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Preracio 

Con la llegada de RUlleQuest avallUldo, aquellos ju~adores que se sorprendieron de 

:: ~~tua:drde~!d~n e:~;O!e~~ii~s ~e.r;~~~I!~:~~~fI~QCZ~~ a~~~:;~~~~d~~~ )~:~ode 
~~';,oC:~i~~:~:; ~:~~~~~~~I~~I:e~:t~~sl~ ~~~~W:~d~ :a~i~~i~~d de 
áreas que los jugadores pueden explorar. En el interior de este libro podreis 
encontrar reglas adicionales y material para determinar el trasrondo cultural en el 
que se han desarrollado Jos aventureros, reglas para situaciones especiales de 
combate, nuevos conjuros y posibilidades para todo lipo de magos, y nuevas 
criaturas con las que llenar los escenarios. 

Cuando comprasteis RUfleQuest bdsico, abristeis la puerta a un mundo de juego con 
gran cantidad de posibilidades. En RUlleQuest avallUldo dichas posibilidades 
aumentan todavfa más, configurando un sistema completo que podrá abarcar 
prácticamente cualquier enlorno de rantasfa. 

y ésto es s61amente el principio ... 
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Introducción 

con~~n!a;~tidaaudesWl~ D~V:S~~~ca~ 
~~~~:~e:::de~lia~~~ci6~e j~d~o~n~:~~~: ~'f. 
sica de RuneQuesl. mientras que otros tratan sobre con­
ceptos totalmente nuevos que los ju~dores habrán de 

~i6~od~·i~~~~:: ~i~~~~á espectahhente íitilla sec-

zado ~~rs:n~~~ ~ar~r c;:e~~. w: =guo~~= 
partidas de rol sófamente con este libro: debes tener al 
menos una copia de RuneQuest bdsico. 

Dado que RuneQuest avanzado (RQA, a partir de 
ahora) aña(le gran cantidad de conceptos al juego, ten­
drás que leer cuidadosamente todas sus seCCIones antes 
de poder aplicarlos a tus partidas. También deberás 
pensarte cuando vas a introducir los cambios, sobre todo 
si ya llevas alg6n tiempo jugando con las reglas básicas. 

aqS~~re:~~ lib~o e¿~~~'~~sfu~~~~e ~ufer~~~~~~ 
~~!.t~sd~lad~r~ q~~ ~~~~~~;:'~ib~::~u:doi~ 
aventureros ~ron creados. Irán teniendo acceso a Jos 
nuevos conjuros uno por uno. También puedes decidir 
que ha llegado el momento de comenzar una nueva cam· 
paña con todos los detalles. dando entrada inmediata a 
las reglas recién aprendidas. Sea cual sea tu decisión, 
debes darte cuenta que RQA hace que el juego sea mu· 

f~on~~:"t!fbitá~~~~~r: ~~::t~n~~d;r:!~ 
jes. Con el tiempo, será 6til que todos los jugadores ten· 
gan acceso a una copia de este Ubro. 

pro~~adeíf~~~i~~ ~am~~?::~cJ?:n~Q~~1 ~: ~~ 
rossa:n dcl Ji!~:Q::Sle;::;~~ ;~~J:t~\~.!bilnu~~dt 
cha versión original. 

Los conceptos totalmente nuevos se presentan com-

~16~~ó~~ ~:~ ~a; sz:t~~n~~a~:s J~;I::a:¡~~U~ 
enunciadas en el libro básico, porlo que más de una vez 
se remite al lector a tal libro! y se dan las reglas adicio­
nales necesarias para el funCionamiento de la nueva ad­
quisición. 

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



RuneQuest ~ Hoja del Aventurero 
r-----~----------~==------~--_, 
Informaci6n Personal 
Nombre del Aventurero ............. . 

~~.:::::G·~·~~~~·:··· ··· ·M .... ::::::::::··F· .......... . ~í:t:í: :r~~~~cia·:::::::::::::::::::::::::: : : : 
Profesi6n de los Padres .......... .. 

CuJtura .......................................................... . Profesi6n del Aventurero .. 
Religión ....................................... . 

Características 
Actuales FUE ...... CON ..... TAM ..... INT ...... PER ..... DES ..... ASP .... . 
Originales FUE ...... CON ..... TAM ..... INT ...... PER ..... DES ..... ASP .... . 

Atributos Seleccionados 
Mod.Daño ..... Mov ...... MMR-DES .... . +MMR-TAM..... -MMR-CC ..... 

Habilidades 
Agilidad ( ........... ) Conocimienlo ( ........... ) Manlpulac:lón ........... ) 
Arrojar(2S) ......... O 
Esquivar (OS) ......... O 

Anes marciales (00) . 
Animal (05) 

Inventar (05) .... O 
Ocultar(05) ......... O 

Montar (OS) ......... O 
Nadar(IS) ......... O 
Remar(OS) ......... O 
Sallar (25) ......... O 
Trepar (40) ......... O 

Comunicación 
Cantar (OS) 
Habla Fluida (05) 
Oratoria (05) 
Hablar Idiomas 

.......... ) 
......... O 
......... O 
......... O 

Propio (JO) . ..... ... O 

Fabricaci6n(lO) 

Mundo (05) 
Hurnano(05) 
Mineral (05) 
Vegelal(05) 
LeerlEscribir 
Idiomas (00) 

Navegación (00) 

......... O 

......... O 

Tocar instrumentos (00) 
............................ ..... O 
............................... O 
Trucos de manos (05) .... O 

Percepc:lón 
Buscar (25) 
Escuchar (25) 
Otear (25) 
Rastrear (05) 

........... ) 
......... O 
......... O 
......... O 
......... O 

................ (00) ......... O l. ... Auxilios (10) ......... O 

Sigilo 
Deslizarse en 

silencio( IO) 
Esconderse (10) 

.......... ) 

......... O 

......... O ................ (00). . O Valor Objetos (05) ......... O 

Magia 
CtrtalOm (05) 
EDcaawmeato (00) .. 
layoeadóa (00) 
Duración (00) 
Intensidad (00) 
Multiconjuro (00) 
Alcance (00) 

... ) Conjuros roaoddol 

Habilidades con Armas 
(mod A.,. ....... ) (mod D .,. ....... ) 

Arma .. Dafto . 
MR ....... O A.,. ... .. .. DD.,. ......... M .. 
Ano. 
MR ....... O A'" 
Arma .. 
MR ....... O A'" 
Ano. 
MR ....... O A"'. 
Arma .. 
MR ....... O A'h. 
Ann. 

Dafto . 
O D.,. ........... PA . 
DalIo .... .. 
O D'" ........... PA .. 
Dafto . 
O De¡. ........... PA .. 
Dafto . 
O D'" ........... PA. 

Arrojadiza.. DalIo . 
T ... 
Fue¡o ... O A .,.. O D .,. ........ Alcance .. 
Ann. 
Arrojadiza . Dafto . 
T ... 
Fue¡o ... D A'h. O D.,. ....... . Akance .. 
Escudo... Dafto . 
MR ....... O A .,. . O D" .......... PA .. 

......... O 

.. ....... O 

........ O 
..... O 

......... O 

......... O 

......... O 

(lNT-llbre ........................ ) 

r~) PG ...... _ 

Pecho 
PA. ...... . 

......... O 

......... O 

......... O 

......... O 

......... O 

......... O 

......... O 

~
!PG ....... . 

Brazo O Brazo ] 
PA........ PA. ...... . 
PG ........ AbdOme.l!~::: 

PA. ....... ·~ 
PG ....... . 

;'.:~~.~ ~~~.~ 
~~ 

Equipo CAR 

CARTotal:. 
(rutu la CAR total de la fatiga) 

Tablas de Atributos 
Puntos Mágicos O 1 , 4 5 6 7 • 
10 11 12 15 16 

17 ,. 19 20 21 22 n 
24 25 26 27 2. 29 "" " " " " " '6 " 
Punlos d. FaupD 

I 2 ~ 4 

5 6 7 8 
9 10 11 12 " 14 15 

16 17 ,. 19 20 2 1 22 

n 24 25 26 27 2. 29 

'" " " " " " '" " ,. '9 40 41 42 ., 
44 45 46 47 4 . 49 50 

Pt. Golpe 1 , 4 

5 6 7 • 10 11 

12 " 14 15 16 17 ,. 
19 20 2 1 22 n i4 25 

26 27 2. 29 "" " " " " " '" " 
,. 

'9 

Tabla Localizaciones Golpe 
(para bumanoides) 

e. e. LocaJiz. Proyect. 
01.Q4 PiemaD Ol.{)3 
05·08 Pierna I 04-06 
09-11 Abdomen 07-10 
12 Pecbo 11-15 
13-15 Brazo D 16-17 
16-18 Brazo] 18-19 
19-20 Cabeza 20 



Creación de los Aventureros 

Determinación de 
las Características 

En RlllleQuesl hay tres métodos (aleatorio, delibera­
do y combinado) para determinar las características de 

~ss:.v:tj~~:d~~· p~ed:~~~~~~ c~a~~¡!~~ 3!s~~~:s ~tí: 
bora de crear su personaje. 

M~todo Aleatorio: lanza 3D6 para cada una de las 

~~~~¡~:C~~~~%1~g6r!J~Jo T~ ~~nÍ~:;::r: 
con los resultados obtenidos en cada una de estas tira­
das. 

Método Deliberado: con este método no es necesario 
el uso de dados. y s61amente puede emplearse para 
crear aventureros humanos. Se trata de dividir un total 
de 80 puntos entre las siete características del aventure­
ro. Esto permite que uno obtenga un aventurero confor­
me a sus deseos, pero le limita un poco en cuanto al va-

:~~e~~:~~fc~~:~~e~!s~~~r2~el;~es:c~~riJ4°y r:: ~~~ 
ttúnimos de 8; ninguna de las otras características podrá 
bajar de 6. 

M4!todo Combinado: lanza 3D6 para cada caracterís-

t~~~~~~gg!r6. l~lc;oA~;á~s ~~~:6 se u~~~:~idrs~ 
creción entre las características generadas. ~n el caso de 

b~~~~~r~~ ~8~~~~~; d~~~~~: d:r:~~ill~s~~ !adi~fo~~: 
les; la suma de todas las características no puede sobre­
pasar los 91 puntos. 

Culturo!: este apartado de la Hoja del Aventurero 
hace alusión a cada uno de los 4 arquetipos sociales eou-

~r:~~~e~r~s t:~I~e~un~~e c~a 1: ~~~~~ad~~~nci~ 
Previa de este mismo capítulo. Cualquier pueblo de la 
anliguedad, independientemente de sus costumbres, se 
puede definir como ~rtenecicnte a uno de estos cuatro 

~rrba~~S~il!O~o~; d~ :~::~ ~~ ~~s~s:!je qu~ ~~z~ri~ae~~ 
la experiencia previa ocupacional de t~ las profesio­
nes de tal cultura suele ofrecer una buena mezcla de ar-

Tabla de Culturas 

ID8 Cultura Resultante 

1 Primitiva 
2,3 Nómada 
4,5,6 Bárbara 
7,8 Civilizada 

Experiencia Previa del Personaje 
~o esta sección, el Master y los jugadores tienen la 

opcIón de crear aventureros con entornos mucho más 
detallados. A la hora de generar el personaje aún bao de 
seguirse la mayoría de las directrices dadas en el libro 
básico pero ahora se pueden usar además las reglas de 
Experiencia por Profesiones cfcara crear un entorno más 

~iHtad~~ : Fa~::titt~d:i1da: n~e~~~a aZ:~~~r~/~~~; 
han de proceder de una de las cuatro culturas ya comen-

~a:!a~~ fad:m~ d~ V::~~bl!':~~~~~fo~~~: :~~í::d:: 
cripciones dadas en este capítulo. Tanto l~ ~ultura como 
la profesión de un aventurero, van a cond}clonar muchas 
de las habilidades, de las armas y del eqUipo con los que 
éste comenzará el juego. . 

Existen dos sistemas de experiencia preVIa que se 

~~~~~nE~~iJe~oa d':'cl~:~a: e~Sis~~:~d~r~r~~~~ 
Rápida, y s61amente deberá usarse con permiso del 
Master, ya 'lue depende mucho del punto de vista indivi-

~~;!ld~~ ~t~~~~ S~~rie~~i: ~~nt:~f:~~!~·,.~ 
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 

c~~ea~~?e¿:st~e:t~v~~~r!~~ :~ub~~~~e:eiaaci:e~ 
con su familia o no? ¿los miembros de la familia eran 
crueles, protectores, amables o indiferentes para con el 
personaje? 



Sistema de Experiencia Rápida 

cri~~~ ~~:~:QIl~:1 ~dti:~~~C~~ ~~e;~~r~o~ae alsea:~= 
~~~~r~r::,~d~c:n~~;~rr~p¡~~d~; d~n:fel~~~n~~:~t~~c~;~: 
gún tipo de experiencia previa. El Master puede que lo 
encuentre 6til a la hora de generar PNJ's de modo rápi­
do, e incluso quizá quiera ácjársclo usar a determinados 
jugadores experimentados a la hora de crear nuevos 
aventureros, o de incrementar sus habilidades en medio 

~ee~~a =~~n~~als'!s~~~~~ I~ ~~~;f:cit:á~i 
~:~~~. X::~~i:n~~O~~¡~~~~~tl::~rUb~ ~~Ie;~: 
gadar de RuneQuest b6sico. 

Sistema de Experiencia por Profesiones 
Con anterioridad ya se han enumerado los cuatro ti­

pos de culturas diferentes que se manejan en RuneQuest. 
Dentro de cada una de estas culturas. existe una gran 
cantidad de profesiones. Tu aventurero ha crecido en 
una familia aUlosuficienle, dedicada a determinado tra­
bajo. 

Las muchas profesiones descritas en esta sección se 
han colocado en orden alfabético dentro de cada una de 
las distintas culturas, las cuales coinciden con las quc se 
han dado como opción a la hora de crear el personaje. 
Una tabla al principio de cada una de dichas culturas 

~~~~~iA~ rei~~i~~d~~~ed,~C:~~~'~e~~e~o~~~:~, l: 
~~riencia preV1a del mismo dentro de su cultura nati-

La descripción de cada profesión comienza con una 
definición, muchas veces apoyada por un ejemplo, de di­
cha profesión, en ocasiones acompañada además de una 
breve nota acerca de las motivaCIOnes comunes al gre­
mio o a la cultura. Siguen notas acerca de cuales son los 

~~~~~~ :~s s~~~~esd¿~~:~1d~~d:ann ~~riJ h~bc¡f¡d~: 
~~i':'s b~J~d~e~~;:s iñ~~ ~~i:c~~ el:~n~~:~l 
aventurero ha pasado en tal profesión. Cuanto mayor 
sea el personaje, más beneficIOS obtendrá eo cuanto a 

~:~:~t~~~t~rar:pr:na~~. habrá tenido más tiempo pa-
Todas las profesiones que tienen una estrecha rela-

~~do~n l~icia~~ 1~~~~ái.ie~~~~teA~~e~~~' J~: 
chiceroj tienen estrictos requisitos de aceptación, que 
pueden variar con la profesión y la cu1tura. Todas eOas 
se describen con más extensión en el capítulo dedicado a 
la magia. 

A menos que se use una de las reglas oecionales que 
se dan al final del capítulo, sólamente los hijos de magos 
pueden seguir la profesión de sus progenitores. y empe­
zar el juego como tales. El método para Uevarlo a cabo 
se detaUa en cada proCesión concreta. Los personajes 
cuyos padres no fueran r.rofesionales de la magia debe­
rán esperar hasta que, a o largo del juego, se les presen­
te la ocasión de convertirse en magos. 

Habilidades Culturales 
Todas las habilidades Que se enumeran dentro de 

una determinada profesión se siguen de un multiplica­
dor que va desde xl a x5. Este multiplicador nos da el 
nClmero de percentiles que el aventurero gana en ta1 ha-

10 

bilidad cada año completo de p:rofesión (no se tienen en 

~~:t:n ~~ ~~ir!:~¡:~a "i::til~d~ d~Coa:~~~ 
se sigue de un x2. Esto significa que todos los aventure­
ros cuyos padres eran cazadores primitivos añaden 2 
percentiles a su Con. Animal por cada año Que cursaran 

~ar~r~~~~~<:inc;:\:~d~i:nlcia:t~u~eti~~;~~~~¿~f~e~~ 
en las distintas habilid!des, s61amente hay que multipli­
car los años que tiene Que pasan de 15 por el multiplica­
dor que se indica a continuación de cada habilidad. en 
concreto. Las habilidades que no fi~en en la lista de la 
profesión, comienzan con porcentajes básicos. 

Magia Cultural 
En los mundos de fantasía, todas las culturas tienen 

acceso a la magia. En cada profesión se especifica el nÍl­
mero de puntos de conjuro ~ue el aventurero gana cada 

:~~~~t~~~~~~e~ ~a J:::s~~~~rcasm:~~r~ 
prim.ttiva y nómada usarán preferentemente magia espi­
ritua1; en la cultura bárbara priman dos ti~ de magia, 

~a~~clil!: ~~:i~~i~~~a ~~~:a p~j~tn~s:~~ 
aventureros pueden moverse sin ambaJes entre distintos 

lec!'i~~t~~~'!n~~~i~ ~f;: ~~ ~~~i~~er~¡~~ 
;:O;irl:ucáI~~~r s~u~~~~o q~¿~~:~ ~~dad~~e p~!~:ara~ 
liarse presentes todos los tipos de magia. 

Los jugadores noveles puede que tengan problemas a 

~ao~~:r:~t!I~~nl~r:;j.ué~r~áde~~rinci;:Sd~~~OS!!: 
cripción de cada una de las culturas hay una lista de con-

~~~e a~~iddad le::::r:l~sim:i~~~~~~oo~::d:~~i 
primero o el se~do que hace un jugador, se aconseja 
~ue elija los conjuros de esa lista. Según vaya aumentan-

r~l:n~~~~n~~~od~:~~~%~l:r~~=~iad!~á e~1: 
capítulos dedicados a la magia. 

Equipo 
En las secciones de equipo enumeradas en cada pro­

fesión se incluye el equiP9 Hpico Que un aventurero que 
se ha dedicado a esa profesi6n conseguiría cada año. El 

d~~ Io~ ::'ld~d:~~~:c:rli!!~j:/~~~ri:~i~ 
:~s'bi~~~ ~~:~~ne~~.n~~ed~~~ r~~~.del Aventurero 

Muchas de las secciones de equipo dicen también 
que el aventurero dispone de sus ~armas culturales~. Ello 
Significa que posee una copia de cada una de las armas 
Que puede usar. Podrá hacerse con todas ellas si desplie­
ga la experiencia previa obtenida entre todas las habili­
dades con dichas armas. 

Profesiones Para Culturas Primitivas 
Los miembros de cu1turas primitivas no pueden es­

cribir sus propios len~ajes, DO poseen asentamientos 
~rmanentes significatiVOS, y tampoco tienen orgarJJza­
ciones poUticas que trasciendan más allá de la Camilia o 
del clan. Aunque ciertos individuos pueden hacerse con 

~~e;~r.)~b~~niénJ~:d~ :n~~u:~~ea¿nifi:d~ 



en las culturas primitivas no se trabaja el metal. Los pue· 
blos primitivos puedcn rccolectar plantas que conside-

d~~ !~~~, r:~I~d~nd~~¡:a aa Ifo ara::~I~u~ch~dU:~ 
territorio tradicional, que suele abarcar unos 10 km~ de 

:¡ti~~~ i~cl~~:gs~ ra~~~~acieEI:~~~J~~~~~t~~t 
cas. a muchas tribus amertndias y árticas, a los aboríge­
nes australianos, a los bosquimanos y pigmeos africanos, 
a los isleños del Pacifico, a los nativos de Nueva Guinea, 

i~°:fo~~rsJI~~~~j~r~~~ls I~~:tu!d~s J~~.~~~~~l~:. 
ya los nativos de Oin y Yu del mundo de Moorcock. 

Conjuros Aconsejados 
Para Pueblos Primitivos 

Los pueblos primitivos usan 5Ólamente magia espiri­
tual y magia ritual. A la hora de elegir los primeros con­
juros para un aventurero, sugerimos tener en cuenta los 

:!!n~r~:,i~~c~f:I:~~~d~ ~ot~~~~t:ac~~~g~ 
de t~os estos conjuros se da en el Libro de Magta de 
RuneQuest bdsico. Las posibilidades de lanzar con éxito 
un conjuro espiritual, siempre son de PERx5%. Para 
mayor mformación, consultar el capítulo de magia de 
RQbdsico. 

Profesiones Paternas 
para Personajes Primitivos 

Es necesario lanzar 10100 para determinar al azar la 
profesión de los padres de un aventurero. Si el resultado 
es Shamán, se tendrá que consultar la profesión Ayu­
dante de Shamán. Si se hallan disponibles habilidades de 

~:~i~~ód~ ~~bid~de~~~fd~; ~jl~ ad~~~rJ~dcl~~~to 
fantástico y del Master. 

Tabla de Profesiones Primitivas 
D]()O Profesi6n 

01-68 Cazador 
69-98 Pescador 
99-00 Shamán (usar la profesión 

Ayudante de Shamán) 

Ayudante de Shamán Primitivo 
Un ayudante tiene la misión de ayudar al Shamán a 

Uevar a cabo sus deberes tribales. A cambio, el Shamán 
instruye al ayudante en los más profundos secretos del 
shamanismo. REQUISITOS: (1) Si los padres de un 
ave~turero eran shamanes, entonces éste quedará auto­
málJcamente aceptado como ayudante a los 15 años. Las 

~~~~~~~ ~:f¡~Ia ed~ure~~~~ü~~ ~ ~~~W:~~~~ 
tada ésta, es necesario consultar 1a profesión de fhamán 
primitivo. Si el Ayudante de Shamán cumple todos los 
requisitos, podrá mtentar despertar su fetch antes de en­
trar en juego, y si lo consigue se convertirá en Shamán. 
Es necesariO consultar con el Master y estudiar el capí­
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· 

11 

do como Ayudante de Shamán deberá tener al menos un 
25% en las siguientes habilidades: Con. Animal, Con. 
del Mundo, Con. Vegetal, Primeros Auxilios y Ritual de 
Ceremonia. El jugador que Ueva al aventurero deberá 
hacer una tirada de PERx1 en lDlro, la cual representa 
la aprobación del fetch del Shamán. Esta tirada se puede 
intentar una vez cada año. HABILIDADES: Arrojar x2, 
Primeros Auxilios x4, Con. Animal xl, Con. Humano xl, 
CoD. del Mundo xl, Con. Vegetal xl, Escuchar xl, Otear 
xl] Rastrear xl, Ceremonia xl, Invocación xS, Encanta· 

~~ná~ ~a~ :d~~~~~t:~~UD~t~~cirn ~nA~: 
c~~) ~ ~ ~~i~~~(Es~I~~~~~~~~op:~ 
~e conjuros al ser aceptado, más 1 pta. anual adicional. 
También se recibe un mcremento en PER de 1 pta. cada 
tres años. 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 

Pescador Primitivo 
Reciben el nombre de pescadores todas aquellas 

personas cuya principal fuente de sustento es el medio 
acuático; entre ellas mcluimos, p.ej., a aquellos que mo· 
ran en las orillas de lagos y que pescan lanzando al agua 

~t~~ oas:~ag:bi~~::f!io~a: ~~vi~~c:r: 
salmón que esperan pacientemente con sus lanzas a que 
los peces salten sobre las aguas. HABILIDADES: Remar 
xS, Trepar xl, Nadar x4, Arrojar x3, Fabricación en Ma­
dera xl, Con. Animal x2, CoD. del Mundo xl, Escuchar 
xl, Otear x3, Buscar xl, Esconderse xl, Deslizarse en Si­
lencio xl, Ataque de Puño xl, Ataque de Daga xl, Ata­
que con Lanza 1M o con Garrota x2 y Detención o Es-

~H ;tOs~~r.rt'!:ios ~ ~~!te ~cb~lri!-:I)¡ 
pto. por cada 10 anos adicionales o fracción. EQUIPO: 

:;ifi~~'!:~~~ ~d~~OCU~~o~~~~ ~ 
ropas de cuero o de pieles sin curtir. 

Shamán Primitivo 
Un Shamán es el Uder espiritual de la tribu o el clan, 

el encargado de luchar contra las enfermedades y los 
malos esprritus, y de transmitir Jos mensajes del mundo 



invisible. Para convertirse en Shamán un aventurero ha 
de tener un modificador de magia positivo; si no es así, 

~~~el~~:~a td~r~h~:aOn¡;~e~t~~á C::~d/;:at~~~ l! 
tribu tiene la responsabilidad de mantener tanto a los 

t!~e~rkn~i~ ~~u~~>'b~bmd!'lerJee}~b~~6~. r~; 
aventureros cuyos padres sean shamanes reciben las ha-

~~~.a~ÓüTs~~~:elpea;~i~::e~fu~~~~~e:::n~h! 
aventurero deberá primero pasar tres años de Ayudante 
m, S'fflm:f .... '{ "Ite1.=. 1:tm l> mnmiza6bn Ire\ Mme,. 
tendrá que intentar invocar a su fetch (siguiendo la siste-

~It~~:~s~s~r~~j~ ~í~~~~ ~gJ;ri~~~~~~; 
x3, Con. Animal x3, Con. Humano x2, Con. Vegetal x2, 
Con. del Mundo x3, Escuchar Xl, Otear x2, Rastrear xl, 
Deslizarse en Silencio xl, Ceremonia x2, Invocación x2, 

~~~~~~~~e~~ ~~~teo d~:~~~aA~~U~~~~ciTn 
~,n y~~~~c¡ó~¿u~~ui~~ ~~M~G~e ~P}.ft:I~~ 
~~ül~O~~ti~plo~aP~°od~~id~~~~ ~~~ruÜo~i=: 
armas culturales, abalorios y baratijas por valor de 480 
p., una buena manta para dormir, yesquero, fetiches, 
tamborcillo, y ropas de cuero. 

Profesiones rara Culturas Nómadas 
Los nóma~ deyenden de sus rebaños de animales 

cara su supervivenCJa, y los Uevan de un Ju~ a otro a lo 

j~~ ~~t:~ fi~:r'!t!~~!!~~fo~e :ó~a~s~~~: I;r c:: 
~~~o:sj~~e~;g:np:a ~~ ~~s~:o:~~n: ~s:!,q~ 
de un lugar a otro durante sus interminables viajes. ~ 
recen de asentamientos permanentes, suelen organizarse 
en clanes, y no desarrollan su escritwa, si bien es posible 

~6~:J:~ tc:~~nlaa~lta~~~~a~irn~~ ~S;':Pl~~:á! 
típicos de pueblos nómadas están los beduinos, los anti-

~~:S~I~~~~;~~U:?sa~~~ 1~!bO~i=t~~d~~s ~~~~!~a; 
los Portadore~ .del Fuego de Moorcock. 

ave~;:;e~as~~r ~ci~eo~~:r~lr;~ti~~ )~e 6arilid:~ á~ 
~;¡~a;trs:r ~a e1i~~~nl~e'!~~~u!.a: ~~b~ dr~r.:ci~~~n& 
equipo. 

Conjuros Aconsejados 
Para Pueblos Nómadas 

Los nómadas sOlamente usan magia ritual y magia es· 
piritual. Se aconsejan los conjuros de Curación, Disnltra 

~$'!a:a ~~~~~~C~~¡bif¡d~d~b%ir:!' d~= 
conjuros espirituales siempre son PERx5%. 

Profesiones Paternas 
Para Personajes Nómadas 

Tirar 10100 para déterminar la profesión paterna y 

~~~~s:r f~~~bilid~d~~i~;~i~ y~~:¡~~~i~~~ci6earei 
aventurero. 
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Tabla de Profesiones Nómadas 
DHJO 

01-10 
11-17 
18-19 
20 
21-98 
99-00 

Profesión 

Cazador 
Fabricante 
Guenero 
Noble 
Pastor 
Shamán. (consull.aJ: la <p:aú:silm. 
de Ayudante de Shamán nómada 

Ayudante de Shamán Nómada 
Un ayudante tiene la misión de ayudar al Shamán a 

Uevar a cabo sus deberes tribales. A cambio, el Shamán 
instruye al ayudante en los más prof~dos secretos .del 
s.hamanismo. Los ayudantes son particularmente Citiles 
para los shamanes nómadas, ya que éstos se tienen que 
estar desplazando continuamente. REQUISITOS: (1) Si 
los padres de un aventurero eran shamanes, entonces és· 
te quedará automáticamente aceptado como ayudante a 

~~ t¡ :~!;cióhna~!~1~~ li~uide p~=~~~ 
~~r~n cde~=a~~d'a.~in~3aa~:sfe~~~ 
mán cumple todos los requisitos. (K>dr~ int~ntar desper­
tar su fetch antes de entrar en el Juego. y SI lo coDSJgUe 
se convertirá en Sbamán_ Es necesano consultar con el 
Master y estudiar el capítulo de magia espiritual de R%) 
~rr!t~~~::~d ~v:~~:::::r:esE=~;:~·q~~ 
éste sea aceptado como Ayudante de Shamán deberá te­
ner al menos un 25% en Las siguientes hab~dades: Co,!­
Animal, Con. del Mundo, Con. Ve~etal, Pnmeros Auxz· 

~;e~oRj~t:r~e h~~~r:~fu~~!U~: p~ ~:v~tloo~l~ 
~:~~&~~e~~a~ae a~~~~~~ó:n~e!::t~d~e!1;.aa!B~: 
DADES: Montar x2. Arrojar xl, Primeros Auxilios x3. 
Con. Animal Xl, Con. Humano xl, Con. Vegetal x3, Con. 
del Mundo x3. Escuchar xl. Otear xl, Rastrear xl, Cere­
monia x3, Invocación ó, Encantamiento x2, Ataque de 

~~~~n~tÓ:-~~e~u~~~t\t.:G~e ;:ptUu:.::M1D1 
~~~~~~=¿té: : r~ci~ce:a~~e~~n~t~~· ret d~l 
pta. cada tres años. EQUIPO: ropas de cuero (1 pto. de 

~::,t:SCC~~~~r~~~g~~~ r:~~ bFe:esd~\~= 
por valor de 30 p. 

Cazador Nómada 

Durante las largas marchas o cuando se montan los 
campamentos para pasar el invierno, estos individuos ex-

e!?~:¡ci~ ~a ~~~!o~~~~~~~rni~ 
DES: Montar x5, Arrojar x2, Primeros Auxilios xl, Con. 

~aI~~~; ;¡~gtr:arx~~ ~~ M~t~;f~: 
cond~rse xl, Deslizarse en Silencio xl, Ceremonia xl o 
Invocación xl O Encantamiento xl, Ataque de Puño xl, 

~!:q~~ :nD~~~td,uD~:n~~~~r~= ~: 
MA~IA (Espiritual): lDJ..l ptos. de ,:?njur,?s. a los 15 
años de edad, más 1 pta. por cada 10 anos adiCIonales o 
fracción. HABILIDADES: Ropas de cuero (1 pta. de 
protección), cuchillo, armas culturales, odres de agua, 50 



Fabricante Nómada 
Un fabricante se especializa en la producción de una 

gama de objetos en concreto con el fiñ de venderlos o de 
realizar un trueque. En las culturas nómadas suele tra-

~~~~tL:Ó~~:a~~¿t~ ~~~jt~.a A!bi¿.ej!¡ 
Idioma Propio x2, Fabricación x:5, Valoración de Obje­
tos x3, Primeros Auxilios xl, Con. Humano xl, Con. Ani­
mal o Con. Vegetal xl, Ocultar xl, Trucos de Manos xl, 
Inventar x2, Escuchar xl, Otear xl, Buscar x2, Rastrear 
xl, Ceremonia xl o Invocación xl o Encantamiento xl, 
Atax.; de Puño xl, Ataque de Daga xl, Ataque con Ar-

:,~ ~d~~l~~~e ~s~Cf~I)~ID~f~~:~~~ 
conjuros a los 15 años de edad más 1 ptn. por cada 10 

~gsd:~~~~i6~)~~:~ilio~~~~~r~~ :~;~ á! 
agua, 50 m. de cuerda, yesquero, montura, herramientas 
del oficio, bienes de trueque por valor de 120 p. 

Guerrero Nómada 
Normalmente parte del séquito del khan o del jefe de 

~= :~bafi!~~d~I~~g~ebl~n~~~d~~ ~!t: :: 
nómadas saben ~Iear. pero sólamente éstos hacen de la 
guerra su profesión. Un guerrero nómada debe estar 
dispuesto a dar su vid~r el khan en cualquier momen-

~~~~~~~~n~ ox5Co~~ear t~ Jr:~c:. 
del Mundo x2, OcuJtar x2, Escuchar x2, <rrear ,a, Buscar 
xl, Ceremonia xl o Invocación xl o Encantamiento xl, 
Ataque de Puño xl, Ataque de Daga xl, Ataque con Ar-

~~ ~~¿d~~~\t.~~e ~s~Cf::I)~ IDiP~~~~~ 
conjuros a los 15 años de edad, más 1 pta. por cada 10 
años adicionales o fracción. EQUIPO: ropas de cuero (1 
~IOS . de protección), armadura de cuero duro (2 ptos. 
de protección), arma arrojadiza, arma 1M, escudo de 

~~~~;a~~C~~!~~e~~~:~~~=.ebo~ Te~~~~~; 
valor de 480 p. 

Noble Nómada 

Los nobles viven gracias al trabajo de sus vasallos. A 
cambio, la nobleza nómada coordina. protefcc y cxhorta 

:a~us ~~~Jm~~ces~~ib~~!es yded~':J>c~~~i~~Ó~!1:: 
ieC:~~~se~:n~td¿:O:r~~~I~~e~~~f!~~ fki~ ~ 
su sabidurfa. Al ser bastante exigentes consigo mismos, 
normalmente no son muy tolerantes con los demás. Cau­
dillo y khan son dos de los títulos más habitualmente 
usados. HABILIDADES: Montar D, Arrojar ~ Prime­
ros Auxilios xl, Oratoria ,a, Valoración de O~etos xl, 

~n'MHu'!d:~l~~ ~~!~n~O~~~uchar~; 
Otear x2, Buscar x2, Rastrear xl, Ceremonia xl o Invo­
cación xl o Encantamiento xl, Ataque de Puño xl, Ata­
que de Daga xl, Ataque con Arma Arrojadiza x2, Ata­
que con Arma 1M ,a, Detención con Escudo x3. MA-
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~d, ~~~~~~~J~5 ~~:{lici~:.J~ ~ fra:cció~~ 
EQUIPO: vestidos de cuero (1 pta. dc protección), cu­
chillo bellamente fabricado, la"nza, escudo, odres de 
agua. 50 m. de cuerda, ~uero, armadura de cuero du­
ro (2 ptos. de protección), casco de cuirbouilli (3 ptos. 
de protección), arma 1Mt espada. escudo de diana, arma 
arrojadiza, ropas de calidad, una montura. rebaño de 
animales por valor de 1920 p. 

Pastor Nómada 
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 fantásti-

f::~~~p~eás:~~a'd~~e:d~!:t.~~: 
DES: Saltar xl, Montar D, Arrojar xl, Primeros Auxilios 
xl, Con. Anima1 x3, Con. Vegetal x2 o Con. del Mundo 
x2, Ocultar xl, Escuchar x2, Otear x4, Buscar xI. Ras­
trear x3, Ceremonia xl o Encantamiento xl O Invocación 

~~ako~~~ rlÁ~t~~u~~e 2r~ fu A~b~t:~ 
ción con Escudo Xl. MAC'IA (Es'plrltual): ID3-1 ptos. 
de conjuros a los 15 años de edad, más 1 pta. por cada 
10 años adicionales o fracción. EQUIPO: ropas de cuero 

~~ p~e~r:~d!ó~~e~~~~~ =~~j= 
montura. rebaño de animales (normalmente ovejas o ca­
bras) por valor de 120 p. 

Shamán Nómada 
El shamán es el Uder espiritual. el caza-espíritus y el 

sanador de la tribu o el clan. Tanto los shamanes nóma­
das como sus ayudantes soportan sobre sus espaldas una 
gran responsabilidad, ya que debido a la traShumancia 

~~~~ ~~:~bad'af~~:cl~:~t;ar~e~~~~:~ 
valgan las soluciones tradicionalmente aceptadas, vién­
dose entonces sus miembros a merced de las tormentas, 
de las sequías o de lo desconocido. Las tribus mantienen 
tanto a los shamanes como a sus ayudantes. REQUISI­
TOS: (1) Para convertirse en Shamán Nómada, un aven­
turero deberá primero pasar tres años como ayudante 
de shamán. Luego deberá invocar a su fetch, de acuerdo 
con las reglas enunciadas en el capftuJo de magia espiri­
tual de RQA, y con la supervisión del Master. Para po­
der aspirar a convertirse en Shamán, un aventurero ten­
drá que poseer un modificador de magia positivo, ~ que 
de lo contrario no podrá serlo; si tu aventurero no dispo-

::a3: !~ J~~~~°la uá~h~~~¡~n a~n~~o~; 
el modifica~or de m'!fa positivo, podrá utilizar la profe· 

~~:c:~:~:n~~esh:anánesn~~t!~ (!u ~hasgili~ 
des, magia y equipo enumerados para la )!rofesión de 

:ioc1ill::d~~ d~h= =ti:: ~ILf:>.wG:M~n: 
x2, Arrojar x2, Cantar x2, Primeros Auxilios xl, Con. 
Animal x3, Con. Humano x2, Con. Vegetal xl, Con. del 
Mundo x2, Escuchar xl, Otear xl, Rastrear xl, Ceremo-

:oa xf.'A~=~~D~~~:~::'n~a~xt ~~: 
tención con Escudo xl. MACa (Espiritual): 3 ptos. de 
magia y 1 pto. de incremento en PER por año, aespués 
de converttrse en shamán. EQUIPO: ropas de cuero (1 
pta. de protección), cantimploras u odres de agua, cu­
Chillo, armas culturales, yesquero, fetiches, bicnes y ba­
ratijas por valor de 480 p. 



Profesiones Para Culturas 
Bárbaras 

En RuneQuest, los bárbaros llenan el hueco existente 
enlre las culturas primitiva y nómada y la cultura civiliza­
da. Los pueblos bárbaros se hallan bastante organizados. 

ksr~U:r=u(~ilda~~~ ~i~sedeb'2b~~~l~:~S u~:~~~: 
ga tradición de ~rlad mdividual). Los asentamientos 
bárbaros, cada uno de los cuales puede tener hasta va­
rios miles de habitantes, comprenden un buen nÍlmero 
de sacerdolesy de comerciantes, y de otras personas ca-

Cárb!r: ~~:;:r~~~:!ln!b ~~t~~r::d~~~bl~ 
tal'd a los vikingos, a los cherokees, a losJcinctes de Ro-

I~n habJ~n~~~dea ~ika~~~drá~s~:~=- e Howard, y a 

Conjuros Aconsejados Para Pueblos 
Bárbaros 

Los bárbaros pueden usar magia espiritual o magia 
divina. (1) Los que puedan usar magia divina pueden es­
cos.er los conjuros divinos Curaci6n del Cuerpo (uno O 
vanos usos), Disolver Magia o Bloqueo Espin'tual, y Co­
nexión Mental, Si además se puede disponer de magia 
espiritual asociada al culto, se aconseja escoger primero 
un conjuro de Curación, luego un conjuro de ataque 
(Disrupción, Confusión, Desmoralización), y por fin uno 
defensivo, Las posibiliaades de lanzar un conjuro divino 
son siempre de 100%. (2) Los magos espirituaJes deben 
concentrarse en Curación, Disnlpción o Confusión, Pro-­
lección o Conlramagia, Cuchilla Afilado o Garrotazo. Las 
posibilidades básicas de lanzar con éxito esta magia pri­
mitiva son siempre de PERx5%. 

Tabla de Profesiones Bárbaras 
DJOO Profesió/l 

01 Artista 
02-11 Cazador 
12-13 Fabricante 
14-65 Granjero 
66-71 Guerrero 
n-73 Noble 
74-83 Pastor 
84-98 Pescador 
99-00 Sacerdote o Shamán 

~~eS~':!~C:btb::~tyudante 

Artista Bárbaro 
Los artistas se dedican a entretener a sus amos, ha­

ciendo gue las horas transcurran agradablemenle, Entre 

~~ ~~~i~o:e~%sd:~a~~~~;~,el~I~~i~ b~d~~ 
los acróbatas 'i los juglares. Son famosos por su sabidu­
ría, real o flDgJda. Los nobles importantes suelen mante-

~~~tr8~eDESF.J~~ra~ ~~a~fa ~~:d! ~~u c::a~~:r~ 
Xl, Cantar Xl, Hablar Idioma Propio xl, Hablar Otro 
Idioma xl, Primeros Auxilios x2, Con. Humano Xl, Ocul­
tar x2, Trucos de Manos Xl, Inventar xl, Tocar un Ins­
trumento cualquiera Xl, Ceremonia xl, Invocación O En-
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Ma~d~t~:~M~tdD~~~ci~' ~~Ár~~e 8:~ E!~ 
quivar xl. MAGIA: Para determinar si tu aventurero co­
noce magia divina O magia espiritual, tira 10100. Una 
vez concretado el tipo de magia, no lo cambies antes de 
comenzar el juego. 

01-50 Magia Espiritual: tu aventurero recibe 103-1 
ptos. de conjuros a los 15 años de edad, más otro pto, 
de magia por cada 10 años adicionaJes o fracción. 

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

2ff~d~~~u~~::t=~n~~~~L l]n~:~: Fe 
laJ deidad tenga o no un modificador de magia ~itivo 
En laJ caso, recibirá ambas experiencias previas, la de 
Iniciado y la correspondiente a su profeSIón. 

EQUIPO: Instrumento musical de aspecto barato, 5 

~no~b~~1~~Jc;:a~ ~~~~,rs1:. ~~ ~~r~~~~ 
para dormir, un disfraz para el escenario si procede, 

Ayudante de Shamán Bárbaro 

ber~nlr~-ba1~t; :~bfo~h~!:Jd~: {!~:su.sp~~ 
fundos secretos del sbamanismo. En las culturas bárba­
ras, los ayudantes de sbamán suelen envidiar los vistosos 
aditamentos y toda la parafernalia de que bacen ga!.a los 
Iniciados de los dioses. Estos les taclian a menudo de 
salvajes ignorantes. Por taJ razón, aquellos que no se de­
dican totalmente al sbamanÍsmo pronto se apartan de 
este camino bacia la sabiduría, el servicio y el poder. RE­
QUISITOS: Si los padres de un aventurero eran shama­
nes, entonces tste quedará automáticamente aceptado 

dillm~drr~a;t~ a 1.05 ~~ S~Pb;brudaIcl~ : ~o; 
equipo enumera~ a continuación com~letarán su floja 

::S~í~~n~epr~fe~~z d:SC=~~tbar~:s¡el;~ 
te de sbamán cumple todos los requisitos, podrá intentar 
despertar su fetch antes de entrar en juego, 'i si lo consi­
gue, se convertirá en Sbamán. Es necesano consultar 
con el Master y estudiar el capítulo de magia espiritual 
de RQA para tener datos concretos sobre este procedi­
miento. SI el aventurero no posee un modificador de ma-

rca ~i~~dari l~aJ~~ri~~!acc;,~~~.(2)Sit; ::rJ:~ 
~~;~d~~~o n~;d~t~hdea:~~o d~t!:r2~:~~rseal 
~:~~~~ ~n~3~ :~:dd,asc:~t~a~~?n:~~~ 
Auxilios y RituaJ de Ceremonia. EIJ'uga!or que lleva aJ 
aventurero deberá bacer una tirada e PERxI en W100, 
la cual representa la aprobación del fetch del Sbamán. 
Esta tirada puede intentarse una vez cada año. HABILI­
DADES: Cantar xl, Arrojar xl, Hablar el Propio Idioma 
xl, Primeros Auxilios Xl, Con. Animalll3, Con. Humano 
x2, Con. Vegetal Xl, Con. del Mundo Xl, Escuchar xl, 
Ceremonia x4, Invocación x4, Encantamiento x2, Ataque 
de Puño x2, Ataque de Daga xl, Ataque con Arma 1M 
xl, Y Detención con Escudo o Esquivar xl. MAGIA (Es­
piritual): ID3 ptos. de conjuros at ser aceptado, más 1 
pto. anuaJ adiclonaJ. También se recibe un incremento 
en PER de 1 pto. cada tres años. EQUIPO: rop'as de lino 
y lana, cantimploras u odres de agua, cuchillo, armas 
culturaJes, yesquero, fetiches, bienes y baratijas por valor 
de 30 p. 



Cazador Bárbaro 
Los cazadores matan animaJes salvajes para obtener 

su carne, sus tendones, sus dientes y cuernos, y sus pie­
les. Los cazadores bárbaros acechan a sus presas de ma­
ncra experta en montañas, bosques y pantanos, diezman 
los rebaños de bisontes salvajes, matan de forma siste­
mática a los depredadores eXIStentes en su entorno, co­
locan sistemas de trampas para la obtención de pieles, 

~;o:~L~~i~~: :~~lli~ ~i ~ ~~~~:;iJ~La~!: 
Animal x2, Con. del Mundo xl, Ocultar xl, Inventar x2, 
Otear x2, Buscar x2, Rastrear x3, Esconderse x2, Desli­
zarse en Silencio x3, Ceremonia xl o Invocación xl O En­
cantamiento xl, Ataque de Puño xl, Ataque de Daga xl, 

~~b~t:~i~~~nAr~~~ &~:~:..q~~. ~~~tzap~ 
determinar si lu ave nturero conoce magia divina o magia 
espiritual, tira lDIOO. Una vez concretado el tipo de ma­
gia, no 10 cambies antes de comenzar el juego. 

01-50 Magia Espiritual: tu aventurero recibe 103-1 
ptos. de conjuros a los 15 años de edad, más otro pto. 
de magia por cada 10 años adicionales o rracciÓn. 

;~:n al :l;;~~~~~(~~~ eY~~f~u1~ ~~ ~:::di~?na 
~ee :~?~s1Je~¡ci:d~e!e~~1d:id:J~;n~~~~!ti~:¡i_ 
ficador de magia positivo. En tal caso, recibirá ambas ex­
periencias previas, la de Iniciado y la correspondiente a 
su proresión. 

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

Fabricante Bárbaro 

Los rabricantes producen artículos para su venta o 
trueque. Generalmente se especializan en un determina­
do campo técnico, como la metalurgia o la carpinteria 

Tabla de Fabricantes Bárbaros 
(Uso Opcional) 

DIOO 

01-06 
07-12 
13-14 
15-20 
21-22 
23-37 
38-40 
41-43 
44-47 
48-53 
54-78 
79-97 

Profesión 

Albañil 
Alrarero 
Armero 
Carnicero 
Carpintero 
Curtidor 
Ebanista 
Herbalista 
Herrero 
Panadero 
Sastre 
Tejedor 

HABILIDADES: Arrojar x2, Habla Flufda x3, Hablar 
Otro Idioma x2, FabricaCJón JÓ, Valoración Objetos X), 
Primeros Auxilios xl, Con. Humano x3, Con. Animal xl 

~~~'x~,e~~~~r:!n~ac:rno f~~~ucig~ :t'o ~c:~t~i!~~ 
~::.t~:iM ~f. ~~~~n~:~~uEs~~d~~g~:;a 1~q:l~ 
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MAGIA: Para determinar si tu aventurero conoce magia 
divina o magia espiritual, tira 10100. Una vez concreta­
do el tipo de magia, no lo cambies antes de comenzar el 
juego. 

O1-SO Magia Espiritual: tu aventurero recibe 103-1 
ptas. dc conjuros a los 15 años edad, más otro punto de 
magia por cada 10 años adicionales o rracción. 

51-00 Ma¡;ia Divina: los padres de tu aventurero 
adoran a la deIdad principal de la tribu O del territorio 

~~e:d~ ~~~ ~~~~ftic!~n~:~ ~R:2s' deu fni~~d;j3e 
tal deidad tenga o no un modificador de magia positivo. 
En tal caso, recibirá ambas experiencias previas, la de 
Iniciado y la correspondiente a su profesIón. 

EQUIPO: herramientas del oficio, bienes de rabrica-

h~chicÍe v~~~o~em~~iGo, r~~Ja~ ~~~~ 1~~I~~~:illsd 
m. de cuerda. 

Granjero Bárbaro 
Los granjeros se dedican a labrar y a lJ'abajar deter-

=~~~:':n~i~~a~r:n~b!:~;e~~~~~ :Ir~~~ 
dar del cueUo del animal dc tiro. Los granjeros bárbaros 
suelen ser los dueños de la tierra que lJ'abajan yen cuan­
to pueden limpian extcnsiones de ticrra aún mayores; los 
surcos de sus arados son poco prorundos. Son práctica­
mente auto-suficientes, dedicándose a la crra de anima­
les y a la obtención dc ~ano y leguminosas. HABILIDA-

~~:r~:r~:~~!:!b~~~:. ~:t~~ ~P~::~~ 
x5, Con. del Mundo x3, Inventar xl, Otear x3, Buscar x2, 
Ceremonia xl o Encantamicnto xl o InvocaCión xl, Ata-

~ ~ :~~t~i~~a:~ tc~d~ :l~~i~~ ~n o~: 
~C~ P:r:J;;~r!t;!:s?tuOa~::l~~:r~ !!~v:a3; 
divina o magia espiritual, tira 10100. Una vez concreta­
do el tipo de mag¡a, no lo cambies antes de comenzar el 
juego. 

01-SO Magia Espiritual: tu aventurero recibe 1D3-1 
ptos. de conjuros a los 15 años de edad, más o tro pta. 
de magia por cada 10 años adicionales o fracción. 

51-00 Magia Divina: los padres de tu aventurero a­
doran a la diosa de la agricultura (ver el caprtulo de ma-

~át~v:~:r~ ~Rt1t~~dIT~~~~~ ~J d~adde~e~:-o 
no un modificador de magia positivo. En tal caso recibi-
~:di~~e~r~r~r:6:~vias, la de Iniciado y la corres-

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

Guerrero Bárbaro 

Estos guerreros no solo rorman la guardia del ~ui­
to personal de los nobles, sino también la flexible fuerza 
combatiente de los pueblos bárbaros, ya que estos hom-

~~ ::::;:!:I:~ ~~e!el~~ d~e ;:r~~osbti::r~ ~~ c~ 
caballeros reud~es, fos thanes célticos, y los berserks vi-



kingos. HABILIDADES: Arrojar x2, Primeros Auxilios 
x2. Con. Animal x2 o Con. Vegetal x2 o Con. del Mundo 
x2, Ocultar x2, Escuchar x3, Otear x3, Buscar xl, Ras­
trear x2 o Montar x2, Esconderse xlt Deslizarse en Si­
lencio xl, Ceremonia xl o EncantaDllento xl o Invoca­
ción xl, Ataque de Puño x2. Ataque de Daga xl, Ataque 
con Arma Arrojadiza x2, y Ataque con Arma 2M x4 y 
Detención x4, o bien Ataque con Arma 1M x4 y Deten­
ción con Escudo x4. MAGIA: Para determinar si tu 
aventurero conoce magia espiritual o magia divina, tira 
10100. Una vez concretado el tipo de magia, no lo cam­
bies antes de comenzar el juego. 

O1-SO Magia Espiritual: tu aventurero recibe 103-1 
ptas. de conj uros a los 15 años de edad, más otro pta. 
de magia por cada 10 años adicionales o fracción. 

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

~~~t~eaf~~s ~~ rnf~~d~d~t~:idr;ff:n~t~~~t~c:-
modificador de magia positivo. En ese caso recibirá am­
bas experiencias previas, la de Iniciado y la correspon­
diente a su profesión. 

EQUIPO: arma cu ltural, arma arrojadiza, escudo, 
casco (4 ptos. de protccción), armadura bezanteada (4 
ptas. de protecció~, 103 cicatrices distintivas, cantim­
r~~d¿ ~~. de cali ad, montura, botín de guerra por va-

Iniciado Bárbaro 

vid~:1 ~~~c1~sd~es~~dio~~~ ksq~e~ill~a~t~nR d; :~ 
regularmente a cambio de la obtención de conjuros má­
gicos limitados, secretos de la deidad, formas especiales 
de protección, y nuevas habilidades, y de atraer momen­
táneamente la atención de su dios. Los Iniciados bárba­
ros suelen considerarse a sI mismos ftcivilizados ft

, y nor-

~:~ici~~~sd~e:~r~et~t~~~¡b~~i;:~~ ~r g~~t~:~~I:: 
ciudades suelen encontrarles insoportablemente rústi-

:s~ ~~~~~~T~!:}t~ ~it~u~r~~~~~tklea ¿;I~j: 
ciado de la religión ~e sus padres al Uegar a los 15 años 
de edad sin necesidad de realizar tirada de dados algu­
na. El único requisito consiste en que debe sacrificar 1 
pta. de PER permanentemente para estableccr un vín­
culo con su diOS. Deberán emplearse las habilidades, la 

deaf:s yp~~~~~~d~~,era~~degr,I~Fc~)f~~~n :~;1:t~~ 
su Hoja del Aventurero. J2) Si un aventurero quiere con· 
vertirse en Iniciado a lo );:go de su vida (o desea abra­
zar una religión distinta a la de sus padres), deberá pa­
sar el siguiente test, que podrá intentar una vez cada 
año: 

1. Pagar 20 p. al templo 
2. Comprender Jos deberes y las obligaciones de un 

Iniciado. 

per~~\i~~~~o~~~1 ~~~n~~rf~ fh~bitj:d:: :~cia~~ 
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 r5~i~~~~¡ficar 1 pta. de PER para establecer un vínculo 
con el dios. 
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HABILIDADES: Oratoria xl, LeerlEscribir el idio­
ma Propio xl, Ceremonia xl o Invocación xl o Encanta­
miento xl. MAGIA (Divina, del dios de sus padres): 1 
pto. de incremento en PER cada tres año~ que puede 
sacrificarse para la obtención de conjuros dlVlDos de un 
solo uso. La PER sólamente se puede incrementar hasta 
Jos límites marcados en el capItulo de Sistema de Juego 

~~ 1P:~J;6:e~á ~dabtnJg:o~~ci~n~~~a EQ¿r;~O! 
equipo de escritura, 1010 p. en moneda. 

Noble Bárbaro 

gran~!.t~~~:i~v:an q~~ ~~~~: ~~s ~:s~!:~~ien;:a~~ 
gen a aqueUos que Uevan a cabo el tra~ajo. Son bien co­
nocidos los ejemplos típicos de nobleza: caballeros, cau­
dillos, reyezuelos, condes, barones, duques, jarls, etc. 
Los gobernantes y lideres bárbaros suelen adquirir sus 

~WJ~~ IT:ndeé:i~o:e~rbg:~dit~o;~~ ~re~¿~ede~ ~!~~ 
~~~o~~ra~~é~r~s~fi~~!sm;n~~g~!;;O~de~r~;~ ~ 
electos. HABiLiDADES: Montar x4, Arrojar xl, Habla 

r.~~t~i~~~~r~~,~al~:~~i6:~~d~bj:t:;rl,i~:!;::~ 
Auxilios xl, Con. Humano xz. Con. Animal x2 o Con. 
Vegetal x2 o Con. del Mundo x2, Buscar xl, Ceremonia 
xl o Invocación xl o Encantamiento xl, Ataque de Puño 

~7a~~~~nd~r~~~1~:~aÓ~~e~~i~r:nAr~:J::4~ 
bien Ataque con Arma 2M x4 y Detención x4. MAGIA: 
Para determinar si tu aventurero conoce magia divina o 
magia espiritual, tira lDlOO. Una vez concretado el tipo 
de magia, no lo cambies antes de comenzar el juego. 

01-50 Magia Espiritual: tu aventurero recibe lD3-1 
ptas. de conjuros a los 15 años de edad, más otro pta. 
de magia por cada 10 años adicionales o fracción. 

51-00 MaiPa Divina: los padres de tu aventurero 

iodd~~:~~ ~i~~ s:~~~. t~ g;:~~:.~v;:;d~áC:~~· 
der automáticamente al status de Inicia¿o de tal deidad 
tenga o no un modificador de magja positivo. En tal ca-

~ ~~;~~~~di~~~:~ri;;;¡::iE~~vias, la de Iniciado y 

EQUIPO: Armadura de cuirbouilli (3 ptas. de pro­
tección), casco (4 ptas. de protección), ropas nobles, ro-

~¡:d~~ :S~~¡o I:::~:d~~kf~~~~~:hill:ha~~~d~ r:~~: 
~d~tldl: ;in~rp~l,e~~ ~~~:Ci~~~,j~;~~I~ay ~~~: rios. 

Pastor Bárbaro 
Estas gentes se dedican a la crIa y al cuidado de ani­

males, y pueden usar monturas o no. Aunque los reba-

ñ~~;~r~~~dre~t::o Fo~~as~~sl~ti~d~: h~O::~~ 
rectamente delimitados. Los animales que forman estos 

~~~;~:J:á~t1:s se~~~~~~~ti~~j~fL~l~; 
Trepar x2, Saltar xl, Arrojar x2. Primeros Auxilios x3 O 
Con. Vegetal x3, Con. Animal x5, Con. del Mundo x3, 
Escuchar x2, Otear x4¡ Buscar xl, Ceremonia xl o Invo­
cación xl O Encantamiento xl, Ataque de Puño xl, Ata­
que de Daga xl, Ataque con Arma Arrojadiza x3, Ata-



que con Arma 1M x2, Detención con Escudo o Esquivar 
x2. MAGIA: Para determinar si tu aventurero conoce 

~~:et~d~r~\u~~ d~~~~i~,i~~al'O t~~~~~~te~d~ :~ 
meozar e l juego. 

01-50 Magia Espiritual: tu aventurero recibe 103-1 
ptos. de conjuros a los 15 años de edad, más otro pta. 
(le magia por cada 10 años adicionales o fracción. 

