excepto los de encantamiento e ilusién), ademas de
algunos conjuros oscuros més que se dejan a eleccién del DM.

Pertenencias: anillo de libertad de movimiento, anillo de proteccidn
+3, anillo de caida de pluma*, .anillo de nadar*, anillo de escudo
mental*, anillo de escudo de fuerza*, anillo de sustento®, amuleto de
salud +2, diadema del intelecto +4, babuchas de trepar cual ardcnido,
varita de tentdculos negros de Evard (48 cargas), varita de nube apestosa
(13 cargas), varita de telararia (22 cargas), pocién de curar heridas
moderadas (4), pocidn de astucia de zorro (4), un diamante valorado
en 4.000 po (para utilizarse con los conjuros de transmigracion), la
estatuilla para el contingencia valorada en 2.000 po.

*Este anillo no tiene limitacién de espacio.

sufre un punto de dafio y quedard mareada durante 1d6 asaltos.
Tras desaparecer los efectos de la ndusea, el gusano le concede
un bonificador de capacidad +4 a las pruebas de Saber (el tipo de
prueba de Saber se decide en el momento que se lanza el conjuro)
durante toda la duracién del sortilegio.

Ademsds, el lanzador siempre sabe la localizacién y el estado
de la criatura, como si hubiera lanzado situacién. El lanzador
puede sentir los alrededores de la criatura a través de sus érganos
sensoriales concentrdndose. Durante la duracién del conjuro, el
lanzador también obtiene el bonificador de capacidad +4 a la
misma prueba de Saber. Finalmente, durante todo el tiempo que el
gusano esté en el cerebro de la criatura, ésta sufre un penalizador
-4 en todos los TS contra los sortilegios del lanzador.

La duracién del conjuro puede acortarse mediante un quitar
enfermedad o un sanar, pero las criaturas inmunes a enfermedades
no son inmunes a los efectos del conjuro. Los efectos no
pueden ser disipados, ni tampoco deshara el efecto un romper
encantamiento. Si el conjuro completa su duracién y expira de
forma natural (o si el lanzador lo deshace), el gusano se arrastra
hacia la boca de la criatura, produciéndole un punto de dario y
quedara mareada durante 1d6 asaltos.

Componente material: una pocién de astucia de zorro.
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or la sangre de los dragones corre

poder elemental en estado puro.

La manifestacion de tales energias
oroduce una deformacion en la mente, y
cuando una mente de semejante poder
=stalla anfe la presion, la furia que se
Z=safa puede ser realmente terrible.

Las psicosis aqui descritas surgen de la
nreraccion de la magia con el poder de
un cerebro dragonil. Se muestra a cada
.na de ellas con un conjunto de rasgos
Z=néricos, que ademés de la informacion
szbifual incluye una descripcion breve
2=l desorden, explica como la podria
“onfraer un dragon, uno o mas métodos
para curar la enfermedad, y un par de
C=as para aventuras. Las barras laterales
zroporcionan informacién para los DMs
Jue quieran usar estos desordenes
mentfales en sus campanas y hacer que
25 personajes entren en confacfo con los
Zragones que los sufren. Aunque coniraer
v curar la psicosis puede ocurrir fuera de
2 partfida, también se dan sugerencias de
mrerpretfacion para los DMs que quieran
Zmilizarlos.

Aquellos DMs que encuentren atiles
£570S rasgos genéricos podrian también
=mpliar sus restricciones de tipo de
“miatura y aplicarlos a ofras criaturas que
o sean dragones. Sin embargo, antes
2= hacer esto aseglrate de comprobar
= zjuste para el Valor de desafio de los

Delirios y demencia dragoniles

por Steven Palmer Peterson - ilustrado por Scott Johnson - traducido por Andrés Moon

rasgos genéricos deseados y mira si
necesitan algun ajuste acorde con tus
propositos.

SID DOMBRE

Los practicantes de magia saben que los
nombres se encuentran entre las palabras
mas poderosas. Un dragén que sufre este
desorden mental borra intencionalmente
toda referencia a su nombre como una
manera de autodefensa. Ademas, deja de
utilizar otras palabras de poder, hasta
llegar a perder también su capacidad de
lanzar conjuros.

COMO CODTRAER

€L DESORDED

Los dragones fambién sienten miedo. Del
mismo modo que los asesinos veteranos,
son poderosos y peligrosos; pero su
renombre los convierte en objetivos de
aquellos que buscan fama y fortuna.
Cuando el miedo de un dragén crece
demasiado comienza la psicosis; en las
primeras fases del desorden el dragon
empieza a borrar foda evidencia de su
existencia: busca y destruye libros que
contienen informacién sobre él, y puede
perseguir y matrar a aquellos con los que
ha inferactuado en el pasado. Se niega

a decir su propio nombre, incluso en la
privacidad de su guarida, hasta que al
final lo olvida.
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GRAVEDAD
DE LA PSICOSIS

Cada conjunto de rasgos genéricos
expuesfo en este articulo detalla

la forma mas avanzada de la
psicosis. Para representar las fases
anteriores de la enfermedad, o
aquellos casos de menor gravedad,
simplemente fienes que dividir

por la mitad los beneficios y
penalizaciones numéricos alla donde
puedas hacerlo.

DIAGNOSTICANDO
LA ENFERMEDAD

La descripcion de cada desorden
incluye una barra lateral para

fu personaje que dertalla algunos
métodos que pueden utilizar

los personajes para adivinar

si un dragon sufre de una
enfermedad especifica. Ademas

de esfos métodos, el personaje
puede intenfar una prueba de
Averiguar intenciones (CD 2z5) para
determinar si el dragéon sufre de
un desorden, seguido de una tirada
de Saber (arcano) (CD 30) para
determinar la naturaleza de esfe
desorden.




‘M DRAGONES SIN NOMBRE
il G J/F7 PARA

NJ Ay | TU CAMPANA
Un dragon sin nombre caza por la
noche para evitar ser detectado.

Si descubre que un objeto con el
que tiene una conexién personal
estrecha (es decir, que podria

usarse para averiguar cosas sobre
&l) ha sido robado en su ausencia,
lo localizard v matara a aquellos
que |o cogieron o fuvieraon un
contacto amplio con &l

Notas para la interpretacion:
los dragones sin nombre hablan
poco, puesto que al hacerlo se les
_ 5 puede escapar informacion sobre
8| ©f\& cllos. Puede que su manera de
o expresarse tampoco fenga marcas
caracieristicas y dan |a impresién
de tener una personalidad “plana”.

DRAGONES SIN NOMBRE

PARA

TU PERSONAJE

Los dragones sin nombre jovenes

_ pueden ser muy dificiles de

! UES 1 identificar. Mo usan magia, y pocos
i *  han tenido la oportunidad de

ganarse algin tipo de reputacion.

| s Si un dragon prefiere ser

! | | cauteloso, parece nervioso y no

| i B tienc b arrogancia general de

] L . un drag6n, es basfante probable
I g ~ | que sea un sin nombre. Si fe
" £ encuentras con un dragon mas
vigjo del que no has oido hablar
con anterioridad, puede gue
también se trate de un dragon sin
nombre, especialmente si no usa
magia alguna.

Técticas: no preguntes mucho
sobre un dragén sin nombre,
puesfo gue es muy probable que

l j s o - persiga y mate a aquellos que se
: 1  muestren curiosos sobre él. No

obstante, a menudo puedes usar
el miedo de un dragén sin nombre
contra él mismo. Por ejemplo,
puedes convencerlo para que
ataque a tu enemigo haciendo que
una de sus posesiones personales
caiga en manos de €53 persona.
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Cémo crear un dragén sin
nombre

”Sin nombre” es un conjunto de rasgos
genéricos adquiridos que puede anadirse

a cualquier dragon auténtico (al que nos
referiremos de aqui en adelante como
criatura base) de edad adulta o mayor. Un
dragén sin nombre usa todos los valores

y aptitudes especiales de la criatura base
ademas de las aqui anotadas.

Aptitudes especiales: un dragén sin
nombre pierde todas sus apfifudes
sortilegas y de lanzador de conjuros.
Mantiene todas las otras aptitudes
especiales de la criatura base, y fambién
obtiene las descritas debajo.

Ausencia (Sb): el dragén sin nombre
funciona como si esiuviera consfanfemente
bajo el efecto de un conjuro de
indetectabilidad lanzado por un lanzador de
conjuros de 20.% nivel.

Inmunidad a efectos enajenadores (Ex):
un dragon sin nombre es inmune a fodos
los efectos enajenadores.

Nombre inviolado (Sh): aunque un
dragon sin nombre haya olvidado su
nombre, sabe automaticamente cuando
se ha pronunciado en voz alta en un
radio de 100 millas. Conoce |a direccion
y la distancia al lugar donde su nombre
fue dicho vy si dicho lugar se encuentra
en ofro plano. La conciencia del lugar
donde una criatura pronuncié su nombre
desaparece después de 1 dia.

Desconexion magica (Ex): la misma
desconexion de la magia que privo al
dragon sin nombre de sus aptitudes
sorfilegas y de lanzador de conjuros
incrementa también la RC de la criatura
base en 5. Si la criatura base no tenia RC,
la desconexion le otorga una resistencia a
conjuros de 15.

Desaparicion de la historia (Ex):
cualquiera que infente una prueba
de Conocimiento de bardo, Reunir
informacion, o de Saber que involucre a
un dragén sin nombre fiene que superar
una tirada con una CD igual a la RC del
dragon mas 10.

Habilidades: un dragon sin nombre fiene
una penalizacion -10 en fodas las pruebas
de habilidad basadas en la Inteligencia
debido a la pérdida de la memoria.
También gana un bonificador racial +10
en las pruebas de Esconderse y Moverse
Silenciosamente debido a su dedicacion
a pasar inadverfido delanfe de ofras
criaturas. Por lo demas, las habilidades de

L. _:l:-'.l.

un dragén sin nombre son las mismas gue
las de la criatura base.

Valor de desafio: la misma que la
criatura base -1 por cada 5 niveles de
lanzador de conjuros perdidos mediante
la aplicacion de esta conjunto de Tasgos
genéricos; o la misma que la criafura base
+1 si la criatura base no fiene nivel de
lanzador de conjuros.

— % T o L e = -

El modo para curar la psicosis de un

sin nombre es convencer al dragén de
gue quiere volver a tener su nombre.
Conseguirlo requiere el uso de la razén,
el engafio, 0 una combinacion de las dos

posibilidades.

Los preliminares

A veces es posible convencer a un
drag6n sin nombre de que el no tenerlo
tiene mas desventajas que veniajas. Al
superar una prueba de Diplomacia, los
PJs pueden demostrarle que vive sélo |a
superficie de una vida, desprovista de
emocioén y esperanza. Por otro lado, un
personaje puede hacer una prueba de
Engano para convencer al dragon que
necesita su nombre para obfener aigo
de gran valor gue sin &l no se podria
conseguir, cOmo un companero, un
tesoro especial, o alguna ofra recompensa
tangible o intangible que el DM crea
conveniente.

La curacion
Una vez que el dragon quiera tener
su nombre de nuevo, los PJs deben
prepararse para proporcionarselo. Si
todavia no conocen el nombre del dragon,
pueden, o bien intentar encontrarlo,
o bien intentar dar al dragon una
identidad totalmente nueva que ellos
escojan. La ventaja de la Gltima opcion
es que los héroes pueden construir
una identidad al dragén que sea flexible
para sus propositos, y por consiguiente,
proporcionandoles asi un aliado paderoso.
Descubrir o construir una identidad
creible para el dragon requiere un
examen de fextos histéricos o und
reunion de pruebas, con la posibilidad de
falsificar algunas de ellas. Los personajes
deben encontrar un fragmento con
informacién importante (como un libro
viejg, un pergamino, un fesfigo, o una
obra de arte) por cada caregoria de edad




2= dragon. Si se desea, el DM puede
Ir=ar aventfuras enferas que iraten de
ocalizar y obtener este fipo de pruebas.
—=spués de reunir cada fragmento
2= imformacion clave, los personajes
2=0en llevar a cabo una investigacion
22ra enconirar o consfruir informacion
=2.cional que lo apoye. Superar una
2rueba de Saber (historia), Conocimiento
= bardo, o Falsificar (CD igual a la RC
= dragon) significa que la informacion
== adecuada; fallar significa que la
Zrusba no se sostiene, y el dragon podra
s=rectar el "agujero” aplicando la logica.
_Una vez que se redna foda la
mrormacion necesaria, los aventureros
2=0eran presentarsela al dragon y
srobar su historia. Si la identidad
sresenfada es falsa, los PJs necesitaran
superar una prueba de Engafar para
sonvencerle; si se frata de la verdadera
2e=ntidad del dragon, el personaje que
= presente debera superar una prueba
2= Diplomacia enfrentada con el dragon,
=0 2 que ésfe recibira un bonificador
2= circunstancia de +5. En ambos casos,
“22a prueba necesaria que falte o que
"2 =sié apoyada de manera adecuada
moondra una penalizacion de -3 a la
oru=ba del personaje, y cada fragmento
=«1z2 de informacion apoyada dota de un
Soniticador de circunstancia de +1.
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2= siguienfes ideas para aventuras pueden
mizarse para infroducir un dragdn sin
scmore en la partida.

No gueria decirlo: un PNJ conocido
2or los personajes enconird un libro
“=ro con el nombre del dragon escrito y
#-cidentalmente lo leyo en voz alta. Ahora
m=cssifa que los aventureros le ayuden
¢ 2="enderse de los ataques persistentes
2= gdragon enloquecido y escurridizo. Un
=% sin escripulos podria compartir con
== personajes el nombre del dragon, y
s==zurarse de que lo pronuncian en alto si
mece=sita convencerlos para que le ayuden.

_n asesino repfiliano: hay veces en las
2.2 no tener nombre puede venir bien. Un
I7220n sin nombre puede ser un asesino
“:C=lenfe puesto que prefiere actuar con
tz2la, y su falta de pasado tiende a
"IITDET SU conexion con sus emociones.
_= drag6n sin nombre (incluso uno
m=zlico) podria asesinar a otros dragones,

~Zuso a miembros poderosos de otras
223, estando a la orden de alguien que

tenga el suficiente dinero como para
pagarle.

RAPRAZ

Los dragones suelen hacer dos cosas bien:

acumular fesoros y comer. Ambas vienen
dadas por su naturaleza, pero acumular
fesoros rara vez se convierfe en un
desorden. Sin embargo, de vez en cuando
el apetito de un dragon crece demasiado.
El hambre de un dragén que sufre de
rapacidad no tiene limites. Sus intentos
de saciar ese hambre sin fin lo llevan a
efectuar con frecuencia devastaciones
donde se come a todo ser vivo que
encuenire en su camino. Durante estas
devasfaciones, el dragén puede usar sus
poderes y su arma de alienfo con mas
frecuencia de lo normal dado el exceso
de combustible que almacena su cuerpo.

A

La mera intensidad del apetito no provoca
este desorden, sino que se requieren
tanto el hambre como un uso excesivo
de energia. Cuando un dragén quema una
comida reciente mediante el combate y la
destruccion, el senfimiento embriagador
de la energia fluyendo libremente por su
cuerpo le lleva a comer mas, que a su vez
le conduce a destruir mas. La mayoria

de los dragones logran contenerse en
este punfo, pero unos pocos contindan

el ciclo sin cesar. Si un dragén lucha

casi consfanfemenfe duranfe una semana
0 mas, usando sus poderes y su arma

de aliento de manera intensa y parando
sélo con el fin de reponer sus fuerzas
comiendo, debe superar una prueba de
Sabiduria (CD 10 +2 por cada semana de
conflicto) o sucumbir a esta enfermedad.

Como crear un dragon rapaz
"Rapaz” es un conjunto de rasgos
genéricos adquiridos que puede anadirse
a cualquier dragoén auténtico (al que nos
referiremos de aqui en adelante como
criatura base). Un dragén rapaz usa
todos los valores y aptitudes especiales
de la criatura base ademas de los aqui
anotados.

Ataques especiales: un dragon rapaz
manfiene fodos los ataques especiales de
la criatura base y obtiene los descrifos
debajo.

Poder antinatural (Sb): un dragén rapaz
puede usar su arma de aliento durante

DRAGONES RAPACES
PARA TU CAMPANA

Un dragén corroido por este
desorden no suele durar mucho.
Dado el ritmo al que debe comer,
tiene que estar cazando casi de
manera constanie, y no puede
permitirse ser caprichoso en
cuanfo a su presa. Al final,
fermina muriéndose de hambre o
amenazando a alguien capaz de
matarlo.

: b o3 e o
.'-:. i - T ' i : Fod A el o .rl T i g ::' =, el [
L2 1o L - g = s 3 i 3 ot
T A " o _ e s o ' T ol ;
St T o e ] T X ol i A B 5 By
A, e 3 oSk Lt g, i il " ¥ g™ =
r e o ') il g 3 he .|' - -._ ; ey e : --_ o
T o : P ¥ ] AT el -,
” e, - 127 g R : ) it !
g = F ST . | ko 3
E [ B ¥

: IR E,
Pt e
R e B A | R,

P
=il

Notas para la interpretacion:

un dragodn rapaz alierna la furia

avivada por el hambre con una
adiccion que apenas conirola.
Cuando se encuentran bajo

control son siempre suspicaces.
Desconfian de los demas vy
vigilan constantemente su comida
asegurandose de gue ésta se
encuenire a salvo.

DRAGONES RAPACES
PARA TU PERSONAJE

La manera para distinguir a

un dragén rapaz de unoc que
simplemente estd hambriento es
ver si caza sin pausa alguna o

simplemente come y vuelve a su
guarida. Mientras luches contra

un dragon del que sospeches que
sufre este desorden, lleva la cuenta
de las veces que use su arma de
aliento e infenta determinar si su
efecto de escudo elemental viene
dado por un conjuro.

