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Prefacio

Con la llegada de RuneQuest aquellos jugad que se sorprendi de
la calidad y el gran valor de las reglas del J uego bisico, s sorprenderén atin mas de
la pmfundldacﬁle esta version mas completa. RuneQue.n' avanzado afiade al juego
gran idad de rasgos adi \! d ibilidades de diversion,
proporcionando un mayor apoyo para los Maslers y desarrollando gran cantidad de
areas que los jugadores pueden explorar. En el interior de este libro podreis
encontrar reglas adicionales y material para determinar el trasfondo cul\ural enel
que se han desarrollado los reglas para

nuevos y posibilidades para todo tipo de magos, y nuevas
criaturas con las que “llenar los escenarios.

Cuando comprasteis RuneQuest bdsico, abristeis la puerta a un mundo de juego con
gran cantidad de posnblhdades En RuneQuest avanzado dichas posibilidades

todavia més, un sistema que podré abarcar
précticamente cualqmer entorno de fantasfa.

Y ésto es s6lamente el principio...
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Introduccion

En la secciones qdue siguen, RuneQuest avanzado
contiene gran cantidad de ideas nuevas acerca de este
innovador y estimulante sistema de juego. Muchos de los
capftulos expanden la informaci6n dada en la versi6n bé-
sica de RuneQuest, mientras que otros tratan sobre con-
ceptos totalmente nuevos que los jugadores habrén de

lorar. El Master encontrar4 especialmente ftil la sec-
cion dedicada a las criaturas.

Es importante darse cuenta de que RuneQuest avan-
zado no es un 'ue?o por sf mismo. No puedes organizar
partidas de rull s6lamente con este libro: debes tener al
menos una copia de RuneQuest bdsico.

Dado que RuneQuest avanzado (RQA, a partir de
ahora) afade gran cantidad de conceptos al juego, ten-
dras que leer cuidads t sus antes
de poder aplicarlos a tus partidas. También deberas

nsarte cuando vas a introducir los cambios, sobre todo
si ya llevas alg(in tiempo jugando con las reglas bésicas.

Por poner un ejemplo, hay muchos mis conjuros
aqui que en el libro bésico. Es posible que quieras decir-
les a tus jugadores que estos conjuros nuevos son més
raros, y que por eso no estaban disponibles cuando los
aventureros fueron creados. Irdn teniendo acceso a los
nuevos conjuros uno por uno. También puedes decidir
que ha llegado el momento de comenzar una nueva cam-

afia con todos los detalles, dando entrada inmediata a
ras reglas recién aprendidas. Sea cual sea tu decisi6n,
debes darte cuenta que RQA hace que el juego sea mu-
cho més amplio, J’l tus jugadores deberén entender todas
las nuevas posibilidades que se abren ante sus persona-
jes. Con el tiempo, ser4 ftil que todos los jugadores ten-
gan acceso a una copia de este libro.

La mayor parte de la informacién que se da en RQA
proviene de la versién americana RuneQuest de Luxe. A

de ello se ha evitado repetir los datos ya publica-
dos en el RuneQuest bdsico y procedentes también de di-
cha versi6n original.

3 nuevos se p com-
pletos, con todas las reglas necesarias para su introduc-
ci6n. Otras veces no se hace més Txc completar ideas ya
enunciadas en el libro bésico, por lo que més de una vez
se remite al lector a tal libro, y se dan las reglas adicio-
nales ias para el fi i de la nueva ad-
quisici6n.

Recuerda, no obstante, que todas las reglas quedan
pendientes de la decisién del Master a la hora de utili-
zarse.




RuneQuest

Hoja del Aventurero

Informacién Personal

Nombre del Aventurero

o ¥ —

Cultura

.. Genero:

Nombre del jugador
Clan de P i

Equipo CAR

Profesion de los Padres
Profesi6n del A

Caracteristicas
FUE.... C

Actuales INT. PER DES.... ASP...
Originales FUE INT.. PER DES.... ASP...
Atributos Selecclonados
Mod.Daiio ....Mov. ....MMR-DES ..... +MMR-TAM =MMR-CC
Habilidades
Agilidad (o) Conocimiento (. Manipulacién )
Arrojar (25) O  Artes marciales (00) Inventar (05) ]
Esquivar (05) O  Animal (05) Ocultar (05) =]
Montar (05) O Fabricacién (10) Tocar instrumentos (00)
Nadar (15) EL . e =]
Remar (05) g s s B o
Saltar (25) O Mundo (05) .. Trucos de manos (05) .... OJ
Trepar (40) .. 0  Humano (05)
Mineral (05) Percepcion ( ) G )
. fof,‘é':ﬁﬂﬂ, Buscar (25) =] (restar la CAR total de la Fatiga)
Comunicacién  ( ...)  Idiomas(00) giz:;}ggﬁ) 8
Cantar (05) g, .
Habla Fluida (05) o Rastrear (05) Y| | Tablas de Atributos
Oratoria (05) .. g . 7
Hablar Idiomas Navegacion (00) Sigilo (o ) | |Puntos Mégicos 0 1 2
Propio (30) .0 Deslizarse en 5 4 5 6 7 8 9
P 3 O  1.%Auxilios(10) ........ O silencio (10)
= O ValorObjetos(05) ....... O  Esconderse (10) o) 11 1z 1) 18 o) 46
17 18 19 20 21 22 23
24 25 26 27 28 29 30
Conjuros conocidos (INT-libre .. )| |31 32 33 34 35 36 37
) g g Puntos de Fatiga
o o 29
o o 5 6 7 8
o o 9 10 11 12 13 14 15
o Oflie 17 18 19 20 21 22
= Ol |25 24 25 26 27 28 29
30 31 32 33 34 35 36
Habilidades con Armas ATTI0! 291 AOIRALL. 82 | AD
(mod A % 44 45 46 47 48 49 50
Pt. Golpe 1.2,'3 4
5 6 8 9 10 11
12 13 14 15 16 17 18
19 20 21 22 23 24 25
26 27 28 29 30 31 32
33 34 35 36 37 38 39
Tabla Localizaciones Golpe
(para humanoides)
C. C. Localiz. Proyect.
# 01-04 PiemaD  01-03
i Dafio 05-08 Pierna I 04-06
Tasa 09-11 Abdomen 07-}2
12 Pecho 11-
El-':::n OA% ... E-nbe% ........ Alcance ........ 13.15 BrazoD 1617
MR O A% ODw% PA 16-18 Brazol 18-19
.................................... 1920 Cabeza 20
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Creacion de los Aventureros

Determinacion de
las Caracteristicas

En RuneQuest hay tres métodos (aleatorio, delibera-
do y combinado) para determinar las caracteristicas de
los aventureros. A menos que el Master disponga otra
cosa, el jugador puede escoger cualquiera de los tres a la
hora de crear su personaje.

Método Aleatorio: lanza 3D6 para cada una de las
caracteristicas, excepto para INT y TAM, las cuales se
determinan lanzando 2D6+6. Uno debe conformarse
con los resultados obtenidos en cada una de estas tira-

as.

Método Deliberado: con este método no es necesario
el uso de dados, y s6lamente puede emplearse para
crear aventureros humanos. Se trata de dividir un total
de 80 puntos entre las sicte caracteristicas del aventure-
ro. Esto permite que uno obtenga un aventurero confor-
me a sus deseos, pero le limita un poco en cuanto al va-
lor de sus caracteristicas, que es siempre fijo. Los aven-
tureros asi creados debergn tener una INT y un TAM
minimos de 8; ninguna de las otras caracteristicas podra
bajar de 6.

Método Combinado: lanza 3D6 para cada caracteris-
tica, excepto para INT y TAM, las cuales se determinan
lanzando 2D6 +6. Y luego anade otros 6 puntos a dis-
creci6n entre las caracteristicas generadas. En el caso de
aventureros humanos, ninguna caracteristica puede so-
brepasar los 18 puntos después de anadir los 6 adiciona-
les; la suma de todas las caracterfsticas no puede sobre-
pasar los 91 puntos.

Cultura: este apartado de la Hoja del Aventurero
hace alusi6n a cada uno de los 4 arquetipos sociales enu-
merados en la tabla que se da a continuacién. Todos es-
tos arquetipos se definen en la seccién de eriencia
Previa de este mismo capitulo. Cualquier pueblo de la

iguedad, independi de sus costumbres, se
puede definir como pertencciente a uno de estos cuatro
tipos distintos de cultura. Se aconseja que se escoja un
bérbaro a la hora de crear un personaje por vez primera;
la c?eriencia previa ocupacional de todas las profesio-
nes de tal cultura suele ofrecer una buena mezcla de ar-

mas, habilidades y magia. Para posteriores personajes,
lanza 1D8 en la tabla siguiente.

Tabla de Culturas
1D8 Cultura Resultante
1 Primitiva
23 Noémada
4,56 Bérbara
78 Civilizada

Experiencia Previa del Personaje

En esta secci6n, el Master y los jugadores tienen la
opcién de crear aventureros con entornos mucho més
detallados. A la hora de generar el personaje atin han de
seguirse la mayoria de las directrices dadas en el libro
basico, pero ahora se pueden usar ademis las reglas de
Experiencia por Profesiones para crear un entorno mas
detallado y para determinar de forma més l6gica las ha-
bilidades y las aptitudes de nuestros . Estos
han de proceder de una de las cuatro culturas ya comen-
tadas, y ademis, su pasado profesional se ha de determi-
nar con la ayuda de las tablas ocupacionales y de las des-
cripciones dadas en este capitulo. Tanto la cultura como
la profesién de un aventurero, van a condicionar muchas
de las habilidades, de las armas y del equipo con los que
éste comenzar4 el juego.

Existen dos sistemas de experiencia previa que se
pueden usar para completar un aventurero en Rune-
Quest. El primero de ellos es el Sistema de Experiencia
Rapida, y s6lamente debera usarse con permiso del
Master, ya que depende mucho del punto de vista indivi-
dual y su utilizacién puede acarrear grandes abusos. El
segundo, el Sistema de Experiencia por Profesiones, es
el sistema que se recomienda para que lo usen tanto ju-
gadores, como el Master.

El entorno familiar debe tener gran influencia sobre
el desarrollo de todos los aventureros. Es necesario in-
ventar una familia y una historia familiar: {viven ambos

rogenitores? iquienes eran los abuelos, hermanos y
Eermanas? iestaba el aventurero en buenas relaciones
con su familia 0 no? ¢los miembros de la familia eran
crueles, p amables o indife para con el
personaje?




Sistema de Experiencia Rapida

Este sistema de experiencia previa es el que se des-
cribe en RuneQuest basico, y no le proporciona al aven-
turero entorno cultural alguno; simplemente es un méto-
do extremadamente rdpido de darle a un aventurero al-
ghn tipo de experiencia previa. El Master puede que lo
encuentre ftil a la hora de generar PNI’s dg modo réJ)i-

lo usar i

bilidad cada afio completo de profesién (no se tienen en
cuenta perfodos de tiempo inferiores a un afio). P.ej,
para un cazador primitivo la habilidad de Con. Animal
se sigue de un x2. Esto significa que todos los aventure-
ros cuyos padres eran cazadores primitivos afiaden 2
percentiles a su Con. Animal por cada aiio que cursaran
tal profesion, em| do a partir de su 15 cumpleaiios.
Para d que tiene un

do, e incluso quiz4 quicra a
jugadores experimentados a la hora de crear nuevos
aventureros, 0 de incrementar sus habilidades en medio

ara
en las distintas habilidades, s6lamente hay (Hue multipli-
car los afios que tiene que pasan de 15 por el multiplica-
dor que se indica a continuacién de cada habilidad, en

de una s6la-

Las habilidades que no figuren en la lista de la
i P bisicos.

n quicr caso, los jugadores
mente podrén usar este sistema con el 1 del
Master. Para tener informacién completa acerca de este
sistema de experiencia répida, consultar el Libro del Ju-
gador de RuneQuest bdsico.

Sistema de Experiencia por Profesiones

Con anterioridad ya se han enumerado los cuatro ti-

de culturas diferentes que se manejan en RuneQuest.

entro de cada una de estas culturas, existe una gran

cantidad de profesiones. Tu aventurero ha crecido en

una familia fici dedicada a d inado tra-
bajo.

Las muchas profesiones descritas en esta seccién se
han colocado en orden alfabético dentro de cada una de
las distintas culturas, las cuales coinciden con las que se
han dado como opcién a la hora de crear el j

con

P )

Magia Cultural

En los mundos de fantasfa, todas las culturas tienen
acceso a la magia. En cada profesion se especifica el nii-
mero de puntos de conjuro que el aventurero gana cada
afio mientras se dedica a dicha profesion. Los magos de
cualquier cultura pueden usar magia ritual. Las culturas
primitiva y némada usarén preferentemente magia espi-
ritual; en la cultura barbara priman dos tipos de magia,
la divina y la esgairilual; y en la cultura civilizada, son la
magia divina y la hechi las que pred . Los
aventureros pueden moverse sin ambajes entre distintos
ambientes, pero en cada aldea o clan, slamente preva-
lece un tipo de magia. En el ya famoso ejemplo del picto
Cormac, éste se ha visto expuesto s(glajmcjnle a la magia

Una tabla al principio de cada una de dichas culturas
ofrece la posibilidad de determinar aleatoriamente la
profesi6n de los padres de tu aventurero (y por tanto, la
cxferi:ncia previa del mismo dentro de su cultura nati-
va).

La descripcién de cada profesién comienza con una
definici6n, muchas veces apoyada por un ejemplo, de di-
cha profesién, en i fiada ademés de una
breve nota acerca de las motivaciones comunes al gre-
mio 0 a la cultura. Siguen notas acerca de cuales son los
conjuros més ftiles que se pueden er. Y a conti-
nuaci6n, una serie de apartados van dando las habilida-

or sup ue en 1 pueden ha-
llarse presentes todos los tipos de magia.

Los jugadores noveles puede que tengan problemas a
la hora de elegir los conjuros més ftiles o més apmgm-
dos para sus rca del principio de la
cripcién de cada una de las culturas hay una lista de con-
juros aconsejados para sus miembros en orden decre-
ciente de ur.i.{idad general. Si el aventurero creado es el
primero o el segundo que hace un jugador, se aconseja

ue elija los conjuros de esa lista. Sc;tg\: vaya aumentan-

ﬂo la experiencia del jugador y su confianza, podré expe-

rimentar con otro tipo de conjuros, enumerados en los
los dedicados a la magia.

des, los conjuros magicos y el equipo que el
recibe, basandose en los afios por encima de 15 que el
aventurero ha pasado en tal profesién. Cuanto mayor
sea el p je, mis b btendré en cuanto a
habilidades y magia, ya que habr4 tenido mas tiempo pa-
ra experimentar y aprender.

Todas las profesiones que tienen una estrecha rela-
ci6n con la magia (Shamén, Ayudante de Shamén, Sa-
cerdote, lniciaﬁglo, Adepto Hechicero, Aprendiz de He-
chicero) tienen estrictos requisitos de aceptacion, que
pueden variar con la profesion y la cultura. Todas ellas
se describen con mds extension en el capitulo dedicado a
la magia.

A menos que se use una de las reglas opcionales que
se dan al final del capitulo, s6lamente los hijos de magos
pueden seguir la profesién de sus progenitores, y empe-
zar el juego como tales. El método para llevarlo a cabo
se detalla en cada profesi j
cuyos padres no fueran profesionales de la magia debe-
rén esperar hasta que, a lo largo del juego, se les presen-
te la ocasién de convertirse en magos.

Habilidades Culturales

Todas las habilidades que se enumeran dentro de
una determinada profesion se siguen de un multiplica-
dor que va desde x1 a x5. Este multiplicador nos da el
ntimero de percentiles que el aventurero gana en tal ha-

10

Equipo
de equipo
equipo tipico que un

en cada pro-
aventurero que
aesux‘ia,_ Bul ul-acada m'wAbEl
equipo no es acumulativo, a excepcién de la paga recibi-
dgpgflos Idad civilindosalp'? i Escribe en
la porcién correspondiente de la Hoja del Aventurero
los bienes, monedas, etc., que este recibe. X
Muchas de las secciones de equipo dicen también
que el aventurero dispone de sus "armas culturales". Ello
significa que posce una copia de cada una de las armas
que puede usar, Podré hacerse con todas ellas si desplie-
la experiencia previa obtenida entre todas las habili-
des con dichas armas.

En las i
fesi6n se incluye el
o ha dedicad

Profesiones Para Culturas Primitivas

Los de culturas primiti
cribir sus propios lenguajes, no poseen n

rmanentes significativos, y tampoco tienen organiza-
lc,ieonr.s politicas que trasciendan més alld de la familia o
del clan. Aunque ciertos individuos pueden hacerse con
herramientas metilicas (al iy que pueden aprender a
escribir, p.ej.) obteniéndolas de gentes més tecnificadas,

no pueden es-




en las culturas primitivas no se trabaja el metal. Los pue-
blos primitivos pueden recolectar plantas que conside-
ren ftiles, pero no se dedican a la agricultura organiza-
; cazan y recolectan comida a lo largo y ancho dg su
territorio tradicional, que suele abarcar unos 10 km* de
terreno montafioso por persona. Entre los pueblos pri-
mitivos incluimos a ?aomayor(a de las gentes prehist6ri-
cas, a muchas tribus amerindias y 4rticas, a los aborige-
nes li b i ¥ pi icanos,
alos islefios del Pacifico, a los nativos de Nueva Guinea,
a lol.}piclos (los histéricos y los hybéreos de Howard), a
los Hombres Salvajes de los Bosques de J.R.R. Tolkien,
yalos nativos de Oin y Yu del mundo de Moorcock.

Conjuros Aconsejados
Para Pueblos Primitivos

Los pueblos primitivos usan s6lamente magia espiri-
tual y magia ritual. A la hora de elegir los primeros con-
juros para un aventurero, sugerimos tener en cuenta los
de Curacion, Disrupcién o C ion, Pr ion o Con-
tramagia, Cuchilla Afilada o Garrotazo. La descripcion
de todos estos conjuros se da en el Libro de Magia de
RuneQuest bdsico. Las posibilidades de lanzar con éxito
un conjuro espiritual, siempre son de PERx5%. Para
mayor informacié6n, consultar el capitulo de magia de
RQ basico.

Profesiones Paternas
para Personajes Primitivos

Es necesario lanzar 1D100 para determinar al azar la
profesion de los padres de un aventurero. Si el resultado
s Shamdn, se tendrd que consultar la profesién Ayu-
dante de Shamén. Si se hallan disponibles habilidades de
Fabricaci6n, Euedc que el sexo del aventurero condicio-
ne el tipo de habilidad poseido; ello depende del mundo
fantéstico y del Master.

Tabla de Profesiones Primitivas

D100 Profesién

01-68 Cazador

69-98 Pescador

99-00 Shamén (usar la profesién
Ayudante de Shamén)

Ayudante de Shaméan Primitivo

Un ayudante tiene la misién de ayudar al Shamén a
llevar a cabo sus deberes tribales. A cambio, el Shamén
instruye al ayudante en los mas profundos secretos del
shamanismo. REQUISITOS: (1) Si los padres de un

n eran sh éste quedaré auto-

tic; ptado como ay alos 15 afios. Las
habilidades, maﬂa ¥ equipo enumerados a continuacién
completardn su Hoja de Personaje. Una vez cumplimen-
tada ésta, cs necesario consultar la profesién de Shamén
primitivo. Si el Ayudante de Shamén cumple todos los
requisitos, podrd intentar despertar su fetch antes de en-
trar en juego, y si lo consigue se convertird en Shamén.
Es necesario consultar con el Master y estudiar el capi-
tulo de magia espiritual de RQA para tener datos con-
cretos sobre este procedimiento. (2) Si los padres del
aventurero no eran shamanes, para que éste sea acepta-
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do como Ayudante de Shamén deber4 tener al menos un
25% en las siguientes habilidades: Con. Animal, Con.
del Mundo, Con. Vegetal, Primeros Auxilios y Ritual de
Ceremonia. El j r que lleva al aventurero deberd
hacer una u'rada‘?:PERxl en 1D100, la cual representa
la aprobaci6n del fetch del Shamén. Esta tirada se puede
intentar una vez cada ano. HABILIDADES: Arrojar x2,
Primeros Auxilios x4, Con. Animal x3, Con. Humano x1,
Con. del Mundo x3, Con. Vegetal x3, Escuchar x1, Otear
x1, Rastrear x1, C ia X3, I i6n x5, Ei it
miento x2, Ataque de Puiio x1, Ataque de Daga x1, Ata-
que de Lanza 1M o de Garrota x1 y Detenci6n con Es-
cudo o uivar x1, o bien Ataque y Detencién (o Es-
uivar) de 2M x1. MAGIA (Espiritual): 1D3 ptos.
ﬂe conjuros al ser aceptado, ms 1 pto. anual adicional.
También se recibe un incremento en PER de 1 pto. cada
tres afios. EQUIPO: cantimploras u odres de agua, cu-
chillo, pieles sin curtir, ropas de cuero, abalorios y arte-
factos varios por valor de 30 p., armas culturales y escu-
do de hebilla (si procede), yesquero y fetiches.

Cazador Primitivo

Los cazadores matan animales salvajes para hacerse
con sus pieles y con su carne. Los pueblos primitivos su-
lementan esta dieta casual con hojas, rafces, nueces,
ierbas, bayas, larvas e insectos. Estos cazadores son la
clase profesional méis pobre descrita en RuneQuest. HA-
BILIDADES: Arrojar x3, Fabricaci6n (cuero) x1, Fabri-
caci6n (piedra) x1, Con. Animal x2, Con. Vegetal X2, Es-
cuchar x3, Otear x3, Rastrear x3, Esconderse x3, Desli-
zarse en Silencio x4, Ataque de Puiio x1, Ataque de Da-
x1, Ataque de Arma Arrojadiza x3, Ataque de Arma
rimaria Detenci6én con Arma Primaria x1 o De-
tencién con Escudo x1 o Esquivar x1. MAGIA (Espiri-
tual): 1D3-1 ptos. de conjuros a los 15 afios de edad,
mis 1 pto. por cada 10 aiios adicionales o fracci6n.
EQUIPO: armas culturales, cuchillo, cantimploras u
odres de agua, yesquero, 50 m. de cuerda, mochila, y
pieles para vestir por valor de 120 p.

Pescador Primitivo

Reciben el nombre de pescadores todas aquellas
personas cuya principal fuente de sustento es el medio
acuético; entre ellas incluimos, p.ej., a aquellos que mo-
ran en las orillas de lagos y que pescan lanzando al agua
sus redes ase; das con anillas, o a los mariscadores

o a los habi de zonas fluvi ricas en
salmén que esperan pacientemente con sus lanzas a que
los salten sobre las aguas. HABILIDADES: Remar
x5, Trepar x1, Nadar x4, Arrojar x3, Fabricaci6n en Ma-
dera x3, Con. Animal x2, Con. del Mundo x1, Escuchar
x1, Otear x3, Buscar x1, Esconderse x1, Desli en Si-
lencio x1, Ataque de Puiio x1, Ataque de Daga x1, Ata-
1M o con Garrota X2 y Detenci6n o Es-
quivar x1, Arma Arrojadiza x2. MAGIA (Espiritual):
1D3-1 ptos. de conjuros a los 15 afios de edad, més 1
pto. por cada 10 anos adicionales o fraccién. EQUIPO:
armas culturales, 50 m. de cucrd% cuchillo, tatuajes sin
significacién mégica, pescado salado por valor de
ropas de cuero o de pieles sin curtir.

P

Shamén Primitivo

Un Shamin es el lider espiritual de la tribu o el clan,
el encargado de luchar contra las enfermedades y los
malos itus, y de itir los jes del mundo




invisible. Para convertirse en Shaman un aventurero ha
de tener un modificador de magia positivo; si no es as,
se le deberd tratar como si fuera un cazador primitivo ya
que la senda del shamanismo estar4 cerrada para él.
tribu tiene la responsabilidad de mantener tanto a los
h como a sus ayud por ello éstos no reci-
ben experiencia en las habilidades de fabricacién. Los
aventureros cuyos padres sean shamanes reciben las ha-
bilidades, la magia y el equipo de los Ayudantes de Sha-
mén. REQUIS S: Para convertirse en Shamén, un
aventurero deberd primero pasar tres afios de Ayudante
e Shamén, ¥ despoes, con fa aotorzation det Master,
tendré que intentar invocar a su fetch (siguiendo la siste-

Tabla de Profesiones N6madas
D100 Profesién
01-10 Cazador
11-17 Fabricante
18-19 Guerrero
20 Noble
21-98 Pastor
99-00 Shamin (consultar la profesitn.
de Ayudante de Shamén n6mada)|

mitica expuesta en el capitulo de magia espiritual). HA-
BILIDADES: Arrojar x£ Cantar x2, Primeros Auxilios
x3, Con. Animal x3, Con. Humano x2, Con. Vegetal x2,
Con. del Mundo x3, Escuchar x2, Otear x2, Rastrear x1,
Deslizarse en Silencio x1, Ceremonia x2, Invocacién x2,
Encantamiento x2, Ataque de Puiio x1, Ataque de Daga
x1, Ataque con Lanza 1M o con Garrota x1, y Detencién
con Escudo o Esquivar x1, o bien A(aciue con Lanza 2M
x1, y Detencién o Esquivar x1. MAGIA (Espiritual): 3
Elos. de conjuros y 1 pto. adicional de PER cada aiio.

QUIPO: cantimplora u odres de agua, cuchillo, lanza,
armas culturales, abalorios y baratijas por valor de 480

., una buena manta para dormir, yesquero, fetiches,
tamborcillo, y ropas de cuero.

Profesiones Para Culturas Némadas

Los némadps dependen de sus rebaiios de animales
Fara su supervivencia, y los llevan de un lugar a otro a lo
argo del afio Flaxa tener sicmlpre a su disposicién los me-
jores pastos. Normalmente, los némadas suelen ser ex-
Eem)s jinetes; en los casos en que ésto no es usan
estias de carga para llevar sus provisiones y su equij
de un lugar a otro durante sus interminables viajes. (.l;‘3
recen de i p suelen i
en clanes, y no desarrollan su escritura, si bien es posible
que usen pictogramas y otros si as culturas
das conocen la lurgia. Entre los ejemplos méas
tipicos de pueblos némadas est4n los beduinos, los anti-
guos hunos, los sioux y otras tribus amerindias de las lla-
nuras, los pastores afganos, los Orientales de Tolkien, y
los Portadores del Fuego de Moorcock.

Si el Master decide que la tribu a la que pertenece tu
aventurero no usa monturas, susﬁmirc‘a l}l-,aebilidad de
Montar por la de Esconderse en las tablas de profesiones
siguientes, y climinar la montura de las relaciones de
equipo.

Conjuros Aconsejados
Para Pueblos N6madas

Los némadas s6lamente usan magla ritual y magia es-
piritual. Se aconsejan los conjuros de Curacién, Disry,
cién o C ién, F i6n o C Igi chilla
Afilada o Garrotazo. Las posibilidades bésicas de lanzar
conjuros espirituales siempre son PERx5%.

Profesiones Paternas
Para Personajes Némadas

Tirar 1D100 para determinar la profesién paterna y
consultar ]ueio la descripcién correspondiente para
confirmar las habilidades, magia y equipo que recige el
aventurero.
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Ayudante de Shamédn Némada

Un ayudante tiene la misién de ayudar al Shamén a
llevar a cabo sus deberes tribales. A cambio, el Shamén
instruye al ayud en los fund del

Los ay son particularmente ftiles
para los shamanes némadas, ya que éstos se tienen que
estar desplazando continuamente. REQUISITOS: (1) Si
los pad.res‘dc un eran st és-
te qued i P
los 15 afos. Las habilidades, magia
dos a i i ) su

como ayud: a
equipo enumera-
oja_de P

Una vez li da ésta, es la
profesion de Shamén n6mada. Si el Ayudante de Sha-
cumple todos los requisitos, podra intentar desper-
tar su fetch antes de entrar en el juego, y si lo consigue
se convertird en S| Es necesario consultar con el
Master y estudiar el capitulo de magia espiritual de R
a tener datos sobre este d 2

i los padres del aventurero no eran para que
éste sea aceptado como Ayudante de Shamin deber4 te-
ner al menos un 25% en las siguientes habilidades: Con.
Animal, Con. del Mundo, Con. Vegetal, Primeros Auxi-
lios y Ritual de Ceremonia. El jugador que lleva al aven-
turero debera hacer una tirada de PERx1 en 1D100, la
cual representa la aprobaci6n del fetch del Shamén. Es-
ta t.i.raJ; se puede intentar una vez cada aiio. HABILI-
DADES: Montar x2, Arrojar x1, Primeros Auxilios x3,
Con. Animal x3, Con. Humano x1, Con. Vegetal x3, Con.
del Mundo x3, Escuchar x1, Otear x1, Rastrear x1, Cere-
monia x3, Invocaci6n x5, Encantamiento X2, Ataque de
Puiio x1, Ataque de Daga x1, Ataque con Arma 1M x1,
Detencién con Escudo x1. MAGIA (Espiritual): 1D3
ptos. de conjuros al ser aceptado, més 1 pto. anual adi-
cional. También se recibe un incremento en PER de 1
pto. cada tres afios. EQUIPO: ropas de cuero (1 pto. de
protecci6n), cantimploras u odres de agua, nZ
armas culturales, yesquero, fetiches, bienes y baratijas
por valor de 30 p.

Cazador Némada

Durante las largas marchas o cuando se montan los
campamentos para pasar el invierno, estos individuos ex-
ploran y cazan en un amplio territorio, proporcionando
nformaci6n y caza a los distintos clanes. ILIDA-
DES: Montar x5, Arrojar X2, Primeros Auxilios x1, Con.
Animal x3, Con. Ve%ctal x1 0 Con. del Mundo x1, Ocul-
tar x1, Escuchar x1, Otear x3, Buscar x2, Rastrear x3, Es-
conderse x1, Deslizarse en Silencio x1, Ceremonia x1 o
Invocaci6n x1 o Encantamiento x1, Ataque de Puiio x1,
Ataque de Daga x1, Ataque con Arma Arrojadiza x3,
Ataque con Arma 1M Detenci6én con Escudo x1.
MA%IA (Espiritual): 1D3-1 ptos. de conjuros a los 15
afios de edad, mas 1 pto. por cada 10 afos adicionales o
fraccién. HABILIDADES: Ropas de cuero (1 pto. de
proteccién), cuchillo, armas culturales, odres de agua, 50



m. de cuerda, yesquero, arma arrojadiza, gorro de piel
(2 ptos. de rmtecu(m), montura, y productos de origen
x;%mal (picles, cuero, cuernos, carne seca) por valor de

p.

Fabricante Némada

GIA (Espiritual): 1D3 ptos. de conjuros a los 15 anos ae
edad, st 1 pto. por cada 5 aiios adicionales o fraccién.
EQUIPO: vestidos de cuero (1 pto. de proteccién), cu-
chillo bellamente fabricado, lanza, escudo, odres de
agua, 50 m. de cuerda, yesquero, armadura de cuero du-
10 (2 ptos. de proteccién), casco de cuirbouilli (3 ptos.
de protecci6n), arma 1M, espada, escudo de diana, arma
arrojadiza, ropas de cakdag, una montura, rebafio de
imales por valor de 1920 p.

Un fabricante se en la prod de una
gama de objetos en concreto con el fin de venderlos o de
realizar un trueque. En las culturas n6madas suele tra-
bajarse el cuero, la madera, el hueso, la piedra y los teji-
dos. HABILIDADES: Montar x3, Arrojar x1, Hablar el
Idioma Propio x2, Fabricaci6n x5, Valoracién de Obje-

tos x3, Primeros Auxilios x1, Con. Humano x2, Con. Ani-
mal o Con. Vegetal x1, Ocultar x1, Trucos de Manos x1,
Inventar x2, Escuchar x1, Otear x1, Buscar x2, Rastrear
x1, C jia x1 o I i6n x1 o E; i x1,
Ataque de Puiio x1, Ataque de Daga x1, Ataque con Ar-
ma Arrojadiza x1, Ataque con Arma 1M x1, Detenci6én
con Escudo x1. MAGIA (Espiritual): 1D3-1 ptos. de
conjuros a los 15 afios de edad m4s 1 pto. por cada 10
aiios adicionales o fraccién. EQUIPO: ropas de cuero él
pto. de proteccién), cuchillo, armas culturales, odres de

ggllz, 50 m. de cuer q her
el oficio, bienes de trueque por valor de 120 p.

Guerrero Némada

Normalmente parte del séquito del khan o del jefe de
la tribu, estos guardias o lugartenientes son el eje de las
fuerzas combatientes de los pueblos n6madas. Todos los
némadas saben pelear, pero s6lamente éstos hacen de la
erra su profesion. Un guerrero némada debe estar
puesto a dar su vida por el khan en cualquier momen-
to. HABILIDADES: Montar x5, Arrojar X2, Primeros
Auxilios x2, Con. Animal x2 o Con. V’e tal x2 0 Con.
del Mundo x2, Ocultar x2, Escuchfr x2, Otear x3, Buscar

ia x1 oI i X E i

Pastor N6mada

Estos son los encargados de velar por el sustento y
por la riqueza del clan, es decir, por los diferentes reba-
nos de ovejas, cabras, caballos, reses o criaturas fantésti-
cas mucho mis exéticas propiedad de la tribu. Los pas-
tores siempre van montados o en carretas. HABILIDA-
DES: Saltar x1, Montar x5, Arrojar x1, Primeros Auxilios
x1, Con. Animal x3, Con. Vegetal x2 o Con. del Mundo
X2, Ocultar x1, Escuchar x2, Otear x4, Buscar x1, Ras-
trear x3, C i o i xlol i
x1, Ataque de Puiio x1, Ataque de Daga x1, Ataque con
Arma Arrojadiza X2, Ataque con Arma 1M x2, Deten-
ci6én con Escudo x2. MAGIA (Espiritual): 1D3-1 ptos.
de conjuros a los 15 afios de cdad? miés 1 pto. por cada
10 afios adicionales o fraccién. EQUIPO: ropas de cuero
31 pto. de £rotecci6n), cuchillo, armas culturales, odres

e agua, 50 m. de cuerda, y?squcrq, arma arrojadiza,

rebaiio ovejas o ca-
bras) por valor de 120 p.

Shamén Némada

El shamén es el lider espiritual, el caza-espiritus y el
sanador de la tribu o el clan. Tanto los shamanes n6ma-
das como sus ayud. P sobre sus espaldas una
gran resp%nsabilidad, ya que debido a la trashumancia

x1, Ce o x1,
Atal\:: de Puiio x1, Ataque de Daga x1, Ataque con Ar-
ma Arrojadiza x4, Ataque con Arma 1M x4, Detencién
con Escudo x3. MAGIA (Espiritual): 1D3-1 ptos. de
conjuros a los 15 afios de edad, més 1 pto. por cada 10
afios adicionales o fraccién. EQUIPO: ropas de cuero (1
ptos. de protecci6n), armadura de cuero duro (2 ptos.
de proteccién), arma arrojadiza, arma 1M, escudo de
diana, 1D3 cicatrices distintivas, odres de agua, cuchillo,
montura, 50 m. de cuerda, yesquero, botma&ﬂlgucrra por
valor de 480 p.

Noble Némada

Los nobles viven gracias al trabajo de sus vasallos. A
cambio, la nobleza némada coordina, protege y exhorta
asus tribus y clanes. Los nobles de los pueblos n6madas
son ibl d i suelen
aceptar con gusto todas aquellas oportunidades que se
les presentan de demostrar su valentfa, su fuerza fisica y
su sabidurfa. Al ser bastante exigentes consigo mismos,
normalmente no son muy tolerantes con los dems. Cau-
dillo y khan son dos de los titulos mé4s habitualmente
usados. HABILIDADES: Montar x5, Arrojar x2, Prime-
ros Auxilios x1, Oratoria x3, Valoracién de Objetos x1,
Con. Humano x2, Con. Animal o Con. Vegetal o Con.
del Mundo x1, Tocar Instrumento x1, licuchar x1,
Otear x2, Buscar x2, Rastrear x1, Ceremonia x1 o Invo-
caci6n x1 o Encantamiento x1, Ataque de Puiio x1, Ata-
que de Daga x1, Ataque con Arma Arrojadiza X2, Ata-
que con Arma 1M x3, Detencién con Escudo x3. MA-

e las tribus, puede que éstas lleguen a encon-
trarse en degcrminadas gimacm‘ncs para gualcs no

n-

dose entonces sus miembros a merced de las tormentas,
de las sequias o de lo d ido. Las tribus
tanto a los st COmo a sus d. REQUISI-
TOS: (1) Para convertirse en Shamén N6mada, un aven-
turero deber4 primero pasar tres afios como ayudante
de shamé4n. Luego deber4 invocar a su fetch, de acuerdo
con las r enunciadas en el capitulo de magia espiri-
tual de RQA, y con la supervisién del Master. Para po-
der aspirar a convertirse en un aventurero ten-
dré que poseer un modificador de magia positivo, ya que
de lo contrario no podr4 serlo; si tu aventurero no dispo-
ne de tal requisito, utiliza la profesién de Cazador N6-
mada en lugar de la de Shamén. Si tu aventurero posee
el modificador de masfa positivo, podrd utilizar la profe-
si6n de ayudante de shaman n6mada. (2) Los personajes
cuyos padres sean shamanes deberén usar las habilida-
des, magia y equipo enumerados para la profesién de
ayudante de shamén n6mada, m sélo si n un
modificador de magia positivo. ILIDADES: Montar
X2, Arrojar X2, Cantar x2, Primeros Auxilios x3, Con.
Animal x3, Con. Humano x2, Con. Vegetal x1, Con. del
Mundo x2, Escuchar x1, Otear x1, Rastrear x1, Ceremo-
nia x3, Invocacién x3, Encantamiento x3, Ataque de Pu-
iio x1, Ataque de Daga x1, Ataque con Arma 1M x1, De-
tencién con Escudo x1. MAGIA (Espiritual): 3 ptos. de
magia y 1 pto. de incremento en PER por afio, después
de convertirse en s . EQUIPO: ropas de cuero (1
pto. de proteccién), cantimploras u odres de agua, cu-
illo, armas culturales, yesquero, fetiches, bienes y ba-
ratijas por valor de 480 p.




Profesiones Para Culturas
Barbaras

En RuneQuest, los bérbaros llenan el hueco existente
entre las culturas primiliva y l:‘:llmaqa y la cultura cjviliu-
se hallan

da. Los pueblos b gai
TO SUS id no d 1. bi centra-
les poderosos (algunos tipos de barbaros tienen una lar-

%a tradicién de libertad l|)l§,§ividual). Los asentamientos
drbaros, cada uno de los cuales puede tener hasta va-
rios miles de habitantes, comprenden un buen ntimero

cantamiento x1, Ataque de Puiio x1, Ataque de Daga x1,
Ataque de x1, Detenci6n con %mna 1M o Es-
quivar x1. MAGIA: Para determinar si tu aventurero co-
noce magia divina o magia espiritual, tira 1D100. Una
vez concretado el tipo de magia, no lo cambies antes de
comenzar el juego.

01-50 Magia Espiritual: tu aventurero recibe 1D3-1
ptos. de conjuros a los 15 afios de edad, més otro pto.
de magia por cada 10 afios adicionales o fracci6n.

51-00 Magia Divina: los padres de tu aventurero
adoran a la diosa de la luna 0 al dios embaucador (ver

ds s, de ca-
E ces de leer. Entre los distintos ejemplos de pueblos
drbaros podemos mencionar a la Europa feudal, a los
§d°§ a los vikingos, a los cherokees, a los jinetes de Ro-
an de Tolkien, a los cimerios y los vanir de Howard, y a
los habitantes de Pikarayd de Moorcock.

e s, y de otras
A

Conjuros Aconsejados Para Pueblos
Béirbaros

Los bérbaros pueden usar magia espiritual o magia
divina. (1) Los que puedan usar magia divina pueden es-
coger los conjuros divinos Curacién del Cuerpo (uno o
varios usos), Disolver Magia o Blogueo Espiritual, y Co-
nexién Mental. Si ademis se puede disponer de magia
espiritual asociada al culto, se aconseja escoger primero
un conjuro de Curacién, luego un conjuro de ataque

Disrupcién, C ién, D izacién), y por fin uno

efensivo. Las posibilidades de lanzar un conjuro divino
son siempre de 100%. (2) Los magos espirituales deben
concentrarse en Curacién, Disrupcion o Confusion, Pro-
teccién o Contramagia, Cuchilla Afilada o Garrotazo. Las
posibilidades bésicas de lanzar con éxito esta magia pri-
mitiva son siempre de PERX5%.

el capitulo de magia divina de RQA). Tu personaje

dré acceder i a.lstamsdep'e" d g"
tal deidad tenga o no un modificador de magia positivo.
En taldcasti, recibird ambas experiencias previas, la de
Iniciado y la di a su prof

EQUIPO: Instrumento musical de aspecto barato, 5
p. en moneda, 25 p. en baratijas, rso(Fas de lino y lana, cu-
chillo, hacha pequeia, yesquero, 50 m. de cuerda, manta
para dormir, un disfraz para el escenario si procede.

Ayudante de Shamén Barbaro

Un ayudante ayuda al shamén a llevar a cabo sus de-
beres m{nalgs, y a cambio, es instruido en los més pro-
fundos secretos del shamanismo. En las culturas barba-
ras, los ayudantes de shamén suelen envidiar los vistosos

di y toda la parafernalia de que hacen gala los
Iniciados de’los dioses. Estos les tachan a menudo de
salvajes ign Por tal raz6n, llos que no se de-
dican totalmente al shamanismo pronto se apartan de
este camino hacia la sabidurfa, el servicio y el poder. RE-

QUISITOS: Si los padres de un aventurero eran shama-
oo iy gyttt 4y :

como ayudante a los 15 aiios, siempre que posea un mo-
dificador de mapa positivo. Las idades, mﬂz_y
equipo a 1 su Hoja
de P Una vez i da ésta, es necesario

a,

consultar la profesién de Shamén bérbaro. Si el ayudan-
te de shamén cumple todos los requisitos, podr4 intentar
despertar su fetch antes de entrar en juego, y si lo consi-
gue, se convertird en Shamin. Es necesario consultar
con el Master y estudiar el capftulo de magia espiritual
de RQA para tener datos concretos sobre este procedi-
miento. Si el aventurero no posee un modificador de ma-
gia positivo, s le considerard como a un cazador bérba-
roy se le dara tal experiencia previa. (2) Si los padres
del aventurero no eran shamanes, pero este quiere ser

do como d. de shamin, deberd tener al

Tabla de Profesiones Barbaras

D100 Profesion

01 Artista

02-11 Cazador

12-13 Fabricante

14-65 Granjero

66-71 Guerrero

72-73 Noble

74-83 Pastor

84-98 Pescador

99-00 Sacerdote 0 Shamén

gverla,. fesion de Ayud:
e Shamén bérbaro).
Artista Barbaro

Los artistas se dedican a entretener a sus amos, ha-
ciendo que las horas transcurran agradablemente. Entre
los profesionales del espectdculo en las culturas bérba-
ras se incluyen los skalds vikingos, los scops, los bardos,
los acr6batas y los juglares. Son famosos por su sabidu-
ria, real o fingida. Los nobles importantes suelen mante-
ner siempre un pequeiio grupo de artistas a su sevicio.
HABILIDADES: Arrojar x2, Habla Fluida x3, Oratoria
x3, Cantar x3, Hablar Idioma Propio x1, Hablar Otro

Idioma x1, Primeros Auxilios x2, Con. Humano x3, Ocul-
tar x2, Trucos de Manos x3, Inventar x1, Tocar un Ins-
trumento Iquicra x3, C ia x1, I i6n 0 En-
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menos un 25% en cada una de las habilidades siguientes:
n. Ani Con. del Mundo, Con. Vegclal, imeros
Auxilios y Ritual de Ceremonia. El‘i:g or que lleva al
aventurero deber4 hacer una tirada 'ERx1 en 1D100,
la cual representa la aprobaci6n del fetch del Shamén,
Esta tirada puede intentarse una vez cada afio. HABILI-
DADES: Cantar x1, Arrojar x1, Hablar el Propio Idioma
x1, Primeros Auxilios x3, Con. Animal x3, Con. Humano
x2, Con. Vegetal x3, Con. del Mundo x3, Escuchar x1,
C ia x4, I i6n x4, E i X2, Ataque
de Puiio X2, Ataque de Daga x1, Ataque con Arma 1M
x1, y Detencién con Escudo o Esquivar x1. MAGIA (Es-
ptos. de conj al ser aceptado, més 1

pto. anual adicional. También se recibe un incremento
en PER de 1 pto. cada tres afios. EQUIPO: ropas de lino
y lana, cantimploras u odres de cuchillo, armas
gu]!urales, yesquero, fetiches, bienes y baratijas por valor

e 30 p.




Cazador Barbaro

Los cazadores matan animales salvajes para obtener
su carne, sus tendones, sus dientes y cuernos, y sus pie-
les. cazadores barbaros acechan a sus presas de ma-
nera experta en montanas, bosques y pantanos, diezman
los rebaiios de bisontes salvajes, matan de forma siste-
mitica a los depredadores existentes en su entorno, co-
locan sistemas de trampas para la obtenci6n de picles,
etc. HABILIDADES: Trepar x1 o Montar x1, Saltar x1,
Arrojar X2, Primeros Auxilios x1 o Con. Vegetal x1, Con.
Animal x2, Con. del Mundo x1, Ocultar x1, Inventar x2,
Otear x2, Buscar x2, Rastrear x3, Esconderse x2, Desli-
zarse en Silencio x3, Ceremonia x1 o Invocacién x1 o En-
cantamiento x1, Ataque de Pufio x1, Ataque de Daga x1,
Ataque con Arma Arrojadiza x4, Ataque con Lanza 1M
X2 y Detenci6n con Lanza o Esquivar x1. MAGIA: Para
determinar si tu aventurero conoce magia divina o magia
espiritual, tira 1D100. Una vez concretado el tipo de ma-
gia, no lo cambies antes de comenzar el juego.

01-50 Magia Espiritual: tu aventurero recibe 1D3-1
ptos. de conjuros a los 15 afios de edad, més otro pto.
magia por cada 10 afios adicionales o fraccién.

51-00 Magia Divina: los padres de tu aventurero
adoran al dios cazador (ver el capitulo de magia divina

MAGIA: Para determinar si tu aventurero conoce magia
divina o magia espiritual, tira 1D100. Una vez concreta-
do el tipo de magia, no lo cambies antes de comenzar el
juego.

01-50 Magia Espiritual: tu aventurero recibe 1D3-1
ptos. de conjuros a los 15 afios edad, més otro punto de
magia por cada 10 anos adicionales o fracci6n.

51-00 Magia Divina: los padres de tu aventurero
adoran a la deidad principal de la tribu o del territorio
(ver el capitulo de magia divina de RQA). Tu personaje
puede acceder automaticamente al status de Iniciado de
tal deidad tenga o no un modificador de magia positivo.
En tal caso, recibird ambas experiencias previas, la de
Iniciado y la correspondiente a su profesion.

EQUIPO: herramientas del oficio, bienes de fabrica-
cién por valor de 120 p., ropas de lino y lana, cuchillo,
hacha de mano, martillo, mochila, armas culturales, 50
m. de cuerda.

Granjero Barbaro

Los granjeros se dedican a labrar y a trabajar deter-
minados pe: s de tierra para obtener cosechas o criar

de RQA). Tu personaje puede acceder
te al status de Iniciado de tal deidad tenga o no un modi-
ficador de magia positivo. En tal caso, recibir4 ambas ex-
periencias previas, la de Iniciado y la correspondiente a
su profesion.

EQUIPO: ropas de lino y lana, armas culturales, cu-
chillo, hacha de mano, mochila, 20 m. cuerda, Piclcs por
valor de 120 p., cepos, arma arrojadiza apropiada, yes-
quero, virutas, manta.

Fabricante Barbaro
Los fabricantes producen articulos para su venta o

trueque. Generalmente se especializan en un determina-
do campo técnico, como la metalurgia o la carpinteria.

Tabla de Fabricantes Barbaros
(Uso Opcional)

D100 Profesion
01-06 Albanil
07-12 Alfarero
13-14 Armero
15-20 Carnicero
21-22 Carpintero
23-37 Curtidor
38-40 Ebanista
41-43 Herbalista
44-47 Herrero
48-53 Panadero
54-78 Sastre
79-97 Tejedor

HABILIDADES: Arrojar x2, Habla Fluida x3, Hablar
Otro Idioma x2, Fabricaci6n x5, Valoracién Objetos x3,
Primeros Auxilios x1, Con. Humano x3, Con. Animal x1
o Con. Vegetal x1 o Con. del Mundo x1, Ocultar x2, In-
venllarx4, a ia x1 0 I i6n x1 o i
to x1, Ataque de Puiio x2, Ataque de Daga x2, Ataque
con Arma 1M x1, Detenci6n cog Escudo :gArma quxl.
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an una simple cuerda alrede-
dor del cuello del animal de tiro. Los granjeros barbaros
suelen ser los dueios de la tierra que trabajan y en cuan-
to pueden limpian extensiones de tierra atn mayores; los
surcos de sus arados son poco profundos. Son prictica-
mente auto-suficientes, dedic4ndose a la cria de anima-
lesy ala ot i6n de grano y | i HABILIDA-
DES: Arrojar x2, Fabricacién en madera (carpinteria)
x2, Primeros Auxilios x3, Con. Animal x3, Con. Vegetal
x5, Con. del Mundo x3, Inventar x2, Otear x3, Buscar x2,
C ia x1 0 i x1lo x1, Ata-
que de Puiio x2, Ataque de Daga x1, Ataque con Arma
1M x2 y Detencién con Escudo o uivar X2, o bien
Ataque con Arma 2M x2 y Detenci6én o Esquivar x2.
MAGIA: Para determinar si tu aventurero conoce magi
divina o ia espiritual, tira 1D100. Una vez concreta-
do el tipo de magia, no lo cambies antes de comenzar el
juego.

01-50 Magia Espiritual: tu aventurero recibe 1D3-1
ptos. de conjuros a los 15 aiios de edad, més otro pto.
de magia por cada 10 aios adicionales o fraccién.

51-00 Magia Divina: los padres de tu aventurero a-
doran a la diosa de la agricultura (ver el capftulo de ma-
gia divina de RQA). Tu personaje 4 acceder auto-
méticamente al status de Iniciado de tal deidad tenga o
no un modificador de magia positivo. En tal caso recibi-
r4 ambas riencias grevias, la de Iniciado y la corres-
pondiente a su profesion.

EQUIPO: embutidos por valor de 120 p., ropas de li-
no y lana, armadura de cuero duro (2 ptos. de protec-
ci6n), armas culturales, cuchillo, hacha de mano, hoz,
martillo, mochila, 50 m. de cuerda, yesquero y virutas.

Guerrero Barbaro

Estos guerreros no solo forman la guardia del séqui-
to personal de los nobles, sino también la flexible fuerza
combatiente de los pueblos barbaros, ya que estos hom-
bres y mujeres no ticnen 3\“‘. arar los campos ni que cui-
dar animales. Ejemplos de guerreros barbaros son los
caballeros feudales, los thanes célticos, y los berserks vi-



kingos. HABILIDADES: Arrojar X2, Primeros Auxilios
X2, Con. Animal X2 0 Con. Vegetal x2 o Con. del Mundo
X2, Ocultar x2, Escuchar x3, Otear x3, Buscar x1, Ras-
trear X2 o Montar x2, Esconderse x1, Deslizarse en Si-
lencio x1, Ceremonia x1 o Encantamiento x1 o Invoca-
ci6n x1, Ataque de Puiio X2, Ataque de Daga x1, Ataque
con Arma Arrojadiza X2, y Ataque con Arma 2M x4 y
Detencién x4, o bien Ataque con Arma 1M x4 y Deten-
cién con Escudo x4. MAGIA: Para determinar si tu
aventurero conoce magia espiritual o magia divina, tira
1D100. Una vez concretado el tipo de magia, no lo cam-
bies antes de comenzar el juego.

01-50 Magia Espiritual: tu aventurero recibe 1D3-1
ptos. de conjuros a los 15 afios de edad, més otro pto.
de magia por cada 10 afios adicionales o fraccién.

51-00 Magia Divina: los padres de tu aventurero
adoran al dios de la guerra (ver el capitulo de magia di-

HABILIDADES: Oratoria x1, Leer/Escribir el Idio-
ma Propio x1, C jiax10 I i6n x1 0 E t
miento x1. MAGIA (Divina, del dios de sus padres): 1
pto. de incremento en PER cada tres aiios, que puede
sacrificarse para la obtenci6n de conjuros divinos de un
solo uso. La PER s6lamente se puede incrementar hasta
los limites marcados en el capitulo de Sistema de Juego
de RQB. Se recibird también 1 pto. de la magia espiritual
de la religién por cada 5 afos adicionales. EQUIPO:
equipo de escritura, 1D10 p. en moneda.

Noble Barbaro

Los nobles viven del trabajo de los demés; tienen un
gran valor social ya que coordi reﬂrﬂeman g prote-
gen a aquellos que llevan a cabo el trabajo. Son bien co-
nocidos los ejemplos tipicos de nobl ball cau-

vina de RQA). Tu ?ersonajc podra acceder
mente al status de Iniciado de tal deidad tenga o no un
modificador de magia positivo. En ese caso recibird am-
bas experiencias previas, la de Iniciado y la correspon-
diente a su profesion.

EQUIPO: arma cultural, arma arrojadiza, escudo,
casco (4 ptos. de pri i6n), armadura t da (4
ptos. de protecciérg, 1D3 cicatrices distintivas, cantim-
Flora, ropas de calidad, montura, botin de guerra por va-
or de 200 p.

Iniciado Barbaro

Los Iniciados dedican una pequea fraccién de sus
vidas al servicio de sus dioses; ﬂ:s sacrifican PER y PM
regularmente a cambio de la obtencién de conjuros ma-
gicos limitados, secretos de la deidad, formas especiales

e pr i6n, y nuevas habilidades, y de atraer momen-
tdneamente la atencién de su dios. Los Iniciados barba-
ros'suelen considera{se asi mjismos "civilizados", y nor-
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tradiciones de su pueblo o tribu, aunque las gentes de las

iudad en les insoportabl rlsti-
cos. REQUISITOS: (1) Cualquier personaje cuya profe-
sién dé acceso a magia divina podré convertirse en Ini-
ciado de la religion de sus padres al llegar a los 15 afios
de edad sin necesidad de realizar tirada de dados algu-
na. El tinico requisito consiste en que debe sacrificar 1
pto. de PER per para b un vin-
culo con su dios. Deberan emplearse las habilidades, la
magia y el equipo enumerados en la profesién mundana
de sus padres (cazador, pescador, etc.) para completar
su Hoja del Aventurero. {i) Si un aventurero quiere con-
vertirse en Iniciado a lo largo de su vida (o desea abra-
zar una religi6n distinta a la de sus padres), debera pa-
sar el siguiente test, que podra intentar una vez cada
ano:

1. Pagar 20 p. al templo

2. Comprender los deberes y las obligaciones de un
Iniciado.

3.El ljugm:lor del aventurero deber4 hacer tiradas de
percentil para cada una de las 4 habilidades especiales
de cada culto, y para el Ritual de Ceremonia; tres de las
cinco tiradas han de resultar exitosas.

4. Olvidar cualquier tipo de magia no permitida por
la religi6n,

5. Sacrificar 1 pto. de PER para establecer un vinculo
con el dios.

. lo de magia divina
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dillos, reyezuelos, condes, barones, duques, jarls, etc.
Los gob y lideres barbaros suelen adquirir sus
titulos por méritos propios, aunque con el tiempo, estos
oficios tienden a ser hereditarios. A efectos de la crea-
cién de aventureros, el término "Noble" puede lleg,ar a

globar también a oficiales y funcionarios desi| o
electos. HABILIDADES: Montar x4, Arrojar x1, Habla
Fluida x2, Oratoria x3, Hablar el Idioma Propio x1, Ha-
blar Otro idioma x1, Valoracién de Objetos X2, Primeros
Auxilios x1, Con. Humano x2, Con. Animal x2 o Con.
Vegetal x2 o Con. del Mundo x2, Buscar x1, Ceremonia
x1 o Invocaci6n x1 o Encantamiento x1, Ataque de Puiio
x1, Ataque de Daga x1, Ala%ue de Arma Arrojadiza x2,
Ataque con Arma 1M x4 y Detencién con Escudo x4, ¢
bien Ataque con Arma 2M x4 y Detencién x4. MAGIA:
Para determinar si tu aventurero conoce magia divina o
magia espiritual, tira 1D100. Una vez concretado el tipo
de magia, no lo cambies antes de comenzar el juego.

01-50 Magia Espiritual: tu aventurero recibe 1D3-1
ptos. de conjuros a los 15 afios de edad, més otro pto.
de magia por cada 10 afios adicionales o fracci6n.

51-00 Magia Divina: los padres de tu aventurero
adoran a la deidad é:r'mcipal del pante6n (ver el capitu-

e RQA). Tu personaje é)odré acce-
der automiticamente al status de Iniciado de tal deidad
tenga o no un modificador de magia positivo. En tal ca-
so recibir4 ambas experiencias grevias, la de Iniciado y
la correspondiente a su profesion.

EQUIPO: Armadura de cuirbouilli (3 ptos. de pro-
tecci6n), casco (4 ptos. de proteccién), ropas nobles, ro-
pas de lino ! lana, arma arrojadiza, arma cultural apro-
piada, escudo redondo vikingo, cuchillo, hacha de mano,
mochila, 50 m. de cuerda, cantimplora, montura, amule-
to del dios principal, 1920 p. en bienes, joyeria y abalo-
T108.

Pastor Barbaro

Estas gentes se dedican a la crfa y al cuidado de ani-
males, y pueden usar monturas o no. Aunque los reba-
fios a lo l}a,r 0 del afio pasan de las montaiias a los valles
¥viceversa, as rutas y los pastos utilizados se hallan per-

delimi Los ani que forman estos
rebaiios pueden ser reses, caballos, ovejas, cabras, y cria-
turas fantasticas mucho més ex6ticas. HABILIDADES:
Trepar x2, Saltar x1, Arrojar X2, Primeros Auxilios X3 o
Con. Vegetal x3, Con. Animal x5, Con. del Mundo x3,
Escuchar x2, Otear x4, Buscar x1, Ceremonia x1 o Invo-
caci6n x1 o Encantamiento x1, Ataque de Puiio x1, Ata-
que de Daga x1, Ataque con Arma Arrojadiza x3, Ata-




que con Arma 1M x2, Detencién con Escudo o Esquivar
x2. MAGIA: Para determinar si tu aventurero conoce
magia espiritual o magia divina, tira 1D100. Una vez
concretado el tipo de magia, no lo cambies antes de co-
menzar el juego.

01-50 Magia Espiritual: tu aventurero recibe 1D3-1
ptos. de conjuros a los 15 aios de edad, més otro pto.
de magia por cada 10 aiios adicionales o fraccién.

51-00 Magia Divina: los padres de tu aventurero
adoran al dios de las tormentas (ver el capitulo de ma-
gia divina de RQA). Tu personaje podra acceder auto-
méticamente al status de Iniciado de tal deidad tenga o
no un modificador de magia positivo. En tal caso recibi-
ré ambas experiencias previas, la de Iniciado y la corres-
pondiente a su profcsig’m

EQUIPO: ropas de lino y lana, armas culturales, cu-
chillo, hacha de mano, mochila, 50 m. cuerda, cantim-
plora, rebafio de animales por un valor de 120 p., yes-
quero, cayado, arma arrojadiza apropiada.

Pescador Barbaro

Los pescadores barbaros extracn su sustento de las
aguas. Pueden usar redes para pescar cangrejos, confec-
cionar apriscos para atrapar a los peces cercanos a la
costa aprovechando las mareas, e incluso buscar los ban-
cos de peces en mar abierto con pequeiias flotillas de
barcos de vela. HABILIDADES: Remar x5, Trepar x2,
Nadar x4, Arrojar x2, Cantar x1, Primeros Auxilios x1,
Con. Animal xj,, Con. Vegetal x1, Con. del Mundo x3,
Inventar x1, Otear x3, Ceremonia x1 o Invocacién x1 o
Encantamiento x1, Ataque de Puiio x1, Ataque de Daga

i6n o ivar X2.

hallan mas p dos de la imp iay
la fuerza de su rcTigién. REQUISITOS: Un aventurero
s6lamente podra convertirse en sacerdote con el permi-
50 del Master. Los aventureros cuyos padres sean sacer-
dotes usarén las habilidades y el ‘equipo enumerados a
continuacién. Hay también a continuaci6n una seccién
de magia es; ente diseiada para que la usen los
rcrsonnies hijos de sacerdotes, asf como otra dedicada a
los propios sacerdotes. Para convertirse en sacerdote, un
aspirante deberd ser un Iniciado de buena reputacién,
tener al menos 10 ptos. de conjuros divinos, poseer al
menos un 50% en cada una de las habilidades importan-
tes de la religion, asf como un total de 50 percentiles en-
tre todas Ias%abxlidades rituales. Un aventurero que ha-
ya sido en alglin momento de su vida Adepto Hechicero
o Shamén, nunca podré convertirse en Sacerdote (exis-
ten ciertas excepciones en determinados cultos), ya que
tales se hallan d iad inadas por
ideas heréticas. Si el aspirante llega a cumplir todos es-
tos requisitos, quedan por cubrir 3 formalidades.

1. El Master debe decidir si existe o no una vacante
dentro del templo.

2. El aspirante debe enumerar las acciones que llevo
a cabo a beneficio del templo, asi como presentar reci-
bos de las donaciones que haya efectuado.

3. El aspirante debe pasar el Test de Santidad (una

tirada de P o menos en 1D100).

MAGIA PARA LOS HIJOS DE SACERDOTES:
(magia divina del dios de los padres) 1 pto. de incremen-
to en PER por cada tres afios que puede ser sacrificado
para la obtenci6én de conjuros divinos de un solo uso,
aunque la PER no ?uede sobrepasar nunca los limites
i en el tulo dedi al Sistema de Juego

x1, Ataque de Lanza 1M x2, q
MAGIA: Para determinar si tu aventurero conoce magia
divina 0 magia espiritual, tira 1D100. Una vez concreta-
do el tipo de magia, no lo cambies antes de comenzar el
Jjuego.

01-50 Magia Espiritual: tu aventurero recibe 1D3-1
ptos. de conjuros a los 15 aiios de edad, més otro pto.
de magia por cada 10 aios adicionales o fraccién.

51-00 Magia Divina: los padres de tu aventurero
adoran a los dioses del mar (5cr el capitulo de magia di-
vina de RQOA). Tu personaje podra acceder automética-
mente al status de Iniciado de tal deidad tenga o no un
modificador de magia positivo. En tal caso recibird am-
bas experiencias previas, las de Iniciado y la correspon-
diente a su profesién.

EQUIPO: armas culturales, cuchillo, 200 m. de cuer-
da o de cabos, carrete, barca pequena, canas de pescar 0
redes, aguja e hilo, anzuelos, cestas, arp6n, tatuaje, yes-
quero, pescado salado por valor de 120 p.

Sacerdote Barbaro

Los sacerdotes luchan por su salvacién espiritual y
por la de los demés a través del culto a un dios o conjun-
to de dioses, lo cual le permite manipular pequefias por-
ciones de los poderes de dichas deidades que le permi-
ten cambiar su entorno para que éste sea més favorable
a dicho dios y a sus seguidores. Normalmente, los sacer-
dotes ifan una congr i6n que les 50-
cial y financieramente, por rt;que se les suele encontrar
en aldeas y pueblecillos. Los sacerdotes bérbaros rara
vez poseen una destacada influencia politica, ya que se
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de ROB; (magia espiritual de la religion) los hijos de sa-
cerdotes obtienen también 1 pto. de magia espiritual de
la religi6n por cada 5 afios adicionales o fraccién. MA-
GIA PARA SACERDOTES: (magia divina de su dios) 1
pto. de incremento en PER cada afio que puede ser sa-
crificado para la obtencién de conjuros divinos reutiliza-
bles, aunque la PER no puede sobrepasar nunca los li-
mites impuestos en las reglas del juego; (magia espiri-
tual) los sacerdotes ganan 1 pto. de magia espiritual de
la religién al ano. ILIDADES: Montar x1, Arrojar
x1, Habla Fluida x2, Oratoria x5, Hablar el Idioma Pro-
pio x2, Primeros Auxilios x1, Con. Humano x3, Leer/Es-
cribir el Idioma Propio x4, Ceremonia x4, Encantamien-
to x2, Invocaci6n x2, Ataque de Puiio x1, Ataque de Da-
ga x1, Ataque con Arma IM x2 y Detenci6n con Escudo
X2, o bien Ataque con Arma X2 y Detencién x2.
EQUIPO: simbolos y artefactos de la deidad, ropas no-
bles, equipo de escritura, ropas de lana y lino, cuchillo,
hacha ge mano, mochila, cuerda, odres, montura, armas
culturales, 80 p. en moneda, bienes varios por valor de

400 p.

Shaman Barbaro

El Shamin es el lider espiritual de la tribu o el clan.
Ellos son los doctores brujos y los hombres de la medici-
na. Para poder convertirse en Shamén, un aventurero
deberé poseer un modificador de magia positivo; de otro
modo, es necesario utilizar la profesion de cazador bar-
baro. La tribu mantiene a los shamanes y a sus ayudan-
tes. Habitualmente no se les encuentra en las aldeas.
REQUISITOS: convertirse en Shamén es la gran meta
de todo ayudante de shamén, aquello a lo que ha dedica-
do tanto tiempo y tanto entrenamiento. Para poder con



vertirse en Shamén, un personaje ha de haber pasado
al menos tres afios como ayudante. A continuacién debe
invocar a su fetch (de acuerdo con las directrices dadas
en el capitulo de magia espiritual de RQA) con la super-
visi6n del Master. Los personajes cuyos padres eran sha-
manes deberén usar las habilidades, la magia y el equipo
dos en la fesion de Ayud: Xc Shamén
barbaro. HABILIDADES: Arrojar x2, Oratoria x1, Can-
tar x2, Primeros Auxilios x2, Con. Animal x3, Con. Hu-
mano x3, Con. Vegetal x3, Con. del Mundo x3, Tocar
Instrumento x1, C ia x3, I i6n x3, Ei 1
miento x3, Ata(iue de Puio x1, Ataque de Daga x1, Ata-
que con Arma 1M x1, y Detencién con Escudo x1 o Es-
3uivar x1. MAGIA (Espiritual): 3 ptos. de magia y 1 pto.
e incremento en PER al afio. EQUIPO: rafces y hierbas
medicinales, ropas de lino y lana, odres de agua, arma-
dura y casco (2 ptos. de proteccién), cuchillo, armas cul-
turales, cuerda, yesquero, fetiches, abalorios y bienes
por valor de 480 p.

Profesiones Para Culturas
Civilizadas

Este tipo de culturas se caracteriza por poseer go-
biernos centralizados que regularmente cobran impues-
tos a sus stbditos, y que han ido reemplazando a las cla-
ses guerreras de caracter semi-hereditario por soldados
a sueldo. En tierras civilizadas existen grandes ciudades
y uno puede disfrutar de gran cantidad de beneficios,
como p. ej. de la existencia de magos, flotas de guerra,
dinastias reales, ladrones profesionales, e ingenierfa ci-
vil. Entre los distintos cjcmglos de pueblos civilizados se
'mclug‘(;:el reino seleticida, los imperios romano Y Yersa,
la China imperial, el Egipto de dinastias, el Jap6n
feudal, el imperio Inca, los melniboneanos de Moorcock,
los stygianos de Howard, los habitantes de Gondor de
Tolkien, los ciudadanos de Lankhmar de Leiber, y la
mayor parte de los habitantes del Mundo de los Sueiios
de Lovecraft.

Conjuros Aconsejados Para Pueblos
Civilizados

Los aventureros civilizados pueden usar magia divina
0 hechicerfa. Los usuarios de magia divina deberfan es-
coger los conjuros divinos de Curacién del Cuerpo (uno
o varios usos), Disolver Magia o Bloqueo Espiritual, y Co-
nexién Mental. Si se dispone de magia espiritual en Ya re-
ligién profesada, serfa bueno coger primero un conjuro
de Curacién, luego uno de ataque FDismpcién, Confu-
sién, Desmoralizacién), y por Gltimo un conjuro defensi-
vo. Las gosibiljdades basicas de la magia divina son
siempre de 100%.

A los hechi ! i prender primero con-
juros de ataque (4hogar, Drenaje, Paralizar), luego Tra-
tamiento de Heridas, y por Gltimo conjuros de tipo de-
fensivo (Resistencia a &?njums, Resistencia al Dario, o
Resistencia Espiritual). Las posibilidades basicas de la
hechicerfa son 1D6 mas el modificador de magia del
personaje, como porcentaje.

Tabla de Profesiones Civilizadas

1D100 Profesién de los Padres

01 Adepto Hechicero (consultar la
rofesién de Aprendiz de
echicero civilizado)

02 Artista

03 Escriba

04-08 Fabricante

09-67 Granjero

68-69 Ladron

70-79 Marinero

80-81 Mercader

82 Noble

83-92 Pastor

93-94 Sacerdote

95 Sanador

96-00 Soldado

Adepto Hechicero Civilizado

Todos los Aprendi Hechi
sean convertirse en Adeptos. Un Adepto es aquella per-
sona que bado ser un hechi pe y que
es por tanto Tihre.de recorrer el mundo, cogiendo -

Iy

riencia rfeccionando sus habilidades arcanas.
QUuIS : los aventureros cuyos padres eran hechice-
ros deben 1 fesi A diz d i

p 3 e -
cerq civilizado para ver las habilidades, la magia y el
equipo que les ha correspondido. Un Aprendiz puede
convertirse en Adepto si ha pasado un mini e 7 anos
como aprendiz, y si tiene un minimo de un 75% en un
C imi Animal, Hi Vegetal, etc.) o en una
habilidad ritual, en dos habilidades de hechicerfa, y en
dos conjuros de hechicerfa. Si el jugador consifuc reali-
zar con éxito una tirada de PER x2, entonces el maestro
del personaje reconocerd que éste se halla l‘c_‘aspacitado
ara convertirse en Adepto. HABILIDADES: Habla
uida X2, Oratoria x2, Cantar x1 o Tocar un Instrumen-
to x1, Hablar Otro Lcneuaj: x2, Fabricacién (de una
ia especffica) x1, Val i6n de Objetos x1, cual-
quier Con. x4 o cualquier ritual x5, Leer/Escribir el Idio-
ma Propio x2, Inventar x2, Habilidades de Hechiceria
S%ividido entre ellas como se desee) x5, conjuros (dividi-
entre ellos como se desee) X7, Ataque con Arma 1M
x1, Detenci6n con Arma 1M o Detencién con Escudo o
Esquivar xX2. MAGIA (Hechicerfa): 1D3 conjuros { 1 pto.
de incremento en PER al aiio. EQUIPO: ropajes lujosos,
ropas de lino y lanaLequi de escritura, pergaminos y
manuscritos, astrolabio, tos, 80 p. en moneda y
bienes varios por valor de p., cuchillo, cayado, mo-
chila, animal de carga, 50 m. de cuerda, yesquero y viru-
tas.

Aprendiz de Hechicero Civilizado

El hechicero aprendiz ayuda a su maestro adepto en
la realizacién de sus deberes y encargos. A cambio, el
adepto le revela acerca de pulaci
los conjuros. Los aprendices son, con mucho, el tipo de
hechicero mis frecuente, y la ma{orm de la gente no dis-
tingue entre unos y otros: tanto los aprendices como los
adeptos son hechiceros, y todos ellos llevan a cabo cosas

rodigiosas. En muchos universos s6lamente se conocen

echiceros con habilidades equivalentes a las de los

prendices, ya que el imi de las artes superi
res de la hechicerfa se ha perdido, se halla restringido o
estd prohibido. REQUISITOS: (1) Si los padres de un




aventurero eran hechiceros, entonces éste quedaré auto-
miticamente admitido como aprendiz a la edad de 15
aiios. Utilizar las habilidades, magia y equipo enumera-
dos a continuaci6n para completar su Hoja del Aventu-

rero. Es 1 luegola p de Adep-
to Hechicero civil si el aprendiz cumple todos los
exigidos, automat do co-

76-00 Hechicerfa: tu aventurero recibe 1D3-1 conju-
ros de hechiceria a los 15 aiios de edad, m4s un conjuro
adicional cada 5 afios o fraccién en adelante. También

recibe Intensidad x1 o0 Ceremonia x1 o Con. del Mundo

x1, I x1o0 x1, y conjur
vidir los ?crmntiles como se desee entre los diferentes

q ser.
mo Adeglo sin necesidad de efectuar las tiradas de da-
dos. (2) Si los padres del aventurero no eran hechiceros,
entonces éste deberd cumplir los requisitos siguicntes
para er ser admitido como ap (la admisién se
puede intentar una vez cada afio):

1. Tener un modificador de magia de al menos +10
percentiles.

2. Tener un 25% o més en las habilidades de
Leer/Escribir el Idioma Propio, Con. del Mundo ¢ In-
tensidad.

3. Deshacerse de todos los conjuros divinos que pu-
diera poseer.

4. Su jugador deberd hacer una tirada exitosa de
PERx3 en 1D100.

5. Sacrificar 1 pto. de PER a su maestro o al familiar
del mismo.

HABILIDADES: Arrojar x1, Oratoria x2, Cantar X2 0
Tocar un Instrumento x2, Hablar Otro Idioma x1, Fabri-
caci6n (de una ia especifica) x1, Iquier Con.
x3 o cualquier ritual x3, Leer/Escribir ¢l Idioma Propio
x3, Inventar x2, Intensidad x2, otras habilidades de he-
chiceria (a dividir como se desee) x4, conjuros (a dividir
como se desee) x9, Ataque de Puiio x1, Detencién con
Arma 1M o Detencién con escudo o Esquivar x1. MA-
GIA (Hechi ): 1D3 j al ser do, y 1
conjuro comfin de hechicerfa al afo. EQUIPO: equipo
de escritura, 1D10 p. en moneda y 20 p. en bienes varios,
libro de notas para anotar los suefios, ropas de lino y la-
na, cuchillo, mochila, yesquero y virutas.

Artista Civilizado

Entre los artistas civilizados se incluyen los poetlas,

!

EQUIPO: instrumento musical de calidad, ropas de
lino y lana, vestido llamativo, cuchillo, armas culturales,
mocgih. yesquero y virutas, 50 p. en moneda y 70 p. en
artc{culos, ‘manta para dormir, disfraz de escenario si pro-
cede.

Escriba Civilizado

En el concepto de escriba civilizado se hallan reuni-
dos todos los equivals tig: e las prof ci-
viles de tipo com(in: maestro, médico, pequedio bur6cra-
ta, ble, ingeni proto-cil constructor de
barcos, etc. Pero un escriba puede ser también una per-
sona que ofrece sus servicios de escritura en el mercado.
En ciertas civilizaciones, los escribas pueden hallarse ca-
si exclusivamente dentro de un marco estrictamente reli-
i0so. HABILIDADES: Arrojar x1, Habla Flufda x1,
81_'a\oria x1, H‘abl.ax s_l r(opig Idiom:n’ )'G,

Idioma x1, F \ de Ob-
jetos x2, Con. Animal o Mineral o Vegetal x2, Con. Hu-
mano x3, Con. del Mundo x3, Leer, ir el Idioma

Propio x3, Leer/Escribir Otro Idioma x1, Inventar x3,
Buscar x2, Ataque de Puiio x1, Ataque de Daga x1, Es-
quivar x1. : Lanza 1D100 para determinar el sis-
tema de magia que usa tu aventurero. No lo cambies an-
tes de empezar a jugar.

01-75 Magia Divina: los padres de tu aventurero
adoran al dios principal del pante6n (ver el capitulo de
magija divina de RQ.f). Tu personaje 4 acceder au-
tométicamente al status de Iniciado de tal deidad tenga
0 no un modificador de magia positivo (consultar la pro-
fesi6n de Iniciado civilizado, més adelanle?. T

recibird ambas experiencias previas, la de Iniciado y la
correspondiente a su profesion.

Hechicerfa: tu aventurero recibe 1D3-1 conju-

los bufones, los bardos, los juglares, los mdsicos, los
equilibristas F 6b los domad. de animales, los
magos de sal6n, los actores, y los cantantes. Cuando los
ricos y los poderosos quieren divertirse llaman a los ar-
tistas, los cuales pueden recibir una buena paga por sus
servicios o irse fe vacio. En las ciudades puede haber
transeuntes suficientes como para que tenga cuenta ac-
tuar en la calle, y una simple taberna puede tener clien-
tela bastante como para transformarse en un cabaret.
HABILIDADES: Arrojar x2, Habla Fluida x2, Oratoria
X2, Cantar x3, Hablar el Idioma Propio x1, Hablar Otro
Idioma x1, Con. Humano x4, Ocultar x3, Trucos de Ma-
nos x4, Inventar x1, Tocar cualquier Instrumento x5,
Ataque de Puiio x2, Ataque de Daga x1, Ataque con Ar-
ma 1M x1, Detenci6n con Arma 1M o Esquivar x1. MA-
GIA: Lanza 1D100 para determinar el sistema de magia
que usa tu aventurero. No lo cambies antes de comenzar
a jugar.

01-75 Magia Divina: los padres de tu aventurero
adoran a la diosa de la luna o al dios embaucador (ver

¢l capitulo de magia divina de RQA). Tu personaje po-
dré acceder al status de Iniciado de tal deidad tenga o
no un modificador de magia positivo (consultar la profe-
si6n de Iniciado civilizado, mas adelante). En tal caso re-
cibird ambas experiencias previas, la de Iniciado y la co-
rrespondiente a su profesion.
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ros de hechi alos 15 aiios de edad, més un conjuro

adicional cada 5 afios o fraccién en adelante. También

recibe Intensidad x1 o Ceremonia x1 o Con. del Mundo
n ol o E 5 S

x1, I , y conjuros x2 (di-
vidir los percentiles como se desee entre los diferentes
conjuros).

EQUIPO: manto de lana (1 pto. de protecci6n), ro-
as de lino y lana, instrumentos y material de escritura
incluida una pequeiia maleta de madera para llevarlo
todo), tres fajos ge informes y notas con un valor de 100
Pp-, pergamino en blanco o tablillas por valor de 50 p.,
una muiequera de cobre con el calendario usado en tal

ivilizacion inscrito en ella, una vieja carta de recomen-
daci6n dirigida a al; burécrata de cierta influencia,
una daga de bronce, 330 p. en moneda.

Fabricante Civilizado

Los fabricantes construyen objetos u ofrecen servi-
cios a cambio de dinero o de otros productos. Los fabri-
cantes civilizados se especializan en un 4rea de fabrica-
ci6n concreta, lo cual permite un gran volumen de pro-
duccién. Esto, sin embargo, puede hacer que el trabajo
sea menos satisfactorio.




Tabla de Fabricantes Urbanos
(Uso Opcional)
1D100 Profesion
01-05 Albanil
06-10 Alfarero
11 Armero
12-17 Carnicero
18-19 Carpintero
Cervecero
21-22 Cocinero
23-37 Curtidor
38-40 Ebanista
41-43 Herbalista
44-47 Herrero
Joyero
49-53 Panadero
54-73 Sastre
74-97 Tejedor
98-00 Tonelero

HABILIDADES: Arrojar x2, Habla Fluida x2, Hablar
el Idioma Propio x1, Fabricaci6n x5, Fabricacién Secun-
daria x3, Valoracién de Objetos x4, Con. Humano X2,
Ocultar x1, Inventar x5, Otear x1, Buscar x2, Ataque de
Puiio X2, Ataque de Daga x1, Ataque con Lanza 2M x1'y
Detencién x1. MAGIA: 1D100 para determinar el
sistema de magia que usa tu aventurero. No lo cambies
antes de empezar a jugar.