51-00 Magia Divina: los padres de tu aventurero 
adoran al dios de las tormentas (ver el capítulo de ma-

~~t1~~~~t~ ~f!1¡tu~dg~~¡~i~~~ ~~t d~id:d~e~~~~ 
no un modilicador de magia positivo. En tal caso recibi-
~~di~~ee:~r~r~r~tf~~vias, la de Iniciado y la corres-

EQUIPO: ropas de lino y lana, armas culturales, cu­
chillo, hacha de mano, mochila, 50 m. cuerda, cantim-

~~~:¿, ~~~~~~, ~~~~~:~j~~ a~~;~~da~e l1J) p., yes-

Pescador Bárbaro 
Los pescadores bárbaros extraen su sustento de las 

a~uas. Pueden usar redes para pescar cangrejos, confec­
elonar 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 pequeñas flotillas de 
barcos de vela. HABILIDADES: Remar x5, Trefiar x2, 

~~~~A~1~~r~~tCox;. ~~~~~t!í,P2:~rd~IA~n3~ ~: 
Inventar xl, Otear ,a, Ceremonia xl o Invocación xl o 

;¡~~~!~~~ed!0~~t~~~~ ~~~:~¡'ó~t~r~~¡v~a~~ 
MAGIA: Para determinar si tu avent urero conoce magia 
divina o magia espiritual, tira 10100. Una vez concreta­
~o el tipo de magia, no lo cambies antes de comenzar el 
Juego. 

01-50 Magia Espiritual: tu aventurero recibe 103-1 
ptas. de conjuros a los 15 años de edad, más olro pta. 
de magia por cada 10 años adicionales o fracción. 

;~!!.n a l~df:~id~j~~~S&:~~I~~í~~I~vd:~';~ di­

;~~t~eaf~~~ ~~ rn¡ciad~d~r~:¡'d~dd~:n~t~~~t~~-
modificador de magia positivo. En tal caso recibirá am­
bas experiencias previas, las de Iniciado y la correspon­
diente a su profesión. 

EQUIPO: armas culturales, cuchillo, 200 m. de cuer­
da o de cabos, carrete, barca pequeña, cañas de pescar o 
redes, aguja e hilo, anzuelos, cestas, arpón, tatuaje, yes­
quero, pescado salado por valor de l1J) p. 

Sacerdote Bárbaro 
Los sacerdotes luchan por su salvación espiritual y 

por la de los demás a través del culto a un dios o conjun­
to de dioses, lo cual le permite manipular pequeñas por­
ciones de los poderes de dichas deidades que le permi­
ten cambiar su entorno !?ara que éste sea más favorable 
a dicho dios y a sus segUidores. Normalmente, los sacer­
dotes necesitan una congregación que les mantenga so­
cial y financieramentel por lo que se les suele encontrar 
en aldeas y pueblecillos. Los sacerdotes bárbaros rara 
vez poseen una destacada influencia polftica, ya que se 
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~aaIJ~r~'d~r:~~f¡~~~. d~QÚ~sf~i>S:lt~~~~~~~~~ 
sólamente podrá convertirse en sacerdote con el permi­
so del Master. Los aventureros cuyos padres sean sacer­
dotes usarán las habilidades y e l eqUipo enumerados a 

~n~~~a~i~:P.e~i~~~~i~S:ñ~~ti;~:aC~~e ul~a ~~I~ 
personales hijos de sacerdotes, así como otra dedicada a 
los propios sacerdotes. Para convertirse en sacerdote, un 
aspirante deberá ser un Iniciado de buena reputación, 
tener al menos 10 ptos. de conjuros divinos, poseer al 
menos un 50% en cada una de las habilidades imp'ortan-

~~ ~~~s rl~~~bhid~d~rit~:I!~~~~~~nru;~;t~~ ~:: 
ya sido en algún momento de su vida Adepto Hechicero 
o Shamán, nunca podrá convertirse en Sacerdote (exis­
ten ciertas excepc.IOnes en determinados cultos), ya que 

!'d~e:s re~W':.!. Si ~r~a;ir~~ñ~a:ao a ~:~ai~n:~~ ~~ 
tos requisitos, quedan por cubrir 3 formali1ades. 

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

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

tira~'a ~~ ~~~~t~ !~~f~~l~)~t de Santidad (una 

MAGIA PARA LOS HUOS DE SACERDOTES, 
(magia divina del dios de los padres) 1 pto. de incremen­
to en PER por cada tres años que puede ser sacrificado 
para la obtención de conjuros diVInos de un solo uso, 

~~~~~t!: ~;~ :pft~~ed~~S~ s"~~alde ~~~ 
de RQ8; (magia espiritual de la religión) los hijos de sa­
cerdotes obtienen también 1 pta. de magia espiritual de 

~1~1~~~Á~~o~:a~~~~a~~afd~~':¡¡!ri 
pta. de incremento en PER cada año que puede ser sa-

bí~~~~~:e~~a pO~:f~~ó;U~d~~t':eo;~~~~sn~~u~~: 
mites impuestos en las reglas del juego; (magia e~iri-

I~~~I:~6::~r~o~~~~lb~~~ ~~t~ ~~:r~oj~ 
xl, H.:bla F1ufda x2., Oratoria ó, Hablar el Idioma Pro­
pio x2, Primeros Auxilios xl, Con. Humano,a, LeerlEs­
cribir el Idioma Propio x4, Ceremonia x4, Encantamien­
to x2, Invocación xl, Ataque de Puño xl, Ataque de Da-

~ x~, ~~~q~I'~~eA~na ~mX; ~~e~n~ióDe~~c~u~ 
EQUIPO: símbolos '1 artefactos de la deidad, ropas no-

~~e~haed~i~a:~, ~s:;~'tra~' :uorrda,d~::s~ ~~i~t':;r~~~~ 
culturales, 80 p. en moneda, bienes varios por valor de 
400 p. 

Shamán Bárbaro 
El Shamán es e l Ifder espiritual de la tribu o el clan. 

Ellos son los doctores brujos y los hombres de la medici­
na. Para poder convertirse en Sbamán,. un aventurero 
deberá poseer un modificador de ma~a positivo; de otro 
modo, es necesario utili.z.ar la profesión de cazador bár­
baro. La tribu mantiene a los shamanes y a sus ayudan­
tes. Habitualmente no se les encuentra en las aldeas. 

~~!~~~!t~~v:h~~~~~q~~Uo~nl:~~~ radedi~~ 
do tanto tiempo y tanto entrenamienlo. Para poder con 



vertirse en Shamán, un personaje ha de haber pasado 
al menos tres años como ayudante. A cont inuación debe 
invocar a su fetch (de acuerdo con las directrices dadas 
en el capítulo de magia espiritual de RQA) con la super­
visión del Master. Los personajes cuyos padres eran sha­
manes deberán usar las habilidades, la magia J el equipo 

b~~~~~t~BI1iDtó~s~ii~r~j~rA$,'3~~~ori: ~~Ca~~ 
lar x2. Primeros Auxilios x2, Con. Animal x3, Con. Hu­
mano x3, Con. Vegetal x3, Con. del Mundo x3, Tocar 
Instrumento xl, Ceremonia x3, Invocación x3, Encanta-

~~~n~n~~:~~ ~i.;U~~l~l~cf¿:~~ ~u~: :t'oAJ!: 
~~i¡:~r~~~to~~pC:~P~i!~~~)E~~f~o~~a7~~ hi~;~~ 
medicinales. ropas de lino y lana, odres de agua, arma-

~uU:ails~r~¡p~~qdu~r~,o~~ti~~:t Cab~~~?~:r;~eC:~ 
por valor de 480 p. 

Profesiones Para Culturas 
Civilizadas 

Este tipo de culturas se caracteriza por poseer go· 
biernos centralizados que resularmente cobran impues­
tos a sus súbditos, 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, 
dinastlas reales., ladrones profesionales, e ingeniería ci­
vil. Entre los distintos ejemylos de pueblos ciVilizados se 

i~~6i~~ eL!~r?a~~I:IÚ~:iptgsJ:~rid:n~~:S~Oer ra~~ 
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 
dea~v~:!ft.de los habitantes del Mundo de los Sueños 

Conjuros Aconsejados Para Pueblos 
Civilizados 

o h~:::r~~u~~o~s~:\:~~s ~~~~e~h~~ d:~~f~~vi:s~ 
coger los conjuros divinos de Curación del Cuerpo (uno 
O varios usos), Disolver Magia o Bloqueo Espiritual, L Ca-

~~I ::gf~d~: !~~~bu~~~~:~ra :iJ:!~~u:n e~nj~~~ 
de Curación, luego uno de ataque (Disrupción, Confu­
sión, Desmoralización), y por t1ll1mo un conjuro defensi­
:i:;m~ re~~~~.adcs básicas de la magia divina son 

. A los hechiceros les conviene aprender primero con-

{~~~~~ a¿:'f}:riC::~ar, ~6h¡:;~ ~':::2'dl:~::OTde= 
fensivo (Resistencia a ~juros, Resistencia al Daño, o 
Resistencia Espiritual). Las posibilidades básicas de la 
hechicería son 106 más el modificador de magia del 

-""._~-, .. ~ 
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Tabla de Profesiones Civilizadas 
IDI{J() 

01 

02 
03 
04-<J8 
09-ó7 
68-ó9 
70·79 
80-81 . 
82 
83-92 
93-94 
95 
96-00 

Profesión t:k los Padres 

Ad~to Hechicero (consultar la 

f[~chi~~od~i~~d~)iz de 
Artista 
Escriba 
Fabricante 
Granjero 
Ladrón 
Marinero 
Mercader 
Noble 
Pastor 
Sacerdote 
Sanador 
Soldado 

Adepto Hechicero Civilizado 
Todos los Aprendices de Hechicero responsables d~ 

sean convertirse en Adeptos. Un Adepto es aquella p¡;;r· 
sona que ha trobado ser un hechicero com~tente y que 

~i~~~ tanto r;~~i~:~e~~~ ~ab:f¡d~d'esco::~:s~1t 
QUlsrlor: los aventureros cuyos padres eran hechice­
ros deben consultar la profesión de Aprendiz de Hechi­
cero civilizado bara ver las habilidades, la magia y el 

~~~ti~: e~d~~r~fiia;~3~ ~n ~~~ ~~: 
como apren~ y SI tiene un mínimo de un 75% en un 
Conocimiento Animal, Humano, Vegetal, etc.) o en una 
habilidad ritu en dos habilidades de hechicería, y en 

~ :~j~~~~ ~:ah~~~~c:~:.;~~ ~~~~~n:~~r:a:~~ 
del personaje reconocerá que éste se halla capacitado 
para convertirse en Adepto. HABILIDADES: Habla 
Flufda x2, Oratoria x2, Cantar xl o Tocar un Instrumen­
to xl, Hablar Otro Lenguaje x2, Fabricación (de una 
sustancia especffical. xl, Valoración de Objetos xl, cual-

~~ep~~i~ x~o J~:e~~r:1.tu.1a~iÍi~j~r~~~~~ 
(dividido entre eUas como se desee) xS, conjuros (dividi­
(Jo entre ellos como se desee) Xl, Ataque con Arma 1M 
xl, Detención con Arma 1M o DetenCión con Escudo o 

~1~;~mX;~t~nG~~H:~~1~L~~~~~i~j~ ruJ~ 
ropas de lino y lana, equipo de escritura, perganunos y 
manuscritos, astrolabio, alm~estos, ~. en moneda y 

~:ill~~ a:i~~ de~~r 4c
m. deP~~~~da: y~~~rr~~'~: 

taso 

Aprendiz de Hechicero Civilizado 

la r;~~~fó~r3e ar~d~be~d; :n~~~~~o =bf~, ~I 
adepto le revela secretos acerca de la manipulación de 
los conjuros. Los aprendices son. con mucho, el tipo de 
hechicero más (recuente, y la marcoría de la gente DO 00-

;~~o~~~~ be:~~~~~ tt:~ e~so:~í::!~ca~m~ 
prodigiosas. En muchos universos sólamente se conocen 
hechiceros con habilidades equivalentes a las de los 
aprendices, ya que el conocimiento de las artes superio-

~ád~r~h~b~~~~Q~~:&c¿)~d&) ~ihl~a ;=~~o~ 



aventurero eran hechiceros, entonces éste quedará auto­
máticamente admitido como aprendiz a la edad de 15 
años. Utilizar las habilidades, magia y equipo enumera­
dos a continuación para completar su Hoja del Aventu­
rero. Es necesario consultar luego la proresión de Adep­
to Hechicero civilizado: si el aprendiZ cumple todos los 

~¿~á~ost~~~dno:~¡~~d~t~c:fu~~:r slC:Sát~~!~a~~ d~: 
dos. (2) ~i los padres del aventu rero no eran hechiceros, 

~~~n~e~~~r da~¡~d~u~:~ !~~::d\~1~~0~ds~g~t~ 
puede intenlar una vez cada año): 

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

2. Tener un 25% o más en las habilidades de 
l..eer/Escribir el Idioma Propio, Con. del Mundo e In­
tensidad. 

. 3. Deshacerse de todos los conjuros d ivinos que pu­
dlcra poseer. 
PEiJ~nj~~al~~ deberá hacer una lirada exitosa de 

5. Sacrificar 1 pta. de PER a su maestro o aJ ramiliar 
dclmismo. 

IIABILIDADES: Arrojar xl, Oratoria Xl, Cantar a o 
Tocar un Instrumento a, Hablar Otro Idioma xl, Fabri­
cación (de una sustancia específica) xl, cualquier Con. 

~~ ~::ea~~i~ri;~~~~d!d~f;!~ih:~i~~~de~ ~~o~~~ 
~:r~ (~e~~~i~~~~~edd~e~U~~ ~,n~~~n~t~~i~ 
Arma 1M O Detención con escudo o Esquivar xl. MA-

~~~u~~~~C:~~~ ~~ti~rniau~lsa~~.sEQÜcle¡Ó~d~urr! 
de escritura, 1010 p. en moneda y20 p. en bienes varios, 
libro de notas para anotar los sueños, ropas de lino y la­
na, cuchillo, mochila, yesquero y virutas. 

Artista Civilizado 

Entre los artistas civilizados se incluyen los poetas, 
los bufones, los bardos, los juglares, los músicos, los 

~~~::d~t:!fo~~:!~cir~ ~1~a~:~:n~:S~~d~ :~ 
ricos y los poderosos quieren divertirse llaman a los ar-

~~~i~~s ~¡:~~s leu~~~k,.r~!b;~u~¡u~~d~: ~~~dn~~: 
~~~::I~~il~~eun~~ss~~~ iab:r:~~~~at~~:~~ii:~: 
tela bastante como para transrormarse en un cabaret. 
HABILIDADES: Arrojar x2, Habla Fluida x2, Oratoria 
x2, Cantar x3, Hablar el Idioma Propio xl, Hablar Otro 

~~o~:, x:~~~~~ H~r~~~' ~~I~t~[e~i~~~~e~fo Mx5~ 
~~a~:{ ~~~~n~~~~u~~:.~:~a ~~t~i~~ ~n:l: 
GIA: Lanza 10100 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 
el capítulo de magia divina de RQA). Tu personaje po­
drá acceder al status de Iniciado de tal deidad tenga o 
no un modificador de magia positivo (consultar la prore· 
sión de Iniciado civilizado, más adelante). En taJ caso re-

~~~~~~~:~~~i~~~;::ig~~vias, la de Iniciado y la ca-
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76-00 Hechicerfa: tu aventurero recibe 103-1 conj u­
ros de hechicería a los 15 años de edad, más un conjuro 
adicionaJ cada 5 años o fracción en adelante. Tambl~D 
recibe Intensidad xl O Ceremonia xl o Con. del Mundo 
xl, Invocación xl o Encantamiento xl, y conjuros x3 (di­
~d~J~~sr.rcentiles como se desee enlre los diferentes 

EQUIPO: instrumento musical de calidad, ropas de 

!:~lJ~~~~:ao yU::u~~~p~o:n~n: ~~~~~~ 
artículos, manta para dormir, disrraz de escenario SI pro­
cede. 

Escriba Civilizado 
En el concepto de escriba civilizado se hallan reuni­

dos todos los equivalentes antiguos de las profesiones ci-

~e~::t!~,in~::i~~~e~;~~~~f:!!illf~~:~~~~d~ 
barcos, etc. Pero un escriba puede ser también una per­
sona que orrece sus servicios de escritura en el mercado. 
En ciertas civilizaciones, los escribas pueden hallarse ca­
si exclusivamente dentro de un marco estrictamente reli-

g~~~ri~~,I..:~bt"2~: p~~¡¿ardio1~aH:'ltJ~~O~ 
Idioma xl, cualquier Fabricación x2, VaJoración de Ob-

~~~o ~,Ct~~~~~~~:~~ ~~~bX; J)di~;; 
Propio x3, Leer/Escribir Otro Idioma xl, Inventar x3, 
Buscar x2, Ataque de Puño xl, Ataque de Daga xl, Es­
quivar xl. MAGIA: Lanza 10100 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 princil?al del pante6n (ver el capftulo de 

~~~i=~~e:~~ ~~ ~~d~c~~:tJ::~::; 
o no un modificador de magia positivo (consultar la pro-

~~i~¡r~~¿C;:~~=~'p~:!~i~d~e{~~ra~~ ~ 
correspondiente a su proresión. 

76-00 Hechicería: tu aventurero recibe ID3-1 conju­
ros de hechicería a los 15 años de edad, más un conjuro 
adiciona1 cada 5 años o rracción en adelante. Tambl~n 
recibe Intensidad xl o Ceremonia xl o Con. del Mundo 
xl, Invocación xl o Encantamiento xl, y conjuros x2 (di· 
~d~JJ~~sr.rcentiles como se desee entre los diferentes 

EQUIPO: manto de lana (1 pto. de protección), ro­
pas de lino y lana, instrumentos y material de escritura 

~~~),f~:e:c~of3:i:tor~:~a n~~asm::r:n ~~~r Ud;a;~ 
p., pergamino en blanco o tablillas por valor de 50 p., 
una muñequera de cobre COD el calendario usado en ta1 
civilización inscrito en ella, una vieja carta de rccomen-

~:~3~~~if:r~:C:,I~~ :U:~~~~e3:. cierta influencia, 

Fabricante Civilizado 



Tabla de Fabricantes Urbanos 
(Uso Opcional) 

IDJ(){J Profesi611 

01-05 Albañil 
06-10 Alfarero 
11 Armero 
12-17 Carnicero 
18-19 Carpintero 
20 Cervecero 
21-22 Cocinero 
23-37 Curtidor 
38-40 Ebanista 
41-43 Herbalista 
44-47 Herrero 
48 Joyero 
49-53 Panadero 
54-73 Sastre 
74-97 Tejedor 
98-00 Tonelero 

HABILIDADES: Arrojar x2, Habla Auída x2, Hablar 
el Idioma Propio xl, Fabricación lÓ. Fabricación Secun­
daria x3, Valoración de Objetos x4, Con. Humano x2, 
Ocultar xl, Inventar lÓ, Otear xl, Buscar x2, Ataque de 

~~~~o~~~~~~G:tfa~~ 'i~~oo ~~a=~~a~l J 
sistema de magia que usa tu aventurero. No 10 cambies 
antes de empezar ajugar. 

01-75 Mal;ia Divina: los padres de Iu aventurero 

~d~a~:~~ ~¡::!:~ d:~ctf. ~~ g:~sl~~~·~";:J~áC:~~-
der automáticamente al status de Iniciado ae tal deidad 
tenga o no un modificador de magia positivo (consultar 
la profesión de Iniciado civilizado, más adelante). En tal 
caso recibirá ambas experiencias previas, la de Iniciado 
y la correspondiente a su profesión. 

76-00 Hechicería: tu aventurero recibe 103-1 conju­
ros de hechicería a los 15 años de cdad, más un conjuro 
adicional cada 5 años o fracción en adelante. También 
recibe Intensidad xl o Ceremonia xl o Con. del Mundo 
xl, Invocación x.1 o Encantamiento xl, y conjuros x2 (di­
~~ful~~srrcentiles como se desee entre los diferentes 

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 best ias de tiro. Practican técnicas de ro­
tación de cosechas; si viven cerca de las ciudades, les es 
posible especializarse en ciertos productos y ammales. 
l-IABILIDADES: Trepar xl, Saltar xl, Arrojar a, Prime­
ros Auxilios x3, Fabricación en Madera xl, Con. Animal 

&;~~'I ~uu~d~°x3~I~~~·t~~t~~~n~l~(ft~~ ~ 
Buscar xl, Ataque de Puño x2, Ataque de Daga xl, Ata­
que con Arma Larga 2M (guadaña, lanza 1ar8...a, maza 
campesina, tridente, garroteJ xl, y Detención o esquivar 
xl. MAGIA: Lanza 10100 para determinar el sistema de 
magia que usa tu aventurero. No lo cambies antes de 
empezar ajugar. 
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01-75 Magia DIvina: los padres de tu aventurero 

~da~:nd¡~:~e~~).~i~}::a(:~~~~de~eau_ 
ténlicamente al status de Iruclado 3e tal deidad tenga o 
no un modificador de magia positivo (consultar la profe­
sión de Iniciado civilizado, más adelante). En tal caso re-

~;~~~~~:isuri~~:r=ig~~vias, la de Iniciado y la ro-

76-00 Hecblceria: tu aventurero recibe 103-1 conju­
ros de hechicerla a los 15 años de edad, más un conjuro 
adicional cada 5 años o fracción en adelante. También 
recibe Intensidad xl o Ceremonia xl o Con. del Mundo 
xl, Invocación x~ y Encantamiento xl, y conju~os a (di­
~J~r.rcenhles como se desee entre los diferentes 

de l~n~~II:~, ~~C¡'¡I~~ [OOn;~~~ ~e~~~i:~::~a:~~~f~ 
un animal de tiro, una saca, 50 m. de cuerda, yesquero. 

Iniciado Civilizado 

Los Iniciados civilizados dedican una fracción de su 

~~~go ~t~rier ~:v~t: =:~tc:s da~ ~~~~r~t~,UI~o~fr~~ 
su protección y presta la debida atención a sus plegarias; 
a cambio, les CXJge sacrificios en forma ~e ~M y ptos. ~e 
PER que fortalecen su poder, y la realizaCión de aCCIO­
nes concretas con el fin de extender o de proteger el cui­
ta en el mundo. REQUISITOS: un Iniciado gana las ha­
bilidades, magia y equipo enumerados a continuación, 
además de los recibidos gracias a su profesión corres­
pondiente. (1) Cualquier personaje que obten~a magia 
divina en su profesión puede converllrse en lruciado de 

~¡J:3~~~e~ t~a~:Sd~ J:~: :I~n~ tft~~ r~~: 
~':n:::~~~~n p~~ ~~::b=~ ~~ulo d~:~~ Jj~~ 
Emplear las habilidades, magia y equi~ enumerad<?S en 
la profesión mundana de sus padres (Pastor, Granjero, 
etc.) para completar su Hoja del Aventurero. (2) Si un 
aventurero quiere convertirse en Iniciado a lo largo de 
su vida (o desea abrazar una religión distinta a la de sus 
padres) deberá pasar el siguiente test, que podrá inten­
tar una vez al año. 

L Pagar 20 p. al templo. 
nes ~eC~mfní~¡a~~ cuales son los deberes y las obligacio-

per~;~~~:~::~~ed~ul~r~ g:~Ja~~'::n~~~::l~ 
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 religión no 
permita. 

5. Sacrificar 1 pta. de PER para establecer un vínculo 
con el dios. 

HABILIDADES: Oratoria xl, Leer/Escribir el Propio 

~g::~:t: lJG~(~i~)ou~n~O;~~~t~1 d~ i;~~~ 
PER cada tres años que puede sacnficarse por co~Juros 

~~~s~eh~~t:O!1 t:i¡~a~~~m~::doe~~ ~e~e~~scd~ 
juego; (Espiritual) un pta. de magia espiritual de '.a reli­
gión por cada 5 años lranscurridos. EQUIPO: eqwpo de 
escritura, tOJO p. en moneda. 



Ladrón Civilizado 
Aunque en todas las culturas siempre pueden cocon· 

lrarse individuos que roban, sólamcnte las tierras civili­
zadas tienen la población suficiente como para mantener 
a toda una sub-Clase de depredadores internos (todas las 
culturas vem bien a los ladrones siempre q"ue éstos les 
roben a olros pueblos). Los ladrones tOreslonaJes puc-

g:J¡'d~.endtC::l~to~O fu:J.~~eo~~s j~aá~S I~~~~ntds~ 
guante blanco, proxeneta, ratero, o secuaz. Los salteado­
res suelen se~vcnes 0/ESlunistas sin credenciales pro-

~i~~~f:'~U{¿~D~~ora~T6~~~ ~j~~~a~~lC~r~~ 
mano xl, Ocultar Xl, Trucos de Manos x3, Inventar xl, 
Esconderse x3, Deslizarse en Silencio x2, Ataque de Pu­
ño x2, Ataque de D~ xl, Ataque con Espada Corta x2 

~ ~~~~~~~~ °co~~~a: ~~c~~aA~a~~~R:f.iMf. 
GIA: Lanza 10100 para determinar el sistema de magia 
que usa tu aventurero. No lo cambies antes de empezar 
a jugar. 

01·75 Mag.la Divina: los padres de tu aventurero 
adoran a la diosa de la luna o a la diosa de la noche (ver 

d~áf~~~~;~át~~:n~~ :I't!~~~e"f~~~~~ Fe 
tal deidad tenga o no un modificador de magia positivo 

~~~~¡~~ichd~~J~nt~e=~~~~bt~l~g~ ~~~:n-
~6:evias, la de Iniciado y la correspondiente a su pro-

76-00 lIechicerfa: tu aventurero recibe 1D3-l conju-

~~~~~~:~ ~::o1fr::~~~:~d~I:~.u¡a:bfrn° 
recibe [ntensidad xl o Ceremonia xl o Con. del Mundo 
xl, lnvocación xl o Encantamiento xl, y conjuros x2 (di­
~~~sr.rcentiles como se desee entre los diferentes 

EQUIPO: Ganzuas, palanqueta, otras herramientas 

~~0fr;:~~J~P~t?f~W ~~d~' ~~~~~%~;:r~~r~ 1.~ 
~~~~I~:t:~ndi~;~e~t:~ ~o~ed:, ~e;:~ ~~~~:nJ: 
los ladrones. 

Marinero Civilizado 

Los marineros civilizados poseen una tecnologra y 
unos conocimientos transmitidos oralmente que les per-

~~i=ifand~e:s~tl:e!=sla~~r~~~~%n~~i::r~! 
a otras culturas. Estos marineros pueden desempeñar 
gran canLidad de lareas diferentes: pesca de altura, 
trans(>Orte de especias en grandes barcos mercantes, 

:~~~ ~~e~:rví~, ~~rare~~A~~~ja':~I~!~r~~~ ~:~ 
madera) x2, Con. Humano x2, Navegación x3, Con. del 
Mundo Xl, Inventar x2, Otear x2, Ataque de Puño x2, 

~~~q~~u?v~ xlx:~t~~ ~~:~~&,~~ ~~::~: 
nar el sistema de magia que usa tu aventurero. No lo 
cambies antes de empezar a jugar. 
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te al status de Iniciado de tal deidad tenga o no un modi-

~C:d~°ci~tod=:oJ,~=~~~rfld)~E~Ót~d~-
recibirá ambas experiencias previas, la de Iniciado y la 
correspondiente a su profesión. 

76-00 Hechicería: tu aventurero recibe 1D3-1 conju­
ros de hechicería a los 15 años de edad, más un conjuro 
adicional cada 5 años o fracción en adelante. También 
recibe Intensidad xl o Ceremonia xl o Con. del Mundo 
xl, Invocación xl o Encantamiento xl, y conjuros x2 (di­
~~~~r.rceotiles como se desee entre los diferentes 

EQUIPO: un pote de ponche, pieles impermeabiliza­
das, cuchillo, pasador, machete u otro arma apropiada, 

C:~~6:)~ =dod~~rof~ev~~r d~a~OOap~~; 
en moneda, tatuaje. 

Mercader Civilizado 
Los mercaderes civilizados realizan grandes transac­

ciones, y recorren rutas comerciales seguras y pac[ficas. 
Por consiguiente, pueden planear sus actividades comer­
ciales con meses y años de antelación, y se benefician de 
algunos inventos de la civilización, tales como la fman­
ciación y las letras de cambio. Las clases gobernantes 
pueden concederles favores y legislaciones especiales a 
cambio de préstamos, o bien pueden extorsionarles has­
ta límites insostenibles (un mercader que haya caído en 

!~r:~;o).'~~:bJ~ e~:e:~~ tid~ese~nS:~I~ 
cambistas que se dedican a transportar mercanclas de 
una ciudad a otra; la mayor parte 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-

fí~fd~4~~~i~a HABJ~~:!r~~Io~~~ ¡; :.~!~ 
blar Otro Idioma x2, ~aloración de Objetos~, Primeros 
Auxilios xl. Con. Humano x4, LeertEscribir el Idioma 
Propio x2, Inventar x2, Buscar xl, Ataque de Puño x2, 

~~~q~:. ~A~alf: ~a~~OO~::d:t~~~ e?;l:t~: 
ma de magia que usa tu aventurero. No lo cambies antes 
de empezar a Jugar. 

01·75 Ma~ia Divina: los padres de tu aventurero 

i:d~a::~~ ~¡~:: s:~~~ 4~\~~::'~~~e(~~ C:J:~-
der automáticamente al status de Inicia~o de tal deidad 
tenga o no un modificador de magia positivo (consultar 
la profesión de Iniciado civilizado descrita con anteriori-

~:d~i~~d~ y¡:O~~r~~~~di!~~ ~iu~~a:c~~~.revias, la 

76-00 Hechicería: tu aventurero recibe lD3-1 conju­
ros de hechicería a los 15 años de edad, más un conjuro 
adicional cada 5 años o fracción en adelante. También 
recibe Intensidad xl o Ceremonia xl o Con. del Mundo 
xl, Invocación xl O Encantamiento xl, y conjuros x2 (di­
~dn1ul:sr.rcentiles como se desee entre los diferentes 

EQUIPO: Equipo de escritura, ropas de calidad, ro­
pas de lino y lana, armadura de cuero duro (2 ptos. de 
protección), armas culturales, cuchillo, sa~ yesquero y 
;~I~:da ~be'Ua ef~~~~~~' 500 p. en mane a, cajita es-



Noble Civilizado 
Los nobles viven del trabajo de los demás, coordi­

nando, prolesiendo y defendiendo, en teoría, a a9,uellos 
que les mantJenen. Normalmente, los nobles civilizados 
adquieren su posición por nacimiento y suelen contratar 
a otras personas para que lleven a cabo todo lo anterior­
mente mencionado mientras que ellos disfrutan de su 
noble tiempo ~astándoJo en frivolidades, juergas ic otros 

Cilia;¡~~~ha~~ú~:;~~~:o~~~~~~re~:' t~u~i,,~~ 
reyezuelos., condes, barones, duques y!arIs, por ejemplo. 

~e~~~~d~~!ad~1 ~S~:nr~~:~~i~~ !~b~~bfe~~~~~n~~~: 
~~gs ~ra~~~~~6~u;~i~naa~:~ia~!i:;~~~~Ll~AicF.S~ 
Montar x4, Arrojar JC2, Habla Auida x:3, Oratoria x3, Ha­
blar el Idioma Propio x3, Hablar Otro Idioma x2, Valo­
ración de Objetos x2, Con. Humano x3, Con. del Mundo 
x3, AI3k,C de Puño x2, Ataque de Daga xl, Ataque con 

~:.!./~a ~ ~e~eo~~~~~~ ~=tG1A:° ~ 'i\)'loo 
para determinar el sistema de magia que usa tu aventu­
rero. No lo cambies antes de empezar a jugar. 

01-75 MaJtla Divina: los padres de tu aventurero 

r:d~a~:~~ ~¡::f:: d:~~r ~~ :=~~~~. ~ver e:áC:~~-
der automáticamcnte al status de lniciajo s:fal deidad 
tenga o no un modificador de magia positivo (consultar 
la profesión de Iniciado civilizado descrita con anteriori­
dad). En tal caso recibirá ambas experiencias previas, la 
de Iniciado y la correspondiente a su profesión. 

76-00 Hechicería: tu aventurero recibe 103-1 conju-

~~c~~nhai~:ráa~~~solfr=6~~~~d~I:~.U;a~bj~!0 
recibe Intensidad xl o Ceremonia xl Q Con. del Mundo 
xl, Invocación xl o Encantamiento xl, y conjuros x3 (di­
~ul~r.rccnljleS como se desee entre los diferentes 

EQUIPO: Armadura de anillos (5 ptas. de protec­
ción), casco (5 ptos. de protección), armas culturales, 

~~ le' ~~om~I~~:: ~~~o~~ab~e~~~onOb~t~: 
cualquier símbolo de autoridad propio de la cufrura. 

Pastor Civilizado 
Los pastores viven del cuidado y vigilancia de anima-

:~i :~~~:J~i~bJ~s ::ni~~~:a~odcl ~e=~~~ 
~~~d;n~ I:e~al~~~~~esiiol~~~~~~v:i:d'oe~~ 
tantemente por un pastor. Entre las distintas especies de 

~6ti:s ~fsur~~~s~r~~tr.:~;tt:áAD~~ tr:~~c~ 
Saltar x2, Arrojar x2, Primeros Auxilios x2, Con. An.jmal 
x5, Con. Humano xl, Con. del Mundo x3, Inventar x2, 
Escuchar x3, Otear x3, Buscar xl, Ataque de Puño x2, 
Ataque de Daga xl, Ataque con Arma Arrojadiza x2, 

~~(;~ ~~m1aD~~ ~~~ ~:t~=~ °e~~::a 1~ 
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 las tormentas !ver el capítulo de ma-

~:t1:::~t~ ~I~~'u;dn~i~d~ ~~t d=d~:n~~o 
22 

no un modificador de magia positivo. En tal caso, recibi-
~!di~:ee~r~r~r~~6~~vias, la de Iniciado y la corres-

76-00 Hechicería: Tu aventurero recibe 103-1 conju· 
ros de hechicer(a a los 15 años de edad, más un conjuro 
adicional cada 5 años o fracción en adelante. También 
recibe Intensidad xl o Ceremonia xl o Con. del Mundo, 
Invocación xl o Encantamiento xl, y conjuros x2 (divi. 
dir los percentiles como se desee entre los diferentes 
conjuros). 

EQUIPO: un animal de rebaño por valor de 100 p., 

d~~~r~: ~M .ip~~p¡~d~~~~~, ~qau::~o~a~~~:s~r5W~~ 
de cuerda, 10 p. en moneda. 

Sacerdote Civilizado 

por ~ d~í:~~~uachtra:v~deiucuit~a~~: dig;~~alu~ 
conjunto de dioses, lo cual les permite manipular peque­
ñas porciones de los poderes de dichas deidades con Jo 
que pueden cambiar su entorno para que éste sea más 
favorable a dicho dios y a sus seguidores. Normalmente, 
los sacerdotes necesitan una congregación que les man­
tenga social '1 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 

~~u~d~~:r~~:!~e de~~~~ d~elae~:i:ó~~d~Srclt;g~:~ 
b~~b::~~WQB~Sf~s: d~n~~~f~r~~~á ~~~~~~ 
tirse en sacerdote con el permiso del Master. Los aven­
tureros cuyos padres son sacerdotes usarán las habilida­
des y el equi~ enumerados a continuación. Hay tam­
bién una SCCClón de magia especial para los hijos de sa­
cerdotes, así como una disenada especificamente para 
los propios sacerdotes. Para convertirse en sacerdote, el 
aspirante debe ser un Iniciado de buena reputación, te-

:~~ ~nmsO%e~O ~~:'u~~ ~eni~o: ~~~kiis:f::rtr:: 
tes de la religión, asr como un total de 50 percent¡)es en­
tre todas las habilidades rituales. Un aventurero que ha 
sido en algún momento de su vida Adepto Hechicero o 
Shamán nunca podrá convertirse en sacerdote (hay cier­
tas excepciones dependiendo de los cultos), ya que tales 
(:?ersonas están demasiado contaminadas por ideas heré­
ticas. Si el aspirante cumple todos estos requisitos, aún 
quedan por cubrir tres formalidades: 

1. El Master deberá decidir si existen o no vacantes 
dentro del templo. 

2. El Aspirante deberá enumerar las acciones que ha 
llevado a cabo a beneficio del templo, y presentar reci­
bos de sus donaciones. 

(un~'t;~d~deirp~~~~án~a::r1~1~).t de Santidad 

MAGIA PARA WS HUOS DE SACERDOTES, 
(magia divina del dios de los padres) 1 pta. de incremen­
to en PER por cada tres años que {luede ser sacrificado 
para la obtención de conjuros divmos de un sólo uso, 

~~~:~ :;~ :pft~~ed~:a::¡ Sn~~al~e ~'; 
de RQB; (magia espiritual de la religión) los hijos de sa­
cerdotes obtienen también 1 pto. de magia espiritual de 
la religión por cada 5 años adicionales o fracción. MA­
GIA PARA SACERDOTES: (magia divina de su dios) 1 
pto. de incremento en PER cada año que puede ser sa-



bí~~~~~::al~apo~::~~Ó;u~d~~~e~!r~~~Uf:!sUU: 
miles impuestos en las reglas del juego; (magia espiri­
tual) los sacerdote~anan 1 ~. de magia es~iritual de 

~~,r~~~faD ~~idñaO~ ~~!~r?a x5~a~~~ldi~::r~~~~ 
pio Xl, Primeros Auxilios xl, COD. Humano x3, LeerlEs­
cribir el Idioma Propio x3, Ceremonia x3, Encantamien­
to x2, Invocación x2, Ataque de Puño x2, Ataque de Da­
ga xl, Ataque con Arma 1M xl Y Detención con Escudo 
xl, O bito Ataque con Arma 2M xl Y Detención xl. 

rin~Ulra~~, rg.r:~fJo7~~I:~: ~~6ila~~afu~~::~:ii~~sg~ 
artelacto sagrado, objetos de cerámica, montura, armas 
d~rf~~~ 1000 p. en moneda, bienes varios por valor 

Sanador Civilizado 
Los cirujanos, barberos, sangradores 'i berbalistas de 

la jeis:~:i:,t~d~ ~d~i~ Siasoch~¡3~ ~~:%:n~~rn;~~ 
termedades. L usaban san~uijuelas para curar ciertos 

~!bi~~ds~mO:ug~b~r~a: I~ =~::~'!J~~~;~~r.:l~ 
LIDADES: Arrojar xl, Oratoria xl, Hablar el Idioma 
Propio xl, Hablar Otro Idioma xl, Primeros Auxilios x5, 
Con. Animal x3, Con. Humano x4, Con. Mineral x:3, Con. 
Vegetal x5, Inventar x3, Buscar x2, Ata~ de Puño xl, 

~¿~q~~u?v~~ax~;t!G~ ~~~~~OO p~; ~~::~¡~ 
IJar el sistema de magia que usa tu aventurero. No lo 
cambies antes de empezar ajugar. 

~~~~n a la~i~;: 3~'í~nt¡~~ (v:~~ic:;!:~I~vd:~~~ 
~~~~~e::~ttsTde)Jci°anda~e~~~fd:S~~:~~o:,~-
un modificador de magia positivo (consultar la profe-

~~~~ec:,~i::~blj~~~~sd:~~i~~i~~~~~~~~dJe 
Iniciado y la correspondicnte a su profeSión. 

76-00 Hechlcer'a: Tu aventurero recibe lD3-1 conju-

~dic1~nh~~d:ráaa~~~olfr:!:¡~~~:~d~t:~.Ta:blrn° 
recibe Intensidad xl o Ceremonia xl o Con. del Mundo 
,,1, Invocación xl o Encantamiento xl, y conjuros x3 (di· 
:n1~~!r.rccntiles como se desee entre los diferentes 

EQUIPO: botiquín (con lociones, unguentos, Mlsa­
m~ hierbas, jabones, cuchilla, pinzas y vendas), ropas 

~~d~~~I~,IWap~~~hi~~~:~~y Y:r~?~ui~~ ~a~i~~t~ra~~~ 
de 100 p. 

Soldado Civilizado 
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Detención x2. MAGIA: Lanza lDlOO para determinar el 
sistema de magia que usa tu aventurero. No lo cambies 
antes de empezar a jugar. 

01-75 Magia DiviDa: Los padres de tu aventurero 
adoran al dios de la guerra (ver el capítulo de magia di-

~:t~n:~~ ~~ rnf~d~d~~:i=~:n~~t~~~t~­
de~ci:~~rcid~10a c~J,~:r~%~~do¡~E~6t"at 
caso recibirá ambas experiencias previas, la de niciado 
y la correspondiente a su profesi6n. 

76-00 Hechicerfa: Tu aventurero recibe 103-1 conju-
ros de hechicería a los 15 años de edad, más un conjuro 
adicional dada 5 años o fracci6n en adelante. Tambltn 
recibe Intensidad xl o Ceremonia xl o Con. del Mundo 
xl, Invocaci6n xl o Encantamiento xl, y conjuros x2 (di­
~~1~~~r.rcentiles como se desee entre tos diferentes 

EQUIPO: casco (4 puntos de protecci6n), armadura 
de cota de anillos (5 puntos de protecci6n), daga, ropas 
de lino y lana, armas culturales, cuchillo, saca, mochila, 
cantimplora, saco de dormir, yes~uero r virutas, 2O/e.elJ 

~~ci:.atS,~d~I:!~a~rae.ili,r d:etoo~~\t:!ci~~~ 
ces. 

La Saga de Cormac 
Es hora de ver qué clase de experiencia previa ha reci­

bido Connoc. Ya sabemos que procede de una culturo pri­
mitiva. Consultando el apartado referido a dicha culturo 

:nin~a:uft: ::/~:~n/':.n:o~; ~:fse:;;~~;:~al:;;a::. 
dres de Connac eran CtuiJllores Primitivos. Consulta la 
profesión de Co.zador Primitivo. Estos on"genes no son de 
los que mds beneficios podrlan reportar a un aventurero, 
pero en RuneQuest los auténticos requisitos para el bito 
son el coraje, la detemlinación y la supeTVivencia. Mds tar­
de comprobaremos que Connac tiene unas excelentes ¡xr 
sibi/idades de convertirse en un aventurero de relieve. 

En la Hoja del Aventurero, introduciremos perccnti­
les adicionales en determinadas babiLidades, elegiremos 
la magia y anotaremos el equipo r armas adecuadas, 
conforme todo eno con la experienCia previa correspon­
diente al Cazador Primitivo. 

Co~¡fe~a:d~l!: del i~ilid~td~~ás1~yaIC:~~:d~ 
res de categoría ~abilidades, tiene un 22% en Fabri­
caci6n (en cuero y piedra), un 25% en Con. Animal y 

~~g~:~ ,;:n:~~alj~ u¿2S~r~:D:~~ci~~ ~:a~ 1S! 
1M, 50% en Javalina (su arma arrojadiza), 11% en Ata­
que con Escudo, 33% en Oetenci6n con ÉScudo, 53% en 
Escuchar, 53% en Otear, 33% en Rastrear, 28% en Es­
conderse y 36% en Deslizarse en Silencio. 

det~i!~mk;sleco~I~~rr:~~s~ ma~~~~a~~ f,a¡~ 
que le da derecho a 2 puntos de conjuro. También reci­
be un punto de conjuro por cada diez años O fracci6n 
que supere los 15 años de edad, Jo cual le otorga un pun­
to más, hasta sumar un total de tres. Durante tres de los 
ocho años que constituyen su experiencia previa, Cor-= ~~ifel~:~v:~it~~(:=titdeao~ae~": 
duda). ~racias a su trabajo r perseverancia, Cormac tie· 
ne ahora un punto de CuracIón, un conjuro siempre vita4 
Dardo Veloz (un conjuro de 1 punto) para sujavalina,y 1 



punto de Enlentcccr cOn el cual aminora la velocidad de 
cualquier perseguidor o de cualquier venado al que él per­
siga. Para lanzar todos estos conjuros tiene unas posibili­
dfJdes de éxito equivalentes a su PER x5 (60% menos la 
CAR de su equipo j. 

cult~~~~!ticl~gi~~mUa~arra~:a SdeCi~d!'~::S;~), 
una J avalina y un Escudo de Diana. El equipo también 
incluye un cuchillo (que se puede usar como una daga), 
una cantimplora (más manejable que un odre), un yes-

~e~~ rc~:;~rl!.Yu~:l~~hfi~!te ~~e~~:°Je~~.fTO:~~ 
una serie de pieles fáciles de transportar por vJor de 

120 &oemplo especial sobre el e uipo: A los 23 años, 
Cormac tiene un cuchillo. Oesdclos quince ha roto eu-

~~~~IEj ~~~~~ rerd~deo'a~~r:~e~cj:t ~:~d~~ ~~~~~ 
que tenga 8 cucbil1os. Ha perdi~o 7 cuchillos a lo Jar~o 
del tiempo porque para él es un instrumento de uso dla· 
rio. 

Reglas Opcionales 

En muchas ocasiones tendrás una idea muy clara de 

f!~~~~lde~~ns~~~uded~~:o~e;::~re:~a~n c: 
deben forzarte a seguir pautas que no te interesen. Los 
Masters tienen libertad para permitir el uso de alguna, 
todas o de ninguna de las sigUientes reglas opcionales. 

Forma Alternativa de Determinar 
la Edad 

Eres tu quien e lige la edad del aventurero. A veces es 
divertido crear un principiante de 15 años justos o tam· 
bién un veterano Adepto de 50 años. Si tiene m1s de 40 

d~O~::~:~~~ d~1 :;:r~~~~r S ::~i~en~:.s de envejecimiento 

Cambio de Profesión 
Dedica a tu aven turero a una nueva profesión. Ten· 

drá que permanecer en e lla durante un año como míni· 
mo O no recibirá beneficios en habilidades, magia o 
equipo. Los Master deben lim itar el número de jugado-­
res que deseen ser nobles. 

dur;:t~~~,;:~~~~~~ra:i~nn~cl ~::a~~j~?~iC:::¡~:~ 
que pertenezca a una cultura diferente, el momento de 
cambiarla puede ser bién al realizar la primera tirada en 

~~!~~~~c~~ ~~I~~~~'r~ ~~é':n~~adt: ~J:~~~I~a~:n~~ 
distinto. 

AJ permitirse un cambio en la profesión, cualquier 
personaje que cumpla los requisitos puede convertirse 
en mago. Estudia cuidadosamente los rnuisitos necesa· 
rios para ello. Cada profesión de magia Shamán, Ayu· 
dante de Shamán, Sacerdote, Iniciado A eplo Hechice· 
ro y Aprendiz de Hechicero) exigirá distintos requisit os. 
Si el aventurero no consigue reunirlos, quedará apartado 
de esa profesión durante, al menos, un año. Para deter· 

~:~fusi~ln:i~6~ci,~~ t~=n~~~~~r~:~a~/nl~~re~~ t:: 
aventurero el tiempo necesario para Que éste cumpla los 
requisitos necesariOS para ser aceptado como Imciado, 
Ayudante o Aprendiz. y luego efectuar las tiradas co· 
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rrespondientes hasta Que resulten exitosas. Cada tirada 
fallada significa un año de retraso en el cual el personaje 
contintía ejerciendo su profesión actual. 

Experiencia Durante los Períodos de 
Inactividad 

Las profesiones también se emplean para hacer pro· 
gresar a los personajes entre escenarios. El Master deci· 
dirá el número de meses, o de años, que transcurrirán 

f:~~bl~d:t~~~?es¡~~~~aqu~aj~~~~r:~e~~~~t::': :s~ 
tado ejerciendo durante ese tiempo y añadirán los bene· 
fidos corresvondientes. 

Creación de Objetos Encantados 

me~:de IffiKr~:~~~t~dei:~a Prirnci~~o~im::~ 
puede crear objetos encantados sacrificando esta PER y 
mediante una tirada exitosa de Encantamiento Ritual. 
Estudiar los detalles en el capítulo de Magia Ritual de 
RQB. 

Envejecimiento e Inactividad 
La Vejez: Las personas ancianas poseen una mayor 

::~!~: ~~:ie::~n~ea ~;~Jid~dr:~ :k ~t:Q.f:t e;~~ 
sin embargo, sus capacidades físicas pueden disminuir. 
Para representar este fenómeno, una vez Que el aventu· 
rero ha llegado a los 40 años de edad, cada añal el día de 
su cumpleaños (o a final de año, a voluntad de Master), 
debe realizar una tirada de 206 segíin la siguiente tabla: 

Pérdida Pérdida 
2D6 Puntos 2D6 de Puntos 

7 n~nguno 
8 runguno 
9 1 
10 2 

ninguno 12 4 

Tras determinar e l ntímero de puntos de caracterlsti· 
~io~~~~.e tira 10100 en la stguiente tabla por cada 

IDIO Característica 

1-2 -1 FUE 
3-4 -leON 
5-6 -1 DES 
7-8 -1 ASP 
9·10 no hay pérdida 

Si una característica 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 'lue no entrenen ni par· 
ticipen en aventuras durante un ano de juego pueden (si 

~~C1:;!;r ;~v~f:~i~O~e;=bl::~;~!d:=fd~~aiu~us~ 
los aventureros de más de 40 anos Que permanezcan 
inactivos, tienen un riesgo doble de perder puntos de ca· 
ractcrísticas. 



El Combate 

co!~t~::ás cat~~~I~a:eq~nt~:!e~~ul~r ~i~~~i~~~~r~ 
cionar al Master algunas indicaciones sobre como mane-

j'ar situaciones en las que los contrarios van a caballo, en 
as que se libran combates nocturnos, elc. Los jugadores 

encontrarán, asimismo algunas reglas adicionales sobre 
el Empujón y sobre otros aspectos del combate ya con­
templadas en RQ bdsico. Las reglas que aquí aparecen 

:~~~~a:¡e~~ ~~:~!cid~~~~r:ci~~jd:r~~t~~' y 

Cómo Apuntar a una Localización 
en Concreto 

Cómo Marcar los Golpes 

A un aventurero siempre le resulta posible ·marcar~ 

rorgd~~r~d~ci:eq~e ds~claa::~~:e~g :t~t';~ ':!~~; 
~ng~.!i J:.~~r a~:d: u~a~~~ifi~~t'~~ ~~daC~~¡~1:~ 
~~d~ ~uJ~d~ !~~oll~:~e:~~ ~~~I~ ~=r~f~~~ 
ño hecho por el arma. 

dar Dje ed~ñ~<teol :~Ó4r~~~: ~;a~~~~hna (~~~ai 
ptos. de daño), al intentar marcar el golpe podrá no lan­
zar dicho modificador, así como también lanzar sóla­
mente 104 + 1 al intentar calcular el daño del arma (o 
106+ 1, o 103+ 1, o incluso 102+ 1). 
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Empujones 

Las reglas para determinar si en un combate ocurre o 

:n~fe e;I~~!~~ tu~::,~e y~isJ=~~een ~flfb~i°1si~~ 
conhnuación se da un conjunto de reglas que cubren el 
tema del empujón en una serie de situaciones especiales. 

Afianzarse Contra un Empujón 

Colisiones con Personas y 
Objetos Pequeños a Resultas de 
un Empujón 

Si un aventurero es empujado hacia atrás y tropieza 

~nd~t: ~::.,~:' ~ :r:r¡o~ :i~3~~!~e!'~~~ ~a:¡,!~ 
rá realizar una tirada de OESrl para mantenerse en pié. 

~~~r~:i*~ad~ den oo~xr;:an~~:n~~~~: p~~~! 
objeto inanimado podrá caer o no, dependiendo del cri­
terio del Master. 

Si el aventurero es desplazado 3 o más metros y coli­
siona contra un objeto o con otra persona, tanto él como 
el objeto o la persona golpeados reciben 106 ptos. de 
daDo por cada 5 m. recorridos o fracción. Emplear la ta­
bla de localización de golpes en combate cuerpo a cuer­
po para determinar el área lesionada en el caso de seres 
vivos. 



Colisiones Contra Objetos Sólidos 
No Desplazables 

queS!::nsead~~i~O~sn ecl~~i~~ ~r:~~ ~~~~~ :Iit~ 
bol o una roca, recibirá 106 ptos. de daño por metro re­
corrido en una localización 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

trópodo y la mayoría de los mordiscos, no desplazan a su 

~~;r!s¡~:~~:Sw~ ~~¡~~s:.rte de su energía se gas-

Empujón Intencionado 
Hasta ahora solo habíamos discutido el empujón co­

mo consecuencia lógica de un golpe normal. Habrá oca-

~i~::n~~ ~~ci~~~r~ s:~~~~~:;~~:~:SSl:::a!e: 
te, utilizando un objeto cualquiera o su propio cuerpo 

~~o ~~i~~~~io?ti::f~t:~~!de~ib~~~~~~~~ 
te a sus víctimas para poder atacarlas en situación más 
favorable y para poder morder localizaciones más vila-

::s~~a(á~itp~~~e~r~frg;':n~~g~~S ;r~~a~~~f: d~~~t 
bados. 

Se puede incluso permitir una declaración de inten-

d~rn~~~~~~¡;a~i~I~:I~~~tr~ ~~me~~jr~li ~é~:!ff; 
ataca. Si el troll ataca a Cormac, entonces Nikolos inten-

~~!re;de~a;le~~~!~s~d~;c7:r::~~eú~t!ci~ ~ia~I~~~~ 
~~rl!e~~~~;~:~=~á <O~re:~áo a~c:~l:a~f ningún 

El aventurero que quiera realizar un empujón puede 
atacar en el MR correspondiente a un puñetazo; su juga­
dor enfrentará en la tabla de resistencia la suma de 
FUE + T AM del personaje, con la suma de T AM + DES 
del enemigo. Si la tirada llene éxito, el blanco es empuja­
do hacia atrás como si la FUE+TAM del atacante me­
nos el TAM del blanco fuera el daño de un arma. Si la ti-

~~~á~ f~~~a~~~Os~s~c~~, S¡ll:\i~~a e:s ~r:;Pé~~~~~ti~~ 
el blanco perderá además las armas que esté empuñan­
do (excepto si se trata de un escudo o de armas que es­
tén agarradas al brazo de manera similar) . 

Modificadores al 
Empujón Intencionado 

Los modificadores a las posibilidades de ataque que 
se enumeran en una tabla más adelante, se aplican lam-

~~é~: !~~~jg~ ~:r::~;~~:d~~ ~u;d~~~~i~n~~ti%;1~é 
~~;i~ig~rrJe e;e~~:3~~ :lod~~~~~::e~~~ficiO de su 

un ~~t~ 1 ~~a~liec!~~~~!~ (~i~u~gi~~nq~~~~~b¡;~~e~~ 
más ad~ante), podrá también añadir una unidad a la su­
ma de su FUE y T AM por cada MR en que se mueva en 
línea recta antes de golpear al blanco. 
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Inconsciencia y Apresamiento 
A veces, a los aventureros les interesa más 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 básico. 

Un aventurero puede usar sus armas para dejar in-

bm~:en~~ ~ ~m~t;::b~~:es~~~aa~~í !~~ar: s~u!~~ 
ra

o ~~¡ó~e~:es~~clien~~~~ fP.:a:t~~f a~ft;,!fr~ ~~~ 
ia~:ad:a~~~~~~~di~::e ndcld~~~ r~~~ el ida~~~~ 
ptas. de daño restantes se enfrentan en la tabra de resis­
tencia a los ptas. de golpe de la cabeza del individuo en 
cuestión. Si vencen los primeros, la víctima 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 deberá tener éxito en 
una tirada de CON xl para que éste se recupere. 

Los Jinetes y el Combate 
El combate desde una montura es muy parecido al 

combate a pié. La diferencia más importante es que un 

~~!~e s~br~t~t~:eo :~~!i~~ f:S:~~~I~ ~~r~~~~~e~ 
además otras diferencias de procedimiento. 

Las Localizaciones de Golpe en 
el Combate con Monturas 

Localizaciones de los Soldados a Pié 

ma~~ ~~~~e~~el~~~~I~%~~~:j~~ ~l~~~r ~~ ':::i~ 
tad superior del cuerpo de su oponente. En este caso 
usar la tabla de localización de golpe en combate cuerpo 
a cuerpo normal, pero en vez de 1020, lanzar 1010 + la. 

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 localización normal. Si el ataque se lleva a cabo 
desde uno de los lados del animal que se usa de montura 

f~d~~e~~~~ec:j~:~e;:;~:l'l~a~f:au~!6~~i~~aldat~~~{\~~ 
do contrario indicará que rué el animal y no el jinete el 
que recibió el golpe (en los cuartos delanteros o en los 
traseros, según unos u otros queden más cerca del per­
sonaje atacante). 

Además, un 19 se considerará que es un impacto so­
bre el brazo del jinete más cercano al atacante, y no so­
bre la cabeza. 



La Saga de Cormac 
Un viejo amigo de Comloc. Churchok el Esciliano, y 

UIIQ relativamente nuevo, Nikolos de Bizancio. ayudan a 
Comloc y (} Signy a escapar del recinto donde se custodia 
a los gladiadores. Seg¡íll salen por la puerro, son sorpren· 
didos por un guardion a cobol/o. 

Comloc se lanza hacia él, pero el guardia ataca antes y 
le golpeo COII su espada; al detemu"nar /0 localización saco 

b:/~ ;:~~~:f;~:/~/~ :~t;4;~;:::~~'Á~;: ;~;:~;:; ~:: 
fl:~~ Zsr;o;d';;;:rlé,~~~~'::/( :;~ic;::::':t;~:i:~~ 
su pecho desprolegido) dejo fuera de combate a ton 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 

;a<ta°'t~~~~e ~~áau~j\i~~aU~ ~~li~ ~t!~ed~~~~ 
que es e l valor de su habilidad de Monlar. 

Armas Prohibidas para los Jinetes 
No se permite el uso de armas cortanles de dos ma­

nos (como espadas de doble puño o alabardas) cuando 
uno va montado. 

La Lanza de Torneo: Un Arma Especial 
La lanza de lorneo es, en esencia, un arma del tama-

:'aa~~:a~¡~~ fl~e~~~ePli~J~sb~~~1b=. En
n ~~ 

~ea ~~ (\~i~~~í ~~~~d~~l:·~~~d~). ~i~r:~!r ::a I~na;.; 
de torneo es cero, más los MRs que la montura tenga 
que recorrer antes de alcanzar el blanco. Cuando se usa 
de este modo, el TAM y la DES del usuario no tienen 
erecto sobre el MR final. Si otro arma. como po~em-

~~ °d~1 !~a d:nl~~~I~~ ~ ~~'n~~ ~sl~ i~::~e ~lc~I:~ 
el MR total. 