Tacticas: gracias a sus potenies
aptitudes fisicas, uso frecuenfe de
armas de aliento y su aura maligna
e hirienfe, un dragén rapaz es un
enemigo fan poderoso que luchar
conira él en combate cuerpo a
cuerpo es sinénimo de suicidio. Por
tanto, es siempre preferible buscar
un método alternativo.

A veces puedes airaer a un
dragén rapaz a un lugar de tu

eleccion (por ejemplo, una fortaleza

enemiga) con comida. Por ofro
lado, fambién puedes agotar toda .
la comida de una zona y esperar

gue la energia del dragon lo mate

por deniro.
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DRAGONES
OBSESIONADOS CON
LOS ACERTIJOS PARA

TU CAMPANA

En las etapas avanzadas de esta
enfermedad, un dragén obsesionado
con los acertijos reorganiza su
entorno. Si vive bajo fierra, podria
cavar un laberinto que se hace
cada vezr mas y mas inirincado.
Uno de montana, por ofro lado,
pedria crear disenos similares a
los circulos que “aparecen” en los
cultivos modernaos, o incluso obras
de arte a gran escala que podrian
ser solamente visibles desde el
cielo {como los dibujos de animales
gigantes en Nazca, Pert). Disefios
como esios son simplemente
acertijos de mayor tamafnio.

Los PJs pueden responder al
“acertijo” de un circulo en un
cultivo anadiéndole nuevos disenos,
o aumentandolo para cambiar el
significado inscrito en su geomefria.
Ambas opciones necesitan una
tirada con éxito en una prueba
de Descifrar Escritura (CD 25)
para poder ser llevadas a cabo
de manera correcta. Responder
acertijos de esta naturaleza puede
ser parte del proceso gue se
necesita para curar al dragon
enfermo (ver como curar la
enfermedad).

Notas para la inferpretacion:
un dragén obsesionado con
los acertijos habla como si
de un “mondlogo interior” se
tratase. Puede cambiar de fema
rapidamente y salir de repente
por una tangente confusa, como
si estuviera constantemente dando
saltos guiados por la intuicion,

DRAGONES
OBSESIONADQOS CON
LOS ACERTIJOS PARA TU
PERSONAJE

Los acertijos vy las adivinanzas
fascinan a muchos dragones, por
lo que identificar a un dragén que
realmente es un obseso puede ser

(sigue en la pagina siguiente)
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3 asalfos consecutivos, y después debe
esperar los 1d4 asaltos normales antes de
poder usarla de nueve durante ofros j
asaltos consecutivos. La CD del TS confra
su arma de alienfo se incrementa en +2.

Poder salvaje (Sb): el poder elemental
que aviva al dragén rapaz explota fuera de
control. El exceso de éste se filira por los
poros de la criatura, destrozando todo all3
por donde pasa. Trata este efecto como
si fueran los efectos de dafio del conjuro
escudo de fuego, esto es, cualquier
criatura que golpee al dragén usando un
arma natural o empunada infligira el dafio
normal, pero a la vez sufrird 1d6 puntos
de golpe +1 por cada nivel de lanzador que
posea el dragon (hasta un méaximo de +15).
El tipo de dafio es el mismo que el tipo de
energia del arma de alienfo del dragon.
Usa el nivel de lanzador del dragén como
si fuera el nivel del canjuro. Si no tiene
especificado ningan nivel de lanzador, no
tiene esta aptitud. Las armas con alcance
no ponen en peligro a sus usuarios.

Aptitudes especiales: un dragon rapaz
mantiene todas las apfitrudes especiales
de la criatura base y obfiene la apfitud
especial “come o muere” descrifa debajo.

Come o muere (Ex): un dragén rapaz
debe consumir una cantidad enorme de
comida (mucho mayor gue la que un
dragon normal necesita). Cada dia, un
dragén rapaz debe comer una canfidad
de criaturas de masa corporal igual a
la suya o sufrir 1 punfo de consuncién
de Constitucién, puesto gue los poderes
elementales que avivan su cuerpo lo
destruyen por dentro. Asigna punfos de
comida a cada criatura que consume el
dragon segun su categoria de famano,
siguiendo los valores siguientes: Diminufo
o Minasculo o, Menudo 1/16, Pequefio
1/ 4, Mediano 1, Grande 4, Enorme 16,
Gargantuesco 64, Colosal 256. Si al
final del dia el dragén no ha consumido
los puntos de comida equivalentes a
su famano, sufre la consuncion de
Constitucion. Si ha estado sufriendo la
rapacidad por algan fiempo, supén que ya
ha perdido 1d6-1 puntos de Consfitucion
por este mofivo.

Cuando ha terminado de comer, un
dragén rapaz puede buscar nuevos
campos para cazar o infentar asegurar
una zona que ya se encuentre en su
poder. La criatura puede hacer uso de la
paciencia y €l ingenio duranfe ese tiempo,
como si de un dragéon normal se fratase.

Sin embargo, si lo intenta un dia en el
que no ha comido lo suficiente, pierde
el control y se dirige directamente hacia
cualquier presa capaz de saciarlo. Un
dragén rapaz puede infentar realizar una
prueba de Sabiduria (CD 10 + 2 por cada
dia sin comida suficiente) hasta dos veces
al dia. Superarla le permite recobrar el
confrol durante 1 hora. Fallarla lo deja
en un estado de frenesi. Mientras esté
fuera de control, fiene gue superar una
prueba de Concentracion (CD 15 + nivel
del conjuro) cada vez que infente lanzar
un conjuro o perderlo. Una vez que coma
lo suficiente por los dias que se saltd
comidas, vuelve a recobrar la compostura.

Caracteristicas: cambia las de la
criatura base segin lo siguiente: Fue +4,
Sab -4 (puntuacion minima 1). El exceso
de energia que fluye a fravés del cuerpo
del dragén rapaz le dota de un gran fisico,
pero disminuye su autocontrol.

Valor de desafio: el mismo gue el de |a
criatura base +1, -1 por cada 4 puntos de
Consfitucion perdidos por falta de comida.

COMO CURAR
Un dragén rapaz nunca se sacia por
mucha comida que consuma. Darle

de comer mas de lo que necesifa
simplemente incrementa sus reservas de
combustible y no consigue que pare de
tener hambre, Para librar al dragon de
esta enfermedad, los PCs deben privarlo
de la comida.

Los preliminares

El primer paso de este proceso es
encontrar al dragon. Los dragones
rapaces buscan grandes fuenies de
comida, como un rebano de ganado, pero
al ser criaturas astutas, rara vez vuelven
al mismo lugar donde se alimentaron vy,
ademas, se desplazan lejos de su guarida.
Después, los PJs deben controlarlo y
aprisionarlo, permitiendo que la necesidad
de comida del dragén realice su mortal
trabajo.

lLa curacion

Una vez que al dragon le queden menos
de 10 puntos de Constifucion, debe
lanzarse un conjuro de quitar enfermedad
sobre él. Después fiene que resfituirse

su consfitucion de manera completa en

el mismo dia, normalmente mediante un
conjuro de restablecimiento.
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= conjunto de rasgos genéricos rapaz  puede usarse de
¥3rias maneras.

Salvar al dragon: después de meses de actuar
como aliado del rey duranfe una guerra, un dragon de
= neamiento bueno ha empezado a arrasar los campos del
=emigo, a pesar del final de la guerra y la firma de un
warado. Las acciones del dragén pueden acarrear la vuelta
2= la guerra.

La devastacion: un héroe frabé batalla con un dragon
=zigno en un conflicto continuado, quedandose con sus
s=cursos de tal manera gue al final el dragéon sucumbio a
2 enfermedad. Ahora el dragén ha matado al héroe y ha
s='do de su guarida para alimentarse.

JBSESIODADO COD LOS ACERTILOS

_z soledad, el poder, y un cerebro nacido para la magia
sueden ser las causas por las gue muchos dragones se
welven meditabundos. Este tipo de dragones recurren a
o= acerfijos durantfe los largos periodos de descanso para
=siimular sus facultades mentales. Sin embargo, a veces
=505 acertijos se convierfen en una obsesion.
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=z psicosis de dificil diagnostico empieza con la
“zscinacion. El dragon da vueltas a unos pocos problemas
=-iciles o trabaja en aumentar su repertorio lingiiistico.

= eniras explora los acertijos gue sus pensamientos
sroducen de manera inevitable, retne unas pocas
Zr=guntas que no puede resolver. Estas preguntas

an resolver se acumulan hasta que al final crean una
=sructura magica en la psique del dragén que toma la
“=rma de un superacertijo.

Como crear un dragén

obsesionado con los acertijos

“Cosesionado con los acertijos” son un conjunto de rasgos
#=nericos adquiridos que pueden ser afiadidos a cualquier
w=206n auténtico (al que nos referiremos de aqui en
sc=lante como criatura base). Un dragon ohsesionado con
== acertijos usa fodos los valores y apfitudes especiales de
= criatura base ademas de los aqui anoctados.

Tamaiio y tipo: si es posible, la criatura gana el subtipo
==al, perdiendo en el proceso el subfipo cadfico.

Aptitudes especiales: un dragon obsesionado con los
sc=rtijos mantiene todas las aptitudes especiales de la
~~ztura base, y obtiene las descritas debajo.

Mente analitica (S): aunque el dragon rodavia lanza
“oniuros como un hechicero, usa la Inteligencia en vez del
_zrisma para determinar sus conjuros adicionales y las
_Us de los TS para todos sus conjurecs. Sin embargo, una
2are de su poder magico es absorbido por el complejo
2= acertijos que hay en su cerebro, por lo gue pierde un
=sozcio de conjuro de cada nivel.

“ascinacion por los acertijos (Ex): superando una prueba
s~"rentada de Saber (del tipo en el que el dragén tenga
==ngos), un oponente puede fascinar temporalmente a un
=2g0on obsesionado con los acertijos. El dragan se pierde

&N Sus pensamientos y
queda fascinado por 1dio
asaltos, Una amenaza
potencial u obvia
rompe la fascinacion
automaticamente.
Vulnerabilidad a
los laberintos (Ex): |a
fascinacion del dragon
por los acertijos lo hace
mas susceptible de lo
normal a conjuros de
laberinto. El dragén tiene
que superar tres pruebas
de Inteligencia (CD 20)
para escapar.
Salvaciones: un
dragén obsesionadc con
los acertijos gana una
bonificacién de +4 en
los TS confra conjuros y
efectos enajenadores.
Caracteristicas: cambia
las de la criatura base
segin lo siguiente: Int
+6, Sab -4. La agudeza
mental de un dragén
obsesionado con los
acertijos se incrementa
debido al tiempo que
pasa resolviéendolos, pero
se vuelve mas vulnerable
a las distracciones.
Alineamiento: siempre
legal (cualquiera).

Valor de desafio: el mismo que el de la criatura base.
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La Unica manera de curar a un dragon obsesionado con
los acertijos es desenredar el complejo de acertijos de

su cerebro. Los PJs pueden conseguirlo resolviendo los
puzzles que propone. Sin embargo, el proceso no se
realiza sin riesgos dado que el complejo de acertijos ha
reemplazado la estructura normal de la psique del dragén.

Los preliminares

El proceso comienza de manera relativamente segura
porque el dragon disfruta observando cémo los demas
resuelven las adivinanzas que &l ha desplegado. Si el
complejo de puzzles gueda desenredado, el dragon se
vuelve inestable porque el nicleo de su psique se esta

derrumbando.

La curacion

El complejo de puzzles de la menfe de un dragén

obsesionado con los acertijos es enorme, pero los PJs
pueden curarlo resolviendo sélo unos pocos de ellos. Cada
adivinanza o acertijo contiene el concepto clave necesario

muy dificil. La guarida de un

dragon obseso confiene a menudo

numerosos acertijos y adivinanzas

que no tienen la doble funcion de

cerraduras o protecciones. Un

dragon que se sale de lo comdn al

presentar acertfijos o adivinanzas

a las criaturas de los alrededores

esta probablemente obsesionado.

Tacticas: antes de abordar a un

dragon del que sospechas que esta

obsesionado, deberias asegirarte

de que tienes preparados alsunos

acertijos y adivinanzas. Poder

iniciar tus negociaciones con un

acertijo tiene el doble beneficio

de, por un lado, comprobar la

condicion del dragén, v por ofro,

de proporcionarte la ocasion de

hacer un trato con él. Incluso

los dragones mas malignos que

sufren este desorden pueden

volverse aliados si eres capaz de

mantenerlos entretenidos. En el

peor de los casos, fener acerfijos

preparados te da tiempo para

fJI";.'_EiBI‘Ii.'-:EI" fus recursos para luchar

o huir, dependiendo de lo que sea

apropiado.
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DRAGONES
ACUMULADORES DE
CONJUROS PARA TU
CAMPANA

Esie tipo de dragon es mas social y
viaja mas que los demas dragones,
puesto gue su consfante busqueda
del conocimiento lo lleva fuera de
su guarida (de hecho, no hay razén
para quedarse ahi cuando. su propio
tesoro puede viajar con &l).

Un dragén acumulador de
l:l;_',‘.-l"ljl_ﬂ‘"[]!_:j .':':-UE,':lE Lsar un C[}ﬂil.”"t:! ':'EE'
polimorfarse para viajar disfrazado
de humanoide y poder inferacfuar
con otras razas. Pasa mucho tiempo
en ciudades, llegando incluso a
unirse a gremios de magos o aliarse
con regentes o lanzadores de
conjuros poderosos. Puede incluso
acompanar a PJs en una expedicion,
usandolos para ganar acceso a un
libro de conjures raro. Cuando se
manifiesta un posible acceso a un
conocimiento prohibide la curiosidad
del dragdn acumulador de conjuros
puede ponerlo en peligro faciimente.

Lo que mas le gusta a un dragén

acumulador de CONJUros son los

conjuros inusuales y raros, y este
hecho los convierte en un vehiculo
excelente para infroducir nuevos
conjuros en una campafa. Sin
embargo, un dragon acumulador de
conjurcs odia tener que ceder sus
CONOCIMIENTOS Secretos, y siempre
pone un alto precio a cualquier
informacion que comparta.

Notas para la interpretacion:
a estos dragones les encanta
interactuar con los demas. Los
de alineamiento bueno usan la
diplomacia para conseguir saber
arcano, y los de alineamiento

maligno usan subterfugios para ello.

DRAGONES
ACUMULADORES DE
CONJUROS PARA TU
PERSONAJE

Un dragon acumulador de conjuros
en su forma auténfica puede ser

identificado por las runas vy las

(sigue en la pagina siguiente)
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para resolver el grupo aun mas grande de
puzzles que alberga la mente del dragén.

Para curar al dragén, los jugadores
deben resolver un acertijo por cada 3
DG que tenga el dragén en un mismo dia.
Para conseguirlo, un PJ debe superar
una prueba enfrentada de Saber del tipo
elegido por el dragén. Si el DM quiere
usar acertijos reales, deberia tener un
gran numero de ellos recopilados antes
de que comience el intenfo de curacion.
Hay una gran cantidad de puzzles de
ejemplo en libras o en sitios on-line; si
quieres, adaptalos o Gsalos como fuente
de inspiracion.

Por cada acertijo que los aventureros
resuelvan con éxito, hay un 5% de
posibilidades (que se va apilando) de que
el dragon pierda los estribos debido a un
colapso psiguico. Un dragon frenético
ataca a todo aguel que tenga a la vista,
pero continda presentando acerfijos
mientras lo hace. La siguiente solucion
calma al dragén, aunque puede darse
el caso que en esta misma solucion el
dragon pierda los estribos de nuevo.

Cuando los PJs resuelven el acertijo
final, el dragdn debe realizar un TS de
Voluntad (CD 10 + 4 por cada solucién).
Si lo supera, el dragén se cura; si lo falla,
su psique se colapsa completamente,
reduciendo su valor de Inteligencia a 1y
cambiando su alineamiento a neutral. Ni
un conjuro de deseo o de milagro puede
devolver al dragén su Inteligencia o
alineamiento originales.
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Los dragones obsesionados con los
acertijos dan lugar a encuentros de
interprefacion excelentes, aungue pueden
ser también oponenfes muy peligrosos.
Un dragén de este fipo puede también ser
la justificacion de una aventura orientada
a acertijos.

La guarida del acertijo: un dragon
obsesionado con los acertijos ha
preparado su guarida con una serie
de trampas, laberintos y acertijos para
afrapar a los incautos. Sélo un grupo
verdaderamente perspicaz podra
adentrarse de manera segura.

No puedes cogerme: un dragéon
obsesionado con los acertijos que esté
fuera de su guarida puede ser como
el villano loco de los comics o de las
historias detectivescas. Por ejemplo,
puede telegrafiar sus crimenes en

forma de codigos o preparar frampas
para sus perseguidores. Este fipo de
incidentes puede usarse para anunciar
un futuro enfrentamiento con el dragén.
Dado gue los héroes no necesitan
enfrentarse direcramente con el dragon
para derrotarlo, el DM puede preparar
una serie de avenfuras orientadas hacia
la confrontacién final con el dragén
obsesionado con los acertijos, en las que
los héroes resuelven los acertijos, luchan
con algunos monstruos y afinan sus
habilidades para resolver problemas.

ACUMULADOR

DE CODJUROS

Cada dragén auténtico fiene fanfo una
tendencia natural a acumular resoros
como una conexion innata con la magia.
En escasas ocasiones estas dos fuerzas
impulsoras se combinan, engendrando la
creencia de que los materiales pasajeros
del mundo (incluso los objefos magicos)
conducen a un tesoro pobre, y que lo
Unico que merece la pena reunir es &l
saber arcano. Estos dragones buscan y
acumulan conjuros y otros fragmenios
de sabiduria arcana en vez de los
tesoros convencionales. Después de
todo, los conjuros son formulas, y en
algunas filosofias estas férmulas existen
en un espacio sin tiempo, esperando
solamente a ser descubiertas por el
practicante arcano. El conocimiento

en si es eterno, y la sabiduria arcana
representa el conocimienfo en su forma
mas alta. Un dragén atectado por este
desorden sacrifica su fesoro normal por
el conocimiento de nuevos conjuros y
pracficas arcanas.