01-75  Magia Divina: los padres de tu aventurero
adoran a la deidad principal del pante6n (ver el capftu-
lo de magia divina de ROA). Tu personaje podr4 acce-
der autométicamente al status de Iniciado de tal deidad
tenga 0 no un modificador de magia positivo (consultar
la profesi6n de Iniciado civilizado, més adelante). En tal
caso recibird ambas experiencias previas, la de Iniciado
y la correspondiente a su profesion.

76-00 Hechicerfa: tu aventurero recibe 1D3-1 conju-
r0s de hechicerfa a los 15 anos de edad, mé4s un conjuro
adicional cada 5 afios o fraccién en adelante. También
recibe Intensidad x1 0 Ceremonia x1 o Con. del Mundo
x1, I i6nx1 0 E i x1, y conj x2 (di-
vidir los percentiles como se desee entre los diferentes
conjuros).

EQUIPO: herramientas manuales, 100 p. en bienes y
20 p. en moneda, ropas de lino y lana, lanza, cuchillo,
mochila, yesquero.

Granjero Civilizado

Los granjeros civilizados trabajan la tierra con ara-
dos de hierro y usan arneses para aumentar la capacidad
de carga de las bestias de tiro. Practican técnicas de ro-
tacién de cosechas; si viven cerca de las ciudades, les es

osible especializarse en ciertos productos y animales.
ABILIDADES: Trepar x1, Saltar x1, Arrojar x2, Prime-
ros Auxilios x3, Fabricacién en Madera x1, Con. Animal
3, Con. Humano x2, Con. Mineral x2, Con. Vegetal x4,
Con. del Mundo x3, Inventar x2, Escuchar x1, Otear X2,
Buscar x1, Ataque de Pufio x2, Ataque de Daga x1, Ata-
que con Arma Larga 2M Sguadaﬁa, lanza lar&a, maza
o

01-75 Magia Divina: los padres de tu aventurero
adoran a la diosa de la glgriculmra (ver el capitulo de
magia divina de RQA). Tu personaje podr4 acceder au-
ténticamente al status de Iniciado de tal deidad tenga o
no un modificador de magia positivo (consultar la profe-
si6n de Iniciado civilizado, m4s adelante). En tal caso re-
cibird ambas experiencias grevins, la de Iniciado y la co-
rrespondiente a su profesion.

76-00 Hechiceria: tu aventurero recibe 1D3-1 conju-
ros de hechicerfa a los 15 afios de edad, més un conjuro
adicional cada 5 afios o fracci6n en adelante. También
recibe Intensidad x1 o Ceremonia x1 o Con. del Mundo

x1, I x1, y conjuros x2 (di-
vidir los percentiles como se desee entre los diferentes

conjuros).
EQUIPO: 100 E en comida, 20 p. en monedas, Irl(;fas

de lino y lana, cuchillo, 100 p. en herramientas manuales,

un animal de tiro, una saca, 50 m. de cuerda, yesquero.

Iniciado Civilizado

Los Iniciados civilizados dedican una fraccin de su
tiempo libre y de sus energfas al servicio de su dios. Por
tanto, éste les revela muchos de sus secretos, les ofrece
su proteccién y presta la debida atenci6n a sus plegarias;
a cambio, les exige sacrificios en forma de PM y ptos. de
PER que fortalecen su poder, y la realizaci6n de accio-
nes concretas con el fin de extender o de proteger el cul-
to en el mundo. REQUISITOS: un Iniciado gana las ha-
bilidades, magia y equipo enumerados a continuacién,
ademds de (lojs ;‘ecibidos gracias a su profesion corres-

di 1 sy .

p ue obtenga magia
divina en su profesion puede convertirse en Iniciado de
la religién de sus padres al llegar a los 15 afios, sin nece-

sidad de realizar tirada de dados alguna. El finico requi-
sito consiste en que debe sacrificar 1 pto. de PER per-
manentemente para establecer un vinculo con su
Emoplear las habilidades, magia y equipo enumerados en
la profesion mundana de sus padres g”aslor, Granjero,
etc.) para completar su Hoja del Aventurero. (2) Si un
aventurero quiere convertirse en Iniciado a lo largo de
su vida (o desca abrazar una religi6n distinta a la de sus
padres) deberé pasar el siguiente test, que podr4 inten-
tar una vez al afio.

1. Pagar 20 p. al templo. L e

2. Comprender cuales son los deberes y las obligacio-
nes de un &iciado.

3. El jugador del aventurero deber4 hacer tiradas de
percenliﬂ para cada una de las 4 habilidades enumeradas
en cada culto, y para el ritual de Ceremonia; tres de las
cinco tiradas han de ser exitosas. :

4. Olvidar cualquier tipo de magia que la religién no

permita.
5. Sacrificar 1 pto. de PER para establecer un vinculo
con el dios.

HABILIDADES: Oratoria x1, Leer/Escribir el Propio
Idioma x1, y Ce ia x1 o I i6n x1 o Encant:

miento x1. ﬂm;w (Divina) un incremento de 1 pto. de
PER cada tres afios que puede sacrificarse por conjuros
divinos de un solo uso; la PER s6lamente puede incre-

campesina, tridente, garrote) x1, y D q
x1. MAGIA: Lanza 1D100 para determinar el sistema de
magia que usa tu aventurero. No lo cambies antes de
empezar a jugar.

hasta el limite contemplado en las reglas de
juego; (Espiritual) un pto. de magia espiritual de la reli-
gi6n por cada 5 anos transcurridos. EQUIPO: equipo de
escritura, 1D10 p. en moneda.



Ladrén Civilizado

Aunque en todas las culturas siempre pueden encon-
trarse individuos que roban, s6lamente las tierras civili-
zadas tienen la poblaci6n suficiente como para mantener
a toda una sub-clase de depredad. i (todas las
culturas vem bien a los ladrones siempre que éstos les
roben a otros pueblos). Los ladrones Erqfeslon.ale'& pue-

te al status de Iniciado de tal deidad tenga o no un modi-
ficador de ia positivo (consultar la profesion de Ini-
ciado civili descrita con anterioridad). En tal caso
recibird ambas experiencias previas, la de Iniciado y la
correspondiente a su profesion.

76-00 Hechicerfa: tu aventurero recibe 1D3-1 conju-
ros de hechiceria a los 15 afios de edad, més un conjuro
icional cada 5 afios o fraccién en adelante. También

den pertenccer a uno o més de los Pt
bandido, charlatan, falsificador, jugador, ladrén de
guante blanco, proxeneta, ratero, o secuaz. Los salteado-
res suelen ser jovenes oportunistas sin credenciales pro-
fesionales. ILIDADES: Trepar x3, Saltar x1, Arrojar
x2, Habla Fluida x2, Valoraci6n de Objetos x3, Con. Hu-
mano x2, Ocultar x3, Trucos de Manos x3, Inventar x2,
Esconderse x3, Deslizarse en Silencio x2, Ataque de Pu-
io X2, Ataque de Daga x1, Ataque con Espada Corta x2
y Detenci6n o Esquivar x2, o bien Ataque con Rapier x2
y Detenci6én con Main Gauche x2 o Esquivar x2. MA-
GIA: Lanza 1D100 para determinar el sistema de magia

que usa tu 0. No lo antes de emp
ajugar.
01-75 Magia Divina: los padres de tu aventurero

aldm'an ((\:1 laddiosa de l;ilpna :? ak]aii)os% de la noche (ver
¢l capitulo de magia divina de . Tu personaje

dré acceder autométicamente al status de Iniciado &’-
tal deidad tenga o no un modificador de magia positivo
(consultar la profesién de Iniciado civilizado descrita
con anterioridad). En tal caso recibird ambas experien-
%ia.séprevias, la de Iniciado y la correspondiente a su pro-
esion.

76-00 Hechicerfa: tu aventurero recibe 1D3-1 conju-
ros de hechicerfa a los 15 afos de edad, més un conjuro
dicional cada 5 afios o fracci6n en adel. También
recibe Intensidad x1 0 Ceremonia x1 o Con. del Mundo
x1, Invocaci6n x1 o Encantamiento x1, y conjuros x2 (di-
vidir los percentiles como se desee entre los diferentes

conjuros).

EQUIPO: Ganzuas, palanqueta, otras herramientas
am’opladas, ropas de lino y lana, cuchillo, arma ligera de
1M apropiada, antifaz, 20 m. de cuerda con garfios al fi-
nal, sacab linterna_cubierta, 30 p. en bienes facilmente
comvertibles en dinero o en moneda, marca secreta de
los ladrones.

Marinero Civilizado

recibe Intensidad x1 o Ceremonia x1 o Con. del Mundo
x1, I i6n x1 o E; i x1, y conj x2 (di-
vidir los percentiles como se desee entre los diferentes
conjuros).

EQUIPO: un pote de ponche, pieles impermeabiliza-
das, cuchillo, pasador, hete u otro arma apropiada,
sacas, pequena imagen de marfil de una criatura marina
(atu er:c?:ién), pescado salado por valor de 100 p., 10 p.
en moneda, tatuaje.

Mercader Civilizado

Los mercaderes civilizados realizan grandes transac-
ciones, y recorren rutas comerciales seguras y pacificas.
Por consiguiente, pueden planear sus actividades comer-
ciales con meses y afios de antelaci6n, y se benefician de
algunos inventos de la civilizaci6n, tales como la finan-
ciaci6n y las letras de cambio. Las clases gobernantes
pueden derles favores y legisl. peciales a
cambio de préstamos, o bien pueden extorsionarles has-
ta limites insostenibles (un mercader que haya caido en
desgracia con los nobles eiobermmtes, tiene un futuro
muy negro). Algunos de cllos no pasan de ser simples
cambistas que se dedican a transportar mercancias de
una ciudad a otra; la mayor e de los mercaderes se
hallan instalados en una sola ciudad, o bien poseen fami-
liares de confianza en todas las ciudades en las que ha-
cen sus negocios. HABILIDADES: Arrojar x2, Habla
Fluida x4, (%ratoria x2, Hablar el Idioma Propio x3, Ha-
blar Otro Idioma x2, Valoracién de Objetos x5, Primeros
Auxilios x1, Con. Humano x4, Leer/Escribir el Idioma
Propio x2, Inventar x2, Buscar x1, Ataque de Puio x2,
Ataque de Daga x1, Ataque con Arma 1M x1 y Deten-
ci6n x1. MAGIA: Lanza 1D100 para determinar el siste-
ma de magia que usa tu aventurero. No lo cambies antes
de empezar a jugar.

01-75 M Divina: los padres de tu aventurero
adoran a la deidad principal del pante6n (ver el capitu-
lo de magia divina de RQA).Tu persona;c acce-

i iciado de tal deidad

Los marineros civilizados posecen una 1 y
unos imi 1smitid 1 que les per-
miten cruzar grandes distancias y transportar enormes
cargas, intimidando asf a los p dores i

a otras culturas. Estos marineros pueden desempenar
gran cantidad de tareas diferentes: pesca de altura,
transporte de especias en grandes barcos mercantes,
manejo de navios de guerra, etc. HABILIDADES: Re-
mar x5, Trepar x3, Nadar x3, Arrojar x2, Fabricacién (en
madera) x2, Con. Humano x2, Navegacién x3, Con. del
Mundo x3, Inventar x2, Otear x2, Ataque de Puiio x2,
Ataque de Daga x1, Ataque con Arma 1M x2 y Deten-
ci6n o Esquivar x1. MAG?A: Lanza 1D100 para determi-
nar el sistema de magia que usa tu aventurero. No lo
cambies antes de empezar a jugar.

der a!i sta:i\xs del faldek
tenga o no un modificador de magia positivo (consultar
la p%%fcsién de Iniciado civilizado descrita con anteriori-
dad). En tal caso recibir4 ambas experiancias previas, la
de Iniciado y la correspondiente a su profesion.

76-00 Hechicerfa: tu aventurero recibe 1D3-1 conju-
ros de hechiceria a los 15 afios de edad, més un conjuro
adicional cada 5 afios o fraccién en adelante. También
recibe Intensidad x1 o Ceremonia x1 o Con. del Mundo

x1, I o x1, y conjuros X2 (di-
vidir los percentiles como se desee entre los diferentes
conjuros).

EQUIPO: Equipo de escritura, ropas de calidad, ro-

01-75 Magia Divina: los padres de tu
adoran al dios del mar (ver el capitulo de magia divina
de RQA). Tu personaje podré acceder autométicamen-

21

pas de lino y armadura de cuero duro (2 ptos. de
pr i6n), armas les, cuchillo, saca, yesquero y
virutas, 1500 p. en bienes, 500 p. en moneda, cajita es-

maltada de bella factura.



Noble Civilizado

Los nobles viven del trabajo de los demis, coordi-
nando, protegiendo y defendiendo, en teorfa, a aquellos
que les mantienen. Normalmente, los nobles civilizados

dqui su posicién por nacimi y suelen
a otras personas para que lleven a cabo todo lo anterior-
mente mencionado mientras que ellos disfrutan de su
noble tiempo gasténdolo en frivolidades, juergas y otros
gasaucmpos. cgln avanza la civilizaci6n los titulos no-
iliarios se hacen mas numerosos: caballeros, caudillos,
reyezuelos, condes, barones, duques y jarls, por ejemplo.
pertenencia a esta profesién también puede indicar
que los padres del aventurero no eran nobles como tales,
sino importantes funcionarios gubernamentales sin dere-
chos a la sucesién y sin autoridad real. HABILIDADES:
Montar x4, Arrojar x2, Habla Fluida x3, Oratoria x3, Ha-
blar el Idioma Propio x3, Hablar Otro Idioma x2, Valo-
raci6én de Objetos x2, Con. Humano x3, Con. del Mundo
13, Ataque de Puiio x2, Ataque de Daga x1, Ataque con
Arma 1 )??hl Detencién con Escudo X2, o bien Ataque
con Arma 2M x3 y Detencién x2. MAGIA: Lanza 1D100
para determinar el sistema de magia que usa tu aventu-
rero. No lo cambies antes de empezar a jugar.

01-75 M. Divina: los padres de tu aventurero
adoran a la deidad principal del pante6n (ver el capitu-
lo de magia divina cﬁ: RQA). Tu personaje godré acce-
der automaticamente al status de Iniciado de tal deidad
tenga o no un modificador de magia positivo (consultar
la profesion de Iniciado civilizado descrita con anteriori-
dad). En tal caso recibird ambas experiencias previas, la
de Iniciado y la correspondiente a su profesion.

76-00 Hechiceria: tu aventurero recibe 1D3-1 conju-
ros de hechicerfa a los 15 aiios de edad, més un conjuro
adicional cada 5 afios o fracci6n en adelante. También

rcci'bc Intensidad x1 o Ceremonia x1 o Con. del Mundo

no un modificador de magia positivo. En tal caso, recibi-
ré ambas experiencias grcvias, la de Iniciado y la corres-
pondiente a su profesion.

76-00 Hechicerfa: Tu aventurero recibe 1D3-1 conju-
ros de hechicerfa a los 15 aiios de edad, més un conjuro
adicional cada 5 afios o fracci6n en adelante. También
recibe Intensidad x1 o Ceremonia x1 o Con. del Mundo,

x1, y conj x2 -
dir los percentiles como se desee entre los diferentes
conjuros).

EQUIPO: un animal de rebafio por valo_r de 100 P
ropas de lino y lana, cuchillo, arma arrojadiza apropia-
da, arma 1M apropiada, saca, yesquero y virutas,
de cuerda, 10 p. en moneda.

Sacerdote Civilizado

Los sacerdotes luchan gr su salvaci6n espiritual y
por la de los demis a través del culto a un dios 0 a un
conjunto de dioses, lo cual les permite manipular peque-
fias porciones de los poderes de dichas deidades con lo

ue pueden cambiar su entorno para que éste sea mis
avorable a dicho dios y a sus seguidores. Normalmente,
los d itan una congregacién que les man-
tenga social y financieramente. La mayor parte de las re-
ligiones civilizadas se instauraron hace mucho tiempo y
en el plano terrenal se preocupan de mantener su actual
influencia, aunque J)ucdc 3ue existan ordenes misione-
ras o de reforma dentro de la religién. Las religiones
nuevas suelen proceder de contactos con los pueblos
bérbaros. REQUISITOS: Un aventurero podré conver-
tirse en sacerdote con el permiso del Master. Los aven-
tureros cuyos padres son sacerdotes usarén las habilida-
des y el equipo enumerados a continuaci6n. Hay tam-
bién una seccién de magia especial para los hijos de sa-

x1, xlo x1, y conj x3 (di-
vidir los percentiles como se desee entre los diferentes
conjuros).

EQUIPO: Armadura de anillos (5 ptos. de protec-
ci6n), casco (5 ptos. de proteccién), armas culturales,
1000 rP en moneda, 1000 p. en bienes, ropas nobles, ro-
pas de lino y lana, cuchillo, sacas, yesquero y virutas,
cualquier simbolo de autoridad propio de la cultura.

Pastor Civilizado

Los pastores viven del cuidado y vigilancia de anima-
les, bién a pie o sobre una montura. No es preciso que
los Pastores Civilizados sean los duefios del los animales
que cuidan; la mayor parte de los caballos, ovejas, etc, se
marcan y se reunen en un sélo rebaiio, controlado cons-
tantemente por un pastor. Entre las distintas especies de
ganado se gasucdcn encontrar vacas, cabras 'lY especies
ex6ticas mas fantdsticas. HABILIDADES: Trepar x2,
Saltar x2, Arrojar x2, Primeros Auxilios X2, Con. Animal
x5, Con. Humano x1, Con. del Mundo x3, Inventar x2,
Escuchar x3, Otear x3, Buscar x1, Ataque de Puiio x2,
Ataque de Daga x1, Ataque con Arma Arrojadiza X2,
Alaauc con Arma 1M x1, y Detencién o Esquivar x1.
MAGIA: Lanza 1D100 para determinar el sistema de
magia que usa tu aventurero. No lo cambies antes de
empezar a jugar,

s, asi como una disenada especificamente para
los propios d Para en dote, el
aspirante debe ser un Iniciado de buena reputacién, te-
ner al menos 10 ptos. de conjuros divinos, é)oseer al me-
nos un 50% en cada una de las 4 habilidades importan-
tes de la religion, asf como un total de 50 percentiles en-
tre todas las habilidades rituales. Un aventurero que ha
sido en algin momento de su vida Adepto Hechicero o
Shamén nunca podré convertirse en sacerdote (hay cier-
tas excepciones dependiendo de los cultos), ya que tales
p estdn d iad inadas por ideas heré-
ticas. Si el aspirante cumple todos estos requisitos, atin
quedan por cubrir tres formalidades:

1. El Master deberé decidir si existen o no vacantes
dcnu%nl:le‘l templo.

. P cberd las que ha
llevado a cabo a beneficio del templo, y presentar reci-
bos de sus donaciones.

3. El Aspirante deberd pasar el Test de Santidad
(una tirada de PERx3 0 menos en 1D100).

MAGIA PARA LOS HIJOS DE SACERDOTES:
(magia divina del dios de los padres) 1 pto. de incremen-
to en PER por cada tres afios que puede ser sacrificado
para la obtencién de conjuros divinos de un s6lo uso,
aunque la PER no puede sobrej nunca los limites
impuestos en el capitulo dedicado al Sistema de Juego
de ROB; (xlngg'a espiritual de la religion) los hijos de sa-

01-75 Magia Divina: Los padres de tu
adoran al dios de las tormentas (ver el capitulo de ma-
gia divina de RQA). Tu personaje podré acceder auto-
maticamente al status de Iniciado de tal deidad tenga o

también 1 pto. de magia espiritual de
la religién por cada 5 aios adicionales o fraccién. MA-
GIA PARA SACE! : (magia divina de su dios) 1
pto. de incremento en PER cada afio que puede ser sa-



crificado para la obtenci6n de conjuros divinos reutiliza-
bles, aunque la PER no puede sobrepasar nunca los li-
mites impuestos en las reglas del juego; (magia espiri-
tual) los sacerdotes ganan 1 pto. de magia espiritual de
la religi6n al ano. ILIDADES: Montar x3, Arrojar
x1, Habla Fluida x2, Oratoria x5, Hablar el Idioma Pro-
pio x3, Primeros Auxilios x1, Con. Humano x3, Leer/Es-
cribir el Idioma Propio x3, Ceremonia x3, Encantamien-
to X2, Invocaci6n x2, Ataque de Puiio x2, Ataque de Da-
gaxl, Ataque con Arma 1M x1 y Detencién con Escudo
x1, o bién Ataque con Arma 2M x1 y Detencién x1.
EQUIPO: mpaé'es nobles, equipo de escritura, ropas de
lino 2' lana, cuchillo, velas, mochila, talismanes religiosos,
artefacto sagrado, objetos de cerdmica, montura, armas
Sprf iadas, 1000 p. en moneda, bienes varios por valor
e p-

Sanador Civilizado

Los cirujanos, barberos, sangradores y herbalistas de
la historia y de las leyendas se ocupaban de los enfermos
¥ de los afligidos, vendaban las heridas, trataban las en-
fermedades, y usaban ij para curar ciertos
males éadcmﬁs de cortar el pelo y arrancar vcnnuﬂ.;.z.
También se ocupaban de los animales enfermos.
LIDADES: Arrojar x1, Oratoria x1, Hablar el Idioma
Propio x1, Hablar Otro Idioma x1, Primeros Auxilios x5,
Con. Animal x3, Con. Humano x4, Con. Mineral x3, Con.
Vegetal x5, Inventar x3, Buscar x2, Atat}uc de Puio x1,
Ataque de Daga x1, Ataque con Arma 1M x1, y Deten-
ci6n o Esquivar x1. MAGIA: Lanza 1D100 para determi-
nar el sistema de magia que usa tu aventurero. No lo
cambies antes de empezar a jugar.

01-75 Magia Divina: Los padres de tu aventurero
adoran a la diosa de la tierra (ver el capitulo de magia
divina de RQA). Tu personaje l‘lpodré acceder automati-
camente al status de Iniciado de tal deidad tenga o no
un modificador de magia positivo (consultar la profe-
si6n de Iniciado civilizado descrita con anterioridad).
En tal caso, recibird ambas experiencias previas, la de
Iniciado y la correspondiente a su profesion.

76-00 Hechiceria: Tu aventurero recibe 1D3-1 conju-
ros de hechicerfa a los 15 aiios de edad, més un conjuro
adicional cada 5 afios o fraccién en adelante. También
recibe Intensidad x1 o Ceremonia x1 o Con. del Mundo

x1, I i6n x1 x1, y conj x3 (di-
vidir los percentiles como se desee entre los diferentes
COII]I.II'OSS).

EQUIPO: botiquin (con lociones, unguentos, bélsa-
mos, hierbas, jabones, cuchilla, pinzas y vendas), ropas
de lino y lana, cuchillo, saca, yesquero’y virutas, armas
culturales, 20 p. en moneda, y articulos varios por valor

e 100 p.

Soldado Civilizado

Los soldados civilizados reciben un estipendio, ade-
miés de refugio, comida, y empleo fijo garantizado. Den-
tro de los limites razonables, estaran dispuestos para la
batalla a Iquier hora o en Iqui ya
sustituir por acciones disciplinadas [a ven, el mic-
do, el odio, la lascivia ]! a avaricia. HABILIDADES:
Montar x2, Arrojar x2, Primeros Auxilios x3, Con. Hu-
mano x3, Esconder x1, Inventar x1, Escuchar x2, Otear
X2, Esconder x1, Ataque de Pufio X2, Ataque de Daga
X2, Ataque con Arma 1M x4, Detenci6n con Escudo x4,
y Arma Arrojadiza x4, o bién Ataque con Arma 2M X2 y

Detencién xX2. MAGIA: Lanza 1D100 para determinar el
sistema de magia que usa tu aventurero. No lo cambies
antes de empezar a jugar.

01-75 Magia Divina: Los padres de tu aventurero
adoran al dios de la guerra (ver ¢l capitulo de magia di-
vina en RQA). Tu ¥ersonaje podré acceder automatica-
mente al status de Iniciado de tal deidad tenga o no un
modificador de i iitivo (consultar la profesién
de Iniciado civiliuﬁo Jescrila con anterioridad). En tal
caso recibird ambas experiencias previas, la de Iniciado
y la correspondiente a su profesion.

76-00 Hechicerfa: Tu aventurero recibe 1D3-1 conju-
ros de hechicerfa a los 15 afios de edad, mas un conjuro
adicional dada 5 afios o fracci6n en adelante. También
recibe Intensidad x1 o Ceremonia x1 o Con. del Mundo

x1, 10 i x1, y conji X2 (di-
vidir los percentiles como se desee entre los diferentes
(:4:mju.mss).e

EQUIPO: casco (4 puntos de protecci6n), armadura
de cota de anillos (5 puntos de proteccién), daga, ropas
de lino y lana, armas culturales, cuchillo, saca, m
cantimplora, saco de dormir, ycsguero y virutas, 20 p.en
moneda (acumulables por anios de servicio), paga de li-
cencia, botin de guerra por valor de 100 p., 1D3 cicatri-
ces.

La Saga de Cormac

Es hora de ver qué clase de experiencia previa ha reci-
bido Cormac. Ya sabemos que procede de una cultura pri-
mitiva. Consultando el apartado referido a dicha cultura
comprobards que sélo contiene tres profesiones: la tirada
de 1D100 resulta ser un 47 y, como consecuencia, los pa-
dres de Cormac eran s_Primitivos. Consulta la
profesién de Cazador Primitivo. Estos origenes no son de
los que mds beneficios podrian reportar a un aventurero,
pero en RuneQuest los auténticos requisitos para el éxito
son el coraje, la determinacion y la supervivencia. Mds tar-
de comprobaremos que Cormac tiene unas excelentes po-

ibilic de irse en un de relieve.

En la Hoja del Aventurero, introduciremos percenti-
les adicionales en determinadas habilidades, elegiremos
la magia y anotaremos el equi armas adecuadas,
conforme todo ello con la experiencia previa correspon-
diente al Cazador Primitivo.

Segtin la Hoja del Aventurero Cormac tiene 23 afios.
Considerando las posibilidades bésicas y los modificado-
res de categoria de habilidades, tiene un 22% en Fabri-
cacién (en cuero y piedra), un 25% en Con. Animal y
Vegetal, un 49% en Arrojar, un 47% en Lanza de 1M
(su arma principal), un 25% en Detenci6n con Lanza de
1M, 50% en Javalina (su arma arrojadiza), 11% en Ata-

ue con Escudo, 33% en Detenci6n con do, 53% en
gscuchar, 53% en Otear, 33% en Rastrear, 28% en Es-
conderse y 36% en Deslizarse en Silencio.

Asimismo, le corresponde una tirada de 1D3-1 gara
d i os conj migicos. El Itado es 3, lo
que le da derecho a 2 puntos de conjuro. También reci-
be un punto de conjuro por cada diez afios o fraccién
que supere los 15 afios de edad, lo cual le otorga un pun-
to més, hasta sumar un total de tres. Durante tres de los
ocho afios que constituyen su experiencia previa, Cor-
mac consigui6 convencer a un shamén para que le ense-
fiase algo de magia espiritual (a cambio de otra cosa, sin
duda). Gracias a su trabajo y perseverancia, Cormac tie-
ne ahora un punto de Curacin, un conjuro siempre vital,
Dardo Veloz (un conjuro de 1 punto) para su javalina, y 1




hasta que resulten exitosas. Cada tirada

punto de Enlentecer con el cual aminora la velocidad de

ier perseguidor o de cualquier venado al que él per-
siga. Para lanzar todos estos conjuros tiene unas posibili-
dades de éxito equivalentes a su PER x5 (60% menos la
CAR de su equipo).

Por tltimo, Cormac recoge su cqwo. De sus armas
culturales elegimos una Lanza de IM (de una mano),
una Javalina y un Escudo de Diana. El equipo también
incluye un cuchillo (que se puede usar como una daga),
una cantimplora (més manejable que un odre), un yes-

uero Spedcrnal y metal, o quiz4 un ?alilo para frotar),

m. de cuerda, una mochila de piel de ciervo, y toda
u;g serie de picles ficiles de transportar por valor de

1 )
lgjemplo especial sobre el equipo: A los 23 aiios,
Cormac tiene un cuchillo. Desde los quince ha roto cu-
chillos, los ha perdido, los ha dejado clavados en o0sos,
etc. El hecho de ?ue ahora tenga 23 afios no significa
gue tenga 8 cuchillos. Ha pcrdicFo 7 cuchillos a lo largo
el tiempo porque para €l es un instrumento de uso dia-

rio.

Reglas Opcionales

En muchas ocasiones tendrés una idea muy clara de
c6mo es el personaje que deseas generar. En tales casos
las reglas deben servir de apoyo, pero en ningfin caso
deben forzarte a seguir pautas que no te interesen. Los
Masters tienen libertad para permitir el uso de alguna,

fallada significa un aiio de retraso en el cual el personaje
continiia ejerciendo su profesién actual.

Experiencia Durante los Perfodos de
Inactividad

Las profesiones también se emplean E?ra hacer crrq—
esar a los personajes entre escenarios. El Master deci-

4 el nimero de meses, o de afios, que transcurrirdn
entre jugad 1 en
la tabla de proésioncs, aquella que su aventurero ha es-
tado ejerciendo durante ese tiempo y afadirén los bene-
ficios correspondientes.

Creacién de Objetos Encantados

Todas las profesiones de magia proporcionan au-
mentos de PEE como parte de la riencia. El mago
puede crear objetos encantados sacrificando esta PER
mediante una tirada exitosa de Encantamiento Ritual.
Ethzdiax los detalles en el capitulo de Magia Ritual de
RQB.

Envejecimiento e Inactividad

La Vejez: Las personas ancianas poseen una mayor

como se comtempla en las

todas o de ninguna de las sig; reglas op

Forma Alternativa de Determinar
la Edad

Eres tu quien elige la edad del aventurero. A veces es
divertido crear un principiante de 15 afios justos o tam-
bién un veterano Adepto de 50 aiios. Si tiene mas de 40
afios, tendrés que consultar las reglas de envejecimiento
de personajes del apartado siguiente.

Cambio de Profesién

Dedica a tu aventurero a una nueva profesién. Ten-
dré que permanecer en clla durante un afio como mini-
mo o no recibird beneficios en habilidades, magia o
equipo. Los Master deben limitar el nimero de jugado-
res que deseen ser nobles.

La cultura bésica del personaje no se puede cambiar
durante el proceso de creacion del personaje, si quieres
que pertenezca a una cultura diferente, el momento de
cambiarla puede ser bién al realizar la primera tirada en
la tabla de culturas, o bién durante el juego si es que tu
aventurero encuentra un modo de vida completamente

tinto.

Al permitirse un cambio en la profesién, cualquier
personaje que cumpla los requisitos puede convertirse
en mago. Estudia cuidadosamente los requisitos necesa-
rios para ello. Cada profesion de magia (Shaman, Ayu-
dante de Shamén, Sacerdote, Iniciado, Adepto Hechice-
roy Aprendiz de Hechi ) exigiré disti quisil
Si el aventurero no consigue reunirlos, quedar4 apartado
de esa profesion durante, al menos, un afio. Para deter-
minar el !icmpo que transcurre hasta el ingreso en tal

y exp t
reglas de ‘aumento de habilyidades de RuneQuest pero,
sin embargo, sus capacidades fisicas pueden uir.
Para representar este fen6meno, una vez que el aventu-
rero ha llegado a los 40 afios de edad, cada afio, el dia de
su cumpleaiios (0 a final de afio, a voluntad q:f Master),
debe realizar una tirada de 2D6 segin la siguiente tabla:

Pérdida Pérdida
2D6 Puntos  2D6 de Puntos
2 4 7 ninguno
3 3 8 ninguno
4 2 9 1
5 1 10 2
6 ninguno 12 4

Tras determinar el nimero de puntos de caracteristi-
cas perdidos, se tira 1D100 en la siguiente tabla por cada
punto perdido.

10 Caracteristica

12 -1FUE

34 -1CON

56 -1DES

7-8 -1 ASP

9-10 no hay pérdida

Si una caracteristica llega a cero, el aventurero mue-
re. (Efectivamente, es posible que un aventurero se
"muera de feo", pues esto representa el envejecimiento y
deterioro generales.)

Inactividad: Los aventureros que no entrenen ni par-
ticipen en aventuras durante un ano de juego pueden (si
el Master lo desca) recibir la misma penalizaci6n que si
hubi jecido. También se puede considerar que

p , es hacer i al
aventurero el tiempo necesario para que éste cumpla los
requisitos necesarios para ser aceptado como Iniciado,
Ayudante o Aprendiz, y luego efectuar las tiradas co-

los aventureros de més de 40 anos que permanczcan
inactivos, tienen un riesgo doble de perder puntos de ca-
racteristicas.



El Combate

En este capitulo se contemplan las situaciones de
combate més extraias que pueden surgir, para propor-
cionar al Master algunas indicaciones sobre como mane-
iar situaciones en las que los contrarios van a caballo, en

las que se libran combates nocturnos, etc. Los jugadores

encontrardn, asfmismo algunas reglas adicionales sobre
el Empujon y sobre otros aspectos del combate ya con-
templadas en RQ bdsico. Las reglas que aqui aparecen
completan, por tanto, las descritas en el juego bésico, y
s6lo irdn siendo introducidas a discrecién del Master.

Cémo Apuntar a una Localizacién
en Concreto

Si un jugador quiere que su aventurero apunte a una
de las I i e golpe en e su enemi-
0, durante la declaracion de intenciones deber4 especi-
icar dicha localizaci6n r esperar luego hasta el final del
MR 10 de ese asalto. El ataque se llevaré a cabo enton-
ces a mitad de H)osibilidadcs, sumando todos los modifi-
cadores aplicables al ntmero asf reducido. Si el ataque
resulta exitoso, golpeard la localizacién de golpe desea-
da. Todo este p: Jimi quiere rep la nece-
sidad que tiene el aventurero de esperar a que se pro-
duzca una apertura en la defensa de su adversario, asi
como la posibilidad de que tal apertura no se produzca.

Coémo Marcar los Golpes

A un aventurero siempre le resulta posible "marcar"
un golpe. Durante la declaracién de intenciones, el juga-

dor deberé decir que su aventurero se limitar4 a marcar
el golpe para hacer menos dafio de forma intencionada.
En tal caso, podr4 afiadir un modificador de dafio infe-

rior al suyo, no aiiadirlo siquiera, o incluso lanzar menos
dados o dados més pequenos a la hora de calcular el da-
10 hecho por el arma.

De este modo, un ]gersonaje que posea un modifica-
dor de dafio de +1D4 y una espada ancha (1D8+1
ptos. de daiio), al intentar marcar el golpe podré no lan-
zar dicho modificador, asf como también lanzar séla-
mente 1D4+1 al intentar calcular el dafio del arma (o
1D6+1, 0 1D3+1, o incluso 1D2+1).

Empujones

Las reglas para determinar si en un combate ocurre o
no un empujén y a que di ia sale despedido el per-
sonaje afectado fueron ya descritas en el libro bésico. A
continuacién se da un conjunto de reglas que cubren el
tema del j6n en una serie de situaci ial

Afianzarse Contra un Empujon

Un personaje puede intentar afianzarse contra los
efectos de un empuj6n. Para hacerlo, su jugador debera
declararlo antes de que se produzca el ataque de su opo-
nente. Un aventurero asf afianzado no podrd moverse
durante el asalto sin perder los beneficios derivados de
dicho afianzamiento. Tampoco podré uivar, pero si
Detener. Asimismo, deber4 sumar tres MR a cualquier
otra actividad que quiera llevar a cabo durante el asalto.
Una vez afianzado, para que pueda ser desplazado a re-
sultas de un golpe, el daiio hecho por éste tendré que su-
perar a la suma de su TAM y de su FUE.

Colisiones con Personas y
Objetos Pequeiios a Resultas de
un Empujén

Si un aventurero es empujado hacia atrds y tropieza
con otra persona, o con un objeto desplazable del tama-
fio de un hombre o inferior colocado a su espalda, debe-
ré realizar una tirada de DESxS para mantenerse en pi€.
Si la colisién es con otra persona, ésta también deberd
hacer una tirada de DESX5 para permanecer de pi€. Un
objeto inanimado podré caer o no, dependiendo del cri-
terio del Master.

Si el aventurero es desplazado 3 o més metros y coli-
siona contra un objeto o con otra persona, tanto ¢l como
el objeto o la persona golpeados reciben 1D6 ptos. de
daiio por cada 5 m. recorridos o fraccion. Emplear la ta-
bla de localizacién de golpes en combate cuerpo a cuer-
po para determinar el 4rea lesionada en el caso de seres
Vivos.



Colisiones Contra Objetos Sélidos
No Desplazables

Si un aventurero es empu{'ado contra un objeto slido
que no se desplaza con el golpe, como una pared, un 4r-
bol o una roca, recibir4 1D6 ptos. de daiio por metro re-
corrido en una localizacién de golpe al azar determinada
usando la tabla de localizaciones de golpe en combate
cuerpo a cuerpo.

Armas Que No Empujan

Muchas armas naturales, como las pinzas de un ar-
trépodo y la mayoria de los mordiscos, no desplazan a su
victima hacia atr4s. La mayor garlc de su energia se gas-
ta en presionar la zona atrapada.

Empujon Intencionado

Hasta ahora solo habfamos discutido el empujén co-
mo consecuencia logica de un golpe normal. Hgbré oca-
siones en las que un aventurero quiera desplazar a un
oponente hacia atrs sin que quiera danarle directamen-
te, utilizando un objeto cualquiera o su propio cuerpo

Inconsciencia y Apresamiento

A veces, a los aventureros les interesa mas apresar a
sus enemigos que matarles. Existen dos maneras de lle-
var a cabo tal cosa.

Se puede inmovilizar a un enemigo usando las reglas
de lucha ya descritas en el libro basico.

Un aventurero puede usar sus armas para dejar in-
consciente a un adversario si su jugador declara que s6-
lamente va a emplear la parte plana del arma o su man-

0 para llevar a cabo un golpe apuntado a la cabeza (ver
ﬁ secci6n correspondiente) al final del asalto. Tras gol-
ar la cabeza del blanco, es necesario restar el valor de
a armadura correspondi del dafio id s
ptos. de daiio restantes se enfrentan en la tabla de resis-
tencia a los ptos. de golpe de la cabeza del individuo en
cuestion. Si vencen los primeros, la victima queda atur-
dida e inconsciente. Durante la fase de registro de todos
los asaltos a partir de entonces, el jugador que se ocupe
de llevar al personaje aturdido debera tener éxito en
una tirada de CON x1 para que éste se recupere.

Los Jinetes y el Combate

El combate desde una montura es muy parecido al
combate a pié. La diferencia més importante es que un

para conseguirlo. De modo similar, ciertos
como los lobos o los tigres intentan derribar normalmen-
te a sus victimas para poder atacarlas en situacién més
favorable y para er morder localizaciones mis vita-
les, y hay también herbivoros grandes a los que les resul-
ta més f4cil pisotear a los enemigos previamente derri-
bados.

Se puede incluso permitir una declaracién de inten-
ciones condicionada con resp al 1j6n. Un juga-
dor podré decir: "Nikolos luchar4 con el troll si éste le
ataca. Si el troll ataca a Cormac, entonces Nikolos inten-
tard emcrujarle hacia atrés." En éste Gltimo caso, el aven-
turero deber4 moverse directamente hacia su blanco pa-
ra llevar a cabo el empuj6n (no podr atacarle de ningtin
otro modo, aunque si podra Detener o Esquivar).

El aventurero que quiera realizar un empujon puede
atacar en el MR correspondiente a un puiietazo; su juga-
dor enfrentard en la tabla de resistencia la suma de

E +TAM del personaje, con la suma de TAM +DES
del enemigo. Si la tirada tiene éxito, el blanco es empuja-
do hacia atrs como si la FUE + TAM del atacante me-
nos el TAM del blanco fuera el dafio de un arma. Si la ti-
rada es un éxito especial, el blanco es empujado hacia
atrés ignorando su TAM. Si la tirada es un éxito critico,
el blanco perdera ademds las armas que esté empunan-
do (excepto si se trata de un escudo o de armas que es-
tén agarradas al brazo de manera similar).

Modificadores al
Empujén Intencionado

Los modificadores a las posibilidades de ataque que
se enumeran en una tabla mas adelante, se aplican tam-
bién a la tirada de resistencia que determinaré el éxito
de un empujén intencionado. Si ademds la victima fué
sorprendida por el ataque, no recibira el beneficio de su
DES a la hora de resistirse al desplazamiento.

Siel intenta el empuj6n i i como
un "ataque a la carrera’ (situacion que también se toca
més adelante), podra también anadir una unidad a la su-
ma de su FUE y TAM por cada €n que se mueva en
linea recta antes de golpear al blanco.

do no necesita gastar MRs en moverse:
el animal sobre el que monta lo hace por €l. Pero existen
ademis otras diferencias de procedimiento.

Las Localizaciones de Golpe en
el Combate con Monturas

En el combate montado, las tiradas para averiguar la
localizaci6n de golpe alcanzada varian debido a la altura
relativa de un oponente con respecto al otro.

Localizaciones de los Soldados a Pié

Un jinete que golpee hacia abajo con un arma de una
mano, en buena l%gica solamente podré alcanzar la mi-
tad superior del cuerpo de su oponente. En este caso
usar la tabla de localizacién de golpe en combate cuerpo
a cuerpo normal, pero en vez de 1D20, lanzar 1D10 + 10.

Los jinetes que combaten con soldados a pié obtie-
nen también las ventajas de atacar desde arriba, tal y co-
mo se describe en la Tabla de Modificadores de las Posi-
bilidades de Ataque.

Localizaciones de los Jinetes

Un guerrero a pié que golpee con un arma de una
mano a un blanco sobre una montura, tira también en la
tabla de localizaci6n normal. Si el ataque se lleva a cabo
desde uno de los lados del animal que se usa de montura
(como ocurre casi siempre), un resultado en la tabla que
indique que se alcanz6 una localizacién situada en el la-
do contrario indicard que fué el animal y no el jinete el
que recibi6 el golpe (en los cuartos delanteros o en los
traseros, segln unos u otros queden maés cerca del per-
sonaje atacante).

Ademis, un 19 se considerard que es un impacto so-
bre el brazo del jinete més cercano al atacante, y no so-
bre la cabeza.



La Saga de Cormac

Un viejo amigo de Cormac, Churchak el Escitiano, y
uno relativamente nuevo, Nikolos de Bizancio, ayudan a
Cormac y a Signy a escapar del recinto donde se custodia
a los gladiadores. Segiin salen por la puerta, son sorpren-
didos por un guardian a caballo.

Cormac se lanza hacia él, pero el guardia ataca antes y
le golpea con su espada; al determinar la localizacion saca
un 4, nominalmente la piema derecha, pero como va a ca-
ballo se convierte en un 14 y golpea al Picto en el brazo de-

recho. Pero Cormac le detiene el golpe, al tiempo que una
flecha disparada por Churchak (que alcanza al guardia en
su pecho desprotegido) deja fuera de bate a tan bravo

oponente.

Los Jinetes y sus Limitaciones

Un aventurero montado no puede usar un arma a un
porcentaje mayor al de su habilidad de Montar. De este
modo, aunque Cormac tenga un 85% en Ataque con Es-
pada 1M, no podrd utilizarla a caballo a mas de 40%,
que es el valor de su habilidad de Montar.

Armas Prohibidas para los Jinetes

No se permite el uso de armas cortantes de dos ma-
nos (como espadas de doble puiio o alabardas) cuando
uno va montado.

La Lanza de Torneo: Un Arma Especial

La lanza de torneo es, en esencia, un arma del tama-
fio aproximado de una pica que se puede usar con una
sola mano si un jinete se la coloca bajo el brazo. En caso
de zue el jinete desmonte, se vuelve a convertir en un ar-
ma 2M (lo cual sucedia a menudo). El MR de una lanza
de torneo es cero, mas los MRs que la montura tenga

ue recorrer antes de alcanzar el blanco. Cuando se usa

e este modo, el TAM f' la DES del usuario no tienen
efecto sobre el MR final. Si otro arma, como por ejem-
K}O otro tipo de lanza 1M o 2M, se usa de este modo, el

R del arma en cuestion sf cuenta a la hora de calcular
el MR total.

Un lancero no puede Esquivar en el mismo asalto en
que usa la lanza de torneo, aunque si podrfa hacerlo si
no ataca con ella. En cualquier caso puede detener con
un escudo.

A diferencia de otro tipo de armas, una lanza usada
en una carga puede usar el modificador de daio del ani-
mal que se usa de montura en lugar del correspondiente
al ll’inete‘ Ejemplo: si la lanza se emplea a lomos de un
caballo cuyo modificador de dafio es +3D6, se afadird
3D6 al dano realizado por la lanza. Sin embargo, para

ue el modificador de dafio de la montura pueda usarse

e este modo, es necesario que ésta haya cargado al tro-
te 0 de manera més répida durante un asalto completo
contra el blanco. Si no es asf se seguird usando el modifi-
cador del jinete.

La Saga de Cormac

Churchak le deja su arco a Signy, que sélamente tiene
una espada, y monta el caballo arrebatado al guardia para
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explorar el terreno. En esos momentos ve como se acercan
dos ias mds a pié armados con lanzas, por lo que co-
ge la lanza corta de Cormac, se la pone bajo el brazo, y
c sobre ellos. Entre los guardias y él hay la distancia
suficiente para $¢z el caballo complete un asalto completo
de carga antes de llegar hasta ellos.

Churchak y su montura golpean a uno de los guardias
en el MR-7, haciéndole 1D8 + 1 PD de la lanza corta, mds
3D6 PD adicionales del modificador de dario del caballo.

Las Lanzas Contra el Ataque
ala Carga

El modificador de dafio de un animal puede serle
también adverso. Entre otras armas, las lanzas largas
pueden ser firmemente afianzadas contra el suelo para
oponerse a la carga de un animal de monta (es la técnica
de "fijar la lanza"). Si logran golpear al animal, el daiio
que éste recibe es el correspondiente al arma mis el de
su propio modificador de dafo. En este caso el MR del
arma es en esencia cero, y el MR del ataque solo depen-
de de lo que jinete y montura tarden en alcanzar al lan-
cero. Cuando se usa esta técnica de fijacién de lanza, no
se puede detener ni esquivar.

Una pica siempre golpear4 antes que una lanza de
torneo; todas las demés lanzas golpean después.

La Saga de Cormac

El segundo guardian se agaché y fij6 su lanza en el
‘momento en el que Churchak c re ellos. En el MR-
8 del mismo asalto, consigue golpear al caballo del Esci-
tiano en los cuartos delanteros. El animal recibe entonces
1D10+ 1 PD de la lanza larga, mds 3D6 PD de su propio
modificador de dario, con lo que cae al suelo con un chi-
llido atroz y con los ojos llenos de terror; Churchak consi-
gue ponerse a salvo de un salto. Mientras tanto, llegan los
amigos del Escitiano: Nikolos ya ha preparado un conjuro
con el que despacha al segundo lancero.

Los Grandes Escudos y
sus Restricciones

Un jinete no puede emplear escudos redondos vikin-
0s, de cometa, o grandes rectangulares a ambos lados
e su montura. Este tipo de escudos s6lamente podrén

proteger el lado en que el jinete los lleve, pero no se les
puede cambiar hacia el lado contrario ya que son dema-
siado voluminosos como para que ésta maniobra pueda
llevarse a cabo con facilidad.

Entornos Desfavorables

Aunque a la mayoria de los aventureros les encanta-
ria luchar siempre sobre una superficie plana a plena luz
el dfa, el destino normalmente suele impedir que todo
resulte tan fécil. Los guerreros y los soldados se ven obli-
gados a atacar y a detener en gran cantidad de circuns-
tancias, todas las cuales tienen una clara influencia sobre
su habilidad con las armas y sobre sus posibilidades de
seguir con vida. Las reglas especiales que se describen a
continuaci6n tratan de cubrir gran cantidad de situacio-
nes de este tipo.



La Oscuridad

Existen dos clases de oscuridad: la oscuridad com-
pleta de una caverna, y la situaci6n en la que simplemen-
te hay poca luz. En todo caso es el Master quién ha de
decidir, p.ej., si una noche es especialmente oscura o si
por el conirario la luna brilla més que de costumbre,
ajustando asf a cada situacién concreta las reglas que
aqui se dan.

Mientras se combate, uno no puede llevar en una
mano una vela, una antorcha o una limpara para ilumi-
nar la escena, a menos que ese brazo no se use para ata-
car o detener.

La Oscuridad Total

En la més total de las oscuridades, se reducen todas
las habilidades de combate (ataques, detenciones y es-
quivas) en 75 percentiles. Recordar que si el niimero to-
tal resulta ser negativo, el aventurero tiene siempre un
5% de posibilidades de éxito.

La probabilidad de obtener un éxito critico, un éxito
especial 0 una pifia, también bi i

la habilidad de Buscar. Si se la deja en el suelo, el 4rea
iluminada pasa a ser de 3 m. Una antorcha es visible
desde cientos de metros de distancia, y modifica las tira-
das de Buscar del mismo modo que las velas si uno se va
alejando del radio normal de iluminacién.

Si una antorcha se cae s6lamente se apagari si el
Master saca 96-00 en 1D100, tirada que habré de repetir
cada asalto hasta que alguien regoja la antorcha o ésta se
apague.

Las Lam, : Una ldmpara consta de una cajita de
i oemctal"r“_concsp;]os £l y
con portezuelas capaces de dirigir o de ocultar la luz
procedente de su interior. Cuando se abren las ventani-
tas, una ldmpara ilumina un 4rea de 3m. de anchura a 10
m. de di ia con i idad i coan)ara T
mitir la lectura y el uso normal de la habilidad de Bus-
car. Este rayo de luz puede ser detectado a gran distan-
cia. Fuera de este camino iluminado, la habilidad de
Buscar sufre una reduccién de 10 percentiles por cada
metro que nos alejemos del borde de la luz.

Una ldmpara puede usar una vela como fuente de
luz; este tipo de lamparas, ez:cslas a un fuerte viento,
tienen un 25% de posibilidades de apagarse si no estén

! das. Una ldmpara con velas dard

en consecuen:
En la més negra oscuridad, las posibilidades de 100% de
a!g%ue de un maestro lancero se ven reducidas a un
25%; la probabilidad de obtener un lami asa

luz durante 1 h. de juego, aproximadamente. Una lim-
para de aceite s6lamente se aj 4 en el mayor de los

de un 20% a s6lo un 5%, y la de obtener un éxito critico,
de un 5% a un 1%. La pifia, antes s6lamente conseguida
con un 00, se logra ahora con un resultado de 97-00.

La Oscuridad de la Noche
Siun p je estd luchando en la idad de la
noche, o en una situacién de idad it ala
nocturna (p.¢j. en una caverna sélo iluminada por una
antorcha lcgana), el Master serd quién habra de decidir
sobre la reduccién de percentiles que se ha de imponer
a los ataques, d i

y esq Se una
dida entre 5y 75 p il

Cémo Iluminar la Oscuridad

Las Velas: Una vela es un palo hecho de cera, con
una mecha central que arde. En RuneQuest las velas du-
ran aproximadamente 2 horas de juego. Una vela ilumi-
na un espacio circular de 1 m. de radio con intensidad
suficiente como para permitir la lectura y el uso normal
de la habilidad de Buscar. Es mucho mayor la distancia
ala que una vela es visible, r cada metro de mis que
uno se aleje de ella, las posibilidades de Buscar se redu-
cenen 5 p iles. Esta i6n es lativa con
otros modificadores debidos al terreno (ver el capitulo
de Habilidades de RQA).

Una ligera brisa puede ser suficiente para apagar una
vela. Si una vela se cae, se apagar4 si el Master saca 51-
00 en 1D100; esta tirada debera repetirse cada asalto,
hasta que alguicn recoja la vela o ésta se apague.

Las Antorchas: Una antorcha es un pallo de madera
Aquel I

y arder4 durante 2 h. de juego, hasta que se
acabe el accite. Las ldmparas de aceite pueden ser peli-
grosas si se dejan caer.

Tabla de Caidas
de las Lamparas de Aceite

1D100

01-30 La luz se apaga; la limpara no sufre dafios.

31-70 Lalampara continga ardiendo intacta; la
direccién en la que se proyecta el haz de luz
se determinard aleatoriamente.

71-75 Laldmpara se rompe y queda inutilizada. El
aceite se derrama por el suelo y hace que
éste se vuelva resbaladizo. La mecha sigue
ardiendo vivamente dentro de la limpara.

76-85 Lalampara se rompe irreparablemente y el
aceite se derrama por el suelo, haciendo que
éste se vuelva resbaladizo. La mecha se apaga.

86-00 Lalampara se roml)e y el aceite ardiendo se
derrama por el suelo; tratar las llamas como

Resultado

si fueran un fuego pequeiio (ver el capitulo
de El Mundo dcg R?Zeb‘;

Combate Bajo el Agua

El problema principal cuando uno est4 sumergido lo
plantea la respiracién; las reglas de asfixia se tocaron g'sa
en el capitulo de "El Mundo" de RQb. Pero ademis,
cuando uno combate bajo el a_Fua esta sujeto también a
otra scrie- de limi!aeion'es (1) Todas las armas cortantes

que arde por uno de sus y es son indtiles bajo el agua, asi
capaces de arder durante més de un minuto de juego de- como todo tipo de armas arrojadizas a excepcion de
berén tener algtn tipo de material inflamable en su por- ciertos 1 po! pecial a las balles-
cién superior, posiblemente unos trozos de tela empapa- tas. £2) ! las armas empal. los cuchillos

son ftiles en la lucha bajo la superficie. (3{ Se considera

dos en aceite. En RuneQuest éste tipo de antorchas arde
durante 1 h. de juego, imad. Una h

que se mantenga a la altura de los hombros, iluminara
un 4rea de unos 10 m. de didmetro con intensidad sufi-
ciente como para permitir la lectura y el uso normal de

gl;e el blanco tiene tres ptos. de armadura adicionales.
ta "armadura adicional" se cuenta incluso en el caso
de golpes criticos, y simula simplemente el efecto amoti-
guante que el agua tiene sobre toda actividad violenta.



54) Combatiendo bajo el agua un aventurero pierde el
oble de los PF normales por asalto.

Elevaciones

Un aventurero que se halle por encima de su enemi-
0, a una altura igual o superior a la mitad de la talla de
te, tendrd una seric de ventajas derivadas de tal eleva-
ci6n. La Frimera es que su jugador podra atacar 1 MR
antes de lo que le corresponderia por el arma utilizada a
un adversario que se halle ebajo de él. También
aiadir4 una unidad a la tirada de 1D20 a la hora de de-
terminar la localizaci Ipeada en bate (cualqui
resultado superior a 20 se considera como si fuera 20).
El aventurero recibe ademds 10 percentiles de bonifica-
ci6n en todos los ataques y detenciones que realice. Los
jinetes que combatan contra soldados de a pié, recibirdn
todos estos beneficios por elevacién.

La Saga de Cormac

Signy Ev Cormac se ven rodeados por mds guardias y
saltan sobre una vieja carreta abandonada para resistir el
asalto. Los guardias, siendo meros milicianos locales, tie-
nen pocas posibilidades de victoria ante dos gladiadores
entrenados y experimentados. Cuando Cormac logra des-
[ un hachazo sobre la cabeza de uno de ellos (su ju-

obtiene un 18 en su tirada para determinar la locali-
2acién golpeada, que se convierte en un 19 al estar Cor-
mac elevado sobre su adversario) dejéndole fuera de com-
bate, los otros tres huyen.

Pasadizos Estrechos

Un guerrero necesita disponer a su alrededor de un
espacio libre de 1 m. de radio si quiere luchar sin pro-
blemas con cualquier tipo de arma en combate cuerpo a
cuerpo. Si dispone de menos espacio, las posibilidades
de usar un arma con MR-0 o 1 s ven reducidas a la mi-
tad, a excepcion de los ataques realizados con armas del
tipo de las lanzas o las picas. Si dispone de menos de
medio metro de espacio libre a su alrededor, también ve
reducidas a la mitad sus posibilidades con armas de
MR-2, Si el combate tiene lugar en un drea muy estrecha
en la cual el aire no circula con libertad, el guerrero tam-
bién ve doblada su pérdida de fatiga por asalto.

Combate Tridi . 1

A veces es posible que un aventurero pueda volar y
luchar al mismo tiempo. A menos que el vuelo sea algo
natural para dicho aventurero, éste no estard acostum-
brado a pelear en un entorno tridimensional. Probable-
zicnlc nuestro hombre esté montando un animal vola-

or.

Exactamente igual que en el caso de monturas no vo-
ladoras, las posibilidades de ataque de un aventurero
que monte un animal volador no podrén superar las de
la habilidad de Montar tal animal en concreto.

Cuando uno va volando, el movimiento afecta tam-
bién a las posibilidades de ataque, y éstas se ven reduci-

Tabla de Modificadores
de las Posibilidades de Ataque

Percentiles de Bonificacién ~ Causas

+25 Blanco Indefenso
+20 Blanco sorprendido cuando el
combate atn no ha comenzado

+20 Blanco caido

+10 Blanco sorprendido durante el
combate

+10 Blanco atacado por detrés o desde
el lado no protegido por el escudo

+10 Ataque "preparado” (con un retraso
de un asalto para apuntar bien)

+10 Blanco atacado desde una altura

superior
+05 Por cada 10 ptos. de TAM que el
blanco sobrepase el TAM

Percentiles de Penalizacién ~ Causas

-75 Al blanco no se le puede ver o
detectar usando la vista, la
infravisi6n u otros sentidos de

visi6n especializada
-20 El atacante esté caido
-10 El blanco se halla en movimiento
-10 Por cada pto. de TAM que el
blanco tenga por debajo de TAM 4
-10 El atacante se halla en movimiento,

a caballo o en un vehiculo

presa y por atacar

La Saga de Cormac

En la puerta posterior de la muralla de la ciudad, Cor-
mac y Signy encuentran sélamente un guardia. Cormac se
desliza en silencio con éxito tras €, y le asesta un golpe
con su hacha. Sus posibilidades con el hacha ya son altas
de por si, y los 30 percentiles que se le ariaden por la sor-
r la espalda aseguran la realizacién
exitosa del golpe. El jugador de Cormac consigue un éxito
critico, y el guardia se derrumba y muere en silencio. El ca-
mino que conduce fuera de Massilia estd libre.

Tacticas Especiales
de Combate Cuerpo a Cuerpo

Combate Cerrado

Un aventurero que blanda un arma corta, normal-
mente sufrird una desventaja en MRs con respecto a
otro que use un arma mds larga (ya que se veré obligado
a golpear siempre més tarde a lo largo del asalto), a me-
nos que se acerque a una distancia muy pequedna de su

nente. Si una espada corta se enfrenta a una de do-
ble puiio, p.¢j., Iojnorma! es que el usuario de ésta Gltima

das en 10 mbién

a cierta di y

5 la
otros modificadores aplicables a la situaci6n tras consul-
i:r la Tabla de Modificadores de las Posibilidades de
taque.

asu
beneficiondose de su menor modificador al MR por el
a'n':la) esgrimida (lo que le permite golpear antes que su
rival).




En el primer asalto de combate, un guerrero 2;1(: lle-
ve un arma més corta que la de su adversario tendra que
actuar en su MR correspondiente. Para acercarse a su
enemigo, su jugador deberd declarar que su aventurero
intentara forzar en el asalto siguiente una situacién de
combate "cerrado”. Para ello, deberd anadir uno a su
MR en dicho asalto.

El usuario del arma mas larga podré entonces actuar
en su MR de siempre, permitiendo que el adversario se
le eche encima, o bien su jugador podré declarar que su
aventurero tiene la intencion de retrasarse, evitando el
a i de su rival, y anadiendo €] también uno a
su MR total. Si opta por esta segunda opcién, al final to-
do quedaré como al principio. Un personaje que blanda
un arma larga siempre podrd mantener a distancia a uno

ue blanda un arma corta, siempre que el primero tenga
sitio para retroceder.

En ¢l caso de que el personaje que usa el arma larga
no disponga de espacio para maniobrar, su adversario sc
lc‘rodlzéocchar encima, con lo que obtendré una serie de
indudables beneficios.

Echarse Encima de un Oponente
con un Arma Larga

Una vez que el personaje atacante se haya situado a
una distancia muy corta de un oponente que esté usando
un arma mds larga, siempre YoJ:é golpear en primer lu-
ggr, independientemente del MR en |:lue le correspon-

icra hacerlo. Mds a(n, el usuario del arma més larga
sélamente podrd usar una habilidad de combate por
asalto: un ataque, una detenci6n o una esquiva; recordar
ﬁuc normalmente un aventurero puede llevar a cabo dos

e estas tres cosas cada asalto. Todos estos beneficios
serén aplicables a cualquiera que logre echarse encima
de un adversario que blanda un arma con un MR menor
que la suya, entrando asi en combate "cerrado”.

Si por cualquier motivo, el usuario de un arma larga
entrara en combate cerrado con un adversario que usara
también un arma de esas caracterfsticas, los dos perso-
najes se verdn sujetos a la limitacién de una s6la manio-
bra de combate por asalto descrita en el pérrafo ante-
rior, si bien atacarén en sus MRs correspondientes.

Cémo Desarmar a un Adversario

En combate, un aventurero puede declarar en cual-
quier momento que, en vez de a su enemigo, va a inten-
tar golpear ¢l arma que éste empuia con la intencién de
desarmarle, quiza para dejarle indefenso para el resto
del b qSi el op est4 deteniendo con el arma
designada como blanco, la detencién serd automética si
el ataque tiene éxito.

El atacante tiene las posibilidades de ataque norma-
les si el arma elegida como blanco es de MR-0. Estas po-
sibilidades se reducen en un 10% si el arma es de MR-1,
en un 20% si es de MR-2, y en un 30% si es de MR-3. Si
¢l atacante consigue alcanzar el arma de su oponente,
tiene varios posibilidades a su alcance.

Puede intentar golpear el arma para danarla. En es-
te caso, todo el dano recibido que exceda los ptos. de ar-
madura del arma golpeada scré absorbido por dichos
ptos. de armadura, los cuales se verén reducidos en esa
cantidad (en lugar de verse reducidos en solo 1 pto., co-
mo es lo habitual). Dos o tres golpes de este tipo serdn
suficientes normalmente para destrozar un arma. Las ar-
mas puramente de acometida, como lanzas y dagas, no
pueden daiar a otro arma del modo aqui descrito.

Puede intentar golpear el arma del adversario con la
parte plana de su propio arma, Y enfrentar el daiio he-
cho con la FUE del rival (o con la FUE x1.5 si empuia
un arma 2M) en la tabla de resistencia. Si la tirada tiene
éxito, el arma del adversario es arrancada de sus manos
y sale volando a una distancia en metros igual a la dife-
rencia entre el dafio hecho y la FUE del rival (si dicha
FUE fuera mayor, el arma cae a sus pies). Si la tirada re-
sulta fallida, el arma golpeada no sufre dafio alguno. Es-
te tipo de ataque no puede ser intentado con un arma
corta s6lamente de acometida (como p.ej. una daga), pe-
ro si con lanzas, garrotes o cayados que pueden arrancar
cl arma de las manos del adversario.

Puede intentar capturar el arma del rival con un ar-
ma de tipo flexible. Existen ciertas armas (latigos, lazos,
mazas campesinas, etc.) que pueden enrrollarse alrede-
dor de la que el enemigo empuia con el fin de desar-
marle. Para conseguirlo, el jugador que realiza el ataque
deber4 obtener un éxito especial; si lo hace, su aventure-
ro habr4 conseguido que su arma se anude alrededor de
la de su rival, y entonces, si tiene éxito en una tirada de
resistencia de FUE contra FUE, se la podré arrebatar
de las manos.

Por supuesto, si no tuviera éxito, el defensor lend[é a
su vez la opcién de arrebatarle a él su arma con otra tira-
da de resistencia de FUE contra FUE. Suponiendo que
lo consiga, sus posibilidades con su propio arma queda-
rén reducidas al tener enredada el arma flexible de su
atacante como si fuera un escudo con un arma de CAR
2 empalada.




Puede usar una maniobra de rompe-espadas contra

. el arma enemiga. Los escudos redondos vikingos, los

| sais, y algunas armas especialmente disefiadas pueden

usarse gaxa capturar las armas de filo enemigas si el ju-

dor del aventurero que las usa consigue obtener un

o e:recml en su tirada de detenci6n contra el ataque

del rival. En ese caso, el aventurero que se defiende pue-

de usar la misma opcién que se describié antes para

arrebatar el arma a su adversario, 0 bcien puede intentar
do su

una bra de 3 padas

contra los PA del arma atrapada en la tabla de resisten-

cia; si tiene éxito en ésta maniobra, el arma enemiga

3:adu rota. El hecho de afadirle a un arma la capacidad
poder atrapar otras armas de este modo, Jt’)bla su

precio.

Armas Improvisadas

El mundo est4 lleno de cosas que pueden usarse co-
mo armas: palos de escoba, cuchillos de carnicero, zapa-
tos, imperdibles grandes, agujas, y trozos de cerdmica;
todos estos objetos pueden uﬁ‘hzarse' €cOmoa rmas en ca-
sos de extrema necesidad.

La mayorfa de estas armas improvisadas se pueden
asimilar en la misma categorfa que otros tipos de armas
més tfpicas, uséndose como ellas. El concepto de maza,
pesada o ligera, describe muchos de los objetos que se
cojen como arma cuando no se puede encontrar nada
mejor. Pero cuando se trata de hablar de las armas im-
provisadas usadas por criaturas como gigantes o trolls,

##
"

e
rer

$

FUE
Categoria Arma Dario IDES CAR BS% ARM MR P
Hachas, 2M Alabarda#$ 3D6 13/9 30 05 10 1 250
Hacha Danesa 3D6 119 25 05 10 1: 150
Dagas Cuchillo 1D3+1 -/~ 02 15 4 3 10
Main Gauche 1D4+2 -9 0.5:.4: 30, .10, .3 55
ai 1D6 -/11 1.0 05 10 2 60
Puiios Cesto Pesado 1D3+2 11/- 1540005 '8 3 100
Cesto Ligero 1D3+1 /- 10 15 4 3 100
Garrade Lucha  1D4+1 M oL 15 - 3 100
Mazas
Campesinas, IM  De Grano 1D6 9/- 10 10 6 2 10
azas, ara 1D6 719 05 15 5 2 10
Garrotes 2M Garrote de
Trabajo 2D6+2 13/7 40 10 12 2 150
Garrote de Troll  2D8 1777 55 10 16 1 50
Espadas Cortas ri 1D4+3 -/11 05 10 8 3 120
Escudos* Cometa 1D6 11/- 50 15 16 3 120
Redondo Vikingo 1D6 97 40 15 10 2 120
Lanzas, IM# # Pilum 1D6+1 97 20 05 10 2 125
Lanzas, 2M# # Naginata** 2D6+2 711 20 05 10 1 150
Pica 2D6+2 11/7 35 15 12 0 65
Herramientas**** Azad6n (2M) 1D6 mn 20 10 8 1 5
Guadaia*** 2D6 119 25 10 .8 1 50
Hoz ﬁlM # 1D6 -/- 05 05 6 3 40
Pala (2M 1D6+2 n 15 05 8 2 20
# Este arma puede usarse de dos maneras: cortante/contundente, 0 como un arma de acometida capaz

NOTA: El Rapier, arma descrita en RQb, hace un daiio al empalar de 3D6 + 3.
Los encabezamientos utilizados son los mismos que se usan en la Tabla de Armas Cuerpo a Cuerpo de RQb

Tabla de las Nuevas Armas Cuerpo a Cuerpo

Esta tabla complementa la aparecida en RQb

de empalar. En cualquier caso, el modo de uso debe declararse antes de efectuar el ataque.

Todos los golpes especiales con estas armas son empalamientos.

El porcentaje dado es s6lo para detenci6n. El de ataque es 05%.

La naginata no puede empalar

Generalmente, cuando se usan para la lucha, poseen cuchillas rectas. ’

A diferencia de lo que ocurre con las demés categorfas de armas, la experiencia con una de las herramientas
no proporciona ventaja alguna al usar cualquier otra. Tanto los ataques como las detenciones deben
incrementarse a{)or separado para cada una de ellas.

El daiio de la alabarda al empalar es 4D6, y no 6D6.
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debemos hacer una breve exposicion acerca de los efec-
tos especiales causados por las mismas.

Blancos Miiltiples:
Ataques de Area-Efecto

Hay ciertas criaturas, como los gigantes, capaces de
arrancar un é4rbol y utilizarlo contra varios blancos a la
vez. Dependiendo del tamaiio y de la estructura del 4r-
bol, pocﬂcén intentar golpear a una hilera de blancos, 0 a
varios de ellos arracimados, También podran intentar un
golpe desde arriba, blandiendo el tronco di-
rectamente sobre las cabezas de las victimas, o bien un
ataque de barrido dirigido a derribarlas.

ecidir sobre la fuerza y la eficiencia de estos ata-
ques es tarca del Master. S6lamente él puede decidir los
efectos que sobre estos ataques tienen otros 4rboles, los
edificios y un terreno desigual, p.ej. Sin embargo, supo-
niendo que el gigante arrancé su improvisado garrote en
el bosque, atacando luego a los aventureros en una lla-
nura completamente lisa y sin irregularidades, este es el
modo aproximado de abstraer las dos formas de ataque
posibles.

Golpe de Aplastamiento

_Si el gigante blande su garrota en sentido descenden-
te intentando clavar a sus victimas en el suelo, el Master
deberé determinar cuales son los aventureros que se ha-

d di

Ataque de Barrido

En este tipo de ataque, el gigante blande su garrota
(o el brontosaurio usa su cola, etc.) barriendo el terreno,
y describiendo un arco con ella. Es un ataque gue posee
grandes posibilidades de €xito, aunque no sera tan des-
tructivo como el go:re de aplastamiento. En general este
ataque, a igualdad de condiciones, tiene un mis de

ibilidades de tener éxito, pero s6lamente hace un
gg‘;{; del dafio que harfa un golpe de arriba a abajo.

Ejemplo

Garrotazo el gl'fla’;ue blande un tronco de drbol que ha-
ce 4D6 ptos. de daiio. Su modificador de dario es 6D6.
Por tanto, hacer un dario de 10D6 si lo usa para dar
un golpe lastamiento. Pero si lo emplea en un ataque
de gzm'do, :gameme hard 10D6x.75, es decir, 7D6+ ID3
ptos. de dario.

Si el ataque realizado no puede ser més que un ata-
que de barrido, como en el caso del coletazo de bronto-
saurio, usar el dafio que se indica en las estadisticas.

Suponiendo de nuevo que el ataque se produzca en
una llanura lisa y sin relieves, éste puede cubrir un dngu-
lo de unos 60 grados por delante del arma. Cualquicra

ue se vea afectado por €l podrfa intentar Saltar fuera

el alcance del barriJw si hay sitio suficiente como para
que pueda hacerlo y si el jugador consigue hacer una ti-
rada de Saltar. La esquiva no servir4 para ello, pero una
d i6n exitosa 4 bloquear parte del dano.

llan en peligro real de ser al d dela
forma del 4rbol, penasco, etc. El ataque contra estos
blancos recibe un modificador de + {‘0% por cada 10
gl:sM dz% TAM o fracci6n en que el objeto usado pase de

Se realiza una sola tirada. Todos los personajes afec-
tados deberén intentar una detencién o una esquiva nor-
males, con las limitaciones habituales a la esquiva si el
golpe fué especial o critico. También se realiza una sola
tirada a la hora de determinar el daiio, y todos los afec-
tados reciben dicho dafio en una localizacién de golpe
cualquiera, pero aunque tal localizacién resulte ser un
miembro al tirar en la tabla correspondiente, todo el da-
fio obtenido se resta de los PG totales (aunque este sea
mayor que el doble de los PG del miembro en cuestién).

te procedimiento es vélido también a la hora de

resolver ataques como el "pisoteo” de un brontosaurio, el

olpe de la cola de un behemoth, o el coletazo de una
allena contra una lancha ballenera.

Daiio Realizado: En el caso de armas improvisadas,
como un tronco de 4rbol arrancado, el dafio principal
proviene del enorme TAM de las mismas. Podemos su-
Encr que cada 10 TAM del objeto equivalen a 1D6 PD.

Master quiz4 quiera variar estas cifras basdndose en
la dureza del objeto en cuestion, y en el hecho de que
tenga 0 no numerosos bordes afilados o protuberancias
naturales. Si el arma improvisada es un ser vivo (como
cuando un gigante de 10 m. de altura agarra un elefante
para aplastar con €l a los molestos aventureros), la regla
se mantiene siempre: 10 TAM = 1D6 ptos. de dafio.

Efectos del El El despl i d do de

Empujén por Ataque de Barrido: Ante un ataque co-
mo éste, casi todos los afectados serdn desplazados, pe-
ro la tirada de empujon se har4 por separado para cada
uno de ellos. Si después del desplazamiento una de las
victimas sigue afin en pié, y en un lugar al que la garrota
va a volver a llegar debido a su movimiento cir , vol-
ver4 a recibir el golpe, su dafio y el desplazamiento de
nuevo. Pero si a?una e las victimas no es desplazada, el
ataque de barrido quedaré detenido en ese punto y no
continuar4 mds alld.

Efectos Especiales
de las Armas Arrojadizas

Coémo Detener un Ataque

un golpe de aplastanﬁcn(o har4 que la victima se incrus-
te en el suelo como si fuera una estaca. Un aventurero
ue reciba un gl?Ipc asf, sufre autométicamente el daiio
erivado de colisionar contra un objeto sélido no des-
plazable en cada una de sus piernas.
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de Arma Arrojadiza
Las armas arrojadizas propiamente dichas pueden
d siely je blanco se apercibe del ataque y
estd preparado para llevar a cabo la detenci6n. Las ar-
mas de p il no pueden d Sin emb. un
decl ue iene su escudo en
un ds inado lugar, cubriendo localizaci de golpe
d inadas; en tal caso, el escudo protegeré esas -
1i contra los proyectiles. Si un aventu-

rero lleva el escudo a la espalda, y se convierte en blanco
de un ataque con armas arrojadizas, dicho escudo pro-
porcionarg la mitad de sus PA contra los impactos que
golpeen el pecho del personaje.



Localizaciones de Golpe Cubiertas

Escudo Areas Cubiertas

Hebilla Brazo del escudo

Diana/Heraldo Brazo del escudo y otra
localizaci6n de golpe

Rectangular/Cometa

[Redondo Vikingo  Brazo del escudo y otras dos
localizaciones de golpe

contiguas entre sf.

Cémo Detener con Armas de Proyectil

Las armas que disparan proyectiles pueden usarse
para detener en casos de necesidad. S6lamente las que
no en ptos. de armadura no pueden usarse con tal
ﬁnmdas. p-¢j.), ya que son demasiado blandas y de-
formables como para presentar resistencia ante cual-
quier tipo de ataque.

Las posibilidades basicas de detener con un arma de
proyectil son de un 20%. Esta es una habiliad que no se
puede entrenar; s6lamente se incrementa a base de tira-

de experiencia. Si los ptos. de armadura del arma en
cuestién son superados por el golpe, se reducen en un

pto. como es habitual, pero adem4s el arma queda inser-
vible hasta su rep 6n: i como quedard un
arco después de que lo hayan usado para detener un es-

padazo.

Disparos Verticales

Intentar disparar a un blanco que este encima de no-
sotros tiene una penalizacién de -10 p: 1 e-
més, los alcances efectivo y méximo se reducen a la mi-
tad cuando se dispara hacia arriba.

Ingenios de Guerra

Los ingenios son miquinas de guerra que disparan
enormes proyectiles, y por ello, necesitan varios hom-
bres para hacerlas funcionar. Suelen usarse principal-
mente en los asedios a ciudadelas, ya que su poca mane-
jabilidad y su escasa tasa de fuego las hace ser de poca
utilidad a campo abierto.

De las armas descritas en la Tabla de Ingenios de
Guerra que se da a continuaci6n, el arbalesto de asedio
ﬁla ballista disparan enormes sactas. La catapulta, la ba-

esta de resortes y el trebuchet disparan, primariamen-
te, piedras. La ballesta de resortes puede ademds, con
algunas modificaciones, disparar también saetas.

Tabla de las Nuevas Armas Arrojadizas

Nombre FUE/ -Alcance- Tasa de
del Arma DES BS% CAR(p) Dario ARM Ef Max Fuego P
Atlatl 9 05 5(1) +1D6# 6 +10 +20 AC 20
Arco Largo 119 05 .5(.05) 1D8+1 6 90 275 1I/MR 350
Ballesta Media 1177 25 48(.05) 2D4+2 8 50 270 12AC 400
Ballesta Repetidora
isparos)** 97 25 32(05) 1D6+2 6 60 170 1/MR 800
iedras 1177 25 3.4(.1 1D6+2 6 30 200 VAC 300
Cerbatana -/11 10 S5(.4 1D3* 4 30 30 1/AC 50
Honda-Cayado ~ 9/11 10 5(1)° 1D 10 120 120 VAC 80
Boleadoras*** 9/13 05 3. 1D4 - 15 25 VAC 50
Biimerang de
Guerra*** 13/9 10 1.0 1D8 6 30 50 VAC 30
Btimerang de
Caza*** 9/11 05 0.5 1D4 3 50 50 1I/MR 20
Dardo* - 10 5 1D6 4 20 30 I/MR 75
Shuriken -/13 05 1 1D3 - 20 30 1/MR 25
Lazo de Cuerda*** 9/13 05 1.0 ninguno - 10 10 1/5AC 200
Lazo con Palo*** 9/9 20 30 ninguno 4 3 3 1AC 100
igo*** 99 10 1.0 1D4 6 5 3 1/AC 150
x El dardo usado en las cert se impregna habitual en veneno de POT 2D10.
= Una vez dis%aradas las 12 saetas, hay que recargar, lo cual se hace a una velocidad de
MR-DES +3 por cada una.
bk Estas armas no empalan

cuando se consigue un €xito esp\ecial (NOTA: las piedras que se
- 1

lanzan con la mano, d n RQb,

# Esto es un modificador de daio.

Los encabezamientos utilizados en esta tabla son
Arrojadizas de RQb.

los mismos que los usados en la Tabla de Armas
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Nombre CAR B%

Arbalesto de Asedio  10.2 10%

Ballesta de Resortes  NA 05%

lista NA 05%

Catapulta NA 10%

Trebuchet NA 05%
Definiciones

de la tabla: No Aplicable).
para por vez primera.

el daiio suele ser 1/6 del nos

Tabla de Ingenios de Guerra

Nombre: Nombres generales de los ingenios de asedio.

CAR: El peso del ingenio. S6lamente tiene trascendencia en el caso del arbalesto, ya que el resto de estas armas
no suelen transportarse, sino que se construyen especificamente en el lugar del asedio

B%: Las posibilidades bésicas que tiene un artillero novato de acertar con la méquina de asedio cuando la dis-

Daiio: El daiio que hace el sroyectil al impactar. Cuando en lugar de proyectiles normales se dispara "metralla”,

Alcance Méx.: La distancia mixima en metros a la que la méquina puede disparar su proyectil.
Tasa de Fuego: El tiempo que se tarda en recargar el ingenio si no se llevan a cabo otras acciones.

Dafio  Alcance Méx. Tasa de Fuego
3D6+1 425 1/5AC

3D6 300 1/5 minutos
10D6 275 1/5 minutos
6D6 325 1/5 minutos
12D6 300 1/15 minutos

de ahi el calificativo "NA"

Descripciones y
Caracteristicas Especiales

Arbalesto

. Elarbalesto es el més pequeiio y el m4s simple de los
ingenios de asedio. Es ni més ni menos que una gran ba-
llesta manejable por un solo hombre. Sin embargo, nece-
sita una plataforma sobre la que colocarse, tarda varios
asaltos en estar listo para disparar de nuevo, y el proyec-
til que dispara es mayor de lo que el conjuro Proyectil
Miiltiple de magia espiritual puede manipular.