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

en ~:~::~~e~~ ~~a~ ~Fm~ifi~l~; ~~~~~cls:~i~ 
mal que se usa de montura en lugar del correspondiente 

~¿~f~ecu~~/::fc:difi~~o~ad~ dSaeñ~~; I¡a3~~':~~aed~á 
3~ ef ~:tfi~d~~ddeo Cñ~ ~eli:~~~;~r!~~:1a°~~~~: 
~e este modo, es necesario que ésta haya cargado al tro­
le o de manera más rápida durante un asalto completo 
contra el blanco. Si no es asf se seguirá usando el modifi­
cador del jinete. 

La Saga de Cormac 
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explorar el terreno. En esos momentos ve como se acercan 
dos guardias m4s a pié armados con lanzas. por lo que co­
ge la IOIIUJ corta de Cormac, se la pone bajo el brazo, y 
corza. sobre ellos. Entre los guardias y il hay la distancia 
suJiciente para que 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, hacitndole ID8+ 1 PD de la IOIIUJ corta, m4s 
3D6 PD adicionales del modificador de daño del caballo. 

Las Lanzas Contra el Ataque 
a la Carga 

El modificador de daño de un animal puede serie 
también adverso. Entre otras armas, las lanzas largas 
pueden ser fU"memente afianzadas contra el suelo para 

~~fi~~I: :::::~~ grl~~~~ea:n~n~f:~,a ~f~~ 
que ~le recibe es el correspondiente al arma más el de 
su propio modificador de daño. 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 allan­
ccro. Cuando se usa esta técnica de fijación de lanza. no 
se puede detener ni esquivar. 

Una pica siempre golpeará antes que una lanza de 
torneo; tOdas las demás lanzas golpean después. 

La Saga de Cormac 
El segundo guardian se agachó y fijó su IOIIUJ en el 

momento en el que Churchak COl'Jl:Ó sobre ellos. En el MR-
8 del mismo asalto. consigue gofpear al caballo del Esci­
tiano en los cuar10s delanteros. El animal recibe entonces 
IDIO+ 1 PD de la IOIIUJ larga, m4s 3D6 PD de su propio 
modificador de daño, con lo que cae al suelo COl1 un chi­
llido atroz y con los ojos llenos de terror; Churchak consi­
glle ponerse a salvo de un SO/lO. Mjentras tanto, llegan los 
anugos del Esciliano: 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-

a~;ud~:~~~~, ~r:~¡~sd~e~~fo~~.:n:t~~~ 
~~~~:~~i~~oh~ci~~i I~~~n:~tl~i~e;.;:~~o dS:~~ 
siado voluminosos como para que ésta maniobra pueda 
Uevarse a cabo con facilidad. 

Entornos Desfavorables 

Aunque a la mayoría de los aventureros les encanta­
r(a luchar siempre sobre una superficie plana a plena luz 
el día, el destino normalmente suele impedir que todo 
resulte tan fácil. 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 
continuación tratan de cubrir gran cantidad de situacio­
nes de este tipo. 



La Oscuridad 
Existen dos clases de oscuridad: la oscuridad com-

r~e~: d~a {:~eÉ~at.;J~ ~i!~~C~~~iU:s~re ~!:i~ch~ed~ 
decidir, p.ej., si una noche es especialmente oscura o si 
por el contrario la luna bri lla más que de costumbre, 
ajustando asr a cada sit uación concreta las reglas que 
aqufse dan. 

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

La Oscuridad Total 
En la más total de las oscuridades, se reducen todas 

las habilidades de combate (ataques, detenciones y cs­
quivas) en 75 percentilcs. Recordar que si el número to-

~; rd~~ib~iÍd~~:st~~'é~t~~enturero tiene siempre un 

La probabilidad de obtener un éxito crítico, un éxito 
especial o una pifia, también cambian en consecuencia. 
En la más negra oscuridad, las posibilidades de 100% de 

~~~ia t~ob~bili~e:ár~el~b~~~r ~n v:~;t~i::a a .: 
de un 20% a sólo un 5%, y la de obtener un éxito crí~co, 
de un 5% a un 1%. La pifia, antes s61amente conseguida 
con un 00, se logra ahora con un resultado de 97..()(). 

La Oscuridad de la Noche 
Si un personaje está luchando en la oscuridad de la 

noche, o en una situaci6n de oscuridad semejante a la 
nocturna (p.ej. en una caverna sólo iluminada por una 

~~~~c~a r~ej~~¿:ld~~~e~fJ~sq~~~n ~a~:~~e~~~e~ 
a los ataques, detenciones y esquivas. Se aconseja una 
reducción comprendida entre 5 y 75 pcrcentiles. 

Cómo Iluminar la Oscuridad 
Las Velas! U na 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 

d~~~i~~tbilid~o le~au~~~ ~~~~u~a~~; ;:O~:n~~ 
~~~ ~~I~j: d~J~J:,1as~b~'srbfifJade~ad~~~! :~e~~: 
cen en 5 percentiles. Esta reducci6n es acumulativa con 
otros modificadores debidos al terreno (ver el capftulo 
de Habilidades de RQA). 

vela~S¡ ~~;~~::~ gaue~~ ~e~a~~~i;i~~ ~~t:~~~ ~~~ 
00 en 10100; esta tirada deberá repetirse cada asalto, 
hasta que alguien recoja la vela o ésta se apague. 

I..ats Antorchas: Una antorcha es un palo de madera 
que arde por uno de sus extremos. Aquellas antorchas 
capaces de arder durante más de un minuto de juego de­
berán tener alg6n tire: de material innamable en su por-

d~sn eS:f~~?:: rnS%'~~Q~~~tugs~! ~¡~ZOJed:;t~~ch~:fda; 
~~~a:~e ~~t~n~~u~gJ~' :C~~~d:1~~h~~b~~a ii::~~~á 
un área de unos 10 m. de diámetro con intensidad sufi­
ciente como para permitir la lectura yel uso normal de 
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la habilidad de Buscar. Si se la deja en el suelo, el área 
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 iluminaci6n. 

M~tie~~caan:OOh:n ~O~OO,~~~:n~e hab!áa5~:e~ti~ 
cada asa1to hasta que alguien regoja 1a antorcha o ésta se 
apague. 

Las Lámparas: Una lámpara consta de una cajita de 
cerámica o de metal equipada con es'd!0s reflectores y 

~~~n~~d~~u~~/Cu~Yo : ab~e':~~~~!~ 
tas, una lámpara ilumina un área de 3m. de anchura a 10 

~¡ttrel~~~: ~~l ~~~r:aiur~ibn~~bilid~ddea~: 
car. Este rayo de luz puede ser detectado a gran distan­
cia. Fuera de este camino iluminado, la habilidad de 
Buscar sufre una reducci6n de 10 percentiles por cada 
metro que nos alejemos del borde de la luz. 

Una lámpara ~ede usar una vela como fuente de 

~~ee::r:i15<ted~ ~%ñid:1~~~a:p~~~ít~ovi:~~ 
~md~~=e~t~. 'd~rj~ea;~, ~~~o~~d!:~.~: t~~ 
para de aceite sólamenle se afagará en el mayor de los 

~~~~f!ieit:.r~ál~~':s d~·a:it~e:~~~:!t!e~u~ft 
grosas si se dejan caer. 

Tabla de Caídas 
de las Lámparas de Aceite 

lDl()() Resultado 

01-30 La luz se apaga; la lámpara no sufre daños. 
31-70 La lámpara contin6a ardiendo intacta; la 

~~~~~~tnn~~ ~re~~rf:~en~:' el haz de luz 
71-75 La lámpara 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 lámpara. 

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

86-00 !i:~=~~{~~~ rr~~!I~eU~~n!om~ 
~ere~r~~~3:'k~1~eñO (ver el capítulo 

Combate Bajo el Agua 
El problema principal cuando uno está sumergido lo 

~~a~~e~~í~gid~ci?E¡ IMur:t~ 3: ttót:a P:r~~~~~ 
~~~~ri~de ~~:~fo~~~ t1) a.rod:~!s sj:~ t~~!~~e: 
y contundentes son básicamente inútiles bajo el ~a. así 
como todo tipo de armas arrojadizas a excepCI6n de 
ciertos lanza-arpones especiales semejantes a las baUes­
taso (22 S61amente las armas empalantes y los cuchillos 
son dtdes en la lucha bajo la surerficie. (3) Se considera 

~~a e"la~~~dt:r~e:dic\r::Jt~. c:e~:indci~a~ncig¡"~ 
de golpes críticos, y simula simplemente el efecto amoti­
guante que el agua tiene sobre toda actividad violenta. 



(4) Combatiendo bajo el agua un aventurero pierde el 
doble de los PF normales por asalto. 

Elevaciones 
Un aventurero que se halle por encima de su enemi-

~~te~ ~~d~t~~ it~ri~ d~re~~j~: J:r~~~~sd3el~a~a~~~!~ 
ciÓo. La primera es que su jugador podrá alacar 1 MR 
anles de lo que le correspondería~r el arma utilizada a 

~gadfr~e~S::'~nia;d ~ I~~~~~ta>de ~~dg ~Ia ~o~adeb~~~ 
~~~~~ol~~~:~~~i; ~1:~id:~a ~r:~t:i \~~~aq~)~ 
El aventurero recibe además 10 perccntiles de bonifica­
ción en todos los ataques y detenciones que realice. Los 
jinetes que combatan contra soldados de a pié, recibirán 
todos estos beneficios por elevación. 

La Saga de Cormac 

sa/t~i:'Zlre C:nn;/~fej~e c~e::e;:!e::n~/::;;;':ur::;~~'t: lt 
asalto. Los guardias, sielldo meros milicianos foca/es. tie­
nen pocas posibilidades de vicloria ante dos gladiadores 
entrenados y expen'melltados. Cua/ldo Comlac logra des-

c;'J::bti~:;~~Z~8~~r;:~i:::aez;/:: :f:t~':'~ne~~~~ ~:~~: 
UJci6n golpeada, que se convierte en un 19 al estar Cor­
mac elevado sobre SIl adversan'o) dejándole fllera de com­
bate. los otros tres }wye/I. 

Pasadizos Estrechos 

esP~¡OS¡¡b~~ed~ ~e~~j: ~~To~irq~~~ea~~~~o:ind~r~~ 
blemas con cualquier lipo de arma en combate cuerpo a 
cuerpo. Si dispone de menos espacio, las posibilidades 
de usar un arma con MR-O o 1 se ven reducidas a la mi­
tad, a excepción de los ataques realizados con armas del 

~i~e~~r¿ad~:s;a~¡~ 8~C:~ ~~ ~~~~jo~,et~bi<tn ~~ 
reducidas a la mllad sus posibilidades con armas de 
MR-2. Si el combate tiene lugar en un área muy estrecha 
en la cual el aire no circula con libertad, el guerrero tam­
bién ve doblada su ~rdida de faliga por asalto. 

Combate Tridimensional 

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 estará acostum­
brado a pelear en un entorno tridimensional. Probable­
mente nuestro hombre esté montando un animal vola­
dor. 

lad!';:~tj:e~~i~~tld~d~~ d~ e!l~~~e dd~~~t~~:~~;~¿ 
que monte un animal volador no podrán 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
das en 10 P2rcenliles; también restaremos o añadiremos 
otros modificadores ap' licables a la situación tras consul­
tar la Tabla de ModIficadores de las Posibilidades de 
Ataque. 

Tabla de Modificadores 
de las Posibilidades de Ataque 

Percentiles de Bonificación Causas 

+25 
+20 

+20 
+10 

+10 

+10 

+10 

+05 

Blanco Indefenso 

:~~t~O:C:~~d~~o~':na:~d~ 
Blanco caido 
Blanco sorprendido durante el 
combate 
Blanco atacado por detrás o desde 

~t~:~e ~~f:;:;~~~ r:ne~~~~ 
de un asalto para apuntar bien) 
Blanco atacado desde una altura 
superior 

~~:d!~~e~t:; ~i:¡::: íbue 
el 

Percentiles de Penalización Causas 

-75 

-20 
-10 
-10 

-10 

Al blanco no se le puede ver o 
detectar usando la vista, la 
infravisión u otros sentidos de 
visión especializada 
El atacante está caido 
El blanco se halla en movimiento 
Por cada pta. de T AM que el 
blanco tenga por debajo de T AM 4 
El atacante se halla en movimiento, 
a caballo o en un vehIculo 

La Saga de Cormac 
En lo puerta posten'or de la muralla de la ciudad. Cor­

mac y Signy encuentran sólamente un guardia. Cormac se 
desliza en silencio con hito tras ¿~ y le asesta un golpe 
con su hacha. Sus posibilidades con el hacha ya son altos 
de por s~ y los 30 percenliles que se le añaden por la sor-

~s:s: ~r;,~':e~ iIj~ ~;:f;;~o';,,~':n~~:ea~~= 
critico, y el guardia se 1errumba y muere en silencio. El co­
mino que condUCe fuera de Massilia está libre. 

Tácticas Especiales 
de Combate Cuerpo a Cuerpo 

Combate Cerrado 

me!:: ::frr;ár~~~ ~~;v~!~:j~a eU: ;:::sa c:rt~ no~":,al~ 
otro que use un arma más larga (ya que se verá obligado 
a golpear siempre más tarde a lo 1argo del asalto), a me­
nos que se acerque a una distancia muy pequeña de su 

gre~~~~~'p~~j~l~ ~~~~! ~~t~e S:l ~~:ri~a ~~ t~~ ~i~¡;;~ 
manten~a a su adversano a aerta dlStanaa, y conllnue 
benefiCiándose de su menor modificador al MR por el 
arma esgrimida (lo que le permite golpear antes que su 
rival). 



ve u~na~!tar~¿r c~~~~~~ I~dcb:~e~dv~~~~f~~~~d~áe ~~~ 
actuar en su MR correspondiente. Para acercarse a su 
enemigo, su jugador deberá declarar que su aventurero 
intentará forzar en el asalto siguiente una situación de 
combate -cerrado· . Para ello, deberá añadir uno a su 
MR en dicho asalto. 

El usuario del arma más larga podrá entonces actuar 
en su MR de siempre, permitiendo que el adversario se 
le eche encima, o bien su jugador podrá declarar que su 
aventurero t'ienc la intención de retrasarse, evitando el 
acercamiento de su rival, y añadiendo él también uno a 

d~ ~!~~~~t.~~?g~i ~rn~¡t¡o~e~~n~r~~j~'q~:b~ntd; 
un arma larga siempre =á mantener a dIstancia a uno 
que blanda un arma corta, siempre que el primero tenga 

slti~a~i :~!~d~~e~~ el personaje que usa el arma larga 
nO~is nga de espacio para maniobrar, su adversario se 
le rá echar encima, con lo que obtendrá una serie de 
in udables 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 u~nente que esté usando 
un arma más larga, siempre 'M~ golpear en primer lu· 

~i~~~n~:~I:i~~smaeún~~ eieus~a~i~de~u:r~a ~~~sGr:; 
sólamente podrá usar una habilidad de combate por 
asalto: un ataque, una detención o una esquiva; recordar 

~~e~~~~~~::.:nc!d~n!~~it~ lf~d! I~s~~ a~~~~~ 
serán aplicables a cualquiera que logre echarse encima 
de un adversario que blanda un arma con un MR menor 
que la suya, ent rando asf en combate -cerrado· . 

ent~~rr:n Cc~~\U~~: e~~:!d~ ~~~na~idv~~s~rioa~~: ~!~~: 
también un arma de esas caraeterrsticas, los dos perso­
najes se verán sujetos a la limitación de una sóla manio­
bra de combate por asalto descrita en el párrafo ante­
rior, si bien atacarán en sus MRs correspondientes. 

Cómo Desarmar a un Adversario 
En comb:lte, un aventurero puede declarar en cual· 

quier momento que, en vez de a su enemigo, va a inten· 
tar golpear el arma que éste empuña con la intención de 

~~i~~~b!~~.~¡i~ t;~e~~J~~á id~t~~~~d¿~~ ~~ ~~~~ 
designada como blanco, la detención será automática si 
el ataque tiene éxito. 

les ~lei~ar~~t:l~iid: ~~~til~~~oa~:d~Ma~~3~&t~~~: 
sibilidades se rc~ucen 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 
el atacante consigue alcanzar el arma de su oponente, 
tiene varios posibilidades a su alcance. 

Puede inlentar golpear el arma para dañarla. En es­
te caso, todo el daño recibido que exceda los ptos. de ar­
madura del arma golpeada será absorbido p?r dichos 
ptas. de armadura, los cuales se verán reducidos en esa 

;'~t!~i~ ~eabf~ga¡rl.dD;:~~r~~d~~;~ d~ ~:~ :i~o~~~~ 
suficientes norma mente para destrozar un arma. Las ar· 

~ua:lc~rd~~~t: ~~oa~~:~~i~~~~~~d:s~r~~~as, no 
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Puede intentar golpear el arma del adversario con la 

~~~~i=~dJri~!1 ~a~ fa eFt~n~.5e~id:!~::; 
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 entrc el daño hecho y la FUE del rival (si dicha 

~uYt; ::11~a~ea(~:n~ :a~~: :~u:urr~~~~! I:I~~~ &: 
te tipo de ataque no puede ser intentado con un arma 
corta sólamente de acometida (como p.ej. una daga), pe­
ro si con lanzas, garrotes o cayados que pueden arrancar 
el arma de las manos del adversario. 

Puede Intentar capturar el arma del rival con un ar­
ma de tipo nexible. Existen ciertas armas (látigos. lazos, 
mazas campesinas, etc.) que pueden enrroUarse alrede­
dor de la que el enemigo empuña con el fin de desar­
marle. Para conseguirlo, el ju~ador que realiza el ataque 
deberá obtener un éxito espeClal; si lo hace, su aventure­
ro habrá 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 podrá arrebatar 
de las manos. 

Por supuesto, si no tuviera éxito, el defensor tendrá a 
su vez la opción de arrebatarle a él su arma con otra tira-

~a !en~::~t::sc;'~ibi~~~:: S~~~~i~~ean~~~~~ 
rAn redUCidas ilI tener enredada el arma nexible de su 
atacante como si fuera un escudo con un arma de CAR 
2 empalada. 



Puede usar una maniobra de rompe-espadas contra 
ti anna enemiga. Los escudos redondos vikingos, los 
sais. y algunas armas especialmente diseñadas pucden 

;d~ acl~~~t~:::ol~u~ri.!s u~ r:~~~~i~~:~ j:~ 
éxito es~cia l en su tirada de detención contra el ataque 

~I = 'I~n~em~~~:óa;e~~~r~~o 3~s~rib~c~~~: ~~~; 
arrebatar el arma a su adversario, o bien puede intentar 
una maniobra de rompe-espadas enfrentando su FUE 
contra los PA del arma atrapada en la tabla de resisten­
cia; si tiene éxito cn ésta maniobra, e l arma enemiga 

~~e~~:a;t;!~:~~~r~~ ~~~d~;ld: ~~t::~~,ca!obl~d~~ 
precio. 

Armas Improvisadas 
El mundo está lieno de cosas rultue !cueden usarse co-

~o ~~~Jib~~ ~:~~j~ ;S troe~ece~~kTC:~ 
t~os estos objetos pueden utilizarse comoa rmas en ca­
sos de extrema necesidad. 

La mayoría de estas armas improvisadas se pueden 
asimilar en la misma categoría que otros tipos de armas 

=~t~~::,n~:.~m~:c"ta~~ ~~ t:~~~~~c q~~ 
cojen como arma cuando no se puede encontrar nada 
mejor. Pero cuando se trata de bablar de las armas im· 
provisadas usadas por criaturas como gigantes O troUs, 

Tabla de las Nuevas Armas Cuerpo a Cuerpo 

Esla tabla complementa la aparecida en RQb 

FUE 
Categoria Anlla Daño /DES CAR BS% ARM MR P 

Hachas, 2M Alabarda#S 306 13/9 3.0 05 10 250 
Hacha Danesa 306 11/9 25 05 10 150 

Dagas Cuchillo 103+1 -1- 0.2 15 4 10 
Main Gauche 104+2 -/9 05 10 10 55 
Sai 106 -/11 1.0 05 10 60 

Puños Cesto Pesado 103+2 11/- 15 15 8 100 
Cesto Ligero 103+1 7/- 1.0 15 4 100 
Garra de Lucha 104+1 7/9 0.1 15 100 

Mazas 
Campesinas, 1M De Grano 106 91- 1.0 10 10 
Mazas,1M Vara 106 7/9 0.5 15 10 
Garrotes 2M Garrote de 

Trabajo 206+2 13n 4.0 10 12 2 ISO 
Garrote de TroU 2D8 17n 5.5 10 16 1 50 

Espadas Cortas Kukri 104+3 -/ll 0.5 10 8 3 120 
Escudos· Cometa 106 11/- 5.0 15 16 3 120 

Redondo Vikingo 106 9n 4.0 15 10 2 120 
Lanzas,1M*# Pilum 106+1 9n 2.0 05 10 2 125 
Lanzas, 2M "'''' Naginata·· 206+2 7/11 2.0 05 10 1 ISO 

Pica 206+2 11n 35 15 12 O 65 
Herramientas···· Azad6n(2M) 106 m 2.0 10 8 1 5 

Guadaña··· 206 11/9 2.5 10 8 1 50 
HOZ~IM~# 106 -1- 0.5 05 6 3 40 
Pala 2M 106+2 m 1.5 05 8 2 20 

Este arma puede usarse de dos maneras: cortante/contundente, o como un arma de acometida capaz 
de empalar. E n 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 s610 para detenci6n. E l de ataque es 05%. 
La naginata no puede empalar 
Generalmente, cuando se usan para la lucha, poseen cuchillas rectas. 
A diferencia etc lo que ocurre con las demás categorías de armas, la experiencia con una de las herramientas 
no proporciona ventaja al~una al usar cualquier otra. Tanto los ataques como las detenciones deben 

~fd;~~d~í~eaFaba~~~j e~~:í:r ~~d:~ay ~~ eJ~. 
NOTA; El Rapier, arma descrita en RQb, hace un daño al empalar de 306+3. 

Los encabezamientos utilizados son los mismos que se usan en la Tabla de Armas Cuerpo a Cuerpo deRQb 
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debemos hacer una breve exposiei6n acerca de los efec· 
tos especiales causados por las mismas. 

Blancos Múltiples: 
Ataques de Area-Efecto 

Hay ciertas criaturas, como los gigantes, capaces de 
arrancar un árbol y utilizarlo contra varios blancos a la 

~t ~~df:t~~~a~~o\:::rñ~ ~n~eh~e~!td~c~I:~~ ~~ 
varios de ellos arracimados. También podrán intentar un 
golpe aplastante desde arriba, blandiendo el tronco di· 
rectamente sobre las cabezas de las víctimas, o bien un 

atat):Jdi~~;~~~ ~ir~~e~a d~~r~bfia~l:!cia de estos ata-
ques es tarea del Master. S6(amente él puede decidir los 
efectos que sobre estos ataques tienen otros árboles, los 
edificios y un terreno desigual, p.ej. Sin embargo, supo­
niendo que el gigante arrancó su improvisado garrote en 
el bosque, atacando luego a los aventureros en una Ua· 
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 víctimas en el suelo, el Master 
deberá determinar cuales son los aventureros que se ha­
llan en peligro real de ser alcanzados, dependiendo de la 

~J~~~d~~c1~~ ~~¡~d~~' d~1 !ta1i)% ~~t~d:tro 
ptos. de TAMo fracci6n en que el objeto usado pase de 
TAM20. 

Se realiza una sola tirada. Todos los personajes afee· 
tados deberú intentar una detenci6n o una esquiva nor· 
males, con las limitaciones habituales a la esquiva si el 
~olpe fué especial o crítico. También se realiza una sola 
tu-ada a la hora de determinar el daño, y todos los afec­
tados reciben dicho daño en una locahzaci6n de golpe 
cualquiera, pero aunque tal localizaci6n resulte ser un 
miembro al tirar en la tabla correspondiente, todo el da­
ño obtenido se resta de los PG totales (aunque este sea 
mayor que el doble de los PG del miembro en cuestión). 

Este procedimiento es válido también a la hora de 
resolver ataques como el ·pisoteo· de un brontosaurio, el 

~~lien~~~t~~an~ia~~h':~:lk~~~~~ el coletazo de una 

Daño Realizado: En el caso de armas improvisadas, 
como un tronco de árbol arrancado, el daño principal 
proviene del enorme T AM de las mismas. Podemos su-

~~'J~~ ~~~ l~J~~ !l;b~::s edf:::lb~nfc!:~~ 
la dureza del objeto en cuestión, y en el hecho de Q.ue 
tenga o 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 ap!astar .con él a los molestos aventureros), la regla 
se mantIene sIempre: 10TAM = 106 ptos. de daño. 

Erectos del Empujón: El desplazamiento derivado de 
un golpe de aplastamiento hará que la víctima se incrus­
te en el suelo como si fuera una estaca. Un aventurero 

~~~i:!fob~:~~~~::í~~~~; ~~t~bj~t:~;'lid~ ~~ dd:s~ 
plazable en cada una de sus piernas. 
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Ataque de Barrido 

En este tipo de ataque, el gigante blande su garrota 
(o el brontosaurio usa su cola, etc.) barriendo el terreno, 

~<!nde!b~tbilidad~d':6Jt~~' a~~ea~"oq~~r2~= 
~~~~ :im~~a~°!I: !~df~~~:iti:~~ :a !)%~ásesJ~ 
pos'lbilida~ de tener éxito, pero sólamente hace un 
75% del daño que baría UD golpe de arriba a abajo. 

Ejemplo 

Si el ataque realizado no puede ser más que un ata­
que de barrido, como en el caso del coletazo de bronto­
saurio, usar el daño que se indica en las estadísticas. 

Suponiendo de nuevo que el ataque se produzca en 
una Uanura lisa y sin relieves. éste puede cubrir UD ángu­
lo de unos 60 grados por delante del arma. Cualquiera 

~~i ai~~: ~:,c~~ri~rsn~f~ ~}fci~~~~:o ~~: 
que pueda hacerlo y si el jugador consigue hacer una ti· 

d~~:n~ó~aJ::;~ ;:J:l'bt~u~~;!red~le~l~fi~ro una 

Empujón por Ataque de Barrido: Ante un ataque ro­
mo éste, casi todos los afectados serú desplazados, pe­
ro la tirada de empujón se hará por separado para cada 
uno de eUos. Si después del desplazamiento una de las 
víctimas sigue aún en pié, y en un IU$ar al que la garrota 
va a volver a Uegar debido a su moVlmÍento circular, vol­
verá a recibir el golpe, su daño y el desplazamiento de 

:~e;~~ ~~b~~~~:~:: 1='don~:~~:sc=~ ne~ 
continuará más allá. 

Efectos Especiales 
de las Armas Arrojadizas 

Cómo Detener un Ataque 
de Arma Arrojadiza 

Las armas arrojadizas propiamente dichas pueden 
detenerse si el personaje blanco se apercibe del ataque y 

:~ s~e&~;:~¡f~a pU:ed~nad~~el:s:.e~:~~bar~. ~~ 
aventurero puede dCc1arar que mantiene su escudo en 

d:t~:m~~~~~~~~~i~~~=~~~¡S~ ,~ 
lizaciones concretas contra los proyectiles. Si un aventu­
rero Ueva el escudo a la espalda, '1 se convierte en blanco 

~rcio:~21; :i~adde~:r~~=a4~~°im~ct! ~~; 
golpeen el pecho del personaje. 



Localizaciones de Golpe Cubiertas 

Escudo Areas Cubiertas 

Hebilla Brazo del escudo 

Diana/Heraldo ~li~~i~~~~dg~r~lra 
Rectangular/Cometa 
/RedonClo Vikingo Brazo del escudo y otras dos 

localizaciones de golpe 
contiguas entre sf. 

Cómo Detener con Armas de Proyectil 

par~el~::S e~~~s~~~~~~~~¡J:d~i~Zlt~:~~en I~~~~ 
f~ fh:d~:~~jg~ y~r~~:~~~ d~~:~d~ Wa~d~oynJ:~ 
formables como para presentar resistencia ante cual­
quier tipo de ataque. 

pr~E:~i~~~dne~~.i&t~~5d~~eanh~~~d~~~~ ~ 
puede entrenar; sólamente se incrementa a base de tira­
das de experiencia. Si los ptos. de armadura del arma en 
cuestión son superados por el golpe, se reducen en un 

pta. como es habitual, ~ro además el arma queda inser­
vible basta su reparaCión: imagínate como quedará un 
arco despu6s de que lo bayan usado para detener un es­
padazo. 

Disparos Verticales 
Intentar disparar a un blanco que este encima de no· 

sotros tiene una penalización de ·10 percentiles. Ade· 
más, los alcances efectivo y máximo se reducen a la mi· 
tad cuando se dispara hacia arriba. 

Ingenios de Guerra 
Los ingenios son máquinas de guerra que disparan 

enormes proyectiles, y J?Or ello, necesitan varios bom· 
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 continuación, el arbalesto de asedio 
y la ballista disparan enormes saetas. La cata¡,>ultll¡ la ba· 
lIesta de resortes Ji el trebuchel dispard pnmanamen· 

~gJ'~~~~c!'cio~~ ~~;!S;~:nb¡;n :a~~!~ás, con 

Tabla de las Nuevas Armas Arrojadizas 

Nombre FUE/ ·Alcance· Tasa de 
cklAmla DES BS% CAR(p) Dallo ARM El Max Fuego P 

AtlatJ 7/9 05 :~~~5) +106# +10 +20 lIAC 20 
Arco Largo 11/9 05 108+1 90 275 UMR 350 
Ballesta Media 11n 25 4. (.05) 204+2 50 270 1/2AC 400 
Ballesta Repetidora 

~s~ie~~~· ~~ 25 3.2~05) 106+2 6 60 170 UMR 800 
25 3.4 .ll 106+2 6 30 200 lIAC 300 

Cerbatana -/11 10 
51

5 103· 4 30 30 lIAC 50 
Honda-Cayado 9/11 10 5.1) 1010 10 120 120 lIAC 80 
Boleadoras·· • 9/13 05 3.0 104 15 25 lIAC 50 

~~~~~~,!\de 13/9 10 1.0 108 30 50 lIAC 30 
BCímerangde 
Caza'" 9/11 05 0.5 104 50 50 UMR 20 
Dardo· -/9 10 .5 106 20 30 UMR 75 
Shuriken -/13 05 .1 103 20 30 UMR 25 
Lazo de Cuerda··· 9/13 05 1.0 n!nguno 10 10 1I5AC 200 
Lazo con Palo··· 9/9 20 3.0 nmguno 3 3 lIAC 100 
Utigo·" 9/9 10 1.0 104 5 5 lIAC 150 

El dardo usado en las cerbatanas se impregna habitualmente en veneno de POT 2010. 
Una vez disparadas las 12 saetas, hay que recargar, lo cual se hace a una velocidad de 
MR-OES + 3 por cada una. 
Estas armas no empalan cuando se consigue un txito especial (NOTA: las piedras que se 
lanzan con la mano, descritas en RQb, tampoco empalan). 
Esto es un modificador de daño. 

Los encabezamientos utilizados en esta tabla son los mismos que los usados en la Tabla de Armas 
Arrojadizas de RQb. 
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Tabla de Ingenios de Guerra 

Nombre CAR 

Arbalesto de Asedio 10.2 
Ballesta de Resortes NA 
Ballista NA 
Catapulta NA 
Trebuchet NA 

Definiciones 

B% Dailo 

10% 306+1 
05% 306 
05% 1006 
10% 606 
05% 1206 

AlcanceM6x. 

425 
300 
rT5 
325 
300 

Tasa de Fuego 

1I5AC 
l/5 minutos 
115 minutos 
115 minutos 
1115 minutos 

Nombre: Nombres generales de los lns.enios de asedio. 

DO ~!~D ~~f::~~~~~e~esi~~ ~~~a~e:~:~~~~a:~~=::t:le~ ~~~~~e~~ (d: ~~t~:i:o ~ 
de la tabla: No Aplicable). 

B%: Las posibilidades básicas que tiene un artiUero novato de acertar con la máquina de asedio cuando la dis­
para por vez primera. 
el d~~~~~~ ~~~~Jluder~~~sroyectil al impactar. Cuando en lugar de proyectiles normales se dispara -metralla-, 

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

Descripciones y 
Características Especiales 

Arbalesto 

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

resortes se puede usar para lanzar tanto piedras como 
saetas. Las saetas siguen una trayectoria rectilínea, y las 
piedras deben lanzarse por mediO de una trayectoria in­
directa. 

Ballista 

La ballista usa saetas semejantes a las del arbalesto, y 
su trayectoria de f ueso es también rectilínea, pero es 
mucho mayor y necesita al menos tres hombres que la 
~anejen (uno que apunte, uno que cargue, y otro que 
dISpare). 

Catapultas 
Son ingenios grandes como las ballistas, pero se dife­

rencian en que sus proyectiles (piedras redondeadas) 
describen una trayectoria parabólica. Por ello reciben el 
D~~bre de armas de Mfuego indirecto". Tienen poca pre-

~~~br~,l~~~r~o~e i~~J~p:r~I~~~~a~e:~a:~~~'!; d~ 
fortificaCiones abiertas. y pueden usarse para disparar a 
barcos. 
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Trebuchet 
Una vez construido, un trebuchet sólamente puede 

afectar a un área determinada: no se le puede apuntar 
hacia otro lugar. No obstante, puede lanzar hacia ese 
área una carga de rocas tremenda. 

Características Especiales 
Este tipo de armas rara vez se usa para Uevar a cabo 

::~esh:;:!~~es~~~~~e~=dea:~~trc:!n~s~~=:' 
Las posibilidades básicas de impactar que se dan en la 
tabla suponen que se apunta a un área general de impac­
to de un T AM aproximado de 40. Las posibilidades de 
éxito disminuyen un 1% por cada pta. de T AM menos 

ques\e:F~~~~fc;nara, usar las reglas que con respecto 
a la habilidad de Arrojar se dan en el capítulo de habili­
dades de RQb para determinar donde caJcó en realidad 

f~Pd~~~~~~~r:b~~: ~a~~a,e I~ ~r.i 
blanco sólamente podrán pasar a la derecha o a la iz­
quierda de éste. Las catapultas, al tener una trayectoria 
parabólica hacen que su proyectil pueda caer en cual­
quier lugar alrededor del blanco. 

Metralla 
Las catapultas, en lugar de lanzar una sola roca, pue­

den disparar carsamentos de pequeñas piedras, o pro-

~~~!:; ;;:!ri: :&:d: ~rodoalu!~~l~:á~d~; 
~~~u:~ ~r:~~~oi~Jim¡~~fd~~ns~~~: m 
red: ~~~~;s h:::s ~vg:de~:;~ ~:ct::; r:ili~ ~on r::~~ 
igual al n6mero de 06 que haría dicho proyectil sólido. 

fJ:~guchet dispara un proyectil que hace 12D6 ptos. 
de daño al impactar. Si se le hace disparar metralla. harrJ 

:t1f:::~d::P::~:e j~~?:.el que se halle en un radio 



Tabla de Nuevas Armaduras 

TIpo de Pumas ¡::~ Zioeña 
Annadura Amlod. 

Bezanteada ~p ~J.~~Pl LanteJar 
Escamas 120p 16.0 1920p 
Brigandina 200p 17.5 3500p 

Los Nuevos Tipos 
de Armaduras 

Beumtenda: Esta es una armadura de cuero blando a 
la que se han cosido discos metálicos (que semejan be­
zants, una moneda medieval). La principal razón de su 
alto costo estriba en el mctal usado. Su proceso de fabri­
cación es más rápido que el del cuirbouilli. pero resulta 
más caro. 

Lamelar (Entabli llada, Tachonada): Bandas metáli­
cas (tablillas) sujetas normalmente a una base de cuero 
por medio de remaches (tachonada). Se combina a mc­
nudo con trozos de cola de malla en las art iculaciones y 
otras superficies m6viles. 

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

Brigandlna: Se trata de una armadura confeccionada 
a base de metal y de cuero, en la cual una serie de esca­
mas metálicas se colocan entre dos capas de cuero por 
medio de remaches también metálicos. Es fuerte y dura­
dera, rc cl contraste entre los ribetes de metal '/ el cuero 

~:st~ d~i:S ~~~a~~~a:~etili~~. más decorativa que el 

Tabla de CAR de la Armadura 
por Localización de Golpe 

Localización 
de Golpe 

Cabeza 
B,azo 
Pecho 
Abdomen 
Pierna 

Fracción de la C4R 
Total 

l/lO 
l/lO cada uno 
2/10 
1/10 
2/10 cada uno 

Ejemplo: Un aventurero se compra una armadura 
brigandina completa de talla mediana. En total Fosa 

~;:':~¡f.s:ra~~;·~;~R, \~::smd~l~ ~~~~ 
2.2 CAR, la pieza del abdomen ~.2 CAR. y cada una 
de las armaduras de las piernas 4.4 CAR. 
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C4R de la Annadura (precio tO/al) 
Mediana G"""t. 
11-15 16-20 

ii.(~ 9.0~~ 
21~4 l 2O~2400Pl 24. 2B8Op 

22.04400p 26.5 5300p 

Particularidades 
de las Armaduras 

"Tro/r 
21-25 

~~~l 28.0336Op 
31.06200p 

Armaduras Sobre Otras Armaduras 

w1to¡ :::'~rf~~~d~~ ~fb~U~V~~~~~~ d~ 
armadura blanda bato la armadura dura para proporcio-

:~I~b:¡~~~cl;;~~ti=~ :!nc~~o r::!a::~ctfe~do;r:. 
de armadura adicionales a costa de una CAR supenor. 

Sin embargo, si se intenta colocar una armadura de 

=!~r~ ~:~~~~r~ialc~~ ~late~.o~J~~~~ ~~ 
tipos de armadura blandos y plegab~es pueden llevarse 
bajo otros tipos de protecciones. 

Puntos de Armadura 
de Escudos Colgados 

Mazas y Garrotes Contra 
Armaduras Blandas 

Cuando una maza O un garrote golpea una armadura 
exclusivamente de tipo blando, el valor de dicha arma-

~u~~d:~deat~~ itl~~á~e~~:~e~~~:ci~~ =~~~ 
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 faci! de colocar como unos 

::~:e:~:d~~:,=t~~ai ~~~~n~~~~~~ ~~u~~ J:~ 
persona de estatura m~diana que se quiera poner una 



coraza entera tardará 50 MRs, o S asaltos completos 
(aproximadamente un minuto). De hecho ésto es lt bas­
tante rápido, y se presupone que el aventurero está des­
pierto, alerta, y preparado para colocarse la armadura 
en el momento precISO. El Mastcr puede incrementar el 
n(¡mero de MRs necesarios por pta. de CM si el aven­
turero se acaba de despertar de un sueño profundo, es­
taba en una fiesta cuando sonó la alarma, etc. 

Quitarse la Armadura 

Quitarse la armadura no es un proceso tan laborioso 
como ponérsela, ya que el aventurero ya no necesita 
preocuparse de que cada pieza encaja perfectamente en 

=e~~~a:m~~~t~ ~~ ~~.s?e~: Así pues, 56la-

Nombres de las Diversas Piezas de Armadura 

A Jo largo de los siglos. las piezas de armadura han ido recibiendo gran cantidad de nombres diferentes. A veces 

~;d: ca~~~¡:~~ I:an~m;:r~i~il~r~aan ~tid~d d~d~~~~i:~~~~~":¡~~tb:r~~¡~fdo \:s ~:~!n~~~:~nJ~ 
quienes las han usado y de quienes las han estado coleccionando durante los (¡Itimos 500 años. 

Nombre 

Grebas 

Localización de 
Golpe Protegida 

Piernas (este 
término se ha usado 
generalmente para 
designar las piezas 
de armadura que 

~~~~1:~:~r:í~a 
rodilla y el tobillo) 

Tipo de 
Annadura 
Usada 

Cuero Blando 
Cuero Duro 
Cuirbouilli 
Bezanteada 
Escamas 
Cota de Anillos 
Larnelar 
Cota de Malla 
Brigandina 
Coraza 

Calzones Abdomen y Piernas Cuero Blándo 
Cuero Duro 
Bezanteada 
Cota de Anillos 
Escamas 
Cota de Malla 
Brigandina 

Faldillas Abdomen Cuero BJando 
Cuero Duro 
Cuirbouilli 
Bezanteada 
Cota de Anillos 
Escamas 
Lamelar 

Peto Pecho y Abdomen 

Pechera· Pecho 

Cota de Malla 
Brigandina 
Co, ... 
Cuero Blando 
Cuero Duro 
Bezanteada 
Cota de Anillos 
Escamas 
Lamelar 
Cota de Malla 
Brigandina 

Cuero Blando 
Bezanteada 
Cota de Anillos 
Cota de Malla 
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Localización Tipo de 
ti< Gol¡>< Annadura 

Nombre Pro/eguro Usada 

Pectoral·· Pecho Cuero Duro 
Cuirbouilli 
Escamas 
Lamelar 
Brigandina 
Coraza 

Mangas· Brazos Cuero Blando 
Bezanteada 
Cota de Anillos 
Cala de Malla 

Abrazaderas·· Brazos Cuero Duro 
CuirbouiLli 
Escamas 
Lamelar 
Brigandina 
Co"". 

Cofia/Capucha· Cabeza Cuero Blando 
Bezanteada 
Cota de Anillos 
Cota de Malla 

Casco" Cabeza Cuero Duro 
Cuirbouilli 
Escamas 
Lamelar 
Brigandina 
Coraza 

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

• Armaduras Blandas: Pecheras, mangas, cofias/ca­
puchas 

•• Armaduras Duras: Pectorales, abrazaderas, cas­
cos 



Armas 

Aqul tenemos las siluetas de gran cantidad de armas '1 de escudos que los aventureros de RuneQuest tienen a su 
alcance. Más o menos, todas cUas están dibujadas a la misma escala. 

Atlatl 

Arco Corto 

ArcoI....argo 

Arco Compuesto 

Ballesta Pesada 

Cerbatana 

Honda-Cayado 

Boleadoras 
~ 

B6merang -de Guerra 

Búmerang ~ 

Lanza 

Shuriken * O; 
,( 

Hacba Arrojadi7.3 ~ 

Lazo con Palo ( ) 
~/ 

Hacha de Combate r== 
Hacha Danesa ..,i;F======== 

Alabarda ---:t'íi:-----------
Main Gauche ____ 

Kukri ~ 

Cimitarra ~ 

Naginata 

Garra de Lucha 

-"',~' --

• 

----~ 

Escudos 

Lanza de Torneo 
(acortada) 

Rapier 

Hoz 

Guadaña 

~'b~~~~:o 
Jabalina 

PiJum 

Gladius 

Garrote 

Maza Campesina de 
Bola y Cadena 

Maza Campesina de 
Triple Cadena 

Vara 

Maza Pesada 

Gran MartiUo 

Martillo Guerra 

Maza Campesina 
Militar 

Ces'o 
Cometa Heraldo Gran Rectangular 
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¿Po.-.Qué nos Tenemos que Quitar 
la Armadura? 

Hay dos situaciones en las que los aventureros tien­
den a no querer quitarse la armadura cuando 10 normal 
es hacerlo: cuando cntran en una ciudad extraña y cuan­
do duermen durante un viaje en medio del camino. 

Ciudades Extrañas: Si bien pueden existir ciudades y 
pueblos en las que los ciudadanos van por ahí armados y 
acorazados, la verdad es que deben ser bastante raros. 
Un ~to de cota de mallas b~o una camisa, o una pro-

~~~~:bree CC:~dob!~np~::;!,ral¿;b~~ri~~e#:d~~~a~~~ 
putaci6n de una ciudad; pero las autoridades locales 

ruur~~~ ~~a~~?ount~bs~1~: t~~:I~':~: ~~~~: 
dos. Si llegan a sospechar que los aventureros buscan ca­
morra, qUizá 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 protección y después en la comodidad. Una arma­
dura no es una hamaca ni un saco de dormir: no ha sido 
diseñada para que la gente duerma en su interior. Los 
aventureros que se empeñen en hacerlo perderán 1 PF 

S6ía~::t~ ~t~~·e~~ ~~~ ~!s ~~;~u~~khdad:s h~~á~ 
exentos de esta regla. 

Descripciones de las Armas 

A continuación siguen las descripciones de gran par­
le de las armas que se usan habitualmente en Run~ 
Quest. 

Arbalesto: Una gran ballesta que necesita mucho 

~~~::lo~rSe s;l~ifin~~¡j'o ~~~~~:~s: ~~. un daño 

Arco Compuesto: Un arco muy completo hecho de 

~~bié~y~~!~:¿i~~ We~b(M~ead~ ~:rsar:;i~ ~u:~~ 
~ita más fuerza que para utilizar un arco corto. Los arcos 
compuestos son populares en las zonas boscosas. 

Arco Corto: Un arco muy básico, fabricado con una 
o dos piezas de madera; todos los demás arcos saJen fa ­
vorecidos de una comparación con él. 

Arco Largo: Un arco hecho de una sola pieza de ma­
dera, semejante a los arcos típicos ingleses, o bien cons­
truído 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 añade alcance y 

ba~n~~e ala~nj~¿~~~l!~as: t¡r:~ ~ásd~~~a:: ~~~t:~t~ 
pacten más fácilmente. 

Ballesta Ligero: Esta pequeña ballesta se puede ten-

~~r~~aq~:~~~;fal~~c:~ncipalmente para la caza me-

Ballesta Medlu: Esta ballesta se tensa sujetando con 
el pié uno de los extremos, y usando un mecanismo en 
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forma de garra para su~etar el resorte. Muchos soldados 
la utilizan de mOdo habitual. 

Ballesta Pesada: Se debe utilizar junto co';l un apara­
to nivelador para poderla tensar. Es más fácil de recar­
~~ ~~~c: ::~::'~to, pero también posee una potencia 

me!:II::r~ !::~~~ra~~I~ t~'hln~~ ~~~~r~~~:: 
dor~ lleno de saetas, por Jo que se puede disparar con la 
misma velocidad que un arco. Una vez se vacía el carga­
dor, se tarda al menos 6 asaltos enteros en recargarlo. 

Ballesta de Resortes: Un ingenio capaz de d!sparar 
jabalinas enormes, soltando unos resortes a teDSlón he-

~~y~; =av6r:n~~1~0~ ~~ ~e:!~\~ri~{:b~~ 
la ballista, que usa un prmClplo distmto para conseguir 
un efecto muy parecido. 

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

Boleadoras: Dos o tres bolas muy duras unidas entre 
si por medio de una cuerda. Se usan para ser lanzadas 

~~~~ui:ci1~~~im~~:e ~~~~:!e J:::a y c!tij~dr d~ 
daño. 

B6merang: Una especie de pajo doblado que se pue­
de lanzar en una trayectoria curva. El búmerang de gue­
rra es más pesado que el de caza. y no vuelve a la mano 
del usuario. 

Catapulta: Un ingenio que lanza piedras y otros ob-

~r~~o de ~~ii6~d~a wfa~~~~~~!:gfu:~e=~u¡:ra~l 

te ~~d;~~~~;~~arJ~d::~er~ ?:r~a~a::~ 
Este arma no es exactamente igual al resto de las armas 
de su categoría, pero se usa con un estilo similar. 

Cerbatana: Un tubo hueco de 1 m. de largo, usado 

fra;~it=nie~se~~d~;!~ S:J':n~~aro:. el mismo. 

de ~~~~t~Ji~~~ ~~~~::'d~eti';,x~ ~en~~~dd~ 
latón, para hacer más daño. 

Cestos Pesados: Guanteletes metálicos 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. 

CU~;dal~ur;a~ ~a ee;f~;! ~~ r: e~~~¡~~lc~te;~er: 
tos de juego llene caracterfsticas muy sllDllares. 

Cuchillo Arrojadizo: Una berramienta 6til para co-

:~~~~ar~~~~e~~:~'d;af!il~t:'l~ E::I~:~ 
mucha menos resistencta y se rompe más fácilmente. 

Daga: Un arma de filo con una hoja muy corta, de no 
más de 40 cm. de longit~d. Puede tener uno.o dos mas, o 
bien tener una forma triangular y una ~Ión en forma 
de cruz en los casos en los que se usa únicamente como 
arma empalanle. 



ide~a;!~ ~:~:odt.~~:r~dU~~n ~~~~~!~~ 
nientemente sujetos en la parte interna de un escudo 
grande. 

nor~nUdd~.d~i~::fo':~~~~~t~d~d:~~oñd~OI~¡~~~ 
b¡:~~~~d~1 ~~:~bdls~~~~~ddefo~ ~~~ho;c! ~~~: 
las rodillas O los tobillos. Es una protección excelente, 
pero pesa mucho y es dificil de usar a caballo. Los valo-

~~u~I~~~~ae~~s~r~:~~e~~~dgu~r~~~~~r:r~~~~;~ 
do por los pueblos primitivos o bárbaros. 

Escudo de Diana: U n escudo redondo de tamaño 
medio, el típicamente usado por los bárbaros. Habitual­
mente posee un borde metálico. 

Escudo Gnm Redangular: Escudo redangular gran­
de usado primariamente por las falanges griegas, y simi­
lar al utilizado más tarde por los legionarios romanos. Es 

~bit~O~~b!ft~. e;..ce~~~~, rs:~Ot~~~~~~gr~~~; 
adoptaban ol ras formas geométncas, siendo oblongos o 
redondos. 

Escudo de Hebilla: Un escudo pequeño, que sóla­
mente suele tener una empuñadura, y que protege la 
parte inferior del brazo. Se puede llevar sobre el ClOtu­
r6n cuando uno está en una ciudad, un procedimiento 
más com6.n que con otro tipo de escudos. 

Escudo de Heraldo: Un escudo de tamaño mediano 
con la forma habitual de los escudos de armas heráldi­
cos, de ahí su nombre. 

Escudo Redondo Vllóngo: Un escudo redondo gran-

~~e~~~ ~r?e~~~t~:ld~~~~~~~do~;a::~:~C:n ~~: p;~ 
~a~~~~~adea~~~~[~:!a;~a luego romperlas con una 

queE~~:d~=~~ ~:aa s~f~:n~artsi et~~~~~~j~I~~ 
verdaderamente fuerte) o con dos. 

Espada de Doble Puño: Una espada muy larga y pe­
sada de doble filo, que reduiere una gran fuerza y una 

~~:;::~a~~~~r~:nd:h~u~~ob!~~~~~~~ armas 

Garra: Un instrumento metálico que le permite al 
usuario desgarrar con sus manos como un animal. Los 
usan principalmente los animales inteligentes 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 pesada en un extremo; se utilizaba para derribar 
paredes y otro tipo de estruduras sólidas. Muy poco ma­
nejable para emplearlo en combate. 
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Gladius: Es un arma en forma de hoja alargada usa­
da por los soldados romanos. 

hac~:~~e~: ~~~r~~~ ~e~nm:~u~eg~~r~~f:fti~::~ 
puede usarla con una sola mano, pero está diseñada pa­
ra ser usada con las dos. No está equilibrada para ser 
lanzada. 

Haeba Danesa: Una cabeza de hacha situada al final 

~dv~~:g~ ~b:~s q~::~~1~:;a d~r ~~C:~~ 
las armas cuerpo a cuerpo. 

Haeba, Gran: Una enorme hacha de dos manos con 
uno O dos filos . 

Haeba de Mano: Un hacha pequeña usada con una 
sola mano que se usaba principalmente para cortar ma­
dera. 

Haeba Pequeña: Similar a la frtJJ1cisco 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 mató a Goliat. Es 

~~: ~~~~:~i~dr~.a E~~~~::~ir~f ~::u,~e::~~(it!~ 
gar a alcanzar velocidades mcreibles si la honda la usa 
una mano experta. Posee un alcance mínimo de 5 m. 

Honda-Cayado: Una honda montada en el extremo 
de un palo. La mayor elevación aumenta el alcance y la 
potenCIa del pl"Oyectil disparado. Tiene un alcance míoi­
mode 10m. 

Jabalina: Lanza corta que se puede usar a una o a 
dos 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, alilado en un extre­
mo. Las lanzas largas atacan antes pero deben usarse a 
dos manos; las más 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 cabaUo se usa con una sola 
mano colocándosela el jinete bajo el brazo. En esta posi­
ci6n no se puede usar para detener golpes. A pié se em­
pica igual que si se tratara de una pica. 

una~~ci~s~~ri:raa ~~~~~~ d! ~~~~r!l:r!!~ 
y hasta éste. Es mutil usarla a una distancia menor. El 

~~i~~i~e e~i~re ~~r~:~~~~ded~~a~~; u~u 0~~~~6~ 
de una localización de golpe, e inmovilizarlo durante un 
asalto entero (a partir de ahí perderá la tensión). Para 

~~~fr~d:resU;~i~eá~ ~~a~~ ~:!r ~r:ne:sario ha-

Lazo de Cuerda: Este es el tradicional lazo america­
no, de un alcance mucho mayor ~e el del lazo con palo, 

~ ~~e ;~¿u~~rd~:~h::~ct:~i~~~ ~eifasaln~~:~ 
liza. 

Lazo con Palo: Un lazo de cuerda colocado en la 

~~i~af~r;i~dv~~s~~i~~(~J:~~JudaS:o ~ig~~~ ~oui~~ 
moviliza una localización de golpe al azar con la misma 



en ~~~nñ~Sec~~~~:a~~~ ~nm:~ ~~i':rS;~&'~~~ 
nos manejable que una daga normal. 

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

Martillo d~ Guerra: Diseñada a semejanza de la he­
rramienta del mismo nombre, este arma suele tener un 
espigón en lugar de una superficie plana a un lado, por 
lo que pucde usarse como un pico. Un arma muy poco 
elegante, ideal para traspasar armaduras. 

Maza Campesina de Bola y Cadena (Momingstar): 

~enn:r::s ~e:~~~ls ~~~g~;s~an~e~¡:p~~~~~, lle~~ ~; 
pinchos al final. Algunas no tienen pinchos, sólamente 
una bola de gran peso. 

Maza Campesina de Grano: Esta es la herramienta 

~rnaa~~i:g~?ai~~~~r~i e:O~bla~~.seri'eb: lincl~s~~~ 
aquellos escenarios en que sean atacados agricultores 
dedicados a la trilla del grano. 

Maza Campesina Militar: Es una cabeza ({pica 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 Ugera: Un mango con un peso en uno de sus 
ext remos; ideal para golpear y aplastar. 

Maza Pesada: Un mango con un gran peso en uno de 
su~ extremos; este peso puede además tener pinchos o 
ansIas. 

Nagln~ta: 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
zo de madera poco modificado. Puede pesar más o me­
nos, pero en cualquier caso, en RuneQua t se le conside­
ra dentro de la categor(a de las Mazas. 

Pica: Una lanza muy larga. de entre 35 y 5 m. de lon­
gitud, usada en grandes formaciones. Generalmente es 
demasiado embarazosa como para utilizarla en combate 
cuerpo a cuerpo. En la antigua Grecia recibra el nombre 
deSarissa. 

Piedra Arrojadiza: Un arma natural de primer or-

~~~·r~ ~~~~ha::í~~nsed~~~~:d~ :;ij~~ 
son mayores y se lanzan desde una altura superior, el da­
ño infligido es mayor. 

Pllum: 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 porCIón 
superior es metálica, en vez de tener de metal solo la 
punta y el resto del mango de madera. 