Esfe tipo de fascinacion por el
conocimiento arcano produce un cambio
fisico en el dragén, convirtiéndolo en una
especie de libro de conjuros viviente.
Cada conjuro que conoce aparece
como una runa o impronta en una de
sus escamas. kstas escamas alreradas
por la magia constifuyen su ~tesoro de
conjuros .

i 2 O AN e
") SR g
J LU BT K

2O
EL DESORDE!)

Este desorden conocido como
acumulacion de conjuros puede
afectar a cualquier dragén que puede
lanzar conjurcs y cuya puntuaciéon en
Inteligencia sea de al menos 3 puntos

mayor que la normal de su especie, pero




no basta solamente con tener la infeligencia alta: el dragén
fiene que tener gusto por el conocimiento de la magia para
ser susceptible a acumular conjuros.

Como crear un dragén acumulador de
conjuros

“Acumulador de conjuros” es un conjunto de rasgos
genéricos adquiridos que puede ser anadido a cualquier
dragén auténtico (al que nos referiremos de aqui en
adelante como criatura base) con una punfuacion de
Inteligencia de al menos 3 puntos mayor que la normal de
su tipo de edad y especie, un nivel de lanzador de 1.* nivel
o mayor, y los rangos maximos posibles en Saber (arcano).

Un dragon acumulador de conjuros usa fodos los
valores y aptitudes especiales de la criatura base ademas
de los aqui anotados.

Ataques especiales: un dragén acumulador de conjuros
mantiene todos los ataques especiales de |a criatura base y
gana los descritos debajo.

[ anzamiento desde el tesoro de conjuros (Sb): en
caso de necesidad, el dragon puede lanzar conjuros
directamente desde su tesoro de conjuros, del mismo modo
que un lanzador de conjuros corriente puede lanzarlos
desde un pergamino. El numero de conjuros por dia que
un dragon puede lanzar de esta manera es igual a su nivel
de lanzador mas su modificador por Inteligencia. Este
fipo de conjuros funciona como si el dragéon los hubiera
lanzado normalmente, esto es, el conjuro es lanzado al
nivel de lanzador del dragon y se aplica cualquier beneficio
que el dragon podria obtener normalmente procedente
de dofes u objetos. Un conjuro lanzado de esta manera se
borra del tesoro de conjuros del dragon, del mismo modo
que un conjuro se borra al lanzarlo desde un pergamino.
Sin embargo, un dragon puede reemplazarlo después
inscribiendo una nueva version en su fesoro.

Apfitudes especiales: un dragon acumulador de conjuros
mantiene todas las apfitudes especiales de la criatura base
y gana las descritas debajo.

| anzamiento de mago: un dragon acumulador de
conjuros prepara y lanza conjuros como si fuera un mago,
no un hechicero. Usa su punfuacion de Infeligencia en vez
del de su Carisma para determinar las CDs de los TS, los
conjuros adicionales, y el nivel de los conjuros disponibles
para su lanzamiento.

Los dragones acumuladores de conjuros no usan libros
de conjuros; memorizan los conjuros desde sus tesoros de
conjuros.

Tesoro de conjuros (Sh): Cualquier conjuro que aprenda
el dragén foma forma fisica en su cuerpo como si fuera
una runa o un simbolo arcano inscrifo encima de una
de sus escamas. El dragén puede preparar los conjuros
tomandolos de los gue se encuenfran en su tesoro de
conjuros de la misma manera gue un mago prepara los
conjuros fomados de su libro de conjuros. Para afiadir un
conjuro a su tesoro de conjuros, el dragén debe completar
un proceso similar al que realiza un mago para inscribir
conjuros en su libro de conjuros.

Quema del tesoro de conjuros (Sb): un dragén

acumulador de conjuros
puede guitar un conjuro

de su tesoro de conjuros

para proporcionar los
costes de PX y po para
un conjure que sea
especialmente costoso
como accion grafuita.
Cada conjuro quemado
para este propasito
genera el equivalente
de 20 PX 0 100 po.

El dragén pierde el
conjuro que haya

gquemado de su fesoro de

conjuros aunque puede

reemplazarlo inscribiendo

ofra copia. Todos los
equivalentes de PX y po

obtenidos de esta manera

se manfienen disponibles
hasta que sean usados
como componentes para

lanzar o atrapar conjuros

(ver debajo). No pueden
gastarse con ofros fines.
Afrapar conjuros
(Sb): atrapar conjuros
es una forma mejorada
de contraconjuros.
Funciona como lo hacen
los contraconjuros
normalmente, excepto
gue el dragén puede
usar cualguier conjuro
del mismo nivel o
mayor que el hechizo
contrarrestado, siempre
que sean de la misma
escuela o fengan un
descriptor comuan. Por

improntas arcanas inscritas

sus escamas. En forma humanoide
normalmente se disfrazan de mago
o hechicero. Para deferminar si un
"mago” podria ser en realidad un
dragén acumulador de conjuros
intenta negociar con él para realizar

un intercambio de conjuros. Que el

mago no quiera dar parte de sus
conocimienfos arcanos y resulte
extremadamente dificil conseguirlo
es un buen indicio de que en
realidad se trate de un dragon
acumulador de conjuros. Si un
dragon tiene la reputacion de vivir
en paz enire razas humanoides es
también muy probable que suiTa
este desorden.

Técticas: puedes hacer de un
dragon acumulador de conjures un
aliado muy poderosc si sabes gué
es lo que guiere. Les encanfan sobre
todo los conjuros raros (incluso
los que no son nada practicos).
Este afan por coleccionar conjuros
los convierte en grandes socios
para el intercambio, aungue su
avaricia hace dificil conseguir un
buen frato puesfo que normalmente
tendras que darles un conjuro de al
menos un nivel mayor que el suyo.
Cualquiera gue acepte pagar dichos
términos puede fener en un dragon
acumulador de conjuros un socio
firme y frecuente.

ejemplo, cualquier conjuro de 3.° nivel o mayor con el
descriptor de fuego o de la escuela evocacion puede
usarse para atrapar un conjuro de bola de fuego. El
dragon también fiene que gastar al menos una gema cuyo
valor sea de al menos 100 po por nivel del conjuro, o
guemar conjuros de su tesoro de conjuros para generar
el mismo valor en po. Si se tiene éxito en el intento de
atrapar conjuros, el dragén contrarresta el conjuro vy lo
anade inmediatamente a su tesaro de conjuros.
Caracteristicas: cambia las de la criafura base segun
lo siguiente: Int +2, Sab -4 (puntuacién minima 1). La
fascinacion que siente este dragon en reunir saber arcano
disminuye su percepcién, pero su concentracion en ello le
dota de una perspicacia poco coman.
Habilidades: debido a su extenso elenco de conjuros,
el dragén obtiene un bonificador racial +5 en pruebas de
Conocimiento de conjuros. Por lo demds, las habilidades de
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DRAGONES ERRANTES
PARA TU CAMPANA

Un dragon errante no tiene

guarida. Su necesidad moverse

constantemente le lleva a visitar
con frecuencia las diferentes
partes del mundo que presentan
las caracteristicas de su tipo de
terreno predilecto. Aungue el
instinfo acumulador del dragon se
mantiene infacto, su carencia de
una guarida permanente lo fuerza
a ocultar su tesoro en pequenos
escondites a lo largo de su ruta de
viaje.

La psicosis errante modifica
como los Pls se encuentran con
el dragon. Generalmenie, los
héroes pucden prepararse para el
encuentro con un dragon, pero un
dragén errante a menudo aparece
en el aire y sale al encuentro de
los PJs de manera repentina. El
hecho de poder hacer uso completo
de su movilidad también provoca
el aumento de la letalidad de sus
ericuentros.

Notas para la interpretacion:
al igual que una persona que
ha estado despierta durante 24
horas o mas, un dragéon erranfe
se siente separado del mundo. Ve
y oye, pero hi se fija en nada ni
escucha. Su memoria inmediata se
deteriora, llevandole a formular las
mismas presuntas una y oira ver,
y a realizar conexiones menfales

extranas.

DRAGONES ERRANTES
PARA TU PERSONAIJE
Para saber si el dragon con el
que te has encontrado en el viaje
es errante, simplemente siguelo
durante un rato. Si pasa mas de
una semana viajando, es probable
que sufra este desorden. Otro
sinfoma clave de esta enfermedad
es la aparicion de ilusiones
espontaneas alrededor de él, y
puedes encontrarte con éstas anfes
de ver al dragon realmente.
Tacticas: cuando te enfrenfes
con un dragon errante no puedes

(sigue en la pagina siguiente)

un dragén acumulador de conjuros son
las mismas que las de la criatura base.

Dotes: un dragén acumulador de
conjuros obtiene las siguientes dofes
adicionales: Abstencion de materiales e
Inscribir rollo de pergamino

Valor de desafio: la misma que la
criatura base.

Tesoro: divide por la mirad las
monedas; dobla los bienes (sélo gemas);
divide por la mitad los objetos (solo
pergaminos y libros de conjuros, pero
mira debajo).

Los dragones acumuladores de
conjuros intercambian los contenidos de
sus fesoros normales por conocimientos
magicos adicionales. Tambien guardan
dinero normal (generalmente en forma
de gemas) para comprar saber arcano.
Las escamas de un dragon confienen una
fortuna en conjuros arcanos.

En caso de que un dragon acumulador
de conjuros muera, cada conjuro en
su tesoro de conjuros tiene un 20% de
posibilidades de supervivencia. Aquellos
que fallan simplemente se evaporan. Cada
conjuro gue sobrevive ocupa una escama
del dragon (1 Ib.) y funciona como si fuera
un pergamino arcano.

Al contrario que la mayoria de las
deméas psicosis, acumular conjuros no
impone penalizaciones significativas al
dragén. De todos modos el dragon, al
estar concentrado firmemente en el
saber arcano, a menudo toma riesgos
estupidos y sacrifica la seguridad de una
guarida permanente con el fin de obfener
conjuros. Los dragones buenos pueden
caer en la tenfacion si se les ofrece la
oporfunidad de obtener conocimientos
secrefos, dando a las criaturas malignas
los medios perfectos para manipularlos.

Los preliminares

Para comenzar la curacién, los
personajes deben desligar al dragon de su
dependencia de la magia. La mejor manera
para conseguirlo es sumergiéndolo en un
campo anfimagia o en una zona de magia
muerta durante al menos un dia por cada
afio que lleve sufriendo este desorden. El
dragén luchara contra este fratamienfo
con todo su poder y artimanas, aunque
haya dado su consentimiento para
cooperar con esfa curacion.
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La curacign
Conseguir que el dragon sea menos
dependiente de la magia de manera
psicolagica es solo el primer paso. Dado
que el tesoro de conjuros del dragon es
un recordatorio constante del poder y
el potencial del saber arcano, éste fiene
que ser desfruido completamente. Los
conjuros de disyuncion, como disyuncién
de Mordenkainen, pueden limpiar el
tesoro de conjuros del dragon (el dragon
debe realizar un TS de Sabiduria por cada
conjuro del tesoro de conjuros), aungue
también podrian funcionar cfros méfodos.
Una vez que se haya acabado con
el tesoro de conjuros, el dragon debe
infentar una prueba de Sabiduria (CD 15).
Si tiene éxito esta curado; si falla significa
que el desorden no se puede curar en ese
momento. Cuando la Sabiduria del dragon
aumente se podra realizar otro infento
para curar el desorden.

La acumulacion de conjuros proporciona
una excusa para aumentar la interaccién
de los PJs con un dragén.

El mago del barrio: en la misma ciudad
donde residen los PJs vive un dragén
acumulador de conjuros, ya sea de
manera abierta o de otro modo, y recibe
a los aventureros tal y como lo haria un
mago. A veces puede estar enfrenfado
con los héroes y otras, aliarse con ellos.
Esta tactica la realizan tanfo los dragones
buenos como los malignos, ya que su
deseo de conocimiento les lleva a menudo
a ignorar los dictados de su alineamiento.

Conseguidme ese libro: un dragon
acumulador de conjuros podria contratar
a los héroes para que recuperen un fomo
perdido, o bien podria competir con ellos
en la basqueda de un libro raro o algin
fragmento de conocimientos prohibidos.

Quiero ese conjuro: la reina necesita
un conjuro en concreto para curar a su
marido, por lo que confrafa a un grupo de
aventureros para buscar al dragon que lo
conoce. Los personajes no sélo fienen gue
negociar para conseguir ese conjuro, sino
que también deben conseguir otro conjuro
raro para intercambiarlo por él.

ERRADTE

Los dragones normalmente intercalan
largos periodos en los que duermen, con
cortos periodos de actividad frenetica.
Sin embargo, en algunas ocasiones



T o e S o cliol D N

persiste la energia que mueve al dragon en el periodo

en el que estd despierto haciendo que brote en él la
necesidad de consumirla viajando por el mundo sin
descanso alguno. El dragén deja de dormir, y la falta de
descanso le sumerge de manera incluso mas profunda en
5U psSIiCcosis.

COMO CONTRAER

EL DESORDED

El desorden de errante ocurre casi de manera alearoria:
el dragon simplemente se despierta y descubre que no
puede conciliar el suefio. La posibilidad de que esto ocurra
es muy pequena (alrededor de 1 de cada 10.000). Si el
dragon se desperté por algin acontecimiento peligroso,
la posibilidad de que adquiera esta psicosis aumenta en
un 5%. En cualquier caso, el dragon puede intentar una
prueba de Sabiduria (CD 10) para resistirla.

Como crear un dragon errante

“Erranfe” es un conjunto de rasgos genéricos adquiridos
gue puede anadirse a cualguier dragon auténtico (al que
nos referiremos de aqui en adelante como criatura base).
Un dragén errante usa todos los valores y aptitudes
especiales de la criatura base ademas de las agui anotadas.

Aptitudes especiales: un dragén errante mantiene todas
las aptitudes especiales de la criatura base, y obtiene las
descritas debajo.

Magia quemada (Ex): Divide a la mitad el namero de
conjuros por cada nivel que el dragén puede lanzar al dia,
redondeando hacia abajo. Este potencial magico sin usar
es el que aviva sus ilusiones espontaneas (ver debajo).

Energia sin descanso (Sb): un dragén errante puede
producir un efecto de acelerar (igual que el conjuro) sobre
si mismo como accién gratuita. Esta aptitud puede usarla
tres veces al dia, y el efecto dura 1 asalto por cada nivel
de lanzador del dragon. Si el dragon no tiene especificado
el nivel de lanzador para sus conjures, no obtiene ningin
beneficio de esta aptitud.

llusiones espontaneas (Sb): un dragoén que sufre de la
psicosis errante sublima la energia que normalmente usaria
para sonar, canalizandola en poder magico y envolviéndose
constantemente en ilusiones espontaneas y cambiantes. Esfe
efecto se expande, fomando como centro el dragén, en
un radio en pies igual a su DG multiplicado por 10. Todos
los ataques realizados dentro de la zona de las ilusiones,
incluidos los del dragon, sufren un 20% de posibilidad de
fallo. Dado que las ilusiones deneran fanfo efectos visuales
como audibles, esta posibilidad de fallo también se aplica a
las criaturas que fengan vista ciega o sentido ciego basados
en el sonido. Ademas, cualquier criatura que realice una
prueba basada en Destreza, Fuerza o Constitucion dentro
de la zona, sufre una penalizacion de -4.

Caracteristicas: cambia las de la criatura base segin lo
siguiente: Des +6, Con -4 (puntuacion minima 1). El dragon
reacciona mas répido de lo normal debido a sus ganas de
hacer cosas, pero la falta de sueno reduce su robustez.

Habilidades: un dragon errante sufre una penalizacion
racial de -10 en todas las pruebas de Avistar, Buscar y

confiar en ninguno de tus sentidos.

Escuchar. En todo lo
demas, las habilidades
del dragén errante son
las mismas que las de la
criatura base.

Valor de desafio: el
mismo que la criatura

uno de fus companeros puede

base. reflejan su propia mente enferma,

Tesoro: ninguno, o la
mitad del normal.

personajes en busca de fesaros

La vision verdadera tiene un valor

increible en estos casos. Si 0 o

crear ilusiones, podriais manipular
al dragan anadiendo mas ilusiones
a aquellas que lo rodean. Dado que
las ilusiones que produce el dragon

se puede alterar su subconsciente
realizando unos ajustes sutiles. Los

CODL CUKMR LA también podrian seguir al dragdn en
|

MR
12F i

Después de errar
durante un periodo de
al menos tres meses,

la mente del dragon se
sumerge completamente
en una especie de
duermevela que esta alimentada en parte por sus ilusiones
esponfaneas. En esta existencia ilusoria, el subconsciente
del dragon toma el control de la criafura, convirtiendo un
errar inicialmente sin sentido en una bisqueda simbalica.
La meta de esta bisqueda se deberia relacionar con el tipo
y el alineamiento del dragon y tambien reflejar algo que
estaba enterrado profundamente en su psique.

Y DAL
con tesoros que deja atras.

Los preliminares

Aunque no hace falta ningln fratamiento preliminar para
curar a un dragon errante, forzarlo a parar durante un
tiempo puede servir de ayuda para determinar su meta

exacta,

La curacion

Los PJs pueden curar al dragén ayudandole a enconirar
lo gue busca. Una vez gue los PJs descubran el verdadero
propdsito del dragén, podran dar los pasos que sean
necesarios para gue lo consiga. Cuando |o haga, su
subsconsciente se vera safisfecho y el dragén se quedara
dormido. La curacion se completa después de que el
dragon haya dormido durante dos semanas sin ninguna
mterrupcion.