Ballesta de Resortes
Similar a la catapulta aunque menor, la ballesta de

resortes se puede usar para lanzar tanto piedras como
sactas. Las saetas siguen una trayectoria rectilinea, y las

Trebuchet

Una vez construido, un trebuchet s6lamente puede
afectar a un érea determinada: no se le puede apuntar
hacia otro lugar. No obstante, puede lanzar hacia ese
4rea una carga de rocas tremenda.

Caracteristicas Especiales

Este tipo de armas rara vez se usa para llevar a cabo
ataques individuales. Suelen dis‘rararsc contra grandes
masas humanas, o contra paredes y otras estructuras.
Las posibilidades bésicas de impactar que se dan en la
tabla suponen que se apunta a un 4rea general de impac-
to de un TAM aproximado de 40. Las posibilidades de
éxito disminum un 1% por cada pto. de TAM menos
que tcn‘ga el blanco.

Si el disparo fallara, usar las reglas que con respecto
a la habilidad de Arrojar se dan en el capitulo de habili-
dades de RQb para determinar donde cay6 en realidad

siedras deben lanzarse por medio de una ia in-
irecta.

Ballista

La ballista usa saetas semejantes a las del arbalesto, y
su trayectoria de fuego es también rectilinea, pero es
mucho mayor y necesita al menos tres hombres que la
manejen (uno que apunte, uno que cargue, y otro que
dispare).

Catapultas

Son ingenios grandes como las ballistas, pero se dife-
rencian en que sus p il iedras redondeadas)
describen una trayectoria paraboélica. Por ello reciben el
nombre de armas de "fuego indirecto". Tienen poca pre-
cisi6n a la hora de apuntar a blancos del tamaiio de un
hombre, pero son ideales para superar las murallas de
fortificaciones abiertas, y pueden usarse para disparar a
arcos.

el p ue la tray ia de los pre -
les de y balli es il si fam1
blanco s6lamente podrén pasar a la derecha o a la iz-
quierda de éste. Las catapultas, al tener una trayectoria
parabglica hacen dque su proyectil pueda caer en cual-
quier lugar alrededor del blanco.

Metralla

Las catapultas, en lugar de lanzar una sola roca, pue-
den disparar cargamentos de pequeiias piedras, o pro-
yectiles de cerdmica que se rompen al tocar el suelo es-
parciendo esquirlas a?xladas por todo un radio alrededor
del punto de impacto. Las esquirlas pueden afectar a las
personas, pero no a los edificios. El daiio suele ser 1/6
parte del que harfa un proyectil s6lido, pero lo reciben
todos aquellos seres vivos dentro de un radio en metros
igual al nfimero de D6 que harfa dicho proyectil s6lido.

Ej ‘er;l‘plo

l/n rebuchet dispara un proyectil que hace 12D6 ptos.
de dario al impactar. Si se le hace disparar metralla, hard
2D6 ptos. de dario a todo aquel que se halle en un radio
de 12 m. del punto de impacto.
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Tabla de Nuevas Armaduras

CAR de la Armadura_ (precio total)
rande

Tipo de Puntos  Costo Pequernia Mediana Gi "Troll"
Armadura Armad. por CAR 6-%‘ 11-15 16-20 21-25
Bezantead: 4 70, 6.0(4 7.5(563; 9.0(6 10.5(735
l.arnelziera ! 6 Zogp 14, %g&))p 18.( 368())p 21. 2(3)&))p 25.01 )
6 120p xs.ogl § 20.0 i 24.0(2880p, 28.0(3360p,
Brigandina 7 200p  17.5(3500p; 22.0(4400p, 26.5(5300p, 31.0(6200p;
Los Nuevos Tipos Particularidades

de Armaduras

Bezanteada: Esta es una armadura de cuero blando a
la que se han cosido discos metélicos (que semejan be-
zants, una moneda medieval). La principal razén de su
alto costo estriba en el metal usado. Su proceso de fabri-
cagén es mas rapido que el del cuirbouilli, pero resulta
més caro.

Lamelar (Entablillada, Tachonada): Bandas metéli-
cas (tablillas) sujetas normalmente a una base de cuero
por medio de hes (tachonada). Se bi me-
nudo con trozos de cota de malla en las articulaciones y
otras superficies méviles.

Escamas: Esta armadura consiste en una serie de es-
camas metilicas de diversos tamaiios sujetas a una base.
El metal que lo cubre todo da una gran proteccién, pero
pesa mucho.

Brigandina: Se trata de una armadura confeccionada
a base de metal y de cuero, en la cual una serie de esca-
mas metdlicas se colocan entre dos capas de cuero por
medio de remaches también metélicos. Es fuerte y dura-
dera, y el contraste entre los ribetes de metal y el cuero
de colores hace que sea mucho més decorativa que el
resto de las armaduras metalicas.

Tabla de CAR de la Armadura
por Localizacién de Golpe

Localizacién Fraccién de la CAR
de Golpe Total

Cabeza 1/10

Brazo 1/10 cada uno
Pecho 2/10

Abdomen 1/10

Pierna 2/10 cada uno

Ejemplo: Un aventurero se compra una armadura
bri%andina completa de talla mediana. En total pesa
22 CAR. El casco pesa 2.2 CAR, la armadura derepe-
cho 4.4 CAR, cada una de las piezas de los brazos
2.2 CAR, la pieza del abdomen 2.2 CAR, y cada una
de las armaduras de las piernas 4.4 CAR.
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de las Armaduras

Armaduras Sobre Otras Armaduras

Tal y como se desprende de algunos ios re-
alizados con anterioridad, es posible llevar algtin tipo de
armadura blanda bajo la armadura dura para proporcio-
nar una protecci6n "extra". El cuero blando y las ropas
acolchadas suelen utilizarse con este fin, anadiendo ptos.
de armadura adicionales a costa de una CAR superior.

Sin embargo, si se intenta colocar una armadura de
tipo duro sobre otra de la misma clase, los ptos. de ar-
madura se suman pero la CAR se triplica. S ente los
tipos de armadura blandos y plegables pueden llevarse
bajo otros tipos de protecciones.

Puntos de Armadura
de Escudos Colgados

Si una determinada localizaci6n de goR)e tiene colga-

do un escudo (p. ¢j., el pecho cuando se lleva un escudo

3 la espalda), recibe la mitad de los ptos. de armadura
e éste.

Mazas y Garrotes Contra
Armaduras Blandas

Cuando una maza o un garrote golpea una armadura
exclusivamente de tipo blando, el valor de dicha arma-
dura se reduce a la mitad (redondeando hacia arriba). Si
la armadura de tipo blando tiene por encima armadura
de tipo duro no ocurre ésto, y el valor del total de la ar-
madura es normal.

Las Armaduras:
Usos y Abusos

Acorazarse a Toda Prisa

Una armadura no es tan facil de colocar como unos
vaqueros y una camiseta. Por cada pto. de CAR que pe-
sc?n armadura, costard 2 MRs ponérsela. Asi pues, una
persona de estatura mediana que se quiera poner una



coraza entera tardard S0 MRs, o S asaltos completos
(aproximadamente un minuto). De hecho ésto es ir bas-
tante répido, y se presupone que el aventurero esté des-
pierto, alerta, y preparado para colocarse la armadura
en el momento preciso. El Master puede incrementar el
nimero de MRs necesarios por pto. de CAR si el aven-
turero se acaba de despertar de un suefio profundo, es-
taba en una fiesta cuando son6 la alarma, etc.

Quitarse la Armadura

Quitarse la armadura no es un proceso tan laborioso
como p la, ya que el no necesita
preocuparse de que cada picza encaja perfectamente en
su lugar antes de ponerse la s?mcntc. Asf pues, sola-
mente emplear4 1 MR por pto. de CAR.

d

Nombres de las Diversas Piezas de Armadura

han ido

ibiendo gran idad de bres diferentes. A veces

A lo largo de los siglos, las piczas de
se han aplicado los mismos bres a

iezas de

bsol diferentes. La lista siguiente s6lamente

Tipo de

L izacion de
Nombre  Golpe Protegida Usada

Grebas  Piernas (este Cuero Blando
término se ha usado  Cuero Duro
g:ncra]rncnlc para  Cuirbouilli
lesignar las piezas ~ Bezanteada
de armadura que
protegen el drea
situada entre la
rodilla y el tobillo)

Escamas
Cota de Anillos
lar

c]

Cota de Malla
Brigandina
Coraza
Calzones Cuero Blando
Cuero Duro
Bezanteada
Cota de Anillos
Escamas

Cota de Malla
Brigandina

Cuero Blando
Cuero Duro
Cuirbouilli
Bezanteada
Cota de Anillos
as
Lamelar
Cota de Malla
Brigandina

Coraza

Abdomen y Piernas

Faldillas Abdomen

Peto Pecho y Abdomen  Cuero Blando
Cuero Duro
Bezanteada

Cota de Anillos
Escamas

Lamelar

Cota de Malla
Brigandina
Cuero Blando
Bezanteada

Cota de Anillos
Cota de Malla

Pechera*  Pecho

puede cubrir de manera parcial la gran cantidad de denominaciones que han recibido las arma
quienes las han usado y de quienes las han estado coleccionando durante los dltimos 500 afios.

uras por parte de

Localizacién Tipo de
de Golpe Armadu
Protegida Usada

ra
Nombre

Pecho Cuero Duro

Cuirbouilli
Escamas
Lamelar
Brigandina
Coraza

Pectoral**

Cuero Blando
Bezanteada
Cota de Anillos
Cota de Malla

Mangas* Brazos

Abrazaderas** Brazos Cuero Duro
Escamas
Lamelar
Brigandina
Coraza
Cabeza  Cuero Blando
Bezanteada
Cota de Anillos
Cota de Malla

Cofia/Capucha*

Cabeza  Cuero Duro
Cuirbouilli
Escamas
Lamelar
Brigandina
Coraza

Casco**

Los asteriscos indican armaduras blandas (que se
pueden llevar bajo otras armaduras), y armaduras du-
ras (que no se pueden colocar bajo otras piczas de ar-
madura de ninguna categoria.

*Armaduras Blandas: Pecheras, mangas, cofias/ca-
puchas

**Armad
cos

Duras: P




Armas

Aqui tenemos las siluetas de gran cantidad de armas y de escudos que los aventureros de RuneQuest tienen a su

alcance. Miés o menos, todas ellas estdn dibujadas a la misma escala.

Atlatl — T s
Arco Corto b ——— b
Aootagy ik
Arco Compuesto @ 2\,
mz{-..__

,6:

Ballesta Pesada

Cerbatana
bl 8o
Honda-Cayado oo
———
Boleadoras ~
)
—
Blimerang n—
de Guerra
Biimerang P i
Lanza =
hurik *x % s
Shuriken &

Hacha Arrojadiza &F

Lazo con Palo TR

.

Hacha de Combate ‘dﬁ =
BSuha Danicsa %

Lanza de Torneo
(acortada)
Rapier

Hoz

Guadana
Espada de
Doble Puio
Jabalina

Pilum

Gladius

Garrote

Maza Campesina de
Bola y Cadena
Maza Campesina de

Triple Cadena
Vara

Maza Pesada
Gran Martillo

Martillo Guerra

Maza Campesina
Militar

Alabarda ;\ Escudos Redondo Vikingo
Main Gauche = Disna ‘

Kukri -,

Cimitarra ——

Nagi

Garrade Lucha ~ —emro

Cesto [2

Cometa Heraldo Gran Rectangular
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{Por-qué nos Tenemos que Quitar
la Armadura?

Hay dos situaciones en las que los aventureros tien-
den a no querer quitarse la armadura cuando lo normal
es hacerlo: cuando entran en una ciudad extraiia y cuan-
do duermen durante un viaje en medio del camino.

Ciudades Extraiias: Si bien pueden existir ciudades y
pucblos en las que los ciudadanos van por ahf armados y
acorazados, la verdad es que deben ser bastante raros.
Un peto de cota de mallas bajo una camisa, o una pro-

forma de garra sujetar el resorte. Muchos soldados
la uﬁﬁzangtia:rmmablnual.

Ballesta Pesada: Se debe utilizar junto con un apara-
to nivelador para poderla tensar. Es mas fécil de recar-
que un arbalesto, pero también posee una potencia

e impacto menor.

Ballesta Repetidora: Un tipo de ballesta relativa-
mente raro inventado por los chinos. Posee un "carga-
dor" lleno de saetas, por lo que se puede disparar con la
misma velocidad que un arco. Una vez se vacfa el carga-
dor, se tarda al menos 6 asaltos enteros en recargarlo.

., Ballesta de Resortes: Un ingenio capaz de disparar

tecci6n de cuero bien decorada pueden llegar a ser algo
razonable cuando se pasea por los barrios de dudosa re-
putacién de una ciudad; pero las idades locales

pueden llegar a preguntarse porqué una banda de aven-
tureros estd vagando gcr las calles totalmente acoraza-
dos. Si llegan a sospechar que los aventureros buscan ca-
morra, quiz4d manden a la guardia de la ciudad para que
no tengan que seguir buscando. De modo similar, se
considera de mal gusto ir totalmente acorazado a cenar
en casa del potentado local.

Dormir en el Camino: Los armeros piensan primero
en la proteccién y después en la comodidad. Una arma-
dura no es una hamaca ni un saco de dormir: no ha sido
disefiada para que la gente duerma en su interior. Los

0s que se empeiien en hacerlo pe PP

r cada 5 ptos. de CAR de la armadura, cada 4 horas.

6lamente el cuero blando y las ropas acolchadas estdn
exentos de esta regla.

Descripciones de las Armas

A continuaci6n siguen las descripciones de gran par-
te de las armas que se usan habitualmente en Rune-

Quest.

. Arbalesto: Una gran ballesta que necesita mucho
tiempo J)ara ser tensada, y cuyas saetas hacen un dafio
tremendo. Se clasifica como miquina de asedio.

Arco Compuesto: Un arco muy completo hecho de
madera y de hueso, con lo que tiene més rigidez, aunque
también conserva cierta flexibilidad. Para usarlo se nece-
sita més fuerza que para utilizar un arco corto. Los arcos

p son popul en las zonas b

Arco Corto: Un arco muy bisico, fabricado con una
o dos piezas de madera; todos los demés arcos salen fa-
vorecidos de una comparacién con €L

Arco Largo: Un arco hecho de una sola pieza de ma-
d"ﬁ semejante a los arcos tipicos ingleses, o bien cons-
truido de la misma forma que los arcos compuestos. Es
un arma de infanteria, potente y de largo alcance.

Atlatl: Un palo corto de madera que aiade alcance y

Eotcncia a una jabalina o a un dardo. El uso del atlatl

ace que las jabalinas se tiren méis despacio, pero im-
pacten més fécilmente.

Ballesta Ligera: Esta pequeiia ballesta se puede ten-
sar con la mano. Se usa ‘Erincipalmen(e para la caza me-
nor, mis que para la lucha.

Ballesta Media: Esta ballesta sc tensa sujetando con
el pié uno de los , ¥ usando un i en

unos resortes a tension he-
chos de madera que golpean la parte inferior de la jaba-
lina y la lanzan volanﬁ?) por los aires. Es una variante de
la ballista, que usa un principio distinto para conseguir
un efecto muy parecido.

Ballista: Una gran maquina de asedio utilizada para
lanzar saetas inmensas a las formaciones de guerreros a
pié.

Boleadoras: Dos o tres bolas muy duras unidas entre
sf por medio de una cuerda. Se usan para ser lanzadas
contra una victima a la que se quiere atar y derribar, y
adem4s incidentalmente infligen una cierta cantidad de
daiio.

Bamerang: Una especie de palo doblado que se pue-
de lanzar en una trayectoria curva. El bimerang de gue-
rra es més pesado que el de caza, y no vuelve a la mano
del usuario.

Catapulta: Un ingenio que lanza piedras y otros ob-
i -abolica. I usa el

jetos en 5 par: ca. 2
efecto de torsién de una cuerda como fuerza impulsora.

Cayado: Una vara larga de madera que habitualmen-
te se usa para apo andar en las largas caminatas.
Este arma no es exactamente igual al resto de las armas
de su categoria, pero se usa con un estilo simi

Cerbatana: Un tubo hueco de 1 m. de largo, usado
ara pequeiios dardos soplando gor el mismo.
abitualmente los dardos est4n envenenados.

Cestos Ligeros: Guanteletes de boxeo que dependen
de sus protecciones metalicas, del tipo de los nudillos de
latén, para hacer més daiio.

Cestos Pesados: Guanteletes metalicos de boxeo si-
milares a los que se usaban en Roma y en la antigua
Grecia. Dentro del guantelete suele colocarse un peso
para conseguir un mayor impacto.

Cimitarra: Una espada de un solo filo y ligeramente
curvada que se usa en lugar de la espada ancha, y a efec-
tos de juego tiene caracteristicas muy similares.

Cuchillo Arrojadizo: Una herramienta ftil para co-
mer, cortar, defenderse desesperadamente, o para llevar
a cabo un asesinato improvisado. Similar a la tiene

mucha menos resistencia y se rompe mis ficilmente.

Daga: Un arma de filo con una hoja muy corta, de no
més de 40 cm. de longitud. Puede tener uno o dos filos, o
bien tener una forma triangular y una seccién en forma
de cruz en los casos en los que se usa Gnicamente como
arma empalante.



Dardo: Pequefio punzén afilado y contrapesado,
ideal para ser 0. A veces se llevan varios conve-
nientemente sujetos en la parte interna de un escudo
grande.

Escudo de Cometa: Escudo grande disefiado por los
normandos. Tiene forma de gota de agua o de lagrima,
dondeado por arriba y p do por debajo, y cubre
bien todo el cuerpo, desde cerca de los hombros hasta
las rodillas o los tobillos. Es una proteccién excelente,
pero pesa mucho y es dificil de usar a caballo. Los valo-
res enumerados para este escudo son también aplicables
a cualquier escudo grande, sea cual fuere su forma, usa-
do por los pueblos primitivos o barbaros.

Escudo de Diana: Un escudo redondo de tamaio
medio, el tipi usado por los barbaros. Habitual-
mente posee un borde metilico.

Escudo Gran R lar: Escudo lar gran-

de usado primariamente por las falanges griegas, y simi-
lar al utilizado m4s tarde por los legionarios romanos. Es

una proteccién excelente, pero es pesado y mane-
jable a caballo. A veces este tipo de escudos grandes
d ban otras formas g , siendo obl o

redondos.

Escudo de Hebilla: Un escudo pequeiio, que séla-
mente suele tener una empuiadura, y que protege la
parte inferior del brazo. Se puede llevar sobre el cintu-
rén cuando uno estd en una ciudad, un procedimiento
més com(n que con otro tipo de escudos.

Escudo de Heraldo: Un escudo de tamafio mediano
con la forma habitual de los escudos de armas heréldi-
cos, de ahf su nombre.

Escudo Redondo Vikingo: Un escudo redondo gran-
de que se agarra del centro. Su caracteristica finica es
que sus bordes estdn desprotegidos y se pueden usar pa-
ra capturar armas de filo para luego romperlas con una
maniobra de rompe-espadas.

Espada Ancha: Una espada m4s bien corta, diseiada

a ser usada con una sola mano, puntiaguda y de do-

le filo. Se puede usar como arma cortante, 0 como ar-

ma de acometida caraz de empalar, y suele ser la més

usada por parte de los soldados profesionales y de los
aventureros.

Espada Bastarda: Una espada lar;
que se puede usar con una sola mano
verdaderamente fuerte) o con dos.

Espada de Doble Puiio: Una espada muy larga y pe-
sada de doble filo, que requiere una gran fuerza y una
gran destreza por parte del que la blande. Estas armas
pueden ser realmente tan altas como un hombre.

de doble filo,
si el personaje es

Garra: Un instrumento metalico que le permite al
usuario desgarrar con sus manos como un animal. Los
usan principal los animales intelij para mejo-
rar sus armas naturales, pero tambien los usan los huma-
nos deseosos de imitar a los animales.

Garrote de Guerra: Un mango de cerca de 1.5 m. de
longitud, con la cabeza de una maza en el extremo.

Garrote de Trabajo: Consta de un mango con una
cabeza da en un extremo; se utilizaba para derribar
paredes y otro tipo de estructuras s6lidas. Muy poco ma-
nejable para emplearlo en combate.

39

Gladius: Es un arma en forma de hoja alargada usa-
da por los soldados romanos.

Hacha de Combate: D:andiendu de su origen, este
hacha puede tener uno o dos filos. Un guerrero fuerte
puede usarla con una sola mano, pero esté diseiiada pa-
ra sel‘-h usada con las dos. No equilibrada para ser

Hacha Danesa: Una cabeza de hacha situada al final
de un mango de unos 2 m. de longitud; mu{ 1til contra
adversarios a caballo que se creen fuera del alcance de
las armas cuerpo a cuerpo.

Hacha, Gran: Una enorme hacha de dos manos con
uno o dos filos.

Hacha de Mano: Un hacha pequeia usada con una
‘siola mano que se usaba principalmente para cortar ma-
era.

Hacha Pequeiia: Similar a la francisca francesa; pue-
de lanzarse o usarse cuerpo a cuerpo (cada una de estas
dos habilidades se ha de entrenar por separado), y tener
uno o dos filos.

Honda: El arma con la que David mat6 a Goliat. Es
una especie de banda de cuero con una oquedad en la
que una piedra. El proyectil asf lanzado puede lle-
gar a alcanzar velocidades increibles si la honda la usa
una mano experta. Posee un alcance minimo de 5 m.

Honda-Cayado: Una honda montada en el extremo
de un palo. La mayor elevacién aumenta el alcance y la
il disp Tiene un alcance mini-

p el
mode10m.

Jabalina: Lanza corta que se puede usar a una 0 a
dl;)s manos, y bien equilibrada para su uso como proyec-
til.

Lanza: Suele estar constituida por un mango de ma-
dera de entre 1.5 y 3 m. de longitud, afilado en un extre-
mo. Las lanzas largas atacan antes pero deben usarse a
dos manos; las més cortas pueden usarse a una mano o a
dos, e incluso se pueden arrojar a un blanco.

Lanza de Torneo: Una lanza de longitud semejante a
una pica que cuando se va a caballo se usa con una sola
mano colocéndosela el jinete bajo el brazo. En esta posi-
ci6n no se puede usar para detener golpes. A pié se em-
plea igual que si se tratara de una pica.

Létigo: Es un arma que solo es efectiva a partir de
una distancia superior a la mitad de su méximo alcance,
y hasta éste. Es inutil usarla a una distancia menor. El
daio que realiza es solo complementario; su funcién
principal es la de enrrollarse alrededor de un objeto o

e una localizaci6n de golpe, ¢ inmovilizarlo durante un
asalto entero (a partir de ahi perderd la tensi6n). Para
poder capturar un objeto de este modo es necesario ha-
cer una tirada cspeciai de ataque con el mismo.

Lazo de Cuerda: Este es el tradicional lazo america-
no, de un alcance mucho mayor que el del lazo con palo,
ro que requiere mucha mis habilidad. Al igual que el
E'Aezo con palo no dafia a sus victimas sino que las inmovi-
Lazo con Palo: Un lazo de cuerda colocado en la
parte superior de un palo largo que se usa para capturar
animales o adversarios. No hace dafio alguno, pero in-
moviliza una localizacién de golpe al azar con la misma



FUE ‘?ne tenga el que lo usa, como si éste utilizara su
habilidad de Lucha.

Main Gauche: Una daga con una guarda protectora
en el puiio. Se debe usar con la mano izquierda. Es me-
nos manejable que una daga normal.

Martillo, Gran: Un Martillo de Guerra que se usa a
dos manos.

Martillo de Guerra: Disefiada a semejanza de la he-
rralpienla del mismo nombre, este arma suele tener un
espigén en lugar de una superficie plana a un lado, por
lo que puede usarse como un pico. Un arma muy poco

1 ideal para traspasar armad

Maza Campesina de Bola y Cadena (Morningstar):
Un arma medieval que consta de empunadura, una ca-
dena més o menos larga, y una bola metslica llena de
pinchos al final. Algunas no tienen pinchos, s6lamente
una bola de gran peso.

Maza Campesina de Grano: Esta es la herramienta
usada por los ?Pxicultores en la que se basa la maza cam-
pesina utilizada para el combate. Debe incluirse en
aquellos escenarios en que sean atacados agricultores
dedicados a la trilla del grano.

Maza Campesina Militar: Es una cabeza tipica de
maza campesina montada al final de una cadena corta,
la cual se halla conectada por el otro lado a un mango de
cerca de 2 m. de longitud.

Maza Campesina de Triple Cadena: Es una maza
campesina con tres bolas pesadas en el extremo de tres
cadenas. Un arma muy poco manejable.

Maza Ligera: Un mango con un peso en uno de sus
extremos; ideal para golpear y aplastar.

Maza Pesada: Un mango con un gran peso en uno de
sus extremos; este peso puede ademas tener pinchos o
aristas.

Naginata: Una lanza larga japonesa con una cabeza
parecida a una espada, capaz de cortar y de acometer.

Palo: Un arma muy primitiva, fabricada con un peda-
zo0 de madera poco modificado. Puede pesar més o me-
pero en cualquier caso, en RuneQuest se le conside-

ra dentro de la categorfa de las Mazas.

Pica: Una lanza muy larga, de entre 3.5 y 5 m. de lon-
itud, usada en grandes formaciones. Generalmente es
lemasiado embarazosa como para utilizarla en combate

guerpo a cuerpo. En la antigua Grecia recibia el nombre
le Sarissa.

Piedra Arrojadiza: Un arma natural de primer or-
den. A un blanco acorazado se le pueden lanzar %e-
fias rocas para hacerle algin dafio; cuando las piedras
son mayores y se lanzan desde una altura superior, el da-
fio infligido es mayor.

Pilum: Lanza corta inventada por los romanos. Pue-
de usarse tanto cuerpo a cuerpo, como en forma arroja-
diza, como si de una jabalina se tratara. Toda su porcién
superior es metélica, en vez de tener de metal solo la
punta y el resto del mango de madera.

q

Rapier: No nos a aquel arma
excesivamente larga T:e se usaba en el Renacimiento, si-
no a un tipo de arma bésica de corte y acometida més li-
gera que una espada ancha.

Sai: Es un arma japonesa puntiaguda sin filo, y que
en el puiio tiene uno o dos ganchos rompe-espadas.

Shuriken: Pequeias "estrellas arrojadizas” de dife-
rentes formas. Se ocultan con facilidad, y son muy apre-
ciadas por los ninjas asesinos japoneses.

Trebuchet: Todo un avance en ingenios de asedio

usa pesos para dar p
alas dp-andcs rocas que dispara. S‘ifmn tamaio y com-
plejidad hace que se necesiten de 12 a 20 hombres para

manejarlo.

Vara: Un palo corto de madera similar a la porra
usada por los guardias en el siglo XX.



Las Habilidades y el Mundo

Todas las reglas necesarias para el uso de las habili- i imi
dades ya fneron%;lomenladas cn%Qb. En esta secci6n s6- La Vegetaclén y el Movimiento

lamente se comentan Z.Eunos flecos que quedaron suel-
tos en los capitulos de Habilidades y de El Mundo en la
version bésica, como los modificadores para usar distin-
tas habilidades en dici de terreno, temp Y

de climatologfa distintas a las normales. Con estas reglas trada.
se puede saber, por ejemplo, la velocidad a la que un ]
personaje puede deslizarse en silencio por diferentes ti- 5

Los valores que se muestran a continuacién repre-
sentan el nimero de metros por asalto que se han de
restar del movimiento de una determinada criatura, de-

diendo del tipo y la espesura de la vegetacién encon-

pos de terrenos. Se dan aqui también las directrices bési- I
cas ral crear nuevas hal ilidalqes especializadas y para Matorrel,, Arvustor: Arboles
emplearlas correctamente en el juego. i

_Siempre hay que tener presente que las reglas si- x:g Ih‘dige:‘:ﬁ:na 8 ? ;

ientes s6lamente se pueden emplear a instancias del Veg. Espesa 0 2 3

aster.

Tabla de Habilidades de Percepcién con Respecto al Terreno

Esta tabla muestra el efecto que el terreno tiene sobre las habilidades de percepcién. Los percentiles enumera-
dos han de restarse de las posibilidades de Otear, Buscar y Rastrear antes de realizar las tiradas. El terreno no tie-
ne efecto alguno sobre la habilidad de Escuchar.

Veg. Ligera Veg. Mediana Veg. Espesa
Matorral  Arbustos  Arboles ~ Matorral ~ Arbustos Arboles Matorral ustos Arboles
0 -10 -10 -10 -20 -20 -15 -30 -50

Si el terreno es accidentado, con elevaciones y depresiones, reducir la habilidad de Buscar a la mitad y la de
Otear en 25% percentiles antes de restar los modificadores debidos al terreno.

Definici delos Encah "
Veg. Ligera: No mis de un ejemplar del tipo de veg en por cada 9 m?, Alcance de visién nor-

mal, a excepci6n de los lugares cubi por la veg P 2 )
Veg. Mediana: No més de 5 ejempl del tipo de i6n en por cada 9 m”. Alcance de la visién

reducido a la mitad por la vegetacion. 2
Espesa: Mas de 5 ejemplares del tipo de vegetacién en concreto por cada 9 m*, Alcance de la visién redu-
cido al LS‘%RS r la vegetacion.
Matorral: Vegetacion que alcanza quizé hasta la cintura de un hombre, compuesta sobre todo por hierba alta y
pequeiios matorrales. No impide el movimiento.
Arbustos: Vegetacion ligeramente mds alta que un hombre, con actimulos de matorrales muy espesos. Depen-
diendo de la espesura reduce el movimiento entre un 15 y un 50%. .
oles: Un bosque de 4rboles de altura superior a la de un hombre. Impide el movimiento en la misma medida
que los arbustos; los drboles pueden soportar el peso de un hombre.
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Tabla de Habilidades de Sigilo con Respecto al Terreno

En esta tabla sc muestra como el terreno afecta a las hablidades de sigilo. D diendo de cual delLas dos habi-

lidades de sigilo se use, tendremos que sumar o restar los p: cuando esté p g
descrita.
Vig. Ligera Veg. Mediana Veg. Espesa
Matorral Arbustos Arboles Matorral Arbustos Arboles Matorral Arbustos Arboles
Esconderse +5 +10 +10 +10 +20 +20 +15 +30 +50
Desl. en Silencio -5 -10 -10 -10 -20 -20 -15 -30 -50

__Siel terreno es completamente plano, reducir a la mitad las posibilidades de Esconderse antes de afiadir el mo-
dificador debido al terreno.

Si el terreno es accidentado y/u ondulado, doblar las posibilidades de Esconderse antes de aiadir el modifica-

dor I?:sbi‘d?' al terreno.

e los b i son las mismas que las de la Tabla de las Habilidades de Percepcion
con Respecto al Terreno.
i i Movimiento: Suma la FUE y el TAM del aventurero.
Factores Chmatolégmos El resultado serd la minima fuerza del viento necesaria

Los factores climatol6gicos son todas aquellas fen6- ara afectar a un personaje. En caso de un viento cuya
menos atmosféricos que pueden afectar a Iqos aventure- gUE supeéie esa suma, el m‘f‘; s‘d"é. que el l“ggd"'
ros. Entre ellos incluimos el viento, las nubes, la tempe- coraes - °“‘|° haga l‘_ljnaf:ilm A ce "5‘5“ °“°’3] e n:un-
ratura y las precipitaciones. tandoin una & fa otra. Us T1l0 Gemiicacs que ol aventn:
rero pierde la verticalidad y cae al suelo.

i lads )t sufuerzaala

usan
hora de enfrentarse al viento, no su TAM.

El Viento

Fuerza y direcci6n son los dos pardmetros principa-
les del aire en movimiento. La fucrga del vicnlg’ se m?de La Saga de Cormac

usando la tabla la cual rel distintos tipos
de velocidades del aire con su valor en ptos. de FUE.

Cormac y sus companeros estdn atravesando una me-
seta, cuando se levanta de repente un enorme vendaval a
sus espaldas. La FUE y el TAM de Cormac totalizan 29

ptos. Sin embargo el viento tiene una FUE terrible: 35
o ptos. El jugador de Cormac deberd usar la tabla de resis-
Tabla de Fuerza del Viento tencia para evitar que Cormac caiga al suelo; sus posibili-
dades son de un 23‘“79.
FUE Efecto
. Armas Arrojadizas: Los ajustes necesarios comien-
0-2 Aire en calma. ) zan a partir de un viento de FUE 10. Por cada pto. de
3-6 Ligera brisilla de velocidad; desplaza FUE que ¢l viento tenga que pase de 10, se reducen las
la llama de una vela pero no la éﬁf posibilidades de ataques con armas arrojadizas en 5 per-
7-12 Brisa; apagarfa una vela con facilidad. centiles.
13-18  Viento F.i.gero‘ Limite de lo necesario para
una buena navegacion a vela. Visibilidad: Los materiales transportados por el vien-
19-24  Viento Moderado. Peligroso para las to (tierra, nieve, hojas secas, o mariposas) pueden afec-
criaturas voladoras, que se pueden ver en tar a la visibilidad. La FUE del viento determinar4 el ta-
dificultades. Los péjaros suclen quedarse maiio de las particulas transportadas por este, y por en-
en tierra. de, en que medida queda empaiiada la visién. Una regla
25-30  Viento Fuerte. Puede derribar a un humano justa es aquella que dice que el maximo porcentaje en
normal. Limite méximo que aguantan sin que se reduce la visibilidad es igual a la del viento.
ligro las velas de una embarcaci6n.
31-36 ‘emporal. A un lll)llxmano normal Le
resultaria imposible permanecer de pié. i
37-45 Galerna. el & La Nubosidad
4630 Hurachn, Con este término definimos la cantidad de ciclo que
se halla cubierto por las nubes. Algunos conjuros requie-
ren un cierto porcentaje de ciclo cubierto o de cielo des-
pejado para poder utilizarse.
El viento afecta principal atresp im- El porcentaje de nubosidad indica también cuales
portantes del juego: al movimiento, al uso de armas son las posibilidades de que llueva, y la cantidad aproxi-
arrojadizas y a la visibilidad. mada de agua que podrfa caer.

42



Tabla de Nubosidad
% Cubierta de Posible
Nubosidad Nubes Precipitacién
0-10 Despejado 0-10 mm
11-20 Nubosidad Escasa 11-20 mm
21-30 Nubes Dispersas 21-30 mm
31-40 Ligeramente Cubierto 31-40 mm
41-50  Moderadamente Cubierto  41-50 mm
51-65 Casi Totalmente Cubierto  51-65 mm
66-80  Totalmente Cubierto 66-80 mm
81-00 Nubosidad Muy Densa, 81-00
Poca Luz
Lluvia

Las posibilidades de precipitacién son iguales al tan-
to por ciento de cielo cubierto. Tirar 1D100 todos los
dias. Si el resultado es igual I.‘:a menor al péxcentaje.de

e

s llueve. precip
ci6n es igual a la resultado obtenido en milimetros.

Temperatura

En RuneQuest sc usa la escala centigrada para medir
la temperatura.

Temperatura de Referencia Grados C°

Congelaci6n del Agua 0
ullicién del Agua 100

Intervalo Optimo Para Humanos 1727

Intervalo Aceptable Para Humanos 10/40

Intervalo de Supervivencia

Para Humanos -20/45

Los humanos que se hallen equipados conveniente-
mente pueden sobrevivir mayores 0 peratu-
ras durante algtin tiempo; si no, morir4n en 1 hora si se
ven enfrentados atemperaturas extremas.

Nuevas Habilidades

A pesar de todas las habilidades enumeradas en Ru-
neQuest, resulta inevitable que alguna habilidad quede
sin definir, o que haya sido incluida dentro del 4mbito de
alguna ya definida. Con las habilidades que se dieron en
RQb se quiso hacer hincapié en aquellas que los perso-
najes i més imperi a lo largo de sus
aventuras.

Directrices Para el Disefio de
Nuevas Habilidades
Si el Master y los jugad opinan que se

miés habilidades, tienen el permiso de los disefadores
para incluirlas. La lista siguiente no es més que una gufa
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de habilidades gsibles y de las categorfas en las que se
hallarfan incluidas; hay que procurar que el uso de las
nuevas habilidades sea compatible con el de las ya defi-
nidas. Una campaiia detallada puede que necesite in-
cluir varias habilidades nuevas.

Habilidades de Agilidad
i Bailar (aqui son posibles varios tipos distintos de bai-
c,

Usar Veleros

Habilidades de C icacién

Actuar
Debate (que se independiza de Habla Fluida)

Habilidades de Manipulacién

Conducir (un carro de guerra, una yunta de bueyes o
una carreta)

Habilidades de Percepcién

Sentir

Explorar (diferentes 4reas de terreno)
Oler

Gustar




Terra incognita

mantes
Gm‘ane

> 4

V. Cha: of Gods
AETHIOPIA
INTERIOR"

- >

P
Agysymba ili Palddes

Antiguo Mapa del Mundo Oriental

tal y como fue dibujado por Korybos de Tiana Terra incognita




Barcos y Navegacion

Estas reglas sobre barcos constituyen un elemento
accesorio que conferird un cierto sabor marino a las
aventuras de RuneQuest. Abarcan casi una docena de
distintas clases de emt i gidas desde los
primeros tiempos hist6ricos. Durante siglos, apenas se
produjeron cambios importantes en las tecnicas de nave-
gacién y construccién de barcos, aunque si existieron
abundantes variedades locales en lo concerniente a apa-
rejos, diseiio y proporciones del casco, forma y distribu-
cién del velamen, etc.

Barcos y navegacion son temas

de dimensiones enci-

seré4n la causa de que la habilidad de Saltar de los aven-
tureros que quieran pasar de un barco a otro cuya borda
esté més alta, se reduzca en 20 percentiles por metro de
diferencia. Si esta diferencia supera los tres metros , se-
ri? necesarias dos tiradas de Trepar en lugar de la de
Saltar.

Capacidad: Se refiere a la capacidad de carga nor-
mal del barco en toneladas métricas. Este ntmero refle-
ja la capacidad de carga restante del barco después de
tener en cuenta el peso los aparejos, la tripulaci6n, las

clopédicas.” Estas reglas no ser.

por lo que se refiere a los elementos natiticos. Se han
omitido importantes aspectos del combate marino
(abordayj; bestid izallami de losI remos,

P yel

Velocidad del Barco: Es la velocidad a la que navega
una nave en ¢ ), tal y como se la en la sec-

etc.), otros muchos se han incluso
ciones de golpe del barco se comentan s6lo de pasada.

ci6n dedi

Lo finico que interesa a los os de

son las habilidades de Navegaci6n y Fabricacién en Ma-
dera, pues es el Master quien se ocupa de dirigir la bata-
Ila, las tormentas y el resto de elementos de importancia
de estas reglas.

Caracteristicas
de las Embarcaciones

Longitud: Es la distancia que existe entre proa y po-
pa.

Manga: Es la parte mis ancha del barco. Recuerda
que si la embarcaci6n es de remos, estos aumentarén
derabl esta di ia. Los remos de los tri-
rremes alcanzan hasta 4’5 metros de longitud.

Calado: Es la profundidad de agua que necesita la
nave g)ara maniobrar comodamente y sin riesgo de enca-
llar. Se mide desde el fondo del timbn o de la quilla (de
aquel que esté mas profundo), hasta la linea de agua de
la nave. En algunas embarcaciones se puede replegar
parte del tim6n o de la quilla para reducir el Calado.

Borda Libre: Es la altura minima del costado del
barco que sobresale del agua, medida desde la borda.
Cuanto menor sea, més facilmente penetrar4 agua en el
barco. Las diferencias en las alturas de la Bordas Libres
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egabilidad: Un navio debe soportar los rigores
de la navegacion, y mantenerse impermeable al agua.
Hasta en los barcos mejor construidos las maderas de su
casco se calan, se expanden o se alabean. Los aventure-
ros deberén, por tanto, cuidarse de aplicar brea, cera u
otras sustancias impermeabilizadoras del casco con fre-
cuencia, para mantener al barco en un buen nivel de Na-
vegabilidad. La tasa de Maxima Navegabilidad varia se-
gan el tipo de casco. Todos los barcos nuevos comienzan
en su punto de Méxima Navegabilidad y ésta va disminu-
endo inevitabl segln j Los puntos de
avegabilidad se pierden més deprisa en circunstancias
tales como tormentas y batallas.

Las reparaciones en alta mar pueden mejorar la Na-
vegabilidad en alguna medida, pero si se quiere reparar
la nave pl hasta devolverla al punto de
Mixima Navegabilidad correspondiente a su tipo de cas-
co, serd necesario llevar al barco a un dique seco, donde
la tripulacién pueda repararlo.

Calidad del Casco: Pese a que entre los armadores
existe una cierta darizaci6n por lo que resp al
diseiio de las naves, no existen dos barcos cuyos cascos

can la misma integridad, incluso aunque sean obra
del mismo constructor.

La Calidad del Casco es a los puntos de estructura
del barco, lo que la armadura a los puntos de golpe de
los personajes. Mientras que el dano recibido en una
tormenta o en un ataque, no exceda la Calidad del Cas-
co, no se pierden puntos de estructura.

Puntos de Estructura: Esta cifra indica el daiio que
puede soportar un barco antes de quedar inservible. El



daiio infligido a los puntos de estructura representa el
debili de los el estr I incipall

A veces podia emplearse un barco de guerra como si
fucra un 0 do un alto precio (una

de la nave y, por tanto los Puntos de Estructura son muy
dificiles o {al vez imposibles de reparar pues el daiio ha
recafdo sobre maderas y remaches fundamentales para
la estructura. Un barco que carezca de Puntos de Es-
tructura es inservible, por definicién; no puede navegar
ni con remos ni con velas, ni puede transportar carga.
Puede no hundirse, o partes del mismo pueden perma-
necer a flote, pero el coste de la reparacién sera supe-
rior al de la construcci6n de uno nuevo de caracteristi-
cas similares.

Construccién del Casco

Todos los cascos se construyen de madera, de pino
en el caso de los mercantes y de abeto en el caso de los
barcos de guerra. También és frecuente utilizar cipreses
y cedros, Las quillas de los mercantes suelen ser de pino.
Si el barco va a estar en tierra con frecuencia (como
ocurre con los barcos de guerra), las quillas se fabrican
en roble. Méstiles, remos y vergas suelen ser de abeto o
pino. Las embarcaciones se suelen forrar de madera
aunque, a veces, se use el cuero.

maderas de un barco se unen mediante estacas
también de madera y clavos metlicos. Se prefieren los
clavos de bronce a los de hierro, pues resisten mejor la
corrosi6n del agua de mar. Las juntas se calafatean con
brea y/o cera. El impermeabilizador, a menudo mezcla-
do con pintura, se derrite y se frota sobre el exterior. Los
griegos solfan utilizar siete colores de pintura diferentes:
morado, violeta, azul, dos tonos de blanco, amarillo, ver-
de y, posteriormente, un color que se confundfa con las
olas (en exploraciones y piraterfas).

Tipos de Embarcaciones

-

Originari las ones no tenfan un uso
especifico; un barco llevaba cualquier cosa que se tercia-
ra (gar}a o tropas). Con el lig:r_np(i, los nobles y los seiio-

galera ateniense de remos, los vefa reducidos a s6la-
mente 30 en caso de tener que transportar 30 caballos,
p.ej‘;.‘ Un barco de guerra se podia construir también
con la intenci6n de que se pudiera desarmar con facili-
dad en 30-40 secci b

tierra sin dificultades.

Los laterales de los barcos de guerra estén repletos
de agujeros por los que se colocan los remos. El banco
de remos inferior no se halla a més de 15-30 cm. por en-
cima de la linea de flotacién. Una guarda de cuero alre-
dedor de cada remo, impide que el agua entre por di-
chos agujeros.

que luego se P por

Mercante: Este es el navio de transporte por excelen-

cia, con una gran capacidad y navegabilidad, cagaz de
ser jado por una tripulaci6 ducida. Los barcos
suelen ser d iado volumi como para

poder desplazarse por medio de remos; sin embargo,
suelen llevarlos de todos modos para cuando penctran
en puertos estrechos, se enfrentan a mares en calma o
intentan huir de un ataque. El mercante més largo de la
antiguedad media cerca de 27 m. de largo.

La Tripulacién

El nimero de tripulantes que se especifica en la des-
cripci6n de cada uno de los barcos a continuacién, refle-
ja la tripulacién que era habitual que tal barco llevara.

'ara que un navio funcione normalmente necesita un
nGmero minimo de marinos o de remeros: al menos 1/3
de la tripulaci6n normal de marineros o 1/5 de la de re-
meros (evidentemente, ¢l ndmero minimo necesario es
de un solo hombre en embarcaciones). Los re-
meros de los barcos que lleven una !riru{acién inferior al
minimo dado, necesitarén emplear el mglc de la fatiga
normal para conseguir la misma velocidad de crucero.

Cada tcn"ipulamc por debajo del nimero minimo re-
querido reduce la habilidad de Navegacion del capitin
en 20 percentiles, hasta un mfnimo de un 1%, lo cual
puede H:gar a ser mortal durante una tormenta.

Ej los de Navios

res y fueron servicios
por Eane de las flotas. Asi nacieron los barcos de gue-
rra, fos mercantes y las barcazas.

Barcaza: Un navio ancho y de fondo plano, de cons-
truccion muy robusta; las barcazas son ideales para
transportar cargas de acd para alld en aguas tranquilas o
en rios. En el mejor de los casos son lentas y d'[!'xciles de

Yap

Los siguientes son ejemplos cldsicos de navios anti-
os. El Master es libre de disefiar mis tipos diferentes
e embarcaciones.

Galera de Guerra: uno de los primeros barcos de
guerra propulsados por remos que aparecicron en el

maniobrar. En alta mar, hasta el mas oleaje
podria hacerlas zozobrar con rapidez. Pueden tener for-
ma cuadrada, aunque aceptan cualquier combinacién de
largo con respecto al ancho.

Barco de Guerra: Un navio de guerra tiene una cons-
truccién muy esbelta Shasta de una relacién de 10:1 en-
tre longitud y anchura). Puede moverse con rapidez con
ossin viento, pero su capacidad de carga es muy limitada.
Aun&ue estos barcos suelen estar equipados con un
mastil abatible para viajes largos, los remos son su prin-
cipal fuerza impul. Con una tripulaci d:

. Ligera y rédpida, 25 remos a cada lado se
encargan de impulsarla. Estas galeras se usaban a menu-
do para 1, en tierra,

o para abordar mercantes u otros barcos de guerra. Las
E:E:':as més modernas solfan tener espolones para em-
ir a las naves enemigas.
Tipo del Casco: barco de guerra
Calidad del Casco: 1D6 +4
Max. Navegabilidad: 12 Ptos. de Estrucutura: 40

Longitud: 27m.  Manga: 6 m. Capacidad: 2 tons,
Bo?g Libre: 1 m. Cﬂazﬁz: Sm.
Tripulaci6n: 50 10 oficiales y marineros

la velocidad de un barco de guerra puede ser
ble atin en mares en calma. Comparado con barcazas y
mercantes, los barcos de guerra son el dltimo grito en
maniobrabilidad, pero si las aguas se encrespan adole-
cen de tener una borda libre muy baja, y por tanto su na-
vegabilidad es limitada.

Bireme: Al clocar a los remeros en dos filas a cada
lado del navio, el bireme presenta un blanco menor ante
posibles embestidas, y tiene una mayor maniobrabilidad
que los largos monoremes (con una sola fila de remos a



cada lado). Los biremes se utilizaban para transportar
tropas hasta batallas en tierra, y para el abordaje duran-
te los combates navales.

Tipo del Casco: barco de guerra
Calidad del Casco: 1D6+8
Ptos. de Estructura: 60

Longitud: 20 m. 3 m. Capacidad: 1 ton.

Borda Libre: 1 m. Calado: 1 m.

Trip 60 10 oficiales y marineros; 10 ma-
rineros/arqueros

Bote de Remos Pequeiio: Esta embarcaci6n es trans-
rtada habitualmente a bordo de los mercantes o de los
arcos de guerra como bote de servicio; su pequeiio ca-
lado permite el acceso a las playas y a otro tipo de bajios
por los que el buque principal nunca podria internarse.

Tipo del Casco: mercante Calidad del Casco: 1D3+3
Max. Navegabilidad: 15 Ptos. de Estructura: 15
Longitud: 3 m. Manga: 1.5 m. Capacidad: 5 tons.
Borda Libre: 6 m. ado: 3 m.

Tripulacién: 1 remero

Balsa Grande: Sc trata de una embarcacién de cons-
truccién répida, hecha de troncos unidos por medio de
cuerdas. No hace falta tener una gran habilidad para ha-
cerse una ni para manejarla, pero lo que es seguro es
gu: uno se va a mojar los pies. Una vez que empieza a

leshacerse, todo ocurre con mucha rapidez.

Tipo del Casco: barcaza  Calidad del Casco: 1D3+ 12
Max. Navegabilidad: 10~ Ptos. de Estructura: 50
Longitud: Manga: 2 m.- Capacidad: 4 tons.
Borda Libre: 1 m. Ca.lag?): 3m.

Tripulaci6n: 2 hombres con pertigas

d

Polireme de Ptolomeo IV: Se trata de un

Mercante Grande: Un navio estable y de confianza,
capaz de soportar la mayor parte de los rigores del mar,
y lo bastante grande como para hacer rico a su propieta-
rio.

Tipo del Casco: mercante Calidad del Casco: 2D6 +4
Max. Navegabilidad: 28  Ptos. de Estructura: 80
Longitud: 24 m. ~ Manga: 7m. Capacidad: 75 tons.
Borda Libre: 4m.  Calado: 3.5 m.

Tripulacién: 25 oficiales y marineros

Canoa: La tipica embarcaci6n personal que se usa en
los rios, facil de construir y de escaso mantenimiento. La
canoa descrita a continuaci6n se halla cubierta con pie-
les. Las construfdas a base de vaciar el interior del tron-
co de un 4rbol tendrén mayor calidad del casco y més
ptos. de estructura.

Tipo del Casco: barco de guerra

Calidad del Casco: 1D3+1

Max. Navegabilidad: 7 Ptos. de Estructura: 5
Longitud: 3 m. Manga: 6 m. Capacidad: 25 tons.
Borda Libre: 3m. Calado: 3 m.

Tripulacién: 1-2 remeros

Gran Barco Largo Vikingo: A menudo utilizado para
! i dici a tierras d d

dia transportar tanto mercancfas como guerreros. Posefa
16 remos a cada lado. De diseiio flexible y eficiente, no
estaba sin embargo construido para los amantes de la
comodidad y el lujo.

Tipo del Casco: barco de guerra
Calidad del Casco: 1D6+4
Max. Navegabilidad: 15  Ptos. de Estructura: 50
itud: 28 m. Manﬁa: 6 m. Capacidad: hasta 20 t.
e:1m. Calado: 1 m.
50 ; hasta un total de 200 guerreros

barco de guerra con 4 espolones que se utilizaba princi-

! para hacer di i En batallas fantas-
ticas, sin embargo, podrfa muy bien ser un navio mancja-
ble y marinero. El casco estd formado por la unién de
dos inmensos barcos de guerra; cada uno de ellos osee
tres filas de 50 remeros cada una.

Tipo del Casco: barco de
Calidad del Casco: 2D6 + 8 (cada casco)

Max. Navegabilidad: 12 Ptos. de Estructura: 140
Longitud: 128 m.  Manga: 44 m.Capacidad: 50 tons.
Borda Libre: 7m.  Calado: 2 m.

Tripulaci6n: 4000 remeros; 3000 guerreros y arqueros

erra

Trireme (Fenicio, Griego): Es el mayor de los barcos
de guerra producidos a gran leva tres filas de
remeros a cada lado, los cuales han de ser expertos para
que se alcance la méxima efectividad. Bien tripulado, es
un navio répido y mortal. Entre sus técticas favoritas se
encuentran la embestida con espolones, la destruccién
de los remos enemigos, y el abordaje. M4s adelante, se
construyeron triremes atin més largos y anchos, con més
remeros por cada remo.

Tipo del Casco: barco de guerra
Calidad del Casco: 1D6 +12
Max. Navegabilidad: 18  Ptos. de Estructura: 80

Longitud: 37 m. Manga: 4 m. Capacidad: 1 ton.
Borda Libre: 3 m. Calaggz 2.5m.
Tripulaci6n: 170 3 30 oficiales y marineros; 14

lanceros y 4 arqueros
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Navio Mercante Griego: Era un excelente mercante
pequeiio, perfecto para los aventureros que se dediquen
al comercio.

Tipo del Casco: mercante Calidad del Casco: 2D6
Max. Navegabilidad: 18  Ptos. de Estructura: 30
Longitud: 14 m. Manga: 4 m. Capacidad: 7 tons.
Borda Libre: .5m. Calado: 2.5 m.

Tripulaci6n: 2 marineros

Knorr (Mercante Nérdico): l‘Jna version més sgnc'illa

del barco largo vikingo, prep para aguas p
y para grandes cargas.

Tipo del Casco: mercante Calidad del Casco: 1D6 +4
Max. Navegabilidad: 22 Ptos. de Estructura: 40
Longitud: 21 m.  Manga: 5m. Capacidad: 15 tons.
Borda Libre: 2m.  Calado: 1 m.

Tripulacién: 15 oficiales y marineros

Velocidad de los Barcos
La velocidad de un navio se expresa en nudos (millas

nauticas por hora). Una milla nautica equivale a unos
1.85 km.



Navegacién a Vela

Algunos navios usan velas (grandes extensiones de li-
no, pieles, papiro o juncos) para aprovechar la fuerza
del viento y asf ser impulsados por las aguas. Las velas
suelen tener los bordes reforzados con cuero. Ciertos
marineros supersticiosos creen que las pieles de foca o
de hiena protegen contra los rayos durante las tormen-

tas.

La velocidad de un barco de vela depende del dngulo
del viento en relaci6n con el velamen. En estas reglas se
tienen en cuenta tres ori i del viento disti
viento de proa, viento de cuarto, viento de costado y
viento de popa.

Diagrama de Direcciones del Viento

complicaciones (p.aj., alo largo de la costa), es mejor
arlas velocidad e adas s continuad

us:

Distancias Medias Cubiertas por
un Velero

N 1 un dia pleto de gacion sucle
durar unas 10 horas. Un barco de vela que se halle cos-
teando con viento favorable puede cubrir cerca de 120
km diarios. En alta mar, la media suele estar en los 240
km. diarios, ya que el barco esta las 24 h. en movimiento.
En condiciones excepcionales se pueden llegar a cubrir
hasta 350 km. al dia.

Barcos de Remos

1ocidad

Las de los barcos impulsados con remos
se determinan teniendo en cuenta el tipo de casco del

de popa decuarto  decostado  de proa navio (o lo que es igual, la raz6n entre el niimero de re-
mos por ton. de idad). Si se pierde tripulacién, las
locidades deben reduci
VI:]ntlnbde l’opa:cl el viento sopla di desde la
popa del barco en direccién a proa, la mejor circunstan- 4
cia para los barcos de una sola vela. Tabla de Velocidades
Viento de Cuarto: lo mejor que puede ocurrir si el de Barcos de Remos
barco posee varias velas; el viento viene de uno de los Barco de
dos cuartos traseros. Guerra  Mercante Barcaza
Viento de Costado: el viento sopla sobre uno de los
lados del barco. Si es muy fuerte puede hacer que cier- ggl"cf:‘l:rao 2 % }
tos navios vuelquen, dejando la quilla al aire. En carrera 7 2 5

Viento de Proa: cl viento sopla por la parte frontal
del barco, desde la proa. Pra ir de frente contra un vien-
to dde estas caracteristicas, ¢l barco tendrd que virar de

rdo.

Tabla de Velocidades
de la Navegacion a Vela (en nudos)

Viento Popa/Cuarto Costado ~ Proa
En calma 1 0 0
Ligero 1 0
Moderado 5 3 1
Fuerte 7 5 2
Temporal X s x
Galerna X x x
Huracén x X b3

x la velocidad depende de la fuerza de la tempes-
tad y de como de bien actiia la tripulacién. Puede va-
riar considerablemente.

Los barcos pueden cambiar de direccion para sacar
la méaxima ventaja posible del viento, pero es dificil diri-
girse hacia el norte si uno vira hacia el sur.

tabla de velocidades de la navegaci6n a vela ha de
emplearse para calcular la velocidad de crucero del bar-
€O que ocupan unos personajes durante una partida (la
tabla presupone que tal navio s6l tiene una vela).
Si en un escenario solo se requiere hacer un viaje corto 'y

Algunas Funciones de los Tripulantes
de un Barco

Debido a su fragilidad y a su dependencia de la ma-
niobrabilidad, los barcos de guerra necesitan especial-
mente de una férrea disciplina y de un esfuerzo eficaz.
La disciplina depende de una jerarquia de autoridad, en
la que cada uno tiene una cierta responsabilidad; rela-
ciones similares (aunque mas flexibles) existen entre la
tripulacién de un mercante, y también podria decirse
mas o menos lo mismo para cualquier embarcacién que
fuera mayor que una canoa.

Armador: En esencia es el propietario del barco o su
representante. En el caso de un barco de guerra, se trata
de un gobierno o de un gobernante. Habitualmente di-
cho jefe financiero no viaja en el navio; aum%ue paga los
gastos ionad: T el imi de la emb
cién y los salarios de la tripulacién, es posible que séla-
mente haya visto su barco unas cuantas veces.

Capitén: Es el oficial al mando del barco en nombre
del armador. En casos de emergencia, es él quien toma
el tim6n. Aunque un capitdn empleado por una gran ca-
sa comercial no lo necesita, para los capitanes indepen-
dientes que son dueiios de sus propios navios es ftil te-
ner sagacidad comercial y olfato para los negocios.

Oficial: Es el responsable del estado fisico de los ma-
rineros y de mantener alta la moral de los mismos; si el
barco transporta infanteria de marina, suele ser su co-

d E;s barcos fios es posible que no po-




sean oficial, pero los barcos grandes pueden tener va-
ros.

Jefe de Remeros: Es cl hombre a cuyo cargo se hallan
los remeros; también actiia de pagadory de reclutador, y
se hace cargo de la compra de todo el equipo necesario.

Vigia: El hombre cuya principal labor consiste en
darse cuenta de los cambios del viento y del oleaje que
pueden hacer zozobrar a un barco con facilidad.

Tripulante: Los puestos siguientes son més codicia-
dos que los de simpI}e’ remero, pero tienen una categoria
menor que la del oficial: carpintero, encargado del tam-
bor, timonel, jefes de hilera (los remeros mas cercanos a
la popa en cada hilera), etc.

Remeros: Son los tipicos marineros encargados de
los remos; casi siempre son hombres libres. Los barcos
de guerra dependen de su disciplina para llevar a cabo
sus maniobras en combate. Un remero impreciso puede
bloguear todo un banco de remos, condenando a todo el
navio. Cuando cambia de barco, un remero siempre lle-
va consigo su propio cojin.

Daiio Sufrido por
las Embarcaciones

Una embarcacién puede hundirse al perder ptos. de
nav?abilidad con la consiguiente entrada de agua, o
quedar destruida si llegan a cero los ptos. de estructura
o la calidad del casco.

Pérdida de Navegabilidad

A todos los barcos en RuneQuest les estd entrando
agua constantemente; achicar el exceso de agua es tarea
comiin de toda tripulacion. Siempre que el navio conser-
ve una navegabilidad superior a cero, querr4 decir que
la cantidad de agua embarcada no es suficiente como

ara afectar al control de la embarcacién: el carpintero y
os achicadores pueden contrarrestarla. La pérdida de
todos los ptos. de navegabilidad indica que estd pene-
trando agua en ¢l barco demasiado deprisa como para
ﬂue los esfuerzos del carpintero y los achicadores pue-

an resolver el problema. El navio quedar4 encharcado
(y pronto se hundir4) si no lleva carga, o si la mayor par-
te de la carga estd compuesta por articulos capaces de
gptan En caso contrario, el barco se hundira de inme-
iato.
Por cada mes que una nave mercante pase continua-

mente en el mar, su ilidad se -

calidad del casco le puede proteger al barco contra ese
dafio. Las diferentes maneras en que una embarcacién
puede resultar daiiada se encuentran més adelante, en la
seccién de Amenazas.

Siempre que un barco reciba un daiio que pueda re-
percutir sobre sus ptos. de estructura, éste se enfrenta
primero a la calidad del casco del mismo. Si el dafio es
menor que dicha calidad del casco, entonces el navio no
sufre efecto adverso alguno. Si el dafio es mayor, enton-
ces se resta de los ptos. de estructura la diferencia entre
ambos valores.

Un barco queda destruido si sus puntos de estructura
0si su calidac? del casco llegan a cero. Esto implica que,
si bien atin pueden mantenerse a flote trozos de tamaiio

iderable de la emt i6n en i6n, ésta no se
halla en condiciones de ser manejada ni de transportar
carga alguna. Los miembros de la tripulacién pueden
agarrarse a los restos del navio para evitar ahogarse; una
porcién que formaba parte del casco del barco puede
ser ocupada, y si los supervivientes tienen remos pueden
despl e con ella a una velocidad de .5 nudos.

Pérdida de Calidad del Casco

La calidad del casco de un barco se reduce en un
pto. cada vez que un determinado dafio la supera (a se-
mejanza de los ptos. de armadura de un arma usada pa-
ra deterier). La calidad del casco perdida no puede ser
recuperada por medio alguno.

Procedimiento Normal Diario
de Navegacion

La mayor parte de las embarcaciones no suelen ale-
jarse de la costa, y casi siempre son arrastradas a tierra
cuando llega la noche. Los viajes por alta mar hacen ésto
imposible, y aumentan las posibilidades de enfrentarse a
una tempestad.

Todos los dias en que un barco navegue, el master
debera determinar la fuerza media del viento. El jugador
gue lleve al capitén del barco o al personaje que dé las

rdenes al resto de la tripulaci6n, deber4 intentar una ti-
rada de Navegaci6n todos los dias.

Si la tirada tiene éxito, el capitan habra logrado ma-
nejar al barco sin incidentes durante ese dia, y habrd
conseguido cubrir la distancia media habitual sehalada
en las tablas anteriormente expuestas, teniendo en cuen-
ta la fuerza del viento y su direcci6n. Una tirada que sea
éxito critico consigue un 20% mas de distancia cubierta
al cabo del dia.

Si la tirada de Navegacitn falla, el barco g{_ esara

ese dia en concreto, y ademds, la navegabilidad del
Earw deberi enfrentarse a la fuerza del viento en la ta-
la de resi: ia. Sila bilidad aguanta la fuerza

camente en un punto. Laenavegabilidad de los barcos de
guerra i idados (; llos que son sa-
cados del agua todas las noches) disminuye también au-
tométicamente en un punto cada mes; un barco de gue-
rra que esté continuamente en el agua perder4 un punto

de gabilic 1 b pierden un pto.
de navegabilidad por cada estacién que no salgan del
agua.

Pérdida de Puntos de Estructura

En situaciones extremas, como en los casos de tem-
pestades con grandes oleajes o en las embestidas de los
espolones enemigos, un barco puede recibir dafios. La
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del viento, quiere decir que ﬁhtaglidad del navio pro-
tegi6 a la carga y a la tripulaci6n de la incompetencia del
capitan, y no se produce efecto adverso alguno. Si no, la
navegabilidad quedaré reducida en 1 pto. )

Si la tirada de Navegaci6n resulta una pifia, el capi-
tan habra conseguido hacer zozobrar el barco o emba-
rrancarlo, o bien habra sucedido algfin otro desastre
compatible con la situacién en concreto. La navegabili-
dad se reduce i en una idad igual a
la fuerza del viento, y se tira un total de 1D10 dados de
seis caras para ver cual fué el dafio estructural que el
barco recibi6 (daiio del que el barco puede protegerse
debido a la calidad del casco de manera normal. La cali-
da;l vjlcl casco se reduce en una unidad por cada D6 lan-
zado).




Amenazas Especiales a
la Navegacion

Existen toda una serie de horrores que pueden ame-
nazar la seguridad de un barco y de sus pasajeros.
Tempestades

Las tempestades son la mayor amenaza y la més co-
min con que se tienen que enfrentar los barcos en alta
b : d

Monstruos Marinos

Las criaturas excepcionalmente grandes pueden da-
fiar también a los barcos, aunque no de forma inadverti-
da. Para que una criatura marina ataque a una embarca-
ci6n voluntariamente debe hallarse enferma, se la tiene
que haber provocado, o bien ticne que estar mégicamen-
te controlada. S6lamente aquellas criaturas que posean
un modificador de dafio superior a 1D6 pueden causar
un dafio serio a un navio y empadar su navegabilidad o
disminuir sus puntos de estructura. .

El jugador del capitén del barco deber4 realizar una
tirada de resistencia que enfrente la navegabilidad de és-
te contra el dafio causado por la criatura. Si tiene éxito,

mar. Las se con

como parte de la trama disefada por el Master para una
aventura de RuneQuest. En una tormenta, la accién
combinada del viento y de las aguas amenazan la integri-
dad de la embarcaci6n. El capitén y la tripulacién deben
cambiar continuamente la posicién del barco para man-
tener la orientacion més favorable ante la tremenda
fuerza de las olas, que en un momento dado podrian re-
ducirlo a gedazos. Deben vigilarse los cambios capricho-
sos en la direccion del viento, ya que si no éste puede ha-
cer zozobrar la embarcacion, derribar la vela y el mastil
0 hacerlo chocar contra unos acantilados cercanos. La
carga puede soltarse dentro de la bodega y golpear con-
tra las paredes del barco abriendo vias de agua.

Si el jugador del capitdn consigue hacer una tirada
exitosa de Navegacion, el barco lograré soportar dos ho-
ras de tempestad con la tnica pérdida de 1 pto. de nave-
gabilidad.

Si se falla la tirada de Navegaci6n, la navegabilidad
del barco deber4 resistir la fuerza del viento en la tabla
de resistencia, perdiéndose 1D6 ptos. de aquella si no
tuviera éxito. También deberd consultarse la Tabla de
Daiios Causados por las Olas y el Viento. Enfrentar el
daio indicado por la fuerza del viento a la calidad del
casco del navio, restando los ptos. de estructura corres-

di si ésta se ve en éste fltimo caso la
calidad del casco se reduce también en una unidad.

Siel 'ﬁgador que lleva al capitén del barco pifia la ti-
rada de Navegacion, querr4 decir que el barco se estre-
116 contra los acantilados, recibi6 un golpe de mar en el
peor 4ngulo posible, o cualquier otro desastre por el es-
tilo. Reducir inmediatamente la navegabilidad en una
serie de ptos. igual a la fuerza del viento y consultar la
Tabla de Daiios Causados por las Olas y el Viento. Todo
el dafio indicado por la tabla es infligido dircctamente a
los ptos. de estructura, sin que la calidad del casco cuen-
te para nada. Dicha calidad del casco se ve reducida en
una unidad por cada dado de daiio lanzado.

Tabla de Daiios Causados por las
Olas y el Viento

Fuerza Tipo Dario Sufrido Darsio
del Viento de Viento por la Embarcacién ~ Medio
02 En Calma - -
3-6 Brisa Ligera 1 1
7-12 Brisa Merina 1D3 2
13-18 Viento Ligero 1D6 3-4
19-24 Viento Moderado 2D6+3 10

-30 Viento Fuerte 4D6+6 20
31-36 Temporal 6D6+12 32
37-45 Galerna 8D6+24 66
46-50+  Huracén 10D6+48 87
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el dafio que supere la navegabilidad se restara
de ésta. Si no, todo el dano causado reduciré la navega-
bilidad del navio.

Luego tendremos que comparar el dafio con la cali-
dad del casco. Si el dafio es mayor, la cantidad de éste
que supere a dicha calidad del casco se restard de los
ptos. de estructura, y la calidad del casco se reduciré en
una unidad. Si no, el barco no sufrir4 dafos estructura-
les.

El Fuego

El fuego amenaza un barco solo en el caso de que al-
cance cierta magnitud: el equivalente de un fuego gran-
de (2D6) descrito en RQB. Generalmente, tanto la ma-
dera como las lonas de una embarcaci6n s hallan dema-
siado mojadas como para prender con facilidad. La cera
y la brea pueden arder vivamente si se alcanza la tempe-
ratura adecuada. Si el barco tranaslporla aceite, el fuego
puede extenderse con rapidez si afecta a dicho material
mflamable o si este se derrama sobre un fuego ya exis-
tente. En estas reglas no se contempla el efecto del lla-
mado Fneﬁo Griego, ya que atin no se hallaba totalmen-
te desarrollado.

La calidad del casco no protege a los ptos. de estruc-
tura de una embarcaci6n contra el daiio causado por el
fuego. Tampoco la navegabilidad se va a ver afectada
por éste. Cuando se intente averiguar el dafio causado
por el fuego a una embarcaci6n, se tiran los dados nor-

1 y e Itado se resta di de los
ptos. de estructura totales. El daio se lanza una vez cada
turno completo de juego (25 asaltos) o fraccion adicio-
nal. A menos que se apague, un fuego ir4 aumentando
en intensidad, afiadiéndose un dado més cada turno al
daiio infligido en el anterior. Cada vez que se lance el
daiio, reducir también en una unidad la calidad del cas-
co.

El Combate Naval

El combate naval detallado estd més alld del alcance
de estas reglas, Para llevar a cabo acciones de este tipo,
que cada jlﬁador de los dos capitanes enemigos intente
tiradas de Navegacion. Si ambas tienen éxito, entonces
ninguno de los dos barcos gana ventaja. Si un barco per-
sigue a otro y consigue hacer la tirada mientras que su
oponente la falla, conseguird acercarse primero a distan-
cia de fuego de arco largo y luego a la de arco corto;
después las distancias van siendo cada vez mds cortas:
distancia de embestida, de rotura de remos y de aborda-
je. De este modo, cuatro éxitos contra cuatro fallos indi-
can que los barcos estén enlazados y que se puede llevar
ya a cabo un combate normal entre marinos enemigos.

Los proyectiles gne se disparen desde un barco a
otro (incluidos los disparados por grandes ingenios de



asedio), deben tener unas posibilidades muy peq
de dar en el blanco (hasta una penalizacién de 100 per-

centiles).

Ingenios de Asedio

Estos i que di grandes

2 son
proyectiles, y que ya se d y cuantificaron en ca-
pitulos anteriores. Las grandes piedras pueden dadar a
un barco si le golpean; sin embargo, las flechas no ten-
drén efectos significativos. Es necesario imponer una im-
p P i6n a cualquier intento de disparar
una méquina de este tipo contra un barco que esté aleja-
do: un minimo de al menos 25 percentiles en condicio-
nes perfectas. Si el proyectil consigue impactar, la nave-

abilidad del blanco deberd resistir el daio del modo

abitual, y los ptos. de estructura se vern afectados si
dicho dano es superior a la calidad del casco del navio
en cuestion.

Reparaciones

Las reparaciones en un barco pueden llevarse a cabo
por medios puramente fisicos de reconstruccién o por
medio de la magia.

Costo de las Reparaciones

Todas las rep i i iales: brea,
cera, pez, madera seca, chapas, sierras, clavos u otros
materiales que puedan unir dos estructuras, etc. Los ma-
teriales necesarios para reparar cada pto. de navegabili-
dad cuestan 10 p. Los necesarios para reparar cada pto.
de estructura cuestan 50 p.

Equipo de Reparacién

Un equipo de reparacién tipico se compone de un
carpintero especializado y 10 trabajad, Suelen co-
brar 50 p. diarios. Varios de estos equiplos pueden traba-

cién. Aquellos que estén ocup en tal no
podréan ‘Mlevar a cabo ning@n otro t'g)o de trabajo mien-
tras tanto. Si la tirada de Fabricacion se falla, se gastan
los i pero no se i i la nave-
gabilidad.

Reparaciones por Medios Fisicos en
Tierra

Si un barco es llevado a tierra, se acelera la repara-
ci6n de su navegabilidad, y se permite la restitucion de
los ptos. de estructura perdidos. El dafio recibido por la
calidad del casco nunca puede repararse.

Navegabilidad: El carpintero de la embarcacién po-
dra reparar 3 ptos. de navegabilidad si el barco esté en
tierra cada 4 horas de trbajo, si tiene €xito en una tirada
de Fabricacién en Madera, mas 1D6 ptos. adicionales si
le ayuda un equipo de reparacién (10 hombres). En este
caso la navegabilidad pérdida puede recuperarse com-
pletamente.

Ptos. de Estructura: El jugador que lleve al inte-
ro del barco tendrd que intentar su tirada de Fabrica-
ci6n en Madera una vez al dia (cada 12 horas de trabajo
aproximadamente). Si tiene éxito reparara 1 pto. de es-
tructura, més 1D3 ptos. adicionales si le ayuda un equi-
po de hombres.

Calidad del Casco: la calidad del casco no puede ser
reparada. Un barco queda inutilizado si dicha calidad
llega a ser cero.

Reparaciones Mdgicas

Para llevar a cabo reparaciones migicas en un barco,
el mago deber4 tener un 50% en su habilidad de Fabri-
caci6n en Madera, o bien deber4 trabajar estrechamente
con un carpintero que llegue a esa cifra. La navegabili-
dad puede ser total d i aun-
que el barco se halle en alta mar.

de la egabilidad: Por cada 10 m. de

jar en un mismo navio, lo cual aj P
pero nunca pueden superarse los tres equipos de repa-
racién por cada 10 tons. de capacidad del barco.

Reparaciones por Medios Fisicos
en Alta Mar

La mitad del dafio total recibido por los ptos. de na-
vegabilidad puede ser reparado por medios fisicos en al-
ta mar (consultar también la seccion dedicada a repara-
ciones mégicas mas adelante), pero esto solamente es
posible si hay a bordo un carpintero especializado y si se
dispone de los materiales esenciales para ello. Cada 4
horas (una vez por cada dos tiradas de Navegacion que
el capitén se ve obli%ado a realizar durante una tempes-
tad), el jugador que lleve al carpintero del barco intenta-
ré p:l:cer con €xito unaé tirada de };Ja;)ricaci(:: en Madg{l?,
y si lo consigue, podré reparar 1D3 ptos. de nave -
dad. Se repond; }wtdre.s ptos. adicionales si hay i
gente a bordo como para formar un equipo de repara-
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longitud o fracci6n %ue tenbga un barco, se requiere un
conjuro de Intensidad 1 de Formar/Colocar Madera, For-
mar/Colocar Brea o Formar/Colocar Cera (hechiceria), o
1 pto. del conjuro esgirilual Reparacién, para restaurar 1
pto. de navegabilidad.

Rej cién de los Puntos de Estructura: Por cada 5
m. de longitud o fraccién que te: un barco, se requie-
re un conjuro de Intensidad 1 de Formar/Colocar Made-
ra (hechicerfa), o 1 pto. del conjuro espiritual Repara-
cién, para restablecer 1 pto. de estructura.

Diques Secos

El uso de un dique seco cuesta 50 p. al dia. Reduce
en una hora el tiempo necesario para hacer una tirada
de reparaci6n de la navegabilidad, y en tres horas, el ne-
cesario para hacer una tirada de reparacion de los ptos.
de estructura. El uso de un dique seco no afecta a los
procedimientos de reparacién mégica.
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IWRVRNOT. . AYadi

Magia Espiritual

6Qué es un Shaman?

_ Aquellos que usan habit magia espiritual re-
ciben el nombre de magos espirituales. Pero los especia-
listas que se comprometen profundamente con la magia
espiritual, reciben el nombre de shamanes. Un shamén
tiene una serie de poderes que estdn vedados para los
demés mortales. Sus extraordinarias habilidades estan
en funcién de que han logrado despertar su "fetch”, su
contrapartida en el plano espiritual.

. Un shamin se dedica en cuerpo y alma al trabajo es-
piritual, y sobrevive gracias al Jaadgo que recibe por sus
servicios. Su gran responsabilidad consiste en velar por
la protecci6n espiritual y la sabiduria de su tribu o de su
raza, como solo €l puede hacerlo. Es el guardian de los
ritos y de la magia de los espiritus, y también fabrica ob-
jetos encantados y realiza las pertinentes invocaciones.

Aquellas personas que saben algo de magia espiri-
tual, pero que no han despertado atin su fetch, suele de-
cirse que saben brujerfa, medicina o magia popular.

Cémo Convertirse en Shaman

El sendero del shamanismo no estd hecho para la
mayoria de los aventureros. Es arduo y peligroso, y sus
recompensas son sobre todo espirituales y en beneficio
de la comunidad. Sin embargo, los grandes shamanes se
cuentan entre los mas poderosos mortales. Antes de
convertirse en un shaman, la mayoria de la gente ticne
que pasar antes por las fases de estudiante y ayudante.

El Estudiante

El primer paso para llegar a ser shamén es convertir-
se en estudiante. Se idera un di a cualqui

El Aspirante que Pertenece a la Tribu

La comunidad alimenta al shaman, le enriquece y le
honra. A cambio, el shamén vela por sus necesidades es-
pirituales, por su salud y por su buena fortuna. En parte,
es el resgonsahle de ensefiar magia a su gente. Si un
hombre de la tribu quiere aprender un conjuro, deberd
acercarse hasta el Alguno de los ancianos del
poblado puede decir unas palabras por €L Se debe en-
tregar también un presente lo bastante generoso: tradi-
cionalmente uno de un valor de 100 p. por pto. de conju-
ro deseado. De este modo, el costo de un pto. de conju-
ro viene a ser ligeramente superior a lo que gana un tra-
bajador normal en tres semanas. Un presente de mayor
valor ser4 bien do, aunque p bl no ha-
ré que las posibilic{adcs de glanarsc el favor del shamén
aumenten gran cosa. Desde luego, si el shamin se halla
b pado, el master estat un plazo de es-
pera hasta que la instruccién pueda comenzar.

El shamén revisa todos los datos que tiene del aspi-
rante. Si el jugador del aventurero hace una tirada exito-
sa de PER x5, querré decir (éue el shaméan opina que el
aspirante se ha comportado de acuerdo con las costum-
bres de la tribu y que su trabajo ha beneficiado tanto a la
comunidad como a su propia familia. Si el aprendizaje
sale bien, el aspirante recibir4 el conjuro deseado (con-
sultar la secci6n acerca de "Abp:endiuf'e y uso de Conju-
ros" en el capitulo de Magia Espiritual de RQb). Si la ti-
rada falla, el aspirante deber4 esperar otra estacién més
antes de volver a pedir las ensefanzas del shaman. Si la
tirada es una pifia, el aspirante esperar4 un aio entero.

El Aspirante Extranjero

Un extranjero nunca tiene més de un 50% de posibi-
lidades de que un shamén le ensefie un con{'uro. Alfiny
al cabo, el shamén s6lamente es responsable de su pro-
l)ia idad, y no comprende bien el pto que en
as culturas "vil{zabgas se tiene de los beneficios o de la
1 Tos :

gue se acerca a un shamén para intentar ap r algo
e su magia. La relacion entre ambos no pasa de ser in-
formal, y no implica en modo alguno un lazo duradero.
El i suele limi a unos cuantos
conjuros que le ayuden en su vida diaria, y el shamén
cumple asf una de sus obligaci para con la i
dad, ayudando a los demds con su magia.