Rapler: No nos referimos a aquel arma recargada ) 

~~~~'ti~~el~~a~:S~ ureb!~~ ~ ~~:~ti~::~ ti: 
gera que una espada ancha. 

Sal: Es un arma japonesa puntiaguda sin mo, y que 
en el puño tiene uno o (los ganChos rompe-espadas. 

Sburiken: Pequeñas ~estrellas arrojadizasW 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 
medievales; usa enormes contrapesos para dar potencia 

~l~ji?adh~: ~ ~~~~ft:ad:'ifawt::b~~ c;:; 
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· 
dades ya fueron comentadas en RQb. En esta sección s6-

::~~tk: ca~~~~~~ea~~b~d~~~Y ~~e ~u~d!~~ !:el~ 
versión básica, como los modificadores para usar distin­
las habilidades en condiciones de lerreno, temperatura y 

: ~~:~O~~~.d;:rn~j!~~~.nt:~cl~¡d~dn ae~~asq~~gl.: 
personaje puede deslizarse en silencio por diferentes ti­
pos de terrenos. Se dan a~uI también las directrices bási-: ~:~~I::~r:f:~e~:e ~nd:11~~:~:ecializadas y para 

~iemprc hay que tencr presente que las re~as si­
guientes s61amenlc se pueden emplear a instanCias del 
Master. 

La Vegetación y el Movimiento 
Los valores que se muestran a continuación repre­

sentan el número de metros por asalto que se han de 
restar del movimiento de una determinada criatura. de­
pendiendo del tipo Y la espesura de la vegetación encoo­
trada. 

Veg. Ligera 
Veg. Mediana 
Veg. Espesa 

MatomJl Arbustos Arboles 

Tabla de Habilidades de Percepción con Respecto al Terreno 

dos 1:~~ ~~b~~s~a':~~Ld~ i~~!rb~~ea~~ed~eo~et1~,n~~g;~ ~a~:s~~:::~!s dde~:~~;1~ ~:~~Eln:~:r~~~un~eti:: 
oc efecto alguno sobre la habilidad de Escuchar. 

MatolTa/ 

-10 -10 -10 -20 -20 -15 -30 -50 

Otes:r ~nt~%n~~~~~fl~SC~~~~~d~~s~!~'í~~i~(~:J¡t~d:r~~d~b~~d~~~~nh:.bilidad de Buscar a la mitad y la de 

Denolc1ones de los Encabezamientos 

Veg. Ugera: No más de un ejemplar del tipo de vegetación en concreto por cada 9 m2. Alcance de visión nor-

m~:;~~~:a~~~ ~~d:5 c~~~~::r~d~i ti~e~a~~e~~:!IT~:~n concreto por cada 9 m2. Alcance de la visión 
reducido a la mitad por la vegetación. 2 

cid::tJ~sar: Ir::g~~a~i~~~pl ares del tipo de vegetación en concreto por cada 9 m . Alcance de la visión redu-

MatorraCOVegelación que alcanza quizá hasta la cintura de un hombre, compuesta sobre lodo por hierba alta y 
pequeños matorrales. No impide el movimiento. 

Arbustos: Vegetación ligeramente más alta que un hombre, con acúmulos de matorrales muy espesos. Depen­
diendo de la espesura reduce el movimiento entre un 15 y un 50%. 
que'í~~~~~~~;~~~ie~r~~d~~~~:t~:~r;~ d~~~eh~mt~:.bre. Impide el movimiento en la misma medida 
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Tabla de Habilidades de Sigilo con Respecto al Terreno 

Esconderse + 5 
Dcs1. en Silencio -5 

+10 
-10 

+10 
-10 

+10 
-10 

+20 
-20 

+20 
-20 

+15 
-15 

+30 
-30 

+50 
-50 

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

Si el terreno es accidentado y/u ondulado, doblar las posibilidades de Esconderse antes de añadir el modifica­
dor debido altcrrcno. 

Las definiciones de Jos encabezamientos son las mismas que las de la Tabla de las Habilidades de Percepción 
con Respecto al Terreno. 

Factores Climatológicos 
Los factores climatológicos son todas aquellas fenó­

menos atmosféricos que pueden afectar a los aventure­
ros. Entre ellos incluimos el viento, las nubes, la tempe­
ratura y las precipitaciones. 

El Viento 
Fuerza y dirección son los dos parámetros principa­

les del aire en movimiento. La fuerza del viento se mide 

:,:e~~id;db~ d~'~i~~Ici,~a s~u:!I~C;~~~~~~~rili~POS 

FUE 

()..2 
3-6 

7-12 
13-18 

19-24 

25-30 

31-36 

37-45 
46-50 

Tabla de Fuerza del Viento 

Efecto 

Aire en calma. 

~ifl~r~~~~i~~~~e~;~I:Oi~a:; :e::la7
-3 

Brisa; alagaría una vela con facili~d. 
Viento igero. Umite de lo necesario para 

~i:n~~e~~:;:~~~i~:li~~' para las 
criaturas voladoras., que se pueden ver en 
dificultades. Los pájaros suelen quedarse 
en tierra. 
Viento Fuerte. Puede derribar a un humano 
normal. Limite máximo que aguantan sin 
.lfcligro las velas de una embarcación. 

r:s,::ra:f~I¡~;:'sitl:;;r~~~= ~e pié. 
Galerna. 
Huracán. 

El viento afccta principalmente a tres parámetros im· 

~~;:Jr~d;~ l~libij¡~~~vimicnto, al uso de armas 

42 

Movimiento: Suma la f1JE y el TAM del aventurero. 
El resultudo será la mÚlima fuerza del viento necesaria 

ffiE ~.:~~ ~ns~:,o~ij~~~r~&:¡ ~evieij~g~~~ 
corresrandiente haga una tirada de resistencia eñfren-

~=~~i:rdc~aa ::~'i~d ~al:e Tsu~l:.á que el aventu-
Las criaturas voladoras usan solamente su fuerza a la 

hora de enfrentarse al viento, no su TAM. 

La Saga de Cormac 
Connac y sus compañeros están atravesando una me· 

!!Q,e::rt::. S;)/v/(Jia 
y ~l t;;¡edeun ce::::/;:::l:;aJ ~ 

ptas. Sin embargo el viento tiene una FUE terrible: 35 
ptas. El jugador de Connac debero usar la tabla de resis· 
:d!~ :,radeevi::í'C%. Connac caiga al suelo; sus posibili· 

Visibilidad: Los materiales transportados por el vien· 

~~ ~il~r~j~jtd~d~o~ Fú'Ed~1 ~:niode~~i=~~ :f~~: 
maño de las parUcuJas transportadas por este, y por en­
de, en que medida queda empañada la visi6n. Una regla 

~~!as~ed~~II~ ~¡b~~dq~sei;~aT!famFJEdd~~:t~n 

La Nubosidad 
Con este término definimos la cantidad de cielo Q.ue 

se halla cubierto por las nubes. Algunos conjuros requIe­
ren un cierto porcentaje de ciclo cubierto o de cielo des­
pejado para poder utilizarse. 

son ~~ ~ib¡I~~:d!e d~U::i~~~v~~i;:: ~~~d a~~~~~ 
mada de agua que podrfa caer. 



Tabla de Nubosidad 

% 
Nubosidad 

Cubierta de 
Nubes 

O-lO 
11-20 
21-30 
31-40 
41 -50 
51-65 
66-80 
81-00 

Lluvia 

Despejado 
NubosIdad Escasa 
Nubes Dispersas 
Ligeramente Cubierto 
Moderadamente Cubierto 
Casi Totalmente Cubierto 
Totalmente Cubierto 
Nubosidad Muy Densa, 
Poca Luz 

Posible 
Precipitación 

0-10 mm 
11-20rnm 
21-30 mm 
31·40 mm 
41-50 mm 
51-65 mm 
66-80 mm 
81-00 

Las posibilidades de precipitaci6n son iguaJes al tan­
lo por ciento de ciclo cubierto. Tirar 10100 todos los 
días. Si el resultado es igual o menor al porcentaje de 
nubosidad, entonces llueve. La cantidad de precIpita­
ción es igual a la resultado obtenido en milímetros. 

Temperatura 

En RuneQuest se usa la escala cenUgrada para medir 
la temperatura. 

Temperatura de Referencia Gradase:' 

~~tif~a6!6dC1~~~ua 
Intervalo Oplimo Para Humanos 
Intervalo Aceptable Para Humanos 
Intervalo de Supervivencia 
Para Humanos 

O 
100 
17m 
10/40 

-20/45 

Los humanos que se hallen equipados conveniente­
mente pueden sobrevivir mayores o menores temperatu­
ras durante aJg(Jn tiempo; si no, morirán en 1 hora si se 
ven enfrentados atemperaturas extremas. 

Nuevas Habilidades 

A pesar de todas las habilidades enumeradas en Ru­
neQuest, resulta inevitable que aJguna habilidad quede 
sin definir, o que haya sido incluida dentro del ámbito de 
alauna ya dermida. Con las habilidades que se dieron en 
Rf.l.b se quiso hacer hincapié cn aqucUas que los perso­
naJcs necesitarán más imperiosamente a lo largo de sus 
aventuras. 

Directrices Para el Diseño de 
Nuevas Habilidades 
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~~~;:~~~rra:;ib~~ ~:: ~a::u~~o:ua: :r ~ ~~e ~ 
nuevas habilidades sea compatible con el de las ya defi­
nidas. Una campaña detallada puede que necesite in­
cluir varias habilidades nuevas. 

Habilidades de Agilidad 
Bailar (aquí son posibles varios tipos distintos de bai­

le) 
Usar Veleros 

Habilidades de Comunicación 
Actuar 
Debate (que se independiza de Habla Fluida) 

Habilidades de Manipulación 
Conducir (un carro de guerra, una yunta de bueyes o 

una carreta) 

Habilidades de Percepción 

Sentir 
Explorar (diferentes áreas de terreno) 
Oler 
Gusta.-



Terra incognita 

-- ."". Agysymba 

Antiguo Mapa del Mundo 
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Barcos y Navegación 

Estas reglas sobre barcos constituyen UD elemento 

:~~~~~ ~~eR~'~~~I~~. u~b~~~~ ~t¡o:m~aJ~n~ ~ 
distintas clases de embarcaciones ~das desde Jos 
primeros tiempos hist6ricos. Durante SiglOS, apenas se 
produjeron cambios importantes en las tecnicas de nave­
gación y construcción de barcos, aunque si existieron 

:~:dr;~;~r~er~~~=~ein~~f~~e;~~r~C~: 
ci60 del velamen, etc. 

Barcos y navegación son temas de dimensiones enci· 

~Jtli~~ s~~cli:~t:s,;so er:!~C~~Dn~ti=aS:tih: 
omitido importantes aspectos del combate marino 
(abordajes. embestidas, cizallamiento de Jos remos, 
etc.), otros muchos se han resumido, incluso las localiza-

cio~ ~~i~I~~f~I~~~~~ !i::~~~~;:~: k~C;;;est 
son las habili3ades de Navegación y Fabricación en Ma­
dera, pues es el Master quien se ocupa de dirigir la bata­
lla, las tormentas y el resto de elcmentos de importancia 
de estas reglas. 

Características 
de las Embarcaciones 

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

Manga: Es la parle más ancha del barco. Recuerda 
que si la embarcación es de remos, estos aumentarán 
considerablemente esta distancia. Los remos de los tri­
rremes alcanzan hasta 4'5 metros de longitud. 

Calado: Es la prorundidad de agua que necesita la 

¡¡:~~ S:~idead~~~~a~lrO~~a~f~it~b:i~ d~i~oq~¡lI~n(d~ 
aquel que est6 más profundo), hasta la linea de agua de 

~aar~~vd~ 1 ~~~!g~d~sl:~~iir;;,~i:'an~:d~~i~~J~~J~dol.egar 
Borda Libre: Es la altura mfnima del costado del 

barco que sobresale del a~ua, medida desde la borda. 
Cuanto menor sea, más racllmente penetrará agua en el 
barco. Las diferencias en las alturas de la Bordas Libres 
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serán la causa de que la habilidad de Saltar de los aven­
tureros que quieran pasar de un barco a otro cuya borda 
esté más alta, se reduzca en 20 percentiJes por metro de 

~~~e~:~~~ esJ~d~~:d~jd:fr:;~~~~:re~~sl~ d; 
Saltar. 

Capacidad: Se refiere a la capacidad de carga nor­
mal del barco en toneladas métricas. Este nt1mero refle­
ja la capacidad de carga restante del barco después de 
tener en cuenta el peso los aparejos, la tripulación, las 
provisiones y el armamento. 

Velocidad del Barco: Es la velocidad a la que navega 
una nave en concreto, tal y como se contempla en la sec­
ción dedicada al movimiento. 

Navegabilidad: Un navío debe soportar los rigores 
de la navegación, y mantenerse impermeable al agua. 
Hasta en los barcos mejor constru!dos las maderas de su 
casco se calan, se expanden o se alabean. Los aventure­
ros deberán, 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 Máxima Navegabilidad varía se­
gún el tipo de casco. Todos los barcos nuevos comienzan 
en su punto de Máxima Navegabilidad y ésta va disminu-

~:~~ibil~~a:I:;;~~~::g~ás ed:~{~~·n ~c=~~sci~ 
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 completamente, hasta devolverla al punto de 
Máxima Navegabilidad correspondiente a su tipo de cas­
co, será necesario llevar al barco a un dique seco, donde 
la tripulación· pueda repararlo. 

Calidad del Casco: Pese a que entre los armadores 
existe una cierta estandarización por 10 que respecta al 
diseño de las naves, no existen dos barcos cuyos cascos 
posean 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 daño q'ue 
puede soportar un barco antes de quedar inservible. El 



daño infli,gido a los puntos de estructura representa el 
debilitamiento de los elementos estructurales principales 
de la nave y, por tanto los Puntos de Estructura son muy 

~~~:~e~ ~ha)e v~a~~:si~I;~~~Ch~~a¡~!¡;::~n~~~~ñ~a~: 
la estructura. Un barco que carezca de Puntos de Es­
tructura es inservible, por definición; no puede navegar 
ni con remos ni con velas, ni puede transportar carga. 

~~:re ango~~,n~~'el ::tt~sd~el~ U:~~a~i6~::rrs~ma: 
rior al de la construcción de uno nuevo de caracterrsti­
cassirnilares. 

Construcción 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 es 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. Mástiles, remos y vergas suelen ser de abeto o 
pino. Las embarcaciones se suelen forrar de madera 
aunque, a veces, se use el cuero. 

Las maderas de un barco se unen mediante estacas 
también de madera y clavos metálicos. Se prefieren los 
clavos de bronce a los de hierro, pues resisten mejor la 

~~~o;;~nc~re~. a~ltmd:C~~~~ii.{d~~~ ~~~~~t:~zc~~ 
do con pintura, se derrite y se frota sobre el exterior. Los 
griegos solían 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 piraterías). 

Tipos de Embarcaciones 

es~íW~~~~b~~~~ :¡:v~bab:~~~~¡~:~~ ~:~~~ ~:r~i~~ 
ra (carga o tropas). Con el tiempo,los nobles y los seño­
res influyentes fueron reawriendo servicios concretos 

~:. ~r:::e~~~~sfl:~:.b~C=~eron los barcos de gue-

Barcaza: Un navio ancho y de fondo plano, de cons-

~~~~~~t::~~r~~~d~~J~a~a~íI¡!~ ::~asi~:~~suir~r~ 
~~~~br';~ ~:~i~: :a~~sh~~~ ef~~n:~lq~lf~~~~~~ 
podría hacerlas zozobrar con rapidez. Pueden tener for­
ma cuadrada, aunque aceptan cualquier combinación de 
largo con respecto al ancho. 

Barco de Guerra: Un navío de guerra tiene una cons­
trucción muy esbelta (hasta de una relación de 10:1 en­
tre lon,&itud y anchura). Puede moverse con rapidez con 
O sin VIento, pero su capacidad de carga es muy limitada. 

~:nu:b:libfe ~::~al~e:!:g~ios ~~:::g:~o: s~;ri~~ 
cipal fuena impulsora. Con una tripulación entrenada, 
la velocidad de un barco de guerra puede ser considera­
ble aún en mares en calma. Comparado con barcazas y 
mercantes, los barcos de guerra son el último 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. 
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A veces podía emplearse un barco de guerra como si 

~~:a ~~e~i~~~eei&f~~~i~~':: r~~~c~d:~ ~~ 
mente 30 en caso de tencr que transportar 30 caballos, 

~~·la ~~e~ci: l: q~ee~ PS;C.d~~~uirco~abdili~ 
dad en 30-40 secciones, que luego se transportaban por 
tierra sin dificult'ades. 

de ~~~~~rale: I~~ ~O:e b:~~:rr~:~ Étb~~ 
de remos ~or no se baila a más de 15-30 cm. por en­
cima de la linea de flotación. Una guarda de cuero alre­
dedor de cada remo, impide que el agua entre por di­
cbos agujeros. 

Mercante: Este es el navfo de transporte por excelen-

~¡ :~ej:dogra~ :~~~~a~6:~a~~ta~'L;'~~ 
mercantes sueb ser demasiado voluminosos como para 
~er desplazarse por medio de remos; sin embargo, 
suelen llevarlos de todos modos para cuando penetran 
en puertos estrechos, se enfrentan a mares en calma o 
intentan buir de un ataque. El mercante más largo de la 
antiguedad medía cerca de 1:7 m. de largo. 

La Tripulación 
El número de tripulantes que se especifica en la des­

cripción de cada uno de los barcos a continuación, refle­
ja la tripulación que era habitual que tal barco llevara. 
Para que un naVlO funcione normalmente necesita un 
número mínimo de marinos o de remeros: al menos 113 
de la tripulación normal de marineros o 115 de la de re­
meros (evidentemente, el número mínimo necesario es 

=e:! :f~b:'~ ~~ealfe'~: ~~~~~~6:S~~:~ 
mínimo dado, necesitarán emplear el triple de la fatiga 
normal para conseguir la misma velocidad de crucero. 

Cada tripulante por debajo del número mfnirno re­
querido reduce la habilidad de Navefcción del capitán 

~~~ re~~n~~~ r!:~ dur~~a t~r:n1t~' lo cual 

Ejemplos de Navíos 

Los siguientes son ejemplos clásicos de navfos anti­
guos. El Master es libre de diseñar más tipos diferentes 
de embarcaciones. 

Galera de GuelT8: uno de los primeros barcos de 
guerra propulsados por remos que aparecieron en el 
Mediterráneo. Li~ y rápida, 2S remos a cada lado se 

d~~~:n :~~rtar ~~~r: r~:s C:mbat~ane: ti~~~ 
o para abordar mercantes u otros barcos de guerra. Las 
galeras más modernas solían tener espolones para em­
bestir a las naves enemigas. 

Tipo del Casco: barco de guerra 
Calidad del Casco: 106 + 4 

Max. Navegabilidad: 12 Ptos. de Estrucutura: 40 
Longitu~: 27 m. Manga: 6 m. Capacidad: 2 taos. 
Borda Libre: 1 m. Calado:.5 m. 
Tripulación: 50 remeros; 10 oficiales y marineros 

Bireme: Al clocar a los remeros en dos mas 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 flla de remos a 



~~:~a~~~ ~j¡~e~ne~i~r~t~;:~:~I~~r~~j~ru:!~~ 
te los combates navales. 

Tipo del Casco: barco de guerra 
Calidad del Casco: lD6 + 8 

Max. NaVe!)bilidad: 12 Ptas. de Estructura: 60 

~~N~tL1bre: T~. ~a~~~~:: 1:~ Capacidad: 1 ton. 
Tripulación: 60 remeros; 10 oficiales y marineros; 10 ma­
rineros/arqueros 

Bote de Remos Pequeño: Esta embarcación es trans-

ba:~~d~i~~~~~n~~ ~;ddoe ~~~c~~~~~~u~~~ ~~ 
lado permite el acceso a las playas y a aIro tipo de bajíos 
por los que el buque principal nunca padrra mternarse. 

Tipo del Casco: mercante Calidad del Casco: 1D3 + 3 
Max. Navefabilidad: 15 Plos. de Estructura: 15 

~~~~1bre~6 m. ~~:~~:: ~~~. Capacidad: 5 tons. 
Tripulación: 1 remero 

Balsa Grande: Se trata de una embarcación de cons-

~uue~~ ~g~:~ebfa~~: t~~e~~~~~:g~~¡j~d!dm:i~ h~~ 
cerse una ni para manejarla, pero lo que es seguro es 
que uno se va a mojar los pies. Una vez que empieza a 
deshacerse, todo ocurre con mucha rapidez. 

Tipo del Casco: barcaza Calidad del Casco: 1D3 + 12 
Max. Navegabilidad: 10 Ptas. de Estructura: 50 

~~~~L1bre~i m. ~Ía~~:: 3 : ... Capacidad: 4 tons. 
Tripulación: 2 hombres con pertigas 

Polireme de Ptolomeo IV: Se trata de un tremendo 

~:íZ:~t~ ~~~~rh~e~ ~:~!~~ci~~~: ~n u~~:~I~ r:~~~: 
~r:~ ~~~i~t~g~1 ~~ ~~l r~~~:d~ u~~a~ou~i~~ejd~ 
dos inmensos barcos de guerra; cada uno de ellos osee 
tres filas de 50 remeros cada una. 

Tipo del Casco: barco de guerra 
Calidad del Casco: 206+8 (cada casco) 
Max. Naverabilidad: 12 Ptos. de Estructura: 140 

~~N~L1br;S7~. ~Ía~~:: f m~·Capacidad: 50 tons. 

Tripulación: 4OCX) remeros; 3000 guerreros y arqueros 

de ~~~;!~~~¡~¿sG:i::~: ~~~r~:a d~!~ fi~:;d! 
remeros a cada lado, los cuales han de ser expertos para 

~~en~vi~I~~id~; ~~ ~~~~vis~~~'á~:;r¡fv~:it~s :: 
encuentran la embestid, con espolones, la destrucción 
de los remos enemigos, y el abordaje. Más adelante, se 
construyeron triremes aún más largos y anchos, con más 
remeros por cada remo. 

Tipo del Casco: barco de guerra 
Calidad del Casco: 106 + 12 
Max. Navef,abilidad: 18 Ptas. de Estructura: 80 

~~tt~1brZ: ~~. ~a~~5~:: ~~~~apacidad: 1 ton. 
Tripulación: 170 remeros; 30 oficiales y marineros; 14 
lanccros y 4 arqueros 
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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: 206 + 4 
Max. Naveftbitidad: 28 Ptos. de Estructura: 80 

~~tt~1bre: ~~. ~~~:: ~.5~~apacidad: 75 taos. 

Tripulación: 25 oficiales y marineros 

Canoa: La tJpica embarcación personal que se usa en 
los rros, facil de construir y de escaso mantenimiento. La 
canoa descrita a continuación se halla cubierta con pie­
les. Las construidas a base de vaciar el interior del tron­
co de un árbol tendrán mayor calidad del casco y más 
ptas. de estructura. 

Tipo del Casco: barco de guerra 
Calidad del Casco: lD3 + 1 
Max. Navefabilidad: 7 Ptos. de Estructura: 5 
~~t:L1bre~j m. ~ahfo:: ~ :'. Capacidad: 25 tons. 

Tripulación: 1-2 remeros 

Gran Barco Largo VUdngo: A menudo utilizado para 
exploraciones y expediciones a tierras desconocidas; po-

f~a r~~;rar~d~i~~o~~~i~~~oCO~xibfeeyrreefici~!~~~ 
estaba sin embargo construido para los amantes de la 
comodidad y el lUJo. 

Tipo del Casco: barco de guerra 
Calidad del Casco: 106 + 4 
Max. Nave~bilidad: 15 Ptas. de Estructura: 50 

~~t:L1bre: ~~. ~afa~~:: ~ :'. Capacidad: hasta 20 t. 
Tripulación: 50 remeros; basta un total de 200 guerreros 

Navio Mercante Griego: Era un excelente mercante 
pequeño, perfecto para los aventureros que se dediquen 
al comercIO. 

Tipo del Casco: mercante Calidad del Casco: 206 
Max. Navegabilidad: 18 Ptos. de Estructura: 30 
Longitu~: 14 m. Manga: 4 m. Capacidad: 7 tons. 
Borda Libre: .5 m. Calado: 2.5 m. 
Tripulación: 2 marineros 

Knorr (Mercante Nórdico): Una versión más sencilla 
del barco largo vikingo, preparada para aguas profundas 
y para grandes cargas. 

Tipo del Casco: mercante Calidad del Casco: 106 + 4 
Max. Naverabilidad: 22 Ptas. de Estructura: 40 

~~tt~1br;: 2~. ~~~:: ~ :-. Capacidad: 15 tons. 

Tripulación: 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. 



Navegación a Vela 

Algunos navios usan velas (grandes extensiones de ti-

d~¡ ~~~~~, :=i/~~ro ~ufs!~J'sa~raf::~~~~ ~:~~~ 
suelen tener los bordes reforzados con cuero. Ciertos 
marineros supersticiosos creen que las pieles de foca o 
de mena protegen contra los rayos durante las tormen­
tas. 

dell;ie~~~~~d:~:J6~ ~a:~ ~cl:~:n~Tn~~~:~~!l~~ 
tienen en cuenta tres orientaciones del viento distintas: 
~cnlo de proa, viento de cuarto, viento de costado y 
VIento de popa. 

Diagrama de Direcciones del Viento 

de popa de cuarto de costado de proa 

Viento de Popa: el viento sopla directamente desde la 
popa del barco en dirección a proa, la mejor circunstan­
cia para los barcos de una sola vcla. 

Viento de Cuarto: lo mejor que puede ocurrir si el 
barco posee varias velas; el viento Viene de uno de los 
dos cuartos traseros. 

Viento de Costado: el viento sopla sobre uno de los 
lados del barco. Si es muy fuerte puede hacer que cier­
tos navios vuelquen, dejando la qUilla al aire. 

del b~~ ~:s~;i::p~~~Prt~ i;o~rr:~e l~~~!eu~~~t: 
to de estas características, el barco tendrá que virar de 
bordo. 

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

Vierlfo Popa/Cuarto Costado Proa 

Encalma 
Ligero 
Moderado 
Fuerte 
Temporal 
Galerna 
Huracán 

x la velocidad depende de la fuerza de la tempes­
tad y de como de bien actúa la tripulación. Puede va­
riar considerablemente. 

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

em~~:~~~a v~~~r:rdl~ !i~id:de9:~~C:r~e~e~b~: 
co que ocupan unos personajes durante una partida (la 
tabla presupone que tal navio sólamente tiene una vela). 
Si en un escenario solo se requiere hacer un viaje corto y 
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Distancias Medias Cubiertas por 
un Velero 

Normalmente, un dia completo de navegación suele 
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 está las 24 h. en movimiento. 
En condiciones excepcionales se pueden llegar a cubrir 
hasta 350 km. al día. 

Barcos de Remos 

Las velocidades de los barcos impulsados con remos 
se determinan teniendo en cuenta el tipo de casco del 
navio (o lo que es igual, la razón enLre el número de re­
mos {>'?r ton. de capacidad). Si se pierde tripulación, las 
velOCidades deben reducirse consecuentemente. 

Con calma 
En crucero 
En carrera 

Tabla de Velocidades 
de Barcos de Remos 

Barco de 
Gllerra Mercallle Barcazo 

Algunas Funciones de los Tripulantes 
de un Barco 

niog~~b~dad~I::ae!~:~ de a :~e~rern~~~~i~~ d:s~c¡~: 
mente de una férrea disciplina y de un esfuerzo eficaz. 
La disciplina depende de una jerarquía de autoridad, en 
la que cada uno tiene una cierta responsabilidad; rela­
ciones similares (aunque más flexibles) existen entre la 

~ts~a~~~~io u~i:,e~C;::~'c~al~~~~é~=~ci~~c~~~ 
fuera mayor que una canoa. 

Capitán: Es el oficial al mando del barco en nombre 
del armador. En casos de emergencia, es él quien toma 
el timón. Aunque un capitán empleado por una gran ca­
sa comercial no lo necesita, para los capitanes indepen­
dientes que son dueños de sus propios navíos es útil te­
ner sagacidad comercial y olfato para los negocios. 

Oficial: Es el responsable del estado físico de los ma­
rineros y de mantener alta la moral de los mismos; si el 

~a;~a~~~~~tb:~:t~~u~~:~i~sib~eq~: :~ ~ 



sean oficial, pero los barcos grandes pueden tencr va­
rios. 

Jefe de Remeros: Es el hombre a cuyo cargo se hallan 

~ h:~~~i~d~~~é~~~~! ~~ r~~~I~:i~e~!~~~~r~.y 

dar~g~~~n~! ~~io~r~a~6~td~'ic~ea~1~a~Jel~r:!j~e q~~ 
pueden hacer 7.07.Obrar a un barco con facilidad. 

dos~~~I~~nJ~: s~~fe~~s~~~~:~~~;tt¡:ns~nn u"r!!sca~g!~~ 
::r~~im~:e:~j~r~soJ~c~i~~~r8~~t;~~ee:o~a~~d~~~~~~~~ 
la popa en cada hilera), etc. 

Remeros: Son los típicos 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 
naVlO. Cuando cambia de barco, un remero siempre lle­
va consigo su propio cojín. 

Daño Sufrido por 
las Embarcaciones 

U na embarcación puede hundirse al perder ptas. de 

~~~~~b~I~~r~id~nSi I"e:~s!g~~~tfose~~~~~ed~sti~~~~r~ 
o la calidad del casco. 

Pérdida de Navegabilidad 
A todos los barcos en RuneQuest les está entrando 

agua constantemente; achicar el exceso de agua es tarea 
común de toda tripulación. Siempre que el navio conser-

1: ~:tid:de~~b~iua~ ~~ba~~:d: ,:;o~s q~~fi~te~~~i~o~~ 
Pcara afectar al control de la embarcación: el carpintero y 

t~~~7~~~~~~s cfeU~~~~g~md~Ji~d¡~;' ~e ~~~i~n~: 
trando agua en el bArco demasiado depnsa como para 
que los esfuerzos del carpintero y los achicadores pue­
dan resolver el problema. El navio quedará encharcado 
(y pronto se hundirá) si no lleva carga, o si la mayor par­
te de la carga está compuesta por artículos capaces de 
flotar . En caso contrario, el barco se hundirá de inme­
diato. 

Por cada mes que una nave mercante pase continua­
mente en el mar, su navegabilidad se reducirá automáti­
camente en un punto. La navegabilidad de los barcos de 
guerra convenientemente cuidados (aquellos que son sa­
cados del agua todas las noches) dismmuye también au­
tomáticamente en un punto cada mes; un barco de gue­
rra que esté continuamente en el agua perderá un punto 
de navegabilidad semanal. Las barcazas pierden un pta. 
de navegabilidad por cada estación 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 daños. La 
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calidad del casco le puede proteger al barco contra ese 
daño. Las diferentes maneras en que una embarcación 
puede resultar dañada se encuentran más adelante, en la 
sección de Amenazas. 

Siempre que un barco reciba un daño que pueda re­
percutir sobre sus ptas. de estructura, éste se enfrenta 
primero a la calidad del casco del mismo. Si el daño es 

~uf~~~~~~od!d~~rC:~~~1 rn~r:;~,!~~~~a::,~o~~ 
ces se resta de los ptos. de estructura la diferencia entre 
ambos valores. 

o si~~ ~da~d~f~rü~~~as~fo~~t~ d:n esJ~~~e~ 
si bien aún pueden mantenerse a note trozos de tamaño 
considerable de la embarcación en cuestión, ésta no se 

~~~aa e~I;:a~it~e:,~~b:O~deei:d~ri;u~~i~:n~~dt~ 
~~~i6~seq~~Ofo~:~ba d;~~~ef~~rela~~:S~~~d: 
ser ocupada, y si los supervivientes tienen remos pueden 
desplazarse con eUa a una velocidad de .5 nudos. 

Pérdida de Calidad del Casco 
La calidad del casco de un barco se reduce en un 

pta. cada vez que un determinado daño la supera (a se­
mejanza de los ptas. de armadura de un arma usada pa­
ra detcIfer). La calidad del casco perdida no puede ser 
recuperada por medio alguno. 

Procedimiento Normal Diario 
de Navegación 

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

Todos los dias en que un barco navegue, el master 

d~~lí!v~e~r~~~ad~e~~e:~ ~r~~:~J~ ~~~ua6~~ 
~rdenes al resto de la tripulación, deberá intentar una ti­
rada de Navegación todos los dias. 

Si la tirada tiene éxito, el capitán habrá logrado ma­
nejar al barco sin incidentes durante ese dia, y habrá 
conseguido cubrir la distancia media habitual señalada 
en las tablas anteriormente expuestas, teniendo en cuen­
ta la fuerza del viento y su dirección. Una tirada que sea 
éxito crítico consigue un 20% más de distancia cubierta 
al cabo del dia. 

Si ~:et~~d:nd:O~c~~~~~~i~d:~~: f~ ~:~~bil<¡fa~~~ 
~ deberá enfrentarse a la fuerza del viento en la ta-

~~, !~~~,is~73~='l:J~ ~~;eraa~n~ec;td:f~~:~!~~~~ 
tegió a la carga y a la tripulación de la incompetencia del 

~e~::b¡fid~ds~.f~a:r~~ed~ci~a ~~v~r~~o~lguno. Si no, la 
SI la tirada de Navegación resulta una pifia, el capi­

tán habrá conseguido hacer 7.Ozobrar el barco o emba-

~~~:b¡e o~~el~ ~:~!~i6~C::!Onc~~~ L:!r~a~ee;b~íi~ 
~a~u~~e~~f~:~~~~:~~~:~: ~~alnde ~t~~a3a~~sa~= 
seis caras para ver cual fué el daño estructural que el 
barco recibió (daño del que el barco puede protegerse 
debido a la calidad del casco de manera normal. La cali­
dad del casco se reduce en una unidad por cada O6lan­
zado). 



Amenazas Especiales a 
la Navegación 

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 más co­
mún con que se tienen que enfrentar los barcos en alta 
mar. Las embarcaciones se encuentran con tempestades 
como parle de la trama diseñada por el Master para una 
aventura de RllneQllest. En una tormenta, la acción 

~d~~i:~~b~~~~~~J. ~I ~:p¡~án~ f:t~¡;~a~:~~~:~~ 
cambiar continuamente la posición del barco para man­
tener la orientación más favorable ante la tremenda 
fuerza de las olas, que en un momento dado podrían rc­
ducirlo a pedazos. Deben vigilarse los cambios capricho­
sos en la dirección del viento, ya que si no éste puede ha­
cer zozobrar la embarcación, derribar la vela y el mastil 
o hacerlo chocar contra unos acantilados cercanos. La 

~f;s Pp~~~:~~:íb~~:on~bri~~~~ ~e~: :g~~I.pcar con-
SI el Jugador del capitán conSigue hacer una tirada 

~~td~I~!~~~:~a~~niae~~~~~f¡d~ád~~~~~rd~o~a~~: 
gabilidad. 

Si se falla la tirada de Navegación, la navegabilidad 
del barco deberá resistir la fuerza del viento en la tabla 

~:vi~~~S~~t~~'Ia~g¡~~dd:be~~tnt~~it!~e a?au~~abi1 d~ 
Daños Causados por las Olas y el Viento. Enfrentar el 
daño indicado por la fuerza del vienlO a la calidad del 
casco del navio, restando los ptas. de estructura corres­
pondientes si ésta se ve superada; en éste último caso la 
calidad del casco se reduce también en una unidad. 

Si el ~gador que lleva al capitán del barco pifia la ti-

íI6d~~~ra i;:~~~~t¡¡a~:rr~~~ig ;:~~t'~ad~~;r e~~r~l 
peor ángulo posible, o cualquier otro desastre por el es­
tilo. Reducir inmediatamente la navegabilidad en una 

T:~ia<!fe ~~~o~c~u:aldo~u~~la~eb~~nt~lvi~~~I~~~ 
el daño indicado por la tabla es inm~Jo directamente a 

!~s/atr~s·n~d~.s~~~~~r~;li~adudellae~~~as~ ~~l ~ed~~id~e;~ 
una unidad por cada dado de daño lanzado. 

Tabla de Daños Causados por las 
Olas y el Viento 

FuerzD Tipo DallO Sufrido Dallo 
del Viento de lliefllo por la Embarcación Medio 

0-2 
3-6 
7-12 
13-18 
19-24 
25-30 
31-36 
37-45 
46-50+ 

En Calma 
Brisa Ligera 
Brisa Merina 
Viento Ligero 
Viento Moderado 
Viento Fuerte 
Temporal 
Galerna 
Huracán 

1 1 
ID3 2 
ID6 3-4 
206+3 10 
406+6 20 
606+12 32 
806+24 66 
1006+48 87 
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Monstruos Marinos 
Las criaturas excepcionalmente grandes pueden da­

ñar también a los barcos, aunque no de forma inadverti­
da. Para que una criatura manna ataque a una embarca­
ción voluntariamente debe hallarse enferma, se la tiene 
que haber provocado, o bien tiene que estar mágicamen­
te controlada. Sólamente aquellas criaturas que posean 
un modificador de daño superior a 106 pueden causar 
un daño serio a un navio y empañar su navegabilidad o 
disminuir sus puntos de estructura. 

El jugador del capitán del barco deberá realizar una 
tirada de resistencia que enfrente la navegabilidad de és­
te contra el daño causado por la criatura. Si tiene éxito, 
sólamente el daño que supere la navegabilidad se restará. 
de ésta. Si no, todo el daño causado reducirá. la navega­
bilidad del navio. 

dadL:t:F~:~Si~(rd~~ ~~a~~;, ¡! :~tid~d J~ ~~~ 
que supere a dicha calidad del casco se restará de los 

~~~S~~¡d~~~sf~~~'e) ~aa:;~~d s~f~i~s&ñ~S r:s~~~~!r~~ 
les. 

El Fuego 

El fuego amenaza un barco solo en el caso de que 31-
canee cierta magnitud: el equivalente de un fuego gran­
de (206) descrito en RQB. Generalmente, tanto la ma­
dera como las lonas de una embarcación se hallan dema­
siado mojadas como para prender con facilidad. La cera 
y 1;1 brea pueden arder vivamente si se alcanza la tempe­
ratura adecuada. Si el barco transporta aceite, el fuego 
puede extenderse con rapidez si afecta a dicho maten31 
mflamable o si este se derrama sobre un fuego ya exis­
tente. En estas reglas no se contempla el efecto del lla­
~~~~~ft~d~~iego, ya que aún no se haUaba totalmen-

La calidad del casco no protege a los ptas. de eslruc­
{ura de una embarcación conlra el daño causado por el 
fuego. Tampoco la navegabilidad se va a ver afectada 
por éste. Cuando se intente averiguar el daño causado 
por el fuego a una embarcación, se tiran los dados nor­
malmente y el resultado se resta directamente de los 
ptas. de estructura totales. El daño se lanza una vez cada 
turno completo de juego (25 asaltos) o fracción adicio­
nal. A menos que se apague, un fuego irá aumentando 
en intensidad, añadiéndose un dado más cada turno 31 
daño infligido en el anterior. Cada vez que se lance el 
daño, reducir también en una unidad la calidad del cas-

El Combate Naval 

El combate naval detallado está más 31lá del 31cance 
de estas reglas. Para llevar a cabo acciones de este tipo, 
que cada j~ador de los dos capitanes enemigos intente 

~¡:~~od3e 1:;Pc!~~~; :=~a;e~t~j;~sf~~Ob!:~~ 
~~~e~t~tí~ ?all~:~~g:;:~~r~~a ~~~~~a:. d~~a!~ 
cla de fuego de arco largo r luego a fa de arco corto; 
después las distancias van Siendo cada vez más cortas: 
distancia de embestida, de rotura de remos y de aborda­
je. De este modo, cuatro éxitos contra cualro fallos indi­
can que los barcos están enlazados y que se puede llevar 
ya a cabo un combate normal entre marinos enemigos. 

ot«!(¡n¿¡~ia~~til~ dl~~a~:d:~:~~d~ ~~e~¡osCO d~ 



asedio), deben tener unas posibilidades muy pequeñas 
de dar en el blanco (hasta una penalización de 100 per­
centiles). 

Ingenios de Asedio 

pro~~~j~~e~~~ y~s~ d:a~l:ra:n ~u~u:~ffi;or:~ 
pítulos anteriores. Las grandes piedras pueden dañar a 
un barco si le golpean; sin embargo, las Dechas no ten­
drán efectos significativos. Es necesario imponer una im­
portante penalización a cualquier intento de disparar 
una máqulDa de este tipo contra un barco que esté aleja­
do: un mínimo de al menos 25 percentiles en condiclO-

n:biftd~jc~cl' ~;a~!r%:~~ ~e~~~ire :Id:z,ard~j ~:f~ 
~abjtual, J los ptas. de estructura se verán afectados si 
dicho dano es superior a la calidad del casco del navio 
en cuest ión. 

Reparaciones 
Las reparaciones en un barco pueden llevarse a cabo 

por medios puramente físicos de reconstrucción O por 
medio de la magia. 

Costo de las Reparaciones 

Equipo de Reparación 

Reparaciones por Medios Físicos 
en Alta Mar 

vega~ifuf!ddp~~~~~ :~t~~~~:~ ~edi': C:i~sdeenn~~ 
ta mar (consultar tambiln la secci6n dedicada a repara­
ciones mágicas más adelante), pero esto sólamente es 

~~~ees~~arc! ~:~~i~nesca:~:~~~~:s~!~~gd~ s: 
horas (una vez por cada dos tiradas de Navegación que 

f!J},~:1~g~~ ~!it~~~ ~ ~~~~e~~rdeltb~: ~:~~ 
rá hacer con éxito una tirada de Fabricación en Madera, 

a:~.lse~~~d;&1r~! ~~~:.r:di~~!.s~~~i i~;:~~~!~~ 
gente a bordo como para formar un equipo de repara-
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=~á~~~~~~a ~i,:s~gílO:;U~~~ en d~alt~b~j~t~e~~ 
tras tanto. Si la tirada de Fabricacirn se falla. se gastan 
los materiales pero no se consigue incrementar la nave­
gabilidad. 

Reparaciones por Medios Físicos en 
Tierra 

ció;id':s~";!~e~b~iid~~~ ; ~e;:;mit:1:I;~I::u~¡tnard; 
los ptos. de estructura perdidos. El daño recibido por la 
calidad del casco nunca puede repararse. 

Navegabilidad: El carpintero de la embarcación po­
drá reparar 3 ptos. de navegabilidad si el barco está en 
tierra cada 4 horas de trbajo, si tiene éxito en una tirada 
de Fabricación en Madera, más 1D6 ptes. adicionales si 

~6i~a n~~e~~bi&d:d ;Zdíd~i~~~~~ ~~~u~:~;n~~~ 
pletamente. 

ro ~ib!~~!~~;~~eE!j~!n~c;rs~utir~d~e d! ~~¡~: 
ción en Madera una vez al dia (cada 12 horas de trabajo 

~r:~~::~!aá:e;ri~p~~~~drJ~t~::~¡j:ra~!at~'n d:q~~ 
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 Mágicas 
Para llevar a cabo reparaciones mágicas en un barco, 

el mago deberá tener un 50% en su habilidad de Fabri-

~~~~ e~~~~~~~, gu~Üe:~~:áe~a~it~ ~r:~=bit: 
dad puede ser totalmente restaurada mágicamente aun­
que el barco se halle en alta mar. 

Reparación de la Navegahllldad: Por cada 10 m. de 

~~f~~i d~ ~~~~~da~U; J~1:~:'~~,¡!: ~:'á:~:~: 
mar/Colocar Brea o FonnarlColocar Cera (hechicería), o 
~fo~d::~:;!bmde:tritUal Reparación, para restaurar 1 

ReCd6n de los Puntos de Estructura: Por cada 5 

~.: ::,~r:r~d d~ ~r:t~~idid~ ~:fO:!~;::;~~~ 
ra (hechicería), o 1 pto. del conjuro espiritual Repara­
ción, para restablecer 1 pta. de estructura. 

Diques Secos 

en ~au:~e el~i~~~ :=~t~! 'ba~~~~ti:~ch 
de reparación de la nave~bilidad, y en tres horas, el ne­
cesariO para haccr una llrada de reparación de tos ptos. 
de estructura. El USO de un dique seco no afecta a Jos 
procedimientos de reparación mágica. 
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Magia Espiritual 

¿Qué es uu Shamáu? 

Aquellos que usan habitualmente magia espiritual re­
ciben el nombre de magos espirituales. Pero los especia­
listas que se compwmctcn profundamente con la magia 
espiritual. reciben el nombre de shamanes. Un shamán 
tiene una serie de poderes que están vedados para los 
demás mortales. Sus extraordinarias habilidades están 
en función de que han logrado despertar su Mfetch~, su 
contrapartida en el plano espiritual. 

Un shamán se dedica en cuerpo y alma al trabajo es-

~~cfc;s: s~;~v~ef~~~b¡¡I!a1~:~t~e~~efa: ~~ 
~~O:~~6~~Pé~it~~Je I~:~:~r~ ~i su !~~~~O d~e l~~ 
ritos y de la magia Se los espíritus, y tam~n rabrica ob­
jetos encantados y realiza las pertinentes invocaciones. 

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

Cómo Convertirse en Shamán 
El sendero del shamanismo no está hecho para la 

mayoría de los aventureros. Es arduo y peligroso, y sus 
recompensas son sobre todo eSfcirituafes y en beneficio 

:~:t:~~~arosSi~:sm::re~~s~~ gr':~~~e~~a:;t~~s ~~ 
convertirse en un shamán, la mayoría de la gente tiene 
que pasar antes por las fases de estudiante y ayudante. 

El Estudiante 
El primer paso para llegar a ser shamán es convertir­

se en estudiante. Se considera un estudiante a cualquiera 
~ue se acerca a un shamán para intentar aprender al,8.o 

f:r=al~a~~ t:píi~c!~n ;;~~ :I:~~ ~~ r~ :~r~de~~~ 
El estudiante suele limitarse a "Xrender unos cuantos 

~~~í~ aslU:n!e dis!e~b~~:cio~e: pd~:!ici,~ 1~1 :!!~!~ 
dad~;r~an!it~!o~!~mq~ec~~ ssh:~fna'le acepte a uno 
como estuaiante varían dependiendo de si el aspirante 
es o no miembro de la tribu. 
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El Aspirante que Pertenece a la Tribu 
La comunidad alimenta al shamán, le enriguece y le 

honra. A cambio, el shamru. vela por sus neceSidades es­
pirituales, por su salud y por su buena fortuna. En parte, 

~~!b:;Sre~t~:bud~uf~~;:re~~~au! ~nf~~~d~k~ 
acercarse hasta el shamru.. Alguno de los ancianos del 
poblado puede decir unas palabras por él. Se debe en­
tregar también un presente lo bastante generoso: tra?i­
cionaImente uno de un valor de 100 p. por pta. 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
ba/'ador normal en tres semanas. Un presente de mayor 
va or será bien ace~tado, aunque probablemente no ha-

~~~~~t~a: ;:b~s:.dD~e ~:~: J~f~ho:m~ :a:J: 
bastante ocupado, el master establecerá un plazo de es­
pera hasta que la instrucción pueda comenzar. 

El shamán revisa todos Jos datos que tiene del aspi-

~nJ~' ~k~ j:r.:~;r~álda:ci~tu~~r~1 ~~c;m'á:ta ~iri~~a qe;!tcl 
aspirante se ha comportado ~e acuerdo con ras 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 reciEirá el conjuro deseado (con­
sultar la sección acerca de wAprendiza/'e y uso de Conju­
rosw en el capítulo de Magia Espiritua de RQb). Si la ti· 
rada falla, el aspirante deberá esperar otra estación más 
antes de volver a pedir las enseñanzas del shamán. Si la 
tirada es una pifia, el aspirante esperará un año entero. 

El Aspirante Extranjero 
Un extranjero nunca tiene más de un 50% de posibi-

~da~~,dcl 'lb::;áns~Ia:e!~ee:er~;n:bj:d~ ~ ~~J­
r: ~~~d~i~d~:Pti~:~ed~ii~se~~~~r~~ ¿d~ ~~ 
profesionalidad. Los extr~jeros que. quieran qll;e un 
shamán les enseñe un conjuro, lo ~nmero que tienen 

~:t!.":~~e ~iC;b:c!rl!g: ;ule:'nt~ d~~~~r~: 
mo de 500 p. por pta. de conjuro deseado, y luego se de-

:~:lfbi:~ ~l~tb~&it~t:s ~r ~a trib~nad~~;é!t~da~~ 
amistosos, de una conducta amable y de ayuda en caso 
de peligro. En genral, cuantos más presentes se distribu­
yan entre la gente, mayores son las posibilidades del ex-



tranjero en cuestión. Si el Master así lo desea, el shamán 

fo~~~~~ d~e:O~~~~~~~~~ ~~:~f~~o~¡o ush:~~~ ~i~~S: 
~ue el extranjero tiene, si tal cantidad es superior a la 

el ke:r:~~~~~;id~~'de tiempo necesaria para hacer. 
se amigo de un shamán en un poblado es de 206 + 2 se­
manas. Y el shamán puede, naturalmente, terminar re· 

~~~ti~~ dee;.:t: d! ~~~d~::eo ~: t~:io~~~a~C:S~~ 
cluso es posible que le pida al sujeto en cuestión que ha-

ga ~; !~~b~t~o e~a;~f;~~~~ s; ~~;:~e~~~n~i~~s'del 
shamán, éste seguirá comportándose 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 

r;orr;,~~; ~:o~hd:~njs.?~~d;~!;do~li~~~~nf:~:~~i~ 
~r~dee ~r;6:c~fn~s ~¡:~t~~~n~~::j~r;¡~n~~s~~¡t~:i 
en busca del espfrit u de conjuro correspondiente. 

Deberes y Restricciones 
A todos los estudiantes se les instruye en el uso ade­

cuado y resr:nsable de los conjuros de m<wa espiritual, 

~'!:!id~~:d~sti~m~ %1::b:~s cdea~~e~r1~Jt~,!oselli,~ 
deberán trabajar en aras del bienestar de la tribu y trata­
rán 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 
espíritu del furioso shamán, o, en casos verdaderamente 
extremos, el envío de espíritus del dolor o de la enferme· 
dad. 

Cómo Convertirse en 
Ayudante de Shamán 

rer:det!~farr::~~d;tt: ~: ~h~::!:~ ,::~~u; 
pedirle que fe acepte. Deberá entregarle un obsequio 

~nru:ol:~~ee~~uedi~;~~bEI ~~~:~ ~~e~~:ro';;~e;a~~ 
ver si reune los necesarios conocimientos. Si lo hace, el 

~~;;!~ 1~!cr%r~~:::!eaaS~¿~c~~:~:.oSi~lf~/~/~ a~o¿~~ 
tonces su conformidad, al aventurero se le acepta como 
nuevo ayudante. 

Requisitos 
Un aspirante deberá tener al menos un 25% en las 

habilidades de Ritual de Ceremonia, Con. Animal, Con. 

dg!~~fa~~~~~~~ ~:~~~ re~~a ~=~d~ ~~~g:i 
en 1DIOO que representa la aprobación delfetch. 

Deberes, Restricciones y Beneficios 
Un ayudante tendrá que vivir con el shamán, trabalar 

para él y ayudarle en todo lo que éste le pida. A cambio, 
se le gUiará por el camino del shamanismo. El tiempo de 
un ayudante de shamán no le pertenece; la mayor parte 
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Cómo Convertirse en Shamán 

cesff~ ~~~::;::a~:r~eh~~~~~ci:~~ ~~~é: d~~i~~: 
tos rituales, pruebas y actividades que resultan muy peli­
grosos. Si bien todo el mundo tienefeleh. muy pocas r,r-

:n:: ~~d: s~~~:d~ls~:'~~~ ~:rierto~ll!e:ueJ~ 
hundir de nuevo en la inconsciencia. ~/ch le da al 
shamán toda una serie de nuevos poderes y debilidades. 
ya que le hace penetrar en el mundo espiritual. Podría· 

:::~~ k~u~ ~=~tie:~. ~~/:~J~ni!~ 
fluyen en f1, y pueden llevarle a fatales distracciones. 

Unfeteh 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 shamán, el afUdante debe 

despertar su fetch. En primer lugar deberá U" hasta un lu· 

~t¡~~~nC:d~ q;~~=J G:~s~fn~~ ~~u~: 
despierte los poderes que guarda dentro de sí. Así per· 
manece durante 1D6 + 1 dias. Al cabo de ellos se le apa· 
recerá el Hombre Astado, el primero de los shamane~ y 

le:l~~U: e~~~:"¡~~~ ~1~n~~r~m¡:i~d~h1:,:~s. :. 
ro largo ~e este sendero, el aspirante lleva a cabo una ce­
remonia especial que tiene siempre tres etapas. 

unaE!~:d!n1~~. ~ ~~W~ l::~ p~~~ ~;~t"an~c:~ti-
vamente de fa PER actual del aspirante, el cual pierde 
también un número igual de PM. No existe un mínimo 
de PER que deba ser sacrificado, pero un fetch que só· 
lamente tenga 1 o 2 ptas. de PER será fácilmente des· 
truído en un combate contra espíritus. Si el ayudante lo· 
gra llevar a cabo con éxito su prueba, la PER sacrificada 
será la PER del nuevo fetch. SI el ayudante falla o muere 
en el intento, los puntos sacrificados se habrán perdido. 

C6mo Despertar el Fetch: Deberá realizarse una tira· 

~r 'f:~~~~:a~~I=~~~'R~Jd~tc~~:!~Ja~S~el~ 
tirada tiene éxito, entonces elleteh desFeierta y. ad~ere 

~=n~ad!~fe~~ t~bi:; su tÑT~e uee s:sc~fÓ6. T~ 
y como se exphca más adelante, el fetch añade su PER a 
la del shamán como una defensa adicional contra el ata-

d~e ~e~i~d,:r:ep~~rv:::'fi~~a t~:tfet:hI~~~~~i~~: 
tao 



La Lucha Contra el Hombrt: Penerso: Al fmal del 
viaje, se produce el combate contra el Hombre Perverso. 
Este esplritu maligno tiene una PER de 35, y combatirá 
espiritualmente contra cualquier aspirante a sharnán du ­
rante 206 asaltos. Aquellos aspirantes que no hallan 

~~~~~~op~~~r~~n~e~Ua{e~~n!b~:~:rv~~~~m~:::~ 
Aue éste les posea. El Hombre Perverso no atacará al 
la O;I~~e :U~t~d~~¡::~~a é:lt~~:~:.:'rá interferir en 

Desventajas de Convertirse en Shamán 
Un shamán deberá emplear el 90% de su tiempo lle­

vando a cabo los deberes diarios de su profesión. A ve­
ces estos deberes le llevan a vivir aventuras típicas de 
RutleQuest. Sin embargo, la mayor parte de su tiempo se 
la pasa canturreando, rezando, enseñando conjuros, y 

per~~~~ns~o r~c~!~td~spo~~¡~j~t~:ir~bt~~a~~ dicho pla-
no espiritual, un sham.e es siempre visible tanto en él, 
como en el plano mundano. Por tanto siempre se halla 

~i~~i:!~~ea~~q~b~d~~~~í ~f!~~~; :u~~r~~~ 
lanzar sobre éf sin llegar a hacerse visIbles en nuestro 
propi!> mundo. Las posibilid~des de que un atague de 

:sl~ :::a dlí~ERa Jel ~ha~ánd~tí:d~nSa:7et~~ ifr:~~ 
mán sólamente puede recibir ataques de criaturas que 
habiten la Mregión fronteraM del plano espiritual (es decir, 
criaturas de valores normales descritas en RQb o RQA) . 

Ciertas categorCas de habilidades están limitadas. Las 
habilidades con armas no pueden aumentarse por enci­
ma del mayor de estos dos valores: la DES x3 del sha-

d:d; ~~Fm;~~!dn~~~ude~~~~~~ t::~~~~ ~b~~~ 
~~i~~~~ ~:a ~li~~~un~a~e:~~ai~i:~Es~ :~c;ha~ 
mán, ya que sus deberes diarios le impiden ejercitarse en 
tales habIlidades. Sus habilidades de Percepción no pue-

~~~u:r~lan;~, ~~c~r:;: I~ea~~n~i¿ns~~::(~h;~á~a~~~ 
be ¡restar al plano espiritual le dist rae con Man facili-

~m:~~irn;~r:;i:l~s n~~~~nlr~i~:J~~b idades de 

Beneficios de Convertirse en Shamán 
El Fe/eh: Cuando recibe un ataque mágico, el sha­

mán usa sus propios PM y los del fetch para resistir con­
juros y combates espirituales (sin embargo, cuando ataca 
él, un shamán sólamente puedc usar sus propios PM y 
no los delfeteh. Más aún, un shamán incorpóreo no pue­
de usar los PM delfetc" para defenderse). 

La PER de un fetch le permite mantenerse en con-

~~i~iru~~iosef~m:r~s d:r~~~u~~e s!:b!ka:d~; Pial~~ 
amigos que le ayudan a llevar a cabo sus tareas mágicas. 

f~PE~bd~f7et~~~ rz:. ~:fe~s ~~a~e:an:l~etee~8s~~~; 
capturar a un espíritu con 18 PM, o también podría, 

~e~~~~~de ~n pe~t;i~~~d: :~~too~~ ~r~ichndet 
mantener siempre bastantes PM como para sostener a 
dichos espíritus: 1 PM por cada pto. de PER de espíritus 
cautivos. Si el shamán usa dichos PM, los esf¡fritus que-

ta~~~t~~~~~e ~~~~~d~~~r;~~~~~~~reE:d~;:~ 
,,:ce. 
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Naturalmente, el shamán puede usar los PM del fetch 
para impulsar sus propios conjuros. 

Expansl6n Mental: Cuando un sharnán despierta su 

{:!~\:epe~~1~cie~~~li~~~ ~ep~~ia lNr 'd~es~~á:; 
se puede utilizar para recordar conjuros, aunque tsto DO 

afecta a sus poderes de razonamiento ni a su inteligencia 
natural. 

Hacerse l ncorp6rt:o: En ocasiones., parte del espírilu 
de un sharnán abandona su cuerpo y vaga profundamen­
te por el plano espiritual. Durante ese lIempo el fetch del 

~f:~~ ~~t!t~~I!í :h~~~ ~añ~e~nE!s{~d~ 
i:~a~í~t'lmc:nd:?a afo~~~d~n ~ ~i::'''at m~~d:t~us:~i 
shamán se sienta identificado. Dicha manifestación tras­
liicida no se puede Disipar, Disolver o Neutralizar. 

un ~~~i;~'d:5 ~~rfu::~'e u:n s~~!i t:~;:e~~!¡! 
~bTlid~~~de Ué~t~~~n i:!e~t= ~~I!e~cit~d:, ~ 
tual de Ceremonia. Si consiguiera su propósito, parte del 

~f~r~~ ~~t:i~Jd~~~~O::aíh:r~~~ ¡~n~~~:~ 
gastado por el shamán durante la Ceremonia le permiti­
rá a tste viajar por el plano espiritual durante una hora 
más. Esto no es un conjuro mágico, sino más bien una 
habilidad mágica: el proceso de hacerse incorpóreo no 
se puede Disipar. 

Cuando un sharnán se hace incorpóreo, su fetch toma 

~:~:S~ae~~~a:~ :S~fr1t~n~e~~~e~f ft~c~u~fed~i~ 
cua1quier conjuro que el shamán tenga a su disposición, 

raíl~ ~~ ~:~~ao~;:u~¡t~~ci6~1 ~:!iai :~s~f:s~tri~~ 
~~I:hi=rr6~:o~:j~~~ ~I:p~~fei=i::~tda: ~ 
{~~hu~~~e~~f::~. de ataques mágicos, pero si para 

Si el shamán incorpóreo quisiera interaccionar con 
criaturas del plano mundano, cosa que los shamanes ha­
cen a menudo cuando quieren entrar en combate espiri­
tual con alguien en los típicos enfrentamientos que suce­
den en RuneQuest, primero deberá usar el conjuro espi­
ritual de VlSibilidad. 

Cómo SacriOcar más PER: Cuando un shamán reci­
be más PER, puede sacrificarla de nuevo a su fetch, lo 
cual incrementa la PER orisinal de éste último. Dicha 
PER regenera PM de forma mdependiente a la PER del 
shamán, pero a la misma tasa. 

Vista Mágica: Con esta habilidad, un sharnán 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, sólamente concentrarse. 

Exorcismos: Por medio del uso de su VISta Mágica, 
un shamán puede darse cuenta de si una persona está 
poseída por un esplritu. En tal caso, bien usando el espf-

~~ul:~nfe~:~d~C;¡,P~~r. g~!a hCacié~~~ OO~:;Sr~tti 
mismo, obliga al espmtu poseedor a entrar en combate 

~~~i~~a~e~lc~ec:;, ~e!r:U~~b~,ey e~~~~:~~ ~::a ex-

Espíritus Capturados 
Un esplritu queda automáticamente capturado cuan­

do un shamán le derrota en combate espirItUal reducien-



do a cero sus PM, y cuando dicho shamán, además de 
tener un fetch con suficientes PM como para mantener 
controlado al espíritu, le ordena a dicho fetch que lo 
capture. No necesita usar conjuros de control sobre el 
espíritu. Tales espíritus permanecen pacíficamente ca{l­
turados hasta 9ue son liberados, o hasta que el fetch deja 
de tener suficientes PM como para mantenerlos cauti­
vos. Un espíritu capturado podrá realizar la función que 
le es inherente, despues de lo cual será libre de irse; el 
shamán s61amente podrá utilizar a sus espíritus de un 
modo adecuado a cada uno. Así, p.ej., un espíritu de 

~~l~~I~f~:~~ ~llfi~d~á~~e~~I~~ro. pero nunca ata-

Cómo Abandonar a un Shamán 
Un shamán no puede obligar a un estudiante a que se 

d:I:~;a~s~i~;t~i~~~~c~~U~e~~t:~: r.;r~p%~~na~ 
~:~e~~~~ ~~~~~i~es~~d~~~:~~~dO~n particular no es 

dja~~re~~~~~~~.IBi~~P~~~C~6~t:~:Cid::s~~~ ra ~~~: 
ción entre ambos debe concluir y. si no hay rencores o 
malicia alguna detras de tal decisión. el shamán le desea 
a su alumno buena suerte y le indica que será bien reci­
bido en caso de que quiera volver. 