IDERAS PARA AUEDTURAS
El tipico dragén vigila un territorio y se queda ahi. La
psicosis errante sirve como jusfificacion para un encuentro
con un dragon gue esté en movimiento por el aire.

Lo que es mio es fuyo: un dragon erranfe coge algo
de valor de un pueblo, una persona o una organizacion vy
lo esconde en un lugar que se encuentra a lo largo de su
rufa de viaje. Los aventureros tienen gue seguir al dragén,
encontrar el escondrijo correcto y recuperar el objeto
perdido.

Un nuevo vecino: un dragdn erranfe aterriza en una
ciudad o un castillo y lo convierte en su guarida temporal.
Las ilusiones espontaneas del dragén plagan la region,
creando una zona donde los aventureros no pueden
confiar en sus propios sentidos. @

su viaje, buscando los escondites
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Mapas misteriosos ..o

MAPA TRADUCIDO POR INMA TORIBIO

“Mapas misteriosos” s Una nueva ceccion aue en cada nimero de DrRACON ivdl ofreciendo a los DMs diversos mapas de aventum ambientados
J o F

en los mds variados entornos y a fodo tipo de escalas, a fin de que pueda introducirlos en sus partidas cuande los necesite. Los mapas pueden estar
desprovistos de cualquier leyenda (como el que figura bajo estas mismas lineas), o estar muy detallados (como el de la pagina de al ladoj, pero

siempre intentaran ser una herramienta de iuego lo mas genérica postble, para poder ser ubicados con facilidad en cualquier campania.
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LA PLAGA

i PORTITO LEATI

| Objetos magicos % Manstruos ¢ PNlIs

"La plaga" es una aventura de D&D disefiada para 4 PJs
de 1.5 nivel. Un PJ enano disfrutara particularmente de
esta aventura, ya que incluye dos grupos contrarios de
enanos y trasgos cuyo reciproco odio racial aumento por
una vieja disputa. Ademas, la aventura presenta un nuevo
monstruo: la araia de colmena.

" _TRASFONDO

..___-__.
i

Hace 40 afos, tras muchos meses de guerra entre trasgos
v enanos, una expedicion de biisqueda y captura liderada
por Brokil Golkern (un Sefior enano de las montanas de
gran fama) exterminé a una tribu de trasgos saqueadores
que vivian en el monte Athrof. Los trasgos demostraron
ser dignos de la enemistad eterna de los enanos, ya que
muchos enanos cayeron en los traidores y serpenteantes
senderos que se entrecruzaban en la superficie escarpada
del monte Athrof antes de que alcanzaran finalmente la
victoria.

Durante la expedicién, para su gran deleite, Brokil
descubrié una veta enorme de mineral de hierro mal
explotada, aunque en territorio enemigo. De inmediato
suUpo que SUS enanos artesanos podrian convertir este
yacimiento en unaricamina. Por desgracia demasiados de
los combatientes de los Sefiores enanos habian muerto en
la reciente lucha como para dejar una guarnicion decente
en el area recién conquistada. Por esta razdn, Brokil
decidi6 regresar a casa. Sin embargo, antes de marcharse
dibujé un mapa exacto para recordar la localizacion de
la mina, y asf su pueblo podria encontrarla de nuevo sin
demasiados problemas.

En los afios siguientes, la poblacién del clan Golkern
aumenté, v los hijos de Brokil alcanzaron la mayoria de
edad. Ahora, cuatro décadas después de la expedicion
de su padre, los dos hijos de Brokil, Cenkil vy Liff, con
un grupo de seguidores, se han propuesto explorar las
iridas laderas del monte Athrof y han decidido reclamar
la mina de hierro.

Los hijos de Brokil ignoran que un trasgo superviviente
del ataque de su padre (un clérigo de Maglubiyet llamado
Tlukkah) no s6lo sobrevivié al asalto enano hace 40 afios,
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sino que también ha logrado hacer que vuelva la vidaala
vieja guarida de su tribu.

Tlukkah no pasé inadvertido para la expedicion enana
hace 40 afios. Le capturaron y le torturaron. Brokil cegoal
trasgo durante el interrogatorio con un hierro candente.
Siendo consciente de que su ejecucion era Inminente,
Tlukkah hizo un intento desesperado de huida, saltando
por un risco y precipitindose hacia un abismo brumoso.
Al ser informado de esto, Brokil dio al clérigo trasgo por
muerto. Pero Tlukkah no se habia matado por la caida.
Un estanque subterrineo en el fondo del abismo le
salvo.

Seis ninos trasgos, que habian escapado de la matanza
gracias a su ingenio, arrastraron el cuerpo inconsciente
de Tlukkah del estanque. Gracias a ellos, Tlukkah pudo
rezar a Maglubiyet para curarse las heridas superficiales.
Sin embargo, perdi6 para siempre la vista.

Tlukkah adopté a los jovenes trasgos, y se convirtieron
en sus 0jos mientras crecia acostumbrandose a su defecto
El clérigo inculcé en sus aprendices un odio feroz hacia
los enanos, por encima de todas las cosas, esperando que
algtin dia pudiesen ayudarle a devolver el golpe al clan
Golkern.

Dos décadas después de la destruccién de la tribu de
Tlukkah, un extrafio monstruo aracnidoe, conocido come
arafia de colmena reina, se instalé en el drea desocupada
en la que los trasgos iban a comenzar a construir su
nueva colonia. Respaldado por sus seguidores, Tlukkah
se enfrentd con la reina, cuya aptitud de revolver la
vista no tenfa efecto en el clérigo trasgo. Impresionada
por este hecho, la reina usé su telepatia para hablar con
Tlukkah y forjar una alianza. Tlukkah permitié a la reina
engendrar un gran mimero de zinganas y aprendié a
controlarlas con su consentimiento. A causa de su union

con la reina, el clérigo trasgo pudo "ver' de nuevo a
través de los ojos de las arafias de colmena zanganas que
comandaba.

Con las aranas de colmena como aliadas, Tlukkah
planea poner al fin en practica su venganza contra el clan
Golkern, cuyos miembros han vuelto de nuevo a ocupar
el monte Athrof.
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La aventura comienza Con un viaje por tierra a traves
de un area montafiocsa. Los PJs estan recorriendo un
sendero llamado paseo de las Cabras montesas cerca
del monte Athrof. En un punto, deberin cruzar un
puente de piedra construido cerca de la convergencia
de dos cafones profundos ("El puente de Golkern” en
el mapa). Lee en voz alta lo siguiente:

El sendero continua por encima de una profunda brecha
gracias a un puente firme colocado a través de un
| estrecho espacio, de 20" de ancho sobre el abismo. El
puente es pequeho y sencillo, pero es obvio que fue
construido por un habil pueblo artesano.

Los ingenieros de Brokil Golkern construyeron el
puente hace 40 afios. Cualquier PJ enano que supere
una prueba de Sabiduria (CD 10), o cualquier otro
personaje que realice una prueba apropiada de Arte
u Oficio (CD 15) reconocera la construccién enana.
Debajo del puente, que todavia es seguro, el abismo se
precipita 150’ hacia el fondo rocoso de la brecha del Can
trasguero.

Los trasgos del monte Athrof pueden alcanzar este
lugar por un sendero oculto, cuya entrada esta en medio
de las rocas, a unos 180 al norte del paseo de las Cabras
montesas (ver mapa). Al cruzar el puente por primera vez,
los PJs no tendran ocasion de avistar el sendero oculto.

10 millas al este del puente ("Avistamiento de la
arafia” en el mapa), los PJs advertirdn una criatura

pequena semejante a una arafia {una arafia de colmena
zdngana) arrastrandose entre las rocas de la pendiente
de la ladera a una distancia de 50.

Criatura: Tlukkah usard a las araiias de colmena
zanganas para examinar las tierras del monte Athrof
Gracias a su union con estas arafas, el clérigo trasgo
sera consciente de la aproximacion de los PJs. La
zangana desapareceri de la vista inmediatamente. Sélo
un PJ que realice con éxito una prueba de Avistar frente
a la prueba de Esconderse de la arafia de colmena (la
araha tiene un bonificador de circunstancia +4 por
grado de cobertura medio) podra realizar un ataque a
distancia antes de que desapatezca por una pequena
fisura en la roca. Si los PJs matan a la arafa de colmena,
podran estudiarla.

9 Arana de colmena zangana: pg 3; ver la
descripcion de "Arafia de colmena" al final de la
aventura.

Desarrollo: la aptitud de Tlukkah de ver a través de
los ojos de las arafias de colmena le da una ventaja tictica
tinica, pero no debes abusar de ella, ya que Tlukkah no
es omnisciente. Ademds, una arafia de colmena zangana
fisgona siempre podra ser avistada por cualquier PJ que
realice una prueba de Avistar (enfrentada a una prueba
de Esconderse de la zangana). Eso no impedira a Tlukkah
saber la posicién de los PJs, pero el grupo lograra algunos
PX y reducira el namero total de arafias del area (ver area
3 de "La guarida de Tlukkah" para mas detalles).

Para conocer las estadisticas de Tlukkah y como
controla a las arafias, ver el recuadro "El clérigo trasgo”.
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COMO MODIFICAR EL NIVEL DE LA AVENTURA
“La plaga" estd disefiada para PJs de 1. nivel, pero puede
modificarse para grupos de diferentes tamafios o niveles. S5i
deseas adaptarla puedes usar los siguientes consejos:

2.° nivel: afiade un nivel de experto a Tlukkah, un nivel
de combatiente a los trasgos, y 10 arafias de colmena a la
colmena (drea 3). Aumenta a 3 DG la araria de colmena reina,
y afiade un promedio de 1d4 puntos de dafio a cada trampa.

3.% nivel: ademas de los cambios especificados arriba, afiade
un nivel de clérigo a Tlukkah y otro nivel de combatiente a los
trasgos. Afiade 10 arafias de colmena zédnganas mas a la colmena
(drea 3), y aumenta a 4 los DG de la arana de colmena reina.
Anade un promedio de 2d4 puntos de dafio a cada trampa.

Si no encuentras interesante la idea de que Liff acompafie
a los PJs o simplemente si no te gusta tener un PN]
acompafiante en el grupo, haz que los enanos den a los PJs
el mapa de Brokil y deja a su cargo toda la misién. En este
caso, Cenkil prometerd una recompensa de 250 po por cada
enano desaparecido que traigan de vuelta al clan Golkern,
vivo o muerto. Si los PJs no tienen la ayuda de Liff, los grupos
inexpertos de 2.° o, posiblemente, 3.*" nivel pueden encontrar
la aventura suficientemente desafiante tal y como est4 escrita.
Si Liff acompafia al grupo, podrias adaptar su nivel al de los
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PJs; mantenerlo en el nivel medio del grupo, o con un dnico
nivel para mantener la aventura equilibrada.

4° o 5.° nivel: ademds de los cambios especificados
arriba, da a Tlukkah otro nivel o 2 de clérigo (mantenlo igual
o justo por encima del nivel del grupo). También podrias
considerar darle un objeto que, al ordenarlo, ernita un conjuro
de oscuridad profunda centrado en el portador. Esto hard el
encuentro final mucho méas desafiante.

También, aumenta a la arafia de colmena reina, prestando
especial atencién a su tamafio. Si aumenta hasta el punto de
no poder moverse confortablemente a lo largo de algunos
de los tineles mas estrechos, podrias considerar ensanchar
algunos de los tineles para permiterle mayor libertad de
movimiento. A este nivel, las zdnganas no serdn ningun
desafio, asi que permiteles aplastar a sus enemigos con
acciones de prestar ayuda de presa contra los PJs.

Recuerda que cambiar los Niveles de encuentro puede
aumentar o disminuir la cantidad del tesoro. Tal y como
estd escrita, la aventura tiene alrededor de 1.000 po de valor
de tesoro, con la posibilidad de ganar una recompensa de
hasta 1.000 po del clan Golkern. Consulta las paginas 51-
53 en la Guia peL DUNGEON MASTER (Tablas 3-3, 34 y
3-5) para determinar un tesoro apropiado para los nuevos
encuentros.




,\ __UNA DISPUTA FAMILIAR

Este encuentro tiene lugar en la localizacién marcada ez
¢l mapa como "Campamento de los enanos”. Conforme
los PJs siguen su viaje por el sendero, encontrarin us
grupo de 7 enanos fugitivos que parecen supervivientes
de una batalla perdida. Lee en voz alta lo siguiente:

Delante de vosotros escuchais dos voces profundas pero
animadas, que tefunfufian y pritan en enano. Donde
el sendero se cruza con un estrecho camino que se
eleva al norte hacia la cima de la montana, avistais un
campamento. Siete enanos armados con arcos y hachas
ocupan el campamento. Dos de ellos discuten en voz
alta, mientras los otros estan de pie y observan. Otra

figura, cubierta por una manta ensangrentada, esta
tendida cerca en el polveriento suelo.

Los siete enanos que estan de pie parecen sucios ¥
derrotados. La figura que estd tendida en el suelo
(otro enano) esta muerto. Una manta esta cubriende
piadosamente su cuerpo desgarrado. Los dos enanos
que discuten parecen los dos mas importantes, son
realmente jovenes y se patecen. Discuten sobre qué debe
hacert el grupo. Los otros enanos esperan impacientes ¢l
resultado de la dispura y, en ocasiones, echan una mirada
triste a su amigo muerto.

Si los PJs preguntan qué pasa, se enteratan de que los dos

enanos que discuten son Cenkil y Liff Golkern, el lider y el

LOS HERMANQS GOLKERN

Cenkil Golkern: Cenkil es, al igual que su padre Brokil,
un enano de las montafas obstinado, bravo y fuerte. Es
disciplinado hasta el punto de ser excesivamente firme en la
mayoria de las cosas. Desconfia de los extrafios y odia a los
trasgos con pasion. También estd obsesionado con cdmo su
padre juzga sus acciones. Cenkil respeta a su hermano Liff pero
también le considera un poco bondadoso para la guerra.

¢ Cenkil Golkern, enano de las montafias Cmb2: VD
1: humanoide Medianc (4' y € de alto); DG 2d8+2; pg
13 (actualmente 9); Inic +0; Vel 20’; CA 15, toque 10,
desprevenido 15; Atq +3 cfc (1d10+1/ crit. x3, hacha de
guerra enana) o +2 a distancia (1d6/ crit. x3, arco corto);
CE afinidad con la piedra, bonificador racial de +2 a los TS
contra venenos y conjuros, bonificador racial de +1 a las
tiradas de ataque contra trasgoides, vision en la oscuridad
hasta 60"; AL LN; TS Fort +4, Ref +0, Vol +0; Fue 13, Des 10,
Con 13, Int 11, Sab 10, Car 9.

Habilidades: Arte (metalurgia) +2, Saltar +4, Tasacion +3,
Trepar +4. Dotes: Competencia con arma exdtica (hacha de
guerra enana).

Posesiones; camisote de mallas, escudo de acero pequeno,
hacha de guerra enana, arco corto con 20 flechas, daga,
equipo de aventurero variado, pocién de fuerza de toro, el
mapa de Brokil (ver la octavilla del PJ), 4 gemas (valoradas
en 50 po cada una) y 27 po en la bolsa.
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Liff Golkern: Liff, el hermano mais joven, es mucho menos
orgulloso y suspicaz que Cenkil. Comparte la bravura de su
hermano pero es mas curioso y tolerante. "Aunque la vida
de un amigo verdadero es algo perecedero,” dice, "es mds
preciada que un monton de oro imperecedero”. Es mas
filoséfico y encantador que cualquier miembro corriente
de su raza y es un distinguido cerrajero, Liff es un poco
perezoso, lo que es casi una ofensa capital para muchos
enanos de las montafas.

¢ Liff Golkern, enano de las montaias Cmb1/ Ext1: VD
1: humanoide Mediano (4’ y 4” de alto); DG 1d8+2 (Cmb)
mds 1d6+2 (Ext); pg 12 (actualmente 10); Inic +0; Vel 20%;
CA 15, toque 10, desprevenido 15; Atq +1 ¢/c (1d10+1/ crit.
%3, hacha de guerra enana) o +3 a distancia (1d&/ crit. x3,
arco corto); CE afinidad con la piedra, bonificador racial de
+2 a los TS contra venenos y conjuros, bonificador racial
de +1 a las tiradas de ataque contra trasgoides, visién en la
oscuridad hasta 60’; AL LB; TS Fort +4, Ref +2, Vol +1; Fue
11, Des 14, Con 15, Int 12, Sab 9, Car 11.

Habilidades: Abrir cerraduras +5, Arte (metalurgia)
+4, Buscar +3, Saltar +4, Tasacién +5, Trepar +5. Dotes:
Competencia con arma exotica (hacha de guerra enana).

Posesiones: camisote de mallas, escudo de acero pequerno,
hacha de guerra enana, arco corto con 20 flechas, daga,
herramientas de ladrén, equipo de aventurero variado, pocidn
de furtividad y 35 po en la bolsa.
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segundo al mando del grupo respectivamente. El enano
muerto, un individuo mas mayor, era Niefald, el clérigo
de la expedicion (Clr2). Los enanos fueron emboscados
el dia antes por una banda de trasgos, que les arrojaron
una extrafia red (ver "Lucha de los enanos" en el mapaj.
A medida que los trasgos les acribillaban con flechas, una
plaga de arafas cayd sobre los enanos que habia pegados
a la red. Para escapar de esa trampa mortal, los enanos se
vieron forzados a retirarse, dejando atrds a cuatro de ellos.

Los enanos estin en un dilema fundamentado
principalmente en su reciente derrota. Esta es la razon
de la discusién entre Cenlkil y Liff.