Los requisitos para que un shamén le acepte a uno
como estudiante varfan dependiendo de si el aspirante
s 0 no miembro de la tribu.
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p que quieran que un
shamén les enseiie un conjuro, lo grimero que tienen
que hacer es hacerse amigos suyos. Se empieza por pre-
sentarse ante €l y hacerle un presente de un valor mini-
mo de 500 p. por pto. de conjuro deseado, y luego se de-
ber4 pasar una temporada por la vecindad tratando de
caerle bien a los habitantes de la tribu a través de actos
amistosos, de una conducta amable y de ayuda en caso
de peligro. En genral, cuantos més presentes se distribu-
yan entre la gente, mayores son las posibilidades del ex-



tranjero en cuestion. Si el Master asf lo desea, el shamén
puede pedir del extranjero un regalo de un valor igual a
10 semanas de los ingresos que el propio shamén piensa
gu: el extranjero tiene, si tal cantidad es superior a la
el presente tradicional.

minima cantidad de tiempo necesaria para hacer-
se amigo de un shamén en un poblado es de 2D6 +2 se-
manas. Y el shamén puede, naturalmente, terminar re-
husando ensefiar al extranjero por alguna extraiia razén
mistica, después de quedarse con todos los regalos. In-
cluso es posible que le pida al sujeto en cuestién que ha-

de los shamanes tienen entre dos y cuatro ayudantes, y
no pueden perder el tiempo con holgazanes, ap6statas o
idores desleales. Un ayud ebera gastar el 90%
de su tiempo atendiendo a su shamén. A cambio, todos
los afios podré anadir 5 percentiles més a su Ritual de
Invocacién, 3 a su Ritual de Ceremonia, y a 2 al de En-
cantamiento. También recibird un pto. "extra" de magia
espiritual todos los afos, y un incremento automético de
PER en un punto cada tres afios. Hay ademas toda una
serie de benefici 4s
con anlterioridad en las secciones de

ue: 5o FATOn
icadas a las distin-

ga aLlF\'m trabajito para probar sus buenas
na vez que el extranjero se haya hecho amigo del
shaman, éste seguird comportandose de un modo amis-
toso siempre que su nuevo estudiante obedezca sus de-
signios y trabaje para el bien de la tribu. A partir de ese
el shaman s6l dird un p de
250 p. por pto. de conjuro deseado al extranjero conoci-
do que quiera seguir aprendiendo conjuros, més una es-
pera de 3D6 semanas mientras €l viaja al plano espiritual
en busca del espiritu de conjuro correspondiente.

Deberes y Restricciones

A todos los estudiantes se les instruye en el uso ade-
cuado y responsable de los conjuros de magia espiritual,
y durante el tiempo que dure el aprendizaje, todos son
considerados como miembros de la tribu. Todos ellos
deberén trabajar en aras del bienestar de la tribu y trata-
rén a sus camaradas con el debido respeto. El uso malig-
no de la magia aprendida tiene generalmente como re-
compensa una serie de visitas nocturnas por parte del
espiritu del furioso shaman, o, en casos verdaderamente
(cinécmos, el envio de espiritus del dolor o de la enferme-

ad.

Como Convertirse en
Ayudante de Shaman

Para llegar a ser ayudante de un shamén, un aventu-
rero deber: {:resentarse ante un shamén que conozca y

tas pi

Coémo Convertirse en Shaman

El fetch es una parte del alma de una persona que ne-
cesita ser despertada y hecha consciente a través de cier-
tos rituales, pruebas y actividades que resultan muy peli-
grosos. Si bien todo el mundo tiene fetch, muy pocas per-
sonas logran despertarlo. Una vez despierto, el fetc) ega
no se puede separar del shamén, y tam se le puede
hundir de nuevo en la inconsciencia. El fetch le da al
shamén toda una serie de nuevos poderes y debilidades,
ya que le hace penetrar en el mundo espiritual. Podria-
mos decir que un shamén vive en el mundo fisico y en el
mundo csglrimal al mismo tiempo. Ambos mundos in-
fluyen en él, y pueden llevarle a fatales distracciones.

Un fetch no puede ser Disipado, Disuelto o Neutrali-
zado como si fuera un conjuro, y tampoco se puede des-
pertar de modo accidental.

Requisitos

Para convertirse en un shamén, el ayudante debe
despertar su fetch. En primer lugar deber4 ir hasta un lu-
gar sagrado, en el que realizar4 una especie de bisqueda
mistica, ayunando y orando al Gran Espiritu para que
despierte los poderes que guarda dentro de si. Asf per-
manece durante 1D6 + 1 dias. Al cabo de ellos se le apa-
recerd el Hombre Astado, el primero de los shamanes, y
le dir4 que ha llegado la hora de ch)rcnder la marcha

ara luego escortarle por el sendero de los Shamanes. A
o largo de este sendero, el aspirante lleva a cabo una ce-

pedirle que le acepte. Deber4 entregarle un q
igual a los que le entregaba cuando querfa aprender un
conjuro como estudiante. El shamén‘ie interrogara para
ver si reune los necesarios conocimientos. Si lo hace, el
shamén le preFunlaxé a su fetch si el momento es propi-
cio para que ¢l entrene a otro ayudante. Si el fetch da en-
tonces su conformidad, al aventurero se le acepta como
nuevo ayudante.

Requisitos

Un aspirante deber4 tener al menos un 25% en las
habilidades de Ritual de Ceremonia, Con. Animal, Con.
Vegetal, Con. del Mundo y Primeros Auxilios. El juga-
dor del aventurero deber4 realizar una tirada de PER x1
en 1D100 que representa la aprobaci6n del fetch.

Deberes, Restricciones y Beneficios

Un ayudante tendré que vivir con el shaman, trabajar
para €l y ayudarle en todo lo que éste le pida. A cambio,
se le guiara por el camino del shamanismo. El tiempo de
un ayudante de shamén no le pertenece; la mayor parte
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pecial que tiene pre tres etapas.

El Sacrificio: Al futuro l{:tch se le deben sacrificar
una serie de ptos. de PER. Estos ptos. se restan definiti-
vamente de la PER actual del aspirante, el cual pierde
también un nGmero igual de PM. No existe un imo
de PER que deba ser sacrificado, pero un fetch que s6-
lamente tenga 1 o 2 ptos. de PER ser4 facilmente des-
truido en un combate contra espfritus. Si el ayudante lo-
gra llevar a cabo con éxito su prueba, la PER sacrificada
seré la PER del nuevo fetch. Si el ayudante falla o muere
en el intento, los puntos sacrificados se habrén perdido.

Cémo Despertar el Fetch: Deber4 realizarse una tira-
da del Ritual de Invocaci6n. Las posibilidades pueden
ser incrementadas usando el Ritual de Ceremonia. Si la
tirada tiene éxito, entonces el fetch despierta y adquiere
consciencia. Su PER es la PE! ?uc se le sacrific. En el
proceso se despierta también su INT, que es de 3D6. Tal

como se explica més adelante, el fetch aiiade su PER a
a del shaman como una defensa adicional contra el ata-

ue del Hombre Perverso. Si la tirada de Invocacién fa-

a, se pierde la PER sacrificada y el fetch no se despier-
la.



La Lucha Contra el Hombre Perverso: Al final del
viaje, se produce el combate contra el Hombre Perverso.
Este espiritu maligno tiene una PER de 35, y combatird

iritual contra cualquit pi a shamén du-
rante 2D6 asaltos. Aquellos aspirantes que no hallan
conseguido despertar a su fetch tendrén que combatir
hasta que puedan vencer al Hombre Perverso, o hasta
E{ue éste les posea. El Hombre Perverso no atacara al

ombre Astado, pero éste tampoco podré interferir en
la pelea que le enfrenta al nuevo shamén.

Desventajas de Convertirse en Shamén

Un shamén deber4 emplear el 90% de su tiempo lle-
vando a cabo los deberes diarios de su profesién. A ve-
ces estos deberes le llevan a vivir aventuras tipicas de
RuneQuest. Sin embargo, la mayor parte de su tiempo se
la pasa canturreando, rezando, ensefiando conjuros, y
persiguiendo espiritus por el plano espiritual.

Como su recién despertado fetch habita en dicho pla-
no espiritual, un shamén es siempre visible tanto en €l,
como en el plano mundano. Por tanto siempre se halla
expuesto a ataques invisibles por parte de criaturas espi-
rituales que vagabundean por tal plano, y que se pueden
lanzar sobre €l sin llegar a hacerse visibles en nuestro
propio mundo. Las posibilidades de que un ataque de
este tipo se prod en un dia d do son iguales
ala suma de la PER del shamén y la de su fetch. El sha-
man s6lamente puede recibir ataques de criaturas que
habiten la "regi6n frontera” del plano espiritual (es decir,
criaturas de valores normales descritas en RQb 0 RQA).

Ciertas categorfas de habilidades est4n limitadas. Las
habilidades con armas no pueden aumentarse por enci-
ma del mayor de estos dos valores: la DES x3 del sha-
mén o las posibilidades que ya tenga éste en tal habili-
dad; los shamanes no usan demasiado las armas. Las ha-
bilidades de Agilidad no pueden aumentar por encima
de lo que sea mayor, su valor actual o la DES xS_del sha-

Naturalmente, el shaman puede usar los PM del fetch
para impulsar sus propios conjuros.

Expansién Mental: Cuando un shamén despierta su
fetch se beneficia de la INT de éste, 1uc es de 3D6. Es
una especie de extension de la propia INT del shamén y
se puede utilizar para recordar conjuros, aunque €ésto no
afectaala sus poderes de i ni a su intell
natural.

Hacerse Incorpéreo: En ocasiones, parte del espiritu
de un shamén abandona su cuerpo y profundamen-
te por el plano espiritual. Durante ese tiempo el fetch del

shamén se encarga de vigilar su cuerpo inerte. El fetch
solo puede maniF:uarse si el shamén se halla en estado
incorpéreo, y cuando aparece en el plano mundano sue-
le hacerlo tomando la forma de un animal con el que el
shaman se sienta identificado, Dicha manifestacién tras-
Iticida no se puede Disipar, Disolver o Neutralizar.

Para hacerse incorp6reo, un shamén deberé gastar
un mfnimo de 5 PM durante un Ritual de Ceremonia

ue requiere una hora entera para completarse. Sus

sibilidades de éxito son las mismas que las del citado i-

tual de C: Si gy su prop parte del
espiritu del sham4n abandonarfa su cuer‘];o entrarfa en
el plano espiritual durante una hora. Cada PM adicional

gastado por el shamén durante la Ceremonia le permiti-
14 a éste viajar por el plano espiritual durante una hora
miés. Esto no es un conjuro magico, sino més bien una
habilidad mégica: el proceso de hacerse incorpéreo no
se puede Disipar.

‘Cuando un shamén se hace incorpéreo, su fetch toma
forma en el plano mundano y protege el cuerpo del sha-
mén hasta que su espiritu regresa. El fetch puede lanzar
cualquier conjuro que el shamén tenga a su disposicién,
Kero no puede mover o activar el cuerpo del shamén. Se

alla en continua Comunicacién Mental con el espiritu
del shamén que vixfasgor el plano e(siplnmal Micntras se
halla incorpéreo, el shamén no puede usar los PM de su
fetch para defenderse de ataques mégicos, pero si para

mén, ya que sus deberes diarios le impiden ej en
tales habilidades. Sus habilidades de Percepci6n no pue-
den aumcntarN_lPor encima de lo que sea mayor, su valor
actual o la INT x3, ya que la atencién que el shaman de-
be prestar al plano espiritual le distrac con gran facili-
dad de las percepciones mundanas. Sus habilidades de
comunicaci6n y de sigilo no est4n limitadas.

Beneficios de Convertirse en Shaméan

El Fetch: Cuando recibe un ataque mégico, el sha-
mén usa sus propios PM y los del fetch para resistir con-
juros y combates espirituales (sin embargo, cuando ataca
€l, un shamén s6lamente puede usar sus propios PM y
no los del fetch. Mis atin, un shamén incorp6reo no pue-
de usar los PM del fetch para defenderse).

La PER de un fetch le permite mantenerse en con-
tacto permanente con los espiritus que habitan el plano
espiritual: los familiares del shamdn, sus aliados y los
amigos que le ayudan a llevar a cabo sus tareas mégicas.
Sin embarf , sus PM mégicos totales no lfueden superar
la PER del fetch. Asf, un fetch con una PER de 18 podria
capturar a un espiritu con 18 PM, o también podria,
p.€j., capturar un espiritu de 4 PM, dos de 2 PM, uno de
% PM, uno de 3 PM, y dos de un solo PM. El fetch debe
mantener siempre bastantes PM como %ara sostener a
dichos espiritus: 1 PM por cada pto. de PER de espiritus
cautivos. Si el shaméan usa dichos PM, los espiritus que-
darén libres, empezando siempre por los de PER mayor.
Un fetch que se quede con cero PM no muere o desapa-
rece.
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sus

'Si el shamén. incorpbreo quisiera interaccionar con
criaturas del plano mundano, cosa que los shamanes ha-
cen a menudo cuando t}\liﬂ!ﬂﬂ entrar en combate espiri-
tual con alguien en los tipicos enfrentamientos que suce-
den en RuneQuest, primero deber4 usar el conjuro espi-
ritual de Visibilidad.

Cé6mo Sacrificar més PER: Cuando un shamén reci-
be mas PER, puede sacrificarla de nuevo a su fetch, lo
cual incrementa la PER original de éste filtimo. Dicha
PER reg PM de forma ind: di ala PER del
shamén, pero a la misma tasa.

Vista Mégica: Con esta habilidad, un shamén puede
detectar el aura de las cosas vivas como si usara el conju-
ro espiritual del mismo nombre. Para utilizar esta habili-
dad no necesita gastar PM, s6lamente concentrarse.

Exorcismos: Por medio del uso de su Vista M4gica,
un shamén puede darse cuenta de si una persona estd
posefda por un espiritu. En tal caso, bien usando el espi-
ritu apropiado (espfritus de i6n contra i
de la enfermedad, etc.), bien haciéndose incorpéreo €l
mismo, obliga al espiritu poseedor a entrar en combate
espiritual. St dicho espiritu pierde el combate, queda ex-
pulsado del cuerpo que ocupaba, y éste queda libre.

Espiritus Capturados

Un espiritu queda autométicamente capturado cuan-
do un shamén le derrota en combate espiritual reducien-



do a cero sus PM, y cuando dicho shamén, adem4s de
tener un ({etch con suficientes PM como para mantener
controlado al espiritu, le ordena a dicho fetch que lo
capture. No necesita usar conjuros de control sobre el
espiritu. Tales espiritus permanecen pacificamente cap-
turados hasta que son liberados, o hasta que el fetch deja

que si Cormac se encuentra con una espada que posea
un foco para el conjuro Cuchilla Afilada inscrito en el

mo, no 4 usar dicho foco hasta que se éste se ha-
H: adaptado a €l. Para adaptar a uno mismo un foco de
un conjuro ya conocido, se requiere la intervencién de
un sahmén que cobraré la 1/3 parte del precio total de

de tener suficientes PM como para los cauti-
vos. Un espiritu capturado podri realizar la funcién que
le es inherente, despues de lo cual seré libre de irse; el
shamén s6lamente podré utilizar a sus espiritus de un
modo adecuado a cada uno. Asi, p.ej., un espfritu de
conjuro ensefaré o lanzard su conjuro, pero nunca ata-
cara a alguien con el fin de poseerle.

Cémo Abandonar a un Shamén

Un shamén no puede obligar a un estudiante a que se
esfuerce més, y ni Si1 iera a que continue por el camino
de la magia espiritual. Muchas veces, seré el propio sha-
min el que considere que un alumno en particular no es
merecegor de seguir siendo entrenado.

Normalmente, la separacién entre maestro y estu-
diante es amistosa. Bien uno u otro deciden que la rela-
ci6n entre ambos debe concluir y, si no hay rencores o
malicia alguna detras de tal decisi6n, el shaman le desea
a su alumno buena suerte y le indica que ser4 bien reci-
bido en caso de que quiera volver.

En ocasiones, el shamén y su estudiante se separan
como ig dos, normall porque éste
Gltimo cometi6 un grave crimen contra la tribu o contra
su maestro. La ira de un shaméan puede llegar a ser terri-
ble, llenando la vida del pobre bellaco que le ofendié de
cspllrilus ululantes, espectros, dolores y combates espiri-
tuales.

Mais Detalles Acerca del Foco

Los focos pueden tener los mas variados orfgenes, y
penden mis de las e cada sitio en con-
creto que de una regla de juego. Puede que sea necesa-
rio que sean.robados. comp;ados o construidos por el
propio usuario, o quiz4 requieran una fabricacién espe-
cial. Quiz4 las runas que actuan como foco se puedan
inscribir en el propio objeto que ser4 el blanco del con-
juro. Asf, el foco para un conjuro de Cuchilla Afilada,
p-¢j., se suele grabar a menudo sobre la espada que serd
su beneficiaria normal. Para lanzar el conjuro sobre otro
arma solo serd nécesario agarrar el pomo de la espada
que actua de foco con una mano, y tocar con la otra el
arma blanco del conjuro mientras se recita éste.

Trozos de tela, piezas de equipo, joyas, y muchas
otras cosas pueden llevar inscritas las runas del foco.
Gargantillas, brazaletes y medallones son focos comu-
nes, y los anillos son especialmente itiles en el caso de
los conjuros con alcance de toque.

Finalmente, los tatuajes y las cicatrices rituales pue-
den emplearse como focos permanentes, y son realmen-
te el inico modo de que un foco no pueda ser separado
de su usuario. Claro que si alguien tiene verdadera in-
tencién de desarmar a? aventurero en cuestién de sus fo-
cos mégicos, quiza no tenga inconveniente en amputarle
el miembro tan cuidadosamente decorado o en arran-
carle el trozo de piel tatuado.

So6lamente un shamén puede preparar conveniente-
mente el foco que se usar4 con determinado conjuro. Un
ayenturero no puede simplemente usar un foco pertene-
ciente a otra persona, aunque dicho foco sirva para lan-
zar el mismo conjuro que écf conoce. El shaman debe tra-
bajar el objeto de un modo mégico para adaptar el con-
juro aprendido al foco en cuestién. Esto quiere decir
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p yje del conjuro, a pesar de que no tendré que
suministrar ni el objeto-foco, ni el conjuro en si. El sha-
mén bendeciré el foco y enviar4 durante toda la noche a
meditar al aventurero a lugar a%roplado. Después
de una noche tranquila, el foco se habra adaptado a su
nuevo usuario. )

Los focos pueden reutilizarse. Es decir, si Cormac no
pudo aprender el conjuro que él queria, siempre 4
volver més adelante, pagar s6lamente 2/3 partes del pre-
cio inicial, e intentarlo otra vez. La 1/3 parte que ya no
tiene que pagar es el precio de adaptaci6n del foco, el
cual atn funciona. Este precio de la 1/3 parte del total es
el que hay que pues para adaptar cualquier foco,

sea éste robado, capturado, o hecho por uno mismo.
E posible poseer varios focos que sirvan para lanzar un
mismo conjuro. En tal caso, todos ellos deben ser retira-
dos para evitar que el personaje en cuestién pueda lan-
zar el conjuro.

Tabla de
Nuevos Conjuros Espirituales

Conjuro Valor
Cola variable
Comunicaci6n Mental variable
Coordinaci6n variable
Detectar Enemigos 1 punto
Detectar Magia 1 punto
Enlentecer variable
Extinguir variable
Flecha Ignea 2 puntos
Glamour variable
Inflamar 1 punto
Mellar Armas variable
Movilidad variable
Pantalla Espiritual  variable
Pared de Luz 4 puntos
Pared Oscura 2 puntos
Proyectil Miltiple variable
Resistencia variable
Rielar variable
Silencio variable
Vigor variable
Visibilidad 2 puntos
Vista Lejana variable
Vista Magica 3 puntos

Nuevos Conjuros de Magia
Espiritual
Lasi 23 nuevos de ma-

lista j
gia espiritual y sus efectos. El formato de las descripcio-
nes es igual al empleado en RQB.

Cola

Variable
Toque, Temporal, Pasivo



Por cada punto de este conjuro, su usuario obtiene el
equivalente a un cuadrado de cola de unos 10 cm. de la-
do, a distribuir en cualquier forma Y manera que €l esti-
me conveniente. La FUE de la cola es igual a los PM
usados al lanzar ¢l conjuro multiplicados por 10. La cola
puede despegarse si un personaje vence la FUE de ésta
con la suya propia en la tabla de resistencia; si lo consi-
gue, el conjuro se rompe y las superficies pegadas dejan

e ser pegajosas. La cola nunca se regaré a ningfin teji-
do vivo (incluidos materiales vegetales atin con vida).

Comunicacién Mental

Variable

A distancia, Temporal, Pasivo

Este conjuro permite la comunicacién mental entre
dos o varias personas, en una suerte de telepatfa. Cada
pto. de conjuro permite que una persona més entre en
contacto con el mago. El conjuro s6lamente transmite
los pensamientos que el usuario del conjuro quiere co-
municar; dichos | i deben para
que puedan ser transmitidos, y los oyentes los escucha-
rén dentro de sus mentes en el idioma utilizado. No pue-
den transmitirse conocimientos magicos ni PM. La co-
municacién mental no crea un lazo abierto entre todos
los comunicantes en contacto con ¢l mago. Si A lanza el
conjuro sobre B y C, entonces B y C no se hallan en con-
tacto entre si.

Coordinacién

Variable

A distancia, Temporal, Pasivo

Este conjuro incrementa la DES de su blanco, el cual
debe poseer tal caracterfstica para que el conjuro fun-
cione, Cada punto del conjuro incrementa la DES en un

unto, y por lo tanto también afecta a las habilidades, a

as tiradas de DES, y al MR-DES. Aunque no hay limite
alguno para el apilamiento de este conjuro, la DES de
una criatura no puede aumentarse hasta mas del doble
de su valor acluar.

Detectar Enemigos

1 punto

A distancia, Temporal, Activo

El shaméin deber4 tener algiin tipo de amuleto (una
varita de sauce, una brjula, un pedazo de marmol atado
con una cuerda, etc.) que pueda guiarle hasta los posi-
bles enemigos. El amuleto le guiard primero hacia la
persona mas cercana dentro de un radio de 100 m. que
p hacerle daiio i ionad: El I
del conjuro no necesita vencer los puntos mégicos de su
blanco con los suyos propios para localizarle. Si el conju-
ro contintia siendo efectivo, después el amuleto guiard al
shamén hasta el siguiente enemigo més cercano, luego
hasta el tercero, y asf sucesivamente a lo largo de la du-
raci6n del conjuro. Esta deteccion queda obstaculizada
por uno o més metros de sustancia densa del tipo de la
piedra, el metal, o la tierra.

Detectar Magia

1 punto

A distancia, Tempoml, Activo

De un modo similar a lo que sucede en el conjuro an-
terior, el amuleto guifa al shaman el objeto encan-
tado, o que tiene algiin conjuro sobre €I, mas préximo.
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No le guiar4 hacia objetos mégicos que estén en contac-
to con el propio shamén. Tampoco detecta espiritus.

El amuleto busca objetos mégicos que no regeneran
sus propios puntos mégicos (incluidos muertos vivien-
tes), que pueden lanzar conjuros, o que tienen conjuros
sobre si. El conjuro logra penetrar hasta un metro de ro-
ca, metales, tierra, etc.

Enlentecer

Variable

A distancia, TE’:ISOI‘H[, Pasivo

Este conjuro enlentece a su blanco a la tasa de 1
m./MR por cada punto de conjuro. Puede reducir a cero
la tasa de movimiento de una criatura. Dicha criatura
perder4 PF debido a sus esfuerzos de manera normal.

Una criatura cuya tasa de movimiento se reduzca a

cero afin 4 moverse aumentando ésta como si co-
rriera, aunque si un conjuro de este tipo es lo bastante
eroso, podré inmo incluso a en que corra.

ta téctica aumenta también la fatiga de la victima a la
hora de recorrer distancias, y terminaré por agotarla.

Extinguir

Variable
A distancia, Instantdneo

Este conjuro apaga fuegos y llamas, y enfria los mate-
asta la i

riales cali p Un punto
de Extinguir apagaré una vela, una antorcha, o una lin-
terna; dos puntos apagarén un pequeio fuego de campa-

mento; tres puntos eliminardn una hoguera, etc.

Flecha Ignea

2 unm.gr i
e, Tem, asivo

lgs’lqeuconjuma un proyectil de fuego que hace
3D6 ptos. de daio al impactar. as igneas no
pueden empalar. El conjuro debe lanzarse sobre una fle-
cha, dardo o simple piedra, todos ellos normales, que
acto seguido estallan en llamas y se van consumiendo
mientras viajan por el aire. La armadura ayuda a prote-
ger a un blanco contra este daiio. Las flechas igneas pue-
den prender materiales inflamables, lo cual no puede
evitarse usando la tabla de resistencia (PM contra PM)
como ocurre con el conjuro de Inflamar, porque no se
trata de un efecto miégico, sino de simple fuego
prende fisicamente un material con el que contacta. Este
conjuro es incompatible con los de Dardo Veloz y Pro-
yectil Miltiple.

Glamour

l;ariableT P
e, 1empora asivo
C‘;g: punto de conjuro afiade dos ptos. de ASP al
blanco mientras dura éste. El blanco debe poseer ASP
ara que pueda resultar afectado. Su apariencia no cam-
ia, pero su belleza aumenta de tal manera que muchas
veces el rvador ya no recuerda el parecido con la
persona ﬂue conocia previamente. Los personajes serin
reconocidos como ellos mismos en tanto su ASP aumen-
te en una cantidad inferior a la mitad de su valor previo.
Ejemplo: A Fredrik el Feo, de ASP 4, ya no se le podré
reconocer si su ASP aumenta 2 ptos. (con un Glamour-
é), vgm Arleen la Despanpanante, de ASP 15, serd to-
davia reconocible después de anadirse tres ptos. de con-
juro.



1 punto

A distancia, Instantdneo

Este conjuro prend quicr objeto nor
inflamable. Con ¢l se crea un fuego pequeiio (ver el ca-
pitulo de "El Mundo" de RQb). Asi, el conjuro seré ca-
paz de encender una antorcha, y hacer arder una casa o
una mochila. La piel humana no puede arder con este
conjuro, pero si los cabellos o las picles espesas de cier-
tos animales, aunque para ello habré que superar los PM
del blanco en la tabla de resistencia.

Mellar Armas

Variable

A distancia, Temporal, Pasivo

A pesar de su nombre, que parece incluir s6lamente
a las armas de filo, este conjuro reducir4 el dafo realiza-
do por cualquier arma cuerpo a cuerpo o arrojadiza,
cortante o contundente. Para que funcione debe ser lan-
zado sobre ¢l arma en cuestion, y reduciré en 1 pto. el
dao realizado por ésta por cada pto. de conjuro. Si se
lanza sobre el mismo arma otro conjuro de Mellar Ar-
mas, ésta s6lamente se vera afectada por el mis potente
de los dos. El conjuro funciona también en armas encan-
tadas para contener espiritus, etc. El conjuro no funcio-
na con las armas naturales.

Movilidad

Variable
A distancia, Temporal, Pasivo
Cada pto. de conjuro anade un metro a la tasa de
imi r e i blanco, du-
rante el tiempo que permanezca activo. Un aventurero
que se halle bajo sus efectos pierde un pto. de fatiga adi-
cional por cada 3 ptos. de conjuro o fracci6n.

Pantalla Espiritual

Variable

A distancia, Temporal, Pasivo

Este conjuro actua como una armadura migica que
protege al blanco de los ataques de espiritus. Cada pto.

le conjuro afiade dos puntos a la defensa del blanco

contra todo tipo de espirituales. Real: no
altera la caracteristica que est4 siendo atacada, simple-
mente la refuerza contra los ataques de los espiritus. De-
bee utilizarse el valor habitual de la caracteristica o atri-
buto para todo lo que no sea un combate espiritual. De
este modo, el blanco se hallaré protegido mientras dure
el conjuro.

Pared de Luz

4 puntos

/:i fis{nncin. Temporal, Pasivo (Activo si se mueve la
pare
Este conjuro crea una pared de luz de 10 m? de su-
})crﬁcne y de 10 cm. de espesor. La pared presenta un
uerte brillo por uno de sus lados, el cual es visualmente
impenetrable, mientras que por el otro lado se puede ver
a su través. Més afin, el brillo de la pared ilumina 10 m.
en otras direcciones como si fuera un conjuro de Luz. El
mm) lftuede mover la pared de luz a una velocidad de 1
m. y le puede dar una forma cualquiera, siempre
que esté formada por una sola pieza y tenga 10 cm. de
profundidad.
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Pared Oscura

2 puntos
A distancia, Temporal, Pasivo (Activo si se mueve la
d)

Este conjuro crea una pared de oscuridad de 10m?
de superficie y de 10 cm. de espesor. La pared puede
moverse a una velocidad de 1 m/MR. Las fuentes emi-
soras de luz son invisibles a través de la pared, y
ser puede utilizar sus 6rganos visuales para ver mds alld
de lg misma. La Faxed no puede afectar a otro tipo de
sentidos, como el oido o el sentido oscuro de los trolls.
La pared oscura puede recibir cualquier forma deseada,
siempre que conserve un érea constante y una profundi-
dad de 10 cm.

Proyectil Miltiple

Toqe T I, Pasi
e, Temporal, Pasivo
C:s: punto de conjuro que se lance sobre una fle-
cha, piedra, cuchillo, javalina, hacha, saeta o cualquier
otro tipo de arma arrojadiza, crea un proyectil ico
en el momento en que se lanza el original. Este proyectil
ico causa el mismo dafio que el auténtico. Cada uno
de los ataques de los proyectiles se determina por sepa-
rado. rimera tirada serd la del proyectil origi
que es el unico que puede em , aunque los icos
sf pueden hacer daiio critico. Este conjuro es incompati-
ble con Dardo Veloz.

Las armas arrojadizas de mayor tamaiio precisan de
un gasto de varios puntos mﬁ::xs por cada proyectil
que se desee crear. Aproximadamente, se necesita un
punto de mn{\rlm por cada 2D6 puntos de daiio que cau-
se el arma, o fraccion.

La condici6n temporal de este conjuro significa que
se puede lanzar sobre un proyectil, y tendré efecto solo
si gicho proyectil se utiliza durante la duracién normal
del conjuro.

Resistencia

Variable

Toque, Instantdneo

Este conjuro incrementa la resistencia fisica del blan-
co. Cada punto de conjuro le proporciona 5 ptos. de fati-

hasta su méximo posible (antes de restar ptos. por ra-
z6n de la CAR). El conjuro de Resistencia no tiene efec-
}o alguno sobre las criaturas que no sufren pérdida de

atiga.

Rielar

Variable

A distancia, Temporal, Pasivo

Este conjuro provoca que la imagen del blanco tiem-
ble y se distorsione, lo cual hace que sea més il de
goh)car. Cada punto sustrae 5 percentiles de las posibili-
da les de ataque de cualquier enemigo que intente da-
narle.

Silencio

Variable

Toque, Temporal, Pasivo .

Cada pto. de este conjuro afadiré 15 percentiles a la
habilidad de Deslizarse en Silencio de una persona que
intente pasar desapercibida; el conjuro apagaré los pe-
queiios ruidos accidentales que se produzcan (el roce de



la ropa, el ruido de pasos, etc.). No apagari el ruido de
alguien que esté canturreando un conjuro, que esté dan-
do 6rdenes, que pise de manera estrepitosa unas cuantas
hojas secas, que tire al suelo un vaso de cristal, o que ha-
ga cualquier tipo de ruido por el estilo, fruto de una pifia
en la tirada de Deslizarse en Silencio.

Vigor

Variable

Toque, Temporal, Pasivo

Este conjuro anade 2 ptos. a la CON del blanco. Para
%nc hacer efecto, el blanco debe poseer la caracteristica

ON. Los ptos. anadid un i en los

PG mientras dure ¢l conjuro. Probablemente habré que
cambiar también la configuraci6n de los puntos de gol ge
por localizaciones. Aunque no hay un limite de apila-
miento para este conjuro, la CON no puede aumentarse
mds alla del doble de su valor normal.

Visibilidad

2 puntos

Sobre el Propio Mago, Temporal, Pasivo

Este conjuro especial transporta a una criatura incor-
pérea desde el plano espiritual al plano mundano, dén-
dole una forma trasltcida. El aspecto de esta criatura se-
r4 el mismo que tenfa en vida (si es que alguna vez vi-
vi6). El conjuro slamente puede lanzarse sobre criatu-
ras que habiten el plano espiritual. Una criatura a la que
afecte este conjuro, podré lanzar otros mientras se halle
en el plano dano e i i sin prob!

Vista Lejana

Variable

A distancia, Temporal, Pasivo

Cada pto. de este conjuro hace que su receptor per-
ciba la distancia que le separa del resto del Universo re-
ducida a la mila%. El efecto incluye la ampliacién del
campo de visién como si se estuviera usando un teleobje-
tivo. Si se es%edﬁca un blanco en concreto, entonces el
con'juro amplia s6lamente dicho blanco, y la capacidad
de "Buscar” del observador aumenta en 5 percentiles por
cada PM usado para impulsar el conjuro.

Vista Mégica

3 puntos

A distancia, Temporal, Pasivo L

Este conjuro le permite al blanco distinguir el aura
de PER de los seres vivos y calibrar su potencia aproxi-
mada, aunque no le permite acceder al plano espiritual.
Los sh een esta capacidad de forma natural y
no necesitan gastar PM para utilizarla.

El aura de todas las criaturas dentro del radio de al-
cance del conjuro brillard de modo evidente a los ojos
del usuario del mismo. Si las criaturas dentro de ese ra-
dio son mu , sera dificil distinguir la PER de
cada una. Los muertos vivientes no arrojan aura alguna
al no tener PER. Las distintas PER de los objetos en-
cantados serén visibles también gracias a este conjuro,
pero no los PM co ndientes a conjuros.

EIl Master deberd indicar al jugador si la PER de las

ue estd it es muy inferior (més de

con
sus habitantes, asi como también podra ser afectada por
la magia que se le lance. Las armas normales no afecta-
rén a tales criaturas, independientemente de la magia
protectora que pudieran tener en efecto sobre si. Algu-
nas criaturas del Otro Mundo poseen la capacidad inna-
ta de hacerse visible en el plano mundano sin necesidad
de usar conjuro alguno.

No se halla sujcto a las reglas habituales de Disipar,
Disolver o Neutralizar. Para expulsar del plano munda-
no a una criatura del Otro Mundo, el mago deber4 Disi-
par, Disolver o Neutralizar un nimero de PM igual al
nGmero de PM que tenga en esos momentos la criatura.
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5 ptos.) a la suya, o muy superior, 0 mis o menos seme-
jante fno mis de 5 ptos. arriba 0 abajo). En el caso de
ue el jugador sea un shamdn, en estos célculos se in-
uird la PER del fetch. Un aventurero puede utilizar es-
te conjuro para lanzar conjuros y para golpear a enemi-
gos que se oculten en la oscuridad, siempre que estos
posean PER; pero el conjuro no le ayudara a detener los
golpes procedentes de estos enemigos visibles s6lo a tra-
vés de su aura.
Cualquier superficie opaca, como una manta de lana
espesa, una pared de madera, etc., bloqueard la Vista
Magica.






Magia Divina

Fundamentos
de la Magia Divina

Y en segundo lugar, en RQA se dividen los conjuros
divinos en dos tipos distintos: comunes y clsipcciales. La
magia divina comiin son aquellos conjuros de que todos
los cultos disponen; la magia divina especial son conju-
ros especificos de cada dios, que no se hallan disponi-

En los mundos mégicos, los dioses y sus
ciones son reales. La presencia de numerosas (y a menu-
do opuestas) deidades hace posible que el aventurero
crea en varias al mismo tiempo, si lo desea, y puede hon-
rarlas mediante la simple adoraci6n. En las regiones
donde se adora a los dioses, se supone que todo adulto
es o pretende ser iniciado de una o més religiones.

s dioses no son omnipotentes ni omniscentes. Un
s6lo dios en el Universo podria muy-bién serlo, pero la
presencia de varios dioses indica que el ler de cada
dios est4 restringido, de algin modo. En RuneQuest, es-
tén limitados por sus propias capacidades y, atn mas por
su reclusion en los reinos més alla del Tiempo. Por todo
ello, han perdido la mayor parte de su capacidad de
creacién o de actuacién independiente, y son esencial-
mente incapaces de realizar nada nuevo.

Para rendirle culto a un dios sin més, un aventurero
tiene que asistir a una serie de ceremonias y rezar.

A este tipo de ficles se les considera miembros laicos,
y no pertenecen a la estructura interna del culto. Los
miembros laicos desconocen los secretos de la religion,
se hallan excluidos de ciertas ias de culto, y no
reciben beneficios mégicos especiales por parte de su
dios. No son més que ficles casuales cuya religion princi-
pal es otra, o bien son atn nifios; entre ellos incluimos a
cualquiera que planee convertirse en un iniciado.

Los miembros que forman parte de la estructura in-
terna de una religion son los iniciados, los sacerdotes y
los sumos sacerdotes. Este Gltimo titulo es eminente-
mente administrativo. En las regiones en que se adora a
los dioses, todos los adultos responsables y respetables
son iniciados de algtin culto.

Los aspectos mas atractivos de una religién tie|ncn

bles en todos los cultos. Por tanto, cuando més adelante
habl de las disti ligi : 1

se indi los conj peciales de que di los
iniciados de cada dios, ya que se sobrccntiencfg ue és-
tos tienen acceso a toda la magia divina comfin, indepen-
dientemente de a qué dios adoren.

Revelacién

La Revelacion se lleva a cabo a través de un conjuro
de idéntico nombre cuyas caracteristicas especificas se
detallan cuando se procede a su descripcion, en la se-

da lJ|:~ane de este capitulo. Para que los fieles lo usen

la forma adecuada, es necesario conocer ciertos as-
pectos bésicos de la magia divina. X

La Revelacién se usa para acceder a cierta informa-
ci6én conocida por el dios al que se rinde culto. Pero di-
cho dios es incapaz de revelar algo que desconoce, por
lo que muchas veces el problema estriba en delimitar
exactamente qué es lo que sabe un dios en concreto. En
primer lugar, un dios conocer4 los acontecimentos en los

ue se ha visto involucrado, las cosas que le ocurrieron
urante su juventud antes de que se convirtiera en una
deidad.

En

d. d. d

lugar, los ¢ inici; no son
més que extensiones del dios, y le pueden comunicar
muchas cosas a través de la oraci6n. Asf pues, un dios
sabré lo que les ha pasado a sus sacerdotes y, en menor
grado, a sus iniciados. Sabr4 si estdn vivos 0 muertos y
qué fué lo que les mat6. Los dioses no saben lo que un
iniciado o un d uede estar do en un mo-
mento dado, y tampoco pueden deducir cuales son sus

ivaci Un dios s6l conoce hechos; no

que ver con la relacién que la propia deida b
con sus iniciados y sacerdotes, la cual se centra en los
beneficios de la intervencién divina (usada frecuente-
mente para ir resurrecci e laci6n.

Los requisitos necesarios para convertirse en un Ini-
ciado, y los deberes, restricciones y beneficios que de tal
rango se derivan, se cubrieron ya en su mayorfa en RQb.
S6l ay dos pequei iaci que deben co-
mentarse. En primer lugar, cada dios valora en RQA no
ya cinco habilidades importantes cualesquiera, tal g co-
mo se hacfa en RQb, sino cuatro mas una habilidad fija
que es el Ritual de Ceremonia.
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puede invadir la mente de nadie, aunque si sabr4 cuando
uno de sus fieles ha perdido la fé. Los conocimientos

ue una deidad posee acerca de sus sacerdotes e inicia-
gos le son revelados por éstos a través de la oracién.

En tercer lugar, los dioses tienen una informacién ge-
neral acerca de los acontecimientos ocurridos dentro del
4rea de influencia que controlan. Asf el dios del aire ten-
dré noticias sobre todo aquello que haya ocurrido en el
aire, y el dios de la tierra tendré una idea aproximada de
lo que ha sucedido sobre la tierra.

ay muchas cosas que un dios desconoce y que no



puede averiguar. Sobre todo, un dios desconocer4 total-
mente los imil que hayan dido en el
drea de influencia de otra deidad, o que les hayan ocu-
rrido a los fieles de dicha deidad, lesconocera sobre
todo aquellas cosas que se hayan llevado a cabo en te-
rrenos_sagrados fios (es decir, p i a
otros dioses). Cuando se aprisiona a un fiel dentro de un
templo extraiio, se le cortan moment4neamente los lazos
con su dios; éste sabra hacia donde se dirigfa su iniciado,
pero no donde se encuentra exactamente.

La Intervencién Divina

La Intervencién Divina tiene el mismo tipo de limita-
ciones que tenia la Revelacién. Un dios no puede hacer
algo que no le resulte "natural". El dios del aire no puede
hacer que la tierra tiemble, el dios de los infiernos no
puede provocar tormentas, etc. S6lamente una deidad
terrestre puede abrir agujeros en la tierra, y s6lamente
un dios del fuego puede hacer subir o bajar l’;s tempera-
turas (aunque el dios del viento podrfa hacer que se le-
vantara una brisa frfa y el dios de las aguas po%r[a sofo-
car el calor con un chorro de agua Iu:l::ﬂI 3

A diferencia de la Revelacion, la intervencién divina

sf puede funci en una fortal iga, ya que las
posibilidades de éxito de sacerdotes e iniciados proce-
den de sf mismos, y pagan por éste con su propia PER.
Un esfuerzo de este tipo podria muy bien costarle la vida
al fiel en cuesti6n. Con la intervencién divina no puede
transportarse a un individuo al interior de una fortaleza
enemiga (en donde el poder del dios adversario es ma-
yor), pero si se puede emplear para escapar de ella. En
general, cuando se usa una intervencion divina para es-
capar de algtn lugar, la peticién puede incluir a unas 10
rcrsonas de TAM normal con una cantidad de cqui’m
imitada. Se ha llegado a inventar una especie de collar
de esclavo que evita que un fiel invoque el poder de su
dios, y ciertos cultos han desarrollado rituales que pue-
den cortar permanentemente el vinculo entre un dios y
sus fieles.

La intervenci6n divina puede usarse para incremen-
tar en un pto. determinada caracteristica, pero dicha ca-
racterfstica no puede aumentarse por encima de los limi-
tes Ecjlados en la reglas correspondientes.

intervencién divina se usa a menudo para intentar
resucitar a un aventurero muerto, y aunque es posible
que funcione con un solo individuo, no se puede utilizar
para devolver la vida a un grupo completo. Un aventure-
ro no puede emplear la intervenci6n divina para resuci-
tarse a sf mismo en un futuro, ya que los dioses no tienen
control alguno sobre el tiempo, siendo un concepto ex-
traiio para ellos; son incapaces de transportar a alguien
hacia el pasado o hacia el futuro.

intervencion divina no puede emplearse contra
ficles de la misma deidad, ya que un dios nunca actuara
contra si mismo. Tampoco un dios podré j

amigos no podr4 invocar al dios del iniciado o sacerdote
para ayudarle a él.

Procedimiento Para Llevar a Cabo la
Intervencién Divina

El jugador deber4 declarar de forma precisa que es
lo que su je quiere i For
medio de la intervenci6n divina, y luefo grouderé alan-
zar 1D100. Si la tirada es superior a la PER del aventu-
rero, su deseo no se cumple, y no ocurre nada més. Si la
tirada es igual o inferior a la PER del aventurero, su dios
atiende a su peticién intercediendo por ¢l En lai.caso el
aventurero pierde un nfimero de ptos. de PER igual al
resultado de la tirada de un modo permanente. Si el

aventurero pierde toda su PER y se queda en cero (por-

ue su tirada ha sido igual a su PER actual), entonces su
ﬂeseo se cumple y su alma ocné)a el lugar a ella destina-
da en el plano de existencia de su dios; el aventurero
muere.
Sacerdotes

Los d gufan a sus respecti gaci

nes. Se pasan la mayor parte del tiempo llevando a cabo

los deberes para con su dios, su templo y sus ficles.

Requisitos Para Convertirse
en Sacerdote

Una persona que quiera convertirse en sacerdote de-
ber4 ser un iniciado de buena reputacién entre los sacer-
dotes que dirijan el templo correspondiente, y nunca de-
be haber sido un 4n o un hechicero (aunque hay
ciertas i a ésto en ds inados cultos. Ver
Dioses de Glorantha). Debe poscer al menos 10 ptos. en
conjuros de magia divina, tener al menos un 50% en ca-
da una de las 4 habilidades importantes de la religién, y

eer un minimo de 50 percentiles entre todas las habi-
Egsades de magia ritual.

El candidato deber4 pasar una seric de pruebas.
Ademés deber4 existir una vacante en el templo, cosa
que el Master tendrd que determinar. Serd necesario

ue el did a una ilacion de las
que llevé a cabo en

neficio de su deidad, presentando
recibos de las donaciones efectuadas, tanto en bienes co-
mo en dinero, El aspirante también deberé pasar el Test
de Santidad (una tirada de 1D100 igual o inferior a la

ro simplemente porque a uno de sus fieles més i
tes se le ocurri6 pensar en él. Los patrones de actuacién
de los dioses son ﬁjus, y sélamente se pueden modificar
a través de blsq herbicas (misis i ue
justifiquen tales cambios, a través de importantes lo-
&ros). n el mejor de los casos, un ccnjuro nuevo de este
tipo formarfa parte de la magia esginlua] de la religién
concreta s6lamente mientras su disefiador continuara
siendo un héroe de la misma, y su conocimiento se irfa
perdiendo progresivamente tras su muerte.

Rara vez los dioses se aprestan a ayudar a los inficles.
Es posible que que un iniciado o sacerdote tenga una se-
rie de seguidores o amigos que no sean ficles de la mis-
ma deidad, en cuyo caso po%ré ayudarles a través de in-
tervenciones divinas. Pero uno de dichos seguidores o
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PER x3 del aventurero). .
crear un conju- Sise plen todos los req se acep-
1ij ta al didato como d Si no, éste tendrd que

esperar un aiio entero antes de intentarlo de nuevo, a
menos que la propia religién requiera una espera més
larga.

Deberes y Restricciones

Como los sacerdotes viven para servir a su temploy a
su dios, deben donar a la congregaci6n el 90% de sus ga-
nancias personales. De modo similar, deben emplear el
90% de su tiempo en el templo, u ocupéndose de los
problemas del mismo. Un sacerdote tiene 10 dias de va-
caciones de cada 100.



El tiempo empleado en el servicio a su dios, al tem-

ployasu conycgacién, limita al sacerdote a la hora de

sus habilidades. Nin, a excep-

ci6n de aquellos que sirvan a dioses guerreros, podré au-

mentar sus habilidades de ipul To-

car Instrumento), de agilidad, de sigilo, o de armas por
encima de su D! .

Los sacerdotes deben trabajar siempre para Sl;l ditl:]s,

| il

r os princip
to, especialmente durante las épocas adversas.

Beneficios

Si sacrifica PER, emplea el tiempo necesario para
aprender un conjuro, y se halla en un templo capaz de
suministrarlo, ¢l sacerdote puede obtener magia divina
directamente de su dios. No necesita el visto bueno o la
supervisién de otros sacerdotes.

El sacerdote obtiene magia divina reutilizable, y no
de un solo uso como los iniciados. Cada vez que usa un
conjuro no debe gastar ya PER para recuperarlo, sino
rezar una serie de dias en el templo igual al nimero de
ptos. de magia divina a recuperar.

Un sacerdote reticne también el derecho a pedir la
intervenci6n divina, que obtuvo al convertirse en inicia-

o.

El sacerdote es la persona encargada de dirigir las

ias de culto de su ion. Por ello, recibe

autométicamente un incremento en PER de 1 pto. al

aiio. Cada afio gana también gratuitamente 1 pto. de la
magia espiritual correspondiente a su religion.

1 templo continua ensen4dndole magia a sus sacer-
dotes. Cada aiio estos reciben 3 percentiles en Ceremo-
nia, y 2 en Encantamiento e Invocacion. También reci-
ben otro tipo de habilidades que se enumeran en la des-
cripci6n de la profesion de Sacerdote de la cultura co-
rresppondien(e, a cual se halla en el capitulo de Creacién
de Personajes de RQA.

Su posicion le granjea el apoyo de la comunidad, asf
como un gran "status” social.

Cémo Abandonar el Sacerdocio

El abandono voluntario del sacerdocio implica la de-
voluci6n al templo y/o a la deidad de toda la autoridad
mantenida hasta entonces. A partir de ese momento, el
:gr(;saccrdole volver4 a ser un iniciado de buena reputa-
cion.

El abandono invol io del se produce
cuando el sacerdote rompe las leyes de la religion, o
cuando pierde a su congregacién.

Si un sacerdote rompe las leyes de la religion comete
un sacrilegio. El dios siempre sabré cuando ésto ocurre,
y le retiraré su favor al sacerdote en un plazo no supe-
rior a una semana, preferiblemente en el momento mas
embarazoso o més peligroso posible. Un sacerdote sacri-
lego no solo es expulsado del sacerdocio, sino que tam-
bién es expulsado de la religion, por lo que ni siquiera
permanece como iniciado.

Un sacerdote puede perder a su congregacion de va-
rias maneras. Los fieles pueden convertirse a otra reli-

i6n, rehusar asistir a las ceremonias en los dias sagra-

0s, 0 haber sido capturados o destrufdos. El sacerdote
puede no haber celebrado la ceremonfa durante un dfa
dagrado, bien voluntariamente, bien por que se lo hayan
impedido. En cualquiera de estos casos, el sacerdote
pierde su status hasta que no vuelve a llevar a cabo una
ceremonia completa en uno de los dias sagrados de la
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religion. Hasta ese momento pierde toda su magia divina
reutilizable (sus conjuros pasan a ser de un solo uso), y
se le considera como un iniciado a todos los efectos.

Normals es i ible ser d e mis de
un dios al mismo tiempo, ]ya que dicha responsabilidad
requiere gastar un 90%‘,35 tiempo propio para cada uno
de dichos dioses.

Otros Cargos Jerdrquicos

Sumo Sacerdote: Un sumo sacerdote dirige un gran
templo. Normalmente tiene a sus 6rdenes a muchas per-
sonas, incluidos otros sacerdotes. Este es un cargo de
més relevancia que el de simple sacerdote, y conlleva te-
ner muchos sirvientes, vestir ropajes més lujosos y dis-
frutar de los més selectos manjares. Pero por lo demés,
un sumo sacerdote tiene las mismas atribuciones que

quier otro puesto es admin y
honorario, y no confiere poderes mégicos adicionales.

Obispos y Arzobispos: Alg:nas religiones organiza-
das tienen cargos de mas entidad que el de sumo sacer-
dote, como los de obispo y arzobispo. Estos cargos son
también de tipo administrativo y social, y aunque pueden
llevar inherentes grandes beneficios de tipo material, no
confieren automaticamente ningiin poder especial, magi-
co o de otro tipo.

Los Templos

Un templo es un I sagrado, dedicado a una dei-
dad y protegido por ella. Es una mezcla entre el plano
divino, en donde habitan los dioses, y el plano mundano,
donde habitan los hombres.

La presencia de un templo hace posible que los sa-
dot iniciad prend Y PRI i
una serie de def m: i
de los mortales hasta su

nos a los sacerdotes.

ﬁlsicas, y racione:
0s, asf como los mensajes divi-

Funciones de los Templos

Culto: En los templos es donde se reunen periédica-
mente las congregaciones de fieles para rendir culto a un
dios, a un espiritu, 0 a un poder determinado. Un sacer-
dote u otra persona sagrada perteneciente a la religion
es la que dirige las ceremonias. Los objetos sagrados uti-
lizados durante el culto se guardan normalmente en el
propio local.

Aprendizaje y Recuperacién de Magia: En los tem-
plos se puede aprender y recuperar la magia de la reli-
gion. En ellos se puede adquirir la magia divina especial

la magia espiritual perteneciente a la entidad adorada.
{os sacerdotes que han utilizado ya sus conjuros divinos
pueden recuperarlos también en estos lugares. Aunque
todos los templos permiten el aprendizaje de algunos
conjuros, los conjuros a los que se puede tener acceso
dependen del tamaiio del templo en cuestién tal y como
se relata més adelante.

Defensas de los Templos: La deidad a la que se rinde
culto, suele defender sus territorios. Asf, un templo se

puede defender a si mismo por medio de mzli_gla aunque
no estén presentes en el mismo sacerdotes o ficles.



Tamaiios de los Templos

El ntimero de iniciados y de sacerdotes es el que de-
termina el tamaio del templo. Los sacrificios que hacen
los fieles de PER y PM son los que consiguen crear los
lazos de uni6n con la deidad, y mantener esta relacién.
Cuanto mayor sea el templo, mayores beneficios se pue-
den obtener por parte dePdios.

El tamaiio del templo se mide en unidades de aproxi-
madamente 100 iniciados cada una. Los distintos tama-
fios se solapan entre sf; asi, p.¢j., el Master debera deci-
dir si un templo con exactamente 400 iniciados es mayor
O menor.

Santuario (0-125 iniciados): Un santuario no posee
por sf mismo nir:fﬁn tipo de poder mégico: un iniciado
no puede aprender ni recuperar en €l ningéin tipo de
magia divina; tampoco se halla protegido por defensa
mégica a‘lfunz. Un santuario no es mas que un lugar tra-
dicional de culto, en donde se llevan a cabo ceremonias
de Adoraci6n durante los dias sagrados. En estos luga-
res no suele haber continuamente un sacerdote, y si so-
bre ellos se usan conjuros de Deteccién de magia, éstos
no suelen dar resultados positivos (aunque algin objeto
contenido en el santuario si puede ser magico y ser de-
tectado, por supuesto).

Altar o Capilla (75-225 iniciados): Todos los pobla-
dos y clanes temerosos de dios poseen su altar o capilla
local dedicada a algtn oscuro espiritu o a cierta deidad
importante. El sacerdote que se ocupa de estos lugares
no se suele distinguir generalmente del resto de sus pai-
sanos. En un altar suelen poder ayrenderse y renovarse
el conjuro de "ddorar a (Beidad) , y algtin otro conjuro
especial de la religion, que puede variar de unos altares
a otros dependiendo de la zona. En el caso de dioses im-
portantes, el conjuro especial suele ser uno de los mas
clésicos de la religion.

Templo Menor (150-500 iniciades): Estos templos
son los que se encuentran tipicamente en los pueblos
randes y en las ciudades pequed ormal se
15%911: en ellos de varios sacerdotes, quiz4 no demasia-
do bien p:%ados, de unos cuantos sirvientes, e incluso a
veces, de n muchacho huérfano que se ocupa de los
recad,0§. Ademis del conjur(z.de "A_xgorar", en estos tem-

Defensas de los Templos

Los templos se defienden a si mismos con un vigor
ue depende de su niimero de fieles y de los conjuros

3ispom les. Cada templo contiene una porcién de la
conciencia del dios, la cual reside dentro del 4rea santifi-
cada y hace funcionar sus defensas. g

Como efecto colateral del culto, por cada 100 inicia-
dos que tenga un templo, éste recibe un pto. de PER en
magia defensiva que se gasta en la adquisicién de conju-
ros divinos disponibles en el propio templo. Dichos con-
juros se emplean en la defensa del recinto sagrado. La
distribuci6n tipica de esta magia defensiva es de un 50%
de los ptos. de conjuro en el santuario interior, un 25%
en las estancias de {os sacerdotes, y otro 25% en las de-
fensas exteriores.

Los conjuros §astados de este modo se regeneran a si
mismos a la tasa de 1 pto. de conjuro al dia.

Ejemplo de las Defensas de un Templo

Un templo menor del dios del sol posee 320 iniciados
que se reunen a rezar todos los domingos. Ello le da a los
sacerdotes 3 ptos. de conjuros divinos para usar en su _de-
fensa. Estos eligen el conjuro de 3 ptos. "Lanza Solar', el
cual serd colocado en el santuario interior. Asi, si alguien
profana el espejo sagrado, se verd atacado por una
Solar.

Por otro lado, en la capital de la provincia hay un
Gran Templo dedicado al dios del sol con 2000 inicia-
dos. Por ello, poseen 20 ptos. de magia divina para em-
plearlos en su defensa, y pueden seleccionar los conjuros
de entre todos los disponibles del dios del sol y de los
cultos asociados. De estos 20 ptos., 10 se emplean en
proteger el santuario interior: los sacerdotes eliéen 2
conjuros de "Lanza Solar" (6 ptos. en total) y 4 de "Guar-
dia". Tres ptos. de "Guardia" y dos de "Santificar" prote-
gen las habitaciones de los sacerdotes, y otros tres ptos.
de "Guardia" y dos de "Localizar Enemigos" guardan el
terreno exterior.

El lanzamiento de estos conjuros puede modificarse
desde el punto de vista de la magia ritual, credndose
dici de defensa. Los sacerdotes e iniciados pue-

plos nte suelen estar disp los conj mé-
gicos especiales de la religion, tanto para aprenderlos,
como para defender el templo.

Templo Mayor (400-2000 iniciados): Este es el tipo
de templos que uno encuentra en las grandes ciudades,
o en las ciudades pequefas dedicadas por leto a
una sola deidad importante. En estos templos suele ha-
ber hasta una docena de sacerdotes, varios iniciados re-
sidentes, y un nimero importante de sirvientes. En ellos
uno dispone de todos los conjuros divinos, comunes y es-
peciales, de la religion, asf como de los conjuros espiri-
tuales ofrecidos por el culto.

Gran Templo (1500+ iniciados): Estos templos son
los existentes en las des lis. D diend

den afadir defensas adicionales por su cuenta, como
trampas, 0 conjuros propios. Sin embargo, éstas depen-
derén ya de los propios disefadores, 3' no formaran ya
parte integral de la defensa especifica del templo.

La propia naturaleza de la deidad puede hacer inne-
cesarias las defensas de altares y templos menores. La
diosa de la agricultura, p.ej., tiene cientos de capillas

ue ensefian el conjuro Bendecir Cosechas; defender un
g]lar con tal conjuro es algo que podriamos icar de
inutil en el mejor de los casos. Pero, por otra parte, sa-
quear dichos aitmes no es algo que valga especialmente
la pena: son tan pobres que los viajeros ni siquiera repa-
ran en ellos.

El Sumo Sacerdote de un templo, si se encuentra
dentro del recinto de éste, siempre sabe inmediatamente

de la religi6n, podra haber desde varias docenas hasta
algunos cientos de sacerdotes, gran cantidad de inicia-
os do _puestos de resp bilidad, y toda una
plétora de sirvientes que entran y salen por las puertas
del edificio. En un gran templo uno dispone de todos los
conjuros de magia divina comfin, de todos los conjuros
de magia divina especial de la religion, de los conjuros
de magia espiritual del culto en cuestién, y de todos
11 1] P i a religi y cultos
asociados que las deidades amigas quieran compartir.

si sus def han sido perturbadas.

Las Religiones

En RQb se definfan tres deidades para que los juga-
dores escojieran entre ellas el culto que se; su aven-
turero. En RQA ampliamos la lista hasta formar un pan-
tebn t més plejo. Los j ueden
abrazar cualquiera de estas nuevas religiones o cultos.




Las deidades siguientes y su pante6n quieren servir
como ejemplo y como gufa; no pretenden ser una lista
exhaustiva. En’un determinado pante6n pueden tener
cabida, p.¢j., una diosa de la cultura, un dios caza-
dor, un dios embaucador, un dios de la guerra, un dios
de fos infiernos, una diosa de la luna, un dios del mar,
una diosa de la noche, una deidad principal, un dios del
sol, una diosa de la tierra, y un dios de las tormentas.

Cada una de ellas se presenta en el formato siguien-
te:

Nombre de la Deidad
Rasgos principales
Habilidades importantes para la religi6n
Conjuros especiales de magia divina

Magia espiritual que enseia la religion

Diosa de la Agricultura

Esta diosa es la fuente de la agricultura. A menudo
recibe el nombre de diosa del grano, ya que los cereales
son el mas importante de sus dones, y suele considerar-
sela hija de la diosa de la tierra. Ella tiene influencia so-
bre las cosechas de los campos, los jardines, los animales
d i y otros el lacionados con la siem-
bray la cosecha.

abilidades: Fabricaci6n en Hierro o Madera (o en

cualquier material natural), Con. Vegetal, Con. del
Mundo, Buscar.

Magia Divina: Bendecir Cosechas, Regenerar Miem-

0s.
. Magia Espiritual: Curaci6n, Rielar, Vigor, Vista Mé4-
gica.

'~ Dios Cazador

Este es el dios que ensefi6 a los hombres a manejar
ll_nzas, arcos, y trampas para capturar a sus presas. Tam-
bién les ensen6 las oraciones necesarias para enviar las
almas de los animales de vuelta a su lugar de origen, pa-
ra que pudieran reencarnarse y volver a la tierra.

abilidades: Ataque con” Arma Arrojadiza, Escu-
char, Inventar, Rastrear.

Mail:sblvlna: Disparo Certero, Ordenar a (casi to-
das las bestias de caza de la regi6n en concreto).
May :’ Espiritual: Dardo g

ad.

eloz, Enc. de
Movili

igadura,

Dios Embaucador

El Embaucador es una figura mitica compleja. Puede
tratarse de un diablillo esttpido, de un demonio rebelde,
o del tipico héroe cultural que enseii6 a los humanos por
vez cra el uso de la palabra { del fuego.

abilidades: Esquivar, Habla Fluida, Ocultar, Tru-
cos de Manos.

Magia Divina: todas las Ilusiones, Reflexién.

Magia Espiritual: Disrupci6n, Glamour, Rielar.

Dios de la Guerra

. Es "El Que Trac la Victoria" y "El Azote de los Ene-
migos”. Se deleita con la muerte y la destrucci6n; sola-
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mente le interesan las armas y los instrumentos de gue-
rra. En el pante6n dominante suele ser €] quien protege
al bien del mal.

Habilidades: Ataque con Arma Primaria, Detencién
con Arma Primaria, Ataque con Arma Secundaria, De-
tencién con Escudo.

Magia Divina: (Arma) Auténtica, Berserk, Escudo.

M iritual: Cuchilla Afilada, Desmoraliza-
ci6n, Proteccign‘

Dios de los Infiernos

El Guardian de los Muertos y de las Almas es quién
gobierna el Mundo Subterrédneo, donde habitan mons-
truos y fantasmas. Puede ser un enemigo mortal de los
seres vivos, o el sabio guardian de los secretos de los que
surge la vida.

abilidades: Ataque con Arma Primaria, Habla
Fluida, Ocultar, Esconderse.

Magia Divina: Crear Fantasma, Ordenar a (un fan-
tasma, un espectro, una momia, un cuelgacabezas, una
arpfa), Resurreccion.

agia Espiritual: Disipar Magia, Extinguir, Vista
Migica.

Diosa de la Luna

Esta voluble diosa es la sefiora de las ilusiones y de
las fuerzas misteriosas que se manifiestan por las noches.
Todos los artistas sienten cierta afinidad por ella. Su in-
fluencia sobre el mar y sobre las mareas hace que los
marineros la te en alta estima.

Habilidades: uivar, Habla Fluida, Trucos de Ma-
nos, Escuchar.

Magia Divina: Estallido Mental, todas las Ilusiones,
Locura, Ordenar a (un espiritu del miedo, un espiritu de
la locura, un espiritu del dolor, un murciélago).

Magia Espiritual: Confusi6n, Glamour.

Dios del Mar

Esta deidad tiene poder sobre las olas, las tempesta-
des marinas, y las criaturas que habitan en las profundi-
dades del mar. Los islefios suelen considerarle més im-
portante o més poderoso que la diosa de la tierra.

Habilidades: Remar, Nadar, Fabricaci6n en Madera,
Con. del Mundo.

Magia Divina: Flotar, Ordenar a (una criatura mari-
na especifica, una ondina), Respirar Airc/Agua.
Mz:la E: Coordinaci6n, Fuerza, Pi i

Diosa de la Noche

Este espiritu tenebroso se envuelve en un manto de
estrellas y tiene goder sobre los monstruos de las tinie-
blas, _Pero también puede esconder y proteger a sus fie-
les. También puede gobernar, al menos en parte, el
mundo de los suefios.

Habilidades: Ocultar, Escuchar, Esconderse, Desli-
zarse en Silencio.

Magia Divina: Absorcién, Miedo, Ordenar a (un fan-
tasma, un necr6fago, una hiena, una sombra), Restaurar
la Salud (solo B

Magia Espiritual: Desmoralizacién, Pared Oscura,
Silencio, Vista Mégica.



Deidad Principal

Los panteones suelen estar regidos por una sola dei-
dad o por una parcja de dioses. Este dios principal sucle
ser (aunque no siempre) una deidad masculina, que re-
cibe el nombre de Rey de los Dioses. Su esfera de in-
fluencia abarca las decisiones de responsabilidad, y las
técnicas mediante las cuales sus ficles pueden convertir-
se en lideres. Normalmente, el puesto de deidad princi-
pal lo llena alguna de las dcm£ deidades aquif expues-
tas,

"Habilidades: Oratoria, Hablar el Idioma Propio, Va-
loraci6n de Objetos, Con. Humano.

ciertos términos preestablecidos para designar la rela-
ci6n entre los dioses.

Deidades Asociadas: Son las que se apoeygn fuerte-

mente entre sf y forman parte del mismo pante6n.

Deidades Neutrales: Son aquellas deidades que no se
relacionan formalmente ni con el pante6n principal, ni
con sus enemigos.

Deidades Son los de las
deidades del pante6n principal; cuando se enfrentan fie-
les de uno y otro bando lo normal es que haya lios.

f 1

Magia Divina: Escudo.
Magia Es C Mental, D i
zaci6n, Detectar Enemigos, Glamour.

Dios del Sol

Este es el gran campe6n que le proporciona al mun-
do su luz y su vida. También es aquel dios que fué asesi-
nado y llevado a los infiernos, pero que luch6 hasta libe-
rarse de nuevo. Su enemigo mortal es el dios de los in-
fiernos.

Habilidades: Valoraci6n de Objetos, Primeros Auxi-
lios, Buscar, Otear.

Magia Divina: Disipar Nubes, Lanza Solar, Ordenar
a (una salamandra, un 4guila, un halc6n), Resurreccion.

Magia Espiritual: Luz, Pared de Luz, Vista Lejana.

Diosa de la Tierra

Es la madre primigenia, de la que procede toda la vi-
day a la que toda la vida retorna. Es caprichosa e impre-
decible, y tiene poder sobre el mundo salvaje en el que
habitan la vida y la muerte.

Habilidades: Trepar, Con. Animal, Con. Mineral,
Con. Vegetal.

Magia Divina: Absorci6n, Curacién del Cuerpo, Or-
denar a S{In& serpiente, un 0so, un cerdo, un perro, un
gnomo), Restaurar la Salud (todas excepto IN'Ig.c

Magia Espiritual: Curaci6n, Fuerza, Vista Mégica.

Dios de las Tormentas

Esta tempestuosa deidad es famosa por su violencia,
por el poder de sus rayos y de sus truenos, y por las be-
neficiosas lluvias que envia sobre las cosechas. Con fre-
cuencia, defiende al mundo de grandes monstruos. Los
pastores le adoran.

Habilidades: Saltar, Ataque con Arma Primaria, De-
tenci6n con Arma Primaria, Hablar el Idioma Propio.

Magia Divina: Llamar Nubes,
Rayos y Truenos, Reldmpago.

Magia Espiritual: Disrupcién, Fuerza, Movilidad.

Ordenar a un Silfo,

Los Panteones

Los dioses suelen asociarse en grupos que reciben el
nombre de panteones; en las distintas milo‘l‘ogias, las dei-
dades que forman un determinado panteén suclen ser
més 0 menos ami: entre sf, y habitual se en-
cuentran con la oposicién hostil clyc otro pante6n de dei-
dades consideradas malignas. En RuneQuest usamos

A i i6n damos un ejemplo de la mitologia
que se puede construir empleando sélamente este sim-
ple puiiado de dioses. En esta lista se define un pante6n

domi; y sus relaci con otras deidad 1!

y enemigas.
Deidad Principal: Dios del Sol o de las Tormentas

Deidades Asociadas: Diosa de la Agricultura, nor-
malmente la mujer del dios principal.

Dios Cazador, a menudo el que trae las primeras in-
fluencias civilizadas a sus ficles. A veces es ¢ padre de la
diosa de la agricultura.

Dios del Sol o de las Tormentas, el que de los dos no
sea el principal; normalmente es el hijo del dios princi-
pal.

Dios de la Guerra, habitualmente hijo leal del dios
principal.

Deidades Neutrales: Diosa de la Tierra, Guardiana
de todo lo que es salvaje, y a menudo madre de todos los
demds.

Dios del Mar, un dios importante alli donde hay agua
salada.

El Embaucador, una criatura de naturaleza incierta y
siempre cambiante.

Diosa de la Luna, una criatura de naturaleza siempre
cambiante pero no tan incierta.

Deidades Hostiles: Dios de los Infiernos, Diosa de la
Noche.

Nuevos Conjuros de
Magia Divina

Conjuros Comunes y
Conjuros Especiales

Como ya se ha comentado, la magia divina se divide
en dos ias principal j Vinos

y conj divinos especiales. Cualquier religién que
consiga reunir un nGmero de iniciados suficiente como
para fundar un templo mayor (descrito con anteriori-
dad), puede disp de conj divinos De
este modo, el iniciado de una religi6n con acceso a un
templo mayor, puede sacrificar PER para ganar el uso
de cualquier conjuro divino comfn.




Conjuros Divinos Comunes

Conjuro Costo en PER
Adorar a (Deidad) ritual
Bloqueo Espiritual 1 punto
Curaci6n de Heridas 1 punto
Disolver Magia 1 punto
Encantamicntos:

de Armadura ritual
de Fortalecimiento ritual
de Ligadura ritual
de Matriz de Conjuros  ritual
de Matriz de PM ritual
Ensenar Conjuros ritual
Excomunién ritual
Extension 1 punto
Guardia 1 punto
Invocar (Especies) ritual
Localizar Enemigos 1 punto
Localizar (Sustancia) 1 punto
Revelacion 1 punto
Santificar 1 punto
Vinculo Mental 1 punto
Vision del Alma 1 punto

Conjuros Divinos Especiales

Conjuro Costo en PER
Absorcién 1 punto
(Arma) Auténtica 1 punto
Bendecir Cosechas 1 punto
Berserk 2 puntos
Crear Fantasma 1 punto
Curaci6n del Cuerpo 3 puntos
Disipar Nubes 1 punto
Disparo Certero 1 punto
Escudo . 1 punto
Estallido Mental 2 puntos
Flotar 1 punto
Tlusiones:

Gustativa 1 punto
Movil 1 punto
Olfativa 1 punto
Sonora 1 punto
Tactil 1 punto
Visual 1 punto
Lanza Solar 3 puntos
Llamar Nubes 1 punto
Locura 2 puntos
Miedo 1 punto
Ordenar a (Especie) 1 punto
Raﬁos y Truenos 3 puntos
Reflexion 1 punto
Regenerar Miembros 2 puntos
Reldampago 1 punto
Respirar Aire/Agua 2 puntos
Restaurar la Salud 1 punto
Resurreccién 3 puntos
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Sélamente los miembros de ciertas religiones concre-
tas tienen acceso a los conjuros divinos especiales de ca-
da religién. A este efecto se enumeraron los distintos

j peciales di ibl hablar de cada reli-
gi6n con anterioridad. Ademds, en la tabla que damos a
c_orftinuadén se especifica si el conjuro es comfn o espe-
cial.

Descripcion de los Nuevos
Conjuros Divinos

(El formato de las descripciones es el mismo que el
que se us6 en RQb).

Adorar a (Deidad)

1 punto
Rflual (Ceremonia), No Apilable, Reutilizable
Este ritual ceremonial le permite a un sacerdote lle-
var a cabo una ceremonia de culto formal dedicada a
una deidad concreta. Si este servicio se realiza en un lu-
ar santificado o en un templo en un dia sagrado del
ios, le permitira a todos los sacerdotes presentes hacer
una tirada de ganancia de PER. Si se lleva a cabo duran-
te la gran fiesta del dios en cuestion, le permitird realizar
dicha tirada a todos los iniciados y sacerdotes presentes.

Bendecir Cosechas

1 punto

A distancia, Instantdneo, No Apilable, Reutilizable

Este conjuro debe lanzarse en primavera sobre un
4rea de terreno equivalente a la que un granjero puede
arar en un solo dia. Garantiza que en el otofio, a la hora
de recofer la cosecha, los frutos obtenidos no serén me-
nos de los esperados a pesar de la existencia de posibles
condiciones climatolégicas adversas.

Bloqueo Espiritual

1 punto

A distancia, Temporal, Apilable, Reutilizable

Cada punto de este conjuro anade 10 al valor defen-
sivo de los PM del receptor contra un combate espiri-
tual. No afecta en cambio a sus posibilidades de ataque.
Si los PM del espfritu atacante caen por debajo del valor
del Bloqueo Espiritual, éste seré incapaz de interaccio-
nar con el ser protegido. Este conjuro es incompatible
con los de Absorcién y Escudo.

Crear Fantasma

1 punto

Ritual (Encantamiento), No Apilable, Un solo uso

Este ritual de Crear Fantasma se debe realizar sobre
el cadaver de alguien a quien se acaba de matar. El con-
juro aparta al a de la victima de su camino natural
tras la muerte, y la hace aparecer en el lugar donde atin
se halla su antiguo cuerpo y atacar al sacerdote en com-
bate espiritual. Si los mégicos de dicho espiritu se
reducen a cero, éste se convierte en un fantasma ligado a
ese lugar.



Disipar Nubes

1 punto
bftlcancz Indeterminado, Temporal, Apilable, Reutili-

zable

Cuando se lanza este conjuro, cada punto del mismo
reduce la densidad nubosa en una categoria (ver la sec-
ci6n de densidades nubosas en el capitulo correspon-
diente de RQA, y comparar con el conjuro de Llamar
Nubes descrito mas adelante). El 4rea de cielo afectada
es aquella visible desde el lugar que ocupa el mago.

Disolver Magia

1 punto
A di; Apilable, R

Este conjuro climina la magia depositada sobre el
blanco. Cada pto. de Disolver Magia cancela dos ptos. de
magia espiritual o de hechicerfa, 0 un pto. de magia divi-
na. Solo el componente de Intensidad del conjuro de he-
chicerfa necesita ser superado.

. Cuando se lanza sobre un blanco en general, sin pre-
cisar ningfin conjuro concreto como objetivo, el Disolver
Magia destruird primero los posibles conjuros defensi-
vos, emp do por el més p que pueda afectar.
Sin embargo puede lanzarse con éxito contra un conjuro
especifico si el usuario puede discernir magicamente, o
imaginarse, su existencia.

i el conjuro no tiene la potencia suficiente como pa-
ra eliminar totelmente la magia que le sirve de blanco,
entonces no tendr4 efecto alguno.

Disparo Certero

1 punto

A distancia, Temporal, No Apilable, Reutilizable

Este conjuro ha de lanzarse sobre un arma arrojadiza
o sobre un proyectil. A menos que al realizar el disparo
el aventurero saque un fallo automético (96-00), siempre
conseguird alcanzar su blanco independientemente de
que éste se esté moviendo, se halle escondido, o se en-
cuentre a mucha distancia (siempre que no se supere el
alcance méximo del arma empleada). Las posibilidades
de obtener un éxito critico, un éxito especial o una pifia,
se s{%uen basando en el porcentaje normal del aventure-
ro. Un impacto obtenido mediante el uso de este conju-
0 no s dor de una probacién de experien-
cia. Este conjuro es compatible con Dardo Veloz y con
Flecha Ignea. Puede combinarse con el de Poyectil Muilti-
ple, pero s6lamente afectar4 al proyectil real.

Estallido Mental

2 puntos

A distancia, Instantdneo, No Apilable, Reutilizable

Este conjuro destruye la INT del blanco si el mago
logra superar los PM de éste con los suyos en la tabla de
resistencia. El efecto dura un nimero de dias igual a la
mitad de la PER del que lanz6 el conjuro (redondeand,

juro temporal de magia divina que se extinga en 15 mi-
nutos. Ambos conjuros, el de Extensién y el que ha de
ser prolongado, deben lanzarse en el mismo asalto por
parte de la misma persona, y se consideran simultédncos
a todos los efectos. Este conjuro y los conjuros de flu-
sién que se describen ms adelante son las Gnicas excep-
ciones a la regla de que s6lamente se puede lanzar un
conjuro divino por asalto.

n pto. de este conjuro extiende el conjuro blanco
hasta los 30 minutos. Cada punto adicional dobla dicha
duracién: un E; ién-2 prolonga un conjuro hastﬁvlos

60 minutos, y asi iy
bles que se ven f: por el uso de
pueden recuperar hasta que no expiran.

id no se

Flotar

1 punto

Aedistancia, Temporal, Apilablz. Reutilizable

Cada punto de este conjuro eleva 100 kgs. justo por
debajo de la superficie del agua. Objetos més pesados
no flotar4n, pero se hundirdn m4s lentamente que si el
conjuro no hubiera sido lanzado. Objetos mas livianos se
balancearan por encima de la superficie, m4s o menos
cubiertos por las aguas.

Guardia

1 punto

Ritual (Ei ), Apilable, Reutili:

Este conjuro ritual crea un 4rea de seguridad para
todo aquello que se halle en su inetrior. Requiere el uso
de 4 varas de exactamente 15 cm. de longitud. Estas va-
ras pueden ser de cualquier material, y se pueden espa-
cigr entre s de forma que encierren un 4drea de hasta 81
m”, El conjuro se extiende 3 m. en el aire, y bajo tierra
llega hasta la profundidad a la que hayan sido clavadas
las varas.

Las varas das se hallan i t
das entre si formando una barrera que sélamente se
puede detectar utilizando medios mégicos. La protec-
cién de la Guardia se activa cuando la barrera es violada
por enemigos fisicos o espirituales del lanzador, o cuan-
do un conjuro se lanza desde fuera de la misma hacia su
interior. Cuando esto ocurre, un fuerte sonido (un grito,
un silbido, un gong, etc.) comienza a oirse, y solo el sa-
cerdote que conjur6 la Guardia puede detenerlo.

Cada punto de este conjuro cuenta como 1 pto. de
Contramagia (ver conjuro espiritual) contra los conjuros
lanzados desde el exterior de la barrera, como 2 ptos. de
Pantalla Espiritual (ver conjuro espiritual) contra espiri-
tus que penetren desde fuera, y ademés hace 1D3 ptos.
dcgax'w,' di di en una localizacién de
golpe al azar de cualquier enemigo fisico que viole dicha

arrera.

De modo alternativo, los ptos. de conjuro adicionales
pueden usarse para aumentar el 4rea protegida: un pto.
més gubri.ré otros 81 m“; dos ptos. mas, otros 162; y asi

hacia arriba), y no puede disiparse. Si en la tirada de re-
sistencia se consigue un éxito especial, el blanco también
recibe 1D6 +2 ptos. de dafio en la cabeza.

Extension

1 punto
0 posee alcance, Temporal, Apilable, Reutilizable
Este conjuro de la d i6n de cualquier con-

El conjuro de Guardia estara en funcionamiento has-
ta que las varas sean extrafdas. Cualquier persona, a ex-
cepci6n del sacerdote, que intente tocar una de las va-
ras, s¢ verd obligado a retirar la mano y ser4 afectado
por el conjuro, pero despues de ocurrido ésto podré
proceder a retirar las varas. Si es el sacerdote el que reti-
ra dichas varas, estar4 en condiciones de recuperar el
uso del conjuro it I i i

as or: per Lac
varas no necesitan estar a la vista para que el conjurc




Ilusiones

Una vez que una ilusién es creada por medios mégi-
cos, se convierte en parte i a realidad, si

Tusién Sonora

1 punto
A distancia, Temporal, Apilable, Reutilizable
El maﬁojdebc_ra especificar con toda claridad la na-

bien se trata de una realidad l:m_poral. Uno no puede
simplemente "no creerse" una ilusién. Una ilusi6n tactil
tiene "sustancia”, y puede hacer daiio y ser danada a su
vez.