En ocasiones, el shamán y su estudiante se separan 
como enemigos enconados. normalmente porque éste 

~~t~~~~e~ i~: cf:~v; sh!:~~ ~~~: A~~~I~~ s~~:::i~ 
ble, llenando la vida del pobre bellaco que le ofendió de 
espíritus ululantes, espectros, dolores y combates espiri­
tuales. 

Más Detalles Acerca del Foco 
Los focos pueden tener los más variados orfgenes, y 

dependen más de las costumbres de cada sitio en con­
creto que de una regla de juego. Puede que sea necesa­
rio 'lue sean robados, comprados o construidos por el 

~ra~~Qu¡~aí:' r~~i~u~e~~:~~~n ~::a~ca~!ón u~da~ 
inscribir en el propio objeto que será el blanco del con­
juro. Así, el foco para un conjuro de Cuchilla Afilada, 

r~e~~~fi~i~lri!~~~~ai. ~~~~t~n~~~1 ~~j~:~:o~~~ ~~~ 
arma solo será necesario 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 útiles en el caso de 
los conjuros con alcance de toque. 

Finalmente, los tatuajes y las cicatrices rituales pue­
den emplearse como focos ~rmanentes, y son realmen-

~ee e~uú~~::r~CI~:o qU~eu:i ~i~~ f¡~~~av~~d:~:~a~~ 
tención de desarmar a1 aventurero en cuestión de sus fo­
cos mágicos, quizá no tenga inconveniente en amputarle 
el miembro tan cuidadosamente decorado o en arran­
carle el trozo de piel tatuado. 

S61amente un shamán puede preparar conveniente­
mente el foco que se usaTá con determinado conjuro. Un 
aventurero no puede simplemente usar un foco pertene-

~~n~r ~i~~~ ro~j~~:q~~né~u~~:!~ ~~:~~ ~:t! ~~:: 
~ajar el objeto de un modo mágico para adaptar el con· 
Juro aprendido al foco en cuestión. Esto quiere decir 
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~~ef~C~~aa~lse~~~~n~C~I~a ~fil:~a~t~ ~~i 
ra~d;~~ra:~I~~i~~~::Oah~~ ~~~ ~r~ hd~ 
un conjuro ya conocido, se requiere la intervención de 
un sahmán que cobrará la 1/3 parte del precio total de 

:~~=1: ~e~l ~bl~~f~ld~~u;;~nt~(~t st~~ 
mán bendecirá el foco y enviará durante toda la noche a 

de~~:r n~h,,:~:~~~oil:, ~Fra:~ ha~:r~d~~t~~~u~ 
nuevo usuario. 

Los focos pueden reutilizarse. Es decir, si Cormac no 
pudo aprender el conjuro que él quería, siempre oodrá 
volver más adelante, rcagar sólamente 1/3 partes de) pre-

ti~n~c~~, pe~~e:!a~l °p~!~¡oVd~ ~a ~Jirnd~uf~, ne~ 
cual a~n funCiona. Este precio de la ln parte del total es 
el que hay que pagar pues para adaptar cualquier foco, 
~ sea éste robado, capturado, o hecho por uno mismo. 

mis~~i~~~~nv~~~~~se eU~def:na ;:~[ir~~ 
dos para evitar que el personaje en cuestión pueda lan­
zar el conjuro. 

Tabla de 
Nuevos Conjuros Espirituales 

Conjuro Valor 

Cola variable 
Comunicación Mental variable 
Coordinación variable 
Detectar Enemigos 1 punto 
Detectar Magia 1 punto 
EnJentecer variable 
Extinguir variable 
F1echa Ignea 2 puntos 
Glamour vaTiable 
Inflamar 1 punto 
Mellar Armas variable 
Movilidad variable 
Pantalla Espiritual variable 
Pared de Luz 4 puntos 
Pared Oscura 2 puntos 
Proreclil Múltiple variable 
ResLStencia variable 
Rielar variable 
Silencio variable 
Vigor variable 
Visibilidad 2 puntos 

~i:~: ~i:~ ;a~~~~ 

Nuevos Conjuros de Magia 
Espiritual 

La siguiente lista enumera 23 nuevos conjuros de ma­
gia espiritual y sus efectos. El formato de las descripcio­
nes es igual al empleado en RQB. 

Cola 

Variable 
Toque, Temporal, Pasivo 



l 

Por cada punto de este conjuro, su usuario obtiene el 
equivalente a un cuadrado de cola de unos 10 cm. de la-

~~ ~~~~~~:~~e~n~u~D~ed:ol~~ora "!!n~:a~~el~~ c~~ 
~~~~s d~I~:~~1 ;¡o~~u~r:'~~TeI~c:~: r:~ ~ ~:: 
con la suya propia en la tabla de resistencia; si lo consi­
~ue, el conjuro se rompe y las superficies pegadas dejan 

d~ ~:of(¡~~i~~ ;aa~)~l~~~~:abgaa~~ ~o~i~a).teji-

Comunicación Mental 

Variable 
A distancia, Temporal, Pasivo 
Este conjuro permite la comunicación mental enlre 

dos o varia~ personas! en una suerte de telepatía. Cada 

~~·t:c~o~~~r~1 ~!;~~eE1u~~j~~cis6~~ae:::!\~:~~~~~ 
los pensamientos que el usuariO del conjuro quiere ro­
municar; dichos pensamientos deben susurrarse para 

~; dcun~~~d~~~r~~~~~i~~~IYi~~~!~~!:i!a'd~.Wou~~~~ 
den transmitirse conocimientos mágicos ni PM. La co­
municación mental no crea un la7.o abierto entre todos 
los comunicantes en contacto con el mago. Si A lanza el 
conjuro sobre B y C, entonces B y C no se hallan en con­
tacto entre sf. 

Coordinación 

Variable 
A distancia, Temporal, Pasivo 
Este conjuro incrementa la DES de su blanco, el cual 

~i~~e.'Cad~ ~~~t~d~lt~~J~% r::r~~~~t:II~~~~!uun~ 
ra~~~~aJ..rJel~~t~ ~i~b~é_'h~~luan~eh~~i~~atr~¡t~ 
alguno para el apilamiento de este conjuro, la ÓES de 
d~~~~~I~::c~~ar.uede aumentarse hasta más del doble 

Delectar Enemigos 

lpunto 
A distallcia, Temporal, Activo 
El shamán deberá tener a1g(1n tipo de amuleto (una 

~~~t~~ae ~~;da,u~:c3r~j~~ap~~da:~~I~\~:aml~~ a~~~ 
~Cr~oennae:~o~r'~~n~mdu~~~~o l~eg~~a~!l~id:~~h~la ~~ 
pretenda hacerle daño intencionadamente. El lanzador 

~f~n~n~~ol~~ s~e~~sit:o;~~cera~~sl~'H~r~~f¡cls~~ .~~ 
ro continúa sienJo efectivo, después el amuleto guiarl al 

h~~~áei ~a:~rg,1 ySi:s~i~~~sfvnae:~~~e ~t~ brr~d~ I~u~~ 
ración del conjuro, Esta detección queda o~staculizada 
por uno o más metros de sustancia densa del tipo de la 
piedra, el metal, o la tierra. 

Detectar Magia 

1 punto 
A distancia, Temp'oral, Aclivo 
De un modo similar a lo que sucede en el conjuro an-

~~di~,r'oe~~~~i~~~ ~1~~nalc~~Ju;~n~~~a t~~ ~i:t~r6~~~~ 
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No le guiará hacia objetos mágicos que estén en contac­
to con el propio shamán. Tampoco detecta espfritus. 

El amuleto busca objetos mágicos que no regeneran 
sus propios puntos mágicos (incluidos muertos vivien· 

~~:eq~~ lr:~~::':a~~~~v ~is~~ ~i~':::~t~~~~~ 
ca, metales, tierra, etc. 

Enlenteeer 

Variable 

~~/~~1~r¿e;~~~;:O:i~ blanco a la tasa de 1 
mJMR por cada punto de conjuro. Puede reducir a cero 
la tasa de movimiento de una criatura. Dicha criatura 
perderá PF debido a sus csruerzos de manera normal. 

Una criatura cuya tasa de movimiento se reduzca a 
cero aún podrá moverse aumentando ésta como si co-

~~a.:o~~~r~i i~~~'ij:~i~~I:,e at~~u¡:nl~ubea~~~~ 
Esta táctica aumenta también la ratiga re la víctima a la 
hora de recorrer distancias, y terminará por agotarla. 

Extinguir 

Variable 
A distancia, Insta"t¡jneo 

rial~!;l~~:~~:!~! ~~~~;a~:r~~~ti~':!~~ b~ ;ua~~¿ 
de Extinguir apagará una vela, una antorcha, O una lin­
terna; dos puntos apagarán un pequeño ruego de campa­
mento; tres puntos eliminarán una hoguera, etc. 

Flecha Ignea 

rO:;::::~empora~ Pasivo 
Este conjuro crea un proyectil de ruego que bace 

306 pIOS. de daño al impactar. Las flechas ígneas no 
pueden empalar. El conjuro debe lanzarse sobre una fle-

~~~ ~~¡d~ :!~J1~ p~:d;¡~:~S s~U~:n n~:~~:e~d~ 
mientras viajan por el aire. La armadura ayuda a prote­
ger a un blanco contra este daño. Las flechas ígneas pue­
den prender materiales inflamabl~ lo cual no puede 
evitarse usando la tabla de resistenCIa (PM contra PM) 

~~o cku~~e efe~t~l :~~~ ~~:ng:n;:'prerf~~:Ono ~ 
prende físicamente un material con el que contacta. ~te 
conjuro es incompatible con los de Dardo Veloz y Pnr 
yectil Múltiple. 

Glamour 

Variable 

2~ep~~7cide/~njj~g añade dos ptos. de ASP al 
blanco mientras dura éste. El blanco debe poseer ASP 
para que pueda resultar afectado. Su apariencia no cam­
bia, pero su belleza aumenta de tal manera que muchas 
veces el observador ya no recuerda el parecido con la 

~;:~~~ :~~Ug::::~~e~ ~cis~s~e:u~~~ 
te en una cantidad inrerior a la mitad de su valor previo. 
Ejemplo: A Fredrik el Feo, de ASP 4, ya no se le podrá 
reconocer si su ASP aumenta 2 ptos. (con un Glamour-

~~ra~~~!~¡bl!ad~~~:sn~:~id:~ t~Ppt~. d:~~: 
juro. 



Inflamar 

1 punto 
A distancia, Instantdlleo 

inn:l:b~n~~~ ~í~~dc~~~ C:~I(u~~~ ~~~~:gr(r:ea~~le~: 
~~~~e ~cn~!J::~~~~a~~o:c~~~'y ~~~~ :d~~ruOn!e~saca~ 
una mochila. La piel humana no puede arder con este 
conjuro, pero si los cabellos o las pieles espesas de cier· 

~cl bf!~~e::. i~~XI~ ~'::e~~~~e~~~~~ que superar los PM 

MellarAnnas 

Variable 
A distancia, Temporal, Pasivo 
A pesar de su nombre, que parece incluir sólamente 

a las armas de filo, este conjuro reducirá el daño realiza· 
do por cualquier arma cuerpo a cuerpo o arrojadiza, 
cortante o contundente. Para que funcione debe ser lan· 
zado sobre el arma en cuestión, y reducirá en 1 pta. el 

~~~ ':,~~~~f ~;m~t:r~: ~r~a ¿¿~'u~~ det~7t;~s:: 
de¡~:~~~looenj~~:r~:~¡o~~~!~bién~:~~~!s~~~~~ 
tadas para contener espíritus, etc. El conjuro no funcio· 
na con las armas naturales. 

Movilidad 

Variable 
A distancia, Temporal, Pasivo 
Cada pta. de conjuro añade un metro a la tasa de 

movimiento por momento de reacción del blanco, duo 
rante el tiempo que permanezca activo. Un aventurero 
'lue se halle bajo sus efectos pierde un pto. de fatiga adi· 
clonal por cada 3 ptos. de conjuro o fracción. 

Pantalla Espiritual 

Variable 
A distancia, Temporal, Pasivo 

pro~~~ ~bi~~ad~uios~~a~~:: da;~a;~i~~~~~id: ~~ 
~n~nl:;d~ ~~dde :~C~~~~i!itu~J~~j~e~t~~ 
~~~t~ ~~ ~:~~~~r~Y~s ~~q~::~~ I~a~d~it~~~: 
bee utilizarse el valor habitual de la carader~tica o atrio 
buto para todo lo que no sea un combate espiritual. De 
este modo, el blanco se hallará protegido mientras dure 
el conjuro. 

Pared de Luz 

4puntos 
A distancia, Temporal, Pasivo (Activo si se mueve la 

pa~te conjuro crea una pared de luz de 10 m2 de su· 

ru:~~iblll~e;,~ ~~ 3: s~~~ ~ rua:.C:s ~uS:I~~n~~ 
~~~t~:~;s~ IM:i:~~,~ltr~lrad~ll~t~~;~oil~rJi~:~O v:~ 
en otras direcciones como si fuera un conjuro de Luz. El 

~~luc1~ ~uo;d~ Ida~a~~~ ~~r~~ ac~~I~~f~~,ids¡~:;r! 
que estl fo rmada por una sola pieza y tenga 10 cm. de 
profundidad. 

58 

Pared Oscura 

2puntos 
A distancia, Temporal, Pasivo (Activo si se mueve la 

¡xuetite conjuro crea una pared de oscuridad de 10m2 

de superficie y de 10 cm. de espesor. La pared puede 
moverse a una velocidad de 1 mJMR. Las fuentes emi· 
soras de luz son invisibles a travts de la pared, y ningún 
ser puede utilizar sus órganos visuales para ver más allá 

=n~¡d~~!:er~~ on~l~:d:=: d!r~~8:. 
La pared oscura puede recibir cualquier forma deseada, 
~:ds!e13~~nserve un área constante y uoa profundi· 

Proyectil Múltiple 

Resistencia 

Variable 
Toque, Instantdneo 
Este conjuro incrementa la resistencia física del blan· 

co. Cada punto de conjuro le proporciona 5 ptas. de fati· 

~~ hda:ti! sc~f.Ef ~i~~ ~a:}¡:s~~e~~~~gt~~~:f!~: 
to alguno sobre las criaturas que DO sufren pérdida de 
fatiga. 

Rielar 

Variable 
A distancia, Tempora~ Pasivo 
Este conjuro provoca que la imagen del blanco tiem· 

ble y se distorsione, lo cual hace que sea más dificil de 

~~!iesdec:~~~~nJ~ ~~~:i~r~~~mi~~e~~~ I~~~bd~: 
ñarle. 

Silencio 

Variable 

~~ep::'Te;:r/~ ~~~o añadirá 15 percenliles a la 
habilidad de Deslizarse en Silencio de una persona que 
intente pasar desapercibida; el conjuro ap~á los ~. 
queños ruidos acciClentales que se produzcan (el roce de 



la ropa, el ruido de pasos, etc.). No apagará el ruido de 
alguien que esté canturreando un conjuro, que esté dan· 

~gj~~~~~:: ~~~ fl~~e a1~~i~~~a :::~es!tC;~t~l,a~ ~~!n~:~ 
ga cualquier lipo de ruido por el estilo, fruto de una pifia 
en la tirada de Deslizarse en Silencio. 

VJgor 

Variable 
Toque, Temporal, Pasivo 
Este coniuro añade 2 ptas. a la CON del blanco. Para 

~O~.a~ ~t~c:.o~!j¡!fuscoca=á~~~e~~~cc;~~~~~~t~~ 
PG mientras dure el conjuro. Probablemente habrá ~ue 

~~~~~~~~~~ ~~~ru!a~~h~: ~o: ~~!~: :~ira: 
~~~n!~fd~i d~~ied~j~~~a:~rCn~~m~r. puede aumentarse 

VJslbilidad 

2puntos 
Sobre el Propio Mago, Temporal, Pasivo 
Este conjuro especial transporta a una criatura incor· 

p6rea desde el plano espiritual al plano mundano, dán· 
dole una forma traslúcida. El aspecto de esta criatura se-

~á6).1 Eii:~u~~e ~i~~e~~e~u~~ I~~ea~b~~ ~~t~: 
~rec~:ee~t~b~~~:t.I~ráf~~:I~:;;sa ~~~~';! ~ah~ii~ 
~~s e~at~:t:~:fS:meO ~=~it~o~r~~lrr~F~~d! ~~ 
la magia que se le lance. Las armas normales no afecta­
rán a tales criaturas, independientemente de la magia 

~~t~~~~~a~uderO~~~Mut~d~r~~e~!I~ocasc;,~~¡d~d ~~: 
ta de hacerse visible en el plano mundano sin necesidad 
de usar conjuro alg:uno. 

No se halla sUjeto a las reglas habituales de Disipar, 
Disolver o Neutralizar. Para expulsar del plano munda-

~~r~ D¡:of~~~t~Ñ~~lt~~~~:~~(;~~~aa~ i~¡:U~lis!i 
nlimero de PM que tenga en esos momentos la criatura. 
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Vista Lejana 

Variable 
A distancia, Temporal, Pasivo 
Cada pta. de este conjuro hace que su receptor per-

d~~iá~ ~is::n~~a~~e~f :rfc~: ~~II~;~(la d~~~tia~¡~~ d~i 
campo de visi6n como si se estuviera usando un teleobje­
tivo. Si se es~ca un blanco en concreto, entonces el 

denjB=-~~~ ~g:~~d~r ~~~~n~~a~~5 ~1~~Íil~~~~ 
cada PM usado para impulsar el conjuro. 

Vista Mágica 

3 puntos 
A distancia, Temporal, Pasivo 

de ~t~ den/~:~e~~rvr~t~ :!.lib~~~~u d~~~~~ :~:~~~ 
mada, aunque no le permite acceder al plano espiritual. 
Los shamanes podeen esta capacidad de forma natural y 
no necesitan gastar PM para utilizarla. 

El aura de todas las criaturas dentro del radio de al-

dcl~u~~liod~~u~is~~.Is¡ál~e cri~~~~~~~:~ del:eoi~ 
~~:O:n~~~u=~!~'vi~eán~~~ d;;~~~~~~:~:U~: 
al no tener PER. Las distintas PER de los objetos en· 
cantados serán visibles también gracias a este conjuro, 
pero no los PM cones~ndientes a conjuros. 

El Master deberá mdicar al jugador si la PER de las 

~~~:;ra ~~es~~ ~~t~;f~~~~r~om~Is U::~~o:ám:m~: 
jante tno más de 5 ptas. arriba o abajo). En el caso de 

cl~ir~ I!UI~~od:fiet~~. t~!~~t~~e~~~u~~~~~~: 
te conjuro para lanzar conjuros y para golpear a enemi-

~se~ep~R~ul~~net~~j:a~~lf:~~~e;f~ed¿t~~ee:~~ 
golpes proceJ:ntes de estos enemigos visibles sólo a tra­
vés de su aura. 

Cualquier superficie opaca, como una manta de lana 
espesa, una pared de madera, cte., bloqueará la VISta 
M6gica. 
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Magia Divina 

Fundamentos 
de la Magia Divina 

En Jos mundos mágicos, los dioses y sus manifesta· 
ciones son reales. La presencia de numerosas (y a menu· 
do opuestas) deidades hace posible que el aventurero 
crea en varias al mismo Liempo, si lo desea, y puede hon­
rarlas mediante la simple adoración. En las regiones 
donde se adora a los dioses, se supone que todo adulto 
es o pretende ser iniciado de una o más religiones. 

Los dioses no son omnipotentes ni omniscentes. Un 

~~~~~ eJe e~a~~!vd¡~eITn~~mu~~b~~n ser!~. de~J: 
dios está restringido, de algún m~o. En ~eQuest cs­
tán limilados por sus propias capacidades y, aún más' por 
su reclusión en los remos más allá del Tiempo. Por todo 
ello, ~an perdido la .ma~r parte. de su capacidad de 
creación o de actuación rndepcndlcnte. y son esencial­
mente incapaces de realizar nada nuevo. 

Para rendirle culto a un dios sin más, un aventurero 
tiene que asistir a una serie de ceremonias y rezar. 

A este tipo de fieles se les considera miembros laicos 
y no pertenecen a la estructura interna del cullo. ~ 
miembros laicos desconocen los secretos de la religión 
se bailan excluidos de ciertas ceremonias de culto y n~ 
rc:ciben beneficios mágicos especiales por parte de su 
diOS. No son más que fieles casuales cuya religión princi­
pal es otra, o bien son aún niños; entre ellos mclUlmos a 
cualquiera que planee convertirse en un iniciado. 

Los miembros que rorman parte de la estructura in­
terna de una religión son los iniciados, los sacerdotes y 
los sumos sacerdotes. Este último título es eminente­
mente administrativo. En las regiones en que se adora a 
los dioses, todos los adultos responsables y respetables 
son iniciados de algún culto. 

Los aspectos más atractivos de una religión tienen 
que ver con la relación que la propia deidad establece 
con sus iniciados y sacerdotes, la cual se centra en los 
beneficios de la intervención divina (usada rrecuente­
mente para conseguir resurreceiones) y de la revelación. 

Los requisitos necesarios para convertirse en un Ini­
ciado, y los deberes, restricciones y beneficios que de tal 

s'XI~~~t~eh~v;~o~e ~U:~!~:n J~i~~i~~=4~;fd:~~~~ 
mentarse. En primer lugar, cada dios valora en RQA no 

:oc~ha~~b~lindR~b, i=~~::~ ~á~l~u~~~h:d~X fij; 
que es el Ritual de Ceremonia. 
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y en segundo lugar, en RQA se dividen los conjuros 
divinos en dos tipos distintos: comunes y especiales. La 
magia divina común son aquellos conjuros de que todos 
los cultos disponen; la magia divina especial son conju-

bks e:~~~~i~~u~~: t~~~.:!~~, ~~a~d~a~~ :d~ra:i~ 
hablemos de las distintas religiones genéricas sólamente 
se indicarán los conjuros especiales (le que disponen los 
iniciados de cada dIOS, ya que se sobreentiende que és­
tos tienen acceso a toda la magia divina común, indepen­
dientemente de a qué dios adoren. 

Revelación 

La Revelación se lleva a cabo a través de un conjuro 
de idéntico nombre cuyas caracterfsticas espec[ficas se 
detallan cuando se procede a su descripción en la se­
gunda parte de este caprtulo. Para que los fieles Jo usen 
de la forma adecuada, es necesario conocer ciertos as­
pectos básicos de la magia divina. 

La Revelación se usa para acceder a cierta inrorma­
ción conocida por el dios al que se rinde culto. Pero di­
cho dios es incapaz de revelar algo que desconoce, por 
lo que mucbas veces el problema estriba en delimitar 
exactamente qué es lo que sabe un dios en concreto. En 
primer lugar, un dios conocerá los acontecimentos en los 

~~~a~eh:u 1~~~~~~I~~~~od~~U~0~~s c~~~~~i:;.u~~e~~~ 
deidad. 

En segundo lugar, los sacerdotes e iniciados no son 
más que extensiones del dios, y le pueden comunicar 
muchas cosas a través de la oración. Asr pues, un dios 
sabrá lo que les ha pasado a sus sacerdotes y, en menor 
grado, a sus iniciados. Sabrá si están vivos o muertos y 
qué fué lo que les mató. Los dioses no saben lo que un 

~~~~~d~duo~ ~:~d~~~~d:!td~ru~~~~~I:sn ~~ ~~; 
motivaciones. Un dios sólamente conoce hechos; no 

~~~dd~n::~ir.:ie~h~t~~d¡d~if~ a~~r:s s'c:,~~::t:~t: 
que una deidad posee acerca de sus sacerdotes e inicia­
dos le son revelados por éstos a través de la oración. 

ner;¡na~~:r J~,~~' ~::ti~i:u~~~~: ~~~:rJ~~:~~~ ~~i 
área de innuencia que controlan. Asf el dios del aire ten­
drá noticias sobre todo aquello que haya ocurrido en el 
aire, y el dios de la tierra tendrá una idea aproximada de 

lo "H~:~~~!d~:!,~u~ ~~rd¡~ desconoce y que no 



puede averiguar. Sobre todo, un dios desconocerá total· 
menle los acontecimientos que hayan sucedido en el 
área de innuencia de otra deidad, o que les hayan ocu­
rrido a los fieles de dicha deidad, y desconocerá sobre 
todo aquellas cosas que se hayan llevado a cabo en lc­
rrcnos sagrados extraños (es decir, pertenecientes a 
ot ros dioses). Cuando se aprisiona a un fiel dentro de un 
templo extraño, se le cortan momentáneamente los lazos 
con su dios; éste sabrá hacia donde se dirigía su iniciado, 
pero no donde se encuentra exactamente. 

La Intervención Divina 
La IntervenciÓn Divina tiene el mismo tipo de limita­

ciones que tenfa la Revelación. Un dios no puede hacer 
algo que no le resulte Wnatural~. El dios del aire no puede 
hacer que la tierra tiemble, el dios de los infiernos no 
puede provocar tormentas, etc. S61amente una deidad 
terrestre puede abrir agujeros en la tierra, l s6lamente 

r:r~(~~~~~e~1 Ji~~dder~C:~t~u~~f~a¿~~e~ t~::í~: 
vantara una brisa fría yel dios de las aguas ~ría sofo­
car el calor con un chorro de ag,ua helada). 

A diferencia de la Revelacl6n, la intervenci6n divina 

~~ibi~d:d~:id~a~xft~ d~a s~~~~~~se~e~i~~J;s ~~~ 
den de sí mismos, y I?agan por éste con su propia PER. 
Un esfuerzo de este lipo podría muy bien costarle la vida 
al fiel en cuestión. Con la intervención divina no puede 
transJ?Ortarse 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 intervención divina para es­
capar de algún lugar, la petici6n puede incluir a unas 10 

~~~d~~ ~: ~ ~r:.&~3~~atn~~~t~~~~~~~ieddee~¡ra: 
~fo~s~l~r~r~~e c~l:~ ~~~ d~~:~i1~~Ur¡I~~~;:e d;u~~ 
den cortar permanentemente el vínculo entre un diOS y 
sus fieles. 

La intervenci6n divina puede usarse para incremen­
tar en un pta. determinada característica, pero dicha ca­
racterística no puede aumentarse por encima de los Irmi-

tes La ¡~~:~~~~i~~ rdfJ~~ ~~~ra":~~~~~· 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 intervención divina para resuci­
tarse a sí mismo en un futuro, ya <lue los dioses no tienen 
control alguno sobre el tiempo, siendo un concepto ex-

~:~~ ~a~:s~~~s~ hOa~i~~if~:-:rso~e transportar a alguien 
La intervención divina no puede emplearse contra 

:~~~ad:r :i~~~~;':~~ ~~ di~s ~~~t~c~::r~na!~j~~ 
~~s s:~~~~:i~ ~~~~ ~:éL t,:~a~~~~~Smd~ !~~~~~f6~ 
de los dioses son fijos, y sólamente se pueden modificar 
a través de búsquedas her6icas (misiones fantásticas ~ue 

t~!r.'t~~1 t~:to~~~r~6a:a~,r~~é~~Ju::ru~~~n~~s es~; 
~c~~~:~I~~~~~e d~i~n~:t:uessl~~ua~o~e ~:ti~~a~~ 
siendo un héroe de la misma, y su conocimiento se iría 
perdiendo progresivamente tras su muerte. 

Rara vez los dioses se aprestan a ayudar a los infieles. 
Es posible que que un iniciado o sacerdote tenga una se­
rie de seguidores o amig~ue no sean fieles de la mis-

~:v~~~1~~e:d~~~S~a~~ro u~~ de~~~~~a ~=~tdo~~;n~ 
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amigos no podrá invocar al dios del iniciado o sacerdote 
para ayudarle a él. 

Procedimiento Para Llevar a Cabo la 
Intervención Divina 

El jugador deberá declarar de forma precisa que es 
lo que su personaje quiere conseguir exactamente por 
medio de la intervención divina, y luego procederá a ran­
zar 1D100. Si la tirada es superior a fa PER del aventu-

~k~d:~ ~~~.s ~inf~ri~~f::'¡E~ ~~~:t~~:r~,á:~ ~!: 
atiende a su petición intercediendo por él. En tal caso el 
aventurero pierde un número 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-
3ue su tirada ha sido igual a su PER actual), entonces su 

d:S~~ s:¡ ~~~tc!ele s~:;~~c~uJ': :~ IdFo~ ~f~!e~~~~:~ 
muere. 

Sacerdotes 

Requisitos Para Convertirse 
en Sacerdote 

ber~:C~ :r~iciad~ed~~~~~~~;e:tt!ció:~r:~í!o!:c'!~: 
dotes que dirijan el templo correspondiente, y nunca de­
be haber sido un shamán O un tiechicero (aunque hay 
ciertas excepciones a ésto en determinados cultos. Ver 

~~~f~:o~e d~/~r:,!~hd?~:,~~s:i~~n~:~~ ~o1t::.:a~ 
da una de las 4 ~abilidades importantes de la religión, y 
poseer un mínimo de 50 percentiles entre todas las habi­
lidades de magia ritual. 

El candidato deberá pasar una serie de ~ruebas. 
Además deberá existir una vacante en el templo, cosa 
que el Master tendrá que determinar. Será necesario 

~~~ ñ~~~d~~o e~a~n~fi~i~e~p;~a~~~d3t ~~s~~i:: 
recibos de las donaciones efectuadas., tanto en bienes ca­
mo en dinero. El aspirante también deberá pasar el Test 
de Santidad (una tirada de 10100 igual o inferior a la 
PER x3 del aventurero). 

Si se cumplen todos los requisitos, entonces se acep­
ta al candidato como sacerdote. Si no, éste tendrá que 
esperar un año entero antes de intentarlo de nuevo, a 
menos que la propia religión requiera una espera más 
larga. 

Deberes y Restricciones 
Como los sacerdotes viven para servir a su templo y a 

su dios, deben donar a la congregación el 90% de sus ga­
nancias personales. De modo similar, deben emplear el 
90% de su tiempo en el templo, u ocupándose de los 
problemas del mismo. Un sacerdote tiene 10 was de va­
caciones de cada 100. 



El tiempo empleado en el servicio a su dios., al tcm-

~~<;Je~I:~ ~~~~~~il¡~~de~~~in:~~~~~~~e~a a h~~~e~~ 
ci6n de aquellos que sirvan a dioses ~uerreros, podrá au­
mentar sus habilidades de manisulac,6n (Excc:pci6n: To­
~~i~ld~~~n¿~ '!l. agilidad, e sigilo, o de armas por 

Los sacerdotes deben trabajar siempre para su dios, 
luchando por mantener los principios inherentes al cuI­
la, especialmenté durante las épocas adversas. 

Beneficios 
Si sacrifica PER, empica el tiempo necesario para 

aprender un conjuro, y se halla en un templo capaz de 
suministrarlo, el sacerdote puede obtener magia divina 
directamente de su dios. No necesita el visto bueno o la 
supervisión de otros sacerdotes. 

El sacerdote obtiene magia divina reutilizable, y 0 0 
de un solo uso como los inicIados. Cada vez que usa un 

~;tur~n~~~f~eg~~~ e~a ef~~&I~¡~~uS::~~~'r~i~~ 
ptos. de magia divina a recuperar. 

Un sacerdote retiene también el derecho a pedir la 
intervención divina, que obtuvo al convertirse en inicia­
do. 

~r;!~¡:~~t~ui~ Ide~:~~~r~~~¡~~~p;e e8~if:ci~ 
automáticamente un incremento en PER de 1 pta. al 
año. Cada año ~ana también gratuitamente 1 pto. de la 

ma~i ~:~ir\~~~r~~re;:~~ed~l~u ~e~igiaó~. sus sacer-
dotes. Cada año estos reciben 3 percentf"cs en Ceremo­
nia, y 2 en Encantamiento e Invocación. También reci­
ben otro tipo de habilidades que se enumeran en la des­
cripción de la profesión de Sacerdote de la cultura co­
rrespondiente,la cual se baUa en el capftulo de Creación 
de Personajes de RQA. 

SU posición le granjea el apoyo de la comunidad, así 
como un gran ·status· social. 

Cómo Abandonar el Sacerdocio 
El abandono voluntario del sacerdocio implica la de­

volución al templo y/o a la deidad de toda la autoridad 
mantenida hasta entonces. A partir de ese momento, el 
ex-sacerdote volverá a ser un lDiciado de buena reputa­
ción. 

cu!~~b:¡"~:c~~J~~~I~~::~ J:11S:yc::~~il~ ~eN~itn~~ 
cuaS~~!~~;do~~ ~~~,:~il~~~ de la religión comete 
un sacrilegio. El dios siempre sabrá cuando ésto ocurre, 
y le retirará su favor al sacerdote en un plazo no supe­
rior a una semana, preferiblemente en el momento m1s 

fe~ga:~Z:I~ ~~~~~de~i~;d~O~a:~~~es~~~ 
bién es expulsado de la religión, por lo que ni siquiera 
permanece como iniciado. 

Un sacerdote puede perder a su congregación de va­
rias maneras. Los fie les pueden convertirse a otra reli-

~~';1~t: srd~t~ at~~dc:~mdoe~~~í~~~~:C::fo~~ 
puede no haber celebrado la ceremonía durante un día 

r~~d~d~~i~~ vg~~I~~¡~~~ed!e~i~~ ra~~~ls~~~Jo~~ 
pierde su status hasta que no vuelve a llevar a cabo una 
ceremonia completa en uno de los días sagrados de la 
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~~~~bVe(~~~~~~~n~~r~~~~ s~ m~foa !t~ 
se le considera como un iruciado a todos los efectos. 

Normalmente es imposible ser sacerdote de más de 

~:q~~e ~!muOn ~%'d~ft¡e~U;' ~~~~i~~~ar:~~~~~ 
de dichos dioses. 

Otros Cargos Jerárquicos 
Sumo Sacerdote: Un sumo sacerdote dirige un gran 

templo. Normalmente tiene a sus órdenes a muchas per­
sonas, incluidos otros sacerdotes. Este es un cargo de 

~e~ ~e~~~:~~~~t~~~~im:~~~~:d~~, rur:!!e;a d~: 
~~t~~~ l:c!~~I~~~~ i~n~!!e~~ibuci~n~~~~ 
cualquier otro sacerdote. El puesto es administrativo y 
honorario, y no confiere poderes mágicos adicionales. 

das ~i~::nOS~~d~I~~S~~fad~u~e~Pd:~~~~~: 
dote, como los de obispo y arzobis~. Estos cargos son 

~fe~~:~~h~~~~sa!~~~:~~~~ci~'d~ li~n~~f!ri~~:~ 
confieren automáticamente ningtin poder especial, mági­
co o de otro tipo. 

Los Templos 

dad Uyn ~:;f!d~ u~ ~Jra:r E:~~o~~~~~~~r: cl~I:~ 
divino, en donde habitan los dioses, y el plano mundano, 
donde habitan los bombres. 

La presencia de un templo hace posible que los sa­
cerdotes e iniciados aprendan conjuros, proporciona 
una serie de defensas mágicas, y transmite las oraciones 
de los mortales hasta su diOS, así como los mensajes divi­
nos a los sacerdotes. 

Funciones de los Templos 
Culto: En los templos es donde se reuncn periódica-

~~:~ 1: ~~fri~:~~i~~~ ~~e~de~::~¡::t; Üt!t~~ 
dote u otra persona sagrada perteneciente a la religión 
es la que dirige las ceremonias. Los objetos sagrados uti­
lizados durante el culto se guardan normalmente en el 
propio local. 

Aprendizaje y Recuperación de Magia: En los tem­
plos se puede aprender y recuperar la magia de la reli­
gión. En ellos se puede adquirir la magia divina especial 

l! ~~:d~~!r~~~ =~¡W~d~~a ~~ e~~,~~O:d~~! 
pueden recuperarlos también en estos lua:ares. Aunque 
todos los templos permiten el aprend.iz.a:Je de algunos 
conjuros, los conjuros a los que se puede tener acceso 
dependen del tamaño del templo en cuestión tal y como 
se relata más adelante. 

Defensas de los Templos: La deidad a la que se rinde 
culto, suele defender sus territorios. Así, un templo se 

~~ee~~é~e~~~!e;t:s s~n~~~~~r :~~~o~ ~ffel~s~unque 



Tamaños de los Templos 
El número de iniciados y de sacerdotes es el que de­

termina el tamaño del templo. Los sacrificios que hacen 
los fieles de PER y PM son los que consiguen crear los 
lazos de unión con la deidad. y mantener esta relación. 
~:~~~~~~~ea a~!~def~~~~ayores beneficios se puc-

El tamaño deftcmplo se mide en unidades de aproxi­
madamente 100 iniciados cada una. Los distintos tama­
ños se solapan entre sí; así, p.ej., el Master deberá deci­
dir si un templo con exactamente 400 iniciados es mayor 
a menor. 

Santuario (0-125 inlelados): Un santuario no 'p?see 

~r ;!ed~~~r:~'trn ~l~c~e~e~nm~r~~~ ~~a~~ 
magia divina; tampoco se halla protegido por derensa 

di~r~~t1ell~~it~ne~ad~~d~os~II:~~~ ~bou~~~~~~i:; 
de Adoración durante los dias sagrados. En estos luga­
res no suele haber cont inuamente un sacerdote, y si so-

~~e s~~I:n sd:rs::S~h~jd~~~:it?v~~e(~~~~~: :I;ta~~j!~ 
contenido en el santuario sí puede ser mágico y ser de­
tectado, por supuesto). 

Altar o Capilla (75-225 Iniciados): Todos los pobla-

~ d!~i~J~n;e:I~~O: ~s~~:~ e~fr¡~: ~ua a~f:;t~ ~~~~ 
importante. E l sacerdote que se ocupa de estos lugares 
DO se suele distinguir ~eneralmente del resto de sus pai-

~i~S~j~r~ 'dne ~~':Io~~: :(Eci~~dj~~e~~6~eerr~e~~~j~:~ 
~s~~~a~~~~J¡~~~i~del~eJ~:~~;~íi~~s~ed~ndi~:~~ai~~ 
portantes, el conjuro especial suele ser uno de los más 
clásicos de la religión. 

son ~~~~:e ~:neo:c~!~~r-;~If~¡~~i~~~~!: e7:tl~! ~u':b:~: 
grandes y en las ciudades pequeñas. Normalmente se 
dis'Mne en ellos de varios sacerdotes, quizá no demasia-

~~re!edf:fa:~~~~h~~: h~~~}~~~i~~n;:6c~~c~eslc! 
recados. A~emás del conjuro de wAdorar", en estos tem­
plos sólamente suelen estar disponibles los conjuros má­
gicos especiales de la religión, tanto para aprenderlos, 
como para defender eltcmplo. 

Templo Mayor (400-2000 Iniciados): Este es el tipo 

~e e':i!s I~¡ud~d::~e;uc:~:tdedi~daf:;:'~~0~~1:~es~ 
una sola deidad importante. En estos templos suele ha­
ber hasta una docena de sacerdotes, varios iniciados re­
sidentes, y un número importante de sirvientes. En ellos 
uno dispone de todos los conjuros divinos, comunes y es­
peciales, de la religión, asf como de los conjuros espiri­
tuales orrecidos por e l culto. 

Gran Templo (1500+ iniciados): Estos templos son 

~o: l~~:~~g~, e~~á f:;:tr~:S~~~~~' J':n:i~~~~ 
algunos cientos de sacerdoles, gran cantidad de inicia­
dos ocupando puestos de responsabilidad, y toda una 
plétora de sirvientes que entran y saJen por las puertas 
del edificio. En un gran templo uno dispone de todos los 
conjuros de magia divina común, de lodos los conjuros 

~~ :~~~ ~~¡rit~d~f ~~I~a ~~tiru~tj~~, l~ ~n(!í~ 
aquellos conjuros pertenecientes a religiones y cullos 
asociados que las deidades amigas quieran compartir. 
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Defensas de los Templos 
Los templos se defienden a sr mismos con un vigor 

~ue d~~nde de su número de fieles y de los conjuros 

co~~c\~sde'fd1~,tb~~~ r~¡~~d~n~~a lef~~~ns!~iA~ 
cada y hace funcionar sus defensas. 

Como efecto colateral del culto, por cada 100 inicia­
dos gue tenga un templo, éste recibe un plO. de PER en 
magia defensiva que se gasta en la adquisición de conju­
ros divinos disponibles en el propio templo. Dichos con-

Ws~b~cf~~~~ka de I:s~e::;a ~~r:~~¡~~~:U?e:°507% 
~~:~ r:~~c1:s d:~~os:~~~~st,u:~~r:~~¿nulas~~ 
fensas exteriores. 

mis~s ~í:l~ a:Sfa~~~ ~~ ~~::~J dfa~egeneran a sí 

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. El/o le da a los 
sacerdotes 3 ptos. de cOlljuros divinos para usar en su de­
fensa. Estos eligen el conjuro de 3 ptos. ftLanza Solar", el 
cual ser6 colocado en el santuan'o Interior. Asl, si alguien 
~':!aa;a el espejo sagrado, se vero atacado por una Lanza 

Por olro lado, en la capital de la provincia bar un 

~~:.np!~~lí¿~ :s~i~~ ~t~i.oded~a:~ di~~ar~~!:: 
~~~~~~ e~~:i~~nd¡~J'o~¡bl~~nd~ild~~odcl ~~ ~~euí~~ 
cultos asociados. De estos 20 ptos., 10 se emplean en 
proteger el santuario interior: los sacerdotes eti~en 2 

d?:j.u+~~det~~"~0~~~~"~td~sed~<?~~{¡fi4~w"pr~~: 
gen las habitaciones de los sarerdotes, y otros tres pIes. 
de wGuardiaw y dos de "Localizar EnemigosW guardan el 
terreno exterior. 

El lanzamiento de eslos conjuros puede modificarse 

~~~ici~n~~d~o d~fe~~ r!~ ~:c:1ote;~¡~I¡Ci~d:~:: 
den añadir defensas adicionales por su cuenta, como 
trampas, o conjuros propios. Sin embargo, éstas depen-

~~~; i~:e::ald~ f;de~~n~s:S~~ffi~ Jelt~~orl~.aráD ya 
La propia naturaleza de la deidad puede ~arer inne­

resarias las defensas de altares y tem'plos menores. La 
diosa de la agricultura, p.ej., tiene cientos de capillas 
que enseñan el conjuro Bendecir Cosechas; defender un 
alIar con tal conjuro es algo que podríamos calificar de 

~:! eJic~o~;{~~r~: ~~s e~~~ ~~~o~~~ ~~~~~~~ 
la pena: SOD tan pobres que los VIajeros ni siquiera repa­
ran en ellos. 

El Sumo Sarerdote de un templo, si se encuentra 
denlro del recinto de éste, siempre sabe inmediatamente 
si sus defensas han sido perturbadas. 

Las Religiones 
En RQb se defmfan tres deidades para que los juga-

~~:ee:o~Enj;~ =~fi:~ e~ cli1:~ ~:s~:~~ ~na;:: 
~b~~~~~ui~~ d~~~e!~~v~~et::::j~~u1~~en 



Las deidades siguientes y su panteón quieren servir 
como ejemplo y como guía; no pretenden ser una lista 
exhaustiva. En un determinado panteón pueden tener 
cabida, p.ej., una diosa de la a~.ncultura, un dios caza­
dor, un dios embaucador, un dios de la guerra, un dios 
de los 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 e llas se presenta en el (ormato siguien­
te: 

Nombre de la Deidad 

Rasgos principales 

Habilidades importantes para la religión 

Conjuros especiales de magia divina 

Magia espiritual que enseña la religión 

Diosa de la Agricultura 
Esta diosa es la fuente de la agricultura. A menudo 

~~i~ ~á~¡:~t~~t~ids: s~~1 S~~~~: ~~icl~ ~n~d~~!~~ 
sela hija de la diosa de la tierra. E lJa tiene influencia so­
bre las cosechas de los campos, los jardines, los animales 
domésticos, y otros elementos relacionados con la siem-

bra ¿!t~fd~d~;; fabricación en Hierro O Madera (o en 
cualquier material natural), Con. Vegetal, Con. del 
Mundo, Buscar. 

Magia Divina: Bendecir Cosechas, Regenerar Miem­
bros. 

Magia Espiritual: Curación, Rielar, Vigor, Vista Má­
gica. 

Dios Cazador 
Este es el dios que enseñó a los hombres a manejar 

lanzas, arcos, y trampas {'ara capturar a sus presas. Tam­
bién les enseñó las oraciones necesarias para enviar las 
almas de los animales de vuelta a su lugar de origen, pa-

ra ~;Jm~~d~: r~t~::a~~ y ~~~:r ;..~~~j;di~, Escu-
char, Inventar, Rastrear. 

das ra:ts~.!:id:~~~rb ;~r~z~o~nO~~~~:o).(casi to-
Magia Esplrilual: Dardo 'eeloz. Enc. de tigadura, 

Movilidad. 

Dios Embaucador 
El Embaucador es una fi$ura mítica compleja. Puede 

tratarse de un diablillo est6pldo, de un demonio rebelde, 
o del típico héroe cultural gue enseñó a los humanos por 

~z h~iW~d~d~::so ~~~¡v~~l,*~tra d~:kte!.°Ocultar, Tru-
COS de Manos. 

~:=: ~!;il~~¡ut!t~~~~~~~Gia!~~~~~¡~lar. 

Dios de la Guerra 
Es "El Que Trae la Victoria" y "El Azote de los Ene­

migos·. Se deleita con la muerte y la destrucción; 561a-
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mente le interesan las armas y los instrumentos de gue­
rra. En el panteón dominante suele ser él quien protege 
al bien del mal. 

con H~~!~dp~~~~!:At~~: ~m.t~!S~~~~~::i~~i~~ 
tención con Escudo. 

Magia Divina: (Arma) Auténtica, Berserk, Escudo. 
ció~p~~e~1g!~tual: Cuchina Afilada, Desmoraliza-

Dios de los Infiernos 
El Guardian de los Muertos y de las Almas es quién 

gobierna el Mundo Subterráneo, donde habitan moos· 
lruos y fantasmas. Puede ser un enemigo mortal de los 
seres vivos, o el sabio guardian de los secretos de tos que 

sur'h¡:I~::des: Ataque con Arma Primaria, Habla 
flufda, Ocultar, Esconderse. 

Magia Divina: Crear Fantasma, Ordenar a (un fan­
tasma, un espectro, una momia, un cuelgacabezas, una 

arp~~;:s~:~!~~i: Disipar Magja, Extinguir, Vista 
Mágica. 

Diosa de la Luna 
Esta voluble diosa es la señora de las ilusiones y de 

las fuerzas misteriosas que se manifiestan por las noches. 
Todos los artistas sienten cierta afmidad por ella. Su in· 
nuencia sobre el mar y sobre las mareas hace que los 

mar~~eb8fJ:J:::~euiv~~ ~:tiaaAu(da. Trucos de Ma-
nos, Escuchar. 

Magia Divina: Estallido Mental, todas las Ilusiones, 

~~~ia?~~~~~r~t&Udei~~í~~~ ~:Im~i:c~~ia~~)~spfritu de 
Magia Espiritual: Confusión, Glamour. 

Dios del Mar 

des ~;~~~~1~e~r1=~r ~~r~a~':::~ ll~ ~~t:~t 
dades del mar. Los isleños suelen considerarle más im­
portante o más poderoso que la diosa de la tierra. 

Habilidades: Remar, Nadar, Fabricación en Madera, 
Con. del Mundo. 

Magia Divina: Flotar, Ordenar a (una criatura mari-

na ~;~~'p~~~u~~~~~~~~~~a:, ~~~~~otección. 

Diosa de la Noche 
Este esplritu tenebroso se envuelve en un manto de 

estrellas y tiene poder sobre los monstruos de las tinie­
blas, pero lambi~n puede esconder y proteger a sus fie­
les. También puede gobernar, al menos en parte, el 
mundo de los sueños. 

Habilidades: Ocultar, Escuchar, Esconderse, Desli­
zarse en Silencio. 

Magia Divina: Absorción, Miedo, Ordenar a (un fan­
~:S~~d(~¡:'~~' una ruena, una sombra), Restaurar 

Magia Espiritual: Desmoralización, Pared Oscura, 
Silencio, Vista Mágica. 



Deidad Principal 

dad~~:~~~~~~~~eJ~nd~~~~.r~~di~~ri~~i~:~~~l~ 
ser (aunque no siempre) una deidad masculina, que re­
cibe el nombre de Rey de los Dioses. Su esreta de in­
fluencia abarca las decisiones de responsabilidad, y las 
técnicas mediante las cuales sus fieles pueden convertir-

~~{Io l;ree~:s~ I~~~:d~ml~~td'e~fsud~t~a~~:~~:{d e~~~~~ 
las. 

Habilidades: Oratoria, Hablar el Idioma Propio, Va­
loración de Objetos, Con. Humano. 

Magia Divina: Escudo. 
Magia Espiritual: Comunicación Mental, Desmorali­

zación, Detedar Enemigos, Glamour. 

Dios del Sol 

Este es el gran campeón que le proporciona a1 mun-

~~d~ ~~lc~aSdo"!.dl~s1:fie~i~~s~~~~~~I~c%6\~~a~~ 
rarse de nuevo. Su enemigo mortal es el dios de los in­
fiernos. 

Habilidades: Valoración de Objetos, Primeros Auxi­
ÜOS, Buscar, Otear. 

Magia Divina: Disipar Nubes, Lanza Solar, Ordenar 
a (una salamandra, un águila, un halcón), Resurrección. 

Magia Espiritual: Luz., Pared de Luz, Vista Lejana. 

Diosa de la Tierra 

da i!:: ~~dr~r:::~d:~~t~~nl:. teJ~ric~~s!~¡~~~: 
decible, y tiene poder sobre el mundo salvaje en el que 
habitan la vida y la muerte. . 

HabIlIdades: Trepar, Con. Animal, Con. Mineral, 
Con. Ve~etal. 

Magia Divina: Absorción, Curación del Cuerpo, Or-

~~~o}, ~~~as;r:~~~~I~d !t~~~x~:t~ l~rro, un 
Magia Espiritual: CuraCión, Fuerza, Vista Mágica. 

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 envía sobre las cosechas. Con fre ­
cuencia, defiende al mundo de grandes monstruos. Los 
pastores le adoran. 

ten~~~I~d:!~~~~~~a¿i~~~~~ ~di~~~p:~~~~e-
Magia Divina: Llamar Nubes, Ordenar a un Silfo, 

Rayos y Truenos, Relámpago. 
Magia Espiritual: Disrupción, Fuerza, Movilidad. 

Los Panteones 

Los dioses suelen asociarse en grupos que reciben el 
nombre de panteones; en las distintas mitorogias, las dei­
dades que forman un determinado panteón suelen ser 
más o menos amistosas entre sí, y habitualmente se en­
cuentran con la oposición hostil de otro panteón de dei­
dades consideradas malignas. En RUlleQuest usamos 
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ciertos t6rminos preestablecidos para designar la rela­
ción entre los dioses. 

Deidades Asociadas: Son las que se apoyan fuerte­
mente entre s( y forman parte del mismo panteón. 

Deidades Neutrales: Son aquellas deidades que no se 
relacionan formalmente ni con el panteón principal, ni 
con sus enemigos. 

deic~~J:::~~ :~~~e~:p~rn~l~~~~~~a~s~o;:c~!~~: J~ 
les de uno y alto bando lo normal es que haya lioso 

A continuación damos un ejemplo de la mitolopa 
que se puede construir empleando sólamente este SlDl­
pie puñado de dioses. En esta lista se define un panteón 
dominante, y sus relaciones con otras deidades neutrales 
y enemigas. 

Deidad Principal: Dios del Solo de las Tormentas 

Deidades Asociadas: Diosa de la Agricultura, nor­
malmente la mujer del dios principal. 

nue~~?:S ~¡~~~a: :seunsu8cl:~. Á~~~ ~:Ser~~d~~ddl~ 
diosa de la agricultura. 

Dios del Solo de las Tormentas, el que de los dos no 
sea el principal; normalmente es el hijo del dios prind­
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 
demás. 

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 categorias principales: conjuros divinos comunes 
y conjuros divinos especiales. Cualquier religión que 

~~i'~:d~:~nW:e!Úp~~r~~y~r'~:!rit~~~e~~eri~~ 
(fad), puede disponer de conjuros divinos comunes. De 

~:pf:,~~~~.n:;~d~o ~~rifi~~t~np~: ::~t~ 
de cualquier conjuro divino común. 