* Cenkil, el hermano mayor (legal neutral), esta
preocupado principalmente por el honor de su clan,
que no puede exponerse a otra derrota. También
esta preocupado por la pérdida de Niefald (con cuyo
cuerpo ha cargado personalmente desde el lugar de la
emboscada), y quiere regresar inmediatamente a la casa
de su clan para que un Sumeo sacerdote de Moradin
reviva al clérigo. Niefald, en realidad, es un importante
consejero de Brokil Golkern, y Cenkil tiene miedo de
ser responsable de la muerte del clérigo. Cenkil sabe que
alcanzar el hogar del clan le llevard aproximadamente
el mismo niimero de dias de viaje que lo que aguantari
conservado el cuerpo del clérigo antes de que pueda ser
revivido. No ve razén alguna para esperar y quiere irse a
casa inmediatamente.

o Liff, el hermanc menor (legal bueno), teme que
alguno de los cuatro enanos que han dejado atras sigan
vivos, prisioneros de los trasgos o algo peor. Quiere al
menos hacer un intento por rescatarles antes de que sea
demasiado tarde.

Criaturas: los enanos son los vestigios de un grupo
mas grande de exploracién del clan Golkern. Los cinco
guerreros supervivientes bajo el mando de Cenkil
Golkern tienen los siguientes apodos: Frentedehierro,
Narizdearcilla, Crujidor, Despiadado y Patan que se
ajustan a su apariencia y comportamiento. Los cuatro
enanos desaparecidos son Barbadoble, Desprevenido,
Tronco v Cavador. Los enanos estan todos armados con
hachas de guerra enanas y arcos cortos,

4 Soldados del clan Golkern, enanos de las
montafias Guel (5): VD 1/2; humanoide Mediano
(enano) (4 y 2" de alto); DG 1d10+1; pg 7, 7, 6, 8,
9 {actualmente 5, 5, 4, 3, 3); Inic +0; Vel 15; CA 16,
toque 10, desprevenido 16; Atq +3 ¢/c (1d10+1/ crit.
«3, hacha de guerra enana) o +1 a distancia (1d8/ crit.
x3, arco largo); CE rasgos de enano; TS Fort +3, Ref +0,
Vol +0; Fue 12, Des 10, Con 13, Int 10, Sab 10, Car 9.

Habilidades: Artesania (metalurgia) +2, Avistar 42,
Escuchar +2, Tasacion +2. Dofes: Competencia con arma
exdtica (hacha de guerra enana), Soltura con un arma
(hacha de guerra enana).

Para las estadisticas de Cenkil y Liff Golkern, ver el
recuadro "Los hermanos Golkern".

iEL ATAQUE DE LAS ARANAS
DE COLMENA! (NE 3)

Conforme continua la disputa de los hermanos (Cenkil:
"IMocoso irresponsable! jcaeremos en la siguiente
trampa con la mitad de nuestra fuerza!" Liff: ";Abandonar
a nuestros amigos es lo mismo que asesinarles! jlos
enanos hunca dejan atrds a sus camaradas!"), una plaga
de arafias de colmena atacard, de repente, a los enanos y
también, a los PJs.

Criaturas: las aranas de colmena se hacen visibles a
una distancia de 50. Automaticamente sorprenden a los
enanos, ademads de a aquellos PJs que no superen la prueba
de Moverse sigilosamente de las arafias con una prueba de
Escuchar (con un penalizador -2 de circunstancia por la
ruidosa discusion de los hermanos Golkern).

% Arafias de colmena zanganas (10): pg 2 cada
una; ver la descripcién de "Arafia de colmena” al final
de la aventura para saber las estadisticas.

Tacticas; las arafas de colmena lucharin
descerebradamente hasta que todas sean destruidas.
Tlukkah las conrrolard como si fueran autématas y
podra dirigir un maximo de 11 arafias de colmena
zinganas de una vez (ver el recuadro inferior "El clérigo
trasgo”). Tlukkah siempre mantendra una zangana cerca
para que actiie como si fuera sus ojos.

Desarrollo: inmediatamente después del ataque,
la aspera voz de un viejo trasgo que grita resonari
en el cafién. La voz pertenece a Tlukkah, que se esta
escondiendo fuera de la vista, pero lo suficientemente
Cerca como para gue su voz se oiga a través de los
entrelazados canones (fuera del alcance del encuentro).
Elclérigo trasgo advertira a los enanos de que su muerte
estd cerca, gritando en trasgo "jFuera, mugrientas ratas
Golkern. No podéis vencer a la plaga!" Anadird que dos
de los enanos desaparecidos siguen vivos y que ambos
van a morir lenta v dolorosamente. Por supuesto, el
perverso Tlukkah terminard su discurso con un alegre
cacareo.

o

¢QUE HACER?

Después de la derrota de las aranas de colmena, los
enanos supervivientes siguen enfrentados a un dilema.
Sélo los PJs pueden resolverlo, al apoyar una de las dos
posibles vias de accién y, probablemente, al permitir a
los enanos hacerse cargo del otro. Pueden ir a revivir a
Niefald (ver el apartado "Regresar por el muerto" mas
abajo) o tratar de salvar a los enanos desaparecidos (ver
el apartado "Continuar por los vivos"). En cualquier caso,
los PJs, si acompanan a los enanos, tendran que luchar
contra los trasgos v las aranas de colmena; en cualquier
caso, para Tlukkah serd determinante acorralar a todos
los intrusos que pueda, tanto si se retiran como si
avanzan o simplemente pasan cerca.




"REGRESAR POR EL MUERTO (NE 4)

Devolver el cuerpo de Niefald a la casa del clan
Golkern es la eleccion menos "heroica” para los PJs.
Ansioso por arrastrar a los héroes en esta direccion,
Cenkil Golkern les ofrecera sus cuatro gemas pot
escolrar el cuerpe de Niefald a la casa del clan. Asi,
también esperara disuadir a Liff de hacer acciones
temerarias.

Si los PJs aceptan la proposicién de Cenkil, Liff sera
lo suficientemente prudente como para renunciar a su
plan y seguird a su hermano, refunfufiando durante todo
el camino de vuelta.

Criaturas: al saber que sus enemigos estdn volviendo
atras, Tlukkah recogera todas sus tropas y avanzara
hacia el puente de Golkern para cortar su retirada. El
grupo que estd al acecho consta del clérigo trasgo, cinco
guardaespaldas y 11 aranas de colmena.

Tlukkah ha preparado una carga provisional
de demolicién para destruir el puente de Golkern.
A medida que el clérigo trasgo ataca a los enanos
acampados (ver "El ataque de las arafias de colmena’ ), 4
de sus guardaespaldas ponen la carga mientras el quinto
vigila por si vienen enemigos. La carga es un barril de
10 libras lleno de una sustancia alguimica similar a la
polvora (ver la Guia prL DUNGEON MASTER, pagina
145). Para hacerla estallar en el momento adecuado,
los guardaespaldas de Tlukkah dispararan al barril con
flechas encendidas con brea flamigera. Un afloramiento
natural de 120° (2 incrementos de distancia) del puente

Monte Athrof

proveera a los arqueros trasgos de grado de cobertura
medio (bonificador de cobertura de +4 a la CA). El
barril tiene CA 10 y explotara al recibir la primera
flecha flamigera, debilitando el puente hasta el punto
de que cualquier peso mayor de 50 lb., hara que se
derrumbe.

Los arqueros trasgos esperardn hasta que los PJs estén
2 60' del puente antes de disparar al barril con sus flechas.
Inmediatamente después, Tlukkah ordenard atacar a sus
trasgos y a sus arailas de colmena.

4 Tlukkah, trasgo varén Clr2/ Ext2: pg 13; ver el
recuadro "El clérigo trasgo” para saber las estadisticas.

4 Guardaespaldas de Tlukkah, trasgo varon Guel
(5): pg 6 cada uno; ver drea 1 de "La guarida de Tlukkah"
para saber las estadisticas.

4 Arana de colmena zangana (11): pg 2 cada una;
ver la descripcién de "Arafia de colmena” al final de la
aventura para saber las estadisticas.

TActicas: Tlukkah v sus trasgos ocupardn la mejor
cobertura de la que dispongan en la localizacion norte del
paseo de las Cabras montesas. Esto les dara un grado de
cobertura medio y les situara a unos 120 (2 incrementos
de distancia) de los PJs. Fuera de su guarida, los trasgos
preferiran luchar sélo a distancia, dispararan flechas desde
st cobertura y les enviarin 10 arafias de colmena como
distraccién (la 112 arafia zangana se quedard cerca del
clérigo trasgo v le servira de 'ojos”). Los trasgos se retiraran
tan pronto como las arafias de colmena atacantes havan
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Desarrollo: si el puente de Golkern resulta dafado,
los enanos comprenderin que no hay esperanza para
arreglar el puente ni para revivir a Niefald a tiempo.
Enterrarin al clérigo enano y se unirdn a los héroes
para destruir a los trasgos. Si no, intentaran abandonar
el monte Athrof por el otro lado, viajando hacia el este a
lo largo del paseo de las Cabras montesas.

CONTINUAR POR LOS VIVGOS

Esta es la opcion mas apropiada para PJs de alineamiento
bueno, y la que presenta la historia mas interesante. Si
los PJs rehtsan de la oferta de Cenkil y deciden irse
con Liff, éste acepta su ayuda con entusiasmo. Los otros
enanos apoyaran la resolucion de Liff y recordarin a
Cenkil que depende de "cada enano el elegir su propio
tanel”.

Sobrecogido por la bravura de su hermano pequefio
y al ver una solucién racional al dilema, Cenkil
entregara a Liff el mapa que dibuj6 su padre (ver la
octavilla del mapa de Brokil del jugador) y le abrazara:
"seras un héroe o serds otra calavera enana en el monte
Athrof", dird, e inclinara la cabeza a los PJs. Tras esto,
ordenara a sus hombres cargar el cuerpo de Niefald
en una camilla provisional y partira, a la cabeza, hacia
el oeste a través del puente de Golkern. Antes de
marcharse, Cenkil considerari dar al clérigo del grupo
el pergamino de escudo de entropia de Niefald. Para
conseguir el pergamino, el PJ clérigo debera superar
con éxito una prueba de Diplomacia (CD 13) con
un bonificador de circunstancia de +2 si el PJ puede
hablar enano.

Desarrollo: Tlukkah no tendera una emboscada al
grupo de Cenkil en el puente de Golkern y, en vez de
eso, mantendra todas sus fuerzas para luchar contra
aquellos que parecen decididos a invadir su territorio.

Con Liff a su lado, los PJs deberan explorar los
senderos del monte Athrof para salvar a los enanos
prisioneros antes de que sea demasiado tarde. A medida
que el grupo prosigue, Liff ensenard el mapa de su
padre a los PJs y les contari la historia de la expedicién
de Brokil (deberias decidir la informacion disponible
de Liff, que se remite en la seccién de "Trasfondo”
y en el mapa del drea del monte Athrof de la pagina

siguiente).

EL MONTE ATHROE

El monte Athrof es una masa desnivelada de irida
piedra caliza que se eleva entre una montafa mds
alta y dos canones que convergen: la brecha de los
Trasgos y el abismo Astado. En tiempos antetiores,
una fuerte precipitacion desgast6 la cima del monte,
tallande un laberinto natural de pasajes en la maleable
roca. Solo unos pocos senderos, tallados por encima de
las secciones del curso de los antiguos arroyos, permiten
viajar facilmente por las cumbres de la montafa. El
sendero que bordea la zona sur del monte Athrof fue

e

construido siglos atras por los trasgos, que cazaron las
muchas cabras montesas que vivian en la zona sur de la
montana por su carne fresca. Hoy, la poblacién de cabras
montesas esta notablemente reducida, y solo pueden
Verse unos pocos especimenes trepar por las laderas
cerca del sendero de vez en cuando.

Los PJs se moveran, sin impedimentos a velocidad
normal por el paseo de las Cabras montesas y a mitad
de velocidad en los senderos menores (que tienen unos
20" de ancho) debido al terreno quebrado y desnivelado.
Ver la pagina 164 en el MANUAL DEL JUGADOR para mas
informacion sobre terrenos dificiles. Los riscos que
bordean los senderos menores tienen entre 20' y 30' de
altura. Esquistos sueltos, polvo y rocas en la superficie de
los riscos hacen que treparlos sea dificil (prueba de Trepar,
CD 20). El movimiento terrestre fuera de los senderos
es casi imposible por medios normales y requerird un
uso frecuente y peligroso de las habilidades de Piruetas,
Saltar y Trepar. Los senderos ocultos, marcados en el
mapa del darea del monte Athrof, son unas sendas muy
estrechas (5" de ancho) y que sélo conocen los trasgos.
Sélo uno fue descubierto por la expedicion de Brokil;
ver el "mapa de Brokil". Estos senderos son traicioneros,
pasajes semisubterrineos que, a veces, se convierten
en agrupamientos laberinticos de tiineles que acaban
en callejones sin salida. Encontrar las entradas a ellos
requerira superar con éxito una prueba de Buscar (CD 20,
se aplica afinidad con la piedra).

A menos que dispongan de un guia (como un trasgo
hechizado), un recorrido con éxito requerira una prueba
de Intuir la direccion (CD 15} cada hora por parte del
PJ que vaya en cabeza. Si falla la prueba la primera vez,
el grupo no hard un progreso significativo y tendra un
50% de posibilidad de encontrarse con un ahogador
errante. La prueba tendra éxito automatico la tercera
Vez.

Criatura (NE 2). ahogadores hambrientos rondan
por los entrelazados tineles que, en ocasiones, cortan los
senderos ocultos del monte Athrof. Conforme los héroes
pasan por su lado, el ahogador atacara al dltimo PJ. No
tiene tesoro.

2 Ahogador: pg 16; MANUAL DE MONSTRUOS pag. 10.

SITIOS VIEJOS

Estas localizaciones estan representadas en el mapa por
puntos azules. Estos son lugares visitados por Brokil
Golkern hace 40 afios y estin marcados en su mapa.

EL PUENTE DE GOLKERN

Los héroes ya han atravesado este puente (ver el
apartado "Comienzo de la aventura"). Aqui, si los
PJs deciden acompafiar a Cenkil, Tlukkah lanzara un
ataque con todas sus fuerzas contra los enanos y los
PJs. En este caso, una carga explosiva alquimica, que
colocaron los trasgos también dafiar el puente (ver el
apartado "Regresar por el muerro").




LA VIEJA BATALLA DE
LOS TRASGOS (NE 2)

Hace 40 afios, enanos y trasgos combatieron en este
espacio abierto, que mide varios cientos de pies de
ancho. También fue aqui donde Brokil y sus enanos
capturaron a Tlukkah.

Fragmentos de armas y armaduras destruidas (ranto
enanas como trasgoides) pueden encontrarse aqui y
alla medio enterradas en el barro. En medio del espacio
abierto descansa un montén de rocas ennegrecidas
que parecen un gran tumulo. Al norte de las rocas se
puede encontrar un cementerio enano. Las 23 tumbas,
que originalmente estaban cubiertas con montones de
piedras, han sido profanadas y saqueadas, y solo unos
pocos huesos dispersos dan testimonio de la presencia
de los cadaveres de los combatientes enanos en los
sepulcros destapados. Al ver esta devastacién (si esta
con los héroes), Liff se dejari caer sobre sus rodillas
e invocari vehementemente la venganza de Moradin
para los sucios saqueadores. Los trasgos saguearon las
tumbas, v se llevaron el botin al area 4 de la guarida de
Tlukkah.

Cada vez que los PJs atraviesen este area, tendran un
50% de posibilidad de encontrarse con un leén de las
montafias hambriento y muy territorial,

Criatura: el leén se abalanzara desde uno de los
rocosos salientes que cuelgan por encima del cementerio
enano. Si Do incapacita a un PJ con su primera accién de
ataque completo, escapard en el siguiente asalto.

4 Leon de las montafias: MANUAL DE MONSIRUOS pag.
275 (usa las estadisticas del leopardo).
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LA VIEJA MORADA DL

LOS TRASGOS (NE 2)

La tribu de Tlukkah ocupd esta pequefia red de cuevas
antes del ataque de los enanos hace 40 afios. La vieja
guarida tiene un cuerpo de guardia mds alld de la
entrada, un drea comun rodeada por un agrupamiento
de cubiculos, una cocina con una chimenea natural,
una cueva de almacenaje y varios tineles estrechos.
antiguamente usados como rutas de escape.

Los defensores trasgos causaron un hundimiento
y dejaron no aptas para la ocupacion las secciones
de la guarida que no se habian derrumbado, en un
torpe intento de detener a los invasores enanos. Los
desnivelados techos, de 10' de alto, estin llenos de
amenazantes grietas, pero no hay peligro inmediato de
derrumbamiento. Liff o un PJ enano avistaran las fisuras
autométicamente; otros PJs pueden hacer una prueba de
Avistar (CD 10) para advertir las grietas.

En uno de los cubiculos, que esta contiguo al drea
comun, descansa el cadaver corrompido de una
manticora que mutié hace unas semanas. Cualquier PJ
que abra el pecho de la manticora y realice con éxito
una prueba de Buscar (CD 16}, encontrara una punta de
flecha de malaquita intacta (valorada en 100 po) atascada
en la caja tordcica del monstruo. Sin embargo, el PJ que
haga un corte desagradable tendrd un 50% de contraer
fiebre hilarante (ver Guia per DUNGEON MASTER,
pagina 292). La posibilidad de contraer la enfermedad
se reducird a la mitad si el PJ protege su nariz, de
alguna manera, del hedor de las tripas expuestas de la
manticora.
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Hoy dia, los tinicos habitanres vivos que quedan en esta
vieja guarida de trasgos son 4 estirges (ver Criaturas).