Si se lanza una ilusi6n sobre un objeto que ya se halle
en movimiento, la ilusién se seguird moviendo con el ob-
jeto en cuestién. Una ilusién sonora que se lance sobre
un blanco ya sonoro de por sf, daré lugar a la aparicion
de ruidos contradictorios; y fo mismo se puede decir
acerca de las ilusiones tativas, que darén sabores
contradictorios, de las olfativas, y de las visuales. La ta-
bla siguiente sugiere la intensidad necesaria para ciertos

tipos de estimulos sensitivos a que dan lugar las distintas
ilusiones.
Intensidad ~ Olor Gusto Sonido
1 A Rosas A Agua Susurro
2 A Humo A Platano  Conversaci6n
3 A Perfume A Lim6n Grito
4 A Amoniaco A Whisky ~ Disparo
Junto con el conjuro de E las Il

son,
por el momento, los finicos conjuros divinos cuyo lanza-
miento se puede combinar en un mismo asalto.

Tlusién Gustativa

1 punto

A distancia, Temporal, Apilable, Reutilizable

Esta ilusi6n crea un solo sabor capaz de cubrir apro-
ximadamente 1 TAM de material. El sabor creado debe
serle familiar al mago, aunque el blanco reaccionaré an-
te €l seglin sus pmJ)ias experiencias. Si el blanco de la
ilusién es incapaz de identificar sabores, el conjuro no
tendré efecto en €l

Tlusién Movil

1 punto

A distancia, Temporal, Apilable, Reutilizable

Este conjuro, con la limitacién impuesta por su al-
cance, anima ilusiones y las mueve al antojo de su lanza-
dor. Cada pto. adicional del conjuro Eermi!c que la ilu-
si6n se mueva a 3 m. més por asalto. El mago tienc unas
%osibﬂidades de manipular su ilusi6n iguales a su DES

Ilusién Olfativa

1 punto

A distancia, Temporal, Apilable, Reutilizable

Este conjuro reproduce un olor concreto que el ma-
go recuerde. Como la percepcién olorosa sigue los mis-
mos principios en todas las criaturas, el olor puede enga-
fiar a otros seres. Tres ptos. del conjuro o mas harén que
el juﬁador de un aventurero enfrentado a tal olor tenga
que hacer una tirada de resistencia de CON contra la in-
tensidad olorosa. Un fallo indica que el personaje queda
incapacitado por la nausea hasta que consiga realizar
con éxito la tirada en asaltos posteriores.
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yla d del $onido que
quiere crear. El Master deberd considerar mas la inten-
cién con la que se realiza tal sonido, que la descripcién
del mismo. Si el personaje quisicra cambiar el sonido,
deber4 lanzar otro conjuro.

Tlusi6én Tactil

1 punto
A distancia, Temporal, Apilable, Reutilizable

Este conjuro anade 1 T. (cerca de 6 kgs.) a la ma-
teria s6lida de que se comé)one una Ilusién, por cada
pto. de conj A cfectos de b 1 pto. de TAM

equivale a 1 pto. de golpe.

Una llusién Tactil ?)u:de causar dafios. Un pto. del
conjuro puede hacer 1D3 ptos. de daiio; dos ptos. guc-
den hacer 1D6 ptos. de dafio, y 4 ptos., 2D6. Cada 2
ptos. adicionales pueden anadir 1D6 ptos. de dafio més.

Para que una Jusién Tactil dafie a un blanco, éste de-
be golpearse con ella por su cuenta (como cuando uno
se mete de lleno en una hoguera ilusionaria), o bien la
Tusién Tactil se debe combinar con la flusién Movil para
que su lanzador pueda tenerla bajo control.

Tlusi6n Visual

1 punto

A%.\‘tancia. Temporal, Apilable, Reutilizable

Este conjuro crea una ilusion visual que pueden cap-
tar los 6rganos sensibles a la luz. Cada pto. de conjuro
cubre un volumen equivalente a un T. 3. Un solo pto.
del conjuro puede cubrir por completo a un nifio peque-
fio; y si sélamente se usa 1 pto. para crear la ilusién de
que un adulto lleva una coraza, solo ciertas zonas del

cuerpo ap cubiertas de armadura.
Lanza Solar
3 puntos
A di: i No Apilable, Reutilizable

Este conjuro s6lamente funciona cuando brilla el sol.
Cuando se lanza, un reldmpago de luz solar golpea al
blanco designado por el mago. El sacerdote ha de r
ver a dicho glanno. Sin necesidad de hacer tirada de re-
sistencia alguna, un cilindro lesivo de 1 m. de didmetro
cae sobre la victima.

Todos los seres vivos que se encuentren dentro de es-
te circulo reciben 4D6 ptos. de daiio directamente a sus
PG g les. Al blanco s6l le protege la peor de
las armaduras que lleve; los conjuros protectores son
intitiles contra la Lanza Solar.

Llamar Nubes

1 o

Aﬂ:’;’l‘ll}e Indeterminado, Temporal, Apilable, Reutili-
zable

Este conjuro hace que se apifien nubes sobre el drea
de cielo que el sacerdote puede ver desde el suelo. In-
cluso puede llegar a llover si hay nubes suficientes.

Cada pto. del conjuro i la densidad nubosa
en una categoria, tal y como se describe en el capitulo
correspondi de RQA. C il bién el conjuro
de Disipar Nubes descrito anteriormente.




Localizar Enemigos

1 punto

A distancia, Temporal, No Apilable, Reutilizable

Este conjuro alerta a su lanzador del peligro, de tal
forma que el mago fisi a cualqui
que quiera hacerle dafio y que se encuentre dentro de
los limites del conjuro, aunque la persona en cuestién se
halle emboscada y no sea visible. El lanzador del conjuro
Euede también senalar a otra persona para que ésta reci-

a también la proteccién que del mismo se deriva. En

este caso, tanto el sacerdote como la persona designada
conocen fisicamente quienes son los enemigos de ésta.

Los efectos del conjuro se ven bloqueados si entre el
i ial se interpone un metro

u
po
de cualquier sustancia solida.

Locura

1 punto

A distancia, Instantdneo, No Apilable, Reutilizable

Si el lanzador de este conjuro logra vencer los PM
del blanco con los suyos propios, éste sufriré los efectos
descritos en la tabla que se da a continuaci6n. La severi-
dad del resultado depender4 del grado de éxito del ata-
que. Una vez que el conjuro ha sido lanzado, sus efectos
no pueden ser disipados.

Tabla de Efectos de la Locura

Nivel de Exito Efecto Sobre el Blanco

Critico  Pierde 1D4 INT, y se ha de tirar de nuevo

para determinar el resultado preciso, que

Reflexion

1 punto

A distancia, Tem, Apilable, Reutilizable .

Este conjuro refleja aquellos otros 1;1: fallan debido
a que el lanzador no super6 los PM del blanco protegido
con los suyos propios en la tabla de resistencia. Al

igui os conji asf reflejados se vuelven contra su
lanzador. Los PM del ataque del conjuro reflejado son
los que tenfa su lanzador antes de usarlo, y se comparan
en la tabla de resistencia con los PM que le quedan aho-
ra. Si el ataque vence, el lanzador original sufre los efec-
tos del conjuro.

Este conjuro puede reflejar 2 ptos. de magia espiri-
tual o hechicerfa, 0 1 pto. de magia divina, por cada pto.
de Reflexién apilado. La Reflexion no funciona en abso-
luto si el conjuro que viene es demasiado poderoso co-
mo para ser afectado en su totalidad.

Regenerar Miembros

2 puntos
oque, Duracion Especial, No Apilable, Reutilizable
Este conjuro hace que se regenre un miembro corta-
do o lisiado. El Master deber: la}\u{ IDEOIO cadz'i vez

que un pierda un T
mostrard qué p je del miembro en nece-
sita regenerarse. Dicha regeneraci6n se llevard a cabo a

la tasa de un 10% cada semana si el conjuro se aplico
durante los primeros 10 minutos después de que el
miembro fuera dafiado, o a la de un 10% al mes si se
aplicé més tarde. Este conjuro no cura daiio por sf mis-
mo, por lo que el miembro regenerado deberé curar de
foama natural o por medios magicos para volver a ser
util.

durar4 30-PER dias. Respirar Aire/Agua
Especial  Paranoia. La victima ataca a la persona 2 puntos . -
ue se halle més cercana a ella como si A distancia, Temporal, No Apilable, Reutilizable
uera una fanatica (ver el conjuro espiri- Este conjuro puede usarse sobre seres terrestres o
tual Fanatismo) durante 30-PER minutos. acudticos, y durante su duracién le permite al blanco
respirar como si se hallara en su propio elemento.
Simple  Catatonia. La victima queda desmayada
durante 30-PER minutos, y no se la
puede despertar. la Salud (C fstica)
Fallo No hay efecto en criaturas de INT normal; ;,zunta }
las criaturas de INT restringida quedan ‘'oque, Instantdneo, Apilable, Un solo uso .
confundidas durante 30—% minutos. Este conjuro restablece los ptos. de caracteristica
Pifia La victima no es afectada. perdidos debido a una enf d o a los efectos del
conjuro de hechicerfa Succionar. El conjuro no cura una
fe dad que se halle en curso.
Cada pto. del mismo restaura un pto. de la caracte-
Rayos y Truenos ristica especificada. Este conjuro solo puede devolver
ptos. de caracteristica hasta su valor original, el valor de-
3 puntos terminado cuando el personaje fué creado.

A distancia, Instanténeo, Apilable, Reutilizable

Este conjuro hace que un rayo, con su trueno corres-
pondiente, salga de las nubes de tormenta del ciclo y se
dirija hacia un blanco en concreto sin necesidad de su-
perar los PM de éste. El ciclo ha de estar, al menos, casi
totalmente cubierto (ver el capitulo dedicado a la me-
teorologfa en este mismo volumen) para que el conjuro
funcione. Cada pto. de conjuro adicional permite anadir
una nueva victima al mismo.

descarga hace 3D6 ptos. de daiio directamente a

los PG totales del blanco afectado. Contra este conjuro
no son efectivas las armad y tampoco los hech
guc protegen contra ¢l dafio fisico, aunque los conjuros

el tipo Contramagia pueden funcionar.
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Hay un conjuro de Restaurar la Salud especifico Cpara
cada una de las siguientes caracteristicas: FUE, CON,
TAM, INT, DES y ASP. No existe conjuro que resta-
blezca la PER o los atributos perdidos.

Resurreccién

3 puntos

Ritual (Ceremonia), No Apilable, Un solo uso

Este conjuro ceremonial permite que un aventurero
sea devuelto a la vida. En primer lugar, se debe curar el
cuerpo hasta un minimo de 3 PG totales. Si el personaje
muri6 de una enfermedad, ésta deberé eliminarse o la
Resurreccién sera algo futil.



Con el conjuro lo que se hace es Invocar el espiritu
del muerto lpara que se acerque de nuevo a su antiguo
cuerpo. El lanzador del wna'um _puede entonces entrar
en combate espiritual con €I, y si consigue hacerle per-
der PM, puede forzarle a que vuelva a habitar el cuerpo
y recobre la vida. Si no lo consigue, el alma se pierde en
el pozo de la muerte.

Por cada dia que pasa desde la muerte de un aventu-
rero, su cuerpo pierde 1D3 ptos. de FUE, CON, DES y
ASP, Si alguna caracteristica llega a cero, el personaje
queda definitivamente mas all4 del alcance de este con-
juro. Por esto mismo, alguien que muera debido a la pér-
dida de caracteristicas no es resucitable.

Revelacién

1 punto

Ritual (Ce ia), Apilable, R

Este conjuro ceremonial ha de ser lanzado, bien en
un templo de la deidad correspondiente, bien en un 4rea
santificada Svcr conjuro divino a continuacién) que no
sea grofana la durante la duraci6n del ritual.

1 conjuro le permite al que lo usa comunicarse con

su deidad. Por cada pto. de conjuro lanzado durante la
ceremonia, ¢l comunicante po(fré hacer una pregunta

una esfera de 15 m. de radio, uno de 3, una esfera de
22.5 m., y asf sucesivamente.

Vinculo Mental

1 punto

Apdi.rlancin. Temporal, Apilable, Reutilizable

Cada punto de este conjuro permite la comunicacién
de mente a mente entre dos personas; arse so-
bre las dos personas a la vez. Permite la transmisién de
pensamientos conscientes, de PM y de conocimiento de
conjuros. .

{El conjuro puede apilarse de modo que varios pares
de se vinculen entre sf independ; o

bien de manera que una persona central se ponga cn
contacto con un ntimero indeterminado de sujetos que
no se hallen en contacto los unos con los otros. Un solo

unto de Vinculo Mental li%a entre sf a dos individuos. Si
ﬂ persona A est4 ligada a la persona B y a la persona C,
By C no se hallan ligadas entre si.

Cualquier participante en un Vinculo Mental puede
usar el conocimiento de conjuros y los PM del resto de
a €l vinculadas sin sus respecti
estas personas sf deben haber recibido

el conjuro que las vinculaba entre si.

_s
mientos, aunque
vol A

simple, ( o bien ot 4 una no sup a
siete palabras, o bien recibird una “breve visién o sueiio
que le p la Toda la re-

quicre una hora por cada pto. de Revelacién usado.

Cuando un jugador lance este conjuro, el Master de-
beré hacer una tirada de 1D100 en secreto. Si el resulta-
do es superior a la PER x5 del aventurero, ello significa
que éste no interpret6 ad d: ola

Por consiguiente, este conjuro puede poner en peli-
gro a las personas que participan de ¢l cuando en condi-
ciones normales no ten por_que correr riesgos de
ning(n tipo. Los conjuros que afecten a la INT o a la
moral (Estallido Mental, tfusién, Desmoralizacion,
Estupefaccion) que se lancen contra una de las personas

a [
visién, y el Master deber4 darle unas directrices engafio-
sas 0 enrevesadas.

Santificar

1 punto

Ritual (Ceremonia), Apilable, Reutilizable

Este conjuro bendice una esfera de 10 m. de radio. Si
se lanza sobre el suelo, uno de los hemisferios se hallard
més o menos en el aire, y el otro bajo tierra. Los limites
del 4rea bendecida podran objetivarse, ya que brillardn
con una potente luz. Cualquiera que se halle cubierto en
parte por la esfera, se iderard que se halla p
tamente dentro de la misma. La esfera santificada no es
detectable al tacto, ni por el sentido oscuro de los trolls,
ni por métodos de deteccién de calor. Si algfin no inicia-
do, conjuro, o espiritu cruza la barrera, el sacerdote
queda alertado i di e su p i

Las ceremonias que tienen que llevarse a cabo nor-
malmente en un templo, pueden realizarse en un 4rea
santificada.

Puntos del conjuro i el 4rea
protegida en un 50%. Asf un conjuro de 2 ptos. protege

A
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en el Vinculo Mental, podrén afectar a to-
dos los que estén conectados con ella usando una sola ti-
rada de resistencia. Ejemplo: un atacante con 12 PM
lanza un conjuro a un glanco con 14 PM. El jugador del
primer personaje necesita sacar 40 o menos en 1D100
para obtener éxito en la tirada de resistencia y hacer que
el conjuro consiga el efecto deseado. Tiene suerte y ob-
tiene un 37. El blanco queda desmoralizado. Pero el
amigo de la victima, que se hallaba conectado con ella
por medio de un Vinculo Mental, tiene 15 PM y no es
desmoralizado, ya que la tirada de resistencia no fué lo
bastante buena como para afectarle a €l también.
Aunque los participantes en este conjuro com
sus energias mégicas y sus [pensamientos conscientes,
siempre i sus identidades individuales y su INT
y PER respectivas a todos los efectos del juego. El Vin-
culo Mental no revela i ocultos, dads
inconscientes, o conocimiento de magia permanente. No
se puede utilizar para enseiiar conjuros. aventureros
que se hallen vinculados se defienden contra los conju-
ros que les atacan con sus propios PM; cualquicra de los
i puede aband el Vinculo Mental en
y éste p activo siempre
los en todo

il v

que los individuos ligad:
to dentro de su alcance.



Hechiceria

la &llc tiene conj p mas p

hechiceros pueden alterar las caracteristicas bésicas de
sus conjuros, y aprenden a invocar muchos tipos distin-
tos de criaturas para que cumplan sus deseos y actuen
como sus familiares. Pueden aumentar el alcance, la du-
racién y la fuerza de sus conjuros con una sola tirada de
habilidad, aunque utilizando gran cantidad de P!

Las culturas barbaras, n6madas y primitivas nunca
dan lugar a hechiceros. Sélamente la civilizaci6n contie-
ne el grado de alfabetizaci6n suficiente como para trans-
mitir este tipo de conocimientos, aunque a veces, son los

ropios hechiceros los que deciden irse a vivir entre bér-
aros, némadas o gentes primitivas.

La hechicerfa es la magia de los pueblos civilizados, y
ials ds Los

Coémo se Avanza por
el Sendero de la Hechiceria

_En el capitulo dedicado a la hechiceria de RQb ya se
dej6 dicho que el primer paso para profundizar en los
secretos de las artes arcanas consistia en convertirse en
un estudiante. Los detalles de tal ocupacién ya se descri-
bieron entonces.

Un estudiante que prometa mucho puede ser invita-
do a profundizar en sus estudios, convirtiéndose enton-
ces en un aprendi; prendices ya exp ue con-
siguen llevar a cabo con éxito la prueba de creacion de
un familiar se convierten en adeptos: el tipo normal de
hechicero. Y un adepto que domine sus conjuros y sus
habilidades de hechicerfa puede llegar a ser un Mago,
con mayGsculas, un rango que uno adopta por su cuenta
::uando considera que ya ha alcanzado un poder impor-

ante.

Muchos estudiantes y aprendices se dan cuenta de
que no estén itados para seguir diando hechi-
cerfa (0 no descan continuar con ello); si el aprendiz o el
estudiante no le debe ya nada a su maestro, puede en-
tonces abandonarle sin temor a %l:: se le reproche nada.

Pero si el estudiante o aprendiz ha injuriado, insulta-
do o robado a su maestro, entonces se habra granjeado
un enemigo peligroso. Como poco, el hechicero enviard
a su familiar a que vigile al haciendo que éste

Los Aprendices

Cuando un estudiante decide dedicar su tiempo y sus
esfuerzos al estudio de la hechicerfa y a la comprensién
del mundo necesaria para el lanzamiento de conjuros
complejos, se convierte en un aprendiz. Como estudian-
te, a aprender a ipular la I idad de sus
conjuros; a partir de ahora podr4 también comenzar a
trabajar en su Alcance y Duracién, y podr4 usar la habi-
lidad de Multiconjuro. Un aprendiz es el ayudante ofi-
cial de un hechicero. A cambio de sus constantes servi-
cios, éste le revela los secretos bésicos del mundo y de la
ma:ii’pulacién de los conjuros.

1 asp

s of,

a aprendiz debera los requisi-
tos siguientes para ser aceptado: haber sido estudiante
durante al menos 1 afio; tener un modificador de magia
de al menos +10 percentiles; tener un 25% o més en
Leer el Propio Idioma, Con. del Mundo e Intensidad;
ademds, el jugador del aspirante deber4 hacer una tirada
en 1D100 igual o menor a la PER x3 del aventurero. Si lo
consigue, el siguiente paso es deshacerse de un modo
inofensivo de todos los conjuros divinos que gudxera po-
seer; por fin, habré de sacrificar 1 pto. de PER al fami-
iar del hechi o al propio hechicero como parte del

ritual que vincular4 al ap ro.

Si el aspirante cumple todos estos requisitos, enton-
ces que do como aprendiz del hechi ‘odos
los estudiantes con posibilidades podrén intentar con-
vertirse en aprendices una vez cada afio.

Deberes y Restricciones

Cada aprendiz debera emplear el 90% de su tiempo
cumpliendo con sus deberes, estudiando, y manteniendo
sus habilidades de hechiceria. Todo ello incluye gran
cantidad de incursiones por el mundo, tanto para apren-
der, como para tener ocasién de practicar sus habili
des. El Master puede diseiar gran cantidad de aventu-
ras para RuneQuest en las que puedan participar uno o
m4s aprendices que lleven a cabo tareas encargadas ggr
sus maestros. En un afio de 52 semanas, un aprendiz ha-
bré de dedicar 47 a sus obligaci iendo 5

libres.
De ahora en adelante, un aprendiz quedaré limitado
a.un‘mé.:‘dmo.d_a DES x3 en todas sus habilidades de ma-

se meta en lios en los momentos m4s inoportunos. Pero
en el peor de los casos, puede incluso lanzar sobre el in-
fractor un poderoso conjuro o una gran maldici6n.

sigilo, agilidad y armas. Cualquiera de tales
habilidades que ya supere tal cifra de DES x3, no podré
incrementarse mas. )

El pto. de PER sacrificado en el ritual de vincula-



¢i6n, crea un tipo de uni6n muy especial con el maestro
0 con su familiar, necesario para la instruccién en los
miés profundos secretos de las artes arcanas. En conse-
cuencia, el hechicero o su familiar siempre podrén en-
contrar al aprendiz cuando le necesiten, o llamarle a su

resencia. Este lazo no es como un Vinculo Mental: ni el

de una g mﬁl.;» dedlas sictc‘)dc:raaerjsﬁ%s)bésims, o0 posee
alguna de ellas de un modo restringido). Cuanto menos
completa sea una criatura, mis ptos. de caracterfstica
costaré hacerla completa. Para poder ver en toda su ex-
tensién el procedimiento que ha de seguirse, consultar el
mmg Crear Familiar '(gamcud:dca).qne se_describe

cchicero ni su familiar pueden leer los p
del aprendiz, usar sus PM y sus conjuros, o influenciar
sus (,accioncs en modo alguno por medio de este lazo de
union.

Beneficios
Un aprendiz puede estudiar el resto de las habilida-

des y de los rituales de hechicerfa m4s intensamente que
un simple estudiante. Ademas, al ser aceptado cogg
e . 1

en la secci6n correspond Si el ritual
tiene éxito, el aprendiz conseguir4 crear su propio fami-
liar y se convertird en un adepto.

Deberes y Restricciones

La responsabilidad principal de un adepto es para
consigo mismo, y estd encaminada a incrementar sus ha-
bilidades de lanzamiento de conjuros y de hechicerfa.
Debe estar continuamente buscando nuevas fuentes de

aprendiz, el maestro le
conjuros de hechicerfa elegidos por el Master. Los con-
juros méis ex6ticos rara vez se ensefian por las buenas,
aunque uno sea un aprendiz de los preferidos. Normal-
mente se encuentran como tesoros.

Cada aiio el aprendiz gana un conjuro adicional, 3

F nuevos p ue
puedan liberarle de algunas de sus tareas més munda-
nas.

Un adepto debe emplear s6lamente el 75% de su
tiempo en estudiar y mantener sus habilidades. Esto im-
plica unas 39 semanas ldc cada 52 (1 aiio). El resto del

pcrccnules en cualquiera de los rituales, 2 percentiles en tiempo puede 1 J] _corriendo

idad. 4 iles en cualquier otra habilidad de : igando, 6.0 trdk do para ap
hechicerfa, y 5 percentiles en sus habilidades de lanza- de otro hechicero. . e
miento de j . Todos estos iles se pueden El tiempo que su profesi6n le demanda, le limita a un

repartir en la forma que el aprcnrﬁz estime mas oportu-
na.

El aprendiz obtiene también otros percentiles en ha-
bilidades més mundanas, que se enumeran en la profe-
sion correspondiente descrita en el capitulo de Creacién
de un Aventurero de este mismo volumen.

Los Adeptos

Un adepto ha sido capaz de probarle a su mentor
que es un h p y que ie lo
bastante las leyes naturales como para poder abandonar
a su maestro g aprender por su cuenta. No todos los
adeptos abandonan a sus antiguos macestros; muchos
permanccen junto a ellos décadas y décadas. Sin embar-
80, como saben la mayorfa de los buenos profesores,
siempre hay un limite a partir del cual uno ya no tiene

més que ensedar. Para dominar de verdad la hechi-
cerfa, el adepto debe viajar por el mundo, encontrarse
con otros hechiceros-y aprender de ellos y del propio
mundo.

Para convertirse en adepto, un aprendiz debe satisfa-
cer ciertos requisitos para ler convencer a su maestro
de que estd preparado para dar ese paso: deberd haber
sido aprendiz durante un minimo de 7 afios; deber4 te-
ner un 75% o més en cualquier ritual o Conocimi
en dos habilidades de hechicerfa y en dos cua-
lesquiera; ademds, su jugador deberd tener éxito en una
tirada de PER x2 en 1D100. La tirada de PER simula el
beneplicito del maestro hechi que id ue su
aprendiz se halla preparado para dar el gran paso. La ti-
rada se puede intentar una vez al afio después de los 7
afios de aprendizaje.

Una vez que la tirada de PER tiene éxito, el hechice-
ro somete al aprendiz a varias semanas de instruccién
especial. Durante este tiempo, le revela los secretos de
la creacion de un familiar. El aprendiz no podré conver-
tirse en hechicero hasta que no haya creado su propio
familiar.

Para hacerlo, el aprendiz debers transformar en

pleta a una criatura i pleta (ver el comi del
capitulo dedicado a las criaturas en RQb para obtener
una definicion adecuada de estos términos, pero en
esencia una criatura incompleta es aquella que carece

méximo de DES x4% en todas las habilidades de mani-
pulacién, sigilo, agilidad y armas. .

1 lazo que se cre en su dia entre el antiguo apren-
diz y el maestro (o su familiar) siempre existir4, y su vie-
jo profesor puede requerir la presencia de un hechicero
muchas décadas después de separarse los dos.

Beneficios

El beneficio mas importante es que el adepto ‘gana
todas las ventajas inherentes al hecho de tener un fami-
liar: Telepatia continua con el familiar hasta una distan-
cia de IOP:ms.; utilizacién de la INT del familiar para al-
macenar conjuros adicionales; uso de los PM del fami-
liar para lanzar conjuros; y ademads, del ri-
tual de Vinculo con el Aprendiz. .

La INT del familiar no guede usarse para manipular
conjuros de hechicerfa. La PER o los PM del familiar no
aumentarén de ni manera la resistencia a la magia
del hechicero, aunque lo que sf puede hacerse es gastar
los PM del familiar preservando los propios por si acaso.

El adepto est4 libre de muchas de las ataduras con su

iguo maestro si asi lo decide y estd preparado para
ello. El profesor le animar4 a viajar por el mundo y a
aprender de dichas experiencias. .

Si el adepto se encuentra con otros hechiceros y
quiere aprender de ellos, podré hacer el trueque habi-
tual: un tiempo de servicio igual al tiempo gastado en el
entrenamiento o el estudio.

También podra admitir estudiantes y aprendices, ha-
ciendo muchos amigos a lo largo y ancho del mundo.
Puede que llegue el dia en que necesite ayuda, y enton-
ces todos los aliados pueden ser vitales.

Los Magos

Pocos son los capaces de juzgar si alguien estd o no
c?ipacitado para ostentar el titulo de Mago. Cuando el
adepto piensa que est4 lo bastante Preparado como para
defend ici "Mago". Se trata

P n, s P
de un maestro hech ), P , Caj y equipag
con magia mortal. S6lamente reconoce como su superior




a otro Mago més poderoso. Su finica responsabilidad es
para con sus estudiantes y aprendices, que le ofrecen
una existencia confortable a cambio del privilegio de re-
cibir sus ensefanzas.

Un Mago suele tener un 100% en todas sus habilida-
des de hechicerfa y en todos sus conjuros favoritos.

Deberes y Restricciones

La responsabilidad principal de un Mago es la de
sus imi a sus estudi. y aprendi

ces.
. Un Mago debe pasarse la mitad de su tiempo mante-
niendo su dominio de las artes arcanas. El resto de su
tiempo lo puede emPlcar como estime conveniente, en-
fiando a sus i E dices, do sus
conjuros, estudiando sus habilidades, y viajando o yén-
dose de aventuras.

El tiempo empleado en la mantenci6n de sus habili-
dades de hechicerfa, limita al Mago hasta un méximo de
DES x5% en todas las habilidades de manipulacién, ar-
mas, sigilo y agilidad.

Beneficios

_ Un Mago recibe sus ingresos de estudiantes y apren-
dices, y esta capacitado para aprender cualquier conjuro
que pueda encontrar.

Nuevos Conjuros de Hechiceria

Agotar
Animar (Sustancia)
Asfixia

Brillo

Circulo-Base

Circulo de Proteccion

Crear Basilisco

Crear Familiar (Caracteristica)

Crear Vampiro

Devolver Conjuros

Disminuir (Caract. excepto INT/PER)

Incrementar (Caract. excepto INT/PER)

Inmortalidad

Obstaculizar

Pegamento

Piel Vital

Prisa

Regeneraci6n

Resistencia a Espiritus

%Scnsaci()n) Inexistente
clepatia

Teletransporte

Vinculo con el Aprendiz

Volar

Descripcion de los Nuevos Conjuros

En esta secci6n se enumeran y se describen los con-
juros a disposicién de los hechiceros.

Algunos de ellos no son demasiado comunes, sino
bastante raros, sobre todo los de Crear Basilisco, Crear
Vampiro e Inmortalidad, que solo conocen un puiado de
grandes Magos, El Master deberé pues controlar estric-
tamente su disponibilidad; si alguna vez se llegan a obte-
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ner, deberfa ser s6lamente tras extraordinarias aventuras
y grandes ri !

Las descripciones de los conjuros siguen el mismo
formato usado en RQb.

Agotar

A distancia, Instantdneo

Este conjuro se usa para dejar exhausto a su blanco.
Cada nivel de lnlcnsidas haré que éste gierda 1D6 ptos.
de fatiga. Si al blanco se le reducen los PF a cero o a un
valor negativo, comenzar4 a sufrir los efectos del agota-
miento tal y como ya se describié en RQb. Esta fatiga
puede recuperarse de manera normal.

Animar (Sustancia)

A distancia, Activo, Temporal
Con este conjuro, un hechicero puede animar hasta 6
kgs. de la sustancia especificada (1 TAM) por nivel de
Intensidad. El conjuro hace (lue aquello que fué anima-
os

o a por de manera
mis bien torpe (con unas posibilidades iguales a la DES
x3 del hechi d ! con éxito cualquier ac-

e P

ci6n), a una tasa de movimiento de 1 m. por asalto com-
pleto. De este modo puede hacerse que una roca peque-
na ruede colina arriba, que un taburete se deslice por el
suelo, que las llamas de una fogata briﬂcnpy dancen, etc.

Si se combina este conjuro con el de Formar/Colocar
(S ia), se i iderabl el control
que sobre el objeto tiene el hechicero. Dicho objeto ani-
mado pasa a tener las mismas posibilidades que el hechi-
cero de Saltar, Trepar, o usar sus armas.

Asfixia

A distancia, Activo, Temporal

Este oon{:xro priva continuamente de oxigeno a su
victima si el hechicero puede vencer los PM de ésta con
los suyos propios en la tabla de resistencia, y si mantiene

i su i6n puesta sobre el mismo.
Si la victima resulta ser una criatura que necesita el oxi-
geno para vivir, a asfixi: como si
estuviera siendo ahogada por un humo invisible (1D4
ptos. de daiio por asalto), de acuerdo con las reglas ex-
puestas en el capitulo de "El Mundo" de RQb. Cada ni-
vel de Intensidad que tenga el conjuro a partir de 1, dis-
minuir4 la tirada inicial de CON de la victima en un mul-
tiplicador. De este modo, un Aéﬁzia—? har4 que el blanco
tenga que hacer una tirada de CON x9 en el primer asal-
to para evitar sufrir dafios; un Asfixia-3, reducir4 esa pri-
mera tirada a CON x8, y un Asfixia-10 har4 que la prime-
ra tirada y las siguientes sean todas de CON x1. A partir
de la Intensidad 10, cada nivel de Intensidad anade 1
pto. més de dafio a los ya consabidos 1D4.

Una vez que el blanco falla la primera tirada de
CON, el daiio ya es continuo.

Este conjuro puede emplearse también para sofocar
fuegos naturales. Un conjuro de intensidad minima apa-
gara fuegos pequeiios. dn conjuro de Intensidad-2 apa-

ard una fogata de campamento o dos fuegos pequenos.
na Intensidad-3 acabar4 con dos fogatas de campa-
mento, tres fuegos pequeiios, o una hoguera. Este conju-
ro no tendrd c?:c(o aﬂguno sobre los fuegos mégicos ni
sobre las salamandras.

Brillo
A distancia, Pasivo, Temporal



Este conjuro se debe lanzar sobre yn objeto palpable
gus posea un 4rea de, al menos, 1 cm®, Este objeto pue-
e ser orgénico o inorgénico. Una vez lanzado el conju-
10, un punto de luz iluminar4 un 4rea de 1 m. de radio
con la intensidad luminosa suficiente como  para que se
pueda leer. Cada i de I id.
el brillo de la ldmpara improvisada, y por tanto incre-
mentar4 el 4rea iluminada en 1 m. més de radio. Si el
confuru se lanza sobre los ojos de una criatura para ce-
garla, entonces el hechicero deber4 vencer los PM de la
misma con los suyos. Si lo consigue, el conjuro de Brillo
reducird las habilidades visuales de la victima (incluidos
los ataques y las detenciones) en un total de 20 percenti-
les independi b idad, efecto que du-

de su
raré hasta la expiraci6n del hechizo.

Circulo-Base

Ritual (Encantamiento)
Con este encantamiento, el hechicero podré crear un
lugar al que ir a parar cuando use su conjuro de Tele-
. Cada pto. per de PER sacrificado en
el ritual crear4 un circulo de 1 m. de di4metro, lo bastan-
te grande como para que una criatura del tamaiio de un
humano pueda servirse de él. Cada pto. de PER adicio-
ral incrementar4 en una persona la capacidad del circu-
0.

Circulo de Proteccién

Toque, Pasivo, Temporal

Para que este conjuro pueda ser efectivo, tiene que
combinarse con Resistencia a Conjuros, Resistencia al
Dario y/o Resistencia a Espiritus en un Multiconjuro.
Una vez completo éste, el Circulo de Proteccién cubrird
un volmi:en igual al cuadrado de la intensidad del conju-
10 en m”. Si se lanza el conjuro sobre un terreno, no po-
dré moverse, ﬁ:em si se lanza sobre una carreta, p.ej., se
mover4 con ella.

Cuando se combina con Resistencia a Conjuros, to-
dos los conjuros que quieran penetrar en el interior del
circulo deber4n superar Primero la Intensidad del hechi-
20 de Resi: ia 0 ser eliminados. Si lo i afec-

de un sapo o una culebra con vida, y de un huevo puesto
por una gallina. El ritual se realiza sobre el huevo, y a
continuacién el sapo o la culebra deben incubarlo du-
rante un tiem imo de un mes por pto. de PER sa-
crificado en el Encantamiento. El hechicero puede usar
el conjuro de Pegamento, o conjuros de Dominar Sapo o
Dominar Serpiente gara conseguir que el animal incuba-
dor cumpla su mision. i

Cuando el basilisco rompa el cascar6n, su mirada
mortal atacaré como si fuera un conjuro divino de 1 pto.

r cada pto. de PER sacrificado durante el ritual. El

asilisco no tiene porque comportarse de forma amisto-

sa con el hechicero que lo cred, y por ello suelen usarse
conjuros de Dominar Basilisco cuando éste nace. Las ca-
racterfsticas del nuevo basilisco se determinarén al azar.

Este conjuro es ente raro, y se
debe permitir su entrada en el juego despues de que el
Master se lo haya pensado bien.

Crear Familiar (Caracteristica)

Ritual (Encantamiento) .

Se trata de un lgrupn de seis conjuros que se utilizan
para crear el familiar de un hechicero. Estos seis conju-
ros son Crear Familiar FUE, Crear Familiar CON, Crear
Familiar TAM, Crear Familiar INT, Crear Familiar PER,
y Crear Familiar DES. No existe un conjuro de Crear Fa-
miliar ASP.

Este ritual se puede llevar a cabo sobre cualquier
criatura incompleta o sobre un objeto inerte cualquiera.
No pu l sobre cri 1 he-
chicero debe ser capaz de estar en contacto de un modo
amistoso con el animal en cuestién o con el objeto iner-
te, durante toda la duraci6n del conjuro. El ritual no le
causa a la criatura ni tipo de dolor. Un hechicero
puede crear tantos familiares como quiera, siempre que
Fas(e los ptos. de caracterfstica necesarios cada vez que

o

Cada uno de los conjuros de Crear Familiar (Caracte-
ristica) transfiere de modo permanente los ptos. de ca-
racteristica especificados desde el propio hechicero al
familiar. Si el conjuro se intensifica, se transferird mas
de un punto de caracteristica a la vez. Si se hace un Mul-
iconj con varios de estos hechizos, se transferirdn

tardn normalmente a su blanco. Todas aqluellas personas
que se hallen dentro del circulo, podran lanzar conjuros
sin interferencia alguna.

Cuando se combina con Resistencia al Dasio, todas
las criaturas fisicas que quieran penetrar en el circulo
deberén superar la Intensidad del conjuro con su FUE
para lograrlo. De otro modo, no podrén entrar. Todo el
daio realizado por armas dentro del circulo deber4 tam-
bién superar la Intensidad de la Resistencia, o los golpes
no tendrén efecto alguno. Las armas arrojadizas y pro-
yectiles que quieran rebasar los limites del circulo debe-
rén enfrentar su méximo dafio posible contra la Intensi-
dad del conjuro de Resistencia, y si consiguen superarla
afectar4n sin m4s problemas a su blanco.

do se combina con Resistencia a Espiritus, todos
los espiritus incorp6reos que quieran traspasar los limi-
tes del circulo deberén superar la Intensidad de la Resis-
tencia con sus propios PM. Si no, no conseguir4n pene-
trar en su interior. Una vez dentro, sin embargo, podrin
atacar normalmente a sus victimas.
. Este conjuro de Circulo de Proteccién se puede com-
binar con varios conjuros de Resistencia a la vez.

Crear Basilisco

Ritual (Encantamiento)

Para crear un basilisco, el hechi deber4 disp

puntos a varias caracteristicas a la vez; ésto es impor'tan-
te, ya que el hechicero debe transferir al objeto del ritual
t os?os ptos. al mismo tiempo. A diferencia de lo que
ocurre con otro tipo de encantamientos, el hechicero no
4 afiadir més puntos de caracteristica mas adelante,

ya que entonces la criatura estar4 completa y los conju-
ros no funcionarén sobre ella. Asi pues, estos hechizos
1 tienen efectividad cuando se lean en cria-
turas incompletas; no pueden lanzarse sobre un familiar,
sino sobre una criatura que vaya a convertirse en un fa-

Cada pto. transferido le da al familiar una serie de
tos. de la caracteristica a}progiada que se indican en la
'abla de Conversién del Familiar. Se aconseja también

Tabla de Conversién del Familiar

Por Cada Pto. de El Familiar Gana

FUE 2

CON 2

TAM 1-3(a elegir)

INT 1

PER 1

DES 2
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consultar la introduccién que se hacia en RQb a la hora
de hablar de las distintas criaturas, para aclarar exacta-
mente como le afecta a determinado ser encontrarse con
una caracterfstica que antes no poseia.

Si a una criatura con INT-fija se le transfiere 1 solo
punto de INT, a ir de ese momento la criatura ten-
dré INT normal. Por cada punto de TAM que se trans-
fiera, el familiar ganar4 entre 1 3'“3 puntos, a discrecién
del hechicero; éste deber4 decidir exactamente cuantos
puntos gana su familiar en el momento de realizacion
del ritual, ya que més tarde no podré alterar la cifra es-
pecificada.

Cuando se ha obtenido una criatura completa a tra-
vés del uso de este ritual, ésta se convierte en el familiar
del hechicero. Un_ hechicero siempre tiene una idea
aproximada de cual es la distancia que le separa de su
familiar y en qué direccién se hxl?a éste. Cuando el
adepto se lo ordene mentalmente, el familiar volverd
hasta él.

El hechicero puede usar la INT del familiar para al-
macenar sus conjuros, y sus PM para lanzarlos, siempre
que la distancia que les separe sea inferior a 10 kms. Si
la separaci6n entre ambos es atin mayor, el hechicero s6-
lamente podré ordenar a su familiar que vuelva ante él,
tal y como ya se ha descrito arriba. El familiar obedecera
dentro de lo posible todas las 6rdenes de su hechicero.
b\ 1 siempre su propia p lidad,
ya que se trata de un ser totalmente consciente. Siempre
que no tenga 6rdenes concretas de su creador, actuard
seg(in su libre albedrio. Es capaz de lanzar sus propios
conjuros i de usar sus propios PM para impulsarlos. No
puede utilizar los conjuros memorizados por el hechice-
o ni los PM de éste. Ciertos Masters contemplan la
sibilidad de que un jugador diferente del que lleva al he-
chicero, juegue con su familiar,

La Saga de Cormac

Cuando_Nikolos gpmndid a utilizar los conjuros de
Crear Familiar, se dié cuenta enseguida de la gran canti-
dad de posibilidades que se le ofrecian. Podia convertir en
su familiar ier cosa que se le iera: un

una silla o una piedra...ihasta un espectro! Era tremendo.

Sin embargo, para conseguir crear un familiar, la
criatura o el objeto en cuestién debian convertirse en se-
res completos. Un espectro solo posee las caracteristicas
INTy (,%N,porloquepanconvemxse en una criatura
con‘llpleta deberfa ganar al menos 1 pto. de FUE, TAM,
PER y DES.

Como el espectro ya posefa CON, sus ptos. de golpe
cambiarfan, posiblemente para r, con la ad.icigq de
TAM. Pero retendria su capacidad de ser dafiado finica-

cas.
Como el espectro ga.nartn FUE, ahora serfa capaz de
levantar objetos tangibles. Ademis ello haria que mera
también ptos. de fatiga, lo cual le haria susceptible a los
efectos del cansancio. Con la adicién de DES, podria
ap;;;:;r a usar armas, y habilidades de manipulacién y

El TAM, como ya hemos dicho, probablemente em-
peoraré los d%tos. de golpe del espectro, pero le daré al-
guna clase de envoltura fisica. Humo e incienso son ma-
teriales excelentes para la construccién de cuerpos para
espectros.

laswmsﬁcnanINTyadcpors(,annquelp@
sar de t el hechicero podria incrementarla atin mis
durante el ritual. Los espectros no son vulnerables "per
sé'alosc?.n‘iil_ms_q\wafeamalasmoames,pcmsse

a

les anade ya
do PER le afecta significati-

Los conjuros que pueden afectar a las i co-
mo Confusién o Desmoralizacién, pueden afectar al he-
chicero si su familiar cs victima dé ellos. Utilizar la mis-
ma tirada de dados usada para determinar si el familiar
es afectado o no por el conjuro para ver si el hechicero
también lo es (como ya se describi6 en el conjuro divino
Vinculo Mental), do en cuenta, , los
PM de uno y de otro. Esto es también cierto al contra-
rio: un conjuro de este tipo que afecte al hechicero pue-
de también afectar a su familiar.

Un hechicero puede liberar al familiar de sus obliga-
ciones para con él simplemente manifesténdolo. El fami-
liar retendré sus nuevas caracteristicas durante el tiem-
po que el hechicero continue con vida, y siempre deberd
volver a presencia de su amo cuando éste se lo exija.
Cuando muere un hechicero, todos sus familiares co-
mienzan a perder sus caracteristicas anadidas a la tasa
de 1 pto. semanal en cada caracteristica nueva. Si, de al-
guna manera, ¢l mago es resucitado, los familiares vuel-
ven a ser suyos, a no ser que hayan degenerado ya hasta
cl_Eunto de volver a ser entidades incompletas. Estos fa-
mul

ares no a D las per-
didas. Si un familiar muere, los puntos de caracteristicas
sacrificados en su creaci6n se pierden.

Los seres convertidos en familiares no pueden vol-
verse incorpél;cos y se t:allfm ligados en todo momento

El hecho de haber signifi
al esp isto desde el lado bueno, ahora
puede regenerar sus propios PM. Pero en cambio, ahora

s6lamente 4 drenar a una victima un nimero de PM
igual al doble de su nueva PER, y los que tenga en exce-
de c I le d (su nueva

iparén en el plazo de una hora. El espectro
og:t!anlc conservando su toque debilitador,
i anteriormente i
La ganancia de DES también le afecta. Anteriormen-
te, el ataque del espectro se producia en el MR-1 de ca-
da asalto. Como ahora ya posee DES y TAM, ahora su
MR de atx:ﬂue se calcula por los medios habituales, y se-
0.

ré més tar

ids toda criatura ida en familiar
se beneficia de ciertas ventajas y sufre de algunas des-
ventajas. El aprendiz deber4 hacer su eleccién con todo
cuidado y, en caso de duda, consultar con el Master.

Crear Vampiro

Ritual (Encantamiento)

Este conjuro debe lanzarse sobre un cadaver que no
lleve muerto més de un dfa. La ceremonia dura una se-
mana_entera, y al final, el cadaver se convierte en un
vampiro con FM y PF les a la PER que la criatura

al gelano q T que p

haber posefdo con anterioridad (como p.ej., hallarse li-
ados a determinado lugar) deja de ser efectiva. Sin em-
argo, retienen todas sus habilidades especiales. Por

ejemplo, un familiar necréfago podra seguir usando su

terrorifico aullido y su mordisco envenenado. Una fami-

liar drfade no podri disolver su cuerpo a vol d (aho-

en 6n tenfa en vida. Evidentemente, la victima de
tal ritual deber4 hallarse con vida los seis primeros dias
de la ceremonia; s6lamente se la mata cuando ya queda
poco para el final de la misma. El hechicero que la lleve
a cabo gastar4 7 ptos. de’PER permanentemente.

p El n‘“ifjg r‘l’an!pi‘m adquiere todas las limitaciones y

ra tiene TAM, CON y FUE permanentes), pero si su an-
tiguo 4rbol es talado serd igualmente destruida, y ade-
mis, 4 seguir controlando a los animales que habi-
ten su hogar ancestral.
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es a su nuevo ser, y que se des-
criben més adelante en el capitulo de Criaturas. Pero
también gana los poderes lfgicos de los vampiros.

e conjuro es raro, y se




debe permitir su entrada en el juego despues de que el
Master se lo haya pensado bien.

Devolver Conjuros

A distancia, Pasivo, Temporal
Este conjuro afecta a cualquier otro hechizo ofensivo
que tenga un nimero de PM igual o inferior a €L Si re-
sulta afectado, dicho hechizo ofensivo sers devuelto ha-
cia su lanzador si éste no consigue superar los PM de la
victima grotgﬁda por Devolver Conjuros en la tabla de
hec tendré ue_intentar
vencer a sus propios PM (que se habran reducido posi-
blemente despues de lanzar el conjuro ofensivo) en la ta-
bla de resnstenciaI { si lo consigue, el conjuro le afectard
a €l. Los PM del lanzador se usan en este caso como
fuerza atacante, y como fuerza defensiva. Si tanto el ata-
cante como la victima estén protegidos por Devolver
Conjuros, el hechizo ofensivo puede ir rebotando de uno
aotro hasta que consiga afectar a alguno de los dos.

Disminuir (Caract. excepto INT/PER)

Toque, ]’m‘ivo, 'Tempqialj

Cada nivel de I la

Inmortalidad

Sobre uno mismo, Ritual (Encantamiento), Temporal

Este conjuro evita que el mago envejezca mientras
dure el hechizo. Obviamente, deber4 tener una duracién
lo bastante prolongada como para que merezca la pena
su realiudg’n y/o tendra que repetirse cada cierto tiem-
po. Cada vez que se lanza el conjuro, el hechicero debe
sacrificar 1 pto. de CON permanentemente. Dependien-
do del Universo en el ?e se lleven a cabo tus aventuras,
este conjuro necesitard también algiin tipo de compo-
nente exético: a de la Fuente de la Juventud, san%re
de una virgen, el del hechicero en ostras todos los
meses, etc. Consulta a tu Master.

Este conjuro es de los encantamientos que po-
seen una duracién limitada. El hechicero vuelve a enve-
jecer normalmente una vez que el conjuro expira y no es
renovado.

Este conjuro es d raro, y s6l se
debe permitir su entrada en el juego despues de que el
Master se lo piense bien.

Obstaculizar

A di. ia, Pasivo, Tem,

caracteristica eSJ)cciﬁca del blanco en 1 pto. S6lamente
hay un conjuro de este tipo para cada una de las siguien-
tes caracteristicas: FUE, CON, TAM, DES y ASP; nin-
guna caracteristica puede disminuir por debajo de 1. Pa-
ra que pueda ser afectada por este conjuro, una criatura
debe poseer la caracterfstica en cuestion.

Dominar (Especie)

,_; distancia, Activo hasta efectuar la orden, luego Pasi-
vo, Tem) I

Este conjuro ya se defini6 completamente en RQb,
pero la lista que se di6 de sus versiones comunes exoti-
cas fué bastante incompleta. Lo que sigue es una lista
més amplia (aunque en modo alguno completa) de los
distintos conjuros de Dominar (Especie) conocidos por
los hechiceros, y su disponibilidad. LS

Conjuro Disponibilidad
Dominar Animal Mundano Comiin
Dominar Basilisco Exotico
Dominar Dragoniit Ex6tico
Dominar Elemento Comiin
Dominar Espectro Comiin
Dominar Espfritu Comiin
minar Fantasma Comiin
Dominar Heli6n Comfin
Dominar Humano Ex6tico
Dominar Kon-Kon Comiin
Dominar Vampiro Ex6tico

Incrementar (Caract. excepto INT/PER)

Tnzue, Pasivo, Temporal

Cada nivel de Intensidad aumentar4 temporalmente
la caracterfstica especifica del blanco en 1 punto. S6la-
mente hay un conjuro de este tipo para cada una de las
sxguxcntes caracteristicas: FUE, CON, TAM, DES, y
ASP. Para que este conjuro sea efectivo en una criatura,
stta debe poseer de antemano la caracteristica en cues-
tién.

iporal

Cada grado de Intensidad restard 1 m./MR del movi-
miento de una criatura dada, hasta un minimo de 1. El
hechicero debe superar los PM del blanco con los suyos
E:opios en la tabla de resistencia. Cada dos niveles de
tensidad afiaden también una unidad al MR-DES de
la victima. Si por ello, el MR total de la victima llega a
ser superior a 10, ésta s6lamente podré actuar una vez
cada cﬁ; asaltos, o incluso m4s lentamente, dependien-

do de la suma total acumulativa de MRs.

Pegamento

"‘Toque, Pasivo, Temporal

Este conjuro hard que dos superficies adyacentes de
10cm.x10cm. de tamaio, se unan fuertemente entre si
convirtiéndose en una sola. Dicho parche tiene una FUE
de 1 punto. Cada incremento en Intensidad aumentar4,
bien la FUE de la uni6n, bien el tamafio de las superfi-
cies a pegar. El conjuro funcionaré en materiales orgéni-
cos o inorgénicos. Si una o las dos superficies a unir son
parte del cuerpo de una criatura viva (de cualquier ser
que posea PM), el hechicero deber4 vencer los PM de la
criatura con'los suyos propios en la tabla de resistencia.
Si el mago intenta unir los miembros u otra porcién de
los cue de dos criaturas distintas, entonces deberd
superar los PM de ambas en una sola tirada.

Piel Vital

Toque, Pasivo, Temporal
Mientras dura, el conjuro protege al blanco de los
efectos de la asfixia debida a la deprivacién de aire, bien
sea por ahogamiento, inhalacién de humo, o por los
efectos del conjuro Asfixia. El blanco de este conjuro de-
er respirar normal el hechizo
proporciona oxfgeno, y los pulmones deben estar en
condiciones de recibirlo. Por cada nivel de Intensidad se
protegen 5 ptos. de TAM. El conjuro no tiene efecto en
casos de asfixia debidos a estrangulamientos con las ma-
nos 0 con garrotes, en casos de atragantamiento por tro-
zos de comida estancados en la garganta, etc.




Prisa

A distancia, Pasivo, Temporal
Este conjuro afade una unidad a la tasa de movi-
miento de su blanco por MR, por cada nivel de Intensi-

mente. Se puede aprender a engaiiar a cualquier sentido
existente en el Universo de juego. Entre ellos tenemos a
los cinco sentidos tipicos (vista, tacto, gusto, oido y olfa-
to), al sonar de los trolls de Glorantha, al sentido terres-
tre de los enanos, y al tacto extraordinario de los elfos de

dad. Cada dos niveles de d, ademis, d

yen el MR-DES del propio blanco en una unidad, hasta
un mfnimo de 1. Una persona bajo los efectos de este
conjuro perdera un punto adicional de fatiga por asalto
de combate y por nivel de Intensidad.

" Regeneracién

Toque, Pasivo, Temporal
Con este conjuro el hechicero puede hacer que el te-
jido vivo se regenere. Asf, un guerrero puede recuperar
un miembro perdido, un mercenario puede ver regene-
rada la piel quemada por 4cido de su pecho, y en gene-
ral se puede recuperar cualquier dafio no curable con el
Tratamiento de Heridas gcxceplo la muerte).
Para determinar qu rcentaje de un miembro se
pierde, el Master deberé lanzar 1D100 en el momento
iad Itado repi el tanto por ciento de

propi ; €
miembro perdido.

Cada nivel de Intensidad haré que el tejido se rege-
nere a la tasa de 1 pto. de golpe por semana si el conjuro
se aplica en los 10 asaltos sliFlien!cs desgués de que el
miembro sea lisiado o cortado. Después de transcurrido
ese tiempo, el conjuro regenera sélamente 1 pto. de gol-
pe al mes.

El nivel de Intensidad del conjuro deber4 ser igual o
superior a los PG habituales del miembro perdido. El
miembro nuevo no serd exactamente igual que el anti-
guo, ya que la nueva piel ser tersa y sin cicatrices; la ci-
catriz del antiguo munén es atn visible, J)ero el paciente
no perdera ni percentil de habilidad.

. Sila Intensidad o la Duraci6n del conjuro no es sufi-
ciente como para hacer %uc un miembro se regenere por
completo, éste crecerd hasta donde le sea posible y el
paciente quedard por siempre lisiado. El miembro no
podré regenerarse completamente més tarde. La perso-
na afectada perderd la mitad de posibilidades en cual-
quier Jhablili lad que r.equéerla cl uso de %icho miembro,

s e

e conj

Durante las semanas en que un miembro u otro teji-

do se estd regenerando, el blanco puede llevar a cabo su

vida normal, pero el nuevo miembro no seré utilizable

hasta que no haya transcurrido todo el tiempo necesario

Eara que crezca por completo. Sin embargo, si el miem-

ro en crecimiento es danado (pierde ptos. de go!re),

gcrnglina por ap lisiado, y posibl quedara
inutil.

Resistencia a Espiritus

A distancia, Pasivo, Temporal

Cada nivel de Intensidad de este conjuro afadird un
punto a la defensa del blanco contra todos los tipos de
combate espiritual. No altera realmente la caracterfstica
atacada; simplemente la "engorda” a efectos de combatir
a espiritus. A cualquier otro efecto, hay que usar el valor
real de la caracteristica. Mientras el conjuro esté activo,
el blanco se hallar4 protegido por €l

(Sensacién) Inexistente

A distancia, Activo, Temporal
Estos son los conjuros empleados para crear ilusio-
nes. Cada uno delos cgn uros afccta a un sentido especi-
los

fico, y el hechi el
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Cuando un hechicero crea una ilusién, lo que hace
de verdad es fabricar una realidad temporal. Aunque la
Visién Mistica de los hechiceros, la Vision del Alma de
los sacerdotes, y la Vista Mdgica de los shamanes pueden
identificar una ilusién por lo que es, de todos modos la
ilusién permanece ahi. Si la ilusi6n tiene caracter fisico
puede ser mortal, independientemente de que td sepas
que lo es o no. El hechicero debe concentrarse en su ilu-
sién si quiere moverla, lo cual hard a una tasa de 1
m.

La Intensidad de una ilusién determinar4 su potencia
sonora, la fuerza de su olor, su opacidad, su tamaiio, 0 su
sabor. A continuacién se istintos tipos de ilu-
fjim;fs' y algunos ejemplos de intensidades dentro de ca-

a clase.

Olor: El conjuro de Olor Inexistente reproduciré un
olor tinico do por el hechi La i6n olo-
rosa es la misma para todas las criaturas, por lo que
cualquiera puede ser engafiado por una ilusién de este
tipo. Una i6n olorosa de idad minima po-
drfa ser el olor a tierra mojada despues de una lluvia. Si
el hechicero intenta afectar a la CON del blanco con una
ilusién olorosa, deberd enfrentar la Intensidad de su
conjuro con dicha CON, y si tiene éxito, su victima que-
dar4 incapacitada por la nausea.

Ejemplos de Intensidades Olorosas

1 ;ierra Mojada Tras la Lluvia

3 osas

5 Cebollas Fritas

8 Amoniaco

13 Aceite Fresco de Mofeta

Sabor: El conjuro de Sabor Inexistente hars que una

ia de un vol proximado de TAM-1 adquie-

ra un sabor familiar para el hechicero. Si este intenta

afectar a la CON del blanco con dicho sabor, deber4 en-

frentar la Intensidad de su conjuro con dicha CON en la

tabla de resistencia. Si tuviera éxito, la victima quedaria
incapacitada por la nausca.

Ejemplos de Intensidades de Sabor

i ¢ Agua Limpia y Fresca
3 Gachas Suaves

4 Ciscara de Naranja
12 Café Amargo

Sonido: Cuando se usa el conjuro de Sonido Inexis-
tente, el hechicero debe dejar claro cual es la naturaleza
del ruido que quiere crear, y cual es su intenci6n al ha-
cerlo. Una ilusién de este tipo de minima intensidad
crear4 un sonido semejante al crujido de una hoja.

Una ilusién de este tipo puede dejar sordo a su blan-
co durante 1D10 + 5 minutos si es lo bastante fuerte co-
mo para superar la CON de éste tiltimo en la tabla de re-
sistencia.

Ejemplos de Intensidades Sonoras

1 Crujido de una Hoja
2 Susurro

4 Conversacion

1 Grito Crecano

10  Fuerte Bocinazo



Tacto: Los conjuros de Tacto Inexistente crean ilusio-
nes que se manifiestan en forma de fuerzas s6lidas de
TAM-1. Se pueden conbinar con el resto de ilusiones
para darlas sustancia, y ademés pueden dafiar a su victi-
ma. La armadura po(in’l proteger contra este dafio.

. Si el hechicero quiere atacar con una ilusion tactil,
tiene unas posibilidades de éxito de DES x1%. Si la
combina con una ilusion visual, dichas posibilidades de

€xito pasan a ser de DES x3%.

Ejemplos de Intensidades Tactiles y

Daiios Causados
1 Una Mosca Sobre la Piel
2 Una Suave Caricia
3 Un Fuerte Puiietazo/1D3
4 Un Cuchillo Afilado/1D4
6 Un Puiictazo en la Mandibula/1D6
8 Una Estocada en el Abdomen/1D8
10 1D10 ptos. de daio
12 2D6 ptos. de daio
16 2D8 ptos. de dafio
18  3D6 ptos. de daio
20  2D10 ptos. de dafio

Visién: El conjuro de Visién Inexistente afecta a los 6rga-
nos sensibles a la luz. Cada nivel de Intensidad puede
aumentar en TAM-3 el 4rea cubierta por la ilusion, o
bien puede incrementar su opacidad tar; como se enu-
mera a continuacion.

Ejemplos de Intensidades Visuales

1 Cristal Claro { Liso
2 Aguas Turbulentas
6 Aguas Enfangadas

10 Opacidad Total

Telepatia

A dismncfa, Activo, Temporal

Este conjuro permite la comunicacién mental entre
cl hechicero y la persona blanco del conjuro, o entre dos
blancos idos por el que lo lanza. Cada aumento de
Intensidad le permite al mago incluir una persona mas
en la icacion. Los p i a itir de-
ben ser vocalizados, y las personas que se hallen junto a
los comunicantes puede que oigan los susurros emitidos
por estos al utilizar el vinculo telepético. Este conjuro no
crea una linea abierta entre todos los participantes. Si el
hechicero lanza el conjuro sobre si mismo y sobre B, y
luego incluye a C en otro conjuro, entonces B y C no es-
tardn comunicados entre si, a no ser que se fance otro
conjuro que los conecte.

Teletransporte

A distancia, Instantdneo

"

Cada nivel de Intensidad puede transportar una ma-
sa de 6 kgs. (TAM 1) con la que el mago se halle en con-
tacto (o a sf mismo) hasta un Cfrculo-Base previamente
p;es?arado. Una sola masa que exceda el imo a
trasladar, no se moveré en absoluto, y el hechicero per-
deré 1 PM. Este tendr4 que tener preparado un Circulo-
Base en alg(in lugar que se halle dentro del alcance del
conjuro, Cualquiera que se halle en contacto con el he-
chicero o con el blanco del conjuro serd transportado
también siempre que el nivel de Intensidad sea suficien-
te como para permitirlo. Si el hechicero dispone de va-
rios Circulos-Base dentro del radio de alcance del conju-
ro, siempre podr4 elegir a cual de ellos quiere viajar.

Vinculo con el Aprendiz

Ritual (Ceremonia)

A través de este ritual, el maestro hechicero estable-
ce un vinculo especial con uno de sus aprendices. Este
lazo es necesario para que el profesor introduzca al
alumno en los més profundos secretos del saber arcano.

Para establecer el vinculo, se necesita que el apren-
diz sacrifique 1 pto. de su actual PER durante una cere-
monia supervisada por el adepto. Una vez completada
ésta, el familiar del maestro o el propio maestro (depen-
diendo de con quien se quiera establecer el lazo de
uni6n) siempre 4 es la di: ia aproximad
que le separa del aprendiz y en qué direccion se halla és-
te, pudiendo ademds le suavemente a su presen-
cia. Este vinculo no le permite al hechicero o a su fami-
liar leer los pensamientos del aprendiz, usar sus PM, o
influenciar en modo alguno sus acciones. El conjuro no
es como el de Vinculo Mental.

Volar

A distancia, Activo, Temporal

Este conjuro permite que un TAM-1 se desplace por
el aire a una velocidad de 1 m./MR, si se usa con Intensi-
dad minima. El movimiento puede ser vertical, horizon-
tal o diagonal, y el mago r4 controlar en todo mo-
mento la direccién de dicho movimiento. El blanco del
conjuro no podré, sin embargo, moverse més all4 del al-
cance de éste. Por supuesto, el hechicero podria usar el
conjuro sobre si mismo.

i se usa el hechizo sobre un blanco que no quiera
verse afectado J)or €1, el hechicero debera vencer sus
PM en la tabla de resistencia.

Si se aumenta la Intensidad del conjuro, ello permite,
o bien incrementar el TAM del blanco que ha de volar, o
bien la velocidad del i a elecci
del hechi Cada de velocidad de 1 m/MR
cuesta un nivel de Intensidad. Se puede variar el peso
do y la velocidad al da con el mismo con-
juro.'El hechicero puede volar a menos velocidad de la
ue la Intensidad del conjuro le permite si asf lo desea;
icha velocidad puede variarse a la tasa de 1 m/MR. El
hechizo permite pararse en el aire a velocidad 0. La ve-
locidad méxima viene definida por la Intensidad del con-
juro.




El Plano Espiritual

Desplazamientos por
el Plano Espiritual

El plano espiritual es un lugar mon6tono, sin relie-
ves, en el que sélamente son visibles las auras de los se-
res que lo habitan. Los sentidos normales son inftiles en
€l, pero cada conciencia genera una especie de campo
de fuerza a su alrededor con una i dad equival
a1m. por pto. de PER.

Estas auras se detectan por medio del llamado "senti-
do espiritual”. Los seres humanos s6lamente son capaces
de recordar formas y luces, como el resto de criaturas
que se basan principalmente en su visi6n para relacio-
narse con el mundo. Rara vez se encuentra una forma
d Otras cri que usan principal otro
tipo de sentidos, reecuerdan a las entidades del plano
espiritual desde el punto de vista de dichos sentidos.

Cuando se viaja por el plano espiritual deben utili-
zarse las tablas de encuentros que se exponen més ade-
lante; en dichas tablas se muestran los tipos de criaturas

ue habitan el Otro Mundo. Los aventureros que sean
shamanes pueden vagar por las distintas regiones del
plano espiritual buscando algin tipo concreto de espiri-
tuop iendo a alg(n ser especial pod
Los sh: se hallan perf p
ara viad'ar por el plano espiritual. Cuando el Master
anza 1D100 para determinar un encuentro en la tabla
correspondiente, el shaman puede alterar la tirada (au-
menténdola o disminuyéndola) en un nimero de percen-
tiles igual o inferior a la PER de su fetch (sin incluir la
propia PER del shamén). Con estas alteraciones de las
tiradas de encuentros, el shaman puede encontrarse con
algtin tipo concreto de espiritu que le interese, o pasar a
regiones adyacentes del plano espiritual. De este modo,
los sh. mis pod con més facili-
dad los espfritus buscados y llegan antes a las regiones a
las que sc dirigen, que los shamanes més inexpertos. Pa-
ra ducirse més profund en el plano espiri-
tual, un shamén debera obtener el resultado correspon-
diente en la tabla de encuentros que esté usando en ese
momento. Si lo que quiere es salir a regiones més super-
ficiales, deber4 obtener resultados ingriorcs a 01. Los
shamanes no est4n nunca obligados a cambiar de una re-
gi6n a otra del plano espiritual. También pueden retor-
nar en cualquier momento a sus cuerpos, independiente-
mente de en que lugar del Otro Mundo se encuentren, a
no ser que se hallen en medio de un combate espiritual.

Un aventurero que no sea shamén y que se vea forza-

d.

‘do a vagar por el plano espiritual, tendrd encuentros

completamente aleatorios: no 4 influenciar en mo-

do alguno la tirada de encuentros usando su PER, Tam-

4 volver sin ayuda al plano mundano, aunque

sf 4 internarse més profundamente en el plano espi-

Eiltual de manera aleatona a través de la tabla correspon-
iente.

La Region Frontera

La regi6n frontera del plano espiritual es el 4rea mas
cercana a nuestro plano mundano. Cuando un ser se
vuelve incorpéreo, su espiritu pasa directamente a esta
regién. Los espiritus que interaccionan més frecuente-
mente con los vivos habitan en este lugar. La frontera
debe ser atravesada para poder llegar a la region exte-
rior.

Tabla de Encuentros
de la Region Frontera

D100 Encuentro INT PER o PM
01-02 Kon-Kon 4D6 3D6+6
03-08 Espiritu de

la Enfermedad - 3D6+6
09-10 Espiritu de

Necréfago 3D6 2D6+6
11-25 Fantasma 2D6+6 4
26-27 Espectro 2D6+6 3D6+6
28-30 Ninfa varfa segfin el tipo
31-60 Espiritu de Segflin

Conjuro conjuro 3D6
61-70 Espiritu de INT 2D10
71-80 Espiritude PER - 2D6+3
81-85 Shamén Incorpéreo 1D6 +12 3D6+6

86-00 A la regi6n exterior

La Regi6n Exterior

En esta regi6n exterior habitan espiritus mas podero-
sos, los cuales suelen ser malvados para con los vivos,
pero que no tienen la fuerza suficiente como para en-
contrar un refugio espiritual més seguro en la regi6n in-
terna.



D100

01-03
04-10

11-12
13-15
16-25
29-35

36-45
46-55

61-70
71-80
81-85
86-90
91-00

Tabla de Encuentros
de la Regién Exterior

Encuentro

Kon-Kon
Espiritu de la
Enfermedad
Elemento
Heli6n
Fantasma
Espectro
Espiritu de la
Curacién
Espiritu de INT
Espiritu de Magia
Espiritu de PE!
Espiritu de
Conijuro

Espiritu de
Pasiones

Otro Espiritu o
Demonio

Shamén
Incorpéreo

A la regi6n interior

INT PERoPM

5D6 5D6+6
S SD6+6
- Varia
4D6 3D6+6
3D6+6 6
3D6+6 5D6+6
4D6

1D10 3D10
3D6 3D6+6
- 3D6+3
Segfin

conjuro 4D6

- 3D6+6
Varia Varia
1D6 +12 3D6+6

La Regién Interior

La regi6n interior es el corazoén del plano espiritual.

m

Agsul se hallan los espiritus més extrafios, més ex6ticos y
poderosos.

Tabla de Encuentros
de la Regién Interior

Encuentro INT PER o PM
Aspecto del
Hombre Malvado 20 35
Espiritu de Culto

eligion Varia segn los tipos
Elemento - Varia
Fantasma 4D6+6 8D6
Heli6n 4D6 6D6 +6
Espiritu de

‘uracion -- 6D6
Espiritude INT  2D6 4D10
Espiritu de Magia 4D6 5D6+6
Espiritude PER - 4D6+3
Espfritu de Seglin
Conjuro conjuro 5D6
Espiritu de
Pasiones - 5D6+6
Shamén
Incorpéreo 1D6+12 3D6+6

po
A eleccion del Master
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Las Pifias en las Invocaciones

En RQb se decia que si un aventurero hacifa una pifia
ala hora de invocar a un ser del plano espiritual, el Mas-
ter podria hacer que apareciera una entidad especial o
muy poderosa que le pudiera dar un buen susto al 0
en cuestién. En RQA damos una tabla de encuentros du-
rante las i i para ver qué criatura
concreta apareceré4 cuando el fnclito invocante pifia su
ritual. Las criaturas que aparezcan en €stos casos Ser:
invariabl 1 yp en el plano
mundano el tiempo que les parezca bien, atacando a
quien les venga en gana, Si tal criatura comienza a llevar
las de perder en cual%uier combate espiritual en que se
vea involucrada, bien huir4, bien volver4 al Otro Mundo.

as de las criaturas aparecidas no poseerdn ataﬂ:;_i_s
efec)!ivos (espiritus de la curaci6n, espfritus de g
etc.).

Tabla de Encuentros
Durante las Invocaciones

1D 100 Encuentro INT PER o PM
01  Hombre Malvado 20 35
02-07 Demonio 3D6 3D6+6
08-17 Espiritu de la

Enfermedad - 3D6+6
18-37 Elemento - Varia
38-57 Fantasma 2D6+6 6D6
58-61 Heli6n 4D6 3D6+6*
62-66 Espiritu de la

Curacién -- 4D6
67-71 Espiritude INT  1D6 2D10
72-76 Espiritu de Magia 3D6 4D6+6
77-81 Espiritu de

Pasiones - 3D6
82-86 Ninfa depende del tipo
87-91 EsEP(ritu de

PER - 2D6+3
92-96 Espiritu de Se

Conjuro conjuro 3D6
97-00 Espectro 2D6+6 5D6+6

* Este valor se refiere a la CON del heli6n, que
es también igual a sus PM y a sus ptos. de armadura.
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Las Criaturas

En esta seccion de criaturas se amplia considerable-
mente la lista que aparecia en RQb. En los casos en que
es posible jugar con aventureros de una determinada ra-
za no humana, hemos incluido también tablas de profe-
siones para poder calcular la experiencia previa de los

ersonajes sin problemas. En algunos de estos casos
enanos y elfos, p.ej.), dichas criaturas ya se habian des-
crito en RQOb, por lo que s6lamente ofrecemos aqui di-
lr’c:ctarneme ya esas tablas, y no sus caracteristicas y atri-
utos.

El formato que se utiliza a la hora de enumerar a es-
tas criaturas es el mismo que el usado en RQb. iNo os
asusteis mucho!

Arpia (Gynaves Vexans)

Esta odiosa criatura posee la cabeza y el torso de una
bruja, pero el resto de su cuerpo es el de un buitre espe-
cialmente horroroso.

Las arpias son bien conocidas por su suciedad, y se
deleitan infectando a otros seres 0 a sus comidas. Son
cobardes y, a menos que sobrepasen en niimero a sus
enemigos, suelen huir cuando son atacadas.

Les gusta robar pequeiios objetos de valor (como
p-¢j. familiares) y atormentar a los demés. Son extrema-
damente vengativas y pueden seguir a un enemigo (a una
distancia segura) durante kilémetros y kilémetros. Una
arpfa puede trabajar con otras criaturas cumpliendo el
papel de exploradoras y espfas.
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Valor
Caracteristicas Medio
FUE 3D6 10-11 Mov.: 18
CON 3D6 10-11 en vuelo
TAM 2D6 7 Pt.Golpe: 9
INT 3D6 10-11 Pt.Fatiga: 21
PER 3D6 10-11
DES 5D6 17-18
ASP 1D6 34
Localizacion Cuerpo a
Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
GarraD 01-02 01 13
Garral 03-04 13
Abdomen 05-07 03-06 13
Pecho 08-09 07-11 14
AlaD 10-13 12-15 13
Alal 14-17 16-19 13
Cabeza 1820 20 13
%
Arma MR  Ataque Dario
Garra 8 25+10 1D6 + enfermedad
Piedra 2 25+10 1D6/3 m. de caida
Excrementos 2 50+10 -1D10 ASP +
+enfermedad

Notas: Una arpia puede atacar con las dos garras en
el mismo MR. X
Un arpfa puede luchar lanzando piedras sobre sus
blancos. Las posibilidades de impactar se reducen en 5
percentiles por cada 3 m. de altura con respecto a ellos.
Un 1 d T e arpfa
deberé frotarse durante horas para librarse de la por-
querfa. Hasta que no lo haga, slamente monstruos co-
mo arpfas y broos podrén convivir con €l
Todo personaje golpeado por la garra de una arpfa o
! T quedard automatica-
mente expuesto

sus
a una enfermedad.
Habilidades: Otear 40 +3.
Armadura: 1 pto. de plumas



Babuino (Papio Sp.)

Los babuinos son grandes monos que viven en el sue-
lo, bien conocidos por todos los visitantes habituales de
los modernos zoologicos. Habitan las sabanas tropicales
y semitropicales. Son omnivoros, cazam sus propias pre-
sas y también recolectan rafces y frutas. Los babuinos va-
gan en manadas regidas por poderosos machos domi-
nantes ("Machos AIE"). na manada normal tiene entre

y 100 babuinos, de los cuales una décima parte suelen
ser machos dominantes. Estas manadas suelen estar muy
bien organizadas, y siempre hay centinelas a su alrede-

or do guardia. Mi viajan, las hembras y
las crias van siempre en el centro protegidas por los ma-
chos dominantes, mientras que los machos inferiores y
los adolescentes exploran el perimetro del %rupo Cuan-
do se enfrentan a adversarios superiores, los babuinos
suelen correr o trepar a drboles y rocas para escapar.

Los babuinos hembras rara vez combaten. Por ello,
las estadisticas que damos a continuacién son s6lamente
las de los machos. Una hembra difiere de ellas en que
tiene FUE y TAM de 2D4 { 1D4, respectivamente. Sus
caninos, més pequeiios que fos de los machos, s6lamente
hacen 1D6 ptos. de daiio al morder.

Valor
Caracteristicas Medio
FUE 2D6 7 Mov.: 4
CON 3D6 10-11 Pt.Golpe: 7-8
TAM 2D3 4 Pt.Fatiga: 18
INT 6 6
PER 3D6 10-11
DES 3D6+6 16-17
Localizacién Cuerpo a
de Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
Pata TD 01-02 01-02 13
Pata TI 03-04 03-04 13
Abdomen 05-07 05-09 1/4
Pecho 08-10 10-14 1/4
Pata DD 11-13 15-16 13
Pata DI 14-16 17-18 13
Cabeza 17-20 19-20 13

%

Arma MR  Ataque Dario
Mordisco 8 40+2 1D8

Nota: Los modificadores de dafio negativos no se
aplican al mordisco del babuino.

Habilidades: Otear 40-2, Trepar 75+ 15, Esquivar
25+10.

Armadura: 1 pto. de piel.

Ballena (Cetacea)

Ball PR

Se describen tres tipos de el

teza el nivel de inteligencia de las ballenas. Aqui hemos
supuesto que no son completamente inteligentes. Pero,
en tu universo, éste puede no ser el caso. Las ballenas de
INT normal deberfan tener 2D6 + 6.

Cachalote
Valor
Caracteristicas Medio
FUE 7D6+50 73-74 Mov.: 7
CON 3D6+40 50-51 Pt.Golpe: 67
TAM 7D6+60 83-84 Pt.Fatiga: 124
INT 8 8
PER 4D6 14
DES 2D6+3 10
Localizacion de
Golpe D20 Puntos
Cola 01-03 18/23
P.Trasera 04-08 18/28
P.Delantera 09-13 18/28
AletaD 14 18/18
Aleta I 15 18/18
Cabeza 16-20
%

Arma MR  Ataque Dario
Embestida 6 60+8 1D6 +9D6

ordi: 6 40+8 1D6 + 5D6
Coletazo 6 25+8 1D6 +9D6

Notas: El cachalote puede atacar una sola vez por
asalto, utilizando cualquier ataque. X

La embestida es s6lo eficaz contra oponentes que mi-
dan, al menos, la mitad del TAM del cachalote.

El mordisco considera s6lo la mitad de D6 corres-
pondientes al modificador de dafio habitual (redondean-
do hacia arriba).

El coletazo se utiliza contra
situados en su retaguardia. No se puede en;ﬂlcar con

i idos, s6lo con los que se hallen en la

EPhyscter catodon), la orca (Orcinus orca) y el delfin
Tursiops xruncamss.

Todas las ballenas son carnivoras; los cachalotes se
alimentan de calamares, las orcas de otras ballenas y ma-
miferos y los delfines de peces y sepias. Los delfines y las
orcas viajan en manadas, pero los cachalotes también lo
hacen con frecuencia en solitario. No se conoce con cer-
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superficie.

Habilidades: La forma del cuerpo del cetaceo anula
cualquier modificador de agilidad negativo por razén
del TAM. Otear 50 + 10, Saltar 60 + 10

Armadura: 18 puntos de grasa.



Orca

Valor
Caracteristicas Medio
FUE 6D6+30 51 Mov.: 10
CON 3D6+25 35-36 Pt.Golpe: 49
TAM 6D6+40 61 Pt.Fatiga: 87
INT 8 8
PER 3D6 10-11
DES 2D6+3 10
Localizacién de
Golpe D20 Puntos
Cola 01-03 12/17
P.Trascra 04-08 12/21
P.Delantera 09-13 12/21
Aleta D 14 12/13
Aletal 15 12/13
Cabeza 16-20 1217

%

Arma MR Ataque Dario
Mordisco 6 60+8 1D6 +6D6

Habilidades: La forma del cuerpo del cetaceo anula
cualquier modificador negativo de agilidad por razén
del tamaiio. Otear 50 +9, Saltar 60 + 8.

Armadura: 12 puntos de grasa.

Delfin
Valor

Caracteristicas Medio
FUE 3D6+8  18-19 Mov.: 6
CON 2D6+8 15 Pt.Golpe: 19
TAM 3D6+12 22-23 Pt.Fatiga: 34
INT 8 8
PER 3D6 10-11
DES 2D6+3 10
Localizacién de
Golpe D20 Puntos
Cola 01-03 477
P.Trasera 04-08 4/9
P.Delantera 09-13 4/9
Aleta D 14 4/6
Aletal 15 4/6
Cabeza 16-20 477

%
Arma MR Ataque Dario
Embestida 6 50+3 1D6 +2D6

Habilidades: La forma del cuerpo del cetaceo anula
cualquier modificador negativo de agilidad por razén
del TAM. Otear 50 + 2, Saltar 60 + 5.

Armadura: 4 puntos de grasa.

Bandersnatch
(Bandersnatchus Carroli)

El bandersnatch procede de la obra de Lewis Ca-
rroll, A Través del Espejo. Son enormes tetrdpodos con
ﬁan'as, con brillantes manchas de color en el pelaje, cue-

los extensibles y craneos redondos llenos de colmillos.
Los band h resultan leoni
contorno general.