Conjuros Divinos Comunes 

Conjuro Costoen PER 

Adorar a (Deidad) 
Bloqueo Espiritual 
Curación de Heridas 
Disolver Magia 
Encantamientos: 

de Armadura 
de Fortalecimiento 
de Ligadura 
de Matriz de Conjuros 
de Matriz de PM 

Enseñar Conjuros 
Excomunión 
Extensión 
Guardia 
Invocar (Especies) 
Localizar Enemigos 
Localizar (Sustancia) 
Revelación 
Santificar 
Vínculo Mental 
Visión del Alma 

ritual 
1 punto 
1 punto 
1 punto 

ritual 
ritual 
ritual 
ritual 
ritual 

ritual 
ritual 
1 punto 
1 punto 
ritual 
1 punto 
1 punto 
1 punto 
1 punto 
1 punto 
1 punto 

Conjuros Divinos Especiales 

Conjuro Costo en PER 

Absorción 

~~~d:~i~C~~~~h:s 
Berserk 
Crear Fantasma 
Curación del Cuerpo 
Disipar Nubes 
Disparo Certero 
Escudo • 
Estallido Mental 
Flotar 
Ilusiones: 

Gustativa 
Movil 
Olfativa 
Sonora 
Tactil 
Visual 

Lanza Solar 
Llamar Nubes 
Locura 
Miedo 
Ordenar a (Especie) 

:~h~~!ruenos 

:~f;~~~~oMiembros 
Respirar Aire/Agua 
Restaurar la Salud 
Resurrección 

1 punto 
1 punto 
1 punto 
2 puntos 
1 punto 
3 puntos 
1 punto 
1 punto 
1 punto 
2 puntos 
1 punto 

1 punto 
1 punto 
1 punto 
1 punto 
1 punto 
1 punto 

3 puntos 
1 punto 
2 puntos 
1 punto 
1 punto 
3 puntos 
1 punto 
2 puntos 
1 punto 
2 puntos 
1 punto 
3 puntos 
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Sólamente los miembros de ciertas religiones concre­
tas tienen acceso a los conjuros divinos especiales de ca­
da religión. A este efecto se enumeraron los distintos 

~6~~: ::Fer¡~~ida~~~~!~ e~ I~at~tía ~~ed~~~li~ 
continuación se especifica si el conjuro es comlín o espe­
cial. 

Descripción de los Nuevos 
Conjuros Divinos 

(El formato de las descripciones es el mismo que el 
que se usó en RQb) . 

Adorar a (Deidad) 

1 punto 
Ritual (Ceremonia), NoApilable, Reutilizable 

var ~~~u:n~~~~~~~ere~~t~ fo~~:r~:~~d~e~ 
una deidad concreta. Si este servicio se realiza en un lu­
gar santificado o en un templo en un dia sagrado del 
dios, le permitirá 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 cuestión. le permitirá realizar 
dicha tirada a todos los iniciados y sacerdotes presentes. 

Bendecir Cosechas 

lpunto 
A distancia, ¡nstant6neo, NoApilable, Reutilizable 
Este conjuro debe lanzarse en primavera sobre UD 

área de terreno equivalente a la que un granjero puede 
arar en un solo dia. Garantiza que en el otoño, a la bora 
de recofer la cosecha, los frutos obtenidos no serán me­
nos de los esperados a pesar de la existencia de posibles 
condiciones climatológicas adversas. 

Bloqueo Espiritual 

1 punto 
A distancia, Temporal, Apilable, Reutilizable 
Cada punto de este conjuro añade 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 espíritu atacante caen por debajo del valor 
del Bloqueo Espiritual, éste será incapaz de interaccio­
nar con el ser protegido. Este conjuro es incompatible 
con los de Absorción y Escudo. 

Crear Fantasma 

J funto 
RUual (Encantamiento), No Apilable, Un solo uso 
Este ritual de Crear Fantasma se debe realizar sobre 

f~r~a~~~~~ad:t~,::nd~ ~~i~~t¡~~d~as~e:~~~~ ~~t~~~i 
tras la muerte, y la hace aparecer en el lugar donde aún 

b~~a~:pi~it~~V.~i I~~e~~ ~~~~s ~:ailichdoo~s~~i~~; 
reducen a cero, éste se convierte en un fantasma ligado a 
ese lugar. 



Disipar Nubes 

¡punto 
Alcalice Jlldetemlillado, Temporal, Apilable, Reulili· 

roble 
Cuando se lanza este conjuro, cada punto del mismo 

reduce la densidad nubosa en una categoría (ver la sec. 
ción de densidades nubosas en el capítulo correspon· 
diente de RQA, y comparar con el conjuro de Llamar 
Nubes descrito más adelante). El área de cielo afectada 
es aquella visible desde el lugar que ocupa el mago. 

Disolver Magia 

lpunto 
A distancia, Instamólleo, Apilable, Reutilizable 
Este conjuro elimina la magia depositada sobre el 

blanco. Cada pta. de Disolver Magia cancela dos ptas. de 
magia espiritual o de hechicería, o un pta. de magia divi­
na. Solo el componente de Intensidad del conjuro de he-

chiC~~nd~c::i~:;;; :~l::~~oblanco en general, sin pre-
cisar ningíin conjuro concreto como objetivo, el Disolver 
Magia destruirá primero los posibles conjuros defensi­
vos, empezando por el más pOderoso que pueda afectar. 
Sin embargo puede lanzarse con éxito contra un conjuro 
específico si el usuario puede discernir mágicamente, o 

imaf¡~r~~J~~X:~i~!~·la potencia suficiente como pa-
ra eliminar totelmente la magia que le sirve de blanco, 
entonces no tendrá efecto alguno. 

Disparo Certero 

¡punto 
A distancia, Temporal, No Api/able. ReutiUzable 
Este conjuro ha de lanzarse sobre un arma arrojadiza 

o sobre un proyectil. A menos que al realizar el dlSparo 
el aventurero saque un falJo automático (96-00), siempre 
conseguirá alcanzar su blanco independientemente de 
que éste se esté moviendo, se halle escondido, o se en-

~rc~~~ :ná:~~a i~it:;~~ ~~~itadea~uLa~o~ib¡fid~d~~ 
de obtener un éxito crítico, un éxito especial o una pifia, 

~~.s~~e~~~~~~dob~:nfJ~~¡~{~ ~f~~ld~e~~~e~~j~: 
ro no es merecedor de una comprobación de experieo-

~/:~;:~gn~~~jfu~de: ~:&~~~¡: :: efd:~::;~: lt~E 
pIe, pero sólamente afectará al proyectil real. 

Estallido Mental 

2puntos 

t~~t~~f~~~lId~;:~~;~oi;'¡W~:r~ia~~tj~fz~rl~a o 
logra superar los PM de éste con los suyos en la tabla ~e 
resistencia. El efecto dura un número de dias igual a la 
mitad de la PER del que lanzó el conjuro (redondeando 
hacia arriba), y no puede disiparse. SI en la tirada de re-

~~s~tc~a~6 !2~~~~~ dUe
n la~~ ee~1a~~~~~lanco también 

Extensl6n 

;¡'~~ee alcance, Temporal, Apilable, Reutilizable 
Este conjuro extiende la duración de cualquier con-
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~:t~~~~ :nj~ ~~ea át:nS;;ó~n;~r ;:e ~a n;1~ 
ser prolongado, deben lanzarse en el mismo asalto por 
parte de la misma persona, y se consideran simultáneos 

:j¿~qO:el: d:~~~~ ~dnj~l :: I:tr~ ~~~: 
!~'!~~oa l~~gI;'~!J~~. sólamente se puede lanzar un 

'{Jn pta. de este conjuro extiende el conjuro blanco 
hasta los 30 minutos. Cada punto adicional dobla dicha 
duración: un Extensión-2 prolonga un conjuro hasta los 

t?e~~~t~'Jn~~:~;:~~~;e~1 ~ den~:sr~~~; 
pueden recuperar hasta que no expiran. 

Flotar 

¡punto 
A distancia, Temporal, Apilable, Reutilizable 
Cada punto de este conjuro eleva 100 kgs. justo por 

debajo de la superficie del agua. Objetos más pesados 
no flotarán, pero se hundirán más lentamente que si el 
conjuro no hubiera sido lanzado. Objetos más liVianos se 
balancearán por encima de la superficie, más O menos 
cubiertos por las aguas. 

Guardia 

l{Junto 
R,tual (Encantamiento J, Apilable, Reulilizable 

tod~t~uclJ~':;uoe :u~all~~~ ~: :e~:io~~ R~~~~~~der~ 
de 4 varas de exactamente 15 cm. de longitud. Estas va­
ras pueden ser de cualquier material, y se pueden espa· 

~~~ ~~t~~íu~~ ~~~;i¿~dee~c~.r~~n eIDa:~ay taro~:r~! 
llega hasta la profundidad a la que hayan Sido clavadas 
las varas. 

Las varas activadas se hallan mágicamente conecta­
das entre sí formando una barrera que sólamente se 

~i~~dde~~tG,!~;;=~i~a ~~~~o iaát~!~~ er~~ed~ 
por enemi~os físicos O espirituales del lanzador, O cuan-

~~erio~~:~~ ~= ~~:. ~:~:r~el~=(::~it~ 
~rd~~~d:~:~~j~f6 i~c?u~'fae~le ~~~~~r~~o el sa-

Cada punto de este conjuro cuenta como 1 pta. de 

~~d:;fe:d~~í ~~rio~ ~tl~i~~:e~,n~~~2 ~t~:rd: 
Pantalla Espiritual (ver conjuro espiritual~ contra espCri-

~u: d~t.i;~::n~~~~~d~ia: :~e:~ I~fó~td~ 
golpe al azar de cualquier enemigo físico que viole dicha 
barrera. 

De modo alternativo, los ptas. de conjuro adicionales 

~~~d~~b~~fo~~la~~;ed~~ ;la!~e~ft~!~~~~62~ :~f 
sucesivamente. 

El conjuro de Guardia estará en funcionamiento has­
ta que las varas sean extraídas. Cualquier persona, a ex­
cepción del sacerdote, que intente tocar una de las va­
ras, se verá obligado a retirar la mano y será afectado 
por el conjuro, pero despues de OCUrrido ésto podrá 
proceder a retirar las varas. Si es el sacerdote el que reLi· 
ra dichas varas. estará en condiciones de recuperar el 
uso del conjuro mediante las oraciones pertinentes. I....a! 
varas no necesitan estar a la vista para que el conjure 
funcione. 



Ilusiones 

Una vez que una ilusión es creada por medios mági~ 
cos., se convierte en parte integrante de la realidad, si 
bien se trata de una realidad tem'p'oral. U no no puede 
simplemente ~no creerse" una ilusIón. Una ilusión taclil 
tiene ·sustancia", y puede hacer daño y ser dañada a su 
vez. 

Si se lanza una ilusión sobre un objeto que ya se halle 
en movimiento, la ilusión se seguirá moviendo con el ob­
jeto en cuestión. Una ilusión sonora que se lance sobre 

d~ ~d~ ~~~di~t~~i~r ySfiod~:;:~a~ea ~~:s:r~~~~ 
~~d~o~~s.il~il:se~lfati!:~";iIe ~~ J:~!~s~~~~~ 
~~i~~~~fr:~Fc!~~~i!¡~~~~~~~ d~~~ar f::d~~~~i~ 
ilusiones. 

Intensidad Olor Gusto 

1 
2 
3 
4 

A Rosas A Agua 
A H urno A Plátano 
A Perfume A Limón 
A Amoniaco A Whisky 

Sonido 

Susurro 
Conversación 
Grito 
Disparo 

PO/cl:::o~:n~~.k,~j~~yC: ~j~:~~ncii~c!!u;~~~eb~~: 
miento se puede combinar en un mismo asalto. 

ilusión Gustativa 

!/'dU:::ncia, Temporal, Apilable, ReuliliUlble 

xim~;~~~~~l ~.!~td:o~~~:~í. EiP:~~ ~~~á~ ad:bt; 
serie ramiliar al mago, aunque el blanco reaccionará an-

~i~~~ersin~~~°J'~aid~~hr{~~C;:bo~~s~lerl:~r~e ~~ 
tendrá erecto en él. 

lIusl6nMovn 

1 punto 
A distancia. Temporal, Apilable, Reutilizable 
Este conjuro, con la limitación impuesta por su al­

cance, anima ilusiones y las mueve al antojo de su lanza-

~i6~ ;a!~~!~·aa~i:~~~ d~r~lh~~ ~~~t~ Ú~~~au~~; 
posibilidades de manipular su ilusión iguares a su DES 
Xl. 

lIusl6n Olrativa 

l punlo 
A distancia. Temporal, Apilable, Reutilizable 
Este conjuro reproduce un olor concreto que el ma­

go recuerde. Como la percepción olorosa sigue los mis-

~aC;S aP~~~!p;~e~~ i:s~:~.d~~t~~~! ~~fsuh~r~~~:~ 
~~jeu~:~: ~:a ~~ad:d~~~fst~~~~n~~dCO~a~~~a tl~nrn~ 
tensidad olorosa. Un rallo indica que el personaje queda 
incapacitado por la nausea hasta que consiga realizar 
con éxito la tirada en asaltos posteriores. 
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lIusl6n Sonora 

Ipunlo 

~1~tan:~6::á~tl::::n~~~Iicl:}¡dad la na-
turaleza."ra duración y la intencionalidad del oonido que 
(J.uiere crear. El Master deberá considerar más la mten-

a~n Z~ si~r ~~=j!a~:fe~~' ~~~d~Fs!fd6:. 
deberá lanzar otro conjuro. 

Ilusión TactU 

Ipunlo 

:'s~'::~:::Ü!de~I,T~~::;r~::I:1i6k':.) a la ma­

~~~~ dS:~:j::o.q~e efcct~mde~:b:t:,lu:i;~. Wer T~ 
equivale a 1 pta. de golpe. 

Una Ilus,ón Taetil puede causar daños. Un pta. del 
conjuro puede hacer 103 ptos. de daño; dos ptos. pue­
den haccr 106 ptos. de daño, y 4 ptas., 206. Cada 2 
ptas. adicionales pueden añadir 106 ptos. de daño más. 

Para que una lIus;ón Taenl dañe a un blanco, éste de­
be golpearse con ella por su cuenta (como cuando uno' 
se mete de lleno en una hoguera ilUSionarla), o bien la 
Ilusión Taetil se debe combinar con la Ilusión Movil para 
que su lanzador pueda tenerla bajo control. 

I1usi6n VIsual 

lpunlo 
A distancia, Temporal, Apilable, Reulilizable 
Este conjuro crea una ilusión visual que pueden cap-

~~b~~s~r~:u':::~~~l~:'!~ I~ ~~~~u~e scl:j;t~~ 
del conjuro puede cubrir por completo a un ni~o J?«lue­
ño; y SI sólamente se usa 1 pto. para cr~ar la IlUSIón de 
q ue un adulto lleva una coraza, solo ciertas zonas del 
cuerpo apareceran cubiertas de armadura. 

Lanza Solar 

3punlos 
A distancia. Instantdneo, NoApilable, Reulilizoble 

Cu~J~ ~ni~~~:mr~l~;:;'°d~ 1:"!~:r~oi~aSO~ 
e!~adi~~~~:~si:ln~id~J d~h:~~e ~~~: rec!~~ 
sistencia alguna, un cilindro lesivo de 1 m. de diámetro 
cae sobre la víctima. 

Todos los seres vivos que se encuentren dentro de es­
te círculo reciben 406 ptos. de daño directamente a sus 
PG generales. Al blanco sóJamente le protege la peor de 
las armaduras que lleve; los conjuros protedores son 
inÍltiles contra la Lanzo Solar. 

UamarNubes 



Localizar Enemigos 

1 punto 
A distancia, Temporal, NoApilable, Reutilizable 
Este conjuro alerta a su lanzador del peligro, de tal 

~~:~u?e~~ bla~~Fe° d~~~~:í~,!~g:~:t:'e d:~~~ed: 
h"aiI~~~~~:~~~o~aau~bi~~Ji,=~~~ ~~Ie~~j~~ 
puede también señalar a otra persona para que ésta reci­
ba también la protección que del mismo se deriva. En 
este caso, tanto el saccrdote como la persona designada 

con~ne~~~~~~J:.t~~~r~e~e~:~obl~~:~~: ~¡ e~::~ el 
lanzador 't su enemie;o potencial se interpone un metro 
de cualqUier sustanCia sólida. 

Loeu ... 

¡punto 
A distancia, Instantáneo, No Apilable, Reutilizable 
Si el lanzador de este conjuro logra vencer los PM 

~~~~i~~~:t: tl~bl:U¡~~ r:1aI~s~;~~¡n~~~l~!.I~ ~v~~ 
~~~. TI~~e:~~t~~~ :r~~~;~á h~e~ifoa~':t!~~~:~ ~r~::~ 
no pueden ser disipados. 

Tabla de Efectos de la Locura 

Nivel de &ito Efecto Sobre el Blanco 

Critico 

Especial 

Simple 

Pierde 104 INT, Y se ha de tirar de nuevo 
para determinar el resultado preciso, que 
durará 3O-PER dias. 

Paranoia. La vlctima ataca a la persona 

~uUe~!eu~:I~~:á~ca(~~n:1 ~~·~:':s~f:i-
tual Fanatismo) durante 3O-P~R minutos. 

Catatonia. La víctima queda desmayada 
durante 3O-PER minutos, y no se la 
puede despertar. 

Fallo No hay efecto en criaturas de INT normal; 

~nI~i:~¡d~ ~~:~er~~td:JA~~~.n 
Pifia La víctima no es afectada. 

Rayos y Truenos 

3puntos 
A distancia, lnstantdneo, Apilable, Reutilizable 
Este conjuro hace que un rayo, con su trueno corres­

pondiente, salga de las nubes de tormenta del cielo y se 
dirija hacia un blanco co concreto sin ncccsidad de su­
perar los PM de éste. El cielo ha de estar! al menos, casi 
totalmente cubierto (ver el capítulo dedIcado a la me­
teorología en este mismo volumen) 'para que el conjuro 
funcione. Cada pta. de conjuro adiCional permite añadir 
una oueva vlctima al mismo. 

La descarga hace 306 ptas. de daño directamente a 
los PG totales del blanco afectado. Contra este conjuro 
no son efectivas las armaduras, y tampoco los hechiZOS 

~~Itf;g~~~r~~~aa ~u~~~~ ~e~~~~~~que los conjuros 
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ReDexión 

1 punto 
A distancia, Tempora~ Apilable, Reutilizable 
Este conjuro reneja aquellos otros \ue fallan debido 

~"nui~1 ~~r:~~~~fo!u:í~ ~~ra~ed;~i~~~~i~.r~~ 
siguiente, (os conjuros ase renejados se vuelven contra su 
lanzador. Los PM del ataque del conjuro renejado son 

~~s I~~~~fan~e s~!~~~f: :!~osd~~~~~, Ce seu::r!h: 
ra. Si el ataque vence, el lanzador origIDa! s~re los efec­
tos del conjuro. 

Este conjuro puede renejar 2 ptas. de magia espiri-

~ea1R~fl~~~~~ii'ad~. r;.·;ePr;Jta n~~~~~~ c::~c:~ 
~~o p~r:1 s'::~fc~~a~~ee~~~~~~I~J::d~iado poderoso co-

Regenerar Miembros 

rO:;:;!~buración Especia~ NoApilable, Reutilizable 

do ~:~i~~.u~~ ~~t~~~~b:;l~~~n l~~~b~d~~; 
que un aventurero pierda un miembro. El resultado 
mostrará qué porcentaje del miembro en cuestión nece­
sita regenerarse. Dicha regeneración se llevará a cabo a 
la tasa de un 10% cada semana si el conjuro se aplicó 
durante los primeros 10 minutos después de que el 
miembro fuera dañado, o a la de un 10% a! mes si se 
aplicó más tarde. Este conjuro no cura daño por sí mis­
mo, por lo que el miembro regenerado deberá curar de 
forma natural o por medios mágicos para volver a ser 
util. 

Respirar A1~A.gua 

2puntos 
A distancia, Temporal, NoApilable, Reutilizable 
Este conjuro puede usarse sobre seres terrestres o 

acuáticos, y durante su duración le permite al blanco 
respirar como si se hallara en su propio elemento. 

Restaurar la Salud (Caracterfstica) 

~~!~ lnstantdneo, Apilable, Un solo uso 

per~J~s "3:¿¡d~ ;~~b~,*r~!at3so ~elo~f~~t~cl 
conjuro de hechicería Succionar. El conjuro no cura una 
enfermedad que se halle en curso. 

rfst~d:S~~fi~d::is&~er:~r::o u:,r~op~:d~ ~~~~; 
ptos. de caracterCstica hasta su valor origmal, el valor de­
terminado cuando el personaje Cué creado. 

cad~~n~d~il~r~~e~~~~Q::~~~e~flt¡~~~í~~¿ON. 
TAM, INT, DES Y ASP. No existe conjuro que resta­
blezca la PER o los atributos perdidos. 

Resurrección 

3pu"tos 
Ritual (Ceremonia), NoApilable, Un solo uso 
Este conjuro ceremonial permite que un aventurero 

sea devuelto a la vida. En pnmer lugar, se debe curar el 

:'~:~ d~as~~:~nf~~~~~~ ~~~ J~~:á' ;Jr:t~~~ai: 
Resumcción será algo futil . 



Con el conjuro lo que se hace es Invocar el espíritu 
del muerto para que se acerque de nuevo a su antiguo 

~~e~·b;:el~~:;¡~~~j~~;i,u;osf:!~;~th~~I~n~~ 
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. 

rer%,o:u ~~:r~a ~~~!e~~~~~s.ld~~Ü~, ~O~,a~e~u; 
~~e':iaS~ea~~¡t¡~:e~f!e~~~I!I~j :I~~ ~le~~~:~: 
juro. Por esto mismo, alguien que muera debido a la pér· 
dida de características no es resucitable. 

Revelacl6n 

1 {JunIo 
Ritual (Ceremonia), Apilable, Reutilizable 
Este conjuro ceremonial ha de ser lanzado, bien en 

un templo de la deidad correspondiente, bien en un área 
santificada ~ver conjuro divino a continuación) que no 

sea Er~~~r~ ~:~~~lt~ ~¡r:~~ólo d:~:~~~nicarse ron 

~r~~~~t~, Pelr :~~f¡~~: ~r~1!~~~~ad~:n~~:: 
~~~I~~rabr~;,c~ b~~nr~tbrr~a u~e:~~~~,: ~ós:,:~~o:ñ~ 
que le proporcione la respuesta. Toda la ceremonia re· 
quiere una hora por cada pta. de Revelación usado. 

Cuando un jugador lance este conjuro, el Master de· 
bcrá hacer una tirada de 10100 en secreto. Si el resulta· 
do es superior a la PER x5 del aventurero, ello significa 
Q,ue éste no interpretó adecuadamente la respuesta o la 
VlSi6n, y el Master deberá darle unas directrices engaño· 
sas o enrevesadas. 

Santificar 

lfunto 

~~ea~;~r::b:~~~~~:b::re~:UJ~'Wb~. de radio. Si 
se lanza sobre el suelo, uno de los hemisferios se hallará 
más o menos en el aire, y el otro bajo tierra. Los límites 
del área bendecida podrán objetivarse, ya que brillarán 
con una potente luz. Cualquiera que se halle cubierto en 
parte por la esfera, se considerará que se balla comple· 
tamenle dentro de la misma. La esfera santificada no es 
detectable al tacto, ni por el sentido oscuro de los trolls, 
ni por métodos de detecci6n de calor. Si algún no inicia· 

~~~d~~i~;~d~ i:~~j~~t~~elde~~~e:eie:~i~cerdote 
Las ceremonias que tienen que llevarse a cabo nor· 

malmente en un templo, pueden realizarse en un área 
santificada. 

Puntos adicionales del conjuro incrementan el área 
protegida en un 50%. Así un conjuro de 2 ptos. protege 
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una esfera de 15 m. de radio, uno de 3, una esfera de 
22.5 m., y así sucesivamente. 

Vínculo Mental 

1 punto 
A distancia, Temporal, Apilable, Reutilizoble 
Cada punto de este conjuro permite la comunicaci6n 

de mente a mente entre dos personas; debe lanzarse so· 
hre las dos personas a la vez. Permite la transmisión de 
pensamientos conscientes, de PM y de conocimiento de 

conift~~juro puede apllarse de modo que varios pares 
de personas se vinculen entre sr independientemente, o 
bien de manera que una persona central se ponga en 
rontacto con un número indeterminado de sUjetos que 
no se hallen en contacto los unos con los otros. Un solo 

Fau~~~~:r~~á ,;[;;á~1 ~ir: ;::~;! ~ ~~ ¡~~~~. t 
B Y C no se hallan h$3das entre sr. 

Cualquier partiCipante en un JIlnculo Mental puede 
usar el conocimiento de conjuros y los PM del resto de 
las personas a él vinculadas sin sus respectivos conscnti· 
mientos, aunque estas personas sr deben haber recibido 
voluntariamente el conjuro que las vinculaba entre sí. 

Por consiguiente, este conjuro puede poner en peli· 
gro a las personas que participan de él cuando en condi· 
ciones normales no tendrían por que correr riesgos de 

~~rar (t:~/~ ~:~%r c~~t~~~n ;~~~~ró~~ 
Estupefacción) que se lancen contra una de las personas 
partiCipantes en el Vfnculo Mental, podrán afectar a ca-­
dos los que estén conectados con ella usando una sola ti· 

í:::' ~~ ~~~~a~E¿I~~o~~n l~t~~~ ~:aJ~r ~~ 
primer personaje necesita sacar 40 o menos en lDlOO 
para obtener éxito en la tirada de resistencia y hacer que 
el conjuro consiga el efecto deseado. Tiene suerte y ~ 
tiene un 37. El blanco queda desmoralizado. Pero el 
amigo de la víctima. que se hallaba conectado COD ella 
por medio de un Vfnculo Mental, tiene 15 PM Y no es 
desmoralizado, ya que la tirada de resistencia no fué lo 
bastante buena como para afectarle a él también. 

Aunque los partiCipantes en este conjuro comparten 
sus energias mágicas f sus pensamientos coDSCIentes, 
siempre mantienen sus Identidades individuales y su INT 
y PER respectivas a todos los efectos del juego. El JIln. 
culo Mental no revela J?Cnsamientos ocultos, necesidades 

:~~~:~~ C;:r~~:: ~nj:r~ ~~:~~~~~~ 
~se q~e ~~~~a~c~:~ ~r~~r~n~~; ~~~~~~a C;enl~ 
participantes puede abandonar el JIlnculo Mental en 
cualqwer momento, y éste permanece activo siempre 
que los individuos ligados permanezcan en todo mamen· 
to dentro de su alcance. 



Hechicería 

La hechicerfa es la magia de los pueblos civilizados, y 

~ae~~~~ep:~:~o~t'~c:~nl~a~:~e~s~~tb~~ ~ 
sus conjuros, y aprenden a invocar muchos tipos distin· 
tos de criaturas para que cumplan sus deseos y aetuco 
como sus famil iares. Pueden aumentar el alcance, la du­
ración y la fuerza de sus conjuros con una sola tirada de 

habE:!a~~k~~isUbá:g::~~fr::d~n~~ri:!i~i~~' nunca 
dan lugar a hechiceros. S61amente la civilización contie­
ne el grado de alfabetización suficiente como para trans­
mitir este tipo de conocimientos aunque a veces, son los 
propios hecbiceros los que deciden irse a vivir entre bár­
baros, nómadas o gentes primitivas. 

Cómo se Avanza por 
el Sendero de la Hechicería 

En el capftulo dedicado a la hechicería de RQb ya se 

~~e~chde 1:se a~~fsr~:n~s~~:~~f~~f:~~i~~ J~ 
un estudiante. Los detalles de tal ocupación ya se descri­
bieron entonces. 

Un estudiante que prometa mucho puede ser invita­
do a prorundizar en sus estudios, CODVlrtiéndose enton­
ces en un aprendiz. Los aprendices ya expertos que con­
siguen llevar a cabo con éxito la prueba de creación de 
un familiar se convierten en adeptos: el tipo normal de 
hechicero. Y un adepto que domine sus conjuros y sus 

~~i~~~~u1!s. h~~h::~~ :uuee~~~I=fo~t~ ~r ~: ~::~ 
cuando considera que ya ha alcanzado un poder impor­
tante. 

Muchos estudiantes y aprendices se dan cuenta de 

~~an(o ~~á3e~f::~~~su~:::ef¡~); ~t~ld!;::~~d~~~i 
estudiante no le debe ya nada a su maestro, puede en-

tonp:r~~ie1~~~~~as~et~~C;:na¡: ~ ~~{:X!do~i~~~~·. 
do o robado a su maestro, entonces se habrá granjeado 
un enemiso peligroso. Como poco, el hechicero enviará 
a su famihar a que vigile allransgesor, haciendo que éste 
se meta en Iios en los momentos más inoportunos. Pero 
en el peor de los casos, puede incluso lanzar sobre el in­
rractor un poderoso conjuro o una gran maldición. 
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Los Aprendices 
Cuando un estudiante decide dedicar su tiempo y sus 

esfuerzos al estudio de la hechicería y a la comprensión 
del mundo necesaria para el lanzamiento de conjuros 
complejos, se convierte en un aprendiz. Como estudian­
te comenzó a aprender a manipular la Intensidad de sus 
a::njuros; a partir de ahora ~á también comenzar .a 

[d:dj~ eM~uli~~~~. YU~U!~~~~dJ ~~áa~!:~b~: 
cial de un hechicero. A cambio de sus constantes sem­
cios, éste le revela los secretos básicos del mundo y de la 

matTnu~~~~n1: !o:pc:;,~dfzo~~berá satisfacer los reguisi-
tos siguientes para ser aceptado: haber sido estudiante 
durante al menos 1 año; tener un modificador de magia 
de al menos + 10 percentiles; tener un 25% o más en 
Leer el Propio Idioma, Con. del Mundo e Intensidad; 
además, el jugador del aspirante deberá hacer una tirada 

~¿s?~~ ~:f;ir::~o~~ ~;~~:;;r~ed~ur:!o~~~ 
~~~~~~ofi~~ ~~~ ~o: ::jifi~ d;V;::~.S 3:~~Rd~rra:: 
liar del hechicero o al propio hechicero como parte del 
ritual que vinculará al aprendiz y al hechicero. 

Si el aspirante cumple todos estos requisitos, enton­
ces queda aceptado como aprendiz del heChicero. Todos 
los estudiantes con posibilidades podrán intentar con­
vertirse en aprendices una vez cada año. 

Deberes y Restricciones 

Cada aprendiz deberá emplear el 90% de su tiempo 

~::C~bil~~~ d': ~~~~~t~~~d~ú¿ i!~I~~::: 
cantidad de incursiones por el mundo, tanto para ap,ren-

~~~: ffi~J::: ~~~~~ ~ñó~ ~~r~tida~deb:~!1~: 
ras para RuneQuest en las que puedan participar uno o 

~ r:f;:~:~Dq~ ~:dea5i:n::~ :~!ean~ ~~ 
brá de dedicar 47 a sus obligaciones, teniendo 5 semanas 
libres. 

a u!'~:!i~~ ~: D~~ee:~2~es~at~:d~ ~~t~~~ 
h~~¡f¡dc1~~ ~~~~a aru~:: t~ acifr:Sd~~\Ú::.an~e~e: 
incrementarse más. 

El pto. de PER sacrificado en el ritual de vincula-



~i:nc~~a f~tl~,d:e~~~i:~~r~sfa~t~~fá::~~~~ 
más profundos secretos de las artes arcanas. En conse­
cuencia, el hechicero O su familiar siempre podrán en-

a::~~i~l. ~~~I~~ ~~~~~~~euc:s~~cit7ol~~; !i s~ 
gechicero ni su familiar pueden leer los pensamientos 

~~ :~i~~~~e~s:od~s ~~Jo s~r ~~j3i~02e °e!~~f~ci3~ 
unión. 

Beneficios 

des ~d;f~~~~aFe~e3: he:~h1~~í:I~~t~t~~~:~:I~:~ 
un simple estudiante. Además, al ser aceptado como 
aprendiz, el maestro le enseñará automáticamente 103 
conjuros de hechicería elegidos por el Master. Los con­
juros más exóticos rara vez se enseñan por las buenas, 
aunque uno sea un aprendiz de los preferidos. Normal­
mente se encuentran como tesoros. 

r~~fl~ñeOn ~lu:l:{~i~~~ d~l~~ ri~u~~~~~~~~3r:1'e~ 
rntensidad, 4 percentiles en cualquier otra habilidad de 
hechicería, y 5 percentiles en sus habilidades de lanza-

~;::3r ~~ ~~~:~!. :U~~ls a~:~~crz~~r~~e:n~ g~~t~~ 
",. 

El aprendiz obtiene también olros percentiles en ha­
bilidades más mundanas, que se enumeran en la profe­
sión correspondiente descTlta en el capítulo de Creación 
de un Aventurero de este mismo volumen. 

Los Adeptos 

queUe'! ~~e~~~h~~~~d~';~e~;e,P;og~~Iec:msur~~~t~~ 
bastante las leyes naturales como para poder abandonar 

:d~~t~sae:~:~Jo~~~e~d~~s~~t¡;u~~e~~~S~:"it~~~~~! 
ro~:~e~es~~~t~aa ~~~~~í;d~ils d~~:~~:. ~~~f~o~~~~ 
siempre hay un límite a partir del cual uno ya no tiene 

:~~ ~fa~~~~~;~·!~r:r d;,~i~i ::nd~d:~~n~;~~ 
con otros hechiceros.y aprender de ellos y del propio 
mundo. 

Para convertirse en adepto, un aprendiz debe satisra­
cer ciertos requisitos para Poder convencer a su maestro 
de que está preparado para dar ese paso: deberá haber 
sido aprendiZ durante un mínimo de 7 años; deberá te­
ner un 75% O más en cualguier ritual o Conocimiento, 
en dos habilidades de hechicería y en dos conjuros cua-

:=~eJ:;;~~m~~~u~'~~~~~d~t~~ep:'Rt~~~I~~~ 
beneplácito del maestro hechicero, que considera ~ su 

~fd:n!iZp~e~~I~~t~~~~r::~ e::~~~~lfe:~U~d~ lost~ 
años de aprendizaje. 

Una vez que la tirada de PER tiene éxito, el hechice­
ro somete aJ aprendiz a varias semanas de instrucción 

~':~~i'ó~d~a~~e r~~rli~~d;e~d~l:ol~~r~:e~~ 
tirse en hechicero hasla que no haya creado su propio 
familiar. 

Para hacerlo, el aprend iz deberá transformar en 
completa a una criatura incompleta (ver el comienzo del 
caprtulo dedicado a las criaturas en RQb para obtener 
una definición adecuada de estos términos, pero en 
esencia una criatura incompleta es aquella que carece 
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de una o más de las siete características básicas, o posee 
alguna de eUas de un modo restringido). Cuanto menos 
completa sea una criatura, más ptos. de caracteristica 
costará hacerla completa. Para ~er ver en toda su ex-

~':;j~r~ e~~~;of~~:e~tiS;~:-~d~~ 
más adelante en la sección correspondiente. Si el rituaJ 
tiene txito, el aprendiz conseguirá crear su propio fami­
liar y se convertlCá en un adepto. 

Deberes y Restricciones 

La responsabilidad principaJ de un adepto es para 
consigo rrusmo, y está encaminada a incrementar sus ha· 
bilidades de lanzamiento de conjuros y de hechicería. 
Debe estar continuamente buscando nuevas fuentes de 

~:da~'t:~:r!e d~e~";u~!~u~~~~ t~~:e~et°~esuna~~ 
"as. 

Un adepto debe emplear sólamente el 75% de su 
tiempo en estudiar y mantener sus habilidades. Esto im­
plica unas 39 semanas de cada 52 (1 año). El resto del 
tiempo puede emplearlo viajando, corriendo aventuras, 
~::~b~~~~:.enando, o trabajando para aprender 

m~~edro~ex~~~o:~::.s11~eh:b~d;~~~!t~~ 
pulación"sigilo, agilidad y armas. 

El lazo que se creó en su día entre el antiguo apren· 
dizy el maestro (o su familiar) siempre existirá, y su vie­
jo profesor puede requerir la presencia de un hechicero 
muchas décadas después de separarse los dos. 

Beneficios 

tod!1 I~~~~~jasm~~~~~a~:eh::h~ude e:e:~;~ fari-
liar: Telepatla continua con el familiar hasta una distan­
cia de 10 kms.; utilización de la INT del familiar para aJ­
macenar conjuros adicionales; uso de los PM del fami­
liar para lanzar conjuros; y además, conocimiento del ri­
tual de VInculo con el Aprendiz. 

con~~NJe t~=~ ~ F~~~ ~~MPder f:: 
aumentarán de ninguna manera la resistencia a la magia 

~ :M~clr~:rqu;!~~~J~ r~e:;o~f~~r ~:= 
El adepto está Ii~re de muchas de las ataduras con su 

~Ü~~~ ~r~r=r sle a:~~a~á~d~~:rst:a~r~r~~~dt~: 
aprender de dichas experiencias. 

Si el adeplo se encuentra con otros hechiceros J 
quiere aprender de ellos, podrá hacer el trueque habi­
tual: un liempo de servicio igual al tiempo gastado en el 
entrenamiento o el estudio. 

También podrá admitir estudiantes y aprendices, ha­
ciendo muchos amigos a lo largo y ancho del mundo. 

~se~~io~~d~ ~~aed~nq~~ ~~:!~e ayuda. y enton-

Los Magos 



a otro Mago más poderoso. Su (mica responsabilidad es 
para con sus estudiantes y aprendices, que le ofrecen 
una existencia confortable a cambio del privilegio de re­
cibir sus enseñanzas. 

des ~~ ~:~ic:~{~I~ ~~n~~~~ !~~:j~::f!v~rit~:~i1ida-

Deberes y Restricciones 
La responsabilidad principal de un Mago es la de 

transmitir sus conocimientos a sus estudiantes y aprendi­
ces. 

Un Mago debe pasarse la mitad de su tiempo mante­
niendo su dominio de las artes arcanas. El resto de su 

~=~oaP~::~~ctl::;e~m~ ~!~~tcer::ni':=:á~ ~~ 
conjuros, estudiando sus ha&iliaades, y viajando o yén­
dose de aventuras. 

El tiempo empleado en la mantención de sus habili­
dades de hechicería, limita al Mago hasta un máximo de 
DES x5% en todas las habilidades de manipulación, ar­
mas. sigilo y agilidad. 

Beneficios 
Un Mago recibe sus ingresos de estudiantes y apren­

dices, y está capacitado para aprender cualquier conjuro 
que pueda encontrar. 

Nuevos Conjuros de Hechicería 

Agotar 
Animar (Sustancia) 
AsflXia 
Brillo 
CírcuJo-Base 
Círculo de Protección 
Crear Basilisco 
Crear familiar (Característica) 
Crear Vampiro 
Devolver Conjuros 

~~:':~~~~~~~~c~~~~~:¿V~~RJR) 
Inmortalidad 
Obstaculizar 

~i~a~~~to 
Prisa 
Regeneración 
Resistencia a Esl'fritus 
(Sensación) IneXIStente 
telepatía 
Teletransporte 
Vínculo con el Aprendiz 
Volar 

Descripción de los Nuevos Conjuros 
En esta sección se enumeran y se describen los con­

juros a disposición de los hechiceros. 
Algunos de ellos no son demasiado comunes, sino 

basta'nte raros, sobre todo los de Crear Basilisco, Crear 
Vampiro e Inmortalidad, que solo conocen un puñado de 

ra~ne~~! ~a9i~~0~:b~id~d~ ~eat;~i~~! :11~~~~r ae~b:~~ 
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ner, debería ser s61amente tras extraordinarias aventuras 
y grandes riCSBos. 

Las descnpcioncs de los conjuros siguen el mismo 
formato usado en RQb. 

Agotar 

A distancia, bWantÓJ1eo 
Este conjuro se usa para dejar exhausto a su blanco. 

Cada nivel de Intensidad hará que éste pierda 106 ptos. 
de fatiga. Si al blanco se le reducen los PF a cero O a un 
valor negativo, comenzará a sufrir los efectos del afa0ta-

~~d~or~~~~~~~ de :ande~~~!~~ RQb. Esta atiga 

Animar (Sustancia) 

A distancia, Activo, TemP9rol 
Con este conjuro, un hechicero puede animar hasta 6 

kgs. de la sustancia especificada (1 TAM) por nivel de 

~~e:~~~:la '!~:~~r 1~ ~~~~~o~~~ ~~é :a::~ 
más bien torpe (con unas posibilidades iguales a la DES 

~6~11 ah~~:~o d~em~:!:~~fo ~nl :t~~u!\~~e~~: 
pleto. De este modo puede hacerse que una roca peque­
na ruede colina arriba, que un taburete se deslice por el 

sue~, :!U~l=b?::::t~~~~~g!: ~í~~%::'ici,/:~ 
(Sustancio) , se incrementa considerablemente 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 distancio, Activo, Temporal 

víct~~e s~It':~h~~V: p~e1en~::~~tl~)/;~~~eés~a a~~ 
los suyos propios en la tabla de resistencia, y si mantiene 
continuamente su concentraci6n puesta sobre el mismo. 
Si la víctima resulta ser una criatura que necesita el oxí­
geno para vivir, entonces comenzará a asfooarse como si 
estuVJera siendo ahogada por un humo invisible (lD4 
ptas. de daño por asalto), de acuerdo con las r2!as ex-

~~ld~~n~~n~lid:t~~I~ t~:~;~IM~~j~~~ ~e p~e' dtt,a d~: 
minuirá la tirada inicial de CON de la víctima en un mol-

~tn~,:g~~' ~~~~~~~~d~d:t~Ñ-~h~áe~~~i:e~l~ 
to para evitar sufrir daños; un AsflXia-J, reducirá esa pri-

~e:~altaa~i! ;iO~e~~ ~a~sr~~J:e hcJ~~.I~p;~ 
de la IntensidaflO, cada nivel de Intensidad añade 1 

ptou~~ ~:z d~~ ae~b6n:~:}J~dy! l~~era tirada de 
CON, el daño ya es continuo. 

fue~~~unj~~~. ta:~:~¿ed~~:::?j;d =:ar~ 
gará fuegos pequeños. V'n conjuro de Intensidad-2 ~a-
t~! ~~~e~~~1e =~:~o do~o:~~~~sJ:~n~~ 
~e~~ot!~dr~u~f:gea1~~~b~~!sTu:~~~ :~~~j~ 
sobre las salamandras. 

Brillo 

A distoncia, Pasivo, Temporal 



ue~~~~~á:eS: 3:'~ l:~s,~b:~~n~~~e~bj~~p;~!~ 
~e ser orgánico o inorgánico. Una vez lanzado el conju­
ro, un punto de luz iluminará un área de 1 m. de radio 

~:J: t:~~~~~d~ li~~r~~S:n~~fd!e;~~e~id~¡~~~~fa~ 
el brillo de la lámpara improvisada, y por tanto incre­
mentará el área iluminada en 1 rn. más de radio. Si el 

~~:.r~n~~~~~ISh~~hi~sr~jd!J!~áU~:n::\~~a ¡~r~:i~ 
~~irft~lb~~¡fl~d~~ ~:I:!gd:'t:I':t'i~~°(i~~~Cf~ 
los ataques y las detenciones) en un total de '20 percenti­
les independientemente de su Intensidad, efecto que du­
rará hasta la expiración del hechizo. 

Círculo-Base 

Ritual (Encantamiento) 
Con este encantamiento, el hechicero podrá crear UD 

lugar al que ir a parar cuando use su conjuro de Te/e­
transporte. Cada pto. permanente de PER sacrificado en 
el ritual creará un cfrcuJo de 1 m. de diámetro, lo bastan­
te grande como para que una criatura del tamaño de un 
humano pueda servirse de él. Cada pta. de PER adicio­
nal incrementará en una persona la capacidad del círcu­
lo. 

Círculo de Protección 

Toque, Pasivo, Temporal 
P~a que este conjuro pueda ser efectivo, tiene que 

combmarse con ResistenCia a Conjuros, Resistencia al 

Z~~Ovl¡Oco~~f~~~1:re~ eft~~~ ~: ~le~%~~~t~:á 
un voluljlen igual al cuadrado de la intensidad del conju­
ro en m . Si se lanza el conjuro sobre un terreno, no po­
~~:ráv~~e~ña.ro si se lanza sobre una carreta, p.ej., se 

Cuando se combina con Resistencia a Conjuros, to­
dos los conjuros que quieran penetrar en el interior del 

:d~IR~~~!~i!uge~~reft~~do~~ ~itl~r:~t;~~~~~: 
~:~~~:!d~~t~~ ~~Ib~~~~~:=¿~= :~j~~: 
Sin interferencia alguna. 

Cuando se combina con Resistencia al Daifo, todas 
las criaturas físicas que 'lweran penetrar en el círculo 
deberán superar la Intensidad del conjuro con su FUE 
para lograrlo. De otro modo, no podrán entrar. Todo el 
daño realizado por armas dentro del círculo deberá tam­
bién superar la Intensidad de la Resistencia, o los golpes 
no tendrán efecto alguno. Las armas arrojadizas y pro­
yectiles que quieran rebasar los límites del drculo debe­
rán enfrentar su máximo daño posible contra la Intensi­
dad del conjuro de Resistencia, y si consiguen superarla 
afedarán sin más problemas a su blanco. 

Cuando se combina con Resistenciel el Esplritus, todos 

!: ~r~~~n~~á!~u~:.JI~~~':~id~~ l~R~L!: 
tencia con sus propios PM. Si no, no conseguirán pene­
trar en su intenor. Una vez dentro, sin embargo, podrán 
atacar normalmente a sus víctimas. 

Este conjuro de Circulo de Protecci6n se puede com­
binar con varios conjuros de Resistencia a la vez. ' 

Crear Basilisco 

Ritual (Encantmniento) 
Para crear un basilisco, el hechicero deberá disponer 
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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 

~tt::~~~ el ~ol~ec~e~!s ~~~t:d~b::~~~: 
criticado en el Encantamiento. El hechicero puede usar 
el conjuro de Pegamento, o conjuros de Dommar Sapo o 
~g:"c~:;pf:r.:::l:a conseguir que el animal incuba-

Cuando el basilisco rompa el cascar6n, su mirada 
mortal atacará como si fuera un conjuro divino de 1 pto. 
por cada pto. de PER sacrificado durante el ritual. El 
basilisco no tiene porque comportarse de forma amisto­
sa con el hechicero que lo creó, y por ello suelen usarse 
conjuros de Dominar Basilisco cuando éste nace. Las ca­
racterísticas del nuevo basilisco se determinarán al azar. 

Este coniuro es extremadamente raro, y sólamente se 
debe permihr su entrada en el juego despues de que el 
Master se lo haya pensado bien. 

Crear Familiar (Característica) 

~!~~~t~Ed~a:~mn~:oJe seis conjuros que se utilizan 
para crear el famifar de un hechicero. Estos seis conju­
ros son Crear Fmniliar FUE, Crear Fmniliar CON, Crear 
Fmniliar TAM, Crear Fmniliar lNT. Crear Fmniliar PER, 
y Crear Fmniliar DES. No existe un conjuro de Crear Fa­
miliarASP. 

Este ritual se puede llevar a cabo sobre cualquier 

N:,a~~~~:~~e~~ =~~ :i~~~o ~~~~e~~eb:: 
chicero debe ser capaz de estar en contado de un modo 
amistoso con el animal en cuesti6n o con el objeto iner-

~u:r:n~e ~~~! =,6ti,:
1 dC:~;oo;. ~nri~~~~ 

puede crear tantos familiares como quiera, siempre que 
foi:"~~ ptos. de característica necesarios cada vez que 

Cada uno de los conjuros de Crear Fmniliar (Carocte­
rlstica) transfiere de mOdo permanente los ptos. de ca­
racterística especificados desde el propio hechicero al 
familiar. Si el conjuro se intensifica, se transferirá más 
de un punto de característica a la vez. Si se hace un Mul· 
ticonjuro con varios de estos hechizos, se transferirán 
puntos a varias características a la vez; ésto es importan-

!~~ 1: ~!~i~~~e~:~~~~r~~ci~o :ee~~~~ 
ocurre con otro tipo de encantamientos, el hechicero no 
podrá añadir más puntos de característica más adelante, 
ya que entonces la criatura estará completa y los conju­
ros no funcionarán sobre ella. Así pues, estos hechizos 
sólamente tienen efectividad cuando se emplean en cria­
turas incompletas; no pueden lanzarse sobre un familiar, 
sino sobre una cnatura que vaya a convertirse en un fa­
miliar, 

Cada pto. transferido le da al familiar una serie de 

~~~iaddel"c~:::~~~l a¡:E~~~ s~u~:r:~c:na:bii: 

Tabla de Conversión del Familiar 
P",OldaPto. de 

FUE 
CON 
TAM 
INT 
PER 
DES 

El Fmniliar Gana 

2 
2 
1-3(. elegir) 
1 
1 
2 



consultar la introducción que se hacía en RQb a la hora 
de hablar de las distintas criaturas. pata aclarar exacta­
mente como le afecta a determinado ser encontrarse con 
una ca.racterfstica que antes no poseía. 

Si a una criatura con INT-fija se le transfiere) solo 

~~;Me nl:!:J ~;rl~~~ ~S:n~o&e~~ :u~:~~~ 
~~r~e~h!~~~~sf:da~~~~td~áJi¡ ~~~e~~~=t~ 
punlOS gana su familiar en el momento de realización 
del ritual, ya que más tarde no podrá alterar la cifra es­
pecificada. 

Cuando ~ 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 

r~~~~a~a:~~e q~~a1 df:e~i~:t~c~al~~e ¿~c~~:n~~ d 
adepto se lo ordene mentalmente, el famil iar volverá 
hasta él. 

El hechicero puede usar la INT del familiar para al­
macenar sus conjuros, y sus PM Pat:a 1~los, siempr~ 
que la distancia que les separe sea mfenor a 10 Iuns. SI 
la separación entre ambos es a(ín mayor, el hechicero s6-

!~mye~~~r~ °h~d~~rit~U~ib!l.i~1 ?~;I~d~~¡ 
dentro de ro posible todas las órdenes de su hechicero. 
Naturalmente, siempre retendrá su propia personalidad, 
ya que se trata de un ser totalmente consciente. Siempre 

~:(í~~~el¡rre ó:l~drio~&cr~t;!zddesi=~~ ~~';o! 
~~~stdi!er I~ ~':;jJ:!P~~r!~J! ~~~~~ 
~¡bmJ~ ~~ q~: ~:j~~d~:drr!~n~~ dcln~~~G~~ ~ he: 
chicero,juegue con su familiar. . 

mo ~¡:/~~ ~~~J!=~;J6:.a;ua~a:ne:r~~~:: 
chicero si su familiar es víctima de ellos. Utilizar la mis· 
ma tirada de dados usada para determinar si el familiar 
es afectado o no por el co~uro .g!l'"a ver si el. hec~~ro 

~~~~;: kle~aW:~e~rean~ ee:C~~el~t:,n ne~t~~e~~~~I: 
PM de uno y de olro. Esto es también cierto al contra· 
rio: un conjuro de este tipo gue afecte al hechicero pue· 
de también afectar a su familiar. 

cio~ ::~aru::~fs¡~~e'!n~~fe :!~~it~~~I~~Ey~~~t 
liar retendrá sus nuevas características durante el Oem· 
po que el hechicero conlinue con vida, y siempre de~.rá 
volver a presencia de su amo cuando éste se lo CXlJa. 
Cuando muere un hechicero, todos sus familiares co· 
mienzan a perder sus características añadidas a la tasa 
de 1 pta. semanal en cada característica nueva. S~ de al­
guna manera. el mago es resucitado, los familiares vuel­
ven a ser suyos, a no ser que hayan degenerado J!: hasta 

~~~ :~ ::~~á~ s:rr~~~;:~~ l~~¡~~~~os~~: 
didas. Si un familiar muere, los puntos de caraderÍSllcas 

sacr~ca!~e:n~~::ti~o~n eS: v!:iea~~ no ueden vol-
verse incorpóreos y se hallan ligados en t~ momento 

h~~:n;;kJ~d~~; a~~:~~:ida~e(~:,ó;.el~ehfll~~:i~ 
~:~;, a r~fi~~:nin~~~u~~ ~=tw~ea~~ e!~~~~~~ ~~; 
ejemplo, un familiar necrófago podrá segwr usando su 
terrorffico aullido y su mordisco envenenado. Una fami­
liar dríade no podrá disolver su cuerpo a voluntad (aho­
ra tiene TAM, CON Y FUE permanentes), pero si su an­
tiguo árbol es talado será igualmente ~estruída. y ade:­
más, ~rá seguir controlando a los animales que habi­
ten su hogar ancestral. 
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La Saga de Cormac 

CreC:~::I~~~osdir::~::; :::~ ::l:';!m~on~ 
::1::'G:::/~~1;utt::, f:s:~::~o!':r:~. c:::=~;Z 
uno silla o una pj~dra. . .ihQSta un espectro! Ero tremendo. 

Sin. embargo, para co~guir crear un f~iar, la 
criatura o el obLeto en cuestión debían convertIrse en. se-

~a;~~~Por ~o~:o~~ru:e~u!~=~ 
completa debería ganar al menos 1 pta. de FUE, T AM, 

PE~~~. espectro ya posera CON, sus ptos. ~~ olpe 
cambiarían. posiblemente para peor, con la adiatn de 
T AM. Pero retendrla su capacidad de ser dañado (mica­
mente por armas mágicas. 

Como el espectro ganarla FUE, ahora sería capaz de 
levantar objetos tangibles. Además ello haria ql!e ~ara 

~=:n t:los=~~~~ !di~a: d:O~~ ~ 
aprender a usar armas. y habilidades de manipulación y 
agilidad 

El TAM como ya hemos dicho, probablemente em­
peorará los Ptos. de golpe ,del espectro! pc:ro le dará al­
guna clase de envoltura fIsica. Hum,? e moeoso son ma­
teriales excelentes para la construCCIón de cuerpos para 
especUos. 

sar ~t~~e!~~o ~ tcre~~~bq~~a~ 
durante el ritual Los espectros DO soo ~erables -per 
~ :Jad:O~~:;\:~~ :u~mOC1ones, :r.o SI ~ 

El hecho de haber ganado PER le afecta significati­
vamente al espectro. VISto desde el lado bueno, ahora 
puede regenerar sus propios PM. Pero en cambio, ahora 
sólamente POdrá drenar a una víctima un n6mero de PM 
igual al doole de su nueva PER, y los que tenga en exce­
so de los que normalmente le corresponderían (su nueva 
PER) se disiparán en el plazo de una hora. El es¡>ee¿ro 
seguirá no obstante conservando su toque debilitador, 

con~ :u~aci~d~ D~~~bi~~tiee:re':te:~~teriormen. 
~e~ ~~~~Co~~ e:ro:~ ~~D~ e; T~;1~:a ':~ 
~!~ t~~~~~ se calcula por los medios ~abitUales, ~ ~-

Evidentemente, toda criatura convertida en familiar 
se beneficia de ciertas ventajas y sufre de ~as des­
ventajas. El aprendiz deberá hacer su elecaón 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 más de un día. La ceremonia d!Ma una se· 

~::~ir~n:!'¡Maly t;:F~~~abrp~R ~~~~~~~~ 
en cuestión teoCa en viáa. Evidentemente, la víc:tuna de 
tal ritual deberá hallarse con vida los seis primeros dias 
de la ceremonia· sólamente se la mata cuando ya queda 
poco para el rm~ de la misma. El hechicero que la neve 
a cabo gastará 7 ptos. de'PE.R permanente~el?te .. 

El nuevo vampiro adqUiere todas las limitaCiones y 
vulnerabilidades inherentes a su nuevo ser, 'Y que se des· 
criben más adelante en el capítulo de Criaturas. Pero 
también gana los poderes típicos de los vampiros. 

Este conjuro es extremadamente raro, y solamente se 



debe permitir su entrada en el juego despues de que el 
Master se lo baya pensado bien. 

Devolver Conjuros 

A dislancilJ, Pasivo, Temporal 
Este conjuro afecta a cualquier otro hechizo ofensivo 

que tenga un nCunero de PM IgUal o inferior a él. Si re­
sulta afectado, dicho hechizo ofensivo será devuelto ha­
cia su lanzador si tste no consigue superar los PM de la 
víctima protegida por Devolver ÚJnjuros en la tabla de 
resistencia. El hechicero tendrá entonces jue intentar 

hl:::n~e Sd!s~~~~i~ ~~f :nj:~~~fe~siv~)i~~ 1::1: 
~ltl~~~~n~:lla~:d~n:~gu~l ~n~:eo ~~e~:~ 
fuerza atacante, y como fuerza defensiva. Si tanto el ata­
cante como la víctima están protesidos por Devolver 
Conjuros, el hechizo ofensivo puede 1t rebotando de uno 
a otro hasta que consiga afectar a alguno de los dos. 

Disminuir (Caract. excepto lNT/PER) 

~~e~rv:tid~ I~~:fsfda~ reducirá temporalmente la 
característica e~cifica del blanco en 1 pto. S61amente 

:r~:~jrt:ti~:~~g~: ~~~e~~sr~i~: 
~~~~~de:~~c:fe~t~~~ ~~~~~r~j~~~~ad!i~t~~ 
debe posee~ la característica en cuesti6n. 

Dominar (Especie) 

vo, 1/,:::;flJ, Activo hasta F/F/ilJ.lar,la O['l:n. , I,:egoJ?as~~ 

Este conjuro ya se uáefmi6 completamente .en RQb. 

~o~~ ~~a~~~ ~~:~~~t~~~r~~en~f:e~?l~Xli~~~ 
d:in~f~n~~~~id~ ~o:~~ (l;~i~~~:~~Scr'~ 
los hechiceros, y su disponibilidad. I \~' 

Conjuro 

Dominar Animal Mundano 
Dominar Basilisco 
Dominar Dragonúl 
Dominar Elemento 1..' 1\ 

g~:~~~~~r~!~O l' :ll-¡ 

Dominar Fantasma 
Dominar HeJj6n 
Dominar Humano 
Dominar Kon-Kon 
Dominar Vampiro 

, , 

Disponibilidad 

Común 
Ex6tico 
Exótico 
Común 
Com(m 
Com(m 
Común 
Com(1O 
Ex6tico 
Com(m 
Ex6tico 

l .1 tJ.1 

Incrementar (Carad. excepto INT/PER) 

~~~e~fvclidi r~~lrsida¡d aumentará temporalmente 
la característica especffica del blanco en 1 punto. S61a­
mente hay un conjuro de este tipo para cada una de las 

~f~~~~% ~~a~~~~(:~~~:S~;~f~á1~ e~~~ ~~'ri. 
tsta debe poseer de antemano la caracter(stica en cues­
tión. 
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Inmortalidad 

Sobrt uno mismo. Ritual (Encantamiento), Temporal 
Este conjuro evita que el mago envejezca mientras 

dure el bechizo. Obviamente, deberá tener una duraci6n 

!~ ~=~6:~/~n~n:~~~ fea;:til: c'!~ciert~ re:-
po. Cada vez que se lanza el conjuro, el bechicero debe 
sacrificar 1 pta. de CON permanentemente. Dependien-

~:~~j~~r~~i~!r~u~a:~~~~~~~d~ve::,~~ 
nente ex6tico: aFta de la Fuente de la Juventud, sanfce 
~e~ ~~Q;~u~t~e~~~.cero en ostras todos os 

see~:a~~r~~~6C: il:J::CEi he:=~:un:~ ~u~~~ 
jecer normalmente una vez que el conjuro expira y no es 
renovado. 

Este conjuro es extremadamente raro, y s6lamente se 
debe permitir su entrada en el juego despues de que el 
Master se lo piense bien. 

Obstaculizar 

A distancilJ, Pasivo, Temporal 
Cada grado de Intensidad restará 1 mJMR del movi­

miento de una criatura dada, basta un mínimo de 1. El 
hechicero debe superar los PM del blanco con los suyos 
propios en la tabla de resistencia. Cada dos niveles de 
Intensidad añaden también una unidad al MR-DES de 
la víctima. Si por eUo, el MR total de la víctima llega a 

:d!UJ:i~~~'o~~~a:t~=!n~~~~ 
do de la suma total acumúlativa de MRs. 

0, "t¡t> J 

Pegamento '¡ 

~'Toque, Posi\!(}, Temporal 
Este conjur~ hará 'lue dos superficies adyacentes de 

~~~~~~ck;s:~nt~~::la~D~h~n ~ct::ti::!eu!:~~ 
de 1 punto. Cada incremento en l'ntensidad aumentará, 
bien la FUE de Ja uni6r; bien el tamaño de las superfi-

~ ~ l:!r':Jf~~i~~a ~I~d~ :un;rf~~i~: ~~ 
~~~t~a C;~Tcld~e~r:aa~':r!jV!l~ri:~~edeseb 
criatura conllos suyos propios en la tabla de resistencia. 
Si el mago ,intent'a unir Jos miembros u otra porci6n de 
los cuerpos de dos criaturas distinta5¡ entonces deberá 
superar los.p~ de ambas en una sola ttrada. 