La guarida de los trasgos tenia tres rutas de escape,
pero dos fueron descubiertas y tapadas por los guerreros
de Brokil. La ruta de escape destapada era demasiado
estrecha como para que un trasgo adulto pasase a través
de ella, pero si que era lo bastante pequefia como para
que la usasen los trasgos nifios que, desde entonces,
se han convertido en los guardaespaldas de Tlukkah.
Para encontrar la estrecha ruta de escape, los PJs deben
realizar con éxito una prueba de Buscar. Sélo un PJ
pequeno que tenga éxito eh una prueba de Escapismo
(CD 17) podré recorxerlo.

Un vial de cristal vacio (valorado en 5 po) esta en el
suelo, 60' por debajo de la estrecha ruta de escape. Una
eriqueta en enano dice "invisibilidad". Los trasgos niiios
cogieron esta pocion de un enano muerto y la usaron
para escapar.

Aproximadamente 120" después, el estrecho tinel de
escape llegard a un callejon sin salida, que hace anos se
hundio espontineamente,

EL CLERIGO TRASGO

Tlukkah, un clérigo de Maglubiyet, recuerda el terrible
sufrimiento que le infligié el clan Geolkern. Su odio hacia
los enanos no tiene rival, y suefia con despellejar vivos a
tantos miembros de esa raza como pueda. También es un
buen alquimista y ha desarrollado una especie primitiva
de pélvora negra mezclando carbén y salitre, que usa para
crear trampas explosivas (ver mds abajo). Sin embargo, esta
pdlvora negra estd lejos de ser apropiada para usarse como
arma de fuego y pierde su potencia unas semanas después
de su preparacién.

Tlukkah es ciege pero siempre lleva con él una arafia de
colmena zangana para que le proporcione algo de visidn
‘remota". En realidad, el vinculo de empatia con la arana
reina le permite a Tlukkah "ver" a través de los ojos de
cualquier zangana en los alrededores inmediatos (hasta
un alcance maximo de 307), ademds de recibir impresiones
intensas (pero no informacién visual especifica) de las
aranas de colmena zdnganas en un radio de 12 millas.

Tlukkah puede controlar un ndmero de arafias de
colmena zdnganas igual a su puntuacién de Carisma
en cualquier momento dado, y no més del doble de ese
numero durante un solo dia. Mientras la arafia de colmena
reina lo desee, el control sobre cualquier zangana puede
establecerse telepdticamente en un radio de 12 millas.

Tlukkah habla comun y trasgo.

% Tluldkah, trasgo varon Clr2/ Ext2: VD 3; humanoide
Pequefio (trasgoide); DG 2d8-2 (Clr) mds 2d6-2 (Ext); pg
13; Inic -1 (Des); Vel 20°; CA 12, toque 10, desprevenido 12;
Atq +1 ¢/c (1d8-2/ crit. x3, hacha de batalla); CE expulsar
o reprender muertos vivientes, lanzamiento espontdneo,
vision en la oscuridad hasta 60°; AL NM: TS Fort +2, Ref-1,
Vol +7; Fue 6, Des 9, Con 8, Int 12, Sab 13, Car 12.

e e e et

Criaturas: las estirges atacaran solo si los héroes entran
en la cueva de almacenaje, donde dormitan durante el
dia, o si los PJs acampan por la noche en el complejo de
cuevas

@ Estirges (4): pg 5 cada una; MANUAL DE MONSTRUOS
pag. 118.

YACIMIENTO DE HIERRO (NE 2)

Aqui, en la superficie de un risco, los PJs encontrarin una
pequenaminade los trasgos, hace tiempo abandonada, con
una ruda herrerfa cerca. El pequefio equipo que usaban
los mineros (palas, picos, cubos metalicos, ascensores de
madera), estd completamente arruinado. Nada de valor se
puede encontrar aqui excepto los recursos mineros que
ambiciona el clan Golkern.

Criaturas: dos elementales de tierra pequefios
vagaban por este area y se sintieron atraidos por el olor
del rico hierro mineral. Desde entonces, decidieron
hacer del yacimiento su nuevo hogar y, como criaturas
acostumbradasa forjarse sucamino, son muy protectoras
con su territorio recien adquirido.

Habilidades: Alquimia +9, Arte (fabricaciéon de trampas)
+4, Conocimiento de conjuros +4, Esconderse +3, Escuchar
+6, Saber (religion) +5. Dotes: Lucha a ciegas, Soltura con
una habilidad (Alquimia).

Conjuros de clérigo preparados (4/3+1; CD base = 11+
nivel de conjuro): O—curar heridas menores, detectar magia,
arientacion divina, remendar; 1.°—accion aleatoria, bendecir,

curar heridas leves, proteccion contra el bien®.

*Conjuro de dominio. Dominios: Caos (lanza conjuros de
caos con un +1 al nivel del lanzador), Mal (lanza conjuros
malignos con un +1 al nivel de lanzador).

Posesiones: armadura de cuero, hacha de batalla, daga,
simbolo sagrado de maderz (Maglubiyet), bolsa de marafia,
10 ramitas vesqueras, una bomba de "suicidio" personal, 3
gemas de cuarzo azul {10 po cada una), 15 po en la bolsa.

La "bomba de suicidio" de Tlukkah

La bomba de suicidio personal de Tlukkah consta de varias
ramitas yesqueras conectadas a una caja de madera llena
de primitiva pélvora negra, clavos y balas de honda. Al tirar
de un alambre, Tlukkah podré {como una accién estindar)

causar la explosién de la caja tras un asalto de ominoso y

ridiculo siseo y chispas, e infligird 3d4 puntos de dafio a

cualquiera al alcance de 10" (TS de Reflejos, CD 11, mitad).
Tlukkah no tendrd TS si la bomba explota en su persona.

Ademds, las gemas y monedas de su bolsa se dispersardn
en un radio de 20', serd necesaric realizar una prueba de
Buscar para encontrarlas (CD 10 para encontrar una gema

_-—— m——

e - Lo

y 5 po, CD 20 para encontrar 2 gemas y 10 po, CD 30 para
encontrarlo todo). Los PJs podran parar la bomba mojdndola
con un cuarto de galén de agua (se requerird un atague de
toque con éxito) o podrédn escapar de su radio de explosién
mientras la mecha del artefacto aun esté ardiendo.
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Criatura: nadie se acercs
nunca poraqui (Tluklah evita ests
lugar). Un murciélago terribls
joven encontré recientemente el
abismo, v deja la cueva para vagar
por los cafiones por la moche
deleitandose con los conejos, las
pequenas cabras montesas y otros
animales sabrosos que habitan

4 Elementales de tierra Pequefos (2): pg 11, 12
MANUAL DE MONSTRUOS 104-105.

Tacticas: los elementales atacaran tan prohto COmo
los PJs entren en el area, y elegirdn dos objetivos de
forma indiscriminada. Lucharin hasta que uno de
ellos caiga o los pg de ambos se reduzcan al 25%,
llegados a este punto se hundirin en el suelo y
desapareceran.

LA CAIDA DE TLUKKAH (NE 1)

Aqui, de acuerdo con el mapa de Brokil, Tlukkah eligio
su propia muerte, al saltar por el abismo que se abria
al final del sendero. El tnico recuerdo de este tragico
episodio son algunas palabras en enano, que un miembro
inspirado de la expedicion de Brokil grabo en la pared
rocosa (prueba de Buscar, CD 9): "la ligereza de ser no te
hara volay'.

Si un PJ baja por el abismo durante 150, debajo del
lugar donde las palabras estaban grabadas, encontrara
una cueva semejante a un embudo con un estanque de
agua en el fondo, aquel en el que Tlukkah cay6. Bajar
por el abismo no es muy dificil (CD 15 sin cuerda,
ver el MANUAL DEL JUGADOR, pigina 84), y el que trepe
puede elegir 10 facilmente. Si el grupo tiene cuerda
suficiente, un PJ también podri ser bajado por el
abismo y transportado hacia arriba despueés de echar
una mirada. Si un PJ escalador cae, caera en el estanque
de agua a través de la cueva (esto podria servir como
pista).

por aqui. Si los personajes haces
mucho ruido en lo alto del abisme
o si se resbalan al pasar por &
estanque, este murciélagoterrible.
que tiene aproximadamente unz
envergadura de ¢, saldrd de Lz
boca del abismo para atacarles.

# Murciélago terriblejuvenil:
VD 1: animal Mediano ; DG 2d8+4.
pg13; Inic+5; Vel 20", V140 (regular -
CA 19, desprevenido 13, toque 15;
Atq +3 ¢/c (1dé+2, mordisco); CE
vista ciega; TS Fort +5, Ref +8, Vol +1:
Fue 15, Des 20, Con 15, Int 2, Sab 12,

Car 6.

Habilidades:  Avistar  +87,
Esconderse +8, Escuchar +8%
Moverse sigilosamente +8.

*E] murciélago terrible recibe

un bonificador racial de +4 a las pruebas de Avistar y
Escuchar. Estos bonificadores se pierden si se le niega la
vista ciega.

Tacticas: al murciélago terrible le gusta la tranquila
cueva htimeda, pero no mas que su vida. Si sus puntos
de golpe se reducen a la mitad, huird por los cafiones en
busca de una guarida segura.

SITIOS NUEVOS

Estas 4reas estan representadas en el mapa por puntos
amarillos v estdn ligadas a sucesos recientes y a lugares
nuevos que son desconocidos para Cenkil y Liff,
incluyendo la nueva morada de Tlukkah.

EL AVISTAMIENTO DE LA ARANA

Aqui, los PJs avistarin por primera vez una arana de
colmena zingana (ver "Comienzo de la aventura®).

EL CAMPAMENTO DE LOS ENANOS

Los PJs encontrardn a los hermanos Golkern vy a sus
guerreros aqui (ver "Una disputa familiar”).

F1l COMBATE DE LOS ENANOS (NE 2)

En el lugar donde las fuerzas de Tlukkah tendieron la
primera emboscada a la expedicion de Cenkil, el sendero se
estrecha hacia un desfiladero cerrado de apenas 10’ de ancho.
Liff puede realizar una prueba de Inteligencia (CD 15) para
tratar de recordar el camino exacto desde el "Campamento
de los enanos” hasta el "Combate de los enanos” en el mapa




ENCUENTROS ALEATORIGS

Tira 1d8 y consulta esta tabla siempre que los PJs lleguen a un
punto rojo en el mapa del monte Athrof. Si un encuentro aparece
por segunda vez, vuelve a tirar o elige otro encuentro.

1. La roca de los trasgos (NE 1)

Dos trasgos, ocultos en lo alto de un saliente, vigilan el sendero,
ganardn medio grado de cobertura contra ataques desde abajo
(bonificador de cobertura de +4 a la CA). Los trasgos empujardn
una roca grande, usando una palanca de madera, encima del
borde de la pendiente cuando el grupo pase por debajo. La roca,
3l caer, hara blanco en un P) aleatorio (+1 a distancia, 2d4 puntos
de dafia). Tras esto, los trasgos disparardn una flecha cada uno
| antes de huir por el sendero oculto cercano. Si los héroes oyen
| o ven a los trasgos levantando la roca (mediante una prueba con
| éxito de Avistar o Escuchar enfrentada a las pruebas de los trasgos
' de Esconderse y Moverse sigilosamente, respectivamente), no
estaran ni sorprendidos ni desprevenidos. En este caso, los dos
trasgos se retirardn después de soltar la roca.

Para alcanzar el saliente donde estin los trasgos, los PJs
deberan trepar a la cima del risco de 20’ de altura que se extiende
al lado del sendero (prueba de Trepar, CD 20). Si no, deberdn
buscar la entrada del pasadizo oculto cercano de los trasgos al
nivel del suelo (prueba de Buscar, CD 20). Si son atrapados en
el pasadizo oculto, los trasgos intentardn esconderse. La Uunica
cosa que dejaran atrds en la huida serd la palanca de madera gue
usaron para levantar la roca.

4 Trasgo varén Guel (2): pg 6 cada uno; ver drea 1 de "La
guarida de Tlukkah' para completar las estadisticas.

Desarrollo: si uno o los dos trasgos son asesinados, réstalos del
encuentro de trasgos en el drea 4 de "La guarida de Tlukkah".

2. El trasgo tirador de ballesta (NE 1)
Un trasgo solitario ha colocado una ballesta pesada (que cogio a
los enanos capturados) entre dos rocas y |a disparara desde una
estrecha hendidura en el muro a un lado del sendero, ganara 9/10
de cobertura (bonificador de cobertura de +10 a la CA). Disparara
a los héroes cuando lleguen cerca de un recodo a 120’ de su
posicién. La ballesta requerird una accién de asalto completo para
recargarla, asl que el trasgo |a abandonara tras el primer disparo
y maldeciré a los PJs en voz alta (en trasgo). Después escapard a
través del pasadizo oculto cerca de su posicion.

% Trasgo varén Guel: pg 6; ver drea 1 de "lLa guarida de
Tlulkkah" para completar las estad(sticas.

Desarrollo: si el trasgo muere, réstalo de la lista de trasgos en
el drea 4 de "La guarida de Tlukkah".

3. El trueno giratorio (NE 3)

Este encuentro tendrd lugar en una seccién inclinada del sendero.
Desde una posicién similar a la descrita en el encuentro #1 (ver
arriba), dos trasgos empujaran un pequefio barril de la pélvora de
Tlukkah por la pendiente tras encender algunas ramitas yesqueras
atadas a él. Los trasgos soltardn el barril para que caiga en un
paso rocoso cerca de los héroes y explote a 10" de los 2 Pjs que
vayan a la cabeza. El barril tendra el mismo efecto que la bomba
de suicidio personal de Tlukkah (ver “El clérigo trasgo”). Tras la
explosion, los trasgos disparardn una flecha cada uno (con grado
de cobertura medio) y se retirardn por el sendero oculto cercano.

LR

" Bomba giratoria: VD 1; no necesita tirada de ataque (3d4 de
dafio por fuego a todo el que esté dentro de 10°); TS Reflejos (CD
11) mitad.

# Trasgo varén Guel (2): pg 6 cada uno; ver drea 1 de "L2
guarida de Tlukkah" para completar las estadisticas.

4. Plaga de arafias de colmena (NE 2)
Siete arafias de colmena atacan al grupo. Estas zdnganas no estan
controladas por Tlukkah sino por la arafia de colmena reina. Por
eso se retirardn si mueren la mitad de ellas, trepando por las
abruptas pendientes que flanquean el sendero y desapareciendo
tras un asalto completo de movimiento.

4% Arafias de colmena zdnganas (7): pg 2 cada una; ver la
seccidn de "Arafia de colmena” al final de la aventura.

5. El discurso de Tlukkah (NE -)

Tras localizar a los PJs con sus arafias de colmena fisgonas,

Tlukkah les hablard desde una distancia prudente. Sus palabras

resonaridn amenazadoras por todo el sendero de la montafia,

burldndose de los PJs durante unos segundos, antes de gue el

clérigo trasgo se aleje para evitar ser detectado. Las citas podrfan

incluir lo siguiente:

"iLadrones! jAsesinos! jPor cada ojo que destruydis, Maglubiyet

me dara 20 nuevos!"

“:La sangre de vuestros barbudos amigos serd el vino de mi cenal”

";Esta montafia serd vuestra tumba, necios intrusos! jDisfrutaré

mordisqueando vuestros huesos cuando hayais muerto!”
Siéntete libre para inventar otros insultos y menosprecios.

6. La poesia de Tlukkah (NE -)

En una pared rocosa que da al sendero, garabateados con sangre
enana, los héroes encontrardn los siguientes versos (en comtin):
Una docena de arrogantes enanos ilegd
A rabar un pedacito de la fama de su Senor.

Pero por lo que él forjo pagardn,

Y por nada todos perecerdn.

Después de que los héroes hayan leido la provocacion poetica,
podrias elegir colocar a Tlukkah dentro del alcance de voz
para que responda a sus comentarios y pronuncie un discurso

malicioso similar al descrito en el encuentro #5 (ver arriba).

7. El sendero desplomado (NE 1)

Los PJs llegarén a una seccién con un sendero desplomado. Para
continuar, cada P| deberd proseguir horizontalmente durante
una docena de yardas a lo largo de unz cornisa de 4" de ancho
que cuelga sobre un abismo de 20’ de profundidad (prueba de
Equilibrio o de Trepar, CD 13}). Cualquiera que caiga al abisma
sufrird 2d6 puntos de dafio. Si los héroes fallan al pasar el riesgo,
deberdn regresar y encontrar otra ruta.

8. Desprendimiento de roca natural (NE 1/2)

Un desprendimiento de roca menor amenazaré a los héroes a
medida gue avancen por el sendero. Cada P| debe superar una
prueba de Piruetas (CD 10) o sufrird 2d4 puntos de dano por
los escombros caidos. Los trasgos no son responsables de esto,
pero los PJs no lo saben. La afinidad con la piedra de los enanos
{prueba de Buscar, CD 13) o una prueba exitosa de Escuchar (CD
18) permitirian detectar con antelacicn el peligro, y evitarlo.

— 3

e o ——— e me——




2 L AV ilia L i EiqE gl i
| -1 '_-_‘-h I L] o ! - y
X
}
1K |y o & W 4
% : - o2
s LA aid I _ J.g\
: ERAN0 roi { E"
i -
¢ % ! | ¥
o " - 2
S——
A o
s | IR
balis | @) i
: - g o __f_.:_.: —f— _'..._|_|___'__.'...'T
| g *EJ‘A..— ES T o a E
. i e f =
A jr.u'- -2 L
- I::i' o .'F i .
| k| ' el R
] m ; Lo l.'.i i & r i ..
| o Y :_i.' e T
-, b F o ;l.h“,!
e ke i - RhE £
| T g x 1
X AN . |
| | N =1
: i =i A i
Lo gy e} s
i ! o - y- i 1
" o
. Fa)
1 -
i j o
] i
| :
¥ i o
: 4 -
—f
w* H
r'.-| T e
|

LS

del drea. Cuando los PJs lleguen, el lugar emboscado estari
desierto, pero quedaran indicios de lo que ocurrio:

| aranas aplastadas.