Viven en climas templados, habitan en bosques 'y
praderas. Son carnivoros exclusivamente y normalmente
solitarios.

en su

Valor

Caracteristicas Medio
FUE 2D6+18 25 Mov.: 16
CON 2D6+6 13 Pt.Golpe: 16
TAM 2D6+12 19 Pt.Fatiga: 38
INT
PER 2D6+10 17
DES 1D6+18 21-22
Localizacion de Cuerpo
Golpe a Cuerpo  Proyectiles Puntos
Pata TD 01-01 01-02 4/5
Pata TI 03-04 03-04 4/5
Cuartos T 05-07 05-09 4/8
Cuartos D 08-10 10-14 4/8
Pata DD 11-13 15-16 4/5
Pata DI 14-16 17-18 4/5
Cabeza 17-20 19-20 4/6

%
Arma MR  Ataque Dario
Mordisco 2 50+16 1D10 +2D6
Garra S 30+16 1D6 +2D6

Notas: El bandersnatch puede morder una vez o ata-
car con las garras dos veces en un asalto, pero no ambas
cosas a la vez. Si ataca con las garras, cada ataque se se-
para por 3 MRs. ¢

El cuello extensible del bandersnatch le permite lan-
zar la cabeza hasta 3 6 4 metros de distancia. Por esta ra-
z6n se considera un MR bisico de cero para el ataque
de mordisco.

Habilidades: Deslizarse en Silencio 50-4, Rastrear
40 +2, Esquivar 100+ 11.

Armadura: 4 ptos. de piel.

Magia: Cuando resulta herido, el bandersnatch se
enfurece magicamente. Su esquiva se reduce a la mitad,
y sus posibilidades de golpear aumentan en un 50%. Asf,
un bandersnatch con un 110% en Esquivar y un 70% en



mordisco, verfa modificados sus porcentajes en un 55%
y un 105% respectivamente.

Gastando un punto de fatiga adicional, el banders-
natch puede emitir nubes de vapor procedente de su bo-

ca helada y del pelaje. Conforme estos vapores se acu-
mulan, resulta prop’esivamcntc més dificil ver al ban-
d: h, s6lo se disti las dentell mandibu-

las y las amenazantes garras. Cada turno sucesivo en que
se generen estos vapores, s van restando cinco percenti-

acumulables de las posibilidades de golpear al ban-
dersnatch. Esto afecta a todo aquel que pretenda gol-
pear a la criatura. Por eL:em lo, si un bandersnatch ha
estado produciendo la nube de vapores durante 3 asaltos
consecutivos, se restaran 15 percentiles de las posibilida-
des de golpear de todos sus atacantes. Esta nube se
mueve con el animal. Los bandersnatch, en cambio, pue-
den ver facilmente a través de estos vapores.

Si el bandersnatch n:;gasla fatiga en mantener la nu-
be, ésta se disipard a razon de 5 percentiles por asalto.
Por cjemplo, si un bandersnatch mantiene la nube du-
rante 5 asaltos y luego la abandona durante dos, al co-
mienzo del séptimo asalto, los enemigos del animal res-
tarfan 15 percentiles de sus posibilidades de golpear.

Basilisco (Viperigallo Necatrix)

Los basiliscos son monstruosos reptiles conocidos
por su poder mortifero. Son pequeiios, con escamas gri-
S€S O Ver y cuatro garras que recuerdan a las de un

0. La cal estd coronada por una cresta. Poseen

os alas del mismo tipo que el murcielago y crines de
plumas ncPas retorcidas que le recorren el dorso. La
cabeza del basilisco se parece a la de un gallo, barbada,
rla lengua es bifida. Los enormes ojos brillan, como la
luna, a través de la neblina de su aliento.

El basilisco puede matar con la mirada. En combate,
s6lo puede mirar a un contrario por asalto. El basilisco
debe enfrentar sus puntos magicos a los de su enemigo, y
si vence, el enemigo muere. Utilizar la mirada no le su-
pone ni gasto de puntos mégicos, y puede atacar
normalmente en el mismo asalto. La mirada atraviesa las
defensas magicas como si se tratase del conjuro de ma-
gia divina de PER 3 (ésto puede variar de unos basilis-
cos a otros). El ataque de la mirada se produce en el
MR-1, y puede efectuarse una vez por asalto indepen-
dientemente de los demds ataques.

Valor
Caracteristicas Medio
FUE 2D3 4 Mov.: 23
CON 2D6+6 13 en vuelo
TAM 1D3 2 Pt.Golpe: 8
INT 3 3 Pt.Fatiga: 17
PER 1ID6+12 15-16
DES 2D6 7
Localizacién de Cuerpo a
Golpe uerpo Proyectiles Puntos
Cola 01-02 01 23
Pata TD 03-04 02 23
Pata TI 05-06 03 23
Cuartos T 07-08 04-08 2/4
Cuartos D 09-10 09-14 2/4
AlaD 11-12 15 2/3
Alal 13-14 16 23
Pata DD 15-16 17 23
Pata DI 17-18 18 2/3
Cabeza 1920 19-20 23

Arma MR % Ataque  Daiio
Mirada 1 100% Muerte
Mord./Pic. 10  40-13 1D6 +veneno

Notas: Si el mordisco del basilisco atraviesa la arma-
dura, in{ecta un veneno de potencia_equivalente a la
CON del animal (un basilisco medio tiene una CON de
26). La acci6n de este veneno es extraordinariamente ré-

ida, y su potencia acttia contra la CON del blanco en el
R{R que sigue a aquel en que se produce el mordisco. Si
la victima consigue resistirse al veneno, recibir4 un dafio
equivalente a la mitad de la potencia del veneno. Si no
puede resistirse, morird i

Habilidades: Otear 40-2, Buscar 30-2, Esconderse
40-1, Esquivar 25+2

Armadura: 2 puntos de escamas y plumas.

Ademds, las armas que hieren al basilisco se corroen
con su sangre. Cualquier arma que golpee al animal reci-
be un punto de daiio por cada punto de dafio infligido a
la criatura. El dafio mégico no se considera a estos efec-
tos. Por ejemplo, una espada con un conjuro de Cuchill:
irfa 4 puntos de daiio menos que el b:

ilada 4, recibirf: asi
lisco. Si el conjuro fuera el de Espada Auténtica, recibi-
rfa el mismo dafio que el portador obtuvo en la tirada
(mas el modificador de dano), sin contar el aumento de-
bido al conjuro.

Magia: Su mortifera mirada es evidentemente magi-
ca, al igual que la extraordinaria potencia de su veneno y
de su sangre corrosiva.

Behemoth (Behemoth Giganteum)

El behemoth es probablemente ¢l animal més &:andc
ue jamas haya existido. Un behemoth adulto mide mis
ﬂe 6 metros de altura hasta el hombro, 6 metros de an-
chura y unos 15 metros de longitud. Tiene la piel suave y
gris, patas como pilares, y una gruesa cola que termina
en una bola llena de protuberancias y pinchos. Los colo-
sales masculos como placas rechinan de modo audible
cuando el monstruo se abre paso a través de la selva. La
piel de un behemoth tiene un grosor de més de 22cm.
Los behemoths viven en las selvas tropicales. Son ab-
solutamente vegetarianos, y se alimentan de frondosas

malezas y de hierba. Les encanta revolcarse en rios y
charcas. behemoth son solitarios pero, de vez en
cuando se puede encontrar una madre con su cria.
Caracteristicas Valor Medio

FUE 6D10+100 133 Mov.: 5
CON  6D10+60 93 Pt.Golpe: 108
TAM 4D10+100 122 Pt.Fatiga: 226
INT 4 4

PER 4D6 14

DES 2D3 4

Localizacién de

Golpe D20 Puntos

Cola 01-02 40/27

Pierna TD 03-04 40/27

Pierna TI 05-06 40/36

Cuartos T 07-10 40/44

Cuartos D 11-14 40/44

Pierna DD 15-16 40/27

Pierna DI 17-18 40/27

Cabeza 1920 40736



Nota: Los seres que posean un TAM inferior a 1/3
del TAM del behemoth no usarén esta tabla en combate
cuerpo a cuerpo; simplemente golpearan la localizacién
que tengan mas cerca.

%
Arma MR  Ataque Dario
Coletazo 7 "50-2 1D6 +16D6
Mordisco 7 252 8D6

Notas: Un behemoth puede atacar una vez por asal-
to, bien con un coletazo, bien con un mordisco. Su mor-
disco hace un dafio igual a la mitad de su modificador de
daiio (redondeando hacia arriba). Dicho dafio se com-
para con el TAM de la victima en la tabla de resistencia,
y si resulta victorioso, dicha victima resulta completa-
mente engullida. Aquellas criaturas que han resultado
tragadas son inca‘races de llevar a cabo acci6n alguna y
se asfixiarén rdpidamente si no se las rescata.

El coletazo de un behemoth es un ataque de drea-
efecto, y puede tomar la forma de un golpe de arriba ha-
cia abajo, o bien la de un ataque de barrido. En este tlti-
mo caso, las posibilidades de golpear se incrementan en
un 25%, pero el daiio es s6lamente 3/4 partes del normal
(normafmenle 12D6 en lugar de 17D6).

Habilidades: Olfatear 40 +6.

Armadura: Los behemoths poseen una piel extraor-
dinariamente dura que les aporta 40 ptos. de armadura.

Brontosaurio (Apatosaurus)

Todas las personas familiarizadas con los dinosaurios
reconocen al "Lagarto Atronador". Los brontosaurios
son reptiles colosales, con cabezas relativamente peque-
fias en comparaci6n con el resto de sus mastodénticos
cuerpos y colas semejantes a enormes latigos.

Los brontosaurios viven en las cercanias de Bosques
cilidos de f Son i y se ali
principalmente de las pinas y de las puntiagudas hojas
de las coniferas %gantes que obtienen tras tronchar las
ramas de estos 4rboles, masticando luego tan duro folla-
je con sus musculosas mandibulas.

Alosb ios se les puede solos o en
Fequeﬁos_ rebaiios. No son agresivos, y normalmente se

imitan a ignorar a criaturas tan insignificantes como los
humanos. Suelen tener cerca de 20 m. de longitud y 3-5
m. de anchura.

Caracteristicas Valor Medio

FUE 4D10+40 62 Mov.: 5
CON 2D10+30 41 Pt.Golpe: 57
TAM 4D10+50 72 Pt.Fatiga: 103
INT 3

PER 1D6 +8 11-12

DES 1D6 34

Localizacién de

Golpe D20 Puntos

Cola 01-02 14/19

Pata TD 03-04 14/19

Pata TI 05-06 14/19

Cuartos T 07-10 14/23

Cuartos D 11-14 14/23

Pata DD 15-16 14/19

Pata DI 17-18 14/19

Cabeza 19-20 14/19

Nota: Los seres que posean un TAM inferior a 1/3
del TAM del brontosaurio no usarén esta tabla en com-
bate cuerpo a cuerpo; simplemente golpearén la locali-
zaci6n que tengan mas cerca.

%
Arma MR  Ataque Dario
Coletazo 5 60-3 7D6
Pisotear ¥ 75% 14D6

Notas: Los brontosaurios pueden atacar una vez por
asalto. El coletazo es un ataque de 4rea-efecto de barri-
do, el cual hace un dafio i a la mitad del modificador
de daiio del brontosaurio (redondeando hacia arriba).

Pisoteando, el brontosaurio gol; blancos caidos, o
blancos erectos con un TAM inferior a 1/3 parte del su-
yo propio.

Habilidades: Otear 20 +4.
Armadura: 14 ptos. de piel.

Broo (Capricephalus Chaos)

Estas criaturas fueron ya descritas en RQb. A conti-
nuaci6n se dan los datos de experiencia previa necesa-
rios para crear un aventurero broo:

Incursor Broo Feral
Tirar 1D6; 1-2 = Cultura Feral, 3-6 = Cultura Salvaje.

Cultura Feral: Cultura Salvaje:

lanzar 1D100 lanzar 1D100

01-97 Incursor 01-17 Guerrero

98-00 Shaman 18-97 Incursor
98-00 Shamén

Habilidades: Con. Animal x2, Con. Vegetal x1, Ocul-
tar x2, Escuchar x2, Otear x3, Rastrear x3, nderse
x4, Deslizarse en Silencio x3, Cornada x2, Ataque con
Arma Arrojadiza X2, Ataque con Arma 1M x3, Deten-
ci6n con Arma o Escudo, o Esquivar x3. Magia: Ningu-
na. Equipo: armas, yesquero, picles y cuero sin curtir (2
ptos. ae annadura; que le cubren el torso y las extremi-
dades.

Shamén Broo (Feral o Salvaje)

Habilidades y Magia: Coinciden con las del Shamén
Humano Primitivo, aunque poseen Rastrear x2 y Corna-
da x2, y carecen de percentiles en Arrojar, Ataque de
Puiio y Ataque con Daga. Equipo: armas, cualquier ar-
madura hasta un méximo de cota de anillos, fetiches,
yesquero, tamborcillo o flauta, botin por valor de 500 p.

Incursor Broo Salvaje

Habilidades: Trepar x1, Saltar x1, Con. Animal x1,
Ceremonia o Encantamiento o Invocacién x1, Ocultar
X2, Inventar x1, Otear x2, Buscar x2, Rastrear x3, Escon-
derse x4, Deslizarse en Silencio x3, Cornada x2, Ataque
con Arma Arrojadiza x2, Ataque con Arma 1M x3, De-
tencién con Arma o con Escudo, o Esquivar x3. Magia
(Espiritual): 1D3-1 ptos. de conjuros al alcanzar la ma-
durez, més 1 pto. por cada 10 aios o fraccién en adelan-
te. E{éﬂipn: armas, armadura de cuero duro en las extre-
midades, cuirbouilli en el torso, yesquero.



Guerrero Broo Salvaje

Habilidades: Ocultar x3, Escuchar x3, Otear x3, Bus-
car x1, Rastrear x3, Esconderse x3, Deslizarse en Silen-
cio x3, Cornada X2, Ataque con Arma Arrojadiza X2,
Ataque con cualquier Arma x4, D i6n con cualqui
Arma o Esquivar x4, Magia (Esp 1D3-1 ptos. de
conjuros al alcanzar la madurez, més 1 pto. por cada 10
afios o fraccion en 1 EQUIPO:
igual que ¢l del Guerrero Humano Bérbaro, aunque ca-

recen de animal de monta.

Caracol-Dragén (Spirulum Biceps)

Estos seres descienden de los vulgares caracoles que
se encuentran en los lugares himedos; algunos de ellos
sufricron una mutacién que les hizo adoptar un tamaiio
gigantesco. Ahora suelen poseer miltiples cabezas y les
encanta la carne, aunque en realidad pueden comerse
cualquier cosa que sea orgénica. Se les encuentra en
pantanos y terrenos muy himedos. Fueron creados en la
Gran Oscuridad, cuando explot6 la Torre de la Ley, el
Diablo fué aplastado bajo el Gran Bloque en Prax, y to-
da la zona se inund6. Los caracoles-drag6n atin son bas-
tante comunes en Prax y en las dreas adyacentes. A ve-
ces se les conoce con el nombre de "Porciones del Dia-
blo", debido a su origen.

Valor
Caracteristicas Medio
FUE 4D6+12 26 Mov.: 1
CON 4D6 14 Pt.Golpe: 20
TAM 4D6+12 26 Pt.Fatiga: 40
INT 2 2
PER 3D6 10-11
DES 2D6 g

Localizaciones de Caracol-Dragén de una sola cabeza
(20 PG)

Localizacion de

Golpe D20 Puntos
Concha 01-08 8/11(.50)
Cuerpo 09-14 4/9(.40;
Cabeza 15-20 4/9(.40,

Pcln?élluclones de Caracol-Dragén de dos cabezas (20
)

Localizacién de

Golpe D20 Puntos
Concha 01-07 8/11(.50)
Cuerpo 08-12 4/9(.40;
Cabeza 1 13-16 4/9(.40,
Cabeza 2 1720 4/9(.40,
Arma MR  %Ataque  Dario
Mordisco 7 40-3 1D6 +2D6

Nota: Si el caracol-dragon tuviera dos cabezas, am-
bas podrén morder al mismo tiempo.

Armadura: 4 ptos. en ¢l cuerpo, 8 ptos. en la concha.

Magia: Un caracol-drag6n normal posee 1D3 rasgos
cabticos cualquiera.

Centauro (Centaurus Centaurus)

Los centauros son criaturas mitolégicas por todos co-
nocidas. Poseen un cuerpo de caballo, pero donde debe-
rian estar el cuello y la cabeza de este animal, se hallan
el torso, los brazos y la cabeza de un hombre.

Los centauros viven en praderas y en bosques de ho-
ja caduca. Son 1 d bien d T
su fuerza, su amor a la misica y su habilidad con el arco.
Su instrumento musical favorito es la lira. y

Debido a su peculiar estructura corporal, su modifi-
cador de daiio se calcula Gnicamente a partir de su FUE
cuando usan armas CI.IC?O a cuerpo (usar FUE x2 en lu-

de la suma habitual de FUE y TAM). Sin embargo, a

[a hora de cocear, pisotear o de cargar usando una lanza
de torarlleo, el modificador de dafio se calcula de manera
normal.

Valor
Caracteristicas Medio
FUE 3D6+6  16-17 Mov.: 10
CON 3D6 10-11 Pt.Golpe: 19
TAM 4D6+12 26 Pt.Fatiga: 27
INT 2D6+6 13
PER 3D6 10-11
DES 3D6+3 13-14
ASP 3D6 10-11
Localizacion de Cuerpo a
Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
PataTD 01-02 01 2/6
Pata TI 03-04 2/6
Cuartos T 05-06 0; 29
Cuartos D 07-08 07-10 29
Pata DD 09-10 11 2/6
Pata DI 11-12 12 2/6
Pecho 13-14 13-17 29
Brazo D 15-16 18 2/6
Brazo | 17-18 19 2/6
Cabeza 19-20 20 3n
% %
Arma MR Ataque Dario Det. P.
Arco Comp. 39 30+11 1D8+1 10-8 7
LanzaTor. 3 25+11 1D10+
+1+2D6 - 10
Espada 5 25+11 1D10+
+1+1D6 258 12
Esc.Diana  -- - - 258 12
Coz 8 25+11 1D6+2D6 - -

Notas: Un centauro puede cocear 3 MR despues de
atacar con una espada o cualquier otro arma cuerpo a
cuerpo, aunque no despues de hacer una carga con una
lanza de torneo.
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Armadura: Ninguna natural. Normalmente suelen
llevar, al menos, cuero duro sobre todo el cuerpo, y un
casco compuesto en la cabeza (3 ptos.).

Habilidades: Agilidad -8; Montar 00, Nadar 25, Re-
mar 00, Saltar 30, Trepar 00, Comunicacién +5; Cantar
25, Conocimiento + 3; Con. Animal 15, Con. de fos Cen-
tauros 25, Con. del Mundo 25, Con. Vegetal 15, Prime-
ros Auxilios 25, Manipulacién + 11; Tocar Lira 40, Per-
cepcién + 5; Sigilo -13; Esconderse 05, Deslizarse en Si-
lencio 05.

Magia: Los centauros suelen usar ma%ia espiritual,
aunque una minoria significativa practica la magia divi-
na.

Cémo Crear un Aventurero Centauro

Tirar 1D100

01-75 Cazador
76-80 Fabricante
81-96 Guerrero
97 Noble

98 Sacerdote
99-00 hamén

Cazador Centauro

Habilidades: Saltar x3, Con. Animal x2, Ceremonia 0
Invocacién o Encantamiento x1, Tocar (Lira) x2, Escu-
char x3, Otear x3, Buscar x2, Rastrear x4, Ataque de Coz
x1, Ataque con Arco x5, Ataque con Arma 1M x3, De-
tencién con Escudo x2. Magia y Equipo: Como el Caza-
dor Humano Biérbaro, pero con la diferencia de que un
75% son usuarios de magia espiritual, y las armas posef-
das son las tipicas de los centauros.

Fabricante Centauro

Habilidades: Como las del Fabricante Humano Biér-
baro, pero carece de percentiles en Arrojar, Atque de
Puiio y Ataque de Daga. En cambio poseen Tocar (Lira)
X3, Ataque de Coz x1, Ataque con Arco x2. Magia: Co-
mo el Fabricante Humano Bérbaro, pero con la diferen-
cia de que un 75% son usuarios de magia espiritual.
Equipo: Como el Fabricante Humano Barbaro.

Guerrero Centauro

Habilidades: Saltar x2, Primeros Auxilios x2, Cere-
monia o Invocacién o Encantamiento x1, Tocar (Lira)
X2, Escuchar x3, Otear x3, Buscar x1, Rastrear x2, Ata-
gue de Coz x1, Ataque con Arco x5, Ataque con Lanza

e Torneo x3, Ataque con Arma 1M x3, cualquier De-
tenci6n x3. MAGIA'Y EQUIPO: Como el Guerrero Hu-
mano Biérbaro, pero con la diferencia de que un 75%
son usuarios de magia espiritual, y naturalmente, no po-
seen animal de monta.

Noble Centauro

Habilidades: Habla Fluida x1, Oratoria x3, Hablar el
Idioma Propio x1, Hablar Otro Idioma x2, Valoraci6n de
Objetos x2, Primeros Auxilios x2, Con. de los Centauros
x2, Con. del Mundo Ceremonia o Invocacién o En-
cantamiento x1, Tocar (Instrumento) x2, Buscar x1, Ata-

ue de Coz x1, Ataque con Arco x4, Ataque con Lanza
ﬂe Torneo x2, Ataque con Arma 1M x3, cualquier De-
tencién x2. Magia y Equipo: Como el Noble Humano
Birbaro, pero las armas posefdas son las tipicas de los
centauros y no tienen animal de monta.

Sacerdote Centauro

Habilidades: Como el Sacerdote Humano Bérbaro,
aunque carece de percentiles en Arrojar, Ataque de Pu-
fio y Ataque de Daga. En cambio posee Tocar (Instru-
mento) x1, Ataque de Coz x1, y Ata&ue con Arco x1.
Magia y Equipo: Como el Sacerdote Humano Birbaro,
pero sin animal de monta.

Shamén Centauro

Habilidades: Como el Shamin Humano Bérbaro,
aunque carece de percentiles en Arrojar, Ataque de Pu-
fio y Ataque de Daga. En cambio posee Tocar (Instru-
mento) )& Ataque de Coz x1, Ataque con Arco x1. Ma-
gia y Equipo: Como el Shaman Humano Bérbaro.

Chimpancé (Pan Troglodytes)

Estos monos de los bosques son bien conocidos por
todos los aficionados a visitar los zoos. Los chimpancés
son animales bastante inlelégentes y de tamafio mediano
(los machos adultos pasan de 1’50 m. de altura). Su pela-
je es negro y mas bien ralo, y sus brazos son largos y
musculosos. Los chimpancés son cuadripedos y se pa-
san gran cantidad del tiempo en el suelo, aunque tam-
bién se sienten a gusto sobre los érboles.

Los se pr Im de fru-
ta, pero también comen carne e insectos. Viven en ban-
das que d e 6 a 20 individ con varios

machos y hembras, todos ellos conviviendo en az y ar-
monfa. El macho més fuerte es generalmente el jefe del
PO, pero no es tan tirano cono pueda serlo un macho
ominante babuino. Algunos chimpancés pueden llegar
a enarbolar palos haciendo con ellos gestos amenazan-
tes, e incluso se sabe que a veces los han usado en com-
bate. Sin embargo, la gran mayorfa de las veces no usan
arma alguna.
Los valores dados a continuaci6n son validos para in-
dividuos macho. Las hembras tienen FUE=4D6 y

TAM =2D4+4.

Valor
Caracteristicas Medio
FUE 3D6+6 16-17 Mov.: 2/3 sobre
CON 3D6 10-11 los 4rboles
TAM 2D4+7 12 Pt.Golpe: 12
INT 7 7 Pt.Fatiga: 27
PER 3D6 10-11
DES 3D6+6  16-17
Localizacion de Cuerpo a
Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
Pierna D 01-03 01-02 03
Pierna I 04-06 03-04 03
Abdomen 07-09 05-08 0/4
Pecho 10 09-13 0/5
Brazo D 11-14 14-16 0/4
Brazo I 15-18 17-19 0/4
Cabeza 19-20 20 0/4



%

Arma MR Ataque Dario
Manotazo 7 25+17 1D4+1D4
Mordisco 7 25+7 1D8

Nota: Un chimpancé puede atacar una vez con cada
una de sus grandes manazas, o bien dar un solo manota-
20 y un mordisco. El segundo ataque tiene lugar 3 MR
despues que el primero.

1 modificador de dafio no se suma al mordisco.

Habilidades: Trepar 90+8, Esquivar 35+8, Balan-
cearse de Arbol en Arbol 80 + 8, Esconderse 30 +4, Bus-
car 25-1, Otear 25-1.

Armadura: Ninguna.

Ciervo (Cervus Elaphus)

Se describe aquf al ciervo rojo europeo, algo mayor
que el ciervo americano de cola blanca, y mucho mayor
que el ciervo leonado, el otro ejemplar europeo tipico.

Todos los ciervos viven en los linderos de los bosques
y en las 4reas de matorrales. Se asustan con facilidad;
son criaturas timidas y desconfiadas. De vez en cuando,
algtin venado ataca al hombre si se ve acorralado o du-
rante la época de celo.

Los ciervos viven en pequefias agrupaciones consis-
tentes en una serie de hembras y de crias paiiad
por un solo macho, o bien por varios machos sin pareja.

hembras no tienen cuernos. Su FUE y TAM sue-
le ser 6 ptos. inferior a la de los machos. Los ciervos de
cola blanca tienen FUE =2D6+2 y TAM =3D6 +4. Los
ciervos leonados tienen FUE =2D6 y TAM =3D6. Una
_l;‘cmhra dc6 esta Gltima especic posce FUE=2D6 y

Valor
Caracteristicas Medio
FUE 2D6+6 13 Mov.: 11
CON 3D6 10-11 Pt.Golpe: 17
TAM 3D6+12 2223 Pt.Fatiga: 24
INT 4 4
PER 2D6 7
DES 3D6+6  16-17
Localizacion de Cuerpo a
Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
Pata TD 01-02 01-02 15
Pata TI 03-04 03-04 15
Cuartos T 05-07 05-09 18
Cuartos D 08-10 10-14 1/8
Pata DD 11-13 15-16 1/5
Pata DI 14-16 17-18 15
Cabeza 17-20 19-20 1/6

%

Arma MR Ataque Dario
Cornada 5 30+3 1D8 +1D6

Habilidades: Escuchar 75-6, Otear 75-6, Buscar 10-6,
Olfatear 50-6, Saltar 90-4.

Armadura: 1 pto. de piel.

Cocodrilos (Alligator Mississippiensis,
Crocodylus Porosus)

Estos grandes reptiles viven en rios y pantanos. Los
cocodrilos son depredadores activos; se alimentan de
peces, serpientes, y de otros animales que se acercan a la
orilla a beber.

No son criaturas sociables, aunque se les suele en-
contrar en grandes agrupaciones. Son més rdpidos en el

a que en tierra, y normalmente atacan a sus victimas
3%‘:1[\'0 del agua o en todo caso cerca de la orilla.

Los valores que se dan a continuaci6n corresponden
a un reptil de tamaio mediano (3 m.), y a otro de talla
enorme (6 m.).

Cocodrilo Pequeio

Valor

Caracteristicas Medio
FUE 4D6+12 26 Mov.: 3/4
CON 3D6+8 18-19 nadando
TAM 4D6+12 26 Pt.Golpe: 23
INT 3 2 Pt.Fatiga: 45
PER 3D6 10-11
DES 2D6 %
Localizacién de
Golpe D20 Puntos
Cola 01-03 5/8
Pata TD 04 5/6
Pata TI 05 5/6
Cuartos T 06-09 5/10
Cuartos D 10-14 5/10
Pata DD 15 5/6
Pata DI 16 5/6
Cabeza 17-20 5

%
Arma MR Ataque Dario
Mordisco 7 50-2 1D10+2D6
Coletazo 7 30-2 2D6 +empujén

Notas: Ver "Cocodrilo Grande" a continuacién.

Habilidades: Esconderse 60-20, Deslizarse en Silen-
cio 70-20.

Armadura: 5 ptos. de piel y de huesos.



Cocodrilo Grande

Caracteristicas Valor Medio

FUE 8D6+12 50 Mov.: 3/4
CON 6D6+8 29 nadando
TAM 8D6+12 50 Pt.Golpe: 40
INT 3 3 Pt.Fatiga: 79
PER 3D6 10-11

DES 2D6

Localizacion de

Golpe D20 Puntos

Cola 01-03 12/14

Pata TD 04 12/11

Pata TI 05 1211

Cuartos T 06-09 1217

Cuartos D 10-14 12/17

Pata DD 15 12/11

Pata DI 16 12/11

Cabeza 1720 1214

Arma MR %Ataque  Dario
Mordisco 7 50+0 1D10+5D6
Coletazo 7 30+0 5D6 + coletazo

Notas: Un cocodrilo puede emplear en combate,
bien el coletazo, bien el mordisco, pero no los dos al
mismo tiempo.

Un col que logra i siempre se id
ra como un ataque de empujén. El dafio hecho por el
coletazo es igual al modificador de daio del cocodrilo.

Si un cocodrilo consigue morder a un blanco dentro
del agua, sc aferrard a €l y comenzaré a girar sobre s
mismo, intentando arrancar una porcién de la presa pa-
ra engullirla. Esta maniobra le ocasiona al blanco un da-
fio en el 4rea afectada igual al modificador de daiio del
cocodrilo por cada asalto. Las armaduras no podrén
proteger contra este dafio; este ataque no es efectivo en
tierra.

Habilidades: Esconderse 60-44, Deslizarse en Silen-
cio 70-44.

Armadura: 12 ptos. de piel y de huesos.

Cuelgacabezas (Decapitans Rugosus)

Un cuelgacabezas se asemeja a un insecto o a un rep-
til palido, repleto de protuberancias espinosas, y provis-
to de garras. De su flaccido cuerpo sobresalen gran can-
tidad de delgados apéndices, algunos de los cuales tie-
nen una cabeza viva en su extremo. Los cuelgacabezas
son monstruos con una magia poderosa, y se alimentan
totalmente de las almas que devoran.

Sus presas naturales son las criaturas inteligentes, a
las que decaslitan, guardando sus cabezas dentro de su
cuerpo. Un dia después de que un cuelgacabezas haya
conscguido una nueva cabeza, ésta se coloca en el extre-
mo de uno de los acréndices del cuerpo del monstruo,
uniéndose al resto de la coleccién externa que luce el
ser. Las cabezas en un estado i-vivient
durante meses, al tiempo que sus almas son gradualmen-
te devoradas.

Los cuelgacabezas carecen de una cabeza propia,
aunque sf poseen una especie de masa en la porcion
frontal de su organismo en donde se hallan sus organos
sensoriales y las aperturas a las cavidades internas.

Las cabezas obtenidas ayudan en combate a su nuevo
amo gritando, mordiendo y escupiendo a sus adversa-
rios. Cualquiera que se halle a menos de 3-4 m. de un

cuelgacabezas, deber4 restar 5 percentiles de todas las
habilidades que quiera usar por cabeza que tenga el
monstruo.

Los cuelgacabezas tienen 1D3 ptos. de INT-fija por
cada una de las cabezas que poseen. Un ejemplar tipico
tiene 2D4 cabezas.

Valor

Caracteristicas Medio
FUE 4D6+12 26 Mov.: 3
CON 4D6 14 Pt.Golpe: 22
TAM 3D6+18 28-29 Pt.Fatiga: 40
INT 1D3/

cal 4-16
PER 2D6+9 16
DES 3D6 10-11
Localizacién de Cuerpoa
Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
Pata TD 01-02 01-02 4/8
Pata TI 03-04 03-04 4/8
Cuartos T 05-07 05-09 4/10
Cuartos D 08-10 10-14 4/10
Pata DD 11-13 15-16 4/8
Pata DI 14-16 17-18 4/8
Cabezas 1720 19-20 4/varfan

Notas: Si la localizaci6n "cabezas" resulta golpeada,
el personaje habré conseguido alcanzar una de las cabe-
zas cautivas. Si dicha cabeza ve sus puntos de golpe re-
ducidos a cero, queda inconsciente ¢ inactiva. Si recibe
un daiio igual o superior a dos veces sus PG, entonces se
pudre inmediatamente, y lo que quede de su espiritu
queda libre.

Las cabezas almacenadas en el interior del monstruo
no pueden ser golpeadas en b 1 se las
puede salvar maténdole a éste.

Arma MR %Ataque Dario
Garra 6 60+3/60+15 1D8 +2D6

Notas: Un cuelgacabezas puede atacar con las dos
garras en el mismo asalto, con 3 MR de diferencia.

Si una garra locall 6n alcan-
zada serd siempre la cabeza del blanco. Si éste resulta
decapitado, al asalto sigui el cuelgacab atacar:
s6lamente con una sola garra, y usar4 [a otra para alma-
cenar la cabeza cortada dentro de sus cavidades inter-
nas. Si no consigue hacerlo en el asalto inmediatamente
posterior al decapitamiento, ¢l espiritu se escaparéd de
dicha cabeza y le dejaré tan solo un craneo vacfo e inutil.

Habilidades:
Armadura: 4 ptos. de piel.

Magia: Los cuelgacab son seres !

icos. Pueden ganar sabidurfa a E:mr de las cabezas
que capturan. No pueden aprender habilidades ni conju-
ros, pero si pueden de detalles relaci
con la vida pasada del propietario de la cabeza y acerca
de sus antiguos amigos. cuel‘;gacabezzs puede utilizar
sabiamente tal informaci6n (habilidades con armas, tic-
ticas, p lidad i etc.) en 1 o para
rastrear o prep b das a los camara-
das de la victima. El monstruo no dispone de tales cono-
cimientos hasta que la cabeza sale al exterior y se coloca
en el extremo de uno de sus apéndices. Cuando una ca-
beza queda destruida o es absorbida del todo, el cuelga-
cabezas va olvidando progresivamente toda la informa-
ci6n que aquella le proporciono.




Dragonuts (Draco Sapiens)

Los dragonuts se precian de ser la més antigua de to-
das las criaturas, descendiente de los dragones primor-
diales anteriores al Alba de los Tiempos. Hasta las histo-
rias €lficas de la Era Verde mencionan a los dragonuts.

. Los dragonuts son criaturas muy peculiares que con-
tinuamente se estdn reencarnando y mutando, luchando
siempre por irse en icos drag Son una
;_au enigmitica, mal comprendida y que inspira descon-

ianza,

Los dragonuts trazan su 4rbol geneal6gico hasta el
dragén o dragones que pusicron el {\;go inicial de hue-
vos que en su exi i d de la
misma nidada se llaman entre si "hermanos de nido", yse

i n diversos i ido de diferente

tamano.

Cualquier con un d esun teci-
miento importante, y debe ser descrito con todo lujo de
detalles.

No esté previsto que los dragonuts aquf presentados
se conviertan en aventureros tipicos. Ningtn jugador ha
jugado nunca con un dragonut normal durante las cam-
panas originales de Glorantha. Los pocos dragonuts que
se han jugado como aventureros fueron siempre drago-
nuts proscritos, separados del ciclo de su propia here-
dad. Cuando un dragonut proscrito (que ha dejado de
creer en el sendero que lleva hasta los auténticos drago-
nes) muere, o se reencarna, y nunca més reaparece en
el mundo. Nadie sabe donde va su alma.

Los dragonuts tipicos son una raza misteriosa, extra-
fia ¢ irracional desde el punto de vista humano. Su idio-
ma, el Antiguo Wyrmico, tiene componentes visuales,
auditivos, olfativos y empéticos, r los dragonuts lo utili-
zan de forma inconsciente, por lo que no se lo pueden
ensedar a otros. Como los humanos no son una raza es-
pecialmente empdtica, nunca pueden aprender tal idio-
ma a mis de un 25%. Los dragonuts no poseen lenguaje
escrito, pero la verdad es que no lo necesitan, ya que son
inmortales al reencarnarse contin}xamcl_uc; os hechos

El Ciclo Vital del Dragonut

Los dragonuts no son como el resto de las criaturas.
Nacen una sola vez, aﬁm mueren cientos de ellas; cada
vez que mueren, su alma ocupa un nuevo cue; ue se
desarrolla a partir del mismo huevo. Todos los 0-
nuts nacen de los huevos 1rues!os por dragones inmadu-
ros. En princimtodos ellos son pequeiios, pertenecien-
tes al estadfo ado "explorador” o "coronado".

Original los drag a los recien
nacidos el "Sendero Para Llegar A Ser Auténticos Dray
nes", y muchos de ellos maduraron con rapidez. Pero los

ue se habfan quedado todavia en Gl i d
ﬂaron de forma mis lenta, y afin est4n desarrollindose a
través de los ciclos de los dragonuts.

Cuando un dragonut muere, su cuerpo es desechado
y su alma regresa instantdncamente al huevo del que
emergi6 en un principio. Segln l_pm‘ece, cada huevo es
capaz de crear un nimero indefinido de cuerpos, cosa
que hace hasta que el dragonut llega a su madurez. Tras
unos cuantos dias, el dragonut sale del inmutable y curti-
do huevo primordial con su personalidad intacta, y dis-
puesto a retomar su existencia més o menos en el punto
en que ésta se hallaba antes de su muerte. El tiempo que
tnrga en volver a emerger del huevo primordial varfa con
el desarrollo moral del dragonut en cuestién. Para los
dragonuts la muerte como tal no existe, solo es una inte-
rrupcidn transitoria. .

‘odos los dragonuts poseen cuatro extremidades y
una cola, son bipedos y zurdos, y tienen pulgares opues-
tos a los demés dedos. No trabajan el metal; para fabri-
car sus armas y sus herramientas ul
(principal pedernal) y madera.
res principales llevan armadura, aunque todos los drago-
nuts gustan de exhibir joyeria, blsnlerf::,}' trozos de ropa.

Los dragonuts poseen cuatro estadios diferenciados
de crecimiento; la forma de su cuerpo se va alterando
dentro de cada uno de los estadios, y su grado de res-
ponsabilidad se va incrementando también. No es una

que necesitan conocer los | de
otros dragonuts.

Los d son una h del
master que éste puede usar cuando necesita una explo-
si6n de violencia aleatoria, un rescate inesperado de los
rcrsonajes, una motivacién especial o un empleo para
l0s aventureros, 0 un toque de majestad y de realeza en
una aventura por lo demés normal y corriente. A veces
se comportan como los humanos, y otras como robots o
cstatuas, como animales o como actores de alguna re-
presentaci6n extraiia y solemne, absolutamente despreo-
cupados de lo que pasa a su alrededor.

El contacto habitual de los dragonuts con el resto de
los seres inteligentes se le sucle asignar siempre al mis-
mo individuo dentro de un grupo determinado, y éste in-
z’ema siempre comportarse de acuerdo con los pelror;es

e | e e os
idiomas de los hombres y surescrilu';a, o bien desarrolla
otros sistemas que le permitan comunicarse con ellos. A
veces a un dragonut se le altera la laringe por medios
guiru:giws para que pueda pronunciar, no sin ciertas

ificultades, los distintos idiomas h Estos intér-
pretes modificados pueden tener guardias y servidores
especiales, y no es raro que se conviertan en individuos
proscritos.

En algunos lugares de Glorantha existen grandes co-
lonias de dragonuts proscritos que difieren de algunos
de los rasgos aqui expuestos, pero todas estas variedades
tienen un tronco com(n.
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presa que la forma concreta corporal de cada una de
las fases del desarrollo encaje perfectamente con las
ocupaciones que tienen que llevar a cabo.

El Dragonut Explorador
(Primer Estadio)

El d lorad: ﬁo‘ g do) es de
talla reducida; posee una cola corta y una cresta arquea-

da sobre la cabeza. Es vegetariano, y su comida preferi-
da se compone de hojarasca y frutas.

El dragonut explorador posee diferentes patrones de
coloracién, pero_entre todos los colores predomira el
ardo. Sus superiores suelen entrenarle en el mancjo de
Ea honda para que cace rajaros y conejos; ademés le ini-
cian en el arte de la exploracién'y de la escaramuza, y le
ensefian a comportarse como un esclavo.
Segfin el estadio va do, la cola va alarg; ¢
y el cuerpo va creciendo, pero los cambios més promi-
nentes se producen en la cabeza; ésta se elonga, la cresta
se hace més pronunciada, y el pico aumenta su longitud,
desarroll4ndose también los dientes incisivos, ideales pa-
ra cortar hierba y para comerse la corteza de los drboles.
En un momento impredecible, a menudo después de
que pasen siglos y despues de que el dragonut haya
muerto varias éste emerge de su huevo ya en el si-
guiente estadio: el dragonut guerrero.

1 d.




Valor

Caracteristicas Medio
FUE 2D6 7 Moyv.: 3
CON 3D6 10-11 Pt.Golpe: 9
TAM 2D6 7 Pt.Fatiga: 18
INT 4D6 14
PER 2D6 7
DES 2D6+9 16
ASP 3D6 10-11
Localizacién de Cuerpo a
Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
Cola 01-02 01 .
Pierna D 03-05 02-04 1/3(.33
Pierna I 06-08 05-07 1/3(.33
Abdomen 09-11 08-11 1/3(.33
Pecho 12 12-15 1/4(.40
Brazo D 13-15 16-17 1/3(.25,
Brazo I 16-18 18-19 1/3(.25,
Cabeza 19-20 1/3(33

% %
Arma MR Ataque Dario Det. P
Samarin 2 25 1D4+1 - 2
Chokin 2 25 1D6 -- 2
Honda 271 25 1D8 -- -
Utuma (4 25 1D6+1 25 8

Habilidades: Ocultar 25, Esquivar 25, Esconderse 25,
Deslizarse en Silencio 25.

Armadura: 1 pto. de piel escamosa.

Magia: los p los
dragonuts proscritos no usan magia draconiana. su
lugar emplean magia espiritual o hechicerfa, y se espe-
cializan en conjuros como Coordinaci6n, Curaci6n, Dar-
do Veloz, Disrupci6n, y Movilidad, o Aumentar Daiio,
Incrementar DES, Paralizar y Prisa (con habilidades de
lanzamiento cercanas al 40%, y con Intensidad alrede-
dor de 25%).

. QAL ds |

El Dragonut Guerrero
(Segundo Estadio)

El dra%onul guerrero (o dragonut picudo) es mayor
x]ue el explorador, y ademés es carnivoro. La cola ya le
1 cﬁa hasta el suelo, y al principio su piel se halla cubier-
tade y de pequei i Segfin el esta-
dio va mad do, la piel del d ag BUEITEro va en-
dureciéndose hasta convertirse en un material acoraza-
do que suele concentrarse en la espalda, en la porcién
ventral, en la cola, y en otras partes del organismo. La
protrusiones pueden convertirse en espinas, nédulos du-
ros o cuernos, d diendo de factores d id
para los humanos. De este modo, los representantes del
segundo estadio parecen ser muy diferentes entre sf; s6-
lamente se asemejan en que hasta los de aspecto més ex-

Estos seres tienen plumas y picos, y ponen huevos, pero
sus huesos tienen una gran solidez, y en lugar de alas po-
seen brazos vestigiales. Los dragonuts a estos
monstruos, que no se libres en la 2
El medio-péjaro es un ser carnfvoro y valiente, que afia-
de afin més a la figura del dragonut guerrero.
La méxima PER que puede alcanzar un ronut
errero es de 21. Cuando alcanza este estadio recibe un
ritual, una lanza, y (habitualmente) un medio-pé-
jaro. Hay guerreros que reciben un klanth, una utuma
y/o un gami hechos con hueso de dragén. Normalmente,
el guerrero dragonut blande su klanth con la mano iz-
quierda y su utuma con la derecha. La honda se descarta
en favor de arcos largos es es.

Valor
Caracteristicas Medio
FUE 2D6+12 19 Mov.: 2
CON 3D6+6  16-17 Pt.Golpe: 18
TAM  2D6+12 19 Pt.Fatiga: 36
INT 4D6 14
PER 12-14 12-14
DES 2D6+3 10
ASP 3D6+3 13-14
Localizacién de Cuerpo a
Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
Cola 01-02 01 6/5
Pierna D 03-05 02-04 6/6(.33,
Pierna I 06-08 05-07 6/6(.33
Abdomen 09-11 08-11 6/6(.33,
Pecho 12 12-15 .40
Brazo D 13-15 16-17 6/5(.
Brazo | 16-18 18-19 6/5
Cabeza 19-20 20 6/6(.33,
% %

Arma MR Ataque Dario Det. P.
Klanth 6 50 1D10+1+1D6 50 12
ArcoLargo 39 50 1D10+1 20 8
Samarin 3 80 1D4+1+1D3 - 2
Chokin 3 80 1D6+1D3 - 2
UtumaD 6 25 1D6 +1+1D6 50 8
Utuma I 6 80 1D6+1+1D6 80 8

Habilidades: Ocultar 70, Esquivar 70, Esconderse 70,

Deslizarse en Silencio 70, Montar Medio-Péjaro 75.
Armadura: 6 ptos. de picl escamosa.

Magia: S6lamente magia draconiana (excepto para
proscritos).

Medio Péjaro (Aepyornis Draconis)

travagante parccen bien d ara el b
Los atmngs de coloracién varian r..P.. y las
tonalidades pueden ir variando a lo largo del desarrollo
del estadio.
Al guerrero dragonut se le encuentra a menudo co-
mo guardian o cazador en los nidos de estas criaturas.
mayor parte de los dragonuts guerreros montan
unas criaturas que reciben el nombre de medio-p4jaros.
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Valor
o Medio
FUE 4D6+18 32 Mov.: 10
CON 2D6+6 13 Pt.Golpe: 20
TAM 4D6+12 26 Pt.Fatiga: 45
INT 3 3
PER 3D6 10-11
DES 3D6+6  16-17



Localizacion de Cuerpo a

Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos

Pata D 01-04 01-03 4/7(.33;

Patal 05-08 04-06 4/7(.33

Abdomen 09-10 07-10 4/7(.33

Pecho 11-13 11-15 4/9(.40

AlaD 14-15 16 4/6(.

Alal 16-17 17 4/6(.

Cabeza 18-20 18-20 4/7(33
%

Arma MR Ataque Dano

Picotazo 8 30+14 1D10+2D3

Patada 5 30+14 1D6 +2D6

. Habilidades: Un medio-péjaro puede atacar con el
pico y con la pata en el mismo asalto; normalmente usa
primero la patada, y después el picotazo. El modificador
de daiio aplicado al picotazo es la mitad del normal.

Armadura: 4 ptos. de plumas en el cuerpo y en la ca-
beza, y otros 4 ptos. de dura piel en las piernas.

El Dragonut Noble (Tercer Estadio)

La armadura del segundo estadio y sus armas natura-
les, son précticamente reemplazadas en el tercero por
adornos, espinas, barbas, bolsas y otros artefactos deco-
rativos y empiticos. Los colores de la piel se hacen més
vivos, y aumenta la variedad y el nimero de las glandulas
emisoras de olores.

Los dragonuts nobles dirigen a sus congéneres y les
representan; son exEcnos en el arte de vivir en paz con
el mundo exterior. En ciertas regiones reciben el nom-
bre de "sacerdotes de cola".

Son omnivoros. Algunos dragonuts nobles, embaja-
dores en tierras habitadas por los humanos, se han llega-
do a convertir en excelentes "gourmets".

En este estadio los dragonuts no suelen ya montar los
medio-péjaros. Las armas que llevan est4n hechas casi
exclusivamente de hueso de dragén. El gami suele reem-
plazar a la utuma. Muchos clanes barbaros de dragonuts
no progresan més alld de este estadio.

Valor
Caracteristicas Medio
FUE 2D6+6 13 Mov.: 3
CON 3D6+6 16-17 Pt.Golpe: 15
TAM 2D6+6 13 Pt.Fatiga: 30
INT 4D6 14
PER 18-20 18-20
DES 2D6+6 13
ASP 3D6+6 16-17
Localizacién de Cuerpo a
Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
Cola 01-02 01 3/4(.
Pierna D 03-05 02-04 3/5(.33,
Pierna I 06-08 05-07 3/5(.33
Abdomen 09-11 08-11 3/5(.33;
Pecho 12 12-15 3/6(.40
Brazo D 13-15 16-17 3/4(:
Brazo I 16-18 18-19 3/4(:
Cabeza 19-20 20 3/5(.33,

%
MR Atague  Daiio

%
Arma Det. P.
Klanth 7 9% 1D10+1+1D4 9% 18
Gami 8 40 3D3+1D4 50 20
ArcoLargo 3/9 90 1D10+1 20 8
Samarin 3 90 1D4+1+1D2 - 2
Chokin 3 9%  1D6+1D2 - 2
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Habilidades: Ocultar 90, Esquivar 90, Esconderse
Deslizarse en Silencio 90, Montar Medio-Péjaro 90.
Amndugl:'s(os. depiel. it
g ente usan aconiana, excep-
nobles >

tuando a los raros dragonuts les proscritos.
El Dragonut Gobernante
(Cuarto Estadio)

A estos extraiios ejemplares casi nunca se les ve fue-
ra de sus propios nidos. En los nidos pequeiios suele ha-
r uno, y en las grandes colonias-ciudades puede haber
varios. Se di las funci que d pefian, de
ué se alimentan y qué poderes tienen. Algunos se han
llegado a ir en d o&ara“ d
sus nidos. El aspecto de un dragonut gobernante (que
suelen recibir el nombre de "sacerdote total”) es seme-
jante al de un dragonut noble, pero las alas van crecien-
do progresivamente con la et‘lm{e y el tamaiio y las habili-
datfes generalmente son superiores.

Presumiblemente un dragonut gobernante se dedica
a meditar sobre los secretos de los dragones, preparén-
dose para la fosis final. Un drag b -
te se despertard un dia convertido en un auténtico dra-
Fén, y se marcharé de su nido hasta el lugar a donde van
os dragones.

Los dragonuts gobernantes tienen alas y son dema-
siado gran?és para montar a los medio-p4jaros. Criatu-
rarsikproscritas de este tipo son casi desconocidas. La
PER miéxima posible para este estadio es 28.

Caracteristicas Valor Medio
FUE 4D6+12 26 Mov.: 4/12
CON 3D6+6 16-17 volando
TAM 4D6+12 26 Pt.Golpe: 22
INT 4D6 14 Pt.Fatiga: 43
PER 24-26 24-26
2D6+6 13
ASP 3D6+12 22-23
Localizacion de Cuerpo a
Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
Cola 01-02 01 /6(.25
Pierna D 03-05 02-03 9/8(.33
Pierna I 06-08 04-05 9/8(.33,
Abdomen 09-11 06-09 9/8(.33,
Pecho 12 10-13 9/10(.40)
AlaD 13 14-15 ol
Alal 14 16-17 9/64
Brazo D 15-16 18 9/
Brazo 1 17-18 19 9/6(.25
Cabeza 19-20 9/8(.33
o %

rma MR Ataq Dasio Det. P.
Klanth 5 120 1D10+1+2D6 120 18
Gami 6 9  3D3+2D6 100 20
ArcoLargo 39 120 1S10+1 - 8
Samarin 3 120 1D4+1+2D3 - 2
Chokin 3 120 1D6+2D3 - 2



Habilidades: Ocultar 120%, Esquivar 120%, Escon-
derse 120%, Deslizarse en Silencio 120%.

Armadura: 9 ptos. de piel.

Magia: S6lamente magia draconiana.

El Dragonet
(Quinto Estadio Opcional)

A veces, un dragonut gobernante rehusa convertirse
en dragén J permanece viviendo en la tierra por razones
desconocidas. No se conoce la extensi6n auténtica de los
poderes del dragonet, aunque se sabe que los auténticos
dragones son capaces de matar a sus enemigos con el
pensamiento y de modelar la tierra igual que los huma-
nos modelan la arcilla. Generalmente este estadio solo
estd p en un i de d llamado
el Ojo del Drag6n, en el Puerto del Draggn, su hogar an-
cestral.

Armas de los Dragonuts

Al igual que sus usuarios, las armas utilizadas por los

2 qui alguna explicaci 1 os
dragonuts ﬁ{qscritos usan escudos. Las posibilidades ba-
sicas de habilidades y uso de armas no se dan, ya que los
dragonuts recién salidos del huevo se escapan totalmen-
te de esta discusién. Las posibilidades bésicas de un hu-
mano que quiera usar cualquier arma tipica de los dra-
gonuts son siempre de 05%.

Tabla de Armas de los Dragonuts
Arma MR Dario PA
Honda 1/MR 1D8 -

Arco Largo 1/MR 1D10+1 8
Samarin 1/AC 1D4+1 2

Chokin 1/AC 1D6
Klanth 2 1D10+1 12018
Gami 3 3D3 20
Utuma 2 1D6+1 8012

Descripciones de las Armas

Honda: Son hondas normales, solo que el habitdculo
del proyectil suele estar fabricado de piel humana o de
dragonut.

Arco Largo: Estd construido de hueso. Sélamente
uden usarlo los dragonuts; para tensarlo se necesita
UE 17y DES 9.

Samarin y Chokin: Son pequeias armas arrojadizas.
Son capaces de empalar, y se pueden lanzar tantas como
se guxera al mismo tiempo (de uno de los dos tipos). Por
cada arma adicional lanzada al mismo tiempo, hay que
restar diez percentiles de las posibilidades de impactar
de todos los proyectiles arrojados. Si las posibilidades
descienden por debajo de 0%, el dragonut no podra lan-
zar tantas armas.

_ Ejemplo: Si un dragonut guerrero con un 50% de po-
sibilidades de atacar con Samarin lanza uno de estos
proyectiles, las probabilidades de impactar son de un
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50%. Si lanza dos a la vez, las posibilidades de impactar
se reducen a un 30%. Si lanza tres, las posibilidades ba-
ian a un 20% para cada una de las armas lanzadas, y si
anzara cuatro, a un 10%. El dragonut no podria lanzar 5
samarines a la vez porque sus posibilidades bajarian a
cero.

Klanth: Un arma hecha con cuchillas de pedernal
colocadas sobre un mango de madera, y semejante a las
espadas-mazas usadas en el Imperio Azteca. A todos los
demds efectos, se debe considerar al klanth como si fue-
ra una espada bastarda. Rara vez los klanths se fabrican
con hueso de drag6n; en ese caso poseen 18 PA.

Gami: Este es un arma captura-espadas con tres pro-
longaciones, fabricada de hueso de a%én y usada pri-
mariamente como arma de detenci6n. Emplear las re-

as de captura de armas descritas con anterioridad en
el capitulo del Combate.

Utuma: Espada corta de los dragorts. Suele ser una
hoja reforzada de pedernal, aunque a veces se construye
a partir de hueso de dragén, en cuyo caso tiene 12 PA.

La Magia de los Dragonuts

Los dragonuts emplean una magia diferente de la
magia espiritual, de la divina, de la hehicerfa o de los ri-
tuales: la magia draconiana. Cuando un dragonut quiere

ue determinado efecto se produzca, éste tiene lugar en
el MR-1. Los efectos no son conjuros: un dragonut sim-
plemente sabe o0 no sabe como se lleva a cabo un efecto
determinado; no necesita memorizarlo. Pero sin embar-
go los efectos son lo bastante parecidos a los conjuros
como para que los humanos piensen que la magia draco-
niana se compone de estos Gltimos.

El uso de la magia draconiana entorpece el desarro-
llo espiritual de un dragonut, y muchas veces éste prefie-
re morir (y reencarnarse otra vez) antes que usarla. Si el
dragonut decide por fin emplearla, lo hara siempre en
p i idades para su balance espiri-
tual. Los dragonuts que lleven a cabo misiones impor-
tantes, lo normal es que la utilicen. Un dragonut espiri-
tualmente impuro puede usar la magia draconiana para
evitar una muerte més larga de lo normal (durante la
cual sus caracteristicas pueden disminuir).

Los Dragonuts Exploradores y
la Magia Draconiana

Los dragonuts exploradores no conocen la magia
draconiana, por lo que pueden utilizar conjuros conven-
cionales. Sin embargo, deber4n olvidar tales conjuros
antes de que puedan progresar al estadio siguiente.

Efectos Para Dragonuts Guerreros

Armadura Draconiana: Esta efecto absorbe dano a
la tasa de 1 PM por pto. de daiio. Todo el daiio recibido
(despues de restar las armaduras, las armas que detie-
nen, etc.) es absorbido empleando los PM que sean ne-
cesarios; dichos PM se pueden extraer de todas las fuen-
tes disponibles. Ni siquiera los golpes criticos pueden
pasar por encima de esta defensa.

Garra de Dragén: Este efecto transforma una de las
extremidades del dragonut en una garra con dos uiias
curvadas y afiladas como dagas. La garra hace un daiio



de 2D6 mas el modificador de daiio de su p dor. Las
posibilidades bésicas de Folpcar son iguales al modifica-
dor de manipulacién del dragonut, y las de detener, al
de agilidad. Naturalmente, esta habilidad se incrementa
con la experiencia. Esta garra bloquea 12 PD cuando se
usa para detener; dichos PA no disminuyen al recibir da-
fios acumulativamente.

Fuerza de Dragén: Este efecto incrementa la FUE
del dragonut en un 50% redondeando hacia abajo. De
este modo, un guerrero dragonut que tenga FUE 19, si
usa este efecto tendra FUE 28, Se puede combinar con
el efecto Crecimie descrito a continuaci

Aliento de Fuego: Este efecto le permite al dragonut
escupir fuego como un drag6n. Se produce pues un cono
de fucdgo primordial con un alcance en metros igual a la
PER del propio dragonut, y que hace 1D10 ptos. de da-
o a los PG totales ge cualquier criatura que se halle en
su 4rea de efecto. Las victimas de la llamarada no se
pueden cubrir detras de otro blanco. La armadura les
protege de manera normal, pero tanto ésta, como las ar-
mas que puedan verse afectadas, pierden 1 PA. Rara vez
un dragonut crea una llamarada capaz de hacer 2D10 o
mis ptos. de dafio.

Crecimiento: Este efecto hace que el TAM Elel dra-

_cortos.

losién Esp I: Este es un efecto ofensivo. Los
PM del dragonut se enfrentan con los del blanco cuando
el primero lanza un verde rayo de energfa. Si el dragonut
vence, el blanco pierde PM personales; si sus PM
llegan a cero, la victima queda inconsciente.

Magia Draconiana y Dragonuts
Gobernantes

Estos egre}ios seres tienen acceso a toda la magia
empleada por los estadios inferiores, ademés de algunos
efectos mz? pero como se les ve tan de tarde en tarde,
estos (iltimos no han sido descritos.

Elefante (Loxodonta Africanus)

El elefante descrito a continuaci6n pertenece a la va-
riedad africana. El clefante indio (Elephas Maximus) es
menor (g 'AM 6D6 +30), y sus colmillos son mucho més

1 ya extinto elefante de ue africano usado
por Anibal era atin mas pequeiio (TAM 6D6 +24).

Los elefantes viajan en manadas y viven en las llanu-
ras icales; a veces se ad en zonas b
Cual‘{do la manada se ha‘lla pastando, sus individuos sue-

gonut se incremente en 6 ptos., lo cual
cambie sus modificadores de categoria de habilidades y
su modificador de dafio, y aumenta en 3 sus PG. El dra-
gonut puede ir utilizando este efecto varias veces en
asaltos posteriores para asi hacer que su TAM aumente
enormemente. Si dicho TAM llega a ser el triple de la
FUE de la criatura, el dragonut no podré moverse por sf
mismo.

Alas: Al dragonut le crecen unas grandes alas que le
permiten volar a una velocidad tres veces superior a la
suya normal sobre el suelo (6 para los guerreros y 9 para
los nobles). Cuando les crecen alas, las localizaciones de
golpe son las misma que las de los dragonuts gobernan-
tes, los cuales tienen alas permanentemente.

Efectos y Habilidades Para Dragonuts
Nobles

Los nobles pueden utilizar todos los poderes expues-
tos para los guerreros, y algunos més. A continuaci6n
describimos un efecto y una habilidad.

Colocarse la Armadura: Esta habilidad no se puede
emplear a menos que el dragonut a una armadura
ornamental de hueso de dragén. El uso correcto de la
habilidad le permite colocarse dicha armadura al drago-
nut de un modo ritual en 1D10+ 10 MR. Ademds, por
cada 05% completo que se saque en los dados, la arma-
dura tendr4 1 pto. de absorci6n de daiio hasta el total de
las posibilidades de Colocarse la Armadura del usuario.

Ejemplo: Un dragonut tiene unas posibilidades de un
25% de Colocarse la Armadura. Su jugador saca un 18
en 1D100, y eso le da al dragonut 3 PA. Si la tirada hu-
biera sido 25, el dragonut se hubiera beneficiado de 5
PA, y un resultado de 26 le hubiera hecho quedarse sin
IJrolccci(m alguna. Por tanto, hasta una cantidad igual a
as posibilidades en la habilidad, cuanto més alta sea la

tirada, més dafio podr4 absorber la armadura. Los dra-

gonuts sélamente usan esta ha|bilidlad en viajes importan-

len disgr p n un elefan-
tees expnfsado de la misma debido a su mala naturaleza,
y se convierte en un macho solitario. Los elefantes ayu-
dan y protegen a los camaradas heridos, a diferencia de
la mayoria de los animales gregarios. .

Los ya extintos mamuts y mastodontes se asemejaban
a los elefantes modernos, aunque algunas de sus varieda-
des eran atin mayores. Ciertos mamuts y mastodontes lu-
cfan un poblado pelaje, J'l podfan sobrevivir en climas
més frios que sus descendientes modernos. Sus costum-
bres eran similares, ¢ indudablemente también se reu-
nfan en manadas para recorrer el mundo primitivo.

Los elef: son animales muy intelj y apren-
den con mucha rapidez: esta es una dcTas razones por
las que se teme tanto a los machos solitarios. Cuando es
herido un elefante puede convertirse en un auténtico
berserk, y por ello no suelen ser adecuados para su uso
en combate. Los elefantes requieren una manutencién
bastante costosa: un elefante indio macho adulto se co-
me 225 kgs. al dia de heno, fruta, grano y follaje.

tes o en batallas a armadura -
ce puesta hasta que la misi6n concluye. Esta habilidad se
puede incrementar por experiencia.
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Caracteristicas Valor Medio
FUE 6D6+24 45 Mov.: 6
CON 3D6+16 26-27 Pt.Golpe: 40
TAM  6D6+32 53 PtFatiga: 72
INT 6 6
PER 2D6+6 13
DES 3D6 10-11
Localizacién Golpe ~ D20 Puntos
Pata TD 01-02 8/14
Pata TI 03-04 8/14
Cuartos T 05-08 817
Cuartos D 09-12 817
Pata DD 13-14 8/14
Pata DI 15-16 8/14
Trompa 17 4/11
Cabeza 18-20 8/14
Arma MR  %Ataque  Dasio
Trompa 6 +6 Atrapa

bri 6 25+6 2D8 +5D6
Pisotcar 6 10D6
Colmillo 6 25+6 5D6



Notas: Un elefante puede atacar una sola vez por
asalto. Si la trompa agarra a una victima, ésta podré in-
tentar escapar enfrentando su FUE con la mitad de la
FUE del elefante. La trompa no hace daiio al%uno por si
misma, pero cada asalto que pase después del inicial en
que la victima qued6 atrapada. ésta puede ser atacada
por cualquiera de los demds ataques del elefante con
unas posibilidades de éxito del 100%. Los elefantes in-
dios carecen del ataque de colmillo.

El daiio hecho por el colmillo es igual al mod. de da-
fio del elefante. El colmillo puede empalar.

Habilidades: Oler Intrusos 50 + 7, Escuchar 50 + 7.

Armadura: 8 ptos. de dura piel excepto en la trompa,
que solo posee 4 ptos.

Elementos

En RQb ya se describieron las caracteristicas genera-
les de estas entidades del Otro Mundo. También se des-
cribi6 a las salamandras como ejemplo tipico de elemen-
to. A continuaci6n, pasamos a hablar de los otros cuatro
elementos bisicos: gnomos, ondinas, silfos y sombras.

Gnomos

Los gnomos no pueden moverse a través de piedra o
roca s6lida, y por tanto tampoco se les puede invocar si
uno se halla en una estancia totalmente rodeada de este
tipo de materiales. Sin embargo, a los gnomos sf les gus-
tan los terrenos muy pedregosos. Los gnomos pueden
moverse directamente a través del terreno, dejando a su
paso un rastro de tierra removida. No pueden abando-
nar su habitéculo terrestre; toman el aspecto de remoli-
nos térreos, como si el suelo pulsara con vida propia.

Capacidades: Un gnomo puede abrir pozos en el
suelo, hacer taneles, y encontrar objetos enterrados.
También se les puede emplear para mantener objetos
clavados en la tierra, para evitar derrumbamientos en
pasadizos de techos inseguros, o para construir elevacio-
nes en el terreno (de un tamaiio no superior al del ele-
mento). Los gnomos tienen gran cantidad de usos case-
ros, como desenraizar 4rboles, arar campos, y limpiar los
cimientos de una casa. En combate, los gnomos pueden
usarse para minar o construir fortificaciones. Todo ello
hace que quiz4 sean el mas iitil de todos los elementos.

Un gnomo puede transportar a una persona mientras
"nada” a través de la tierra si su FUE es suficiente como
para transportarla. Bajo tierra no hay aire, y la persona
en cuestion deberd someterse a las tipicas tiradas de
CON para evitar la asfixia. El gnomo sélamente puede
!rancs[porlar de este modo a individuos que no se resistan.
Puede transportar también a varias personas siempre
que tenga FUE suficiente como para llevarlas a todas.

Formas de Ataque: Estos horrores deslizantes pues
den atacar a 10 ptos. de TAM o fraccién por cada m
que an. Pueden atacar a més de un individuo si tie-
nen bastante volumen.

En combate, el gnomo intenta aprisionar a sus opo-
nentes, abriendo un pozo bajo sus pies de un volumen ng
superior al del propio R:omo. Si un gnomo posee 1 m
por cada 10 ptos. dl; TAM de su victima, sblamente po-
dré cubrir sus piernas. Si son 3 los metros cfibicos que
tiene el gnomo Ior cada 10 ptos. de TAM de su oponen-
te, éste quedara cubierto hasta el cuello, y se veran afec-
tados también su pecho y abdomen. Y si'el gnomo tiene
5 0 més metros cibicos por cada 10 ptos. de TAM de su

enemigo, éste quedara totalmente cubierto, y todas sus
localizaci se veré4n afectadas. En este 6ltimo caso, la
victima se asfixiar4 siguiendo las reglas habituales ade-
més de recibir dafio.

Tras encerrar a una victima, el
haciendo un dafio i a su modificador de dano (el
cual se calcula con la FUE x2, en I de con la suma
de FUE y TAM) a todas las localizaciones cubiertas. Es-
te ataque s6lamente podré llevarse a cabo en terrenos
?odregosos y compactos (nunca en terrenos arenosos o
angosos); cada terreno s6lamente resistird un ataque, za
que la tierra y las piedras ya pulverizadas, han quedado
indtiles para un segundo intento.

En cualquier caso, la victima queda atrapada por el

omo, y deberd superar la FUE de éste con la suya en
a tabla de resistencia si quiere escapar de la presa.

Si un gnomo no posee modificador de daio, o ataca a
una victima en un terreno poco propicio, se limitard a
atraparla sin causarla dafio. Para escapar, '~ criatura
atrapada también intentar4 una tirada de FUE * FUE.

Estadisticas: Cada metro ctibico de TAM le da a un
gnomo 1D6 +6 FUE, 2D6 + 6 PG, y 1D6 PER. Los gno-
mos se mueven a 1 m/MR. Cuando el gnomo ataca, abre
el pozo en el MR-1y lo cierra (causando dafio) en el
MR-10.

omo cierra el pozo,

Ejemplos de Gnomos

Caracteristicas Valor Medio
FUE 1D6+6  9-10

TAM 1 metro ctbico

PER 1D6 34

PG 2D6+6 13

Mov. 1

Mod. Daiio 0
Caracteristicas Valor Medio
FUE  3D6+18 2829
TAM 3 metros clibicos

PER 3D6 10-11

PG 6D6+18 39

Mov. 1

Mod. Dafio 3D6
Caracteristicas Valor Medio

FUE 10D6+60 95
TAM 10 metros ciibicos
PER 10D6 35

PG 20D6+60 130

Mov. 1
Mod. Daiio 11D6

Ondinas

Las ondinas pueden formarse con cualquier fluido
que tenga al menos un 90% de agua. Es posible formar
ondinas con vino aguado, leche, orina, etc. Las ondinas
avanzan sobre la tierra como si fueran enormes amebas
liquidas, y se mueven a través de las aguas como corrien-
tes vivientes.

Capacidades: Una ondina se puede autopurificar de
sedimentos, aceites insolubles, y particulas, si se detiene
y reposa durante un turno entero. N9 puede librarse con

este p dimi de ibles q que
gevchdi];ucllos (como saﬁ?sr:i de Ifquidns miscibles (como
cohol).




Una ondina puede impulsar a un barco a través de
las aguas. También gucdc transportar criaturas u objetos
(tanto por encima del a permitiendo asi la respira-
ci6n, como por debajo), sieme que posea bastante
FUE como para aguantar el TAM de la carga.

Formas de Ataque: Una ondina ataca en tierra envol-
viendo a sus ad ios, ¢ i do introducirse e
sus vias respiratorias. Es necesario emplear las reglas d
asfixia tipicas, pero la victima comienza las tiradas en
CON x3. Como es habitual, los personajes que fallen una
tirada recibirdn un dafio de 1D8 PD por asalto. Una on-
dina puede envolver 10 ptos. de T. por cada metro
clibico que posea.

Bajo el agua, pueden .}plastar a sus victimas contra el
fondo, hacis ndoll;s 1D6 PD por metro clibico que po-
sean. La victima puede resistirse a la FUE de la ondina
con la suya propia. Una ondina puede atacar a varias
victimas a la vez dividiendo su FUE entre ellas.

Las ondinas pueden también asfixiar en el agua a se-
res con bramiuias extrayendo el oxigeno de las mi‘smas;

n
e

Formas de Ataque: Un silfo combate levantando a
sus igos del suclo y dejandolos caer. Puede levantar
a una serie de victimas cuyo TAM total no exceda su
FUE; estas victimas son levantadas a una altura de 3 m.
por cada metro ctibico que tenga el silfo en cuestion, y
arrojadas desde alli. Aqui se emplean las reglas de caida
habituales (1D6 PD por cada 3 m. de caida).

Un oponente puede resistirse con su a la del
silfo, evitando asf ser elevado. En lugar de ello, también
pucde intentar golpear con sus armas al elemento, espe-
rando destruirle antes de que éste le levante. Un silfo
puede levantar més de una victima si divide su FUE en-
tre todas ellas.

Estadisticas: Los silfos tienen 2D6 FUE, 1D6 PER, y
1D6 PG por metro clibico. Vuelan a una velocidad de 10

en este caso, las tiradas de CON emp nor
te, es decir en CON x10.

Estadisticas: Las ondinas tienen 2D6 FUE, 1D6
PER, y 1D6 +6 PG por cada metro ctibico de volumen.
Nadan a una velocidad de 6 m./MR, o reptan por el sue-
lo a 2 m./MR. Los ataques de las ondinas sc realizan en
¢l MR-10 del asalto en que atrapan a su victima,

Ejemplos de Ondinas

Caracteristicas Valor Medio
FUE 2D6

TAM 1 metro ciibico

PER 1 -4

PG 1D6+6 9-10

Mov. 6/2 6/2
Caracteristicas Valor Medio
FUE 6D6 21

TAM 3 metros cfibicos

PER 3D6 10-11

PG 3D6+18 28-29

Mov. 6/2 6/2
Caracteristicas Valor Medio
FUE 20D6 70

TAM 10 metros ctibicos

PER 10D6

PG 10D6 + 60 95

Mov. 6/2 6/2

Silfos

Los silfos son un elemento del que se puede disponer
practicamente en cualquier sitio, salvo bajo el agua o en
el espacio exterior. Son seres tangibles, formados de al-
Fo semejante a "aire s6lido". Los silfos no poseen un vo-
lumen constante; su TAM numérico sirve més que nada
para ver cuanto dafio es capaz de hacer en combate.

Capacidades: Un silfo puede transportar por los ai-
Tes a obf'ems o criaturas cuyo TAM total no supere la
FUE del mismo. Puede crear brisas y pe;]ueﬁos remo(l,.i

S weloridad de

nos de aire. También puede i

m./MR. Su ataque tiene lugar en el MR-10 del asalto en
que agarra a su presa.

Ejemplos de Silfos

Carac Valor Medio
FUE  2D6 .

TAM 1 metro ctibico

PER 1D6 34

PG 1D6 34

Mov. 10 10
Caracteristicas Valor Medio
FUE 6D6 21

TAM 3 metros ciibicos

PER 3D6 10-11

PG 3D6 10-11

Mov. 10 10
Caracteristicas Valor Medio
FUE 20D6 70

TAM 10 metros cfibicos

PER 10D6 35

PG 10D6 35

Mov. 10 10
Sombras

Las sombras deben formarse de las tinieblas mas ab-
solutas, aquellas en las que no brilla luz alguna. Una vez
formadas, son como agujeros oscuros capaces de mover-
se a voluntad, incluso a plena luz del dia. Las sombras
son de un color totalmente negro. S6lamente la més po-
tente de las luces puede penetrarlas en parte.

Capacidades: Las sombras pueden sofocar luces pe-
queiias, como las de velas o linternas. También pueden
esconder objetos en su interior.

Cualquiera que se halle ) Ito por una
sombra se encontrar4 deprivado desde el punto de vista
sensorial: el tacto y el oido quedan entumecidos, la vi-
sién es imposible, y el aire helado entor > el olfato.
Asf, una sombra no s6lamente bloquea la visi6n, sino
también el Sentido Oscuro de los trolls y el Sentido Te-
rrestre de los enanos. Este efecto es automético y no se
puede bloquear.

Formas de Ataque: Pueden agredir a una victima
usando un ataque especial de terror; para ello enfrentan
sus PM a la CON del blanco. La sombra deberd estar en

un velero hinchando sus velas.

con su op c al menos par-
cialmente, para que este ataque sea efectivo.



La sombra solo puede usar su ataque de terror con-
tra una victima determinada una vez por turno comple-
to. Los seres inconscientes son inmnes a este ataque.

Tabla de Exito del Ataque de Terror

Nivel de Exito Resultado

Critico  La victima muere.

Especial La victima se desmaya durante 20-CON
asaltos. Ademds, para sobrevivir al shock
deber4 hacer una tirada menor o igual a
su CON x5.

Simple La victima queda Desmoralizada (ver con-
juro espiritual) durante 20-CON asaltos.

Fallo 0 hay efecto alguno en criaturas de INT
normal. Las criaturas de INT fija quedan
Desmoralizadas 20-CON asaltos.

Pifia No hay efecto alguno.

Ademis, las sombras producen un frio intenso que
puede daiar a los personajes que se hallen completa-
mente envueltos por el elemento. La sombra pue(rc en-
volver 10 ptos. de TAM de oponentes por cada metro
clibico ido.

Cada asalto en que una victima se halle totalmente
envuelta por una sombra, recibiré 1 pto. de daio por frio
en una localizaci6n de golpe al azar. Ni las armadl::r,as, ni
los vestidos podran proteger contra este dafio mégico.

Una sombra puede combinar el ataque de terror con
cl de frio en el mismo asalto.

Estadfsticas: Las sombras tienen 1D6 FUE, 1D6
PER, y 1D6 PG por cada metro ciibico de volumen. Se
mueven a 6 m/MR, bien volando, bien arrastrdndose
por el suelo. Su alaclue de terror tiene lugar en cuanto
tocan a su victima. El daiio debido al frio magico se con-
tabiliza en el MR-10 del asalto en que la victima haya si-
do totalmente engullida.

Ejemplos de Sombras

Caracteristicas Valor Medio
FUE 1D6 34

TAM 1 metro clibico

PER 1D6 34

PG 1D6 3-4

Mov. 6 6
Caracteristicas Valor Medio
FUE 3D6 10-11

TAM 3 metros cibicos

PER 3D6 10-11

PG 3D6 10-11

Mov. 6 6
Caracteristicas Valor Medio

FUE 10D6 35

TAM 10 metros ciibicos

PER 10D6 35

PG 10D6 35

Mov. 6 6
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Elfo (Dendro Sapiens)

Esta criatura fué
se ofrecen los datos de e:
ra crear un aventurero elfo. = R R

Todas las profesiones élficas obtienen el mismo equi-
PO que sus tidas nas barbaras. Sin embar-
go, todos los posﬂ:les bienes animales recibidos se con-
vierten en vegetales. Los Jardineros Elficos reciben el
mismo equipo que los Granjeros Humanos Bérbaros.

Loseﬂfos también aprenden magia como sus equiva-
lentes humanos bérbaros. A todos se les considera ini-
ciados de su propio culto especial desde los 15 afios.

descrita en RQb. A continuacién
riencia previa necesarios pa-

Tirar ID100
01 Artista
02-06 Fabricante
07-11 Guerrero
12-95 Jardinero
96 Noble
97-00 Sacerdotisa
Artista Elfo

Habilidades: Las mismas que las del Artista Humano
Civilizado, aunque carece de Arrojar, Ata‘?ue de Puiio y

Ataque de Daga. En su lugar posee Con. Vegetal x2, Ce-
remonia o i6n o E; i x1,y derse
x2.

Fabricante Elfo

Habilidades: Hablar Otro Idioma x2, Fabricaci6n x5,
Valoracién de Objetos X2, Primeros Auxilios x3, Con.
Elfico x3, Con. Vegetal x3, Con. Animal o Con. del Mu-
do x1, Ocultar x4, Inventar x2, Ceremonia o Invocacién o

cantamiento Esconderse x2, Ataque con Arma
1M x1, Esquivar x2.

Tirar 1D100 en la tabla siguiente para determinar a
qué campo concreto de la fabricacién se dedica el per-
sonaje:

01-10 Cocinero

11-15 Curtidor

16-35 Herbalista

36-40 Herrero (En Bronce)
41-80 Maderero

81-00 Tejedor

Guerrero Elfo

Habilidades: Primeros Auxilios x1, Con. Vegetal x3,

ia 0 i i6n 0 E i x1, Ocultar x3,

Escuchar x2, Otear x2, Esconderse x5, Deslizarse en Si-

lencio x5, Ataque con Arco x4, Ataque con Arma 1M x2,
cualquier Detenci6n o Esquivar x3.

Jardinero Elfo

Habilidades: Primeros Auxilios x2, Con. Animal x1,
Con. vegetal x5, Con. del Mundo x3, Ceremonia o Invo-
cacién o Encantamiento x1, Inventar x2, Escuchar x2,
Otear x3, Buscar x3, Esconderse x2, Deslizarse en Silen-
cio x2, Ataque con Arco X2, Ataque con Arma 1M x2,
Esquivar x1.



Noble Elfo

Habilidades: Habla Fluida x1, Oratoria x2, Hablar el
Propio Idioma x1, Hablar Otro Idioma x1, Primeros Au-
xilios x1, Con. E.l(ico x2, Con. ch‘c_lal x3, Con. del Mun-
do x2, C ol i6n o i x1, Es-
cuchar x1, Otear x2, Buscar x1, Esconderse x4, Ataque
con Arco x5, Ataque con Arma 1M x2, Esquivar x2.

Sacerdotisa Elfica

Mercader Enano

Habilidades: Igual que para el Mercader Humano
Civilizado, aunque carece de Arrojar, Ataque de Puiio y
Ataque de Daga. En su lugar posee Fabricacién (Herre-
rrfa) X2 y Con. Mineral x3.