Piel VItal 

Toque, Pasivo, Temporal 
Mientras dura, el conjuro prote~e al blanco de los 

efectos de Ja asfiXia debida a la depnvaci6n de aire, bien 
sea por ahogamiento, inhalaci6n de humo, o por los 

~ec~:relr~~~:~~!~'~;~:r::nd ~~i:o co~i=e~~~ 
proporciona oxígeno, y los pulmones deben estar en 
condiciones de recibirlo. Por cada nivel de Intensidad se 

~~~gJ: ~f.!¡O:·d~~i~~·!!r~~I~ne~~n~~f:~~~ 
nos o con ~arrotes. en casos de atragantamiento por tro­
zos de colll1da estancados en la garganta. etc. 



Prisa 

A distancia, Pasivo, Temporal 
Este conjuro añade una unidad a la tasa de movi­

miento de su blanco por MR, por cada nivel de [ntensi­
dad. Cada dos niveles de Intensidad, además, disminu-

~~n ~~n~m~~~.detar~~~~:n~j~l~n:f~~~:~eh~!:~ 
conjuro perderá un punto adicionru de fatiga por asalto 
de combate y por nivel de Intensidad. 

. Regeneración 

~~':;t~~~~~'fi:;~icero puede hacer que el te-
jido vivo se regenere. As!, un guerrero puede recuperar 
un miembro perdido, un mercenario puede ver regene­
rada la piel quemada por ácido de su pecho, y en gene-

7!:,~i~~~: d:ilerid~~ (~~~~~~ 1~~~e~~e)~rabJe con el 

pie;d:,a ef~:;~~ade~:á 'b~~~t~~l~ ~: cli~~~~n~ 
apropiado; el resultado representa el tanto por ciento de 
miembro perdido. 

Cada nivel de Intensidad hará que el tejido se rege­
nere a la tasa de 1 pta. de golpe por semana si el conjuro 

:i:!:t~~ ~al~i~~:~a~r~:1a~i~~~u~~S~~a:c~~ride~ 
ese tiempo, el conjuro regenera 56lamente 1 pta. de gol­
peal mes. 

SU~;i~;v:II~~ Ip~nh~tit~~~ d;iur:Je~b~;á~~dl~~~~1 
miembro nuevo no será exactamente igual que el anti­
guo, ya 3ue la nueva piel será tersa ~ sin cicalrices; la ci-

~t~r~~rá~!:~6n ~~~n~i¡ d~nh~~illi~~r.ro el paciente 
Si la IntenSidad o la Duración del conjuro no es sufi-

:;~~~~~:r~r~~~~ 6~('~nd~~d~~~0 :ar~~?bl~e reí 
paciente quedará por siempre lisiado. El miembro no 
podrá regenerarse completamente más tarde. La perso-

~~i~~eh~b1Iila~{~~~á r~q~~~: e1euio~~i~1~~:sm¡~r:b:~~ 
incluidos los porcentajes de lanzamiento de conjuros. 

Durante las semanas en que un miembro u otro teji­
do se está regenerando, el blanco ~uede llevar a cabo su 

~!~a n:~~~~ ra:~ t~~~~~ict::~~;~1 ~~:~ :!=~:~ 
gara que crezca por completo. Sin embargo, si el miem-

~:~¡~a c;,~;::~: :t:i:d:~ ~P;s1blr!~~t~e q~~ralá 
mutd. 

Resistencia a Espíritus 

A distancia, Pasivo, Temporal 

pun~~~al:id~~~~ná~i~~~~~~~~a~j~ol~:~~! ~~ 
combate espiritual. No altera realmente la característica 
atacada; simplemente la ·engorda~ a efectos de combatir 

~e~PJ~ll~:r:~~rk~t~.0~¡e~~~':s°~lhci,n1~~0~;/!~~: 
el blanco se hallará protegido por él. 

(Sensación) Inexistente 

A distOllcia, Activo. Temporal 
Estos son los conjuros empleados para crear ilusio-

fi:, ~a~j uh::~~~ d~~rO:p%en~~rj~n i:d!:!~~~rn~: 
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mente. Se puede aprender a engañar a cualquier sentido 
existente en el Umverso de juego. Entre ellos tenemos a 
los cinco sentidos típicos (VISta, tacto, gusto, oido y olfa­
to), al sonar de los [roUs de Glorantha, al sentido terres­
tre de los enanos. y al tacto extraordinario de los elfos de 
Glorantha. 

Cuando un hechicero crea una ilusión, lo que hace 
de verdad es fabricar una realidad temporal. Aunque la 
Vuión Mistica de los hechiceros. la VISión del Alma de 
los sacerdotes, f la VISta M6gica de Jos shamanes pueden 
identificar una ilusión por lo que es, de todos modos la 
ilusión permanece ahf. Si la ilusión tiene caraeter físico 
puede ser mortal, independientemente de que uí sep'as 
que lo es o no. El hechicero debe concentrarse en su ilu­
Sión si quiere moverla, lo cual hará a una tasa de 1 
mJMR. 

La Intensidad de una ilusión determinará su potencia 
sonora,la fuerza de su olor, su opacidad, su tamaño, o su 
sabor. A continuación se enumeran distintos tipos de ilu­
siones, y algunos ejemplos de intensidades dentro de ca­
da clase. 

Olor: El conjuro de Olor Inexistente reproducirá un 
olor 6nico recordado por el hechicero. La sensación olo­
rosa es la misma para todas las criaturas, P:Or lo que 
cua1quiera puede ser engañado por una ilUSIón de este 
tipo. Una sensación olorosa de mtensidad mínima po-

~í~~hl~r~l~t:n~~~~~~~~: ~~~Idbl=! ~~a~;~ 
ilusión o lorosa, deberá enfrentar la Intensidad de su 
conjuro con dicha CON, y si tiene éxito, su víctima que­
dará incapacitada por la nausea. 

Ejemplos de Intensidades Olorosas 

1 Tierra Mojada Tras la Uuvia 
3 Rosas 
5 Cebollas Fritas 
8 Amoniaco 
13 Aceite Fresco de Mofeta 

Sabor: El conjuro de Sabor Inexistente hará que una 
sustancia de un volumen aproximado de TAM-l adquie­
ra un sabor familiar para el hechicero. Si este intenta 
afectar a la CON del blanco con dicho sabor, deberá en­
frentar la Intensidad de su conjuro con dicha CON en la 
tabla de resistencia. Si tuviera éxito, la víctima quedaría 
incapacitada por la nausea. 

Ejemplos de Intensidades de Sabor 

1 Agua Limpia y Fresca 
3 Gachas Suaves 
4 Cáscara de Naranja 
12 Café Amargo 

Sonido: Cuando se usa el conjuro de SonilÜ) Inexis­
tente, el hechicero debe dejar claro cual es la naturaleza 
del ruido que 'luiere crear, y cual es su intención a1 ba­
cerio. Una ilUSIón de este tipo de mínima intensidad 
creará un sonido semejante al crujido de una hoja. 

Una ilusión de este tipo puede dejar sordo a su blan­
co durante 101.0 + 5 minutos si es lo bastante fuerte co­
mo para superar la CON de éste (¡Itimo en la tabla de re­
sistencia. 

Ejemplos de Inlensldades Sonoras 

1 Crujido de una Hoja 
2 Susurro 
4 Conversación 
7 Grito Crecano 
10 Fuerte Bocinazo 



Tacto: Los conjuros de Tacto Inexistente crean ilusio-

~~~~f. Se ~~~f~e:t~nb¡n~~r:n dei ~~~~d:¡::¡~n~~ 
~a:.a~~~~:d~~~n~1á ~~~~!~r~~t~~ ~:t~ada~~~ vícti-

Si el hechicero quiere atacar con una ilusión tactil, 
liene unas posibilidades de éxito de DES x1%. Si la 
combina con una ilusión visual, dichas posibilidades de 
éxito pasan a ser de DES :<3%. 

Ejemplos de Intensidades Tactiles y 
Daños Causados 

1 
2 
3 
4 
6 
8 
10 
12 
16 
18 
W 

Una Mosca Sobre la Piel 
Una Suave Caricia 
Un Fuerte Puñetazo/l03 
Un Cuchillo AfiladollD4 
Un Puñetazo cn la Mandfbula/lD6 
Una Estocada en el Abdomen/108 
1010 ptos. dc daño 
206 ptas. de daño 
2D8 ptos. de daño 

~81d~~~~dedd:go 

Visión: El conjuro de VISi611 Inexistente arecta a los órga­
nos sensibles a la luz. Cada nivel de Intensidad puede 

bie~e;~~d:inJr~;~t:: s~e:P~~i~;~~aiyrc~~~~ó:~u~ 
mera a continuación. 

Ejemplos de Intensidades Visuales 

1 
2 
6 
10 

TeJepaHa 

~~~i~%~fe;~ 
Aguas Enfangadas 
Opacidad Total 

A distancia, Activo, Temporal 
Este conjuro permite la comunicación mental entre 

b~::!~~or;;~i ~~~~ I~~~d~' a~~n;~~od~ 
Intensidad le permite al mago incluir una persona más 
en la comunicación. Los pensamientos a transmitir de­
ben ser vocalizados, y las personas que se hallen junto a 

~r ~~~~~mf:a~~i~n~~I~ ~~'~iti~.~~~~~~i:~d~~ 
crea una Unea abierta entre todos los participantes. Si el 

rue~h~~~~u~:~ ce~~~t~r~~~~~, s:n~o~~~ 11 so~~~~l. 
tarln comunicados entre sí, a no ser que se ranee otro 
conjuro que los conecte. 

Teletransporte 

A distancia, Instantáneo 

79 

Cada nivel de Intensidad puede transportar una ma­
sa de 61cgs. (TAM 1) con la que el mago se halle en con­
tacto (o a sí mismo) hasta un Cirr:ulo-Base previamente 

rr~V:d::,o~~:ea :!~~a: i~='; ~~ ~bi=~r~ 
~~! ~~~~~t~~~~d~~eq~ ~e;;I~r f::&:~~f :can~ácl 
conjuro. Cualquiera que se halle en contacto con el he-

~~br~n ~i:'~r~1 :~~nel ni~~\ ~ni~eon:daád t:::ss~{~~~~ 
te como para permitirlo. Si el hechicero dispone de va­
rios Clrr:ulos-Base dentro del radio de alcance del conju­
ro, siempre podrá elegir a cual de ellos quiere viajar. 

Vinculo con el Aprendiz 

Ritual (Ceremonia) 
A través de este ritual, el maestro hechicero estable­

ce un vínculo especial con uno de sus aprendices. Este 
lazo es neccsarlo para que el profesor introduzca al 
alumno en los más profundos secretos del saber arcano. 

Para establecer el vínculo, se necesita que el apren­
diz sacrifique 1 pto. de su actual PER durante una cere­
monia supervisada por el adepto. Una vez com~letada 
ésta, el familiar del maestro o el propio maestro depen­
diendo de con quien se quiera establecer el azo de 
unión) siempre conocerá cual es la distancia aproximada 
que le separa del aprendiz y en qué dirección se halla és­
te, pudiendo además Uamarle suavemente a su presen­
cia. Este vínculo no le permite al hechicero o a su fami­
fiar leer los pensamientos del aprendiz, usar sus PM, o 
influenciar en modo alguno sus acciones. El conjuro no 
es como el de Vínculo Mental. 

Volar 

A distancia, Activo, Temporal 
Este conjuro ~rmite que un T AM-l se desplace por 

el aire a una velocidad de 1 mJMR, si se usa con Intensi­
dad mínima. El movimiento puede ser vertical, horizon-

~~~todl~g~~~~1ó~1 &a~fcFo~~vi~¡~~~~~ ~In b~:~ d~i 
conjuro no podrá, sin embargo, moverse más allá del al­
cance de éste. Por supuesto, el hechicero podrfa usar el 

con!ir~ s:.;eei
f
::.: sobre un blanco que no quiera 

PM~n1:~b1~ C:e~~tee~c~a~chicero deberá vencer sus 
Si se aumenta la Intensidad del conjuro, ello permite, 

o bien incrementar el TAM del blanco que ha de volar, o 
bien aumentar la velocidad del movimlento, a elección 
del hechicero. Cada aumento de velocidad de 1 mJMR 
cuesta un nivel de Intensidad. Se puede variar el peso 

j~~~r~e~'1Jc!~;e1~~:~oi~c:~~~~~:loci~::d° d~i~ 
que la Intensidad !el conjuro le permite si así lo desea; 
dicha velocidad puede variarse a la tasa de 1 mJMR. El 
hechizo permite pararse en el aire a velocidad O. La ve­
locidad máxima Viene defrnida por la Intensidad del con­
juro. 



El Plano Espiritual 

Desplazamientos por 
el Plano Espiritual 

El plano espiritual es un IU$31 monótono, sin relie-

~:iqeune i~ 6~bi~~~~r.:t~e~¡d~:~~~~I:I~:~~si~~t~~ s:~ 
~~ ru:~ ~ds~ ~~~á~d~: ::~~aa ¡;:~:!da~eeg~i=~ 
a 1 m. por pto. de PE R. 

Estas auras se detectan por medio del llamado wsenti­
do espiritual~ . Los seres humanos sólamente son capaces 
de recordar formas y luces, como el resto de criaturas 
que se basan principalmente en su visión para relacio­
narse con el mundo. Rara vez se encuentra una forma 
definible. Otras criaturas que usan principalmente 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 más ade­
lante; en dichas tablas se muestran los tipos de criaturas 

~:mha~b~!a~U~d~~r~a~~n~; ~ d~~¡~~err~~i~~~sdael 
plano espintuaJ buscando algún tipo concreto de espíri-

tu o~rs;f~~~~~s a s~g~~IS:: ~~~~~~~~~~ee;~~dOs 
ra~:a ~~~OO~~r;lle'~e~~i~frlr~~~~c~:~r~o e~1 I~~~i~ 
correspondiente, el shamán puede aJterar la tirada (au­
mentándola o disminuyéndola) en un número de percen­
tiles igualo inferior a la PER de su fetch (sin incluir la 
propia PER del shamán). Con estas alteraciones de las 
tiradas de encuentros, el shamán puede encontrarse con 
algún tipo concreto de espíritu que le interese, o pasar a 
regiones adyacentes del plano espiritual. De este modo, 
los shamanes más poderosos encuentran con más facili­
dad los espíritus buscados y llegan antes a las regiones a 
las que se dirigen, que los shamanes más inexpertos. Pa­
ra introducirse más profundamente en el plano espiri­
tual, un shamán deberá obtener el resultado correspon­
diente en la tabla de encuentros que esté usando en ese 

fi~;:¡:~t~'e~~~ ~b~~~~r;~~I~:~~: í:Fe~~~:smaáO~~k 
shamanes no están nunca obligados a cambiar de una re­
gión a otra del plano espiritual. También pueden retor­
nar en cualquier momento a sus cuerpos, independiente-

~:~~ g~ee~ ~~11~~g:n :~2¿r3e ~~:~t~~:~~~!~~~. a 
Un aventurero que no sea shamán y que se vea forza-

80 

'do a vagar por el plano espiritual, tendrá encuentros 

domJ~~~~;~~a~:aJ~~~~~~~:u:..:fou;:~~R~T: 
poco -podrá volver sin ayuda al plano mundano, aunq~e 
sr podr.á interoarse más profundamente en el plano espI­
ritual de manera aleatona a través de la tabla correspon­
diente. 

La Región Frontera 
La región frontera del plano espiritual es el área más 

cercana a nuestro plano mundano. Cuando un ser se 
vuelve incorpóreo, su espíritu pasa diredamente a esta 
región. Los espíritus que interaccionan más frecuente­
mente con los vivos babitan en este lugar. La frontera 
debe ser atravesada para poder llegar a la región exte­
rior. 

Tabla de Encuentros 
de la Región Frontera 

D J()O Encuentro INT PERoPM 

01-02 Kan-Kan 406 306+6 

Q3.ú8 :;S~~~~~dad 306+6 
09-10 Espíritu de 

Necrófago 306 206 + 6 
11-25 Fantasma 206+6 406 
26-1:1 Espectro 206+6 306+6 
28-30 Ninfa varía según el tipo 
31-60 Espíritu de Segfln 

61-70 g>;i¡f~ de INT ~uro 
71-80 Espíritu de PER --
81-85 Shamán Incorpóreo 106 + 12 
86-00 A la región exterior 

La Región Exterior 

306 
2010 
206+3 
306+6 

En esta región exterior babitan espíritus más podero­
sos, los cuales suelen ser malvados para con los vivos, 
pero que no tienen la. ~uerza suficiente como p3!a ~n­
conlrar un refugio esplTitUaJ más seguro en la regIón 10-

teroa. 



Tabla de Encuentros 
de la Región Exterior 

DI{)() Encuentro INT PERoPM 

01·03 Kan-Kan 506 506+6 
04-10 Esl?fritu de la 

Enfermedad 506+6 
11-12 Elemento Varfa 
13-15 Helión 406 306+6 
16-25 Fantasma 306+6 606 
2.,6..28 Espectro 306+6 506+6 
29-35 Espíritu de la 

Curación 406 
36-45 Espíritu de INT 1010 3010 

;t~ ~~~i~~ ~~ ~Eta 306 306+6 
306+3 

61-70 Espíritu de Se~n 

71-SO ~;iT¡~~ de 
conjuro 406 

Pasiones 306+6 
81-85 Olro Espíritu o 

Demonio Varía Varía 
86-90 Shamán 

Incorpóreo 
91-00 A la región interior 

106+12 306+6 

La Región Interior 

La región interior es el corazón del plano espiritual. 
~~~~~!I:s.IOS espíritus más extraños, más exóticos y 

Tabla de Encuentros 
de la Región Interior 

D J()() Encuentro INT PERoPM 

01 Aspecto del 
Hombre Malvado 20 35 

02-10 ~~I~6~e Culto 

11-25 Elemento 
26-35 Fantasma 
36-40 Helión 

Varía seg6n los tipos 
Varía 
806 
606+6 

406+6 
406 

41-45 ~~~~~j~~ 
46-50 Espíritu de INT 2D6 

~~:s ~~~i~~ ~~ ~~lia 406 
66-70 Espíritu de Seg6n 

71-80 ~;L¡~~ de conjuro 
Pasiones 

81-85 Sbamán 
Incorpóreo 106 + 12 

86-00 A elección del Master 

606 
4010 
506+6 
406+3 

506 

506+6 

306+6 
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Las Pifias en las Invocaciones 
En RQb se decía que si un aventurero ~~cía una pifia 

a la hora de invocar a un ser del plano espmtua!, el Mas­
ter podría hacer que apareciera una entidad especial o 

~nu~~~~~~nq~~ ~~:~a~:t:hl~d:~!~~n~;?u~ 
rante las invocaciones para ver exactamente qué cnatura 
concreta aparecerá cuando el ínclito invocante pifia su 
ritual. Las criaturas 9ue aparezcan en estos casos serán 
invariablemente malignas, y pemanecerán en el plano 
mundano el t iempo que les parezca bien, atacando a 
quien les venga en gana. Si tal criatura comienza a nevar 

~':a 1:vr::t~~:de;: bi~~%:;á.~~~!~~v~~~t~~nJ:d~ 
:i~v~s d(e~~írit~d~ rfa:~~rtn~oe~íri~ d~a~~ 
etc.). 

Tabla de Encuentros 
Durante las Invocaciones 

lD1OOEncuenlro INT PERoPM 

01 Hombre Malvado 20 35 
02-07 Demonio 306 306+6 
OS-17 EsJ?íritu de la 

EnIermedad 306+6 
18-37 Elemento Varia 
38-57 Fantasma 206+6 606 
58-61 HeLión 406 306+6-
62-66 Espíritu de la 

Curación 406 
67-71 Espíritu de 1NT 106 2010 
72-76 Espíritu de Magia 306 406+6 
TI-8l Espíritu de 

306+6 Pasiones 
82-86 Ninfa depende del tipo 
87-91 ~~ritu de 

206+3 
92-96 Espíritu de Segfln 

306 Conjuro 
~&!~ 97-00 Espectro 506+6 

- Este valor se refiere a la CON del belión. que 
es también igual a sus PM y a sus ptos. de armadura. 



Las Criaturas 

En esta sección de criaturas se amplía considerable­
mente la lista que aparecía en RQb. En los casos en Que 
es posible jugar con aventureros de una determinada Ta­
Z!! DO humana, hemos ¡ocluído también tablas de prore-

SIO=n~~a s~;;ow!~~~ ~ne~~~~sCidr~~7~s dce~~~ 
f:.nanos y elfos, p.ep. dichas criaturas Ira se habran des-

~~~~~n~f:~ ::5 ~a~~~, ~6~~ms~~t~~ar~~~t~~~U~t~:= 
b UlOS. 

El formato que se utiliza a la hora de enumerar a cs­
tas criaturas es el mismo que el usado en RQb. ¡No os 
asusteis mucho! 

Arpía (Gynaves Vexans) 
Esta odiosa criatura posee la cabeza yel torso de una 

~r:i~~~;~~~:~:~~o~e su cuerpo es el de un builre espe-

Las arpías son bien conocidas por su suciedad, y se 
deleitan infectando a otros seres o a sus comidas. Son 
cobardes y, a menos que sobrepasen en número a sus 
enemigos, suelen huir cuando son atacadas . 

. Les g~ta robar pequeños objetos de valor (como 
p.ej. familiares) y atormentar a los demás. Son extrema­
damente vengativas y puedcn seguir a un enemigo (a una 

~~~r:~~ed~g~::¿a1au:~~t: !:~~~~i~~u~a~i~6:me~íi~~d~~~ 
papel de exploradoras y espías. 
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Caractensticas 

FUE 306 
CON 306 
TAM 206 
INT 306 
PER 306 
DES 5D6 
ASP 106 

Localización 
de Golpe 

Garra D 
Garra I 
Abdomen 
Pecho 
AlaD 
Ala 1 
Cabeza 

% 

Valor 
Medio 

10-11 
10-11 
7 
10-11 
10-11 
17-18 
3-4 

Cuerpo a 
Cuerpo 

01-02 
03-04 
05-07 
08-09 
10-13 
14-17 
18-20 

Anna MR Ataque 

Garra 
Piedra 2 
Excrementos 2 

25+10 
25+10 
50+10 

Mov.: 1/8 
en welo 

PtGolpe: 9 
Pt.Fatlga: 21 

Proyectiles Puntos 

01 
02 
03-06 
07-11 
12-15 
16-19 
20 

Daflo 

lJ3 
lJ3 
lJ3 
114 
lJ3 
lJ3 
1/3 

lD6 + enfermedad 
lD6/3 m. de caída 
-IDlOASP+ 
+ enfermedad 

Notas: Una arpía puede atacar con las dos garras en 
elmismo MR. 

Un arpía 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 eUos. 

Un aventurero alcanzado por excrementos de arpía 
deberá frotarse durante horas para librarse de la por­
quería. Hasta que no lo baga, sólamente monstruos ro­
mo arpías y broos podrán convivir con él. 

a1~~r~~n:~ g~~rr:~~J:,laq~':d:r~e aUu~~:ftr~~ 
mente expuesto a una enfermedad. 

Habilidades: Otear 40 + 3. 

Armadura: 1 pta. de plumas 



Babuino (Papio Sp.) 
Los babuinos son grandes monos que viven en el sue· 

:~ :';;d::o~=J;~~~~~::!~a:~~::Sb:,~~~f:a~ 
iaS:;:!~Cié:li:~J~~I~~~~~~;' f~~~~: g~b~~~r~:: 
gan en manadas re~idas ~r poderosos machos domi-

3O~tfCMr~b~~~t~:?os C~:I~a:::d;ci~~a~~~~~~~~I~~ 
ser machos dominantes. Estas manadas suelen estar muy 

~~rn ~~~~~~~~Irdl:~~~:t~~ ~~ji~~/liasa h~mt~e; 
las erias van siempre en el centro protegtdas ~r los ma­
chos dominantes, mientras que los machos mferiores y 

~~ ~~~:tl: ~~~::~i~r::~~~~e~~ f~~~~¡:~; 
suelen correr o trepar a árboles y rocas para escapar. 

Los babuinos hembras rara vez combaten. Por ello, 
las estadrsticas que damos a contin uación son sólamente 

~~n~e~E ~a{p:M ~;i~~mb{Df.j~~:~~v~~~n~~. S~~ 
caninos, más pequeños que ros de los machos, sólamente 
bacen 106 ptas. de daño al morder. 

Valor 
Caracterlsticas Medio 

FUE 206 7 Mo .... : 4 
CON 306 10-11 PLGolpe: 7·8 
TAM 203 4 PLFatiga: 18 
INT 6 6 
PER 306 10-11 
DES 306+6 16·17 

Localizaci6n Cuerpo a 
deGo/~ Cuerpo Proyectiles Puntos 

PataTO 01-02 01·02 l!3 
PalaTI 03-04 03-04 l!3 
Abdomcn 05·07 05-09 1/4 
Pecho OS·lO 10· 14 1/4 
PalaDO 11·13 15-16 l!3 
Pala DI 14--16 17-18 l!3 
Cabe ... 17-20 19-20 l!3 

% 
Anna MR Ataque Dallo 

Mordisco 40+2 108 

Nota: Los modificadores de daño negati ... os no se 
aplican al mordisco del babuino. 

2S +Hto~lIIdades: Olear 40-2, Trepar 75 + 15, Esqui ... ar 

Armadura: 1 pto. de piel. 

Ballena (Cetacea) 

Se describen tres tipos de ballcnas: el cachalote 
(Ph~ter calodon)t la orca (Orcinus orca) y el delfín 
(Turslops truncalUS). 

Todas las ballenas son carnr ... oras; los cachalotes se 
alimentan de calamares, las orcas de olras ballenas y ma-

~~~~!~ ~:~~!~3~~ 1;tcl;~~:!et~~lnl~ 
hacen con frecuencia en solilario. No se conoce con cer-
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teza el ni ... el de inteligencia de las ballenas. Aquí hemos 
supuesto que no son completamente inteligentes. Pero, 
en tu uni ... erso, éste puede no ser el caso. Las ballenas de 
INT normal deberían tener 206 + 6. 

Cachalote 

Valor 
Características Medio 

FUE 706+50 73-74 Mo .... : 7 
CON 306+40 5Q.51 Pt.Go\J>e: 67 
TAM 706+60 83-84 Pt.Fallga: 124 
lNT 8 8 
PER 406 14 
DES 206+3 10 

Localización de 
Golpe D20 Puntos 

Cola 01-Q3 18/23 
P.Trasera 04-08 18128 
P .Delantera 09-13 18128 
AlelaD 14 18118 
Aleta 1 15 18118 
Cabeza 16-20 18/23 

% 
Anna MR Ataque Daño 

Embestida 60+8 106+906 
Mordisco 40+8 106+506 
Coletazo 25+8 106+906 

Notas: El cachalote puede atacar una sola ... ez por 

asaI~, :~=~~ ~~~~i~fi:!::~tra oponenles que mi-
dan, al menos, la mitad del T AM del cachalote. 

El mordisco considera sólo la milad de D6 corres­
pondientes al modificador de daño habitual (redondean­
do hacia arriba). 

El coletazo se utiliza generalmente contra enemigos 
situados en su retaguardia. No se puede e~lear con 
~~~~~ci~.sumergidos, sólo con los que se h en en la 

Habilidades: La forma del euerpo del cetaceo anula 

d~t~~. O~:~!oro,d~al~frl~a! l~egativo por ramn 

Armadura: 18 puntos de grasa. 



Orca 

Valor 
Caracterlsticas Medio 

FUE 606+30 51 Mov.: 10 
CON 306+25 35-36 PI.Golpe: 49 
TAM 606+40 61 Pt.Fatiga: 87 
INT 8 8 
PER 306 10-11 
DES 206+3 10 

Localización de 
Go/~ D2Q Puntos 

Cola 01-03 12117 
P.Trasera 04-08 12121 
P.Delantera 09-13 12121 
AletaD 14 12113 
Aleta 1 15 12113 
Cabeza 16-20 12117 

% 
A"". MR Ataque Daflo 

Mordisco 60+8 106+606 

Habilidades: La forma del cuerpo del cetaceo anula 

d~rl~~~o~g<t~~40~9~?ai~~0rot~8.gilidad por razón 

Armadura: 12 puntos de grasa. 

Delfín 

Valor 
Coracterlsticas Medio 

FUE 306+8 18-19 Mov.: 6 
CON 206+8 15 PI.Golpe: 19 
TAM 306+12 22-23 PI.Fatiga: 34 
INT 8 8 
PER 306 10-11 
DES 206+3 10 

Localización de 
Golpe D 2Q Puntos 

Cola 01-03 4n 
P.Trascra 04-OS 419 
P.Delantera 09-13 419 
Aleta O 14 4/6 
Aletal 15 4/6 
Cabeza 16-20 4n 

% 
Anna MR Aloque Dalla 

Embestida 50 + 3 106+206 

Habilidades: La forma del cuerpo del cetacco anula 

d~i~~. o~i~50~or ~:n:~i~ :~. agilidad por razón 

Armadura: 4 puntos de grasa. 
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Bandersnatch 
(Bandersnatchus Carroli) 

El bandersnatch procede de la obra de Lewis Ca· 
rroU, A Través del ESpejo. Son enormes tetrápodos con 

ft~T~!t=i~~!I~n~;!nmt!c;:Jo~~:I~~~~ e1r~t;i~:~ 
Los bandersnatch resultan vagamente leoninos en su 
contorno general. 

Viven en climas templados, habitan en bosques y 
praderas. Son carnívoros exclUSivamente y normalmente 
solitarios. 

Valor 
Caraclerlsticas Medio 

FUE 206+18 25 Mov.: 16 
CON 206+6 13 PI.Golpe: 16 
TAM 206+12 19 Pt.Fatiga: 38 
INT 6 6 
PER 206+10 17 
DES 106+18 21-22 

Localizaci6n de Cuerpo 
Golpe a Cuerpo Proyectiles Puntos 

PataTD 01-01 01-02 4/5 
Pata TI 03-04 03-04 4/5 
CuartosT 05-07 05-09 4/8 
CuartosD OS-lO 10-14 4/8 
PataDD 11-13 15-16 415 
Pata DI 14-16 17-18 4/5 
Cabeza 17-20 19-20 4/6 

% 
A"". MR Ataque Daño 

Mordisco 50+16 1010+206 
Garra 30+16 106+206 

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-

parEic~~I~~~~nsible del bandersnatch le permite lan­
zar la cabeza hasta 3 6 4 metros de distancia. Por esta ra­
zón se considera un MR básico 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 posibiliilades de golpear aumentan en un 50%. Asi, 
un bandersnatch con un 110% en Esquivar y un 70% en 



mordisco, veda modificados sus porcentajes en un 55% 
y un 105% respectivamente. 

Gastando un punlo de fatiga adicional, el banders­
natch puede emitir nubes de vapor procedente de su bo-

~u~:'!~~:S~I~:1 :Iaj~i;r:!~~:~~tdifr~!i:ee: !f b~~~ 
dersnatch, sólo se ~tinguen las dentelleante.s mandibu­
las y las amenazantes garras. Cada turno sucesivo en que 
se generen estos vapores. se van restando cinco percenti­
les acumulables de las posibilidades de golpear al ban­
dersnatch. Esto afecta a todo aquel que pretenda gol-

~~d~ ~~~~~~~o~~rn~tmd~~a~~~ ~~::::~a~lt~ 
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. ' 

be. ~~ :ni~¡~~~~ ~~~s~~ f5t~r~ntir:st~~r ~art~~ 
Por ejemplo, SI un bandersnatch mantiene la nube du­
rante 5 a.SaItos r luego la abandona durante dos, al ca-

:~:O J~~~tiI~ d:';~~ ~Sib¡lid~a~: ~:lg~I;::;. res-

Basilisco (Viperigallo Necatrix) 
Los basiliscos son monstruosos reptiles conocidos 

por su poder mortffero. Son pequeños., con escamas gri-

:U~. "t;d~:á ~~~~ad~e~~c:~d~ne!~~P:e~: 
(los alas del mismo t ipo que el murcielago y crines de 
plumas negras y retorcidas que le recorren el dorso. La 
cabeza defbasili.sco se parece a la de un gallo, barbada, 

r. la lengua es b(fida. Los enormes ojos brillan, como la 
una. a través de la neblina de su aliento. 

El basilisco puede matar con la mirada. En combate, 
sólo puede mirar a un contrario por asalto. El basilisco 
~ebe enfrentar sus puntos mágicos a los de su enemigo, y 
S! vence, el enemigo muere. Utilizar la mirada no le su­
pone ningím gasto de puntos mágicos., y puede atacar 
normalmente en el mismo asalto. La mirada atraviesa las 
d~fe~~ mágicas como si se tratase del conjuro de ma­
g¡a dWlDa de PER 3 (ésto puede variar de unos basilis­
cos a otros). El ataque de la mirada se produce en el 
~R.l, y puede efectuarse una vez por asalto indepen­
dientemente de los dcmás ataques. 

Valor 
Caracl~rlsticas Medio 

FUE 203 4 Mov.: '113 
CON 206+6 13 en vuelo 
TAM ID3 2 Pt.Golpe: 8 
lNl' 3 3 Pt.Fatlga: 17 
PER 106+12 15-16 
DES 206 7 

Localización d~ Cuerpo a 
Golpe Cuerpo Proyectiles Puntos 

Cola 01-02 01 '113 
PataTO 03-04 02 '113 
Pata TI 05-06 03 '113 
Cuartos T 07-OS 04-OS 2/4 
Cuartos O 09-10 09-14 2/4 
AlaD 11-12 15 '113 
Ala I 13-14 16 '113 
Pata DO 15-16 17 '113 
Pata DI 17-18 18 '113 
Cabeza 19-20 19-20 '113 
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Arma MR %Ataqu~ Dalla 

Mirada 1 100% Muerte 
MordJPic. 10 40-13 106 + veneno 

Notas: Si el mordisco del basilisco atraviesa la arma-

~~ ter:im~ (:,nb~~~~~~ieen~~~e~Ñ J~ 
26). La acción de este veneno es extraordinariamente rá-

~a,ciu~us~::~~:~~! ~u~~ ~r~u~d:l ~t;~~ sl 
la vfctima consigue resistirse al veneno, reabirá un daño 
equivalente a la mitad de la potencia del veneno. Si no 
puede resistirse, morirá automáticamente. 

Habilidades: Otear 40-2, Buscar 30-2, Esconderse 
40-1, Esquivar 25+2 

Armadura: 2 puntos de escamas y plumas. 
Además, las armas que hieren al basilisco se corroen 

:nu~u p~~rod;d:it~u::r ~d: ~~~ro°!red~=de:~ 
la criatura. El daño mágico no se considera a estos efec­
tos. Por ejemplo, una espada con un conjuro de Cuchilla 
Amada 4, recibirra 4 puntos de daño menos 'lue el basi-

~~i ~~~nj~~ f~~~a el
l ~rt~~d~b¿U~n~~ r~~ 

(más el modificador de daño), sin contar el aumento de­
bido al conjuro. 

Magia: Su mortífera mirada es evidentemente mági­
ca, al igual que la extraordinaria potencia de su veneno y 
de su sangre corrosiva. 

Behemoth (Behemoth Giganteum) 

ue,~~ebaoth e~i~~::h~C:U~ aa:~t~fea:~ 
~e 6 metros re 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 músculos como placas rechinan de modo audible 
cuando el monstruo se abre paso a través de la selva. La 
piel de un behcmoth tiene un grosor de más de 22cm. 

Los behemoths viven en las selvas tropicales. Son ab­
solutamente vC$etarianos, y se alimentan de frondosas 

dta;~. t: ~h~':otrsso~n:li~:J~vo~~ d~n ;~e~ 
cuando se puede encontrar una madre con su cría. 

Caract~rlsticas ValorM~dia 

FUE 6010+100 133 Mov.: 5 
CON 6010+60 93 Pt.Go\J>e: lOS 
TAM 4010+100 122 Pt.Fatlga: 226 
INT 4 4 
PER 406 14 
DES 203 4 

LocalizaciÓn de 
Golpe D20 Puntos 

Cola 01-02 40m 
Pierna TD 03-04 40m 
Piema TI 05-06 40136 
CuartosT 07-10 40/44 
Cuartos O 11-14 40/44 
Pierna DO 15-16 40m 
PiemaDI 17-18 40/27 
Cabeza 19-20 40136 



Nota: Los seres que posean un T AM inferior a 1/3 
del T AM del bebemoth no usarán esta tabla en combate 
~~~rl:;a~U~Ts"~s::~lemer.te golpearán la localización 

Anna 

Coletazo 
Mordisco 

% 
MR Ataque 

-50-2 
25-2 

Daño 

106+1606 
806 

to, ~~!:'~~~n~I~~a~ b~~d~:r::,~~~~~.'S~ ~~:~ 
~~~ t:edo~d~:~3~~:Ci: I:rri~:)~ ~~bom~~~c:~~!~ 
para con el T AM de la víctima en la tabla de resistencia, 
y si resulta victorioso, dicha víctima resulta completa· 
mente engullida. Aquellas criaturas que han resultado 

~a~t~~~: riá~ia~C:~t~es:I:~~ ~':r:~~~ón alguna y 

efe~~,c;~~~ ~em~~ l:f~~:~l~e e~ U:OI:a~ea~r¡b~h:: 
cia abaJO, o bien la de un ataque de barrido. En este Ú11i. 
mo caso, las posibilidades de golpear se incrementan en 
un 25%, pero el daño es sólamente 3/4 partes del normal 
(normalmente 1206 en lugar de 1706). 

Habilidades: Olfatear 40+ 6. 

Armadura: Los behemoths poseen una piel enraor· 
dinariamente dura que les aporta 40 ptos. de armadura. 

Brontosaurio (Apatosaurus) 
Todas las personas familiarizadas con los dinosaurios 

~~~~~I~s a~;::a'~~:~~~b:~r;~I~~a:~n~~~~~~~ 
ñas en comparación con el resto de sus mastodóntlCOS 

cue~\5r:~~:~ri~i~~~sn a e~nbsm:r~f~'de Bosques 
cálidos de coníferas. Son vegetarianos, y se alimentan 
principalmente de las piñas y de las puntiagudas hoias 

~:~~ ~~!f~~~~~!~!t~t¡~~~i~~g~~~d~~%u~ 
je con sus musculosas mandíbulas. 

A los brontosaurios se les puede encontrar solos o en 
pequeños rebaños. No son agresivos, r. normalmente se 
limitan a ignorar a criaturas tan insigDlficantes como los 
humanos. Suelen tener cerca de 20 m. de longitud y 3·5 
m. de anchura. 
Caraclerlsticas 

FUE 
CON 
TAM 
lNT 
PER 
OES 

4010+40 
2010+30 
4010+50 
3 
106+8 
106 

Localizaci6n de 
Golpe 

Cola 
PataTO 
Pata TI 
CuartosT 
CuartosD 
Pata DO 
PataDJ 
Cabeza 

Valor Medio 

62 
41 
72 
3 
11-12 
3-4 

Mov.: 5 
PI.Golpe: 57 
Pt.Fatiga: 103 

D20 

DI-02 
03-04 
05-06 
07-10 
11-14 
15-16 
17-18 
19-20 

Puntos 

14/19 
14/19 
14/19 
14/23 
14/23 
14/19 
14/19 
14/19 

86 

del ~~ ~ :~~~~~l::~:~ t~~i!i~~ ~~ 
bate cuerpo a cuerpo; simplemente golpearán la locali· 
zación que tengan más cerca. 

% 
Anna MR Ataque Daño 

Coletazo 
Pisotear 

60-3 
75% 

706 
1406 

Notas: Los brontosaurios pueden atacar una vez por 

~~?~~ ~!~a: d~~ r~!\u:I~~ft:~·~~f!~~d~; 
de daño del brontosaurio ~redondeando hacia arriba). 

bla:~t:::~~~ ~~r~~t~~i?J~;~a b~~~t~~liu~ 
yo propio. 

Habilidades: Otear 20 + 4. 

Armadura: 14 ptos. de piel. 

Broo (Capricephalus Chaos) 
Estas criaturas fueron ya descritas en RQb. A conti· 

nuación se dan los datos de experiencia previa necesa­
rios para cr'ear un aventurero broa: 

Incursor Broo Feral 
Tirar 106; 1·2 = Cultura Feral, 3-6 = Cultura Salvaje. 

Culturo Feral: 
lanzar ¡D](JO 

01-97 
98-00 

Incursor 
Shamán 

Culturo Salvaje: 
lanzar lDltxJ 

01-17 
18-97 
98-00 

Guerrero 
Incursor 
Shamán 

lar ~b~~b!~ ~na=~~~~:~~t~'n~~ 
x4, Deslizarse en Silencio x3, Cornada x2, Ataque con 
Arma Arrojadiza x2, Ataque con Arma 1M xl, Deten­
ción con Arma o Escudo, o Esquivar xl. Mae'a: Ningu-

~:~~~!l~~d~~ ~C:i:r~~6r~!~I~::~ ~ ~::~~ 
dades. 

Shamán Broo (Feral O Salvaje) 
Habilidades y Magia: Coinciden con las del Shamán 

~a~n: ~:~:deaun~;n\'3::eenn R.t:~~j~, X¡la~;nd~ 
Puño y Ataque con &:ga. Equipo: armas, cualquier ar· 
madura basta un máximo de cota de anillos, fetiches, 
yesquero, tamborcillo o nauta, botín por valor de 500 p. 

Incursor Broo Salvaje 
Habilidades: Trepar xl, Saltar xl, Con. Animal xl, 

Ceremonia o Encantamiento o Invocación xl, Ocultar 
x2, Inventar xl, Olear x2, Buscar x2, Rastrear x3, Escon· 

:~~~aD~~::dfz:~il~~~~~:-1~oZ=aa ~ ~,aO~~ 
~~~~~~t:n:'1D3~lop~~. ~c:~~~o~~jl:~ r::~~ 
durez, más 1 pto. por cada 10 años o fracción en adelan· 

~d~~~~ir~~h¡~~~1~~:s~~ y~~~~::'-o en las enre· 



Guerrero Broa Salvaje 

Habilidades: Ocultar lCJ, Escuchar xl, Otear xl, Bus­
c~r d, Rastrear lCJ, Esconderse Xl, Deslizarse en Silen­
CIO x3, Cornada x2, Ataque con Arma Arrojadiza x2 
Ataque con c~alquicr Arma x4, Detención con cualquie; 
Ar~a O Esquivar x4. Magia (Espiritual): 103·1 ptas. de 
~nJuros al a l~anzar la madurez, más 1 pto. por cada 10 
!lROS o fracCión en adelante. EQUIPO: exactamente 
Igual que el, del Guerrero Humano Bárbaro, aunque ca­
recen de animal de monta. 

Caracol-Dragón (Spirulum Biceps) 

se e~l~~n~~~~s ~:i~~ci~:anr~se ~~~:~r~tg~~~coJ!S en~~ 
s~fncron una mutaCión que les hizo adoptar un tamaño 
gigantesco. Ahora suelen poseer múltiples cabezas y les 
encanta la carne, aunque en rcalidad pueden comerse 
cualquier cosa que sea orgánica. Se les encuentra en 

b~~~o:!u~fJ~d~~~::;'d'o h~mf~tÓi:~e~~~ d~~~o~eyn ~~ 
~iablo rué ap.lastado bajo erGran Bloque en Prax, y'to. 
da la zona se lDund6. Los caracoles·drag6n aún son bas· 

!::t~ e~~~~~ ~:Xcr ~;~~eádc~;~ki;,~!ed~fD~= 
blo·, debido a su origen. 

Valor 
Caracterlsticas Medio 

FUE 406+12 26 Mov.: 1 
CON 406 14 Pt.Golpe: 20 
TAM 406+12 26 Pt.Fatiga: 40 
INT 2 2 
PER 306 10·11 
DES 206 7 

~Ib)ciones de Caracol· Dragón de una sola cabeza 

Localización de 
Golpe 020 Pulltos 

Concha 01-08 8111(.50) 
Cuerpo 09·14 4/9¡4Ol Cabeza 15·20 4/9 .40 

~alizaciones de Caracol· Dragón de dos cabezas (20 

Localizació/l de 
Golpe 020 Puntos 

Concha 01·07 8111(.50) 
Cuerpo 08·12 

4/9n Cabeza 1 13·16 4/9 .40 
Cabeza 2 17·20 4/9 .40 

Anna MR %Ataqlle Daño 

Mordisco 40·3 1D6+206 

Nota: Si el caracol·dragón tuviera dos cabezas amo 
bas podrán morder al mismo tiempo. ' 

Armadu~: 4 ptas. en el cuerpo, 8 ptas. en la concha. 

caó~~I~~~~u¡:;:~ol.drag6n normal' posee 103 rasgos 
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Centauro (Centaurus Centaurus) 
Los centauros son criaturas mitológicas por todos ro­

nocidas. Poseen un cuerpo de caballo, pero donde debe· 
rían estar el cuello y la cabeza de este animal, se bailan 
el torso, los brazos y la cabe7.3 de un hombre. 

Los centauros Viven en praderas y en bosques de ha· 
ja caduca. Son excelentes cazadores bien conocidos por 
su fuerza, su amor a la música y su habilidad con el arco. 
Su instrumento musical favorito es la lira. 

Debido a su peculiar estructura corporal, su modifi· 
cador de daño se calcula únicamente a partir de su FUE 
cuando usan armas cuerpo a cuerpo (usar FUE Xl en lu· 
rar de la suma habit~al de FUE yTAM). Sin embargo, a 

dae ~~~~~~, clm~Ji~J~~ d~ ~~~~ ~~~od~n!~= 
normal. 

Valor 
Caraclerlsticas Medio 

FUE 306+6 16-17 Mov.: 10 
CON 306 10-11 Pt.Golpe: 19 
TAM 406+12 26 Pt.Fatiga: TI 
INT 206+6 13 
PER 306 10-11 
DES 306+3 13-14 
ASP 306 10-11 

Localización de Cuerpo a 
Golpe Cuerpo Proyectiles Puntos 

PalaTO 01-02 01 2/6 
Pala TI 03-{)4 02 2/6 
Cuartos T 05-06 03-06 2J9 
Cuartos O 07-08 07·10 2J9 
PalaDO 09·10 11 2/6 
Pata DI 11·12 12 2/6 
Pecho 13-14 13-17 2J9 
Brazo O 15-16 18 2/6 
Bra7.01 17·18 19 2/6 
Cabeza 19·20 20 3{/ 

% % 
AmlO MR Ataque Daño Det. P. 

Arco Comp. 3/9 30+11 108+1 10-8 
Lan7.aTor. 3 25+11 1010+ 

+1+206 10 
Espada 25+11 1010+ 

+1+106 25·8 12 
Esc. Diana .- 25-8 12 
Coz 25+11 106+206 .. 

Notas: Un cenlauro puede cocear 3 MR despues de 
atacar con una espada o cualquier otro arma cuerpo a 
cuerpo, aunque no des pues de hacer una carga con una 
lanza de torneo. 



Armadura: Ninguna natural. Normalmente suelen 
llevar, al menos, cuero duro sobre todo el cuerpo, y un 
casco compuesto en la cabeza (3 ptas.). 

marHOO~i~i:I~::~1:~~~ it,: ~:~~'!i~~i~a~5;~~~;; 
25, Conocimiento + 3; Con. Animal 15, Con. de los Cen· 
tauros 25, Con. del Mundo 25, Con. Vegetal 15, Prime· 

~~~16~~<>J; M8i::~';f;U~~d:r:¡bI~:sk~:s:O~:s¡: 
tencio 05. 

Cómo Crear un Aventurero Centauro 
Tirar lD100 

01-75 
76-80 
81-96 
97 
98 
99-00 

Cazador 
Fabricante 
Guerrero 
Noble 
Sacerdote 
Shamán 

Cazador Centauro 
Habilidades: Saltar x3, Con. Animal x2, Ceremonia o 

Invocación O Encantamiento xl, Tocar (Lira) x2, Escu· 
char x3, Otear x3, Buscar x2, Rastrear x4, Ataque de Coz 
xl, Ataque con Arco x5, Ataque con Arma 1M x3, De· 

~e:rc~~~~~o~~~g~r~'~r~g~~ faqd:re:~~~~d:~~~~ 
75% son usuarios de magia espiritual, y las armas poser· 
das son las tfpicas de los centauros. 

Fabricante Centauro 
Habilidades: Como las del Fabricante Humano Bár· 

baro, pcro carece de pcrccntiles en Arrojar, Atque de 
Puño y Ataque de Daga. En cambio poseen Tocar (Lira) 
x3, Ataque de Coz xl, Ataque con Arco x2. Magia: Ca· 
mo el Fabricante Humano Bárbaro, pero con la diferen· 
cia de que un 75% son usuarios de magia espiritual. 
Equipo: Como cl Fabricante Humano Bárbaro. 

Guerrero Centauro 
Habilidades: Saltar x2, Primeros Auxilios x2, Cere· 

moma o Invocación o Encantamiento xl, Tocar (Lira) 
x2, Escuchar x3, Otear x3, Buscar xl, Rastrear x2, Ata· 

~~eT~~n~~z~~,~~~~~e :00
; ::: ~M A~~~:a~~ie~ 

tención x3. MAGIA Y EQUIPO: Como el Guerrero Hu­
mano Bárbaro, 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 f1uida xl, Oratoria x3, Hablar el 

Idioma Propio xl, Hablar Otro Idioma x2, Valoración de 
Objetos x2, Primeros Auxilios x2, Con. de los Centauros 
x2, Con. del Mundo x2, Ceremonia o Invocación o En­
cantamiento xl, Tocar (Instrumento) x2, Buscar xl, Ata-
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que de Coz xl, Ataque con Arco x4, Ataque con Lanza 
de Torneo x2, Ataque con Arma 1M x3, cualquier De­
tención x2. Mag,la y Equipo: Como el Noble Humano 
Bárbaro, pero las armas pose.ídas son las tfpicas de los 
centauros y no tienen animal de monta. 

Sacerdote Centauro 
Habilidades: Como el Sacerdote Humano Bárbaro, 

aunque carece de percentiles en Arrojar, Ataque de Pu­
ño y Ataque de Daga. En cambio posee Tocar (Iostru-

~;~~) Y~9~~uCO:o ~Is~ld~~a~~~:~ ~árba:~; 
pero sin ammal de monta. 

Shamán Centauro 
Habilidades: Como el Shamán Humano Bárbaro, 

aunque carece de percentiles en Arrojar, Ataque de Pu-

~~Kt~t~u!.~~~a9:·&'~ ~~k:~~~nT= ~~~~~~ 
gla y Equipo: Como el Shamán Humano Bárbaro. 

Chimpancé (Pan Troglodytes) 
Estos monos de los bosques son bien conocidos por 

todos los aficionados a visitar los zoos. Los chimpancés 

(fo~ =!~b~~sa~~:~~~=~ef,~ ~.ddet:h~~).s~~~ 
~u~ul~. t:~h~::;~~~ lo!~u~~r~ ~ar!oga~ 
san gran cantidad del tiempo en el suelo, aunque tam­
bién se sienten a gusto sobre los árboles. 

ta, ::rso ~~i:::~rn~:e::;:,eDn:a: ~~1s~~~e e~e :~~ 
das que comprenden de 6 a 20 individuos, con varios 

:~~~~s II ':::j~~~~r~~O:S :~~~~~~t~nerr:f~ dei 
grupo, pero no es tan tirano cono pueda serlo un macbo 
dominante 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 mayoría de las veces DO usan 
arma alguna. 

Los valores dados a continuación son válidos para in­
dividuos macho. Las hembras tienen FUE=4D6 y 
TAM -2D4+4. 

Volor 
Caracterlsticas Medio 

FUE 306+6 16-17 Mov.: 2/3 sobre 
CON 306 10-11 los árboles 
TAM 204+7 12 PI.Golpe: U 
INT 7 7 Pt.Fatiga: 27 

PER 306 10-11 
DES 306+6 16-17 

Localizaci6n de Cuerpo a 
Golpe Cuerpo Proyectiles Puntos 

Pierna O 01.{)3 01-ü2 013 
Pierna 1 04-06 03-04 013 
Abdomen 07.{)9 05-ü8 0/4 
Pecho 10 09-13 0/5 
Brazo O 11-14 14-16 0/4 
Brazo I 15-18 17-19 0/4 
Cabeza 19-20 20 0/4 



Amia 

Manotazo 
Mordisco 

% 
MR Ataque 

25+7 
25+7 

Daño 

104+ lD4 
108 

Nota: Un chimpan~ puede atacar una vez con cada 
una de sus grandes manazas, o bien dar un solo manota­
zo y un mordisco. El segundo ataque tiene lugar 3 MR 

des~I~~i~~E~~d~rd~ñO no se suma al mordisco. 

Habilidades: Trepar 90+8, Esquivar 35+8, BaJan­
cearse de ArOOI en Afbo! 80+8, Esconderse 30+4, Bus­
car 25-1, Olear 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 ot ro ejemplar europeo típico. 

Todos Jos ciervos viven en los linderos de los bosques 
y en l~ áreas d~ matorrales. Se asustan con facilidad; 

!r~~r~~l~;d~ t!~~a~( h~e~~~f~¡~~~=~~~~~d~:::~: 
rante la época de celo. 

Los ciervos viyen en pequeñas agrupaciones consis­
tentes en una sene de hembras y de crras acompañadas 
por un solo macho, o bien por varios machos sin pareja. 

Las 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 yTAM=3D6+ 4. Los 
ciervos leonados tienen FUE =2D6 y TAM=3D6. Una 
hembra de esta última especie posee FUE=2D6 y 
TAM -206+2. 

Valor 
Caracterlsticas Medio 

FUE 20 6+6 13 Mov.: 11 
CON 30 6 10-11 Pt.Goipc: 17 
TAM 306+12 22-23 Pt.Fahga: 24 
INT 4 4 
PER 206 7 
OES 306+6 16-17 

UxaliuJci6n de Cuerpo a 
Gol!" Cuerpo Proyectiles Puntos 

Pata TD 01-02 01-02 115 
Pata TI 03-04 03-04 115 
CuartosT 05-07 05-09 1/8 
Cuartos O OS-lO 10-14 1/8 
Pata DO 11-13 15-16 115 
Pata DI 14-16 17-18 115 
Cabeza 17-20 19-20 116 

% 
Amia MR Ataque Daño 

Cornada 30+3 108+ 106 

Olr~~~:I~~,eS~I-;:~90~.r 75-6, Otear 75-6, Buscar 10-6, 

Armadura: 1 pto. de piel. 
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Cocodrilos (AIligator Mississippiensis, 
Crocodylus Porosus) 

Estos grandes reptiles viven en dos y pantanos. Los 
cocodrilos son depredadores activos; se alimentan de 
~a\ ~~er~tes, y de otros animales que se acercan a la 

No son criaturas sociables. aunque se les suele en­
contrar en grandes agrupaciones. Son más rápidos en e! 

~~r~deef~;~r~aé¡ t:¡~m=e~;c!~;¡: ~rti:. vfctimas 
Los valores que se dan a continuación corresponden 

a un reptil de tamaño mediano (3 m.), y a otro de talla 
enorme (6 m.). 

Cocodrilo Pequeño 

Valor 
Características Medio 

FUE 406+12 26 Mov.: 314 
CON 306+8 18-19 nadando 
TAM 406+12 26 Pt.Goipc: 23 
INT 3 3 Pt.Fatlga: 45 
PER 306 10-11 
OES 206 7 

LocaliuJci6n de 
Gol!" D20 Puntos 

Cola 01-03 5/8 
Pata TD 04 516 
Pala TI 05 516 
CuarlosT 06-09 5110 
Cuartos D 10-14 5110 
Pata DO 15 516 
Pata DI 16 5/6 
Cabeza 17-20 5/8 

% 
Amia MR Alaque Daño 

Mordisco 50-2 1010+206 
Coletazo 30-2 206 + empujón 

Notas: Ver "Cocodrilo Grande" a continuación. 

Habilidades: Esconderse 6().20, Deslizarse en Silen· 
cio 70-20. 

Armadura: 5 ptas. de pie! y de huesos. 



Cocodrilo Grande 
Coracterlsticas Valor Medio 

FUE 806+12 50 Mov.: 314 
CON 606+8 29 nadando 
TAM 806+12 50 Pt.Golpe, 40 
INT 3 3 Pt.Fattga: 79 
PER 306 10-11 
DES 206 7 

Localización de 
Golpe D20 Puntos 

Cola 01-03 12/14 
Pata TD 04 12/11 
Pata TI 05 11/11 
Cuartos T 06-09 11/17 
Cuartos O 10-14 11/17 
Pata DO 15 11111 
Pata DI 16 11/11 
Cabeza 17-20 11114 

AmIa MR %Ataque Daño 

Mordisco 50+0 1010+506 
Coletazo 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 coletazo que logra iml?actar, siempre se conside­
ra como un ataque de empuJón. El daño hecho por el 
coletazo es igual al modificador de daño del cocodrilo. 

del S~~.~:~~á~S~~ ~~~~áu~ ~~~~br~tr~ 
mismo, intentando arrancar una porción de la presa pa­
ra engullirla. Esta maniobra le ocasiona al blanco un da-

~~ritoár~/~~:d:s~~~:.l i!a~~~~~~:s d!od~á~ 
proteger contra este daño; este ataque no es efectivo en 
tierra. 

Habilidades: Esconderse 60-44, Deslizarse en Silen­
cio 70-44. 

Armadura: 12 pIOS. de piel y de huesos. 

Cuelgacabezas (Decapitans Rugosus) 
Un cuelgacabezas se asemeja a un insecto o a un rep-

~~ ~!I:~::,pbe~~:nf:ci~~~~;'as sob~~OS:;; ;~:!: 
lidad i:1e 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 

~a:e~. t:a:!~:~d~d~uSeUSu::~~~~ dha~ 
conseguido una nueva cabeza, ésla se coloca en el extre-

:n~é~d~o a1d~~% :rel~i:ie:~~u:rrn~e~:o~~u~i 
de:~a~ ~~~~:~e~~~ :~s ~I:!!a!~ :~~"!.~~~~ 
te devoradas. 

Los cuelgacabezas carecen de una cabeza prol?ia, 
aunque sr poseen una especie de masa en la porcIón 
frontal de su organismo en donde se hallan sus organos 

se~~~bl~ :fucr~id:: :~~;:~~~~~~:~r::~. nuevo 

:~ ~~i~~k;r~~~~i~~dhafie e::~~~~d: ~s r:~d~r~~ 
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Valor 
Caracterlsticas Medio 

FUE 406+12 26 Mov.: 3 
CON 406 14 ~:~~Jra~ 22 
TAM 306+18 28-29 40 
INT 1031 

cabeza 4-16 
PER 206+9 16 
DES 306 10-11 

Localización tU! Cuerpo a 
Golpe Cuerpo Proyectiles Puntos 

PataTO 01-02 01.()2 4/8 
Pata TI 03-04 03-04 4/8 
Cuartos T 05-07 05-09 4/10 
Cuarlos O OS-lO 10-14 4/10 
PalaDO 11-13 15-16 4/8 
PataO. 14-16 17-18 4/8 
Cabezas 17-20 19-20 4/Varian 

Notas: Si la localización wcabezasw resulta golpeada, 
el personaje babrá conseguido alcanzar una de las cabe-

~id!ti:~~~, ~~~dacain~nscie!~ ~i:~~i:. til~~ 
un daño igual O superior a dos veces sus PG, entonces.se 
pudre inmediatamente, y lo que quede de su espíritu 
queda libre. 