Una enorme red, manchada de sangre y desgarrada, esta
tendida delante del desfiladero, que lo cruza a lo ancho.
Hay muchas flechas astilladas de los trasgos esparcidas
por todo el rocoso suelo, donde charcos de sangre se
mezclan con el sucio fluido purptireo de al menos 10

Las esquinas de la red estan atadas a cuatro piedras de
10 libras. Una inspeccién mas cercana mostrara que la red
es en realidad una enorme sibana de telaranas. Hebras de
una pulgada de grueso han sido tejidas con multirud
de pequefios hilos tan finos como el cabelle humano
(hilos de arafias de colmena). Las cuerdas de telarafas
no estin pegajosas, pero conservan su flexibilidad v su
elasticidad.

No pueden encontrarse enanos muertos aqui, aungue
hay dos horribles charcos de sangre. Dos de los enanos
desaparecidos (Barbadoble y Tronco) han sido hechos
pedazos y devorados donde cayeron. Si Liff se da
cuenta de esto, derramard una tnica lagrima; después
sus ojos se iluminarin con frias llamas, v pedira a los
PJs que le juren que le dejardn dar el golpe final al lider
trasgo.

Antes de disponerse a atacar a los enanos fugados
con una nueva plaga de arafias de colmena (ver "El
ataque de las aranas de colmena"), Tlukkah llevé a los
prisioneros y el botin desde el lugar emboscado hasta su

guarida. Los enanos supervivientes
heridos fueron atados a pértigas,

; : que el trasgo se eché al hombro y
T se llevo. Al ser sacudidos y colgados
g7 Bt durante el camino, los dos cautivos
vertieron un poco de sangre aqui

FE y alld. Sélo un PJ que tenga la dote
Gae de Rastrear podra tratar de seguir el
R rastro de sangre en el suelo (prueba
5 &% de Supervivencia, CD 20, con un
| bonificador de circunstancia de +4
si el grupo tiene acceso a la aptitud
de olfato). Si se realiza con éxito
la prueba de Supervivencia, el
rastreador podra seguir la sangre
todo el camino hasta la guarida de
Tlukkah. Mientras el movimiento
efectuado a través del monte
Athrof se limite a los senderos, el
P] rastreador puede moverse tan
rapido como le permita el suelo
desnivelado sin ningtin penalizador
a la prueba de Supervivencia (ver el
MANUAL DEL JUGADOR, pagina 82}
Criatura: 1una  mantis
religiosa gigante captd el olor de
la sangre fresca derramada y fue a
investigar el d4rea justo antes de llegar los PJs. Frustrada
por la carencia de victimas, y excitada por la proximidad
de su ciclo de apareamiento, la mantis se apresurard a
atacar tan pronto como los PJs se pongan a la vista.

% Mantis religiosa gigante: pg 26; MANUAL DE
MONSTRUDS pag. 289.

Tacticas: la mantis atacara a la primera criatura
que vea, usando sus ataques de agarron mejorado v
estrujamiento al miximo efecto. Si el total de sus
puntos de golpe se reduce a 1/3, intentard huir por
aire con cualquier presa que en ese momento sujete
es sus garras. Si en ese instante no sujeta a un PJ, har3
una accién de ataque para agarrar a alguien y después
intentara irse volando. Si se ve privada toralmente del
placer de una presa fresca, entrari en célera y luchara

hasta la muerte.

EL PUENTE DE TELARANA

Aqui la brecha de los Trasgos se estrecha justo por encima
de los 60' de ancho. Un puente de cuerda se extiende
sobre el abismo de 120" de profundidad y consiste en
telaranas de aranas de colmena trenzadas en duros cables.
Los 4 cables principales que sujetan el puente son de 5" de
grosor (dureza 4, pg 20, romper CD 28) y pueden soportar
una tonelada de peso antes de romperse. El puente se
tambalea algo pero es seguro, mientras no se exceda su
peso limite. Ningun centinela trasgo vigilari el puenre,
pero habré una arafia de colmena zingana estacionada alli
constantemente, Cuando lleguen los PJs, la zangana estari




colpada de una hebra debajo de la estructura del puente.
Gracias a su vinculo de empatia con la zingana, Tlulkkah
podra sentir vibraciones en el puente y estara prevenido de
INLrusos.

Criatura: esta arana de colmena no atacari a menos
que sea provocada. Para verla debajo del puente, los
PJs deberin realizar con éxito una prueba de Avistar
enfrentada a la prueba de Esconderse de la arafia. Da ala
arafia de colmena un bonificador de circunstancia de +4
a su prueba de Esconderse, debido a la ocultacién toral
obtenida por la criatura.

4 Araia de colmena zingana: pg 2; ver la descripcion
de "Arana de colmena" al final de la aventura.

LA GUARIDA
DE TIUKKAH

Tras la destruccién de la tribu de Tlukkah y el
derrumbamiento parcial de la vieja morada de los trasgos,
el clérigo y sus guardaespaldas se instalaron en estas
cuevas. Mis recientemente, la arafia de colmena reina
establecio aqui su guarida.

Los dos enanos caprurados por los trasgos en una
emboscada reciente, Desprevenido y Cavador, han sido
transportados hasta aqui para ser torturados para deleite de
Tlukkah. Dependiendo de cuanto tiempo les lleve a los PJs
venir al rescate, uno de los dos prisioneros podria estar ya
muerto (ver drea 5).

. ENTRADA (NE 1)

Una vez los PJs vislumbren la entrada de la guarida, lee
en voz alta el siguiente recuadro:

La boca de una cueva, baja pero ancha, esta parcialmente
obstruida por rocas y arbustos, y daauna cuestaempinada
al final del sendero de la montafia. Se pueden observar
indicios del reciente paso de criaturas mugrientas por
todas partes. Incluso desde cierta distancia, la oscuridad
dentro de la cueva parece estremecer con la maldad de
los trasgos y la practicamente extrana naturaleza de las
arafias.

cobertura de +2 a la CA, bonificador de cobertura de +1 a
laTS de Reflejos). El centinela de servicio se marchara solo
para comprobar a los prisioneros en el drea 3,y lo hard sélo
durante unos pocos minutos en horas alternas. Mientras
que un trasgo estard estacionado siempre aqui, no mds
de cinco de los "chicos” de Tlukkah podrin encontrarse
fuera de la guarida. Estos trasgos gritaran obscenidades y
epitetos a cualquier enano presente.

4 Guardaespaldas de Tlukkah, trasgo varon Guel:
VD 1; humanoide Pequefio (trasgoide); DG 1d10; pg 6;
Inic +1; Vel 30 CA 15, toque 12, desprevenido 14; Atq +4
¢/c (1d8+1, maza de armas) o +3 a distancia (1d6/ crit. x3,
arco corto); CE visién en la oscuridad hasta 60%; TS Fort
+2, Ref +1, Vol +0; Fue 12, Des 13, Con 11, Int 10, Sab 11,
Car 8.

Habilidades: Awvistar +4, Esconderse +5, Escuchar +4,
Moverse sigilosamente +4. Dotes: Alerta, Soltura con un
arma (maza de armas).

Posesiones: armadura de cuero tachonado, maza de armas,
arco corto con 20 flechas, bolsa que contiene 2d4 po.

Tacticas: si el trasgo divisa a un PJ, gritara para avisar
2 los otros trasgos que suelen residir en el area 4. Una vez
se de la alarma, Tlukkah ird al 4rea 3 para controlar a un
grupo de arafias de colmena zanganas (para determinar
cuantas quedan disponibles, ver 4rea 3), mientras los
guardaespaldas van a la entrada. Luego, el clérigo enviara
a las zinganas a través de la puerta para que se enzarcen
en c¢/c, mientras los trasgos disparan flechas desde
dentro.

Desarrollo: si la puerta esti a punto de ceder, o si el
niimero de guardaespaldas es reducido a la mitad, los
trasgos se retiraran al drea 4 para su ultima resistencia.

2. PASILLIO (NE 1)

Un pasillo entrelazado y toscamente excavado conduce
més lejos, hacia la oscuridad. Parches de telarafas se
mezclan con polvo v moho. Un hedor podrido se desliza
por el paso desde abajo.

La entrada a la guarida de Tlukkah es de sdlo 5’ de
alto, v aproximadamente 10' de ancho. Antes de esto,
se habia construido una puerta de madera para evitar el
paso de todo el mundo, menos de las arafias de colmena
zanganas, que pueden abrirse paso por los espacios de
1' de ancho entre los postes con facilidad. PJs pequefios
podran pasar entre dos postes si realizan con éxito una
prueba de Escapismo (CD 20). La puerta podra ser
levantada ficilmente desde dentro por una cuerda de
telarafia, que esta conectada a un tosco torno y a un
sistema de poleas.

W Puerta de madera pesada: posres de 3" de grosor;
dureza 5; pg 15; romper (CD 20); levantar (CD 18).

Criatura: un trasgo hace guardia detras de la puerta,
que le proporcionara 1/4 de cobertura (bonificador de

Los trasgos han cavado aqui un foso en el suelo rocoso,
lo han cubierto con una red de cuerdas de telarafia
(parecida a la usada en la emboscada contra los enanos).
Una capa de guijarros y barro oculta la red.

Trampa: esta trampa es ruda pero efectiva, y su
cubierta cede cuando tiene encima 50 libras de peso
o més (es segura para las aranas de colmena). Para
desactivarla, los PJs deberin moverse en fila india cerca
de la pared oeste, en la cual hay un liston de suelo
firme para este propdsito. La trampa no estd muy bien
escondida, por lo que se puede encontrar con una prueba
superficial de Buscar. Cualquiera que caiga en el foso,
ademas del dafio por la caida, queda enmaranado con
el equivalente a una red de combare (ver el ManUAL DEL
JUGADOR, pagina 121},



- Trampa de foso y red de 20’ de profundidad:
VD 1; no necesita tirada de ataque (2dé mas enmaranar);
TS Reflejos (CD 20) anula; Buscar (CD 15); Inutilizar

mecanismo (CD 20).

3. COLMENA (NE 2+)

Esta gran gruta, s6lo parcialmente visible desde la boca
del tunel, esta llena de telaranas viscosas. Solo algunos
pasadizos claros permiten el acceso entre la masa de hilos
lechosos y blancos que cuelgan desde el techo y rellenan
las grietas en el suelo de la cueva. Las telarafias estin

adornadas con huesos humanos y animales despojados
de carne. Cerca de la entrada, una arafia mordisquea

vorazmente una calavera enana fresca y sangrienta que

sigue llevando los restos de un velmo de malla.

Esta cueva es el centro de la comunidad de las
arafias de colmena. La reina vive en la parte oeste
de la sala, cuidando sus huevos (una marca de
4" de ancho, de globos membrancsos y morados
incrustados en su abdomen fliccido) y comiendo
toda la comida que sus engendros pueden traer
Desde que Tlukkah es el interlocutor de la reina,
las arafias de colmena y los trasgos comparten las
cuevas. Sin embargo, solo el clérigo trasgo tiene
permitida la entrada a esta gruta, y los otros trasgos
la evitan de buen grado. Esta cueva tiene tres salidas
independientes para las zanganas, dos de los tiineles
son lo bastante amplios solo para que criaturas
Menudas se arrastren a través de ellos.

Un surtido de chucherias y Dbaratijas puede
encontrarse entre los bienes andrajosos de las victimas
pasadas de las arafias, como figura en el apartado Tesoro
de mas abajo.

Al principio de la aventura, 40 arafias de colmena
zanganas residian aqui, ya que 10 de las 50 originales
fueron aniquiladas por los enanos de Cenkil. A lo
largo de la aventura, cuando una o mas zanganas
mueran, réstalas del total; es probable que mas de 12
hayan muerto pronto (ver "El ataque de las araiias de
colmena").

Cuando los PJs lleguen a esta area, debes determinar
cuantas aranas defienden a la reina (en el lugar marcado
con una X en el mapa). Para hacer esto, resta las
zanganas muertas y supén que 3d4 zinganas estin
fuera cazando y fisgando. En cualquier caso, la reina
tendra al menos 10 zanganas aqui a todas horas; ignora
todos los encuentros con arafias de colmena fuera de
la colmena una vez se alcance ese limite. Si el total
de arafias de colmena disminuye por debajo de 21,
la reina estard disgustada con Tlukkah vy le dejard
controlar sélo la mitad de su asignacién normal (6
zanganas). Si el nimero de zanganas disminuye a las 10
minimas que requiere la reina como guardia personal,
Tlukkah no tendrd permiso para controlar a ninguna

mas. Naruralmente, el cléripo trasgo conservara al
menos una zingana controlada para su propia vista. Las
tltimas 10 zdnganas y la reina, si las dejan tranquilas,
no atacaran a los héroes fuera del area 3.

Cuando se les permite hacer una pausa de su agitada
actividad de caza, las zanganas se quedan dentro de
los capullos de telarafia de 3’ de ancho que cuelgan
del techo, donde la telarafa es mis densa. Alli, sus
escualidos cuerpos pueden permanecer inmoviles sin
enfriarse demasiado. Para propdsitos del juego, estas
areas de capullos actuardin como secciones de una
telarana de arafa monstruosa Mediana, y cada area de
5' de tal telarana maciza estd marcada como tal en el
mapa.

Estos riesgos son claramente visibles, pero limitan
mucho la posicion tictica de los héroes en la cueva.
Si un héroe se mueve voluntariamente a uno de
estos cuadros, queda enmaranado (ver el Maxuar
DE MONSTRUOS, pagina 284, v la Guisa pez DUNGEON
MASTER, pagina 300). Ademas, va que muchas hebras
viscosas que cuelgan se entrecruzan por los pasillos,
cualquier ataque dentro de la cimara por una criatura no
arana sufre un penalizador de -1. Las criaturas no aranas
que estén en la sala también sufririn un penalizador de
-2 a la Destreza efectiva. Observa que ni siguiera los PJs
Medianos podrin pasar por un cuadro que esté ocupado
por una arafa de colmena activa sin provocar un ataque
de oportunidad.

Si Liff esta con el grupo, debe hacer un TS de
Voluntad (CD 13) cuando vea el craneo enano
mordisqueado que cuelga de las telarafias cerca de la
entrada de la cueva. Un fallo significa que Liff lanzara
un griro de furia y cargari temerariamente contra la
arafia de colmena que masca la calavera, quedando
enmaranado en la telarana en el proceso. Un PJ de
tamafio Mediano o mayor que esté de pie cerca de Liff,
podri intentar detener el temerario salto del enano
superando un TS de Reflejos (CD 10). Si el PJ tiene
éxito, el tirén serd suficiente para detener a Liff, que
se ahogara y pronunciara algunas palabras obscenas en
cnano.

Criaturas: mientras su reina esté viva, las zanganas
defenderan lz colmena hasta la muerte. Cuando la reina
caiga, las supervivientes se volverin locas y podrian
tanto continuar luchando como huir al exterior por uno
de los taneles diminutos (50% de posibilidades cada
unal.

4 Arafias de colmena zinganas (el niimero varia):
pg 2 cada una; ver la seccion "Araia de colmena" al final
de la aventura.

4 Arafia de colmena reina: pg 15; ver la seccién
"Arafia de colmena" al final de la aventura.

Tacticas: la arana de colmena reina enviard a sus
zinganas delante y tratard de evitar el ¢/c, usando su
aptitud de revolver la vista con tanta frecuencia como
sea posible para ayudar a sus zinganas en el combate.




Incapaces de ejecutar tacticas complejas, las zanganas
confiardn en las instrucciones de su reina. Sus ordenes
tipicas implicarin decir a 6 zinganas que pululen y
aplasten a un objetivo de una vez.

Tesoro: rebuscando entre los residuos de la colmena
pueden encontrarse tres objetos preciosos. Un resultado
de 24 en una prueba de Buscar revelard los tres tesoros,
un resultado de 22 descubrird los dos segundos y un
resultado de 21 sélo revelard la daga.

« Un anillo de oro y ambar {(valorado en 200 po) en
el pequefio dedo de una mano esquelética de un osgo
(prueba de Buscar, CD 24).

« Una hebilla de cinturén tallada en oro (valorada en
80 po), que cuelga de una correa de cuero (prueba de
Buscar, CD 22).

« Una daga de plata (valorada en 10 po) en una bota de
cuero rota (prueba de Buscar, CD 21).

Desarrollo: si el nimero de arafias de colmena
zinganas desciende hasta menos de 6, la arafia de
colmena reina realizari una stplica telepatica a uno
de los PJs (elegido de manera aleatoria, o a discrecion
del DM). La arafa reina se ofrecera a dejar de pelear
de una vez y rogari que la permitan marchar con
sus zanganas supervivientes. Si los héroes aceptan
el trato, la reina saldri por la entrada principal de la
guarida del trasgo (desactivando la trampa del area 2)
y se trasladara para establecer una nueva colmena a
20 millas. Los PJs ganaran todos los PX de las arafias
de colmena vencidas asi, y podran conservar algunas
fuerzas para los enemigos que vengan. Ademas,
esta treta, en efecto, le quitara la vista telepatica a

Tlukkah.
4. SALA COMUN (NE 3+)

Tlukkah, como sus eshirros, lleva una tinica holgada
bajo una coraza de cuero y va armado con un hacha de
batalla oxidada. Tiene una venda negra sobre sus ojos,
pero puede verse por toda su cara y por su verdosa
calva la horrible cicatriz provocada por el hierro
candente que le quemé los ojos. El baul de madera,
rudo y abierto, contiene lo tinico valioso en esta sala
(ver Tesoro).