Noble Enano

Habilidades: Fabricacion (Herreria) x2, Fabricacion
(Armero) x3, Oratoria x3, Hablar el Propio Idioma x1,
Valoraa : ’

_ Habilidades: Igual que las del lote H
Civilizado, aunque carece de Montar, Arrojar, Ataque
de Pufio y Ataque de D%a. En su lugar tiene Con. del
Mundo x{ Con. Vegetal x3, y Esconderse x2.

Enano (Lithanthropos Mostali)
Esta criatura fué Xa descrita en RQb. A continuacién

se ofrecen los datos de experiencia previa necesarios pa-
ra crear un aventurero enano.

Tirar 1D100

01-70 Fabricante
71-74 Hechicero
75-78 Ladr6n
79-80 Mercader
81 Noble
82-00 Soldado

Magia y Equipo: Todos los enanos usan la hechiceria

como sistema de magia nativo, y tienen el mismo acceso
X o

a dichos conj que los dos. Todas las
profesiones de los enanos les dan el mismo equipo que
sus equival h lizados, con la diferencia

de que un enano no recibe nunca animales vivos y siem-
pre obtiene una cantidad de dinero y bienes doble a la
enunciada.

Fabricante Enano

Habilidades: Igual que para el Fabricante Humano
Civilizado, con la salvedad de que a todos los enanos a
los que les corresponderia trabajar la madera o el cuero,
se les asignan en su lugar las profesiones de albanil y ar-
mero respectivamente. Ademdas carecen de Arrojar,
Ataque de Puiio, Ataque de Daga, y Ataques y Deten-
ciones con Lanza 2M. En su lugar poseen Con. Mineral
x5,y Ataque y Detenci6n con Martillo x1.

Hechicero Enano

Habilidades: Igual que para el Hq

de Objetos x5, Con. Enano x2, Con. Mineral
x4, Otear x2, Buscar x1, Ataque con Arma 1M x4 y De-
tencién con Escudo x4, o bien Ataque con Arma 2M x4y
Detenci6n x4.

Soldado Enano

Habilidades: Fabricacion (Armero) x3, Primeros Au-
xilios x1, Con. Mineral x3, Ocultar x2, Inventar x3, Escu-
char x2, Otear x2, Ataque con Ballesta x5, Ataque con
Arma 2M x5 y Detenci6n x5, o bien Ataque con Arma
1M x5 y Detenci6n con Escudo x5.

Enjambre de Insectos
(Apis Mellifera & co.)

Los insectos de tamafio normal pueden ser tan peli-
0508 lpara los aventureros como los de tamaiio gigante.
jemplos de los primeros pueden ser los nidos de avis-
pones, los enjambres de avispas, y las abejas enfurecidas.
A los insectos con aguijén no les encuentra en latitu-
des muy septentrionales, pero en los climas mas calidos
abundan por doquier. No suclen apartarse de su camino
para dedicarse a picar 0 a molestar a un grupo de torpes
pero si su col es da, estos ruido-
sos insectos pueden salir de su interior y lanzarse en per-
secuci6n de sus atacantes.

Estas criaturas tan pequefas no necesitan caracterfs-
tica alguna; s6lamente necesitamos describir los efectos
de su ataque. El tamaiio del enjambre es el que determi-
na el nimero de aguijones que impactan cada asalto:

Civilizado, aunque carece de Habla Fluida y Ataque de
Daga, y en su lugaréanan un x3 en lugar de un x1 en su
Fabricacién y en su Con.

Ladrén Enano

Habilidades: Trepar x2, saltar x1, Habla Fluida x2,
Valoraci6n de Objetos x4, Con. Enano x2, Con. Mineral
13, Ocultar x3, Trucos de Manos x3, Inventar x3, Escon-
derse x2, Deslizarse en Silencio X2, Ataque con Espada
Corta o con Martillo x2, y Detencién con Arma Apro-
piada o esquivar x2.

g Tamario del Enjambre

1D6 muy pequeiio (pequeio nido de avispas)

2D6 pequeiio (nido grande de avispas, panal
pequeiio)

4D6 grande (nido de avispas muy grande, panal
mediano)d ( i i)

6D6 muy grande (panal grande

8D6 enorme (panal muy grande)

Cada personaje atacado por un enjambre de insectos
recibe cada asalto el nimero de aguijonazos correspon-
diente hasta que logra escapar. Las ropas gruesas restan



dos aguijonazos por cada dado del niimero total sufrido
en un asalto. La armadura normal de combate resta un
solo aguH'onazo por dado. Ropas gruesas y armaduras
combinadas no restan méas de dos aguijonazos por dado.
Las ropas especialmente acolchadas para recibir este ti-
de picad restan tres aguij por dado. Los
equipos especiales que usan los cuidadores de abejas
los cuales sol. se disponibles en ciertas
cas civilizadas) restan 4 picaduras por dado. La magia
protectora resta un aguijonazo por dado por cada tres
puntos de conjuro.
Hay que contabilizar el nimero total de pi

Arma MR  %aAtaque  Daiio

Mordisco 7 5040 1D10+1D6

Nota: El mordisco del escarabajo puede empalar
Habilidades: Otear 60-4, Rastrear 30-4.
Armadura: 6 ptos. de quitina.

que sufre la victima en cuestién después de que los in-
sectos hayan sido ahuyentados o hayan terminado de pi-

carla a gusto; este nimero total se divide por el factor
venenoso de fa especie de insectos concreta:
‘actor Tamario del
Insecto Venenoso Enjambre
Abejas Domésticas 20 2D6 a 8D6
Avispones 15 1D6 a 4D6
Abejorros 15 2D6 a 4D6
Avispas 20 1D6 a 2D6
Hormigas Soldado 10 6D6 a 12D6
Hormigas R‘cl?'as 15 4D6 a 8D6
Hormigas Bulldog 5 1D6 a 3D6

El nimero total de aguijonazos dividido por el factor
venenoso nos da la PO%"“ el veneno introducido en el
cuerpo de la victima. Después de 1D6 horas desde la
primera picadura, la CON de la victima se enfrenta nor-
malmente a la POT total del veneno. Si la CON vence en
la tirada de resistencia, la mitad de la POT se recibe co-
mo daiio a los PG totales. Si no, toda la potencia pasa a
daiiar los PG totales.

Escarabajo Gigante (Carabus sp.)

Existen miles de especies de escarabajos. A conti-
nuacién describimos a una variedad activamente carni-
vora. Posee una coraza de color negro brillante, ojos os-
curos y protuberantes, y unas mandibulas provistas de
dientes afilados que se cruzan frontalmente.

Este tipo de escarabajos habita en los bosques, en
donde caza cualquier presa. Si un escarabajo ataca a un
?mpo de aventureros, lo har4 de forma increiblemente

eroz y luchard hasta la muerte. Si consiguiera matar a
un caballo o a un hombre, intentarfa arrastrar a su presa
para devorarla en algtn lugar aislado.

Valor
Caracteristicas Medio
FUE 2D6+12 19 Mov.: 6
CON 3D6+6  16-17 Pt.Golpe: 16-17
TAM 3D6+6  16-17 Pt.Fatiga: 36
INT 2 2
PER 1D6+6 9-10
DES 2D6+6 13
Localizacién de
Golpe D20 Puntos
Pata TD 01 6/3
Pata TI 02 6/3
Pata CD 03 6/3
Pata CI 04 6/3
Abdomen 05-09 6/8
Torax 10-13 6/8
Pata DD 14 6/3
Pata DI 15 6/3
Cabeza 16-20 6/6

Espectro

d Un esp es un que se crea cuando los
sentimientos de una persona al morir son de una gran
fr i de un fundo. Los son se-

res malignos que odian a todas las criaturas vivas. Su as-
pecto es el de formas fantasmagoricas de aspecto pitri-
do y esquelético. A menudo su aparicién se ve precedida
de una siibita corriente de frio y maloliente.

Los espectros habitan en ruinas, templos abandona-
dos, lugares encantados y en el plano espiritual. Normal-
mente se hallan ligados al lugar de su muerte.

Un espectro solamente INT y CON. Sus ptos.
de golpe son iguales a su CON. A un espectro solo se le
puede danar con magia. Si se golpea a un espectro con
una espada encantada con un conjuro de Cuchilla Afila-
da-4, €ste recibira 4 ptos. de daiio, y si se le golpea con
un arma que gosea un conjuro de Cuchilla Ignea, recibi-
14 3D6 ptos. de daiio. Una Espada Auténtica, le harfa cl
daiio correspondiente a la misma. Si un espectro pierde
todos sus ch o PM, se ve devuelto al plano espiritual,
siendo muy improbaiﬂe que pueda rcprers:ar ala tierra.

Los j e ti i izacic
Conéu.ridn. E:mpefacci%? no afectan a los espectros.

ay tres variedades de es 0s; uno ataca a la
FUE, otro a la INT, y el restante a la CON. Enfrenta los
PM del espectro a la caracterfstica en cuestion del blan-
co en la tabla de resistencia. Si vencen los qrimeros, la
victima recibe 1D6 PD di en una localizaci
de golpe cualquiera (tabla de proyectiles). Las
ras y las protecciones mégicas no ayudan contra este da-
fio, pero un Blogueo Esgm'mal o una Pantalla Espiritual
reducir4n las posibilidades de éxito del espectro.
considera una forma especial de combate espiritual.

Un espectro de los que afectan a la FUE ataca con el
toque helado y debilitante de sus garras espectrales; los
espectros que afectan a la INT entumecen el cerebro y
desgarran el cuerpo con los espantosos horrores y sufri-
mientos de la propia muerte de la persona que se convir-
ti6 en espectro; los que afectan a la CON atenazan a su
victima con una presa penetrante, haciendo que se con-
traigan sus entranas.

i la victima de un espectro estd dormida, incons-
ciente, incapacitada o con cero PM, y éste logra vencerla
en el ataque correspondiente, entonces en | de 1D6
PG, ésta pierde 1D6 ptos. de la caracteristica atacada, y

di

el espectro 1P r cada pto. de caracterfstica
bsorbid g!onoespo" Pcomountipodc
combate espiritual.
‘odos los ataques de un espectro tienen lugar en el
-1
Caracteristicas Valor Medio
CON 6D10 33 Mov.: PM
INT 2D6+6 13 PM:" 3D6+6
Localizacién de Golpe D20 Puntos
Espectro 01-20 Todos

SOLO POSEE ATAQUES ESPECIALES
Armadura: Ninguna, pero s6lamente se le puede gol-
pear con magia.



Suartias o d

se podria
una PER de 15,

iendo que tenfa
y portaba la Enfermedad Degenerativa.
£o la enfermedad son capaces de iniciar
l. En caso de que consigan vencer, po-

Espiritus

Los i ue describir bajo este epi-
grafe son los p de la i6n, itus de la
enfermedad, los espfritus de INT, los espiritus de ia,

los espiritus de las 'pasiones y los espiritus de PER. De
modo separado, al final de la discusi6n se hace una bre-
ve alusion a otros tipos de espiritus, a los espiritus de

culto y a los demonios. No hay 3uc olvidar que en RQb
ya se describieron los espiri e conj por lo que
no se aqui. F: ki

s
ninfas, y clementos, son criaturas del Otro Mundo que a
menudo reciben también el nombre de espiritus; cada
una de ellas se describe Eor separado, bien en este mis-
mo volumen, bien en RQb.

En el plano espiritual hay tantos tipos distintos de es-
Eirilus, como especies diferentes de animales y plantas

ay en el plano mundano. Cada uno de los tipos de espi-
ritu existentes, es, en sf mismo, una especie aparte. En
esta breve exposicion se han agrupado varios tipos de es-
piritus dentro del mismo encabezamiento por simple
conveniencia. Ninguno de los seres aqui descritos tiene
TAM de ninguna clase. Algunos pueden iniciar un com-
bate espiritual y otros no.

Tocros estos espiritus viven normalmente en el Otro
Mundo; solo se ll:s encuentra en el plano mundano
cuando son invocados por algin mago.

Despues de las respectivas descripciones, se dan las
caracteristicas tipicas del tipo de espiritu en cuestion.
Naturalmente, un espiritu en particular puede ser més o

Los espiitus
drén r encubiertamente el cuerpo de su victima.
n espiritu de la enfermedad ataca enfrentando sus
PM contra una de las caracteristicas de su victima. Si
consigue vencer, la victima pierde 1D3 PM, pero no
ptos. de caracteristica, aunque quiz los pierda mis tar-
de si el espiritu le . Dicha victima se resiste a estos
ataques a través del combate espiritual normal, con el
que puede reducir los PM del espiritu.
na vez que el espiritu haya reducido a cero los PM
de su victima, pasa a poseerle, lo cual tiene distintas con-
secuencias segtin el espiritu en cuestién. 3
Los cinco tipos principales de enfermedad se expli-
can a continuacién por separado.

de la E) Este espi-
ritu ataca la FUE. Una vez que posee a su victima, ésta

" pierde 1 pto. de FUE al dia.

Espiritu de los Escalofrios Insidiosos: Este espiritu
ataca la CON. Una vez que posee a su victima, ésta pier-
de 1 pto. de CON al dia.

Enfermedad de la Fiebre Cerebral: Este espiritu ata-
ca la INT. Una vez '?ue posee a su victima, ésta pierde 1
pto. de INT al dia. No puede atacar a seres con INT-fija.

Enfe del Espfritu: Este

menos poderoso que los de tipo medio aqui
Esta clase de variaciones son cosa del Master.

Espiritus de la Curacién
Estos espiritus tienen solo PER. Los de la curacién

son capaces de iniciar un combate espiritual, pero sélo
con espiritus de la enf dad que estén p do de

espiritu ataca la PER (no a los PMERUM vez que posee
a su victima, ésta pierde 1 pto. de PER al dia.

Enfermedad de Las Convulsiones: Este espiritu ata-
ca la DES. Una vez que posee a su victima, ésta pierde 1
pto. de DES al dia.

manera encubierta a un determinado individuo, causén-
dole asf una enfermedad concreta. Si el espiritu de cura-
ci6n consigue llevar a cero los PM del espiritu de la en-
fermedad, puede obligarle a abandonar el cuerpo que
estd poseyendo. Una vez conseguido ésto, el espiritu de
la curacién regresa también al plano espiritual, ya que
no puede poseer un cuerpo de manera permanente.
i se c:{plea uno de estos espiritus sobre alguien que
se halle enfermo por otros motivos que no sean los de
sesion por un espiritu de la enfermedad, entonces la
ER del espiritu empleado se anade a las posibilidades
de éxito de E\ silguicn(c tirada que haga el aventurero pa-
ra determinar la evolucién de la enfermedad en cues-
tién. El espiritu da su PER como porcentaje para inten-
tar la curaci6n, aunque las posibilidades normales de
éxito fueran de un Ogo. El espiritu permanecer4 enton-
ces con la victima hasta que la tirada de resistencia se
lleve a cabo con éxito, y luego se marcha, aunque la victi-
ma esté enferma atin.

Valor Medio
14

Caracteristicas

PER 4D6 Mov.= PER

Espiritus de la Enfermedad

Existen varios tipos de espiritus de la enfermedad.
La tinica caracterfstica que poseen es PER, y cada uno
de ellos porta una enfermedad especifica. P. ¢j., el espi-
ritu de la enfermedad que atac6 a Cormac (ver RQb, ca-
pitulo de Introduccién a la Magia) en la granja en ruinas
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Ce Valor Medio
PER 3D6+6  16-17 Mov.= PER
Espiritus de INT

Los espiritus de INT, tienen INT y PER. No pueden
iniciar combate espiritual.

Siaun eslpfritu de este tipo se le atrapa en un encan-
tamiento de ligadura, el usuario del objeto podré usar su
INT para almacenar conjuros espirituales o de hechice-
ria. De una manera efectiva, dicha INT se une a la del
propio usuario para ayudarle a memorizar sus conjuros;
si bien los hechiceros no la Euedcn emplear como INT-
libre, si les puede ayudar a liberar parte de la suya pro-

a.
F El simple hecho de lanzar un conjuro de control so-
bre un espiritu de este tipo no da opcién a usar su INT;
al espiritu se le debe Encantar. i
e este modo, s6lamente puede utilizar un espiritu
de INT un shamén que lo atrape en su fetch, o algin ma-
g0 que lo encierre en un objeto encantado con un conju-
ro de ligadura lsara espiritus de INT. .
Los PM del espiritu no pueden usarse para impulsar
conjuros, y dicho espiritu no puede lanzar magia de nin-
gan tipo.

Caracteristicas Valor Medio
INT 1D6 3-4 Mov.= PER
PER 2D10 1



Espiritus de Magia

Los espiritus de magia poseen INT y PER. Pueden
memorizar y lanzar conjuros. No pueden iniciar un com-
bate espiritual.

Los espiritus de magia son de las criaturas més co-
munes del Otro Mundo. El dueiio de un objeto que ten-
ga ligado un espfritu de magia no puede usar los PM de
éste para lanzar conjuros, ni puede almacenar sus pro-
pios conjuros en la INT de la criatura. Sin embargo, si
puede ordenarle al espiritu que lance los conjuros que
conoce en cualquier momento.

Caracteristicas Valor Medio
INT 3D6 10-11 Mov.= PER
PER 3D6+3 13-14

Magia: Estos espiritus conocen 1D6 ptos. de conjuro
de magia espiritual, magia divina o hechicerfa; el nime-
ro de conj de magia espiritual y de hech que
conocen se ve limitado por su INT. S6lamente conoce-

en que intente actuar rpidamente o concentrarse en al-
go (y a veces, sin razon aparente), horribles dolores afli-
girdn su cabeza y sus articulaciones. Estos dolores harén
que todas las tiradas de habilidad se reduzcan en un ng-
mero de percentiles igual a la PER del esg)fmu.

P.¢j., si un espiritu del dolor con una PER de 15 po-
see a una victima, ésta perderd 15 percentiles en todas
sus habilidades mientras dure la posesi6n. Si tuviera un
89% en Trepar y su jugador sacaré un 85, el aventurero
fallarfa la escalada debido al dolor urente que desgarra
su cuerpo en esos momentos de tension.

Caracteristicas Valor Medio
PER 3D6+6 16-17 Mov.= PER
Espiritus de PER

Los espiritus de PER solo poseen esta caracteristica.
No pueden iniciar combate espiritual. e

1 duedio de un objeto que tenga ligado en su interior

un espiritu de PER, podr usar los PM del espiritu para

rén un tipo determinado de conjuro. Si sup conju-

ros divinos, recuperarfan su uso del mismo modo que lo
hace un sacerdote.

Espiritus de las Pasiones

Los espiritus de las pasiones s6lamente poseen PER,

y pueden iniciar combate espiritual. Existen varios tipos
de espiritus de la pasiones; la mayorfa de ellos enfrentan
sus PM contra la de su victima. Si consiguen vencer-
la en una tirada de resistencia, dicha victima perderd
1D3 PM; ésta se defiende del ataque por medio del ha-
bitual espiritual, enfi do sus PM con los
del espiritu. Si el espiritu de las pasiones consigue redu-
cir a cero los PM de su adversario, Pod.rﬁ poseerle encu-
f dol. foaal o

i ; con una el
mental que varia segiin la naturaleza del propio espiritu.
A i i6n se ot algunos ejemplos de espiri-

tus de las pasiones.

Espiritus del Miedo: Los espiritus del miedo tienen
el aspecto de i dabl zos negros flotando en el ai-
re, con un rostro pélido que se asoma al exterior, y unas
manos esqueléticas que intentan aferrar a su victima.

Si un espiritu de este tipo consiguicra poseer de for-
ma encubierta a su adversario, este se verfa permanente-
mente Desmoralizado (ver el conjuro espiritual) hasta
que el espiritu fuera exorcizado.

Espiritus de la Locura: Un espfritu de la locura apa-
rece como un remolino de aire espectral, con un rostro
en su centro que grita o se rie histéricamente.

Si un espfritu asf logra poseer encubiertamente a su
victima, ésta sufrir4 ataques temporales de locura. En

lquier situaci ida, y al menos una vez al
dia en cualquier caso, ercspirilu enfrentaré sus PM con
los de su huesped. Si vence el espfritu, la victima queda
incapacitada dl:\?anlc 1D20 horas, gritando, riendo, o de-
lirando inconsciente.

Espiritus del Dolor: Un espiritu del dolor tiene el as-
pecto de un vacio &ulsatil ¢ infecto. Este tipo de espiri-
tus enfentan sus PM a la CON de sus victimas en lugar
dealaINT.

Si logra poseer a su adversario, éste queda moment4-
neamente incapacitado, victima de una gran agonfa. De
ahi en adelante, sentir4 de modo permanente un dolor
sordo en sus huesos y los. En cualqui
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p sus propios conj Asf, el espiritu actdia co-
mo una especie de complemento de los PM del mago.
Estos PM sfslar:lmnéa ;sl!géul:a disponiblr.i cuando el es-
iritu ha sido ligado de a manera, bien por parte
gel fetch de un sﬁmﬂn, bien en un objeto encantado pa-
ra un espiritu de PER. El simple hecho de lanzar
un conjuro de control sobre estos espiritus, no permite

el uso de sus PM.
Caracteristicas Valor Medio
PER 2D6+3 10 Mov.= PER

Otro Tipo de Espiritus
De los tipos de espiritus ya descritos pueden dedu-

cirse miltiples variaciones: espiritus de conﬂlxros que co-
nozcan méas de un conjuro o t}uc sepan hechicerfa en lu-
gar de magia espiritual; espiritus de magia cuya INT
pueda usarse de la misma forma que la de los espiritus
de INT; espiritus de las pasiones que hagan entrar a su
hues&e)g en furia berserk o que le aflijan con licantropia;
etc. habitantes del plano espiritual son tan variados
y extrafios como los del plano mundano.

La tnica restriccién impuesta a los habitantes del
Otro Mundo, es que nunca pueden poseer TAM.

Espiritus de Culto

Los espiritus de conj de un culto t
pueden ensefiar magia espiritual a los iniciados de dicho
culto o religi6n. A veces, fantasmas o espiritus pertene-
cientes a dicho culto son ligados y entregados oonll]o 1:-

a d iall piad o her6i-
cos (rara vez a simples iniciados). En ocasiones, el pro-
pio cultista que recibe el esF(rilu de magia o el fantasma
debe poner por su cuenta el Encantamiento de Ligadura
necesario para usarlos. Algunas religiones y cultos tie-
nen a su Servicio esp piril e la enfe dad o
espiritus de las pasiones que pueden utilizar para casti-
gar a miembros traidores o herejles. Otra de las funcio-
nes de estos temidos espiritus es la de guardianes de los

1 ooy

templos.

ana caracteristica especial de todos estos espiritus
es que s6lamente les puede ligar un iniciado del culto o
de ?a religién correspondiente.



Demonios

Un demonio es cualquiér criatura m:s‘hgm que habite
el Otro Mundo y que no se pueda clasificar de modo
concreto dentro de una de las definiciones anteriores. A
menudo se califica como demonios a entidades como es-
pectros y heliones.

Algunos ejemplos tipicos de d ele-
mentos que posean y conjuros; brujas malignas no
ligadas a ningfin sitio en concreto y que atn asi cgnsedrc-

van todos sus pod de la

las pasiones con INT y conjuros; espiritus de magia ca-
paces de formar cuerpos a voluntad cuando se en
cllwglano mundano; espiritus de conjuro con una gran
INT y con conj ivi itus de sh

IVINOS; y €Sp
muertos o vivos, con fetchs y espiritus ligados.

Fachidn (Monopus Cyclops)

Un fachén es un monstruo grande y fiero con un ojo
en el centro de la frente, un solo brazo que le sale del
centro del pecho, y una sola pierna que soporta su peso.
Sus rasgos estdn tan retorcidos y son tan nudosos como
las raices de un érbol viejo, y su torso se halla protegido
por una dura capa deslustrada de sucias plumas de color
azul. En su cuero cabelludo tiene un finico mechén de
pelo mé?icameme enraizado, que no se puede arrancar.

Los fachanes, seres habitualmente solitarios, son de
origen desconocido. Aunque son raros, a veces
por tierras d | 1 do, robando y devorando

Sin embargo, son ibles a

alas p
la l6gica, y a veces se les cont como

% %
Arma MR Ataq Dario Det. P.
M. Camp. 4 50+10 2D6 + 50-15 10
Militar +2+3D6
Puietazo 6 50+10 1D6+3D6 - -

Notas: La maza campesina usada por los fachanes
suele tener distribuido veneno sobre sus pinchos.

A los fachanes se les puede ver portando cualquier
tipo de arma, pero las mazas campesinas son sus favori-
tas. Los valores que se han dado en la tabla de combate
son valores minimos; un fa en concreto puede muy
bien tener un 90% o més en la habilidad correspondien-
te a su arma favorita.

Habilidades: Trepar 20-15, Saltar 150-15, Montar 00,
Nadar 05-15, Escuchar 50 + 8, Otear 10+ 8.

Armadura: 5 ptos. de piel, més otros 4 ptos. de plu-
mas en el torso. Adem4s, normalmente suelen llevar, al
menos, una armadura de cuirbouilli que les da un total
de 8 ptos. de dura en cabeza y dades, y 12
en el torso.

Magia: Los fachanes no son muy buenos magos; la
finica magia que les interesa realmente es la de las armas
méﬁa;s. Aquellos que aprenden algo de ia pucden
util cualquiera de las muchas variedades disponibles,
pero no suelen pasar de los conjuros espirituales mas
primitivos.

Gorila (Gorilla Gorilla)

Los gorilas son monos que viven en las selvas. Son

0
mercenarios por parte de ciertas tribus de trolls o de
otras criaturas, lo cual les proporciona gran cantidad de
combate y botin.

Los fachanes estdn siempre bien armados (aunque
no siempre bien acorazados), y con frecuencia poseen
algin arma mégica. A los fachanes les encantan las ar-
mas, y suelen llevar las mejores que han podido conse-

ir. Los ue quieran sob: a un fachan
para que les deje tranquilos, habrén de tener en cuenta
esta debilidad.

Como los fachanes tienen un solo brazo, sélamente
pueden usar un arma a la vez. Se desplazan a saltos, y de
un modo bastante efectivo. Un fachan puede saltar 6 m.
de una sola vez, y puede repetir esta hazaiia una vez ca-
da dos MR. Si a un fach4n se le derriba, éste deber ha-
cer una tirada de DES x5 o menos para incorporarse de
auevo (y no podré hacer nada més durante ese asalto).
Los fachanes no tienen un buen sentido de la profundi-
dad, rara vez usan armas arrojadizas o de proyectil.

Valor
Caracteristicas Medio
FUE 3D6+24 34-35 Mov.: 6 m./salto
CON 3D6+12 22-23 Pt.Golpe: 29
TAM 3D6+24 34-35 Pt.Fatiga: 58
INT 2D6+3 10
PER 3D6 10-11
DES 1D6+6  9-10
ASP 1D6 3-4
Localizacién de Cuerpo a
Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
Pierna 01-06 01-04 8/10
Abdomen 07-10 05-09 12/10
Pecho 11-12 10-15 12/12
Brazo 16 16-18 8/10
Cabeza 17-20 19-20 8/10

b grandes, con una fuerza excesiva incluso para
seres tan voluminosos. Son cuadrtipedos, pero pueden
caminar y mantenerse sobre sus patas trasera.

Los gorilas son principalmente vegetarianos, aunque
también comen larvas, insectos, y algunos roedores. Se
desplazan en pequeios grupos f: es, normalmente
liderados por un viejo macho de espalda blanca. X

ilas son seres pacificos y reservados, pero si
se enfadan pueden destrozar a un hombre. Los gorilas

hembras son menores que los machos, y tienen me-
nos en FUE y en TAM.

Caracteristicas Valor Medio

FUE 6D6+15 36 Mov.: 23
CON 2D6+6 13 en los drboles
TAM 4D6+12 26 Pt.Golpe: 20
INT 7 i PtFatiga: 49
PER 3D6 10-11

DES 3D6+3 13-14

Localizacién de Cuerpo a

Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
Pierna D 01-03 01-02 3/6
Pierna I 04-06 03-04 3/6
Abdomen 07-09 05-08 317
Pecho 10 09-13 39
Brazo D 11-14 14-16 317
Brazo I 15-18 17-19 31
Cabeza 19-20 20 3n
Arma MR  %Ataque  Daiio
Mordisco 6 40+11 1D10+3D3
Manotazo 6 20+11 1D3+3D3
Lucha 6 50+11 especial

Puede dar dos

Nota: Cada asalto un gorila puede atacar dos veces.
un disco y un o



dar un mordisco y emplear técticas de lucha. Ambos ata-
ques se producen con 3 MR de diferencia entre si.

En los ataques de mordisco y manotazo, a la hora de
contabilizar el resultado s6lamente se tiene en cuenta la
mitad del modificador de daio del gorila.

Si la tirada de lucha tiene éxito, el gorila agarra a su
oponente y le hace un daiio cada asalto igual a su modi-
ficador de daiio (normalmente, 3D6). A la vez, puede
continuar mordiéndole.

Habilidades: Trepar 60-2, Esquivar 40-2, Escuchar
25+0, Otear 25+0, gadar 00, Esconderse 40-13, Desli-
zarse en Silencio 30-13.

Armadura: 3 ptos. de piel, masculo, y pelaje.

Grampus (Mastigoproctus Giganteus)

Estos extraiios artr6podos reciben también ¢l nom-
bre de escorpiones-latigo o de vinagreros. Su aspecto es
el de escorpiones gigantes de color marrén, con enormes
pinzas de color oscuro, pero sin los temidos aguijones
31(: poseen los auténticos escorpiones. En lugar de di-

0s aguij a final de su abd lucen una delgada
cola con aspecto de litigo. En la base de dicho apéndice
existen unas glandulas capaces de segregar nubes de va-
pores toxicos.

grampus so: i s, y viven en
bosques, selvas y pantanos.
Caracteristicas Valor Medio
FUE 4D6+12 26 Mov.: 3
CON 2D6+12 19 Pt.Golpe: 21
TAM 3D6+12 22-23 Pt.Fatiga: 45
INT 2 2
PER 3D6 10-11
DES 3D6 10-11
Localizacién de Golpe D20 Puntos
Pata TD 01 6/4
Pata T1 02 6/4
Pata AD 03 6/4
Pata Al 04 6/4
Abdomen 05-09 6/9
Pata TD 10 6/4
Pata TI 11 6/4
Pata DD 12 6/4
Pata DI 13 6/4
Pinza D 14-15 6/7
Pinza | 16-18 6/7
Céfalotorax 18-20 6/9
Arma MR %Ataque  Dasio
Pinza 6 50+1 1D8+2D6
Gléndula 3 100 Variable

Notas: Un grampus puede atacar con los efluvios de

sus glandulas venenosas y con las dos pinzas en el mismo
’ to. Las pinzas golpean con 3 MR de diferencia entre

sf.
La mis tipi por los
por sus glindulas huele fi a vinagre,

y es un 4cido de un punto de potencia, el cual disuelve la
armadura de todas las localizaciones de golpe del blan-
co. Si no existe armadura, daiia al blanco propiamente
dicho. El chorro de la glandula tiene un alcance de 10
m,, écubre un 4rea de 3 metros cuadrados.

| segundo tipo de sustancia que puede encontrarse
huele a cloro: se trata de una nube de gas venenoso de
una POT =3D6. Si el blanco resiste la potencia del
con su CON, s6lamente recibe la mi!agode dicha POT
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como dafio a sus PG totales, y si no, recibe la POT ente-
ra como daiio. Es posible aguantar la respiracién cuando
uno se halla sumergido en dicha nube de gas (siguiendo
las reglas habituales de asfixia). La nube cubre un 4rea
de 3 m. de radio alrededor del grampus, y puede ser lan-
zada a una distancia de 10 m., en cuyo caso el 4rea cu-
bierta ser de 3 metros cuadrados.

El dltimo tipo de secrecci6n huele a 4cido f6rmico, y
se lanza en un chorro bastante estrecho. Si golpea, el
blanco recibe un daiio por el 4cido de 2D6 PD en una
localizaci6n de golpe al azar; primero se disuelve la ar-
madura, l{ luego se pierden PG.

Habilidades: Escuchar 50-2, Esconderse 60-13, Des-
lizarse en Silencio 60-13.

Armadura: 6 ptos. de quitina.

Gusano-Dragén
(Dracovermis Insidiens)

Son grandes dragones sin patas. Suclen frecuentar

lagubres y ues dos. No poseen un

gcro pueden lanzar nubes de gas vene-
noso y regenerar PG después de recibir daios.
0 unos 0s atacan a un g

g6n, éste dispara inmediatamente sus vapores mortales,

ademds de pasar al ataque fisicamente. Para evitar inha-

lar el veneno, todos los personajes tendrén que hacer ti-

radas de CON, siguiendo las reglas de asfixia habituales.

aliento de f_;cgo,

Caracteristicas Valor Medio
FUE 12D6 42 Mov.: 3
CON 3D6+12 22-23 Pt.Golpe: 33
TAM 12D6 42 Pt.Fatiga: 65
INT 9 9
PER 1D6+12 15-16
DES 2D6 7
Localizacién de Golpe D20 Puntos
Cola 01-06 10/11
Cuerpo 07-14 10/14
Cabeza 15-20 10/11
Arma MR  %Ataque  Dajio
Mordisco 7 50+6 1D10 +4D6
Aliento 1 100 solo veneno
Nota: El gusano-dragén puede morder y emitir sus
vapores venenosos en el mismo asalto. La nube venenosa

tiene un radio de 3 m., y una POT igual a la PER del
mosntruo.

Armadura: 10 ptos. de piel.

Magia: El gusano-dragén reﬁcncra dafio a la tasa de
2 ptos. por localizaci6n y por asalto. Cuando muere, cesa
la regeneraci6n.

antener la nube de gas venenoso le cuesta a la cria-

tura un punto de fatiga "extra" por cada asalto.

Halcén (varias especies)

Los halcones son aves de presa que viven en
los climas lad pi Suelen ser
familiares para los hechiceros. Es raro que ataquen a los
humanos, a no ser que estén enfermos o que defiendan
su nido. Los valores que damos a cotinuacién valdrian
también para buhos grandes u otro tipo de péjaro de
presa.

‘ludos




Caracteristicas Valor Medio

FUE 1D3 2 Mov.: 1/12
CON 2D4 5 volando

TAM 1D2 12 Pt.Golpe: 4
INT 3 Pt.Fatiga: 7
PER 2D6 1

DES 3D6+18 28-29

Localizacién de Golpe D20 Puntos

Cuerpo  01-20 0/4

Nota: Los halcones grandes o gigantes usan la misma
tabla de localizaciones de golpe que las arpfas.

MR %Ataque

7 1D2
10 1D3

Notas: Un halcén ataca con las dos garras a la vez,
dando un picotazo 3 MR después.

Habilidades: Esquivar 80 + 23, Otear 100-10, Buscar
100-10.

Armadura: Ninguna.

Arma Daisio

40+8
25+8

Garra
Picotazo

Helién

Estos extraifios habitantes del Otro Mundo son bur-
bujas inteligentes de fuerza nula. Poseen ¢ INT.
Sus PG, PM, y PA son siempre iguales. Cuando un he-
li6én pierde PG, sus PM y PA disminuyen igualmente.
Cuando lanza un conjuros que le cuesta 3 PM, sus ptos.
de.go'ljw y ptos. de armadura descienden también en 3
unidades.

Los heliones tienen el aspecto de birbujas traslaci-
das y amorfas, de color ligeramente plateado, que flotan
y se agitan a la deriva. Sugle acompanarles un fuerte olor
como el que precede a una tormenta. Se hacen mas opa-
cos seglin van ganando esencia, y pierden su apariencia
plateada, volviéndose mas transparentes, al tiempo que
disminuye su fuerza vital. Los heliones son vulnerables a
las armas normales y a la magia.

Un heli6n ataca con un rayo de energfa entropica, el
cual posee un alcance de 10 m. Este ataque alcanza au-
tomati a cualquier blanco d que se halle
dentro de su alcance. No es especialmente doloroso, pe-
ro drena los ptos. de fatiga de la victima.

Por cada PM que el helién gasta en el ataque, el
blanco pierde 1D10 ptos. de fatiga. Si un helién gastara 6
PM, su blanco perderfa 6D10 PF. Dicho ataque tiene lu-
gar en el MR-1.

Si debido a este tipo de ataques, una posible tirada
de CON x5 del blanco llegara a ser cero, la victima que-

arfa i i hasta que d a lo sufici co-
mo para que sus PF volvieran a un valor positivo.

s heliones no pueden atacar de otro modo que no
sea el arriba expuesto, y no pueden iniciar combate espi-
ritual. Pueden conocer hechicerfa (aunque nunca se
preocuparén en aprender el conjuro de Agotar por razo-
nes obvias). Rara vez se encuentra a un helién solo; ha-
bitualmente poseen esclavos mundanos, monstruos con-
trolados, y seres similares que les ayudan a capturar vic-
timas inconscientes, o que puedan ser Succionados para
la obtenci6n de PM.

Caracteristicas Valor Medio

TAM 1 1 Mov.: 20
INT 4D6 14 Pt.Golpe: 16-17
PG 3D6+6  16-17 PtMi4g: 16-17
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Localizacién de Golpe D20 Puntos
Cuerpo 01-20 16-17/16-17(Todos)
Armadura: igual a los PG.

Magia: suelen conocer hechiceria.

Hobbit (Homo Minutem)

Esta criatura fué ya descrita en RQb. A continuacion
se ofrecen los datos de Experiencia Previa necesarios
para crear un aventurero hobbit.

Todos los personajes hobbits usan las tablas humanas
civilizadas para proveerse de habilidades, magia y equi-
po. Se muﬂnlas, i de Hechi Sacerd.
que pasan a ser Fabricante. Ignorar los Ataques de Pu-
0, y pasar dichos multiplicadores a la habilidad de Des-
lizarse en Silencio. Ignorar los ;\.tac&ues de Daga y pasar
dichos multiplicadores a la habilidad de Esconderse.

Hombre Escorpién
(Hominiscorpio Devourens)

Estas criaturas, més escorpiones que hombres, pare-
cen centauros, con el pecho, brazos y cabeza de un hu-
mano, pero con el abdomen, cola, y patas traseras
(iseis!) de un escorpién. .

Estos hijos del Céos son un resto de los tiempos de la
Gran Oscuridad. Se les encuentra en desiertos y peque-
fios pueblos de montaiia. Su sociedad se basa en el servi-
cio a una reina gi%anlesca que realiza la mayor parte de
la reproduccién. Viven de sus pll!ad]::, y de alquilar sus

servicios a jefes optimistas que olvidan la naturaleza ca6-

tica de sus empleados.

Caracteristicas Valor Medio

FUE 2D6+12 19 Mov.: 3
CON 3D6 10-11 Pt.Golpe: 15
TAM 2D6+12 19 Pt.Fatiga: 30
INT 2D6 7

PER 2D6 7

DES 3D6+3 13-14

ASP 3D6 10-11

Localizacién de Cuerpo a

Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
Pata TD 01 01 3/3(.
Pata CD 02 02 3/3(..
Pata DD 03-04 03 3/3(.
Pata TI 05 04 3/3(.
Pata CI 06 05 3/3(.
Pata DI 07-08 06 3/3(.
Cola 09-10 07 3/5(.33,
Torax 11-12 08-10 3/5(.33,
Pecho 13-14 11-15 3/6(.40,
Brazo D 15-16 16-17 3/4(.
Brazo I 17-18 18-19 3/4(.25
Cabeza 19-20 3/5(.33;

Nota: La pérdida de una de las miltiples patas que
posee el hombre escorpién no le incapacitard; si perdie-
ra dos patas del mismo lado, su velocidad quedarfa em-
panada y no podria intentar ninguna habilidad de agili-
dad. Si perdiera las tres patas del mismo lado, quedaria
inmovilizado. El dafio recibido por las patas de un escor-
pi6n no se resta de los PG totales.

Arma MR %Ataque  Dario %Det. P.
Garrote 6 30+6 1D10+1D6 30+0 10
Honda 3/9 30+6 D8 -- -

Aguijén 9 40+6 1D6+1D6 -~ -



Nota: Un hombre escorpién puede atacar con su ga-
rrote y con el aguijon en el mismo asalto; normalmente
usa primero el garrote, y 3 MR despues el aguijon. Tam-
bién puede gclener en el mismo - t%) .

ijon inyecta un veneno de POT igual a
del ho‘;ﬁ;l:e esooyrc:ilén, Si la victima falla la tirada de re-
sistencia, recibe toda la POT del veneno como dafio di-
rectamente a sus PG totales. Si no, recibe la mitad de la
POT como daiio. El veneno surte efecto 3 asaltos de
b espués del aguij

Habilidades: Trepar 50 +0, Inventar 40 +6.

Armadura: 3 ptos. de piel.

Magia: Los hombres escorpiones saben poca hechi-
cerfa (rara vez alguien les ensena), y pueden saber magia
divina. Sf aprenden alguna m: espiritual. Entre sus
conjuros favoritos estan los de Dardo Veloz, Garrotazo,
Mano de Hierro, Proteccion.

Un hombre escorpi6n tiene unas posibilidades de te-
ner un rasgo cattico iguales a su PER x5 en 1D100.

Hormiga Gigante (Formicidae)

Todo el mundo sabe como es una hormiga: un cuer-
po formado er tres partes, largas y delgadas patas y
mandibulas de aspecto gerv:rso. Viven practicamente
en todas partes, excepto bajo el agua y en los polos.

Existen varios tipos de hormigas: granivoras (se ali-
mentan de semillas), carnivoras, carroiieras, etc.
hormigas gigantes mantienen rebaios de otros insectos
gigantes, parten en busca de esclavos, o se enzarzan en

erras contra otros hormigueros o incluso contra hom-

res. Una colonia de hormigas corriente puede tener

desde unos pocos cientos hasta mis de diez mil indivi-
duos y se distingue gracias al gran monticulo que forma.

Las hormigas viven en complejas guaridas subterré-
neas, 3ue contienen multiples cAmaras y tineles interco-
nectados. Algunas cidmaras guardan los huevos de las
hormigas, las larvas y las pupas. En otra se encuentra la
reina, y en otras se almacenan alimentos y objetos diver-
sos. Las hormigas son coleccionistas incorregibles y acu-
mulan todo tipo de objetos fios incluso, probabl

mismo, ya que no vuelven a ponerse més huevos, y no
hay mas nacimientos. Por cllo, las hormigas protegen a
su reina de una manera fanitica. Algunas especies de
hormigas tienen varias reinas, posiblemente escondidas
en ﬂ erentes cdmaras. Las hormigas reinas son g:ndes
y poderosas, pero no estdn preparadas para la lucha.
Ciertas especies poseen castas de hoi soldado,
criadas especificamente para el combate. Unas cuantas
clases especial peligr 1 en suje-
tos de este tipo. Los valores que damos a continuaci6n
son buenos para una especie de hoanas gigantes nor-
males, de tamafio mediano, con una sola casta que hace

las veces al mismo tiempo de obreras y soldados.
Caracteristicas Valor Medio

FUE 4D6 14 Mov.: 4
CON 3D6+6  16-17 Pt.Golpe: 12
TAM 2D6 7 Pt.Fatiga: 31
INT 2

PER 1D6+4 7-8

DES 2D6+6 13

Localizacién de Golpe D20 Puntos

Pata TD 01 512

Pata TI 02 52

Pata CD 03 512

Pata CI 04 512
Abdomen 05-09 512

Torax 10-13 5/5

Pata DD 14 512

Pata DI 15 52

Cabeza 16-20 5/5

Arma MR  %Ataque  Dario
Mordisco 9 40-3 1D10

Aguijon 9 40-3 1D6

Notas: Tanto el mordisco de las curvadas mandibu-
las, como el aguijonazo, pueden empalar. La hormiga

mente, objetos de fabricacién humana.

Las hormigas ticnen una especie de mente comunita-
ria. Aunque individualmente solo tienen una de 2,
la colonia entera posee también su propia INT, que varia
seg(in el tamafio del hormiguero. INT comunitaria
puede ser fija 0 normal, a eleccién del Master.

Tabla de la INT Comunitaria de los
Hormigueros

Tamario del Hormiguero INT del Hormiguero
Menos de 100 1D6
100-300 2D6
300-1000 3D6
1000-3000 4D6
3000-10000 5D6

Un_hormiguero puede reaccionar y adaptarse ante
1 s ey 1 i} boscadas para sor-
prender a los intrusos, defendiendo los tneles por me-

hasta que consiga un impacto, y luego perma-
necer4 enganchada a su victima a la que continuaré mor-
diendo y ;Fuijuneando simultancamente en asaltos pos-
teriores. Mientras la hormiga se halla enganchada a la
victima, el di i e (a no
ser que se obtenga un 56-00), aunque las gosghh des
de empalamientos y éxitos criticos son las habituales. Si
obtiene una pifia, la hormiga suelta a su victima.

El aguij6n inyecta un veneno 4cido de una POT de
1D6 (se tira el dado cada vez que el a%lgén netra la
armadura). La victima recibe toda la POT del veneno
como dafo; no hay tirada de resistencia que valga. Una
hormiga s6lamente puede aguijonear a una victima que
tiene cogida con sus mandibulas. i

Habilidades: Rastrear 90-5, Trepar 70 +8, Esquivar
25

+8.
Armadura: 5 ptos. de quitina.

Humano (Homo Sapiens)

Existen varias razas de humanos, y algunas de ellas
tienen tamaiios diferentes. Sin embargo, los valores nor-
males de las caracteristicas, habilida es, etc, de los se-

dio de barricadas, do rebaiios de les, y des-
truyendo posibles amenazas. Son muy dificiles de inva-
dir: grupos de hormigas atacar4n al invasor por la espal-
da, sellaran pasadizos importantes, y colocaran trampas.
La hormiga reina no es més que una méquina de re-
Eroduccién; no es el lider, ni espiritual ni intelectual del
ormiguero. Sin embargo, su muerte acarrea la ruina del

resh ya se han di enp dad a lo lar-
go y ancho de los distintos suplementos de RuneQuest.
Los varones tienen una mayor masa muscular que las
mujeres, tanto en términos absolutos como en términos
relativos. Por ello, las mujeres normales poseen una
FUE de 2D6 +2 y un TAM de 2D6 +3. X
Sin embargo, las mujeres aventureras no tienen por-



qué ceiirse a estos valores; se puede suponer que son
mujeres c(l;m: se salen de la norma, y que estén hechas de
la pasta

e los héroes.

vilizar a su victima, la cual s6lamente puede escapar ven-
ciendo la FUE de la criatura con la suya propia en la ta-
bla de resistencia. Un blanco inmovilizado puede ser

Jabberwock (Jabberwock Carroli)

El jabberwock es un monstruo extrafdo del clésico de
Lewis Carrol, A Través Del Espejo. La descripcion que
aqui hacemos est4 basada Frincipalmcnle en las famosas
ilustraciones que hizo del monstruo Sir John Tenniel.
Un jabberwock mide unos 8 m. de altura, aunque gran
parte de la misma es debida a su cuello delgaducho y a
sus largas patas. Un jabberwock posee dos largos brazos
guc terminan en garras semejantes a las de una gran ave

e presa. Posee también dos delgadas alas semejantes a
las de los murciélagos que le sal%: de la espalda, y una
cola larga, parccida a la de un reptil. La cabeza de un
jabberwock es bastante espantosa, con unos ojos que lo
dominan todo desde una altura considerable, incisivos
semejantes a los de un roedor gigante, y cuatro protube-
rancias o antenas que rodean sus fauces.

Viven en los bosques, y atacan vorazmente todo lo
que pueden encontrar. Tienen cierta inteligencia, y estdn
capacitados para hacer planes, preparar emboscadas, y
aterrorizar a toda una regi6n. Suelen ser criaturas solita-
rias, pero a veces organizan bandas con otras criaturas
horrorosas para que les ayuden a cometer sus fechorfas.

Caracteristicas Valor Medio
FUE 3D6+18 28-29 Mov.: 4/4
CON 3D6+6  16-17 volando
TAM 4D6+24 38 Pt.Golpe: 28
INT 2D6+3 10 Pt.Fatiga: 45
PER 4D6 14
DES 3D6+6  16-17
ASP 2D6 7
Localizacién de Cuerpo a
Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
Pata D 01-03 01-02 6/10
Patal 04-06 03-04 6/10
Cola 07 05 6/8
Abdomen 08-10 06-09 9/10
echo 11-12 10-13 9/12
AlaD 13 14 6/8
Alal 14 15 6/8
Brazo D 15-16 16-17 6/10
Brazo 1 17-18 18-19 6/10
Cabeza 1920 20 6/10
Arma MR  %Ataque  Dajio
Garra 5 50+17 1D10+3D6
Mordisco 8 30+17 1D6 +3D6
Mirada 2 100 2D6

Notas: Un jabberwock ataca con las dos garras a la
vez, usando luego un mordisco 3 MR después. Si una de
las garras impacta, el jabberwock puede agarrar e inmo-

A cambio de 1 PM, un jabberwock puede lanzar lla-
maradas con sus ojos. Hay que enfrentar el dafio de las
llamaradas con la CON del blanco en la tabla de resis-
tencia. Si el primero vence a la segunda, entonces la vic-
tima recibe todo el daio directamente a sus PG totales;
si no, solo la mitad. La armadura es inutil contra este ti-
po de ataque.

Armadura: 6 ptos. de piel. Pueden llevar 3 ptos. de
cuero duro acolchado en el torso.

Magia: Principalmente la Mirada Ignea. Un jabber-
wock puede aprender cualquier otro lieo de magia (pre-
fieren la itual y la hechi ) sien-
cuentra a alguien que se la quiera ensedar.

Kon-Kon (Eucephalus Horribilis)

Los kon-kones son monstruos mégicos del Otro
Mundo. Tienen el aspecto de enormes cabezas humanas
sin cuerpo, con dos orejas gigantes. Pueden volar batien-
do las orejas. Por la noche, en las 4reas donde habitan,
pueden oirse sus penetrantes y fantasmagéricos chilli-
dos: "iKon-Kon!". Descritos por vez primera en Per(.

kon-kones aparecen siempre de noche; la luz
diurna les fuerza a regresar al plano espmtuai Estas
criaturas no pueden reP-esat a voluntad a dicho plano
espiritual, pero se ven forzadas a volver cuando llega el

a, a menos que puedan encontrar a.l%\‘m lugar en el
cual esconderse al que no llegue la luz del sol.

Son criaturas incompletas. Carecen de PER, y ade-
mis de FUE, CON y TAM permanentes. El cuerpo de
un kon-kon aparece autométicamente cuando éste se ha-
lla en el plano mundano.

Los kon-k n

1 bl

a conj del tipo de
Disipar Magia. Por cada pto. de conjuro de Disipar Ma-
gia o de Neutralizar Magia que se le lance a un kon-kon,
éste pierde 1 PM, y son 4 los PM perdidos, si el conjuro
es el de Disolver Magia. Si los PM de la criatura llegan a
cero, ésta caerd al suelo y no podré seguir volando.

Caracteristicas Valor Medio

FUE 2D6 i Mov.: 0/6 volando
CON 3D6 10-11 Pt.Golpe: 8

TAM 2D3 4 Pt.Fatiga: 18

INT 4D6 14 PtMi4g: 3D6+6
DES 2D6+6 13

ASP 1D6 34

Localizacién de Golpe D20 Puntos

Cabeza  01-20 0/Todos

Arma MR  %Ataque  Dario

Mordisco 9 50+6 1D4 + Pérdida de PM

Notas: Si el mordisco de un kon-kon penetra arma-
dura, éste enfrenta sus PM con los de su victima en la ta-
bla de resistencia, y si vence, la roba 1D6 PM. Una vez
que ha conseguido xiue su mordisco golpee la carne de
su oponente, el kon-kon se aferra al mismo y sigue inten-
tando qui!ar‘e PM todos los asaltos por medio de tiradas
de resistencia.

La magia defensiva contra ataques de espfritus, ayu-
dar4 a evitar este drenaje de PM por parte del kon-kon.

Habilidades: Percibir Vida 80 + 5; esta habilidad es-
pecial de Percepci6n le permite al kon-kon sentir la pre-
sencia de seres mortales a una distancia de 20 m.

Armadura: Ninguna.



Magia: Los kon-kones siempre tienen toda su INT
llena de conjuros de magia espiritual; entre éstos se in-
cluyen Confusién, Contramagia, Diente Afilado (version
para dientes del Cuchilla Afilada), Disrupcién, Movili-
dad, F i Rielar. Los kon-ki no itan fo-
cos para usar sus conjuros. Las posibilidades de un kon-
kon de lanzar cual';mer conjuro de magia espiritual son
siempre de un 100%.

Lamia
Una lamia es una mu[jae;nvampiro sobrenatural. De
abdomen para arriba, las ias tienen el aspecto de be-

llas mujeres, pero su porcién inferior es la de una ser-
piente gigante. Las lamias son maestras en el arte de las
ilusiones, y por ello suelen aparecer como mujeres nor-
males a los ojos de los demds. Carecen de PER.

da to, una lamia puede intentar vencer a un
var6n de alguna raza humanoide en una tirada de resis-
tencia en la que enfrenta sus PM a la INT de su victima.
Esto no la cuesta PM alguno.

Notas: Cada asalto, una lamia puede morder o besar.
Tres MR después de éste ataque, puede usar su cons-
tricci6n.

Cuando un personaje es alcanzado por el ataque de
constriccion, enredado en los los de la y
d l!icamcn!e daiio en los asalsl(;o: sucesivos.
La armadura le protegeré hasta que sea sobrepasada y
rota por el daii 5 csuul:a de asalto en asalto. Una la-
mia no puede usar su ataque de constricci6n sin abando-
nar su apariencia ilusoria. El dafio que provoca este ata-
que es a dos veces el modificador de dafio de la
criatura (con un minimo de 1D6). E

Cuando la lamia consilguc morder con éxito, Tlcda
aferrada a su victima con los il y la chupa %o.
chUE(sangrr:‘)i&rradaasaho.Pormdapto._d: (
drenado, ella 1D6 ptos. de fatiga. La victima pier-
delaFUEdemodopemanenle;snalglmavezlagUE
de una victima llega a cero, ésta muere. )

beso de una lamia drena PER. La lamia enfrenta
sus PM contra los de su victima en la tabla de resisten-
cia, y si vence, €sta pierde 1D6 ptos. de PER y la criatura
un nfimero igual de PM. No es posible vaciar de

I una victima de este modo.

Si la lamia consigue vencer, el hombre

d. d clla mi se halle

en su presencia, La primera vez que la vea en su verda-
dera forma, podri intentar romper el hechizo enfrentan-
do de nuevo su INT a los PM de clla en una tirada de re-

ysilo igue, no seguird Si falla,
P hechizado. Si un p je se resiste ini-
cialmente a los encantamientos de la lamia, serd inmunce

durante un dia entero a sus deseos de hechizarle.

Incluso después de que se le haya separado de la la-
mia, o de que ésta haya abandonado su presencia, un
p aje hechizado per do de ella un
ntimero de dias igual al ASP de la criatura. De este mo-
do, las lamias suclen mantener a su lado a uno o dos
hombres fuertes como esclavos para que las protejan du-
rante prolongados periodos de tiempo. 'I‘an‘i’er o tempra-
no, su sed de sangre la obliga a chupar el fluido vital de
sus esclavos, pero estos pueden mantenerse vivos duran-
te semanas, meses, 0 incluso més tiempo.

Una lamia pierde 1D6 ptos. de fatiga todos los dias,
aunque no los pierde a través del e{"t:'clcio o del comba-
te. S6lamente los recugf}'a cuando bebe la sangre de sus

victimas (quitdndoles FUE), nunca de forma normal.

Caracteristicas Valor Medio

FUE 3D6 10-11 Mov.: 3

CON 3D6 10-11 Pt.Golpe: 14

TAM 3D6+6 16-17 Pt.Fatiga: 21

INT 4D6 14 PtMig: 2D6+6

DES 4D6 14

ASP 3D6+6  16-17

Localizacién de Cuerpo a

Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos

Cola 01 01-05 4/6

Abdomen 07-10 06-10 4/5

Pecho 11-12 11-15 0/6

Brazo D 13-15 16-17 0/4

Brazo 1 16-18 18-19 0/4

Cabeza 19-20 20 05

Arma MR %Ataque  Daiio

Mordisco 7 40+9 1D6 + 1D4 + Pérdida
de FUE

Beso 7 40+9 Pérdida de PER

Constriccién 10 60+9 2D4

'ER a
;hblllﬁadu: Esconderse 90-3, Deslizarse en Silencio
90-3.

Armadura: En su porci6n de serpiente, tiene 4 ptos.
de escamas.

Magia: El mordisco, el beso, el conjuro ilusorio, y el
ataque de trance amoroso. El conjuro 1lusorio le cuesta
alaqlamiaZPM al dia, y se puede disipar como si de un
conjuro mégico de 4 ptos. se tratara. Los demds ataques
dcfahmia,aslmmueltranceamuroso,nolemmn
PM alguno. M:xctl_:m lamias conocen hec‘liueogﬁa e
amoroso

La magja de y los conj
magia son inftiles contra el ataque de trance
e una .

Manticora (Manticora Rapax)

Una manticora es un gran monstruo leonino que po-
see una cola gigante de escorpi6n, y una humana.
El rostro de la manticora es enorme y algo feo, con col-
millos protuyentes y una melena de pelo semejante a la
de un le6n. Sus cuartos traseros n varias docenas
de espinas largas y aﬁladaé,d que entran y salen con los

Las manticoras viven en péramos y en terrenos mon-
tafiosos. Siempre devoran el cerebro de sus presas, y son
famosas comedoras de hombres. Son criaturas ariscas y
peligrosas, y es una suerte que rara vez se las encuentre
en gran nimero.

ciertos universos, las manticoras pueden tener
INT normal, en cuyo caso se les da una ci de
2D6. Tal cosa no es que ayude mucho a la hora de mejo-
rar su talante. A veces se dice que las manticoras
tanto el olor de la sangre de las demés manticoras, que
uno se puede proteger de sus ataques embadurnéndose
entero con la sangre fresca de una de estas criaturas.

Valor
Caracteristicas Medio
FUE 4D6+12 26 Mov.: 6
CON 2D6+9 16 Pt.Golpe: 21
TAM  4D6+12 26 Pt.Fatiga: 42
INT @€ @
PER 3D6 10-11
DES 2D6+3 10
ASP 2D6 e



Localizacion de Cuerpo a

Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
Pata TD 01-02 01-02 471
Pata TI 03-04 03-04 4
Cola 05-06 05 47
Cuartos T 07-09 06-09 4/9
Cuartos D 10-12 10-14 4/9
Pata DD 13-14 15-16 4/7
Pata DI 15-16 17-18 417
Cabeza 1720 19-20 411
Arma MR  %Ataque  Dario

Garra 6 30+5 1D6 +2D6
Aguijén 9 30+5 1D6 +2D6 +veneno

Nota: Una manticora utiliza primero una garra, y lue-
go aguijonea 3 MR despues. El aguij6n inyecta un vene-
no con una POT igual a la CON de la manticora. Si el
veneno logra vencer a la CON de la victima, ésta recibe
toda la PgT como daiio a sus PG totales, y si no, séla-
mente recibe la mitad de la POT.

o Habilidades: Trepar 80-8, Esquivar 45-8, Otear

+1.
Armadura: 4 ptos. de piel.

Medusa (Teratocoma Damnosum)

son esp horrores volad con
los rostros y los pechos de brujas humanas, y el cabello
formado por serpientes vivas. Poseen alas semejantes a
las de los murciélagos, z gran parte de sus cuerpos estan
cubiertos de escamas broncineas. Sus pies y manos se
hallan coronados por garras.

El ataﬂue més famoso es el de su apariencia mortal.
El rostro de una medusa es tan espantoso, que cualquie-
ra que lo vea queda autométicamente convertido en pie-
dra; su espiritu queda atrapado hasta que la estatua es
rota, momento en que la victima muere. Cada asalto, to-
dos aquellos que se hallen en presencia del rostro de
una medusa deben realizar una tirada exitosa de PER
X5; si no, querré decir que ha mirado sin querer el rostro
del monstruo quedando convertido en piedra.

Este ataque de la apariencia de la medusa no puede
ser evitado por medio de conjuros defensivos como Con-
tramagia o Escudo. Las medusas son inmunes a sus pro-
pios rostros, y a los de las dem4s medusas.

Caracteristicas Valor Medio

FUE 4D6 14 Mov.: 38
CON 3D6+6  16-17 volando

TAM 4D6 14 Pt.Golpe: 16
INT 3D6 10-11 Pt.Fatiga: 31
PER 1D6+12 15-16

DES 3D6+6  16-17

ASP 1D6 3-4

Localizacién de Cuerpoa

Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
Pierna D 01-03 01-02 8/6
Piernal 04-06 03-04 8/6
Abdomen 07-09 05-08 8/6
Pecho 10 09-13 8/8
AlaD 11-12 14-15 8/5
Alal 13-14 16-17 5
Brazo D 15-16 18 8/5
Brazo I 17-18 19 8/5
Cabeza 1920 20 8/6

Arma MR  %Ataque  Dario

Garras 7 50+10 1D6 +1D4
Serpientes 7 100 2D3 +veneno
Rostro 1 Auto Petrifica

Nota: El ataque del rostro de una medusa se produce
autométicamente cada asalto. Ademds, en cada asalto
una medusa puede atacar con las dos garras o con 1D10
serpientes. Las garras pueden golpear con 3 MR de dife-
rencia entre sf.

Las serpientes de la cabeza de la medusa pueden al-
canzar a medio metro de distancia. Los mordiscos pue-
den empalar, e inyectan un veneno de POT igual a la
CON de la medusa. Si la victima no resiste con éxito di-
cho veneno, ésta recibe toda la POT como daiio a sus
PG. Si lo resiste, recibe 1D6 ptos. de dafo.

Armadura: 8 ptos. de escamas broncineas.

Minotauro (Minotaurus Bestialis)

Estos grandes seres humanoides poseen la cabeza y
la cola de un toro. Son omnivoros, y a veces se comen a
las personas. Viven en lugares 4ridos llenos de matorra-
les.

Si un minotauro recibe una herida, o consigue colo-
car un éxito especial en un combate contra un adversario
cualquiera, entraré en furia berserk. Los efectos de este
comportamiento son similares a los del conjuro_divino
del mismo nombre, con la diferencia de que el minotau-
ro continuar berserk hasta que todos sus enemigos ha-
yan sido destruidos. La furia berserk consiste en que el

i pierde total su capacidad para detener
y esquivar, no puede lanzar conjuro alguno, sus posibili-
dades de ataque se doblan, se considera que tienen éxito
todas las tiradas de CON que intente, y es inmune al
shock, al io, a la i iencia y a la i i
ci6n. El minotauro puede intentar salir de su estado ber-
serk si logra hacer una tirada exitosa de INT x1 en
1D100. Despues del ataque berserk, el nivel de fatiga del
minotauro es siempre el normal o cero, escogiéndose el
més bajo de los dos valores. El conjuro divino Berserk,
cuando se le aplica a un minotauro, lo finico que hace es
precipitar el estado descrito con anterioridad. El conju-
ro de magia espiritual Fanatismo, queda cancelado
cuando el minotauro entra en furia berserk.

Caracteristicas Valor Medio

FUE 3D6+12 22-23 Mov.: 5
CON 1D6+12 15-16 Pt.Golpe: 19
TAM 3D6+12 22-23 Pt.Fatiga: 38
INT 2D6 7

PER 3D6 10-11

DES 3D6 10-11

ASP 2D6 7



Localizacién de Cuerpo a
Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
Pierna D 01-04 01-03 51
Pierna | 05-08 04-06 51
Abdomen 09-11 07-10 51
Pecho 12 11-15 59
Brazo D 13-15 16-17 5/6
Brazo I 16-18 18-19 5/6
Cabeza 19-20 20 377

% %
Arma MR Ataque Daiio Det. P.
Hacha

Danesa 4 25+5 3D6+2D6 25-5 10
Cornada 6 40+5 1D6+2D6  -- a5

Nota: Un minotauro puede usar, bien una cornada,
bien un arma determinada, en un asalto. Si usa ambas en
el mismo asalto, no podré esquivar ni detener (lo cual no
importa si se halla en furia berserk).

Habilidades: Rastrear 50+ 1.

Armadura: 3 ptos. de piel. Normalmente llevan ade-
més cuero duro en el cuerpo y las extremidades, lo cual
les da 2 PA mis.

Magia: Los minotauros suelen desdefiar el uso de
;naﬁaaa e;ceplo en los casos de conjuros de curaci6n y de

ertilidad.

Momia

Es un monstruo muerto-viviente formado a partir de
un cadaver desecado, preservado y eviscerado. El anti-
guo espiritu que habitg dicho cuerpo es quien anima al
muerto. El ritual de Encantamiento necesario para crear
una momia le cuesta al mago un punto de PER, y re-
quiere el consentimiento del individuo vivo que se con-
vertird en el monstruo, quien ademés perdera toda su
PER en el proceso. Dependiendo del sistema de conser-
vacién de cadaveres elegido, la momia puede estar en-
vuelta en vendas o en tela. Hasta que el proceso llega a

Localizacién de Cuerpo a

Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
Pierna D 01-04 01-03 3/6
Pierna I 05-08 04-06 3/6
Abdomen 09-11 07-10 3/6

Pecho 12 11-15 38

Brazo D 13-15 16-17 3/5

Brazo I 16-18 18-19 3/5
Cabeza 19-20 20 3/6
Arma MR %aAtaque  Dario %Det. P.
Garrote a2 75 2D8+1D6 75 16

Pufictazo 9 50+8 1D6+1D6  -- -

Armadura: Pueden llevar cualquiera, y ademés po-
seen 3 ptos. de piel.

Magia: Las momias pueden retener magia divina de
su antij i ia, y pueden aprender hechi La

de nuevos conj divinos y el i de
conjuros espirituales estdn mas alla de sus posibilidades.
Los PM que poseen, les han sido entregados en ti-
po de ritual secreto o con algtin conjuro (Succionar).

Necréfago

Los Ik son d que se
alimentan de los muertos. Su aspecto es el de una carica-
tura de un ser humano muerto, que acaba de salir de la
tumba después de llevar enterrado una semana. Las ar-
maduras que puedan poseer las han obtenido a base de
saquear otras tumbas o de quitérselas a sus victimas; ha-
bitualmente combaten con sus garras y con sus mordis-

cos envenenados.
necr6fagos son criaturas mégicas incompletas
ue carecen de PER. Tienen su origen cuando cierta
clase de espiritu maligno viene desde el otro Mundo pa-
ra poseer un cadaver recién muerto. Este cadaver se
anima y se transfigura, convirtiéndose en una parodia de
la vida que una vez tuvo. Los necr6fagos obtienen 1 PM
por cada 3 ptos. de TAM de cadaveres que devoran. To-
d:)s los dias, al alba, deberén gastar 1 PM; si no, se des-

su fin, se necesitan varios afos de " ] A
Solamente unos pocos cultos mérbidos y ciertos he-
chiceros eremitas conocen los rituales secretos necesa-
rios para crear una momia,
momias, como todos los muertos-vivientes, care-
cen de PER, No disponen de ninguna forma vélida de
recuperar PM, por lo que suelen abstenerse de lanzar
conjuros. Debido a que las m9mias estén muy secas y r:i

p , el espiritu maligno volver4 al Otro Mundo, y
el cadaver animado se disolveré en polvo. Por cada hora
quewi)asen a la luz del sol, los necr6fagos deberan gastar
1 PM adici

cional.
En combate, los necréfagos suelen emplear un ho-
rroroso chillido que hiela la e. Cuando esto ocurre,

el necr6fago en cuestion enfrenta sus PM con la INT de
cada uno ge los adversarios. Si hay més de un necréfago
llando, se usan los PM del monstruo que més tenga

letas de bles, son muy

uego. Un conjuro de Inflamar funcionaré en cualquier
parte del cuerpo de una momia si el mago vence los PM
de la misma con los suyos propios de la manera habitual.
Una antorcha normal'y corriente dafiar4 a las momias,
que cuentan como material inflamable a la hora de de-
terminar si el fuego prende o no.

Si una momia pierde un miembro, este puede reem-
plazarse con conjuros del tipo de Reparacién. Los conju-
ros de Curacién no sirven para nada en estos casos.

Valor
Caracteristicas Medio
FUE 3D6x2 20-22 Mov.: segfin
CON 3D6x2 20-22 especiel
TAM 2D6+6 13 Pt.Golpe: 18
INT 2D6+6 13 Pt.Fatiga: 42
DES 7 PtMig: 2D6+2

2D6
ASP 1D31 1

para efectuar la tirada de resistencia. Las victimas que
resultan idas qu d lizadas (ver conjuro
espiritual) hasta que cesan los aullidos. Si un aventurero
resiste el sonido infernal un asalto, deber intentar resis-
tirlo de nuevo al asalto siguiente. Si consiguc resistirlo
con éxito durante 5 asaltos seguidos, habra logrado in-
munidad total a dichos aullidos durante una semana o

més.
Los conj de Cc igia, Fqudog Resi iaa
Conjuros, no protejerén contra estos aullidos. 7
(’Zon sus colmillos idos, un necr6fago puede in-
yectar un veneno mégico con una POT i ala CON
del monstruo. Es necesario enfrentar dicha POT a la
CON de la victima en la tabla de resistencia. Si la victima
es superada, toda la POT del veneno penetra en su orga-
nismo; de otro modo, s6lamente penetran 1D3 &los de
veneno. Cuando la POT total absorbida excede la CON
de dicha victima, ésta queda paralizada hasta que al-
guien le suministre un antfdoto que contrarreste el vene-
no. El infi d con vida




tantos dias como CON posea, pero todos los dias perde-
ré ua pto. de dicha caracteristica.
n

dido por un fago que no ha-
ya resultado garalizado, expulsa el veneno de su organis-
e

mo a la tasa de 1 pto. al dfa.

Caracteristicas Valor Medio

FUE 4D6 14 Mov.: 3

CON 3D6 10-11 Pt.Golpe: 12
TAM 2D6+6 13 Pt.Fatiga:25

INT 3D6 10-11 PtMi4g.: 2D6+6
DES 3D6 10-11

Localizacion de Cuerpo a

Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
Pierna D 01-04 01-03 0/4
Pierna I 05-08 04-06 0/4
Abdomen 09-11 07-10 0/4
Pecho 12 11-15 0/5
Brazo D 13-15 16-17 03
Brazo 1 16-18 18-19 03
Cabeza 1920 20 0/4
Arma MR  %Ataque  Daiio

Garra 8 25+4 1D6 +1D4
Mordisco 8 25+4 1D6 + 1D4 +veneno
Aullido 3 Auto Desmoralizacién

Notas: Un necr6fago puede atacar con las dos garras
yel mord(i’sco sinﬁ_lllﬂnemente;in el :gsmo MR.
Armadura: Ninguna natural; pueden poseer cual-
quierl;a que hayan robado u ohtem%o de una tumba sa-
queada.
Magia: El aullido de los necr6fagos les cuesta 1 PF
extra por asalto. Pueden aprender hechicerfa.

Ninfa

Las ninfas son seres relacionados con la naturaleza,
que se hallan ligados a un lugar especfico o a cierto ac-
cidente geografico. Pueden crear cuerpos de mujer a vo-
luntad, a partir de su esencia natural. No pueden iniciar
voluntariamente combate espiritual, ni lanzar conjuro al-
guno, cuando se hallan en estado incorp6reo.

Si se la reducen a cero sus PG en estado corpbreo,
pasa al plano esgirilua.l como cualquier otra criatura
mundana. Sin embargo, si el lugar al que pertenece se

intacto, éste i do otro cuerpo
para que el espiritu de la ninfa lo habite.

Hay muchos tipos distintos dec ninfas. Cuatro de los
mis comunes son brujas, driades, né{ades y oréades,
que representan respectivamente a los lugares sombrios,
a los 4rboles, a los arroyos y charcas, y a las colinas y a
las montafas. Son siempre del sexo femenino. Cuando
un determinado accidente natural ha existido durante
mucho tiempo, en €l sucle desarrollarse una ninfa.

Las distintas ninfas varfan grandemente en personali-
dad, poderes, y naturaleza, y rara vez se asocian entre si.
Algunas son bondadosas, y otras muy malévolas. Algu-
nas de entre estas Gltimas son espantosas. La mayorfa
son juguetonas e indiferentes para con los mortales.

Brujas

Las brujas son las ninfas de los lugares oscuros y
sombrios. Como la mayorfa de estos lugares son viejos y
desolados, la mayorfa de las brujas son feas y malvadas.
A menudo son amigas de muertos vivientes, sombras, y

111

otro tipo de criaturas horribles. Suelen habitar en criptas
anti himedas cavernas, o bosques densos y oscuros.

brujas pueden su cuerpo a voluntad
a partir de la oscuridad y de la niebla de sus guaridas.
Pueden abandonar sus moradas durante cortos periodos
de tiempo, pero siempre deben volver antes del alba. Sus
cuerpos se disuelven si los rayos del sol les alcanzan de
un modo directo; tal cosa no destruye a la bruja, sin em-
bargo, y su espfritu se limita a volver a su hogar.

Caracteristicas Valor Medio

FUE 6D6 21 Mov.: 33

CON 3D6 10-11 volando

TAM 3D6 10-11 Pt.Golpe: 10-11

INT 2D6+12 19 Pt.Fatiga: 32

PER 2D6+20 27

DES 3D6 10-11

ASP 1D6 34

Localizacién de Cuerpo a

Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos

Pierna D 01-04 01-03 0/4

Pierna | 05-08 04-06 0/4

Abdomen 09-11 07-10 0/4

Pecho 12 11-15 0/5

Brazo D 13-15 16-17 03

Brazo I 16-18 18-19 03

Cabeza 19-20 20 0/4

Amma MR  %Ataque  Dafio

Garra 8 50+16 1D6 +1D4
Habilidades: Esconderse 90-17, Intensidad 25 +27.
Armadura: Ninguna.
Magia: Pueden formar su cuerpo a voluntad. Cono-

cen al menos 2D6 ptos. de magia espiritual y 1D6 conju-

ros de hechicerfa, Una bruja puede crear una sombra a

artir de la oscuridad de su guarida; para ello sacrifica 1

M por cada metro ciibico que tendra el elemento. Solo
puede tener una sombra activa de este modo en un mo-
mento dado, pero si dicha sombra es destruida, puede
crear otra.

Pueden controlar a cualquier criatura incompleta
que viva en su guarida a cambio de 1 PM. Aqui pueden
incluirse muertos-vivientes u otros monstruos, asi como
animales como murciélagos, escorpiones y serpientes.
La criatura en cuestion no puede resistirse a este encan-
tamiento, que dura 1 hora completa.

Driades

La drfade es una ninfa de los bosques ligada a un de-
terminado claro o bosquecillo. Uno de los 4rboles del
claro ser4 su 4rbol personal, y ambos correrén la misma
suerte. Cuando la drfade forma su cuerpo, aparece en el
drbol y tiene que salir de €l. Para disolver su cuerpo, de-
be volver al 4rbol. Cuanto m4s grandes y mis antiguos
sean los claros, mas poderosas serén las driades que en
ellos habiten. Segtin va envejeciendo el claro, las driades
se debilitan con €. Sin embargo, mientras su 4rbol per-
sonal permanezca vivo, la drfade no morir4.

La drfade puede controlar todos los 4rboles y plantas
de su bosquecillo. Asf, puede hacer que los drboles cru-
jan y muevan sus ramas, que las plantas florezcan fuera
de época, y que las briznas de hierba hagan tropezar a
los intrusos.

La mayor parte de las drfades no son demasiado Jm-
derosas. lgs mis frecuente que los bosques tengan milti-
ples driades antes que una muy potente.



Las driades son fntimas amigas de los elfos, y se aso-
cian con ellos frecuentemente. Las driades no pueden
abandonar su claro. Si se las obliga, su cuerpo se disolve-
ré4, y el espiritu de la drfade regresar4 a su arbol.

Caracteristicas Valor Medio

FUE 2D6 7 Mov.: 3
CON 3D6 10-11 Pt.Golpe: 11
TAM 2D6+3 10 Pt.Fatiga: 18
INT 3D6+6  16-17

PER 2D6+16 23

DES 4D6 14

ASP 2D6+12 19

Localizacion de Cuerpo a

Golpe uerpo Proyectiles Puntos
Pierna D 01-04 01-03 0/4
Pierna I 05-08 04-06 0/4
Abdomen 09-11 07-10 0/4
Pecho 12 11-15 055
Brazo D 13-15 16-17 03
Brazo I 16-18 18-19 03
Cabeza 19-20 20 0/4
Armma MR %Ataque  Dario %Detenc. ~ PTOS
Vara 5 10+10 1D8 10+3 8

Habilidades: Ocultar 90+ 10, Esconderse 90-9, Des-
lizarse en Silencio 90-9.

Armadura: Ninguna.

Magia: Forman su cuerpo a voluntad a partir de su
4rbol; toda su INT la tienen llena de magia espiritual, ¢
incluyen siempre en ella los conjuros Curacién y Vista
Magica.

A cambio de 1 PM, la driade puede dominar a cual-
ﬂmer criatura incompleta que habite en su claro sagra-

0. Dicha criatura no puede resistirse al encantamiento,
el cual tiene una duraci6n de una hora.

Nayades

Entre los distintos tipos de néyades incluimos a las
ocednidas (ndyades de las fontanas y de los arroyos), a
las nereidas (vinculadas a los océanos), a las potaméni-

Localizacién de Cuerpo a
Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
Pierna D 01-04 01-03 0/4
Pierna I 05-08 04-06 0/4
Abdomen 09-11 07-10 0/4
Pecho 12 11-15 0/5
Brazo D 13-15 16-17 03
Brazo I 16-18 18-19 03
Cabeza 1920 20 0/4
Arma MR  %Ataque  Dario %Detenc.  P.
Litigo 3 25+13 1D4 - 6
Habilidades: Esquivar 90 +7

Armadura: Ninguna natural.

Magia: Pueden formar su cuerpo a voluntad. Cono-
cen un nfimero de ptos. de magia espiritual igual a su
INT, entre los que se suelen incluir los conjuros de Coor-
dinacién, Curacién, Disrupcién, Encant. de Ligadura, Ex-
tinguir y Rielar. .

Una néiyade se puede transformar en una ondina,
que tendré un nimero de metros ctibicos igual a los PM
sacrificados en el proceso. Para ello, naturalmente, la
néyade deber4 tener a mano una cantidad de agua sufi-
ciente. Si se destruye a una néyade mientras ésta se halla
en la forma de una ondina, ésta quedara disipada, y ten-
dré que volver a emplear més PM para volver a recupe-
rar dicha forma.

Las ndyades pueden dominar a cualﬁer criatura
acudtica incompleta que habite dentro de las aguas que
forman sus dominios a cambio de 1 PM. La criatura no
puede resistirse a este encantamiento que tiene una du-
racién de una hora.

Oréades

Las oréades son las ninfas de las montanas y de las
colinas. Entre ellas podemos incluir también a las lim6-
niades (las ninfas de las praderas y de los lugares en
flor) y a las aul6niades (las ninfas de los valles de monta-
fia). {Jna oréade no puede abandonar las faldas de sus
montaiias o colinas. Una aul6niade puede abandonar su
valle, y una liméniade su pradera, pero ambas pierden 1
PM por cada 20 m. clua se alejen de ellos. Las oréades
suelen aparearse con los sétiros.