Criaturas: con toda probabilidad, los trasgos habrin
sufrido pérdidas antes de tratar de organizar su altimo
conato de resistencia en esta cueva. Cuando un rrasgo
puardaespaldas muera, quitalo del total de los 5 de
esta sala (recuerda que un sexto guardaespaldas estara
vigilando la puerta en el 4rea 1). Cuando los héroes
lleguen aqui, todos los trasgos supervivientes lucharan
hasta que no quede ninguno.

4 Tlukkah, trasgo varén Clr2/ Ext2: pg 13; ver
el recuadro inferior "El clérigo trasgo" para saber las
estadisticas de Tlukkah.

4 Guardaespaldas de Tlukkah, trasgo varon
Guel (5): pg 6 cada uno; ver drea 1 para completar las
estadisticas.

4 Arafia de colmena zangana: pg 2; ver la seccion de
"Arafia de colmena" al final de la aventura.

Tacticas: Tlukkah intentara lanzarse orientacion divina

En esta apestosa cueva, reinan una suciedad y una
confusion supremas. Entre los desperdicios de lostrasgos
y la basura, la cueva aloja una coleccion de calaveras
de cabras montesas, un gran badl de madera v media
docena de catres ordenados alrededor de una esrufa. La
estufa es una estructura ruda de piedra conectada a una
orieta en el techo con un tubo entoscado y raro de pieles |
de animales cosidas. En ocasiones, deja salir un soplo de |
humo oscuro. A mravés de las dos puertas abiertas de la
estufa, pueden verse pequenas llamas bailando encima
de un montén de carhén v estiércol. Una barra fina de
hierro rojo candente sobresale de uno de los postigos: el
instrumento abandonado de una activa tortura.

Tlukkah y sus guardaespaldas comparten esta sala al
estilo de vida tipico y terriblemente sucio de los trasgos.
También reside aqui una arana de colmena zéngana con
el objetivo de proporcionarle la vista a Tlukkah (ver

Criaturas) a menos que la reina ya haya sido derrotada
(ver Desarrollo en el area 3).

y proteccion contra el bien a antes de entrar en combate. La
arafia de colmena zingana que le proporciona la vista



CUADRO DE NIVEL DE ENCUENTRO

Mais abajo estin resumidos los Niveles de encuentro
(NE) para todos los encuentros que pueden tener lugar
en "La plaga”. La aventura es bastante dificil para PJs de
1.7 nivel, v los encuentros suponen que Litf Golkern
acompana a los PJs.

Area  Descripcion del encuentro NE
% 4% Arana de colmena zdngana —
> 4 Aranas de colmena zdnganas (6) 1
: “¥ Arafias de colmena zdnganas (12) 2
% 4 Ahogador 2
e 4 Leon de las montanas 2
is ¥ 12 roca de los trasgos 1
E % Trasgo tirador de ballesta 1
> 4 Bomba de trueno giratoria 1
* “¥ Aranas de colmena zénganas(7) 2
i 4 Elementales de tierra Pequeios (2) 2
it 4 Murciélago terrible juvenil 1

T % Mantis re%igic:sa gigante 2
1 & Trasgo Guel 1
2 =" Trampa de foso y red 1
3 ¥ Atana de colmena reina 2

4 Zinganas (6] o +1
% 7ainganas (12) 12
4 4 Tlukkah, trasgo Clr2/ Ext1 3
¥ Trasgo Guel (203)0 +1
% Trasgo Guel (40 5) )

* Este encuentro no esti en una localizacion especifica.
T Ver la seccion "El Yacimiento de hierra”.

11 Ver la seccidn "La caida de Tlukkah".

11 Ver la seccién "La lucha de los enanos”.

evitara el peligro tanto como pueda (escondiéndose
y cubriéndose en el techo o cerca de él). Observa que
si no tiene, al menos, una arafia de colmena zingana
en los alrededores inmediatos (30’ 0 menos), Tlukkah
estarid ciego. Si le reducen a menos de 5 los pg o si
es despojado de su vista telepdtica, Tlukkah activara
su bomba de "suicidio" personal, gritando como un
maniaco v yendo en direccién a las voces de los héroes
para coger en la explosion a tantos de ellos como le sea
posible.

Tesoro: en el interior del bail, los PJs encontrarin el
equipo de cuatro combatientes Golkern (ver el apartado
"Una disputa familiar"}, a excepcion de las dos armaduras
que llevaban puestas los dos enanos que fueron hechos
pedazos por las arafas de colmena. También encontrardn
un saco que contiene 157 pp vy objetos variados de valor
diverso, cogidos de las tumbas de los enanos en el lugar
de "La vieja batalla de los trasgos” (anillos de oro y plata,
collares y brazales valorados en un total de 530 poj. Si los
PJs devuelven estos botines enanos al clan Golkern en vez
de quedarselos para ellos, los enanos les recompensarin

con hasta el 200% de su valor en oro u objetos magicos
menores. Si todavia sigue con ellos, Liff informari de este
hecho a los PJs.

5. ALMACEN

Esta cueva funciona como un almacén improvisado
para las provisiones (las pocas que hay) de los trasgos, y
también como celda en la que guardar a sus prisioneros.
Aqui, delante de un sucio montén de sacos y cajas, hay
colocadas un pat de estructuras de madera que tienen
forma de X, a las que un par de enanos andrajosos y
con los ojos vendados han sido atados con cuerdas de
telarafa. Los dos prisioneros estdn bastante malheridos
y apenas se mantienen conscientes, evidentemente
exhaustos por la tortura prolongada a la que sin duda
han sido sometidos.

Los dos enanos crucificados son Desprevenido y
Cavador. Los trasgos les han torturado con el hierro
candente en el 4rea 4 y les pusieron sal en sus ojos para
cegarles. Dependiendo de cuanto tiempo les lleve a
los PJs llegar hasta este lugar, uno de los enanos, o los
dos, podria estar ya muerto debido a sus heridas. Fija
el tiempo que ha transcurtido tras el primer encuentro
que los PJs tuvieron con el grupo de Cenkil, y supon que
ambos prisioneros han perdido 1 punto de Constitucion
cada dia que haya pasado. Los dos enanos necesitarin
un conjuro de quitar cegrera para recuperar su vista (sus
ojos estaran dolorosamente secos pero aiin no han sido
destruidos).

Criaturas (NE -): incluso si se libran de sus ataduras,
Desprevenido y Cavador estardn cegados y exhaustos.
Seran de poca ayuda para los PJs hasta que tengan un
descanso y una curacién adecuados.

4 Soldados del clan Golkern, enanos de las
montanas Cmb1 (2): pg 5 cada uno (actualmente 1 pg
cada uno); ver el apartado "Una disputa tamiliar” para
completar las estadisticas de ambos. Recuerda que estos
dos enanos estarin privados de todo su equipo, ¥ que
potencialmente estaran muy bajos en su puntuacion de
Constitucion.

Tesoro: los sacos v las cajas contienen provisiones
variadas (cuerdas de telarana, carbon, salitre, frascos de
brea) v comestibles (raices, rubérculos, carne de cabra
montesa seca), incluyendo 3 repugnantes abdémenes
de arafia de colmena zangana sazonados y ensartados
como si fuesen salchichas. También pueden encontrarse
aqui las rudas herramientas de alquimista de Tlukkah,
pero el Unico objeto de valor entre ellas es un mortero
tallado en un trozo de hermoso marmol (10 po). Ademas,
puede encontrarse, garabateada en un trozo de cuero en
la lengua de los trasgos, la receta para preparar la pélvora
explosiva de Tlukkah.

Recompensa de los PX concedidos: los PJs
recibirdn una recompensa de PX por cada enano al que



consigan rescatar, igual que si le hubiesen vencido en
un combate.

o

CONCLUSION

Si los PJs destruyen a Tlukkah y a sus esbirros,
estaran invitados a la hacienda del clan Golkern,
que estd esculpida debajo de una montafia alta del
mundo de tu campana. Alli, los héroes recibirin
una recompensa de 200 po por cada enano rescatado
mas todas las pociones magicas que no hayan sido
usadas por Cenkil y Liff durante la aventura (ver
el recuadro inferior "Los hermanos Golkern" para
saber sus pertenencias). Los PJs también conocerin
a Niefald, al que un Sumo Sacerdore de Moradin ha
revivido.

Si los héroes devuelven los botines del drea 4 de
‘'La guarida de Tlukkah", serin recompensados por
las familias de los enanos caidos en el monte Athrof
(el doble del valor total de los objetos recuperados).
Después de devolver los botines a sus legitimos duefios,
los PJs seran invitados a una animada (y bastante larga)
fiesta enana, donde se espera que cada uno se trague
una gran jarra de cerveza casera.

Si la aventura va particularmente bien, sin enanos
perdidos aparte de Barbadoble y Tronco, Brokil Golkern
dard también al grupo uno de sus anillos de oro (valorado
en 100 po) v les acogera para toda la vida en los salones
de los enanos de las montafias. En cualquier caso, el
viejo Senor enano, un poco borracho por su 15.% jarra
de cerveza, prometeri una recompensa mayor cuando
el clan comience a "sacar un provecho razonable" de
la mina de hierro en el monte Athrof Sobra decir
que, para los laboriosos y avaros enanos, "un provecho
razonable" sea probablemente conseguido tras décadas
de trabajo, tal vez superiores a la vida de PJs efimeros
tales como los humanes. £2

ARANA DE COIMENA

ARANA DE COLMENA ZANGANA

Sabandija Menuda

DG: 1/2d8 (2 pg)

Iniciativa: +2 (Des)

Velocidad: 20', Tr 10, Ec &’

CA: 14 (+2 tamano, +2 Des), toque 12, desprevenida 12

Ataque: mordisco +3 ¢/c

Dafio: mordisco 1d2

Espacio/ Alcance: 21/2x2 1/2/ 0

Ataques especiales: telarana

Cualidades especiales: rasgos de sabandija, vision en
la oscuridad hasta 60

Salvaciones: Fort +2, Ref +1, Vol +0

Caracteristicas: Fue 10, Des 14, Con 11, Int -, Sab 10,
Car 3

Habilidades: Avistar +4, Trepar +10
Dotes: Sutileza con un arma (mordisco)

ARANA DE COLMENA REINA

Bestia magica Mediana

DG: 2d10+4 (15 pg)

Iniciativa: +3 (Des)

Velocidad: 30', Tr 20', Ec 10’

CA: 14 (+3 Des, +1 natural), toque 13, desprevenida 14

Ataque: mordisco +3 c/c

Dano: mordisco 1dé6+1

Espacio,/ Alcance: S x 5/ &

Ataques especiales: revolver la vista

Cualidades especiales: telepatia quimica

Salvaciones: Fort +5, Ref +3, Vol +4

Caracteristicas: Fue 12, Des 16, Con 14, Int 4, Sab 14,
Car 12

Habilidades: Avistar +6, Trepar +8

Dotes: Voluntad de hierro

Clima/ Terreno: tierra templada y célida y
subterraneo

Organizacion: plaga (6-25), colmena {1 mas 10-200
Zanganas)

Valor de desafio: zingana 1/6; reina 2

Tesoro: zanganas: ninguno; reina: monedas 1,/4; bienes
70%; objetos 70%

Alineamiento: neutral (siempre)

Avance: zangana, 1 DG (Pequena), 2-3 DG (Mediana),
4-9 DG (Grande); reina, 3 DG (Mediana),
4-9 DG (Grande), 10-23 DG (Enorme),
24-47 DG (Gargantuesca), 48-64 DG (Colosal)

Las arafias de colmena son un cruce horrible
entre los aricnidos tejedores de telaraiias y las
termitas, que viven en complejos de colmenas
subterraneos. La arafia de colmena corriente tiene
aproximadamente 18" de didmetro, y su caparazon
blando estd moteado a intervalos de color marrén y
azul. La cabeza, a diferencia del térax, luce dos juegos
de mandibulas, tres pares de ojos y dos antenas
articuladas. Curiosamente, las arafias de colmena
no tienen ni mordisco venenoso ni aguijén, pero
sus mandibulas son lo suficientemente fuertes para
excavar a través de la roca blanda. Las arafas de
colmena son omnivoras, pero prefieren carne fresca
antes que cualquier otra comida.

La mayoria de las arafias de colmena son zanganas
sin género, que nacen de huevos de una reina semi-
inteligente que se califica como bestia magica, no
como sabandija. Las zinganas tienen una vida de 3
afios, mientras que la reina puede cumplir los 15 afos.
Ya que no pueden existir arafias de colmena macho, el
proceso que le permite a una reina fertilizar huevos
hace pensar en una reproduccién hermafrodita. El
titulo de reina no es uno que ostenten las aranas:




sencillamente, les ha sido impuesto por la costumbre
popularde utilizardicho término, ya que otras sabandijas
con mente de colmena tienen reina. La reina tiene unos
organos reproductivos voluminosos en vez de tejedores
de telarafia. Sus brillantes ojos rojos son mas grandes y
mis expresivos que los ojos negros v apagados de las
zanganas.

La reina da drdenes a sus descerebrados engendros
mediante feromonas quimicas, que permiten un vinculo
enfitico entre ella y las zinganas a una distancia de 12
millas. Sin embargo, si las zdnganas son separadas
de la reina, se vuelven salvajes y se convierten en
depredadores peligrosos, aracarin a cualquier cosa
con un desenfreno salvaje. Una vez cada S afios, la
reina deposita un huevo especial del que nacera una
arafia de colmena hembra del tipo bestia magica. Este
espécimmen se convertirdi en una nueva teina, que
alcanzara hasta los 5" de diametro, con un abdomen
y una cabeza proporcionalmente mas grandes que
el resto de su cuerpe. La joven reina se marchara
inmediatamente para construir otra colmena fuera del
alcance de "comunicacién” de su madre.

No son descerebradas y agresivas como las zdnganas.
La arana de colmena reina tiene un intelecto, en alguna
parte, entre el perro mas listo y el humano mas estiipido.
Puede comunicarse de un modo rudo y defectuoso,
usando feromonas especiales, que los organos olfativos
de las criaturas mas inteligentes pueden captar y
entender como "lenguaje” telepatico. Con esta aptitud,
una arana de colmena reina puede incluso transferir
el control de algunas de sus zanganas a su interlocutor,
traduciendo sefiales quimicas a telepaticas. En combate,
la reina podri usar sus feromonas para causar una
interferencia en la vision de un enemigo (ver mds
adelante).

En las tierras salvajes, donde las arafias de colmena
habitan, no es raro para una reina establecer una
relacion con el lider de una banda de humanoides
(normalmente trasgos). Muy a menudo, la relacién
es de pura conveniencia, ya que los humanoides
abastecen de comida y proteccién a la reina a cambio
del servicio de sus zanganas. En este caso, las zanganas
pueden comer basura, cavar ttneles, apoyar a los
humanoides en la batalla, suministrar material textil
de telarana o incluso servir como fuente de comida de
emergencia.

COMBATEL

Bajo la direccion de la reina (o el interlocutor "vinculado”
a ellas), las arafias de colmena pululan frenéticamente
sobre los oponentes, tratando de picarles con mordiscos.

Si atacan en la colmena, la reina convocara a todas
las zanganas disponibles a su lado y usara su aprirud de
revolver la vista tan a menudo como sea posible cegar
a los enemigos. Peleara solo si se le acorrala en una
esquina.

Telarafia (Ex): las arafias de colmena zinganas son
demasiado pequefias para realizar ataques de telarafa
individuales efectivos. Sin embargo, al tejer juntas
en grandes ndmeros, pueden crear estructuras de
colmena y peligros (como aquellas tejidas por las arafias
monstruosas Medianas, ver el MANUAL DE MONSTRUOS,
pagina 284). Las aranas de colmena (incluyendo la
reina) se mueven en sus propias telarafias a la velocidad
de Trepar.

Sabandija: las aranas de colmena zanganas poseen
inmunidad contra todos los efectos enajenadores
(compulsiones, fantasmagorias, hechizos, pautas y
efectos de moral). Observa que la reina, al ser una bestia
magica, no posee esta inmunidad.

Revolver la vista (Sb): en asaltos alternos, como
una accion estandar, la arana de colmena reina puede
concentrar sus feromonas quimicas en un objetivo
dentro de SO’ para causar ceguera/ sordera como el conjure
lanzado por un hechicero de 4.° nivel. Tener éxito en una
salvacion de Volunrad (CD 13) niega el efecro. Criaruras
sin sentido del olfato no pueden ser afectadas, pero
aquellas con olfato sufriran un penalizador de -4 al TS. El
efecto durard 2d4 asaltos.

Telepatia quimica (Sb): la arafia de colmena reina
puede "hablar” telepiticamente con cualquier criatura
inteligente, en 100', que tenga un idioma. También
puede establecer un vinculo enfitico con un interlocutor
voluntario y otorgar sobre él o ella la aptitud de controlar
zanganas a 20 millas de la reina. El finico limite de este
poder es que, en un tiempo dado, el interlocutor podra
emitir ordenes directas solo a tantas zdnganas como su
puntuacion de Carisma.

Una vez establecido, el vinculo enfitico durara
mientras la reina lo desee, 2 menos que el interlocutor
salga del alcance, después de lo cual el contacto se
romperi inmediatamente. Observa que la reina no puede
controlar o afectar al interlocutor de ninguna manera;
solo las zanganas poco inteligentes son susceptibles a sus
ordenes.

En medio de todas las reglas cuestionables y arbilvarias que
poblaban el viejo AD&D, el bonificador racial de los enanos
de +1 a los ataques contra trasges ha sido siempre una de
wnis favoritas. Esta aventura es un tributo a esa regla, con la
esperanza de que los frasgos tengan por fin su +1 a los ataques
contra enanos en la 4.2 edicion de DED.



_(}Tolkien? .
;Los Hermanos Marx? No...
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- Acompanalos en sus aventuras. jNo pararas de reir!