Las oréadas suelen estar siempre en forma tangible,
pero también pueden disolver sus cuerpos si asf lo de-
sean.

gas gasl néyades de los rios),ly al las l(rfmadcs (las né{a-
es de las aguas das, los lagos, los p as i
marismas). %'slas altimas son las mas malignas dey las c ValorMeaio
ninfas acudticas, y suelen intentar extraviar a los viajeros FUE 2D6 7 Mov.: 4
y conducirlos hasta su muerte. CON 3D6 10-11 Pt G’él_pe' 10
Las ndyades forman sus cuerpos a partir del agua. TAM 2D6+2 9 PtFatiga: 18

Por cada 10 m. de distancia que una ndyade se aleja del INT ID6+3 13-14 . E
lugar acuitico al que se halla ligada, pierde 1 PM. S6la- PER 2D6+ 16
mente vuelve a regenerar PM cuando estd sumergida. DES 3D6+6 16-17

ASP 2D6+10 17

Localizacién de Cuerpo a
Caracteristicas Valor Medio Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
FUE 4D6 14 Mov.: 319 Pierna D 01-04 01-03 0/4
CON 3D6 10-11 nadando Pierna I 05-08 04-06 0/4
TAM 2D6+2 9 Pt.Golpe: 10 Abdomen 09-11 07-10 0/4
INT 3D6+6  16-17 Pt.Fatiga: 25 Pecho 12 11-15 0/5
PER 2D6+18 25 BrazoD 13-15 16-17 0/3
DES 4D6 14 Brazol 16-18 18-19 03
ASP 2D6+12 19 Cabeza 19-20 20 0/4

112



Arma MR  %Ataque  Dario
Puiietazo 8 25+10 1D3
Patada 8 15+10 1D6

Habilidades: Trepar 90+7, Saltar 90+7, Ocultar
90 + 10, Esconderse 90-7.

Armadura: Ninguna.

Magia: Pueden formar su cuerpo a voluntad. Cono-
cen un nfimero de ptos. de magia espiritual igual a su
INT, entre los que se incluyen los conjuros de Curacién,
Movilidad y Vista Mégica.

Una oréade puede dominar a cualquier criatura in-
completa que sea nativa de su montaiia, a cambio de 1
PM. Dicha criatura no se puede resistir a este encanta-
miento, que tiene una duracién de una hora.

Ogro (Homo Anthropophagus)

Esta criatura fué ya descrita en RQb. A continuaci6n
se ofrecen los datos de Experiencia Previa necesarios
para crear un aventurero ogro.

s 0gros viven en secreto entre los humanos, por lo
que con]:yartcn su misma cultura, y muchas de sus profe-
siones. En cualquier caso, recibirén siempre las mismas
habilidades, magia y equipo que las correspondientes a
los humanos que cursen sus mismas profesiones.

En el caso de una cultura primitiva, los ogros lanzan
1D20. Resultados: 01-18 = Cazador, 19-20 = Shamén.

En ¢l caso de culturas n6mada, bérbara y civilizadas
también se lanza s6lamente 1D20 con los resultados:

némada  bdrbara  civilizadas

Cazador  01-10 01-10
Guerrero  11-12 11-16

oble 13 17-18
Pastor 14-18 -
Shamin  19-20 19-20
Artista 01-02
Hechicero 03-04
Ladrén 05-06
Mercader 07-12
Noble 13-14
Sacerdote 15
Soldado 16-20

Orco (Orcanthropus Piltdowni)

Esta criatura fué ya descrita en RQb. A continuacién
se ofrecen los datos de Experiencia Previa necesarios
para crear un aventurero orco.

Las profesiones de los orcos les suponen las mismas
habilidades y el mismo equipo que a sus equivalentes hu-
manos bérbaros o civilizados. La profesién "Cazador/In-
cursor" equivale a la de Cazador Bérbaro. La de "Caudi-
llo" equivale a la de Noble Bérbaro. Por fin, la de "He-
chicero" es equivalente a la de Hechicero Civilizado. To-
dos los orcos tienen como sistema mégico habitual la he-
chicerfa. Cualquier orco que reciba la habilidad de
Montar, se supondré que est4 basada en los lobos como
montura. En todos los casos se reemplaza la habilidad
humana de Ataque de Puiio, por el Ataque con Arco.

Tirar 1D100

01-02 Caudillo

03-70 Cazador/Incursor

71-72 Fabricante

73-99 Guerrero
Hechicero
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Oso Polar (Thalarctos Maritimus)

El oso polar es uno de los 0sos més grandes y més
ligrosos. Vievn s6lamente en las heladas estepas y en
F:s tundras, y son estrictamente carnivoros. Se alimentan
sobre todo de focas, y pueden pasarse toda la vida sin
llegar a ver nunca la tierra, solo hielo. Son nadadores ex-
ceFenm No temen a los humanos, y habitualmente s6lo
les consideran como una presa mas.
Los valores que damos a continuaci6n son para los
individuos machos. Las hembras tienen FUE y TAM de
3D6+15.

Caracteristicas Valor Medio

FUE 3D6+21 31-32 Mov.: 6/2
CON 2D6+6 13 nadando
TAM 3D6+21 31-32 Pt.Golpe: 23
INT 5 5 Pt.Fatiga: 45
PER 3D6 10-11

DES 3D6 10-11

Localizacién de Cuerpo a

Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
Pata TD 01-02 01-02 4/6
Pata TI 03-04 03-04 4/6
Cuartos T 05-07 05-09 4/10
Cuartos D 08-10 10-14 4/10
Pata DD 11-13 15-16 4/6
Pata DI 14-16 17-18 4/6
Cabeza 17-20 19-20 4/8
Arma MR  %Ataque  Daiio

Mordisco 9 25+6 1D10 +3D6

Garra 6 40+6 1D6 +3D6

Notas: Un oso puede atacar dos veces por asalto,
usando dos ataques de garra separados 3 MR entre sf, o
bien un ataque de garra y un mordisco (separados tam-
bién 3 MR entre ;1;) rara vez muerden primero.

Habilidades: Nadar 90-11, Escuchar 30-2, Otear 25-

2, Esconderse 60-22, Deslizarse en Silencio 50-22.
Armadura: Pelaje por valor de 4 ptos.

Pantera (Panthera Pardus)

La pantera, conocida también por el nombre de leo-
pardo, es una gran felino cazador. Su color puede ser
pardo o pl negro. Las p
viven en bosques y junglas, y suelen penetrar en llanuras
o sabanas cercanas. Cazan todo lo que se ponga a su al-
cance excepto presas de gran tamaiio y/o agresividad, las
cuales dejan para felinos mis potentes.

d

Lasp cazan a sus pre-
sas; cuando éstas pasan cerca, saltan sobre ellas.



Caracteristicas Valor Medio

FUE 3D6+6 16-17 Mov.: 8
CON 3D6 10-11 Pt.Golpe: 13
TAM 2D6+8 15 Pt.Fatiga: 27
INT 5

PER 3D6 10-11

DES 2D6+12 19

Localizacién de Cuerpo a

Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
Pata TD 01-02 01-02 1/4
Pata TI 03-04 03-04 1/4
Cuartos T 05-07 05-09 1/6
Cuartos D 08-10 10-14 1/6
Pata DD 11-13 15-16 1/4
Pata DI 14-16 17-18 1/4
Cabeza 17-20 19-20 1/5
Arma MR %Ataque  Dario

Garra 7 50+7 1D6 +1D4
Mordisco 10 30+7 1D10+1D4
Rasgado 7 80 2D6 +1D4

Notas: Una pantera ataca primero con las dos %an'as
i i MR

Pescador Pato

Habilidades: Remar x5, Trepar x2, Cantar x2, Con.
Animal X2, Con. Humano x1, Con. del Mundo x4, Inven-
tar x3, Otear x3, Buscar x2, Nadar x3 Ataque con Arma
1M x2, cualquier Detencién o Esquivar x2.

Sacerdote Pato

Habilidades: Remar x3, Nadar x1, Habla Fluida x2,
Oratoria x5, Hablar el Propio Idioma x2, Primeros Auxi-
lios x2, Con. Humano x3, Leer/Escribir el Idioma Propio
3 % % - & X

3 3 x2, X2,
Ataque de Daga x1, Ataque con Arma 1M x1 y Deten-
cién o Esquivar x1.

Shaman Pato
Habilidades: Igual que para el shaman bérbaro, pero

carece de Arrojar y de Ataque de Pufio. En su lugar po-
see Remar x1y Nadar x2.

Qnldad
]

Pato

al mismo tiempo, lo cual se sigue de un d
despues.

i las dos garras consiguen impactar, la pantera se-
guird enganchada a su victima e intentard desgarrarla
con las patas traseras en el asalto siguiente, ademas de
utilizar ge nuevo su mordisco.

. Habilidades: Esconderse 80+ 3, Deslizarse en Silen-

€io 90 +3.
Armadura: 1 pto. de piel.

Pato (Anatanthropos Donaldi)

Esta criatura fué ya descrita en RQb. A continuaci6n
se ofrecen los datos de Experiencia Previa necesarios
para crear un aventurero pato.

Tirar 1D100

01 Artista
02-06 Fabricante
07 Hechicero
08-16 Ladr6n
17-21 Mercader
22-31 Pastor
32-90 Pescador
91 Sacerdote
92 Sanador
93 Shamén
94-00 Soldado

Nota: Todas las profesiones de los patos ofrecen las
mismas habilidades y equipo que sus equivalencias hu-
manas civilizadas, con las excepciones enumeradas a

i i6n. Sin embargo, la magia obtenida es equiva-
lente a la de la cultura humana barbara.

Fabricante Pato

_ Habilidades: Igual que para el fabricante humano ci-
vilizado, pero carece de Arrojar, Ataque de Puiio, y Ata-
que y Detenci6n con Lanza 2M. En su lugar posée Re-
mar X2, nadar x2, y Ataque con Espada Corta x1 y De-
tenci6n x1.
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Habilidades: Remar x?] Nadar x2, Primeros Auxilios
x1, Con. Humano x1, Ocultar x2, Inventar x2, Escuchar
X2, Otear x2, Esconderse x4, Deslizarse en Silencio x3,
Ataque de Daga x1, Ataque con Arma Arrojadiza x3,
gtaque de Arma 1M x3, cualquier Detenci6n o Esquivar

Perro (Canis Familiaris y otros)

Bajo este epigrafe incluimos a los perros salvajes del
tipo de los dholes hindges y de los perros de caza del
Cabo, y a los perros semi-salvajes frecuentemente utili-
zados en las culturas primitivas, tales como los huskis y
los dingos. Se aconseja a los Masters que disefien otras
razas de perros.

Los perros cazan en jaurfas compuestas por miem-
bros de ambos sexos. Las jaurfas colaboran en las cace-
rias, siendo lideradas por un animal domi o dos.

Caracteristicas Valor Medio

FUE 1D6+1 4-5 Mov.: 7
CON 3D6 10-11 Pt.Golpe: 7
TAM 1D6 34 Pt.fatiga: 15
INT 5 5

PER 1D6+6  9-10

DES 2D6+6 13

Localizacion de Cuerpo a

Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
PataTD 01-02 01-02 0/3

PataTI  03-04 03-04 073

Cuartos T 05-07 05-09 0/4

Cuartos D 08-10 10-14 0/4

PataDD 11-13 15-16 073

PataDI  14-16 17-18 073

Cabeza  17-20 19-20 03

Arma MR  %Ataque  Dario
Mordisco 9 404 1D81D4



Habilidades: Esquivar 25+7, Escuchar 40-4, Ras-
trear 80-4.
Armadura: Ninguna.

Pit6n (Python o Boa)

Las pitones y otras constrictoras gigantes similares,
habitan en las selvas y en los bosques humedos. Algunos
tipos, tales como la anaconda, son serpientes acuaticas,

otras viven y cazan en los 4rboles, y otras habitan en la
tierra. Las disticas que aqui ap pond
a serpientes de unos ocho metros de longitud, capaces
de engullir a un hombre.
Caracteristicas Valor Medio
FUE 3D6+24 34-35 Mov.: 2/3 nadando
CON 3D6+18 28-29 Pt.Golpe: 29
TAM 3D6+18 28-29 Pt.Fatiga: 63
INT 3 3
PER 2D6+6 13
DES 2D6+6 13
Localizacién de Golpe D20 Puntos
Cola 01-06 3/10
Cuerpo 07-14 3/12
Cabeza 15-20 3/10
Arma MR  %aAtaque  Daiio
Mordisco, 6 60+6 1D4+3D3
Constriccion 9 40+6 3D6

Notas: La piton puede atacar dos veces por asalto,
una con el d: otra ifiend paradas por
tres MR.

El ataque de mordisco tiene un MR bésico de 1y s6-

lo se le aplica la mitad del modificador de dafio normal.
Si el ataque por constriccién tiene éxito, la victima
ﬂlleda envuelta por los anillos de las serpiente. Puede ja-
lear, pero no gritar. Cada asalto en que se mantenga la
constriccion se ejercen 3D6 puntos de daiio a los puntos
de golpe totales de la victima. La armadura del pecho es
ica que sirve para contrarrestar los efectos de este

ataque.

. Independientemente de la armadura que lleve, la vic-
tima comenzaré a sofocarse en cuanto la serpiente cons-
trictora la 1 c i inmed a

Los plesiosaurios pueden resultar peligrosos para los

& ya que suelen hombres que se ha-

llan solos en las cubiertas de los barcos. Cuando la cria-

tura ataca desde el agua, s6lo se le pueden golpear la ca-
beza y el cuello.

Caracteristicas Valor Medio
FUE 6D6 21 Mov.: 3 nadando
CON 4D6 14 Pt.Golpe: 24
TAM 6D6+12 33 Pt.Fatiga: 35
INT 3
PER 3D6 10-11
DES 3D6+6 16-1
Localizacién de Cuerpo a

olpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
Cola 01 01 5/6
Aleta TD 02-03 02 58
Aleta TI 04-05 03 58
P.Trasera 06-08 04-09 5/10
Cuerpo 09-11 10-15 5/10
Aleta DD 12-13 16 58
Aleta DI 14-15 17 5/8
Cabeza/Cuello 16-20 18-20 5/8

Nota: En un combate normal, lo probable es que s6lo
la cabeza y el cuello del animal se vean expuestos al da-
fio. No te molestes en tirar en la tabla anterior en tal ca-
s0.

Armma Dario

Mordisco

MR %Ataque

2 70+6 1D8 +1D6

Nota: El largo cuello del glesiosaurio le proporciona
un MR de cero. S6lo recibe la mitad del modificador de
daio normal en los ataques de mordisco.

Habilidades: Esconderse 6017, Esquivar 6010 (s6lo
aplicable al cuello y cabeza).

Armadura: 5 puntos de piel y grasa

Pulpo (Octopus Vulgaris)
Los gulpos son grandes moluscos de

sin concha, que se normal
No son de naturaleza agresiva, pero se conocen casos de
d r ellos. Pueden cambiar el color y

ocho brazos y
de mol

efectuar tiradas de CONXx10, y se sigue el p
habitual de asfixia.

La victima tiene la posibilidad de liberarse. Para ello
enfrentard su FUE a la del animal. No podré atacar
mientras esté haciendo tal cosa.

. Habilidades: A causa del alargado cuerpo de la ser-
piente, su TAM no afecta a los modificadores de agili-
dad o de sigilo, excepto de modo positivo.

Trepar 80+ 13, uivar 50+ 13, Esconderse 60+0,
Deslizarse en Silencio 80 +0

Armadura: 3 puntos de piel.
Plesi io (Plesi us)

Este reptil marino tiene el cuello largo, el cuerpo re-
choncho como el de una tonuﬁa sin caparazon, y aletas.
Captura calamares y peces en las aguas poco profundas

h do I de repente con su

larga cabeza y cuello.
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la textura de su piel a voluntad hasta un punto asombro-
50, y son capaces de soltar nubes de tinta en ¢l agua para
despistar a sus atacantes o impedir la visi6n.

'or cada metro que mida el pulpo desde la punta de
un tent4culo hasta la punta de otro, se le consideran 1D6
puntos de TAM y de FUE. Las estadisticas que apare-
cen a i i ponden a un ej de seis
metros. )

Los pulpos pueden arrastrarse lentamente por tierra,
y sobrevivir bastante tiempo fuera del agua.

Caracteristicas Valor Medio

FUE 6D6 21 Mov.: va
CON 2D6+6 13 nadando
TAM 6D6 21 Pt.Golpe: 17

INT 4 4 Pt.Fatiga: 34

PER 3D6 10-11

DES 3D6+12 2223



Localizacién de Cuerpo a

Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos

Pata TD 01-02 01-02 47

Pata TI 03-04 477

Cuartos T 05-07 05-09 4/11

Cuartos D 08-10 10-14 411

Pata DD 11-13 15-16 417

Pata Di 14-16 17-18 an
beza 17-20 19-20 49

Arma MR  %Ataque  Daiio

Carga 7 35+1 1D10+4D6

pisotear 7 75  8D6 contra blancos cafdos

Habilidades: Oler Intrusos 25-4, Escuchar 25-4.
dura: 4 ptos. de piel.

Localizacién de Cuerpo a
Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
Brazo 1 01-02 01 2/5
Brazo 2 03-04 02 2/5
Brazo 3 05-06 03 2/5
Brazo 4 07-08 04 25
Brazo 5 09-10 05 2/5
Brazo 6 11-12 06 2/5
Brazo 7 13-14 07 2/5
Brazo 8 15-16 08 2/5
Cabeza 17-18 09-13 2/8
Cuerpo 19-20 14-20 2/8
Arma MR  %Ataque  Daiio
Brazo 4 60+13 2D3
Mordisco 7 40+13 2D6 + veneno
Notas: El pulpo puede atacar con los ocho brazos al

mismo tiempo y luego morder tres MR mds tarde. En el
asalto en que un brazo tenga €xito en un ataque, no har
dafio pero agarrar4 a su victima. Cuando la victima haya
sido agarrada cn la misma localizacién por dos brazos,
éstos a ir, do un daio equi-
valente a la mitad del modificador de dafio del pulpo, en
cada asalto. La armadura s6lo protegerd hasta que se
vea superada, momento en que se rompe.

El mordisco de un pulpo hace un daiio igual al modi-
ficador de dano de la criatura (hasta un minimo de
1D3). También inyecta un veneno con una POT igual a
la CON del pulpo. Si la victima logra resistir el veneno,
recibiré solo 1D6 ptos. de daiio. De otro modo, recibira
un daiio igual a la POT del veneno.

. ;labllldades: Esconderse 100+ 1, Buscar 50-3, Otear

Armadura: 2 ptos. de piel (1 pto. por cada D6 de
modificador de da‘:‘w dela c’;iamra{ ¥

Res (Bos Taurus)

Las reses son animales bien conocidos por todo el
mundo. En este término incluimos a los toros domésti-
cos, las vacas y los bueyes. Existe ganado de diferentes
razas, que pucden ser mds pequenas o de distintas ca-
racterfsticas (menos DES, més FUE, etc.). Las reses vi-
ven en llanuras y praderas. Son puramente herbivoras,
aunque los toros pueden llegar a ser peligrosos. Y si es
por eso, hasta las vacas pucdscn llegar a serlo, pero es ra-
ro; son los toros los encargados de tratar con los intru-
s0s. Los valores que damos a continuacién son buenos

ara los machos. Las hembras tienen una FUE y un
'AM de 3D6 +24.

Valor
Caracteristicas Medio
FUE 4D6+24 38 Mov.: 9
CON 2D6+9 16 Pt.Golpe: 27
TAM 4D6+24 38 Pt.Fatiga: 54
INT 4 4
PER 2D6 T
DES 2D6 7

Sapo Gigante (Megabufo Hippovorax)

Los sapos gigantes son enormes seres anfibios que
habitan zonas rocosas, montaas y cafiones. Su color es
gris, semejante al de un pefasco, por lo que se mimeti-
zan bien con el entorno.

Los sapos gigantes jovenes no representan para los
aventureros mas que un pequeiio fastidio: se dedican

: = oy =

SUus pi otros peq
objetos que parezcan comestibles (p.¢j., familiares). Pe-
1o los sapos gigantes adultos y grandes son tristemente
famosos por sus emboscadas; se dedican a esperar afe-
rrados a una pared lisa con sus patas provistas de dedos
semejantes a ventosas, y atacan a los caballos o a sus ji-
netes con sus largas lenguas pegajosas. Se tragan enteras
a sus presas.

Los sapos gigantes pueden dar saltos de 2 m. por ca-
da D6 que tengan de TAM, cada dos MR.

La lengua de un sapo gi%anle tiene un alcance de 1
m. por cada D6 que posea el sapo de TAM, y continua
creciendo a lo largo de su vida. renacuajos de estos
sapos tienen un metro de longitud, y deben vivir en me-
dio acuético hasta que se deshacen de sus colas. La FUE
y el TAM de estos animales varfa entre 2D6 y 12D6. Su
CON es igual a la mitad de su TAM en D6 (redondean-
do hacia arriba).

Caracteristicas Valor Medio

FUE 2a12D6 7-42 Mov.: (salto)
CON 1a6D6 3-21 2 m./D6 de TAM
TAM 2a12D6 7-42 Pt.Golpe: 5-32
INT 2 2 Pt.Fatiga: 10-63
PER 3D6 10-11

DES 3D6 10-11

Localizacion de Cuerpo a

Golpe erpo  Proyectiles Puntos
Pata TD 01-04 01-03 mn
Pata TI 05-08 04-06 n
Abdomen -10 07-10 m
Pecho 11-12 11-14 79
Pata DD 13-14 15 716
Pata DI 15-16 16 76
Cabeza 17-20 17-20 n
Arma MR %Ataque  Dario
Lengua 3 40+3 1a4D6
Engullimiento 3 80 fio 4cido
Patada 6 2543 1D6 +0 a 4D6
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Notas: El sapo puede atacar una vez por asalto. Nor-
malmente utiliza su lengua, la cual golpea en el MR-
DES del sapo y hace un dafio iguan al modificador de
daiio de la criatura.

La patada la usan contra blancos demasiado grandes
o demasiado peligrosos como para ser deglutidos.

Cuando la lengua logra golpear a una victima, se anu-
da a su alrededor y se f)ega a ella; al asalto siguiente, se
retrae hacia la boca del sapo arrastrando a su blanco ha-
cia el interior de su estémago (este es el ataque de engu-
llimiento). Si el ataque de engullimiento falla, el sapo lo
puede intentar otra vez al final del asalto. Una vez den-
tro del estémago del sapo, la victima queda inmoyiliza-
da, y recibe 1 pto. de dano écido cada asalto en cada una
de sus localizaci de gol?c; la dura se disuelve
primero, y luego se afectan los PG. El sapo puede tra-

garse objetos que tengan un TAM igual o menor al suyo;
su panza se hincha tremendamente para acomodar victi-

mas Igande&
bilidades: Esconderse en las Rocas 100 +3 a -32.
Armadura: 1 pto. de piel por cada D6 de TAM.

Sitiro (Faunus Hircus)

Los sétiros son criaturas salvajes fuertemente mégi-
cas. A menudo se asocian con las ninfas, o al menos lo
intentan. Todos los sétiros son machos, y perpetuan su
raza apareéndose con las ninfas, o con mujeres o elfas
capturadas.

Tienen las caderas {)las piernas semejantes a las de
las cabras, y oseen también cuernos de carnero. Su piel
es de color tostado, y sus rostros y misculos son muy re-
torcidos. Son famosos por su lujurfa y por su fuerza.

Caracteristicas Valor Medio

FUE 5D6 17-18 Mov.: 5

CON 4D6 14 Pt.Golpe: 14

TAM 2D6+6 13 Pt.Fatiga: 32

INT 2D6+6 13

PER 4D6 14

DES 3D6+6 16-17

ASP 2D6

Localizacién de Cuerpo a

Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
Pierna D 01-04 01-03 35
Piernal 05-08 04-06 3/5
Abdomen 09-11 07-10 35
Pecho 12 11-15 1/6

Brazo D 13-15 16-17 1/4

Brazo 1 16-18 18-19 1/4
Cabeza 1920 20 3/5

Arma MR %dAtaque  Dario %Det. P.
Cornada 9 40+14 1D6+1D4  -- -
Garrote 6 25+14 1D10+1D4 25+8 10
Tirar Piedras2/7  25+14 1D4+1D2 -~ -

Nota: Puede usar una cornada 3 MR después de
cualﬂ:ier otro ataque.
bilidad: Esconderse 50 + 0, Deslizarse en Silencio
75 +0, Tocar Flautin 90 + 14, Bailar 80 +8.
dura: 3 ptos. de piel en la cabeza, el abdomen y
en las piernas; 1 pto. en el resto de las localizaciones.

2 sétiros usan magia espiritual utilizando
como focos sus flautines o (rara vez), otro instrumento
musical. Cuando el sétiro toca su flautin, se lanza el con-
juro deseado gastando el apropiado nimero de PM. El
conjuro afectar4 a cualquiera sgue pueda oir la msica de
los {'laulines, a no ser que el satiro quiera dejar exento a
determinado blanco.

A través de sus flautines los sétiros pueden lanzar
normalmente conjuros de Curacién, Desmoralizacion,
Extinguir, Fanatismo, y Vista Mggica, asf como los si-
guientes tres conjuros especiales: Sueiio (3 PM), que ha-
ce que todos los oyentes queden dormidos; Hipnotizar

2 PM), que hace que todos los oyentes bailen al son del

autin del satiro mientras éste dance e interprete su mf-
sica; y Locura (4 PM), que hace que los oyentes griten
de terror o canten alegremente, sin responder a los esti-
mulos exteriores.

Cuando el sétiro usa sus conjuros ofensivos, se hace
una sola tirada de resistencia de PM contra PM que
afecta a todos los potenciales blancos del conjuro. Séla-
mente aquellos personajes a los que la tirada de resis-
tencia les venza se ver4n afectados. Se debe hacer una
nueva tirada de resistencia cada 10 asaltos. Si al sétiro se
le cae su flautin, el hechizo se rompe al asalto siguiente.

El nmero de PM que cuestan los conjuros, no varfa
con el nimero de blancos afectados.

sétiro no necesita memorizar todos estos conjuros;
puede izar otros conj yl los de esta mis-
ma manera o de un modo normal.

Serpiente Marina
(Megaserpentes Maritimus)

Las serpientes de mar son colosales reptiles marinos.
Son carnivoras, y a veces atacan a las embarcaciones.
Los valores que dan a continuacién se refieren a una ser-
piente de unos 20 m. de longitud, y de un metro de an-
chura en su porci6n més gruesa. Se las suele encontrar
lejos de la costa, y rara vez se deslizan hacia las playas.
Las mayores serpientes nunca se acercan a tierra.

La sergicn(e marina puede atacar a un barco de dos
maneras. Puede sobresalir por encima de la cubierta del
navio y dedi a atacar individual a los marine-
ros, o puede enrrollarse alrededor del casco, constrifién-
dolo. S6lamente las mayores serpientes marinas pueden
constreiiir barcos de este modo.

Caracteristicas Valor Medio

FUE 8D6+30 58 Mov.: 3/5
CON 6D6+20 41 nadando
TAM 8D6+30 58 Pt.Golpe: 50
INT 3 3 Pt.Fatiga: 99
PER 5D6 17-18

DES 2D6 T

Localizacién de Golpe D20 Puntos

Cola 01-06 1517

Cuerpo 07-14 15/21

Cabeza 15-20 1517

Arma MR  %Ataque  Dario
Mordisco 7 60+0 1D6 +6D6
Constriccién 10 40+0 6D6




Nota: Una serpiente de mar puede morder, y des-
pues usar su ataque de constriccién 3 MR despues, en el
mismo asalto.

Si el ataque de constricci6n tiene éxito, el blanco
queda cogido entre los anillos de la se?ieme, y recibird
un dafio |¥ual al modificador de dafio de la misma cada
asalto. S6lamente la armadura que lleve en el pecho le
p contra esta iccion hasta que sea sobre-
asada y rota. La victima s6lo podré escapar venciendo

a FUE de la serpiente con la suya propia en una tirada
de resistencia.

Habilidades: La forma del cuerpo de la serpiente eli-
mina cualquier modificador de habilidades negativo de-
bido al TAM. Trepar 50 +7.

Armadura: 15 ptos. de piel.

Tiburén (Carcharodon)

Localizacién de Golpe D20

Cola 01-03 13/13
P.Trasera 04-08 13/16
P.Delantera 09-13 13/16
AletaD 14 13/10
Aletal 15 13/10
Cabeza 16-20 13/13
Arma MR  %Ataque  Dario
Mordisco 6 75+2 2D6+5D6
Aletazo 9 50 5D3

Nota: Si el mordisco del tiburén falla, o se esquiva, se
producir4 un ataque de aleta 3 MRs después. Si el mor-
disco del tibur6n se detiene o impacta, no se producird
el ataque de aleta en ese asalto. El daiio del aletazo
equivale a la mitad del modificador de daiio del tiburén.

Habilidades: Oler Sangre 80 +4

A d 13 puntos de piel

Estos famosos fl temidos peces son imp Y
pueden ser muy peligrosos. Aqui se ofrecen dos tamafos
distintos de tibur6n: uno de 2-3 metros de largo y otro
mayor de 8 metros de longitud.

La piel del tibur6n es extremadamente 4spera y est4
cubierta por diminutas protuberancias afiladas.

Tiburén Mediano

Caracteristicas Valor Medio

FUE 3D6+12 2223 Mov.: 10
CON 2D6+9 16 Pt.Golpe: 20
TAM 3D6+12 22-23 Pt.Fatiga: 39
INT 2 2

PER 3D6 10-11

DES 2D6+3 10

Localizacién de Golpe D20 Puntos

Cola 01-03 57

P.Trasera 04-08 59
P.Delantera 09-13 59

AletaD 14 5/6

Aleta I 15 5/6

Cabeza 16-20 51

Arma MR  %Ataque  Dario
Mordisco 6 751  2D6+2D6

Aletazo 9 50 2D3

T)Nota: Ver la nota del Tibur6n Grande a continua-
ci6n.
Habilidades: Oler Sangre 80-4

Armadura: 5 puntos de piel.
Tiburén Grande
Caracteristicas Valor Medio
FUE 6D6+24 45 Mo.: 10
CON 4D6+18 32 Pt.Golpe: 39
TAM 6D6+24 45 Pt.Fatiga: 77
INT 2
PER 4D6 14
DES 2D6+3 10
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Tigre (Panthera Tigris)

El tigre es el mayor de los grandes gatos. Los tigres
cazan en solitario, y habitan en selvas y en areas cubier-
tas de hierba. Sobreviven bién en los climas frios. Cazan

di b das, y son lo sufici inteli-
gentes como para no atacar a enemigos que sean eviden-
temente peligrosos para ellos.

Caracteristicas Valor Medio
FUE 5D6+12  29-30 Mov.: 8
CON 3D6+3 13-14 Pt.Golpe: 20
TAM 4D6+12 26 Pt.Fatiga: 43
INT 5 9
PER 3D6 10-11
DES 3D6+6 16-17
Localizacion de Cuerpo a
Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
Pata TD 01-02 01-02 2/6
Pata TI 03-04 03-04 2/6
Cuartos T 05-07 05-09 2/9
Cuartos D 08-10 10-14 2/9
Pata DD 11-13 15-16 2/6
Pata DI 14-16 17-18 2/6
Cabeza 17-20 19-20 277
Arma MR  %Ataque  Dario
Mordisco 8 30+12 1D10+2D6
Garra 5 50+12 1D8 +2D6
Rasgado 5 80 1D8 +2D6

Nota: Un tigre ataca con las dos as y con un mor-
disco en el mismo asalto. El mor se lanza 3 MR

despues que las garras. Si ambas garras impactan, el ti-
gre se aferra a su victima e intentar4 desgarrarla rasgan-
do con las patas traseras al asalto siguiente, en el que
ademds intentar4d morder también.

Habilidades: Esquivar 40+ 1, Saltar 50+1, Escon-
derse 80-10, Deslizarse en Silencio 80-10.

Armadura: 2 ptos. de piel.

Troll Negro (Styganthropus Uzko)

Esta criatura fué ya descrita en RQb. A continuacién
se ofrecen los datos de Experiencia Previa necesarios
para crear un aventurero troll.



Lanzar 1D6 para determinar la cultura; 1-2 = Salvaje,
3-5=Bérbara, y 6= Civilizada.
Todos los trolls salvajes reciben las misgias habilida-

de los Cazad ri-

des, magia y
mitivos.
Los trolls bérbaros usarén la tabla siguicnte para de-

a exy a, en el modelo
humano equivalente:
Tirar 1D100
01-05 Cazador Salvaje
06-08 Fabricante Bérbaro
09-25 Pastor Bérbaro (rebaos de insectos)
26-75 Cazador Bérbaro
76-77 Noble Barbaro (poseen Con. del Mundo x4,
en lugar de Montar)
78-719 Sacerdote Bérbaro
80-81 Shamén Salvaje
82-00 Guerrero Bérbaro

Los trolls civilizados usan la tabla siguiente:
Tirar 1D100

01-05 Fabricante Barbaro
06-25 Pastor Bérbaro
26-60 Cazador Bérbaro
61-65 Pescador Civilizado
66-68 Sanador Civilizado
69-70 Mercader Civilizado
n-72 Noble Civilizado (poseen Con. del Mundo x4,
en lugar de Montar)
73-74 Sacerdote Bérbaro
75-76 Shamén Bérbaro
7 Hechicero Civilizado
78-00 Guerrero Barbaro
Vampiro

Los vampiros son criaturas pélidas y frfas, que no se
reflejan en los espejos ni tienen sombra alguna. Original-
mente suelen ser humanos. S6lamente seres carnfvoros u
omnivoros pueden llegar a convertirse en vampiros.
Ellos son la nobleza de los muertos-vivientes.

p se en cualg; lugar en
donde puedan encontrar suficientes presas como para
f sus apetitos sob les. Deben ali -

se de la sangre de seres inteligentes; la sangre de bueyes
o cerdos no sacia su sed demonfaca.

Un vampiro tiene el doble de la FUE y de la CON
que tenfa en vida.

Se puede convertir en niebla en su MR-DES +3; en
este estado puede regenerar daiio a la tasa de 1 PG por

Si la cabeza o el pecho de un vampiro son reducidos
a cero PG, caeré al suelo sin conocimiento y no podré
convertirse en neblina. Si en ese momento se le clava
una estaca en el corazén y se le corta la cabeza, se lc
destruir4. La inmersi6n en agua corriente destruye auto-
méticamente a un vampiro.

Las cruces son instrumentos eficaces contra los vam-
piros. Si se blande vigorosamente una cruz contra un
vampiro, y la persona en cuestion se concentra en ello,
ésta 4 enfrentar a cada asalto su PER con los PM
del vampiro en la tabla de resistencia. Si el aventurero
logra vencer, el vampiro recibird 1D3 ptos. de daiio no

2 ble en una localizacién de gol, Iqui
usando la tabla de proyectiles. Ni armaduras ni protec-
ciones migicas podrén nada contra este dafio.

Una persona que empuiie fuertemente una cruz no
puede ser hipnotizada por un vampiro, aunque éste si la
puede atacar fisicamente. Si a un vampiro se le golpea
directamente con una cruz, recibe autométicamente 1D3
PD no reg bles en la localizaci6 Ipeada, igno-
rando qui op migica. Los
vampiros en forma de neblina son inmines a los efectos
de una cruz.

A plena luz del dia, un vampiro es incapaz de conver-
tirse en neblina, murciélago o lobo, de drenar PM, o de
Hipnotizar a nadie.

Todos aquellos dias en los que el vampiro no perma-
nezca en su saro&':ﬁo rodeado de tierra, éste perderd
3D6 PM. Por el 0 de mantener su cuerpo en movi-
miento, pierde 1D6 PM todas las noches. Una vez que
un vampiro llega a cero PM, quedari inconsciente, abso-
1 incapaz de aband su cripta sin ayuda.

Los vampiros no pierden PF por el ejercicio; s6la-
mente los pierden por falta de sangre. Todas las noches
un vampiro pierde un nimero de PF igual a sus PM ac-

0. Si un vampiro llega a cero PG,
se cvaagora y se convierte en niebla para regenerarse.
Naturalmente, puede hacerlo también a voluntad.

En forma de neblina, un vampiro se mueve a una ve-
locidad de 5 m./asalto, y es inmune a la mayor parte de
las cosas que pueden producir dafio fisico. Algunos con-
juros atin pueden afectarle en esta forma.

Un vampiro no puede regenerar PG perdidos debido
a daiio con fuego; tampoco los podré regenerar si los
perdi6 a la luz del dia. El fuego no puede dadar a un
vampiro en forma de neblina.

Un vampiro puede convertirse siempre que quiera en
un murciélago o en un lobo (o en otras criaturas apro-
piadas a la situacién concreta). Estas formas se usan
principalmente con ¢l fin de pasar desapercibido y de
dcsglmrse con rapidez, y no para combatir.

'dm;j supuesto que los vampiros pueden ver en la os-
curi 3

tuales. vampiros no recuperan estos PF por el sim-

g::c hecho de Glame ueden 1
biendo la sangre de seres inteligentes. Un vampiro

?uc lleva varios noches hambriento, es posible que vea

uertemente reducidas muchas de sus habilidades.

Caracteristicas Valor Medio

FUE 3D6x2 20-22 Mov.: seglin

CON 3D6x2 20-22 raza+1

TAM 2D6+6 13 Pt.Golpe: 18

INT 2D6+6 13 Pt.Fatiga: varian

DES 3D6 10-11 PtMig: 2D6+6

ASP 3D6 10-11

Localizacién de Cuerpo a

Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos

Pierna D 01-04 01-03 0/6

Pierna I 05-08 04-06 0/6

Abd: 09-11 07-10 0/6

Pecho 12 11-15 0/8

Brazo D 13-15 16-17 0/5

Brazo D 16-18 18-19 0/5

Cabeza 19-20 20 0/6

Arma MR  %Ataque  Dario

Toque 8 59+10 1D6 + 1D4 + pérdida

de PM
Mordisco 8 25+10 1D6 + pérdida de fatiga

Notas: Una victima goll?eada por el toque de un
vampiro debe enfrentar sus PM a los del monstruo, inde-
pendientemente de que la armadura fuera o no penetra-
da por el golpe. Si el vampiro vence, el blanco perderd
1D4 PM que éste se embolsara.

El mordisco de un vampiro hace un dafio igual a su
modificador de dafio, o 1D3 en cualquier caso. Si logra



penetrar armadura, el vampiro continuar4 aferrado a su
victima drenando 1D6 PF cada asalto. Una vez que la
victima haya pérdido una cantidad de fatiga igual a la su-
ma de su y su CON, el vampiro comenzar4 a chu-
par FUE; los pios. de FUE asi perdidos, se habrén ido
de manera permanente.
des: Los vampiros retienen el imi
que ganaron en su vida anterior. CoJr'no lo normal es que

ver que retenga afin la mayor parte de la carne y de los

los. El cadaver es do con un con-
juro de Ligadura de Fantasma. A continuaci6n, el sha-
min invoca al antiguo espiritu del finado con un conjuro
de Invocar Fantasma y usando el propio nombre del
muerto (s6lo se puede crear un zombie usando el espiri-
tu original), y le desafia a un combate espiritual; cuando
le ha reducido a cero PM, le obliga a entrar en el cada-
ver. El Itado es el de un espiritu ligado a un muerto

se¢ hayan pasado ya una como p
normalmente poseen unos niveles excelentes en la mayo-
ria de las habilidades.

Armadura: Ninguna natural. Normalmente tampoco
llevan ninguna, ya que tendrfan que dejarla atras al cam-
biar de forma o al disolverse en la nicbla. Esto mismo
pasa con toda la ropa que puedan ponerse, a excepcion
ge aquellos vestidos con los que su cadaver fué enterra-

0.

Magia: Concentréndose, y venciendo los PM del
blanco con los suyos propios, un vampiro puede hipnoti-
zar a una victima. Esto no le cuesta PM alguno. Dicha
victima se queda inmovil o camina despacio, indefensa e
incapaz de reaccionar ante los estimulos exteriores. Este
efecto se pasa al cabo de un turno completo.

putrefacto e inmovil. Pero para terminar, ¢l shamén En-
canta dicho cadaver de nuevo con un ritual de Crear
Zombie, lo cual le cuesta 1 pto. de PER. Cada PM em-
pleado en el ritual ademas del pto. de PER, le transfiere
1PM al zombie.

El conjuro de Crear Zombie detiene el proceso de
putrefacci6n; a partir de ahf el zombie permanece en el
mismo estado de putrefaccién en el que se hallaba cuan-
do se llevo a cabo el ritual.

Un zombie no puede hablar, y no posee PER. Retie-
ne la mitad de su INT original en forma fija (redondean-
do hacia abajo). .

Despues de su creaci6n, si a un zombie se le hace co-
mer sal o carne, los efectos del ritual cesan. Para evitar-

El vampiro s6lamente puede usar esta habilidad de
hipnotismo sobre un blanco por asalto, y cuenta como
un ataque, por lo que en el asalto en que utilice este po-
der s6lo podra ademés detener o esquivar.

Un 0_que se halle luchando con el vampiro
puede intentar evitar la mirada de éste, procurando no
caer hipnotizado. Si su jugador logra una tirada de PER
x5, en ese asalto concreto, el vampiro no podré intentar
hipnotizarle, ya que nuestro hombre tuvo suerte y logré
evitar mirar a los ojos del monstruo. Si no, el vampiro es-
tar4 en condici de intentar hipnotizarl

Los conj| del tipo de C¢ 1gic { imil; no
tienen efecto alguno sobre este ataque hipnético. Sin
embargo, si un aventurero es capaz de algin modo de lu-
char con los ojos dos, estard 1 id
de este poder.

Como los vampiros no poseen PER, no pueden lan-
zar conjuros espirituales, ni aspirar a la obtencién de
magia divina, aunque pueden retener los conjuros divi-
nos que ya tuvieran en vida. En cambio, sf sucfen ser po-
tentes hechiceros.

protegi

Zombie

Los zombies son cadaveres vivientes, animados por
malignas g;réclicas de magia espiritual. El alma que una
vez habitd el cuerpo vivo del difunto es arrancada mégi-

te del plano espiritual, y da dentro del ca-
daver, ligada al mismo por medio de encantamientos
que evitan la posibilidad de que se rebele. El destino de
un zombie es bastante triste: el alma no puede ir al lugar
que tiene reservado tras la muerte (cielo o infierno), y
estd obligada a trabajar segtin los deseos de su dueno.
N 1l s6lo brujos itos o mali llevan a
cabo este tipo de ritos.

Para formar un zombie, el shamén necesita un cada-
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lo, nor a los zombies se les cose la boca. Los
zombies no comen de por si, y se les debe forzar a ello.
Cuando ésto ocurre, el muerto-viviente recupera de re-
pente su PER, y el proceso de putrefaccién se reanuda
de forma acelerada. El zombie se dirige inmediatamente
hacia el lugar donde fué enterrado de un modo instinti-
vo. Si fué g‘mdo al mar, se dirLiFiré enseguida hacia la
zona correspondiente de costa. Una vez alcanzado el lu-
gar concreto, se desplomaré y se disolver en una masa
informe y corrupta, liberdndose por fin su espiritu.

Si el cuerpo se pudre hasta el grado de quedar inmo-
vil antes de que pueda llegar al lugar donde fué enterra-
do, el espiritu continuaré atrapado en el cadaver. Si el
zombie no dispusiera de un bendecido en el que
hubiera sido enterrado, buscard su total destrucci6n tan
répido como af)ucda esperando con éste acto liberar su
alma. En cualquier caso, mientras se halle en trayecto
hacia su lugar ge inhumaci6n, atacar4 ciegamente a todo
aquel que intente detenerle. \

Los zombies pueden trabajar y combatir. Normal-
mente se les provee de garrotes o de herramientas de
granja.

Ejemplo de Zombie Humano
Caracteristicas Valor Medio
FUE 3D6x1.5  15-17 Mov.: raza-1
CON 3D6x1.5 1517 Pt.Golpe: 14-15
TAM 2D6+6 13 Pt.Fatiga: 32
INT 2D56 +6x  6(fija) PtMiég: Aprox 1D6
x0.

DES 2D6 7
ASP 1D6 34
Localizacion de Cuerpo a
Golpe Cuerpo  Proyectiles Puntos
Pierna D 01-04 01-03 2/5
Pierna I 05-08 04-06 45
Abdomen 09-11 07-10 25

echo 12 11-15 2/6
Brazo D 13-15 16-17 2/4
Brazo 1 16-18 18-19 2/4
Cabeza 19-20 20 2/5

% %

Arma MR Ataq Daro Det. P.
Garrote 7 35% 1D10+2+1D4 18% 12
Puiietazo 9 35% 1D3+1D4 - -



Nota: Las posibilidades de golpear de un zombie con
un arma son sicmpre iguales a su DES x5. Las de dete-
ner son la mitad de las de atacar. Nunca i

Habilidades: DES x5% s6lamente
dades basadas en la DES.

Armadura: Ninguna natural, aunque pueden llevar
cuallauiera. Normalmente se les equipa con cuero duro.

\ adgla: Los zombies no pueden morir o quedar inca-
pacitados; s6lamente se les puede cortar en trozos. La

rérdida del abdomen les hace perder a su vez el uso de

as piernas. La destruccion del pecho paraliza todos sus
q s y les deja indefi SiseP" la cabeza,
en aquellas habili- el zombie se desactiva.

Las armas de tipo empalante s6lamente les hacen la

mitad de daiio a los zombies. Una flecha o una saeta s6-
lo les puede hacer un maximo de 1 PD tras penetrar ar-
madura, excepto si empalan, en cuyo caso les pueden
hacer un méximo de 2 P

tras atravesar la armadura.

Cri (Broo,

Elfo, Enano, Esqueleto, Gigante, Hobbit,
Hombre-Lobo (Forma Humana), Humano,
Minotauro, Momia, Necréfago, Ogro, Orco,
Pato, Sétiro, Troll de las Cavernas, Troll Ne-
gro, Vampiro, Zombie.) .33 en cabeza, abdo-
meny piernas; .25 en brazos; .40 en pecho.
Animales de Cuatro Patas: (Ba-
buino, Bandersnatch, Caballo, Ciervo, Hom-
bre-Lobo (Forma Animal), Le6n, Lobo,
Osos, Pantera, Perro, Res, Tigre, Unicor-
25 en las patas; 40 en los cuartos; .33
abeza.
Monos: (Chimpancé, Gorila) .33 en
brazos, abdomen y cabeza; .40 en pecho; .25
en piernas.
Alosaurio: .33 en patas, cola y cabeza;
.40 en abdomen y pecho; .25 en las garras.
Behemoth y Brontosaurio: 40 en
los cuartos; .33 en las demds localizaciones.
Centauro: .25 en patas y brazos; 40 en
cuartos y pecho; .33 en la cabeza.
Cuelgacabezas: .33 en las patas; .40
en los cuartos; las cabezas varian.
Grampus: .16 en las patas; 40 en ab-
domen y céfalotorax; .33 en las pinzas.
Grifo: .25 en patas y alas; .33 en la ca-
beza; .40 en los cuartos.

33 en piernas, abdomen y
cabeza; .25 en brazos y alas; .40 en el pecho.
Insecto Gigante: (Escarabajo, Hor-
miga) .16 en las patas; .40 en el resto.
Jabberwock: .25 cn cola y alas; .33 en
piernas, brazos, cabeza, y abdomen; .40 en el

pecho.

Lamia: 33 en cola, abdomen y cabeza;
25 en brazos; .40 en el pecho.

Lagarto de las Rocas: .25 en la co-
1a; .33 en patas y cabeza; 40 en los cuartos.

Manticora: .40 en los cuartos; 33 en
el resto de las localizaciones.

Pulpo: 25 en los tentdculos; 40 en ca-
beza y cuerpo.

rpientes: (Gusano-Dragén, Mari-

na, Pit6n) .40 en el cuerpo; .33 en cola y ca-
beza.

‘Wyrm: .25 en las alas; .33 en abdomen,
cola y cabeza; 40 en el pecho.
‘ocodrilo: .25 cn las patas; .33 en cola
y cabeza; .40 en los cuartos.

Elefante: .25 en la trompa; .33 en pa-
tas y cabeza; .40 en los cuartos.

Arpfa: .25 en las garras; .33 en abdo-
men, alas, y cabeza; .40 en el pecho.

Plesiosaurio: .25 en la cola; .33 en
aletas y en cuello/cal ; 40 en parte trasera

Multiplicadores de PG de las Localizaciones de las Diferentes Criaturas

y cuerpo.

Sapo Gigante: .25 en patas delante-
ras; .33 en patas traseras y cabeza; .40 en ab-
domen y pecho.

‘Wyverna: .25 en las alas; .33 en cola,
patas, abdomen y cabeza; .40 en pecho.

Dragén: (Basilisco, Dragén) .25 en co-
la y alas; .33 en patas y cabeza; 40 en los
cuartos.

Peces: (Ballenas, Tiburén) .25 en las
aletas; 33 en cola y cabeza; .40 en las porcio-
nes del cuerpo.

Fachdn: .40 en el pecho; .33 en el resto
de localizaciones.

Ejemplo: Un Master quicre crear un
Pato Gigante; tendrd que echar mano de los
datos acerca de las criaturas humanoides. El
pato tiene un total de 81 PG. Consultando
los datos y la tabla anterior, tenemos que ¢l
pato en cuestién tendrd 33 PG en el pecho
(40x81), 27 PG en cada piema, en ¢l abdo-
men y en la cabeza (33x81), y 21 PG en cada
brazo (.25x81).

g o inlicad,

La siguiente tabla de PG por |

PG Multiplicadores de PG

Total .40 .33 .25 .16

13 2 1 i1 1
4-6 3 2 2 1
7-9 4 3 3 2
10-12 5 4 3 2
13-15 6 5 4 3
16-18 8 6 5 3
1921 9 7 6 4
22-24 10 8 6 4
25-27 1 9 2 5
28-30 12 10 8 5
31-33 4 11 9 6

totales, para determinar sicmpre, con ayu
determinada criatura en determinada localizacién.

los
da de las listas que se proporcionan

Cémo Determinar los PG por Localizacién de las Criaturas

de PG de cada localizacién con los PG
mis adelante, los PG que puede tener

Tabla de PG por Localizacién

34-36 15 2 9 6
37-39 16 13 10 7
40-42 17 14 1 1
43-45 18 15 12 8
46-48 20 16 12 8
49-51 21 17 3 9
52-54 22 18 14 9
55-57 23 19 15 10
24 2 15 10
61-63 2 21 16 11
21 22 17 1
67-69 28 23 18 12
70-72 29 24 18 12
73-75 30 25 19 13

76-78 32 2 20 13
79-81 3 271 2 14
82-84 34 28 22 14
85-87 3 29 2 15
88-90 36 30 23 15
91-93 38 31 24 16
94-96 39 32 24 16
97-99 40 33 25 17
100-102 41 34 26 17
103-105 42 35 27 18
106-108 4 36 27 18
109-111 45 37 28 19
112-114 46 38 29 19
115-118 4 39 30 20
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Los Telmori

Un Escenario Para RuneQuest

por Sandy Petersen

Introduccion

Este escenario estd ambientado originariamente en
el mundo de Glorantha. Si tu campaiia estd basada en
otro mundo cualquiera, tendris que cambiar los nom-
bres de los lugares y algunos otros detalles como te pa-
rezca més conveniente. Desde éste momento, se supon-
dré que el escenario tiene lugar en Glorantha.

Los aventureros que gamcipcn en el escenario debe-
rén vivir en una sociedad en la cual los rebafios de ani-
males tengan cierta importancia para la subsistencia de
los pueblos vecinos. Se recomienda que al menos uno de
los aventureros tenga cierta experiencia como cazador.

El escenario tiene lugar en cualquier lugar de Gener-
tela, al oeste de la Desolacion. Con frecuencia haremos
alusi6n a una moneda llamada "lunar”. 1 lunar=1 peni-
que. El lunar es una moneda de plata acufiada por el
préspero Imperio Lunar de la Peloria Central. Este tipo
de monedas se usan a lo largo y ancho del mundo, e in-
cluso en otros lugares en los que se acufia una moneda
autéctona, ésta suele recibir también el nombre de lunar
por conveniencia.

Antecedentes

Los Telmori son una tribu de humanos primitivos
que sobreviven estrictamente de la caza y que estén es-
trechamente relacionados con los lobos. En algunos lu-
E:rses reciben el nombre de "Los Que Corren Junto A

Lobos"; Telmori es como se denominan ellos a si
mismos. Durante las Guerras de Gbaji en la Era del
Amanecer se alinearon con el C4os, y fueron expulsados
de sus hogares en Fronela. Su emigracién es una de las
grandes tragedias épicas del mundo de Glorantha: viaja-
ron miles de millas y sembraron la destruccién alld don-
de fueron.

Tribus de Telmori viven actualmente en Brolia, en el
Puerto del Dragén, en la meseta de Tobros al este de
Dorastor, y en las colinas de Billiz en Aggar. Una canti-
dad enorme de este pueblo amigo de los lobos vive hoy
dia en una naci6n llamada Telmoria, en el limite septen-
trional de Ralios. Peuqeiios grupos de Telmori proscri-
tos [;)ucdcn_ verse vagando por cualquier lugar al oeste de
la Desolaci6n o de Pent.

Informacién Para Los Jugadores

Alguien ha estado robando ovejas; al menos dos ca-
bezas desaparecen todas las noches. Algunas noches
también desaparece caballo o una vaca. Se han
descubierto huellas de lobos por los alrededores, y un
joven pastor afirma haber visto a dos lobos enormes

paiand hombres que corrian intentando trans-
portar a una mula muerta. Ademés, una chica joven ha
dees:garecido; sali6 a dar un paseo de noche y nunca re-
sr . El sheriff piensa que hay Telmori por los alrede-
ores. Una humilde familia de pastores ya se ha visto
empujada a la ruina, y si continuan las pérdidas, muchos
lo van a pasar mal durante el invierno.

Es conocimiento comfin que los Telmori son una tri-
bu de humanos que adoran a los hombres-lobo; son fa-
mosos ladrones de ganado y asesinos.

Si los aventureros se hallan en su patria, para ellos se
trata de un simtEIe deber de ciudadania el pcrs&uxr Y
detener a los ladrones. En cualquier caso, el sheriff ofre-
ce una recompensa: 100 lunares por cada Telmori captu-
rado vivo, 50 por cada Telmori muerto, y 30 por cada
uno de sus lobos, vivo o muerto. El sheriff puede expli-
car que estos lobos suelen ser mayores que los lol

les de las fias. Ademis, ier tesoro
que los aventureros puedan arrebatarles a los Telmori
pasaré a ser de su propiedad, a excepcion de posibles
objetos que éstos hayan robado y que reclamen sus due-
fios legitimos.

El sheriff les advierte a los aventureros que los hom-
bres-lobo son invulnerables a las armas normales, pero
€l est4 dispuesto a ayudarles. Les dice que las armas con
conjuros migicos dafian a estas criaturas, asi como las
armas de plata. El particularmente opina que los mejo-
res conjuros que uno puede emplear contra estos mons-
truos son los de Cuchilla Ignea y (Arma) Auténtica. Los
conjuros de Cuchilla Afilada y similares s6lamente heri-
rén levemente a las criaturas, que a poco que tengan una
proteccion mﬂgu:a podrén ser incluso inmunes a esa pe-
queia cantidad de dafio.

El joyero fYmn:l armero de la aldea pueden trabajar
juntos con el fin de fabricar flechas con puntas de plata
para disparar a los hombres-lobo, a raz6n de 2 lunares la
pieza. En el precio se incluye la plata usada. Estas fle-
chas, sin embargo, son peores que las normales: las fle-
chas de rlam para arcos cortos s6lo hacen 1D6 PDa'l{ las
de arco largo o compuesto, 1D8. Las sactas para ballesta
con punta de plata cuestan a 4 lunares cada una: las de




ballesta ligera hacen 1D6 PD, las de ballesta media 2D4,
y las de ballesta pesada 2D6. Una sacta de punta de pla-
ta para arbalesto cuesta 8 lunares, y hace sélo +2
PD. Sin embargo, todas estas flechas pueden dafiar a los
hombres-lobo, cosa que no consiguen otras armas.
Ademis, el sheriff tiene una lanza muy especial, la
cual posee una matriz del conjuro Cuchilla Ignea encan-
tada en la punta. El i tiene dos condici
nes: s6lamente puede ser utilizado en un radio de 60
kms. de la casa del sheriff, y por humanos adultos a los
que éste les haya dado su permiso. El sheriff le daré per-
miso a cuallﬂ.ui:r personaje que forme parte de una reli-
i6n de confianza (no a un ladrén, ni a fieles del culto a
a luna, al dios dor, o al dios del infi e
iurc por su dios que devolver4 la lanza despues de usar-
a.

iComienza la cacerfa!

La Emboscada

Los aventureros se internan por las colinas en busca

de rastros de lobos. El primer dia, todos los personajes

ucden intentar una tirada de Rastrear. Si tienen éxito,

abrén descubierto huellas de lobos. Si alguien obtiene

un éxito especial o critico, encontrar4 el cuerpo semi-de-

}ro';:go de una oveja con rastros de dientes humanos y de
lobos.

Durante la noche se pueden oir aullidos de lobos a lo
lejos, en las colinas, pero no ocurre nada especial. A la
mafana siguiente los personajes se internan atin mas en
las colinas. Seg(in va pasando el viaje, es necesario que el
master tenga claro cual es el orden de marcha de los
aventureros. En un momento dado, cuando estén cami-
nando a través de los ues montaiosos, el personaje
guc va en primer ly cberd intentar una tirada

uscar con una penalizaci6n de -85% a sus posibilidades
de éxito. Si falla, el segundo p j ﬁod.ré i 1
y asf sucesivamente, hasta que todos lo ayan intentado.
Si al, ije tiene éxito, guird ver parte de
una mancha de pelaje fis en cuyo centro hay un ojo de
color amarillo escondido entre unos arbustos a unos 5 m.
a la izquierda. Si el personaje lleva a cabo alguna accién
que indique que se ha dado cuenta de la circunstancia,
los Telmori atacarén al grupo de inmediato. Si nadie lle-
ga a ver al lobo cscondiﬁ{), entonces el ataque se produ-
cird de todos modos, pero los Telmori esperarén hasta

ue todos los personajes hayan entrado en el claro don-

e se desarrollard la emboscada.

Aqui el bosque se abre y la iluminacién es buena, are-
1o ¢l camino est4 limitado por unos espesos matorrales.
Los humanos que intenten atravesarlos ven su tasa de
movimiento reducida a 1, y no podran correr. La embos-
cada da comienzo cuando los lobos saltan por encima de
os les y caen di entre los miemt
del grupo. De modo simulténeo, los Telmori se incorpo-
rardn y arrojarfn una jabalina cada uno al adversario
con peor armadura. Al asalto siguiente, los Telmori vol-
verdn a lanzar otra jabalina al siguiente personaje que
tenga peor armadura. Si al tercer asalto atn no estén lu-
chando cuerpo a cuerpo, volverdn a lanzar més jabali-
nas, ¢ di después sus lanzas cor-
tas y sus escudos y cargaran sobre los miembros del gru-
fm. Intentardn saltar sobre los matorrales como hicieron
os lobos, con las tiradas correspondientes. Una tirada
de saltar fallida indica que el guerrero Telmori aterriza
e:aj medio del matorral y queda indefenso durante un
asalto.

Antes de la emboscada, los Telmori han lanzado
ciertos conjuros de magia espiritual, que ya se han teni-
do en cuenta en las estadisticas que se dan a continua-
cibén.

Los Telmori se desbandardn {emprender&n la huida
si en alglin momento tienen tres bajas mis que los aven-
tureros diendo por bgjeas, hombres o lobos fuera
de combate), o si la mitad de sus fuerzas (incluidos los
lobos) han’ sido eliminad: dep ente de
cuantos personajes hayan muerto. Si los Telmori huyen,
cada uno lo harﬁ‘ en una direccién diferente, para que asi
los posibles perseguidores no puedan cogerlos a todos
(o lo tengan mas dificil, al menos). .

Si los Telmori vencen, despc:i'amn a sus prisioneros
de todas sus ropas, armas, armaduras y bienes diversos.
A i i6n ej a cual gue haya mata-
do a uno de los suyos (incluido un lobo) durante el com-
bate. Al resto de los aventureros se les permitird irse en
paz, aunque desnudos.

Es necesario ajustar el nimero de Telmori y de lobos

b dos al ndmero de ue esién jugan-
do. Siempre debe haber un lobo por cada Telmori, y el
niimero total de criaturas emboscadas no debe ser infe-
riora8.

Telmori Emboscados

FUE 12 Mov.: 3
CON 13 Pt.Golpe: 13
TAM 13 Fatiga:  25-10=15

13 PM: 14 §6 al principio
PER 14 de la em! da

ES 16 MR-DES: 2
ASP 10
Pierna D 0/5
Pierna I 0/5
Abdomen 0/5
Pecho 0/6
BrazoD 0/4
Brazo I 0/4
Cabeza (V&)
% %

Arma MR Ataqg Dasio Det.
Jab. Arr.* 8 883% 1D8+1D2(+3)  -- 8
Jabalina 6 % 1D6+1+1D4 35% 8
Escudo
Grande** 7 15% 1D6+ 1D4 55% 16
Daga 7 50% 1D4+2+1D4 30% 6

is son para las jabali

* los valores entre p:
con Dardo Veloz.

** el escudo tiene forma ovalada y es bastante gran-
de; esté construido con varias capas de piel de toro, y
funciona como un escudo de cometa.

Esquivar 50%

Magia espiritual (60%): Cuchilla Afilada-2, Cura-
cion-1, Dudgl\rlleloz gl), Desmoralizacién (2), Mano de
Hierro-2, Protecci6n-3.

Magia divina (90%): Disolver Magia x2.

Habilidades: Esconderse 85%, Saltar 9%, Escuchar
60%, Deslizarse en Silencio 85%, Rastrear 70%.

Notas: cada uno de ellos lleva 4 i:balinas; no llevan
armaduras. Justo antes de comenzar la emboscada, cada
uno de ellos habra lanzado sobre su lobo 1M£|; de Hie-

rro-2y P i6n-3, asf como P e sf mis-
mo.




. Intentar4n lanzarse Dardo Veloz antes de arrojar sus
abalinas, lo cual hace gue el ataque se retrase hasta el
R-8. S6lo lanzardn Disover Magia si ven que sus ene-

migos ticnen conji 4gicos muy ef que pue-
den suponer su derrota.

Lobos Emboscados

FUE 18 Mov.: 6

CON 15 Pt.Golpe: 16

TAM 16 Fatiga: 33

INT S PM: 10

PER 10 MR-DES: 2

DES 17

Pata TD 2/5

Pata TI 2/5

Cuartos T 2/8

Cuartos D 2/8

Pata DD 2/5

Pata DI 2/5

Cabeza 2/6

Arma MR  %Ataque  Dario

Mordisco 6  85%(95%) 1D8+1D6(+3)

* los nimeros entre paréntesis indican los efectos del
conjuro Mano de Hierro-2.

Esquivar 60%

Habilidades: Esconderse 85%, Saltar 100%, Escu-
char 70%. L

Notas: Antes de comenzar la emboscada, cada lobo
recibe un conjuro de Mano de Hierro-2 y de Proteccion-
3 (lo cual eleva a 5 su armadura).

Los lobos intentardn derribar a sus victimas con un
empuj6n intencionado si fallan su primer mordisco, o si
impactan pero no le hacen nada a su adversario.

Tras La Emboscada

. Si los personajes han sido derrotados por los Telmo-
ri, tendrén que reequiparse y volver més tarde, sufriendo
posiblemente algunas burlas s)or arte de la gente del
pueblo. Si consiguen vencer a los 'ﬁ:lmori, podrin inten-
tar rastrearlos hasta las colinas. Cada personaje pucde
realizar una tirada de Rastrear; si tiene éxito poJ:é in-
tentarla de nuevo, pero si falla, no podré hacerlo.

Se requieren tres tiradas exitosas de Rastrear desde
el lugar de la emboscada, para encontrar la ladera de la
colina en la que los Telmori han encontrado la cueva
que les sirve de guarida. Una tirada critica de Rastrear
le dir4 al aventurero a cuantos Telmori estén siguiendo.
Si los aventureros fallan sus intentos de rastreo, podrén
g_robar de nuevo al dia siguiente, pero en ese caso los

elmori tendrén an més tiempo para preparar sus de-
fensas, y quiz4 el master quiera mejorar su guarida (més
guerreros, trampas, pozos con estacas delante de la en-
trada, etc.).

Una vez que los aventureros lleven a cabo las tres ti-
radas de Rastrear, serén capaces de seguir el rastro coli-
na arriba.
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La Guarida de los Lobos

Una vez sobre la colina, los personajes tienen ante
sus 0jos un pequeiio valle, al otro lado del cual hay una
ﬁran apertura que da a una caverna, y que se halla guar-

lada por dos lobos. Los p! n in-
tentar Deslizarse en Silencio hasta donde estdn los lo-
bos, y matarlos antes de que puedan ladrar Y avisar a sus
dueios. Los que intenten Deslizarse hasta la boca de la
caverna deber4n atravesar 100 m. de terreno lleno de
matorrales. Las posibilidades de Deslizarse en Silencio
sufren una pe: cion de 20 percentiles. cada uno de
los lobos tiene derecho a hacer una tirada de Escuchar.
Sus posibilidades de éxito_se verdn reducidas en una
dad i p je de i en Silencio
del aventurero que menos posibilidades tenga en tal ha-
bilidad, siempre suponiendo, claro, que todas las tiradas
de Desli: en Silencio exitosas. Si ien
falla la tirada, los lobos usan sus posibilidades de u-
char sin reducci6n alguna. Los personajes pueden acer-
carse tanto como quicran, pero si se aventuran a menos
de 10 m. de los lobos, estos les olerdn de modo autométi-
co y darén la . Cuando los personajes lleguen a
donde ellos quieran, cada uno de ellos tiene la ocasi6n
de lanzar un proyectil o de tirar un conjuro. Los lobos
estaran sorprendidos; su MR-DES es 2, por lo que da-
rén la alarma en el MR-5. Si se les neutraliza antes, no
habr4 alarma alguna, y los personajes podrén penetrar
en la caverna sin que nadie se entere.

Posibilidad 1:
Los Telmori han sido Alertados

Si los lobos ven a los p jes, 0 no son eliminad
a tiempo, ladrar4n con fuerza y correrén hacia la caver-
na. Los Telmori estar4n entonces sobre aviso y se dirigi-
rén hacia la boca de la cueva.

Si se les avisa, los Telmori formar4n una linea defen-
siva donde est4 la "X" en el mapa. Tres o cuatro de ellos,
armados con jabalinas y escudos grandes, se arrodillarén
intentando bloquear el avance del enemigo. Estos defen-
sores se afianzaran contra cualquier posible empuj6n,
pero serdn desplazados de todas maneras si reciben em-
pujones que superen su FUE + TAM. No pueden dete-
ner ni esquivar al estar afianzados, pero sus grandes es-
cudos les cubren las piernas, el brazo izquierdo, el abdo-
men y el pecho; cualquier %nlpc dirigido a estas localiza-
ciones se encontrar4 con el escudo. Ellos pueden atacar
normalmente con sus jabalinas.

El resto de los Telmori se colocardn aproximada-
mente 1 m. por detrés de esta linea defensiva, y arroja-
rén jabalinas a los i Mi que los p
ies se hallan bien recortados contra la luz que entra por
lfas boca de la cueva, los Telmori se hallin en la sombra.
ari

posibilidades de golpear a los Telmori con un arma
yadiza en estas dici se redi a la mitad, a
menos que los glcrsoua'cs puedan ver en la oscuridad o
utilicen alguna fuente de luz. El combate cuerpo a cuer-
po es normal; por la boca de la caverna entra luz sufi-
ciente. Cada Telmori dispone de 10 jabalinas de madera
para su uso.

Como la primera linea de los Telmori est4 arrodilla-
da, no podré ser alcanzada por las jabalinas que lanzan
desde atrds sus pmfios camaradas (a menos que estos
g_iﬁcny‘ gan € Itad ;pondi Estos

‘elmori que se mantienen por detr4s sotienen un escudo
ﬂuclc,smlbreelbmzm'_1 do, el 0 y el abd

e los posibles proyectiles que les lancen los personajes.
Si alguno de los Telmori de primera linea resulta herido,
uno de los de la segunda linea se acercarfa para intentar




curarle. Si alguno fuera incapacitado o muerto, uno de la
segunda linea ocuparfa su lugar de inmediato.

Los lobos se hallan a la espera en la parte derecha de
la bifurcaci6n, Si la linea de Telmori corriera peligro de
ceder, permitiéndoles a los aventureros luchar un cuer-
po a cuerpo generalizado, los lobos atacarian al tiem
que los Telmori se lanzarfan al suelo para permitirles
saltar sobre los adversarios sin dificultades. Una orden
de mando har4 que la linea de Telmori frontal se lance
al suelo en estas circunstancias. El primer ataque de los
lobos seria pues un ataque de emubn intencionado a la
carrera, y tendrfa lugar en el -5. Los lobos no po-
drian esquivar en ese asalto.

Los Telmori no lucharan hasta la muerte, y se rendi-
rén si se les vence en toda la linea. Sin embargo, seguirdn
luchando mientras vean alguna posibilidad durante va-
rios asaltos. Usar4n sus conjuros divinos si creen que
ello puede suponer alguna diferencia.

Si los Telmori se revelan dificiles de pelar en comba-
te abierto, los aventureros puede que decidan retirarse y
sitiarles para rendirles por hambre. Los Telmori aguan-
tarén en el interior de su cueva durante tres dias y, al fi-
nal, enloquecidos por el hambre, intentarén una carga
en masa. Todos ellos tendrén la mitad de los PF norma-
les debido a la debilidad, y se dispersardn una vez que
logren superar el cerco de {os aventureros. Simplemente
intentardn escapar, abandonando a sus heridos. Arroja-
rén jabalinas a la-vez que cargan (con la mitad de las po-
sibilidades de golpear normales), y si se ven envueltos en
un cuerpo a cuerpo, detendrdn y esquivardn todos los
asaltos gin atacar), hasta que puedan huir.

Posibilidad 2:
Los Telmori no han sido Alertados

Si los Telmori no han sido alertados, los aventureros
podrén entrar en la caverna sin ser detectados. Todos
ellos deberén intentar tiradas de Deslizarse en Silencio.
Hay un guardia Telmori escondido en el nicho, aunque
esta bastante amodorrado. Gritar4 dando la alarma si no
se le elimina en el asalto siguiente después de gue un
aventurero falle una tirada de Deslizarse en Silencio.
Por el simple hecho de amenazarle, no se conseguiré
que no avise a sus amigos y hermanos de sangre, aunque
ello le cueste la vida.

Guardia Telmori
FUE 9 Mov.: 3
CON 10 Pt.Golpe: 12
TAM 14 Fatiga: 6
INT 12 PM: 1
PER 11 MR-DES: 3

ES 13
ASP 9
Pierna D 2/4
Pierna I 2/4
Abdomen 2/4
Pecho 2/5
BrazoD 2/3
Brazol 2/3
Cabeza 2/4

% %

Arma MR  Ataq Dario Detenc. P.
Jab. Arr. 3 60% 1D8 - 8
Jabalina 7 50% 1D6+1 35% 8
Esc. Grande 8 6% 1D6 45% 16

Esquivar 40%

Magia Espiritual (42%): Confusién (2), Curaci6n-2,
Proteccién-4.

Habilidades: Escuchar 40%.

Notas: Si es despertado, este guardia gritar4 primero
dando la alarma, luego se fanzar Proteccion-4 sobre si
mismo y correr4 hacia la retaguardia. Si es perseguido,
lanzar4 una Confusi6n sobre su perseguidor. Es bastante
flojo y lo sabe, pero est4 dispuesto a morir si ello es ne-
cesario.

Si este guardia consigue dar la alarma, entonces los
Telmori de la Habitacion Caida y los de la habitacién
Elevada llegarén corriendo en su ayuda. Se encontrarén
en la bifurcacién, y posibl se enfrentarén a los
personajes en un cuerpo a cuerpo confuso. Si se les da
tiempo a organizarse, intentarén una linea de defensa si-

ilar a la ya descrita en la seccién anterior. De otro mo-
do, lucharén hasta vencer o ser derrotados.

Si consiguen eliminar al guardia antes de que éste dé
la alarma, los aventureros podrén continuar por el tunel.
Pronto llegaran a una bifurcacién, en la cual c{)ueden ele-
gir el camino de la derecha o el de la izquierda.

Ramal Izquierdo

Este ramal se divide inmediatamente en otros dos co-
rredores, pero una vez que se entra en €I, los aventure-
r0s oir4n ruidos, grudidos y voces a la derecha. También
se puede ver una luz vacilante. Ya no necesitan hacer
mis tiradas de Desli: en Silencio, ya que el propio
ruido que hacen los Telmori ahoga el que puedan hacer
ellos. guando los aventureros le dan la vuelta a la esqui-
na, pueden ver a todos los Telmori que sobrevivieron a
la emboscada con sus lobos supervivientes, todos ellos
sentados alrededor de un buen fuego. La caverna estéd
muy llena de humo. En el suelo de la misma hay una pe-
queiia depresién en la que se ve agua. Como estos son
los Telmori usados en la emboscada, sus estadisticas son
las mismas que antes. Evidentemente, los que hayan
muerto o hayan sido capturados no estarén aqui.

Si los personajes les atacan, durante el primer asalto
estar4n sorprendidos, y serdn incap e hacer otra
cosa que no sea agarrar sus jabalinas y escudos. Pero se
recuperardn con rapidez, y en el segundo asalto podrén
luchar ya normalmente, aunque de modo algo desorde-
n.ad;). Intentardn usar su magia de la manera més apro-

iada.

P Despues del cuarto asalto de combate, los Telmori
de la Habitaci6n Elevada llegarén en ayuda de sus com-
paneros do a los p jes por la d
Antes de iniciar el combate cuerpo a cuerpo intentardn
lanzar, al menos, una jabalina, para luego luchar junto a
sus lobos. Antes de llegar, se habran lanzado ya Protec-
ci6n-3 sobre sf mismos iﬂsobre sus lobos, lo cual les ha-
bra hecho consumir 6 PM a cada uno. cada uno de ellos
lleva 4 jabalinas.

Ramal Derecho

"Si los aventureros van por aglué llegarén primero a
un ensanchamiento de la cueva, al final del cual hay una
subida de unos 4 m. bastante escarpada. Al frente, se
puede ver una luz y se escuchan voces. Para llegar a la
porcién superior de la elevacién se necesita una tirada
de Trepar; un fallo significa que el personaje resbala de
nuevo hacia el fondo, sin recibir dafio alguno, pero ha-



ciendo el ruido suficiente como para alertar a los Telmo-
ri que se hallan més all4.

1 d.

les (la armadura no le protege contra este daiio). Cuan-
do se la toca con un hueso de lobo, la magia vuelve a re-

Si estos Telmori son al ex-
terior y se col sobre la n, rocas a
cualquiera que se halle debajo de la subida. Las rocas
son bastante cfxandes, y hacen 2D6 PD a todo aquel que
falle una tirada de Esquivar o de DES x5 (a elecci6n del
jugador). Hay 8 de estas rocas disponibles, y s6lo se pue-
den lanzar contra jes que estén i do la es-
calada o que se hallen justo al pié de la misma. El techo
estd muy cerca del labio superior de la pequeiia terraza,
por lo que las armas arrojadizas no se pueden utilizar
aqui de un modo efectivo.

Tres asaltos depues de que estos Telmori hayan sido
dos, sus das de la Habitaci ida acudi-
rén en su ayuda. Cuando lo h: ya habrén lanzado
Mano de Hierro-2 y Proteccién-3 sobre sus lobos, y Pro-
tecci6n-3 sobre sf mismos. Cada uno de ellos llevaré 4 ja-
balinas, y cuando les vean llegar, los telmori que se ha-
1 der pa-

llen encima de la el a
ra unirse a la refriega.

Si los Telmori no son alertados hasta que los aventu-
reros lleguen a la parte superior de la elevacién, enton-
ces se limitar4n a luchar lo meilor que puedan. Sus cama-
radas de la Habitaci6n Cafda llegarén al pié de la eleva-
ci6n en tres asaltos, pero no 4n subir para ayudar a
sus amigos si los personajes han dejado a alguien de
guardia allf que, p.ej., les lance piedras.

El nmero total de Telmori que se hallen en esta ha-
bitacién deber4 decidirlo el Master, gcro deber4 haber
un mfnimo de 4, y siempre habré un lobo por cada hu-
mano.

Los Telmori de esta estancia son peores luchadores
que sus camaradas de la emboscada: tienen un 10% me-
nos en sus habilidades con las armas en general (un 20%
menos en jab. arr.); su DES es 12 (MR-DES=321Iy sus

PM son 12; su esquiva es 40%; no conocen magia divina,
yla mafia espiritual (50%) se reduce a conjuros de Cu-
raci6n-1, Dardo Veloz g) y Proteccién-3; tienen 8 PF,
ero tienen los mismos PG, es decir 13. Sus lobos tam-
ién son inferiores, con solo 14 PG, 50% en Esqui

y si se la toca con un hueso humano, la magia
ueda cancelada y se puede abrir sin problemas. Los
%cl.mori no le diran ésto a los aventureros, pero para eso
estén los conjuros de Revelacién. ;
Dentro de la bolsita hay 17 lunares, una gargantilla
hecha de dientes de jabalf (no es m4gica), algunos odres
llenos de pintura ritual, y una punta de jabalina hecha de
obsidiana. Esta punta de jabagna es y cuando
coloca sobre el mnﬁlo de una lanza o de una jabalina in-
crementa las posibilidades del arma de em aun
40% del porcentaje de impacto, en lugar del 20% nor-
mal. Asf pues, un personaje con unas posibilidades de
usar una del g%, empalarfa con un resultado has-
ta de 20, en lugar de con uno hasta de 10.

Conclusién

Si los aventureros consiguen vencer a sus enemigos,
puede volver a por la reoonll)gcnsa. Tal y como les pro-
meti6, el sheriff les pagaré 100 lunares por cada Telmori
vivo, y 50 por cada Telmori muerto. Para cobrar se nece-
sita entregar en cuerpo entero del Telmori muerto en
cuestién. El sheriff pagar4 también 30 lunares por cada
lobo vivo o muerto (en este caso s6lamente se necesita
llevar el rabo del lobo para cobrar). .

Los aventureros pueden querer despellejar a los lo-
bos y vender sus pieles. A menos que 0 de ellos po-
sea la habilidad de Fabricaci6n de Curtidor, tendrén que
vendérselas a un curtidor profesional, el cual les pagard
56 lunares por cada piel (y vender4 la piel ya curtida por
el doble de precio).

Ademés, si los aventureros han borrado completa-
mente la amenaza de los Telmori, el sheriff agradecido y
la gente del fneblo, pagarén al sacerdote local para que
les enseiic a los aventureros 8 ptos. en total de es-
Riri(ual, a elegir entre los conjuros de Curacién, Fuerza,

ielar, Vigor y Vista Migica.

Final; los se podrén quedar con la

FUE 17y TAM 14, M.D.= +1D4, y 65% en ataque de
mordisco.

Si estos Telmori son derrotados, junto a la pared de
atras de la cueva hay unos montones de picles de anima-

les domésticos sin curtir, bolsas llenas de carne cruda al-
50 peada, y una p i Isita ribeteada de piel
e lobo y con tres plumas brillantes pegadas a ella.

La bolsita es una bolsa e

cial mégica, y cualquiera
que la abra recibe 3D6 PD

rectamente a sus PG tota-

127

bolsa mégica que se encontraron en la caverna de los
Telmori y con el tesoro que contenfa, pero las picles y
las carnes deben ser devueltas a sus legitimos duefios.
4Quién dijo que en este escenario habia hombres-lo-
bo? Evidentemente el sheriff se equivoc6. Habré que
guardar las flechas para mejor ocasion. Pero, {qué pasa-
ria si después de todo habfa hombre-lobo, el cual estaba
ausente, y al descubrir la de sus das jura
vengarse de

sus asesinos?
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