Las cabezas almacenadas en el interior del monstruo 
no pueden ser golpeadas en combate, y sólamenle se las 
puede salvar ~atándole a tste. 

A",," 
Garra 

Daño 
108+206 

gar~~~::ep~~t~~~~ ~~ d~&r;r~ci~.as dos 
Si una garra consigue Impactar, la localizaCIón a1can­

zada será siempre la cabeza del blanco. Si tste resulta 

~1':J:~~t~O~~ ~~t~f~s::~eye~~It:~~~:t=~ 
cenar la cabeza cortada dentro de sus cavidades inter­
nas. Si no consigue hacerlo en el asalto inmediatamente 

~~~r~be~ ~er:g~j~;~:~°Soi~ ~!~~~e~ vado~~~~~ 
Habilidades: 

Armadura: 4 ptos. de piel. 

má;~a~u~~~~rarca!bidu:na se~~ir ~:r:,:~:! 
que capturan. No pueden aprender gabilidades n.i conju­
ros, r::,ro sI pueden enterarse de detalles relaCIonados 

~ns~ ~ti~:a~:U~~~Ef~~~¡n~~~:asca~:dl :~ 
sabiamente tal información (habilidades con armas., tác-

~~~~~rrr:nr~~~~~~s~~~d'a:~·lo~n~imb;!e~~~~ 
das de la ~tima. El monstruo no dispone fe tales cono­
cimientos basta 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
ción que aqueUa le proporcionó. 



Dragonuts (Draco Sapiens) 
Los dragonuts se precian de ser la más antigua de to-

~f:l~~~[!~~~~::' J~cb:~~e~: ti~~O~~~~~S~:sl~r~~~: 
rías élficas de la Era Verde mencionan a los dragonuts. 

Los dragonuts son criaturas muy peculiares que con­
tinuamente se están reencarnando y mutando, luchando 
siempre por convertirse en auténticos dragones. Son una 
raza enigmática, mal comprendida y que Inspira descon­
fianza. 

Los dragonuts trazan su árbol gcnea16~ico hasta el 
dragón o dra&ones que pusieron el ~ inicial de hue-

~~~~enr~d:~OÜa;:a~u e~t~~~~~~rman!1e°~~~~~~ ~ 
organizan en diversos asentamientos-nido de diferente 
tamaño. 

Cualquier encuentro con un dragaDul es un aconteci­
miento importante, y debe ser descrito con todo lujo de 
detalles. 

No está previsto que los dragonuts aquí presentados 

~g~~vi:~~~ ~na:enn~::~~~~:P~~~::~~~a~~~'=%~~ 
pañas originales de Glorantha. Los pocos dragonuts que 
se han jugado como aventureros fueron siempre drago-

d~~~ ~~:~~i~o~'n s:Tr:~~~~~ ~~~i~~~ 1~u~ .r;dc1~dh;~; 
creer en el sendero que lleva hasta los auténticos drago­
nes) mucre, no se reencarna, y nunca más reaparece en 
el mundo. Nadie sabe donde va su alma. 

Los dragonuts trpicos son una raza misteriosa, extra­
ña e irracional desde el punto de vista humano. Su idio­
ma, el Anti~uo Wyrmico, tiene componentes visuales, 

~~í~;0~r~:ti~~risci~rft!~i~7 ro I~~:~a~~~ul~ ~u~á~~ 
enseñar a otros. Como los humanos no son una raza es­
pecialmente empática, nunca pueden aprender tal idio­
ma a más de un 25%. Los dragonuts no poseen lenguaje 

f~~~~aksr~rar:~~~ne:r~e~~tli~~=s~~~~,fc: ,u:~~ 
que necesitan conocer los aprenden directamente de 
otros dragonuts. 

Los dragonuts normales son una herramienta del 
master que éste puede usar cuando necesita una explo­
sión de violencia aleatoria, un rescate inesperado de los 
brsonajes, una motivación especial o un empleo para 

u":a a::~~~~~~~~ I~n dt~á: ~~r::{~I~r~i::t~~~e~c~ 
se comportan como los humanos, y otras como robots o 

~~~a;:n~cfZ:~xt~~~~~~I~m~:.~t!~I~~~~~:t:I~~:;r:~: 
eupados de lo que pasa a su alrededor. 

El contacto habitual de los draa:onuts con el resto de 

:, ind~tut~íen~~~s dS: ~~ ~~~ "J~fe:~f~~dg,r; :;t:i~: 
tenta siempre comportarse de acuerdo con los patrones 
dc conducta humanos. Se preocupa de aprender los 
idiomas de los hombres y su escrilura

t 
o bien desarrolJa 

otros sistemas que le permitan comumcarse con ellos. A 
veces a un dragonut se le altera la laringe por medios 

~i¿~ír!d:s, ~~ad~~~t~~¡~io~~~n~:~~'a:.°&~~4~~~~ 
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 aquí expuestos, pero todas estas variedades 
tienen un tronco común. 
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El Ciclo Vital del Dragonut 
Los dragonuts no son como el resto de las criaturas. 

Nacen una sola vez, ~ro mueren cientos de ellas; cada 

:~~~Ibu:r;~~u dei~:gah~~v~~eT~~í~ ~e ~ 
nuts nacen de los huevos Ücuestos por dragones inma'u-

~~'J:srar;u~B~~~:~~~r:~~~~~~o~~necien-
Originalmente, los dragones enseñaron a los recien 

~;~l~;~~c~~n~~~tos~!'J~~n ~n~~~¡'d~~~':~ 
3~0~ 3:~¿~~u=1~n~~;~ó:~?~r=~:'n~0~ 
través de los ciclos de los dragonuts. 

y s;Uaim~o r~~~?:s~~n::;:;;:n~~eTb~v~esde:~~~ 
~pet~e e~::r ~~n~~~~~~~~tfn~d~'e ~~:r::'v~! 
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 intada, y dis­
puesto a retomar su existenCia más o menos en el punto 

~:rd:~~~I:rh~~~:r;:de1h~~;;;:o;l~e= ~: 
d~~~~~~III: :u~rr~ :~~r:~o:~~~t~U~I~ó~~ :na:~n~~~ 
rru~J~str~~~~~~~nuts poseen cuatro extremidades y 

~~a al: ~~~~(~/ rfu~r~~~~e:i~~~~:;aorab~t 
car sus armas y sus berramientas utilizan bueso, piedra 

~~~i;~iigci~i:;ilrv!e~~!au~:,dae~:q~~I~~~\~!Odr~~~: 
nut~s~~a::n~~~~~~a~r~U~[!dr:dir:r~:ci~~~ 
de crecimiento; la forma de su cuerpo se va alterando 
dentro de cada uno de los estaclfos, y su grado de res­
ponsabilidad se va incrementando también. No es una 
sorpresa 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 Estadío) 

taU:~:d~~~~~r;,~~O~~~O~~~ ~~~ao;~tnc:'~:S~~~~e~~ 
da sobre la cabeza. Es vegetariano, y su comida preferi­
da se compone de hojarasca y frutas. 

El dragonut explorador ~e diferentes patrones de 
coloración, pero entre todos los colores predomir.a el 
cardo. Sus superiores suelen entrenarle en el manejo de 

c~a~o:~~r::t~ ~~el~~foaj:~~/yCS~~!~~:;~~~ ~i~ 
enseñan a comportarse como un esclavo. 

Segün el estadía va avanzando, la cola va alargándose 
y el cuerpo va creciendo, pero los cambios más promi­
nentes se producen en la cabeza¡ ésta se elonga, la cresta 
se hace más pronunciada yel piCO aumenta su longitud, 
desarrollándose también los dientes incisivos, ideales pa­
ra cortar hierba y para comerse la corteza de los árboles. 
En un momento impredecible, a menudo después de 

:ueeJ~~i~~~cJ. ~;:i~~ser~~ 2~~u e~u~:g;an~~ :Ia!i~ 
guiente estadro: el dragonut guerrero. 



Caracterlsticas 

FUE 206 
CON 3D6 
TAM 206 
INT 406 
PER 206 
DES 206+9 
ASP 3D6 

Localización de 
Golpe 

Cola 
Pierna D 
Piemal 
Abdomen 
Pecho 
Brazo D 
Brazal 
Cabeza 

Anlla MR 

Samarin 2 
Chokin 2 
Honda 2fI 
Utuma 7 

Valor 
Medio 

7 
10-11 
7 
14 
7 
16 
10-11 

Cuerpo a 
Cuerpo 

01-02 
03-05 
06-08 
09-11 
12 
13-15 
16-18 
19-20 

% 
Alaque 

25 
25 
25 
25 

Mov.: 3 
PI.Golpe' 9 
Pt.Fatlga: 18 

Proyectiles Puntos 

01 
02-04 
05-07 
08-11 
12-15 
16-17 
18-19 
20 

Da,lo 

1D4+1 
106 --
108 --
106+1 

1/3 33 
1/3 .33 
1/3 .33 
1/4.40 
1/3 .25 
1/3 .25 
1/3 33 

% 
Det. P 

25 

Habilidades: Ocultar 25, Esquivar 25, Esconderse 25, 
Deslizarse en Silencio 25. 

Armadurn: 1 pta. de piel escamosa. 

dra::'~~~: :r~~i~~!e n~os ;::g~~U!: ~~~::i~~~~S¡n I~ 
lugar emplean magia espiritual o ~echicería, y se espe· 
cializan en conjuros como Coordinación, Curación, Dar· 
do Veloz, Disrupción, y Movilidad, o Aumentar Daño, 

f~~=~~~ ~~:a~r::i~r<l, ~r:n(~~e~~~ija~~:d~~ 
dor de 25%). 

El Dragonut Guerrero 
(Segundo Estadío) 

El dragonut guerrero (o dragonut picudo) es mayor 
que el explorador, y además es carnívoro. La cola ya le 
lIe~a hasta el suelo, y al principio su piel se baila cubier· 

~~o ~aes=u~a~3g, 1a~i~f:rd~~':~~~~~e~~~~o e~:~:: 
dureciéndose hasta convertirse en un material acoraza· 
do que suele concentrarse en la espaJda, en la porción 
ventral, en la cola, y en otras partes del organismo. La 
protrusioncs pueden convertirse en espinas, nódulos du· 

~:aolo~ub~::~~s~b~~i:r~d~~~. fl:~~~r~~~~~;~~~ 
segundo estadía parecen ser muy diferentes entre sí; s6. 
lamente se asemejan en que hasta los de aspecto más ex· 

~;ag:~~n~sa1~eC~I~~~~l~eeaa:r:~O:n~:~ae~le~~~alt~ 
tonaGdades pueden ir variando a lo largo del desarrollo 
del estad fa. 

Al guerrero dragonut se le encuentra a menudo co· 
mo ~ardian o cazador en los nidos de estas criaturas. 

unas cr~~~~!s ~a~~e r~ci~~ ~r~~~b:~ fee~:df!;áj:r~~ 
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Estos seres tienen plumas y picos, Y ponen huevos, pero 
sus huesos tienen una gran solidez, yen lugar de alas po. 

:~:St~~~u~e!~~~~~cu~tr:~~~~n ra:t!~~ 
~! :~:~á¿:~: aia fi:U~fcÍr~o:!e;!~~~~.aña. 
e!:er~~ea 2~.E~a'!d~ ~I: ~ca::::a:O :~n~ 

~anth rituaJ, una lanza, y (habitualmente) un med.io--pá· 
jaro. Hay $'!erreros que reciben un klanth, una utuma 
'110 un gaml hechos con hueso de dragón. Normalmente., 
el guerrero dragonut blande su klanth con la mano izo 
qUlerda y su utuma con la derecha. La honda se descarta 
en favor de arcos largos especiaJes. 

Valor 
Caracterlsticas Medio 

FUE 206+12 19 Mov.: 2 
CON 306+6 16-17 Pt.Golpe' 18 
TAM 206+12 19 Pt.Fatlga: 36 
INT 406 14 
PER 12-14 12-14 
DES 206+3 10 
ASP 306+3 13-14 

Localización de Cuerpo a 
Golpe Cue']X> Proyectiles Puntos 

Cola 01-02 01 
PiemaD 03-05 02-04 
Pierna 1 06-08 05-07 
Abdomen 09-11 08-11 
Pecho 12 12-15 
Brazo D 13-15 16-17 
Brazal 16-18 18-19 
Cabeza 19-20 20 

% % 
Anna MR Ataque Daño Det. P. 

Klanth 6 50 1010+1+106 50 12 
Arco Largo 319 50 1010+1 20 8 
Samarin 3 80 104+1+103 2 
Chokin 3 80 106+103 2 
UtumaD 6 25 106+1+106 50 8 
UtumaJ 6 80 106+1+106 80 8 

Habilidades: Ocultar 70, Esquivar 70, Esconderse 70, 
Deslizarse en Silencio ?O, Montar Medio--Pájaro 75. 

Armadura: 6 ptos. de piel escamosa. 

Magia: Sólamente magia draconiana (excepto para 
proscritos). 

Medio Pájaro (Aepyornis Draconis) 

Valor 
Carocleristicas Medio 

FUE 406+18 32 Mov.: 10 
CON 206+6 13 PI.Golpe, 20 
TAM 406+12 26 PLFatiga: 45 
INT 3 3 
PER 306 10-11 
DES 306+6 16-17 



Localizaci6n de Cuerpo a 
Golpe 

PataO 
Pata I 
Abdomen 
Pecho 
A1aD 
Ala I 
Cabeza 

Anna 

Picotazo 
Palada 

Cuerpo 

01-04 
05-08 
09-10 
11-13 
14-15 
16-17 
18-20 

% 
MR Ataque 

30+14 
30+14 

Proyectiles Puntos 

01-03 
04-06 
07-10 
11-15 
16 
17 
18-20 

Daifo 

lDlO+2D3 
1D6+206 

~i 4n 33 
4n 33 
4/9 .40 
4/6. 
4/6. 
4n .33 

Habilidades: Un medio-pájaro puede atacar con el 
pico y con la pala en el mismo asalto; normalmente usa 

~~id~~ ~~R~d~a~r p~~r~:! r~:~d;t' ::;~~dor 
Armadura: 4 ptas. de plumas en el cuerpo y en la ca­

beza, y otros 4 ptas. de dura piel en las piernas. 

El Dragonut Noble (Tercer Estadío) 
La armadura del segundo estadía y sus armas natura­

les, son prácticamente reemplazadas en el tercero por 
adornos, espinas, barbas, bolsas y otros artefactos deco­
rativos y empáticos. Los colores de la piel se hacen más 
vivos, y aumenta la variedad y el número de las glándulas 
emisoras de olores. 

Los dragonuts nobles dirigen a sus conBéneres y les 

~J~~~ed~a;~~¡o~~:lci~~~ e!e~j~n~: ~~i~~ ~r!:~ 
bre de Rsacerdotes de colaR. 

dor~~n°tic~~~rh!¡'i~lfa:~rdl~asg~~~~n:~!~h:nifea~:: 
do a convertir en excelentes "gourmets". 

En este estadía los dragonuts no suelen ya montar los 
medio-pájaros. Las armas que llevan están hechas casi 
exclusivamente de hueso de dragón. El gami suele reem­
plazar a la utuma. Muchos clanes bárbaros de dragonuts 
no progresan más allá de este estadía. 

Valor 
Caracterlsticas Medio 

FUE 206+6 13 Mov.: 3 
CON 306+6 16-17 Pt.Golpe: 15 
TAM 206+6 13 Pt.Fatiga: 30 
INT 406 14 
PER 18-20 18-20 
DES 206+6 13 
ASP 306+6 16-17 

Localizaci611 de Cuerpo a 
Golpe Cuerpo Proyectiles Puntos 

Cola 01-02 01 

~i 
Pierna O 03-05 02-04 3/5.33 
Pierna 1 06-08 05-07 3/5.33 
Abdomen 09-11 08-11 3/5.33 
Pecho 12 12-15 3/6.40 
Brazo O 13-15 16-17 3/4 .25 
Brazo 1 16-18 18-19 3/4. 
Cabeza 19-20 20 3/533 
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% % 
Anna MR Ataque Daifo Det. P. 

KJaoth 7 90 lDlO+ 1 +104 90 18 
Gami 8 40 3D3+lD4 50 20 
Arco Largo 3/9 90 lDlO+1 20 8 
Samarin 3 90 104+1+102 2 
Chokin 3 90 1D6+lD2 2 

Habilidades: Ocultar 90, Esquivar 90, Esconderse 90, 
Deslizarse en Silencio 90, Montar Medio-Pájaro 90. 

Armadura: 3 ptos. de piel. 

tuan~~i~ ~~d~~O= nd,1e! p~=~c:.a. excep-

El Dragonut Gobernante 
(Cuarto Estadío) 

A estos extraños ejemplares casi nunca se les ve fue­
ra de sus propios nidos. En los nidos pequeños suele ha­
ber uno, y en las grandes colo~as-ciudades puedC? haber 
varios. Se desconocen las fuoClones que desempenan, de 
qué se alimentan y qué poderes tienen. Algunos se han 
llegado a convertir en inmensos c1ragonesca defender 

::I~d~ci~i~ ~r::b~~ ;;: ·~~~d~~egtotap)~eJ~~~ 
jante al de un dragonut noble, r.,ro las al~ van creci~~. 

~~J':sore:~;~~~i~~: !~~~o~~~l tamano y las babill-
Presumiblemente un diagonut gobernante se dedica 

a meditar sobre los secretos de los dragones, preparán­
dose para la metamorfosis fmal. Un dragonut gobernan­
te se despertará UD dia convertido en un auténtico dra­
gón, y se marchará de su nido hasta el lugar a donde van 
los dragones. 

siad~~~1e~n;!~ag~~:~:rn~e~!i::di!l~ji..~~ ~ri:r~: 
ras proscritas de este tipo son casi desconocidas. La 
PER máxima posible para este estadfa es 28. 

Caraclerlsticas Valor Medio 

FUE 406+12 26 Mov.: 4/12 
CON 306+6 16-17 volando 
TAM 406+12 26 Pt.Golpe: 22 
INT 406 14 Pt.Fatiga: 43 
PER 24-26 24-26 
DES 206+6 13 
ASP 306+12 22-23 

Localizaci6n de Cuerpo a 
Golpe Cuerpo Proyectiles Puntos 

Cola 01-02 01 
Pierna O 03-05 02-03 
Pierna 1 06-08 04-05 
Abdomen 09-11 06-09 
Pecho 12 10-13 
A1aD 13 14-15 
Ala 1 14 16-17 
Brazo O 15-16 18 
BrazoI 17-18 19 
Cabeza 19-20 20 

% 
Alma MR Ataq Daifo P. 
Klantb 5 120 lD1O+1+206 18 
Gami 6 90 303+206 20 
Arco Largo 3/9 120 lSlO+ 1 8 
Samario 3 120 1D4+1+2D3 2 
Chokin 3 120 106+203 2 



Habilidades: Ocultar 120%, Esquivar 120%, Escon* 
derse 120%, Deslizarse en Silencio 120%. 

Armadura: 9 ptas. de piel. 

Magia: Sólamente magia draconiana. 

El Dragonet 
(Quinto Estadío Opcional) 

A veces, un dragonut gobernante rehusa convertirse 

d~s~~~~¡Jar~~~~e:n~e~d~;:n~¡~~e~~~~¡~ad~I~! 
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 estadío solo 

cl~j~rd~~;a~~~ne~s~n~~~~~:~~ld~rC::gac~ns~t~~:::;~~~ 
cestral. 

Armas de los Dragonuts 

Al igual que sus usuarios, las armas utilizadas por los 
dragonuts requieren alguna e1clicación. Sólamente los 

~~odeu~abm~:J~~Sy': d~c~rr::~ ~ ~J:,li:aa~~~ ~;~ 
~:?e0~~~ d~~~~i6~~I~ ~~~¡¡¡d~d~ eb~~ ~~t~:h~~ 
mano que quiera usar cualquier arma típica de los dra­
gonuts son siempre de 05%. 

Tabla de Armas de los Dragonuts 
Amia MR Daño PA 

Honda I/MR 108 
Arco Largo I!MR 1010+1 8 
Samarin IIAC 104+1 2 
Chokin IIAC 106 2 
KJanth 2 1D10+1 12018 
Gami 3 303 20 
Utuma 2 106+1 8 O 12 

Descripciones de las Armas 

Hondu: Son hondas normales, solo que el habitáculo 
del proyectil suele estar fabricado de piel humana o de 
dragonut. 

Arco Largo: Está construido de hueso. Sólamente 
~IT~~ 7u;~~I~~ dragonuls; para tensarlo se necesita 

Sumarin y Chokin: Son pequeñas armas arrojadizas. 
Son capaces de empalar, y se pueden lanzar tantas como 

~2:i;;~:J ad:~~~!:el~~~~e aJ~i~~~o~i:~~~!~ ~~~ 
restar diez percentiles de las posibilidades de impactar 
de todos los proyectiles arroJados. Si las posibilidades 
descienden por debajo de 0%, el dragonut no podrá lan-
7.ar tantas armas. 

Ejemplo: Si un dragonut guerrero con un 50% de pa­
sibilidades de atacar con Samarin lanza uno de estos 
proyectiles, las probabilidades de impactar son de un 

94 

~~'d~i~~ u~o1l~~ S¡~ r,:~b:~~~~b18d~!e:c~~~ 
i~r~"c~~o;:~an 't~%.~~t;i:::'0~~1~r ~ 
samarines a la vez porque sus posibilidades bajadan 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 lmperio Azteca. A todos los 
demás efectos, se debe considerar al klanth como si fue­
ra una espada bastarda. Rara vez los kIanths se fabrican 
con hueso de dragón; en ese caso poseen 18 PA. 

Gaml: Este es un arma caPtura-e~adas con tres pro-

~~~~~~~~ ~~~caa~~~ed~ud~e~~ió~~~~JleU;1:s P:~: 
g1as de captura de armas descritas con anterioridad en 
el capítulo del Combate. 

Utuma: Espada corta de los drago:".!ls. Suele ser una 

~~:r~f:d~~~s~ene:;~, ~~~~~ ~~¡e~ ~n¡,~~ye 

La Magia de los Dragonuts 
Los dra~onuts emplean una magia diferente de la 

~1c!: I!P;~~~I'd~:~n1:~.t~~~d!~~d:!;oOn~~ ~~~e~~ 
que determinado efecto se produzca, éste llene lugar en 
el MR-1. Los efedos no son conjuros: un dragonut sim­
plemente sabe o 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 

~a~~ ~:~~~~s 3::~~~ft:~n:.n que la magia draco-

110 ;~~u~e J: :ai~:~~~n;a:~cb:~~ ~t:~S:fi~ 
re morir (y reencamarse otra vez) antes que usarla. Si el 
dragonut decide por fm emplearla, lo hará siempre en 

iu~~~a: J::~~~~~;Sq~:ner:ea:~~~u::f:~ :~:~ 
tantes, lo normal es que la utilicen. Un dragonut espiri­
tualmente impuro puede usar la magia draconiana para 

~:~~u~:'r~c~~~~:ti~ p~a:fen ddis~:~~).al (durante la 

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, deberán olvidar tales conjuros 
antes de que puedan progresar al estadío siguiente. 

Efectos Para Dragonuts Guerreros 
Armadura Draconianu: Esta efecto absorbe daño a 

la tasa de 1 PM por pta. de daño. Todo el daño recibido 
(despues de restar las armaduras, las armas que detie-

~~:~ri~;) d¡~h:sp~i~~ ;~~~~~~~~ %:!J~ iasru::: 
tes disponibles. Ni siquiera los golpes críticos pueden 
pasar por encima de esta defensa. 

Garra de Drag6n: Este efedo transforma una de las 
extremidades del dragonut en una garra con dos uñas 
curvadas y afiladas como dagas. La garra hace un daño 



Fuerza de Dragón: Este efecto incrementa la FUE 
del dragonut en un 50% redondeando hacia ab~o. De 

~~e ~~~{~no ~~~d:tF~r~g~~U~eq~~~:~~ina:9~~ 
el efecto Crecimiellto, descrito a continuación. 

Aliento de Fuego: Este efecto le permite al dragonut 
escupir fuego como un dragón. Se produce pues un cono 

~~~1e~ p~~~r~~i:~ ~nnu~; ~~n~~nlñ~lf~~~~ ~~~ 
ño a los fa totales ~e cualqUier criatura que se halle en 
su área /'le efecto. Las víctimas de la llamarada no se 
pueden cubrir del ras de otro blanco. La armadura les 
protege de manera normal, pero tanto ésta, como las ar­
mas que puedan verse afectadas, pierden 1 P A. Rara vez 
un dragonul crea una llamarada capaz de hacer 2010 o 
más ptos. de daño. 

Crecimiento: Este efecto hace que el TAM del dra-

~~ie~~n~~~~~~r~ 6dgt:i~i~rí~ud~ rabiit~::d:t~ 
~~:~~~~~oir d~tTIf:a~Jo a~~~n!fe~03 ~~:i:SG~e~:r:~ 
asaltos posteriores para as( hacer que su TAM aumente 
enormemente. Si dicho T AM llega a ser el t riple de la 
FUE de la criatura, el dragonut no podrá moverse por sr 
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 aJas. las localizaciones de 

f~~,'k,~~~Ia:s ti~~~~ ~~~ ::r~~~:~~~~~ts gobernan-

Efectos y Habilidades Para Dragonuts 
Nobles 

Los nobles pueden utilizar todos los poderes expues-

~~ssfrfbrml~: ug~~f~~~~i Jn:I~~~~fd:::r· A continuación 

Colocarse la Armadura: Esta habilidad no se puede 

~~ta~~n~atJ;~su~~e J; ~~~~~~~'Ili~ ~~~e~~at:í: 
habilidad le permite colocarse dicha armadura al drago­
nut de un modo ritual en 1D10 +10 MR. Además, por 
cada 05% completo que se saque en los dados, la arma-

I!;!r~:¡'b1li~;le~od~~t~~~iad~:a~u~~~~I~~~~arli~.e 
Ejemplo: Un dragonut tiene unas posibilidades de un 

~~OSleoo~;~:i~ ~~ ¿ídraa~~:~tS; ~T.~¡ía sti~d~n h~~ 
biera sido 25, el dragonut se hubiera beneficiado de 5 
PA, Y un result ado de 26 le hubiera hecho quedarse sin 

r:so~i~íida~~~~~:f: ~:bmd~~~t~u~~o ~n~d:l~ai~:II: 
tirada, más daño podrá absorber la armadura. Los dra­
gonulS sólamente usan esta habilidad en viajes importan-

~ pOu~~t:~~I~:Sq~:¡~~~¡6~a~~~I~;.nEs~~rhabilida~n~ 
puede incrementar por experiencia. 
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Explosión Espiritual: Este es un efecto ofensivo. Los 
PM del dragonut se enfrentan con los del blanco cuando 
el primero lanza un verde ~ de energía. Si el dragonut 

ii~;: ae!:;~~I~ J~~: q2uedt~~~~~~; si sus PM 

Magia Draconiana y Dragonuts 
Gobernantes 

Estos egregios seres tienen acceso a toda la magia 
empleada por los estadíos inferiores. además de algunos 
dectos más, pero como se les ve tan de tarde en tarde, 
estos 61timos no han sido descritos. 

Elefante (Loxodonta Mricanus) 
El elefante descrito a continuación pertenece a la va­

riedad africana. El elefante indio (Elephas Maxjmus) es 
menor (T AM 606 + 30), y sus colmillos son mucho más 

~~t~:~Y:r:~~t~~e~~e~~ ~e6~i~).usado 
Los elefantes viajan en manadas y viven en las llanu­

ras tropicales; a veces se adentran en zonas boscosas. 
Cuando la manada se haIla pastando, sus individuos sue-

:~ne~~~~~~~ ~eir~::dt:bi~~ ~~~e¡n~~~~~~: 
y se convierte en un macho solitario. Los elefantes ayu-

~a~~y~~?~el:IO: ~¡=:~~~ar~~~~dOS, a diferencia de 
Los fa extintos mamuts y mastodontes se asemejaban 

a los elefantes modern~ aunque algunas de sus varieda­
des eran a6n mayores. Ciertos mamuls y mastodontes lu-

~~ f~ros~!a~~ !fe~~J¡e=':~eb~~1~n:u: 
bres eran similares, e indudablemente también se reu­
nían en manadas para recorrer el mundo primitivo. 

den~ne~~cl!~sr~id~~m~~ =~~n~:t:~~n~r~; 
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 ';'SO 
en combate. Los elefantes reqUieren una manutenctón 
bastante costosa: un elefante indio macho adulto se ro­
me 225 kgs. al dia de heno, fruta, grano y follaje. 

Caraclerlsticas Valor Medio 

FUE 606+24 45 Mov.: 6 
CON 306+16 1h-27 Pt.Golpe: 40 
TAM 606+32 53 PI.Fatiga: 72 
INT 6 6 
PER 206+6 13 
DES 306 10-11 

Localización Golpe D20 Punlos 

PataTD 01-02 8114 
Pata TI 03-04 811' 
CuartosT 05-08 8117 
Cuartos D 09-12 8117 
Pata DO 13-14 8114 
Pata DI 15-16 8114 
Trompa 17 4/11 
Cabeza 18-20 8114 

Ann. MR %Ataque Dallo 
Trompa 6 50+6 Atrapa 
Encabritar 6 25+6 2D8 + 506 
Pisotear 6 50 1006 
Colmillo 6 25+6 506 



Notas: Un elefante puede atacar una sola vez por 
asalto. Si la trompa agarra a una vfctima, ésta podrá in­
tentar escapar enfrentando su FUE con la mitad de la 

~;:'e:;:~r~~~ ;:at;g~~: n~a~s~~~ d~Ui~?crare~ 
que la víctima qued6 atrapada. ésta puede ser atacada 

:~s e~~ibi~¡d:d~~ ~~s é~t~~ei't~%~ ~~ ~~~~:~~~s in~ 
dios carecen del ataque de colmillo. 

El daño hecho por el colmillo es igual al modo de da­
ño del elefante. El colmillo puede empalar. 

Habilidades: Oler Intrusos 50+ 7, Escucbar 50 + 7. 

Armadura: 8 ptos. de dura piel excepto en la trompa, 
que solo posee 4 ptos. 

Elementos 
En RQb ya se describieron las características genera­

les de estas entidades del Otro Mundo. También se des-

~~~~6 c~~ti;~~~~~~:o~~ ~:b1f;d~ff~~o~:a:I~:a~~¿ 
elementos básicos: gnomos, ondinas, silfos y sombras. 

Gnomos 
Los gnomos no pueden moverse a través de piedra o 

roca s6l1da, 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 sí les gus-

~~v~~~etdi~~~~m~~fe ft~~~~~i t~rsero,°dej:na~e:~~ 
paso un rastro de tierra removida. No pueden abando­
nar su habitáculo 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 túneles, 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-

~:n~~)~~:~noom<!et¡e~!~n;~~ ~n~rdacÍid! ~~e~~: 
ros., como desenrarzar árboles., arar campos, y limpiar los 
cimientos de una casa. En combate, los gnomos pueden 
usarse para minar O const ruir fortificaciones. Todo ello 
hace que quizá sean el más útil 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 cuestión deberá someterse a las tfpicas tiradas de 
CON para evitar la 8.t¡,fIxia. El .gnomo s61amente puede 
transportar 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. 

denF:r;nc:: :~OA~~:.ed~~J~rg~~i~~Ii~n~f:j 
que posean. Pueaen atacar a más de un in~duo si IÍe­
nen bastante volumen. 

En combate, el gnomo intenta aprisionar a sus opo-

~~~~i'o:t:Jid~t~~; rozo ~~~.sSi e~es~~~~ ;:~er ~q 
por cada 10 ptas. ":fe TfM de su víctima, sólamente po­
drá cubrir sus piernas. Si son 3 los metros cúbicos que 

~~~~~ fu~da~rc~t%~~ 1~~~~s~ld:u;l~ ~ ~~r~~anf~~~ 
~a~~l::~~;~ss~6bi= Jo~~d~~O' ;:. ~e~~r: á~~~ 

% 

enemigo, éste quedará totalmente cubierto, y todas sus 
localizaciones se verán afectadas. En este último caso, la 
vfctima se asftxiará siguiendo las reglas babituales ade­
más de recibir daño. 

Tras encerrar a una víctima, e~omo cierra el pozo, 

~~~e:ed~:I:~~ r~E s~ ~n l~~c:rdd~ :ndl~:u~~ 
de FUE y T AM) a todas las localizaCiones cubiertas. es­
te ataque sólamente podz:á Uevarse a cabo en terrenos 
~regosos y compactos ~nunca en terrenos arenosos o 

qa:!í:ti~~::~i!;~ie:~ ;:~~':e= h:na~=J~ 
inútiles para un segundo intento. 

o;~,C;~~~~ ~r~ I!c~E a~e~t:t;;~i~as~: :~ 
Fa tabla de resistenoa si quiere escapar de la presa. 

Si un gnomo no posee modificador de dano, o ataca a 
una víctima en un terreno poco propicio, se limitará a 
atraparla sin causarla daño. Para escapar, 1 .. criatura 
atrapada también intentará una tirada de FUI=. ' FUE. 

Estad(stleas: Cada metro cúbico de T AM le da a un 
gnomo 106 + 6 FUE, 2D6 + 6 PG, Y 106 PER. Los gno· 
mos se mueven a 1 mJMR. Cuando el gnomo ataca, abre 
~~w. en el MR·l y lo cierra (causando daño) en el 

Ejemplos de Gnomos 

Caraclerlslicas Valor Medio 

FUE 
TAM 
PER 
PG 

106+6 9-10 
1 metro cúbico 
106 3-4 
206+6 13 

Mov. 
Mod.Daño 

1 
O 

Caraclerlslicas Valor Medio 

FUE 
TAM 
PER 
PG 
Mov. 

306+18 28-29 
3 metros cúbicos 
306 l()-ll 
606+18 39 

Mod. Daño 
1 
306 

Caroclerlslicas Va/orMedio 

FUE 1006+60 95 
TAM 
PER 
PG 

10 metros cúbicos 
1006 35 
2006+60 130 

Mov. 
Mod.Daño 

1 
1106 

Ondinas 
las ondinas pueden formarse con cualquier fluído 

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 
líquidas, y se mueven a través de las aguas como corrien­
tes vivientes. 

Capacidades: Una ondina se puede autopurificar de 
sedimentos, aceites insolubles, y parHcuJas, SI se detiene 
y reposa durante un turno entero. No puede librarse con 

~~ 'd~~~,:i(~~~~:~ C~~d:~!~gr~~co'::~ 
alcohol). 



Una ondina puede impulsar a un barco a través de 
las aguas. También puede transportar criaturas u objetos 
(tanto por encima del ar,ua, permitiendo así la respira· 

~8~ ~::;g p~! a~~~:'a; e¡it~ed~~: ~:.a bastante 

Formas de Ataque: Una ondina ataca en tierra envol· 
viendo a sus adversarios, e intentando introducirse en 
sus vias respiratorias. Es necesario emplear las reglas de 
asfIXia típicas, pero la víctima comienza las tiradas en 
CON x3. Como es habitual, los ~rsonajes que fallen una 

~i:~~~~~~i~~~~~e~a~8 ~~o~d/~.&r ~I~d~~e~~~ 
cúbico que posea. 

fon~~!~:~i'lnd61~eldD6 ¡rÓa~~ ~:~:~~bi~ ~~!ra el 
sean. La víctima puede resistirse a la FUE de la anCa 

:~i~a:~YI~ ~;~~Ii~d%~dg~~i~~~~~~e ~tli~r a varias 
Las ondinas pueden también asfIXiar en el agua a se· 

~~s e~~: ~l~a:i~"J~Yd~~O~ °eX::~~':.a~e ~~=e':~ 
te, es decir en CON xlO. 

Estadísticas: Las ondinas tienen 2D6 FUE, lO6 
PER, Y 106 + 6 PG por cada metro cúbico de volumen. 
Nadan a una velocidad de 6 mJMR, o reptan por el sue­
lo a 2 mJMR. Los ataques de las ondinas se realizan en 
el MR-IO del asalto en que atrapan a su víctima. 

Ejemplos de Ondinas 

Caracteris(icas Valor Medio 

FUE 206 
TAM 1 metro cúbico 
PER 106 3-4 
PG 106+6 9-10 
Mov. 6/2 6/2 

Caracrerlsticas Valor Medjo 

FUE 606 21 
TAM 3 metros cúbicos 
PER 306 10-11 
PG 306+18 28-29 
Mov. 6/2 6/2 

Caracterisricas Valor Medio 

FUE 2006 70 
TAM 10 metros cúbicos 
PER 1006 35 
PG 1006+60 95 
Mov. 6/2 6/2 

Silfos 

Los silfos son un elemento del que se puede disponer 
prácticamente en cualquier sitio, salvo bajo el agua o en 
el espacio exterior. Son seres tangibles, formados de al-

r~r:::~~~~~~;~~~ f~o:u~rt~o:;~ ~¿e~~:~:3~ 
para ver cuanto daño es capaz de hacer en combate. 

Capacidades: Un silfo puede transportar por los ai-

Fü~ ~~j~~~o~~~~d:S crce~o b~~ y t~u~~c!ure~~~~ 
nos de aire. También puede incrementar la velocidad de 
un velero hinchando sus velas. 
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Formas de Ataque: Un silfo combate levantando a 
sus enemigos del suelo y dej!ndolos caer. Puede levantar 
a una sene de víctimas cuyo T AM total no exceda su 
FUE; estas víctimas son levantadas a una altura de 3 m. 
por cada metro cúbico que tenga el silfo en cuestión, y 
arrojadas desde alli. Aquí se emplean las reglas de caIda 

hab5~aI~~;~:~u~~ c:e<!~ih~ ::!~ahrn a la del 
silla, evitando así ser elevado. En lugar de eUo, también 
puede intentar golpear con sus armas al elemento, es~­
randa destruirle antes de que éste le levante. Un silfo 
puede levantar más de una víctima si divide su FUE en­
tre todas eUas. 

1[,;~~dfS~:~~r~~út~~ ~e:ei~2~~~1~X~~iÓ 
mJMR. ro ataque tiene lugar en el MR·I0 del asalto en 
que agarra a su presa. 

Ejemplos de suros 

Carocterlsticas Valor Medio 

FUE 206 
TAM 1 metro cúbico 
PER 106 3-4 
PG 106 3-4 
Mov. 10 10 

Caracterlsticas Valor Medio 

FUE 606 21 
TAM 3 metros cúbicos 
PER 306 10-11 
PG 306 10-11 
Mov. 10 10 

Caracterlsticas Valor Medio 

FUE 2006 70 
TAM 10 metros cúbicos 
PER 1006 35 
PG 1006 35 
Mov. 10 10 

Sombras 
Las sombras deben formarse de las tinieblas más alr 

solutas, aquellas en las que no brilla luz alguna. Una vez 

~~r~~~i~~d. ~cl~~J~í~~~f~r~ldf:~~~:~~ 
son de un color totalmente negro. Sólamente la más po­
tente de las luces puede penetrarlas en parte. 

que~:r~~:i!~ ~ v~~b~(uft~~~:s~ ~~é~u~de~ 
esconder objetos en su interior. 

Cualquiera que se halle totalmente envuelto por una 

:~~¡a1~ eint~~~~!ld~Id~V~~~~~~~!~i~o~e ~~ 
~~f. ~~:":n:~~~e, n~ e;ó¡::e:~!a~1 e~~~r1a~i~n~lf:~~ 
también el Sentido Oscuro de los t~hs y el Sentido Te­
rrestre de los enanos. Este erecto es automático y no se 
puede bloquear. 

Formas de Ataque: Pueden agredir a una víctima 

~P~ ~aa~8~ d~~r~~~ ~~~C::d:::r~:te;:t:~ 
contacto con su oponente, englobándole al menos par­
cialmente, para que este ataque sea erectivo. 



La sombra solo puede usar su ataque de terror con­
tra una víctima determinada una vez por turno comple­
to. Los seres inconscientes son inmúnes a este ataque. 

Tabla de Exito del Ataque de Terror 
Nivel de Erito Resultado 

Crftico 
Especial 

Simple 

Fallo 

Pifia 

La víctima muere. 
La víctima se desmaya durante 2O-CON 
asaltos. Además, para sobrevivir al shock 
deberá hacer una tirada menor o igual a 
suCONx5. 
La víctima queda Desmoralizada (ver con-

~~oh~i:r~~~)a~:~~/~~i~~~s~\ÑT 
normal. Las criaturas de INT fija quedan 
Desmoralizadas 2O-CON asaltos. 
No hay efecto alguno. 

Estad'stlcas: Las sombras tienen 106 FUE, 106 
PER, Y 106 PG por cada metro cúbico de volumen. Se 
mueven a 6 mJMR, bien volando! bien arrastrándose 

~~las~;I~¿~:.tE~deat~ á:bid~ t~ff~~~:~~ sCeu~~~ 
tabiliza en el MR-10 del asalto en que la víctuna haya si­
do totalmente enguUida. 

Ejemplos de Sombras 

Caracterlsticas Valor Medjo 

FUE 106 3-4 
TAM 1 metro cClbico 
PER 106 3-4 
PG 106 3-4 
Mov. 6 6 

Caracterlsticas Valor Medio 

FUE 306 10-11 
TAM 3 metros cClbicos 
PER 306 10-11 
PG 306 10-11 
Mov. 6 6 

Coracterlsticas Valor Medio 

FUE 
TAM 
PER 
PG 
Mov. 

lOD6 
10 metros cClbicos 
1006 
1006 
6 

35 

35 
35 
6 
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Elfo (Dendro Sapiens) 
Esta criatura fué Ja descrita en RQb. A continuación 

:: ~~~~:nl:e~~~r; :~riencia previa necesarios pa-

Todas las profesiones élficas obtienen el mismo equi-

ro, ~~~j:~ibf;!it¡:n~um=j~~:cib¡j~ ~m~~ 
vierten en vegetales. Los Jardineros Elficos rcaben el 

mis~ df~'::::bi~C;: ~rr:!d~~ ::a~~~~!~~~va-
lentes humanos bárbaros. A todos se les considera ini­
ciados de su propio culto especial desde Jos 15 años. 

Tirar lD100 

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 

;~~dd~ ~~:~~::~~g~ ~~~~~~::e~ ~ñCe~ 
remonia o Invocación o Encantamiento xl, y Esconderse 
x2. 

Fabricante Elfo 
Habilidades: Hablar Otro Idioma x2, Fabricación IS, 

Valoración de Objetos x2, Primeros Auxilios lIl, Con. 

~~r~~ 8~uTt':;~r.efn~:!tX¡¡ ~~·e~=~aoo ~~¿!~~u~ 
Encantamiento xl, Esconderse x2, Ataque con Arma 
1M xl, Esquivar xl. 

Tirar 10100 en la tabla siguiente para determinar a 
qué campo concreto de la fatiricación 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 xl, Con. Vegetal ,a, 

ceremonia o invocación o Encantamiento xl, Ocultar lIl, 
Escuchar x2, Otear x2, Esconderse x5, Deslizarse en Si· 
lencio IS, Ataque con Arco x4, Ataque con Arma 1M xl, 
cualquier Detención o Esquivar lIl. 

Jardinero Elfo 
Habilidades: Primeros Auxilios x2, Con. Animal xl, 

Con. vegetal lÓ, Con. del Mundo lIl, Ceremonia o Invo­
cación o Encantamiento xl, Inventar xl, Escuchar x2, 
Otear ,a, Buscar ,a, Esconderse x2, Deslizarse en Silen­
cio x2, Ataque con Arco Xl, Ataque con Arma 1M xl, 
Esquivar xl. 



Noble Elfo 
Habilidades: Habla F1uida xl, Oratoria Xl, Hablar el 

~í~i~l~d¿~~~ ~~~a:l.ar~:,v~~~~a¿~É;n~d!rM~:: 
do x2. Ceremonia o Invocación o Encantamiento xl, Es­
cuchar xl, Otear x2, Buscar xl, Esconderse x4, Ataque 
con Arco x5, Ataque con Arma 1M xl, Esquivar x2. 

Sacerdotisa Elfica 

Habilidades: Igual que las del Sacerdote Humano 
Civilizado, aunque carece de Montar, Arrojar, Ataque 

~u~d~OJ. ~~~~\7e~~t~~~y ~~Un~~~~ ~De Con. del 

Enano (Lithanthropos Mostali) 

TIra,lDJOO 

01-70 Fabricante 
71-74 Hechicero 
75-78 Lad,ón 
79-80 Mercader 
81 Noble 
82-00 Soldado 

Ma~ia y Equipo: Todos los enanos usan la hechicería 
como sIstema de magia nativo, y tienen el mismo acceso 
a dichos conj uros que los humanos civiJi7.ados. Todas las 

~~~r:~i~~:¡C~~~h:~:~~ Iciyjti~d~s~~~laed~rre:: 
de que un enano no recibe nunca animales vivos y siem­
pre obtiene una cantidad de dinero y bienes doble a la 
en unciada. 

Fabricante Enano 

Civi~:!~I~~:~sla'~~j~~ ~~r~u~ :~~~1~ !!~~:~ 
los que les correspondería trabajar la madera o el cuero, 
se les asignan en su lugar las profesiones de albañil y ar­
mero respectivamente. Además carecen de Arrojar, 
Ataque de Puño, Ata<IEe de Daga, y Ataques y Deten-

~~~Á~qnu~'b~t~~¡ónn~~ lr1aa~i~s:l~n Con. Mineral 

Hechicero Enano 
Habilidades: Igual que para el Hechicero Humano 

Civilizado, aunque carece de Habla Aufda y Ataque de 

~aatfri::!c¡~nS~ ~~gsa: l~~~n un x3 en lugar de un xl en su 

Ladrón Enano 
Habilidades: T repar x2, saltar xl , Habla F1ufda x2, 

Valoración de Objetos x4, Con. Enano x2. Con. Mineral 
lCJ, Ocultar lCJ, Trucos de Manos :<3, Inventar lG, Escon­
derse x2. Deslizarse en Silencio x2, Ataque con Espada 
Corta o con Martillo x2. y Detención con Arma Apro­
piada o esquivar x2. 
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Mercader Enano 
Habilidades: Igual que pata el Mercader Humano 

Civilizado, aunque carece de Arrojar, Ataque de Puño y 

~~:i~ :é~n~~i~:r:i kgar posee Fabricación (Herre-

Noble Enano 
Habilidades: Fabricación (Herrería) x2, Fabricación 

~~~~~?~n~e <gbJ:(~ ~: ~~~IEn~:~~~iMm;e;;! 
x4, Otear x2, Buscar xl, Ataque con Arma 1M x4 y De­
tención con Escudo x4, O bien Ataque con Arma 2M x4 y 
Detención x4. 

Soldado Enano 
Habilidades: Fabricación (Armero):<3, Primeros Au­

xilios xl, Con. Mineral x3, Ocultar x2. Inventar :<3, Escu­
char x2, Otear x2, Ataque con Ballesta x5, Ataque con 
Arma 2M x5 Y Detención x5, o bien Ataque con Arma 
1M x5 Y Detención con Escudo x5. 

Enjambre de Insectos 
(Apis Mellifera & co.) 

Los insectos de tamaño normal pueden ser tan peli-

~~~~fo:r~~<Ja:;r¡::;;~~p:d:nl~~:f~a:¡~~~ ~l~~~~ 
pon~¡!>¡:=~~nd:;~~~~~YI: ean~J~t;~f~~el~3~: 
des muy septentrionales, pero en los climas más cálidos 
abundan por doquier. No suelen apartarse de su camino 

~~~a~::~:~ =i~~rm~~ao~s~~:n~~~:,~t~~ ~~¡~~ 
sos insectos pueden salir de su interior y lanzarse en per­
secución de sus atacantes. 

Estas criaturas tan pequeñas no necesitan caracterís­
tica alguna; sólamente necesitamos describir los efectos 
de su ataque. El tamaño del enjambre es el que determi ­
na el número de aguijones que Impactan cada asalto: 

Aguijones Tamaño del Enjambre 

106 muy pequeño (pequeño nido de avispas) 
206 pequeño (nido grande de avispas, panal 

pequeño) 
406 grande (nido de avispas muy grande, panal 

mediano) 
606 muy grande (panal grande) 
806 enorme (panal muy gra nde) 

Cada personaje atacado por un enjambre de insectos 
recibe cada asalto el número de aguijonazos correspon­
diente hasta que logra escapar. Las ropas gruesas restan 



dos aguijonazos por cada dado del nÍlmero total sufrido 
en un asalto. La armadura normal de combate resta un 

~:b¡~~~~~r~~nd~~~. d~1o~ a~joS:S~ ~ra~~d~ 
Las ropas especialmente acolchadas para recibir este ti· 

~u1~i~~¡!fe~es~~ ::naro;j~Tadcir~ ~~d~bel: 
~~sasc~~~zasg!:):e~~~ s: ;i~~r~~~3!~ic/t c::~~ 
protectora resta un aguijonazo por dado por cada tres 
puntos de conjuro. 

Hay que contabilizar el o6.mero total de picaduras 
que sufre la vrctima en cuestión después de que los in­
sectos hayan sido ahuyentados o hayan terminado de pi-

~~~n~~d~O¡a :~~remd:i~~:eco~~~faror el Cactor 
Factor Tamaifo del 

Insecto Venenoso Enjambre 

Abejas Domésticas 
Avispones 
Abejorros 
Avispas 
Hormigas Soldado 

~~~:~~ :~jidog 

20 
15 
15 
20 
10 
15 
5 

206 .806 
106.406 
206.406 
106.206 
606.1206 
406.806 
lD6 a 3D6 

ven~~~s~m:~~ ~~ti~ d:of~~r~~~~~~vi~~~~ij~ r~~t~í 
cuerpo de la víctima. Después de 106 horas desde la 
primera picadura, la CON de la vrctima 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 daño a los PG totales. Si no, toda la potencia pasa a 
dañar los PG totales. 

Escarabajo Gigante (Carabus sp.) 
Existen miles de especies de escarabajos. A conti­

nuación describimos a una variedad activamente carnr­
vara. Posee una coraza de color negro brillante, ojos os· 
euros Y ):?rotubcrantes, y unas mandíbulas provistas de 
dientes afilados que se cruzan Crontalmente. 

Este tipo de escarabajos habita en los bosques, en 
donde caza cualquier presa. Si un escarabajo ataca a un 

fe~rz ydleu:~~Juh~~~a\!O ::e:t:.eSro~~i;U~~~b~~~t~ 
un caballo O a un hombre. intentarla arrastrar a su presa 
para devorarla en algún lugar aislado. 

Valor 
Caracterlsticas Medio 

FUE 206 + 12 19 Mov.: 6 
CON 306+6 16-17 PI.Goipe: 16-17 
TAM 306+6 16-17 Pt.Fahga: 36 
INT 2 2 
PER 106+6 9-10 
DES 206+6 13 

Localización de 
Golpe D20 Puntos 

PataTO 01 613 
Pala TI 02 613 
PataCD 03 613 
PalaCI 04 613 
Abdomen 05-09 6i8 
Torax 10-13 6i8 
PalaDD l' 613 
Pata DI 15 613 
Cabeza 16-20 6/6 
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Anna MR %Ataque Daño 

Mo~disco 50+0 lD10+lD6 

Nota: El mordisco del escarabajo puede empalar 
Habilidades: Otear 60-4, Rastrear 3(}...4. 
Armadura: 6 ptos. de quitina. 

Espectro 
Un espectro es un fantasma que se crea cuando los 

f~:¿~~:~~o;~; uu:~r~~~~:~~ ~::e:c:n:or: 
res malignos que odian a todas las criaturas vivas. Su as· 
pecto es el de Cormas fantasmagóricas de aspecto pÍltri­
do y esquelético. A menudo su aparición se ve precedida 
de una s6.bita corriente de Crío y maloliente. 

Los espectros habitan en ruinas, templos abandona· 
dos, lugares encantados y en el plano esplfitual. Normal­
mente se hallan ligados al lugar de su muerte. 

de ~1;~:u~::~~tc~ ~ ¿~~~ ~~ ~O¡~ 
puede dañar con magia. Si se golpea a un espectro con 
una espada encantada con un conjuro de Cuchilla Afila-

~~~~~~~cibi~a4u~t~nf~r~a:eO({;~if¡a I¡J~!:r~cicg~ 
rá 306 ptos. re daño. Una Espada Auténtica, le harra el 

~~~s ~u':epb~d~Mte s! ~e d~~~it~i ~n p1!:,c~~~l~~~: 
siendo muy improbable que pueda regresar a la tierra. 

Los conjuros de tipo emocional, Desmoralización, 
Confusión, Estupefacción, no afectan a los espectros. 

Hay tres variedades de es~os; uno ataca a la 
FUE, otro a la INT, y el restante a la CON. Enfrenta los 
PM del espectro a la característica en cuestión del blan· 

~ct:!ar~cibt!: ~~~ldjr:la~;:~~: :sa ~~~J: 
de golpe cualquiera (tabla de proyectiles). Las armadu­
ras y las protecciones m~cas no ayudan contra este da-

~~d~~ul~sB~bilifá=~:~tU;def,:;;:;::r::~~~~ 
considera una forma especial de combate espiritual. 

toq~n he:c:d~~o 3:b~~~a':t~~ t:~~a; ~~!~~~::nl~ 
espectros que aCectan a la INT entumecen el cerebro y 
desgarran el cuerpo con los espantosos horrores y sufn-

~e:!O:S~r~~~~aq~:~~~I: laoon~ ~~:n~~~~ 
víC!-ima con una Fresa penetrante, haciendo que se con-

tral~¡¡:~~¡~:n~. un espectro está dormida, incons­
ciente, incapacitada o con cero PM, y éste logra vencerla 
en el ataque correspondiente, entonces en lugar de 106 

:,G~~~l;~cr~l~p~osPo~e ):d~~~.ed~t~:~~~ 
absorbido. ~to no es consideraS o como un tipo de 
combate espiritual. 

Todos los ataques de un espedro tienen lugar en el 
MR-1. 

Caracterlsticar Valor Medio 

CON 
lNT 

6010 33 
206+6 13 

Localiuzción de Golpe 

Espectro 01-20 

Mov.: 
PM:-

020 

PM 
306+6 

Puntos 

Todos 

SOLO POSEE ATAQUES ESPECIAI.ES 
Armadura: Ninguna, pero sólamente se le puede gol­

pear con magia. 



Espíritus 

graf~~r~i~~~~~r~~u:a~i~~~~ ~~~i~~!ed~PJ~ 
f::~s~&~~~' ~~s I~P(~¡gn~~ ~~~ ~sp~:ft::;(~ ~~~~i~ 
modo separado, al final de la discusión se hace una bre­
ve alusión a otros tipos de espÚ"itus, a los esprritus de 
culto y a I~ ~emonios. No ~ay que olvidar que en RQb 
ya se descrl~leron I,?s espíritus de conjuros, por lo que 
DO se repellrán aqul. Fantasmas, espectros, kon-kanes 
ninfas, y elc'!lcntos, sol? criaturas del Otro Mundo que ~ 
menudo reciben laID:b1én el nombre de, espíritus; cada 
:: .!iu~~.bi~:~c;~r.r separado, bien en este mis-

,En e l piaDo espiritual hay tantos tipos distintos de es-

~:;I~~~ e¡Opia~~~~~:n~i.fc:die~n~c d~~l~l de'~~tr: 
fI(U cXlstcntes, ~s'. en sr mismo, una especie aparte. ~n 
est~ breve expoSICión se han agrupado varios tipos de es­
pffltus ,den,tro ~el mismo encabezamiento por simple 
convemen~la. Ninguno de los seres aqui descritos tiene 
T AM de mnguna clase. Algunos pueden iniciar un com-

baIT~~i~~~~¡ ~!r~:i~u~ viven normalmente en el Otro 
Mundo; solo se fes encuentra en el plano mundano 
cuando son invocados por algún mago. 

Despu~s de I~ respectivas descripciones, se dan las 
características típicas del tipo de espCritu en cuestión. 
Naturalmente, un espíritu en particular puede ser más o 
menos poderoso .que los de tipo medio aqui enunciados. 
Esta clase de variaciones son cosa del Master. 

Espíritus de la Curación 

Estos espíritus tienen solo PER. Los de la curación 
son capa~ de iniciar un combate espiritual, pcro sólo 
con espíritus ~e la enfermedad que estén poseyendo de 
manera encubierta a un determinado individuo causán­
dple así u!la enfermedad concreta. Si el espíritu' de cura­
ción conSIgue llevar a cero los PM del espíritu de la en­
fermedad, puede obligarle a abandonar el cuerpo Que 
está pos7yendo. Una vez conseguido ésto, el espíritu de 
la curación regresa también al plano espiritual, ya que 
no p~ede poseer lVl cuerpo de manera permanente. 

SI se emplea uno de estos es(?írilus sobre alguien Que 
se halle enfermo por otros motivos que no sean los de 

~~óei rsr(r¡~u ees~~:~~d~ ;: :~!d~~e¡:d~~~~Üdad~ 
de éxito de Fa siguiente tirada Que haga el aventurero pa­
ra determinar la evolución de la enfermedad en cues­
tión. El espí~itu da su PER como porcentaje para inten­
la~ la curaCión, aun%e las posibilidades normales de 

;:t~~el~a~!t:::. ~asta E~u~V:~\~a~rd~~~~!neci~o~ 
lleve a cabo con éXJto, y luego se marcha, aunque la vídi­
ma esté enferma aÍln. 

Características Valor Medio 

PER 406 14 Mov.= PER 

Espíritus de la Enfermedad 

Ex!sten varios tipos de espíritus de la enfermedad. 
La Ílmca característica que poseen es PER, y cada uno 
~e ellos porta una enfermedad espec(fica. P. ej., el espí­
ritu de la enfermedad Que atacó a Cormac (ver RQb, ca­
pítulo de IIIlroducci611 a la Magia) en la granja en ruinas 
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se podría describir adecuadamente diciendo Que tenIa 

una~;~~fri~yCt~t~~el:-m~:Jr:,~~~~d~:ci~ 
~hb~e:r:~~u~¡e~~~::l~~~;'~~ ~=i.PO-

Un espCritu de la enfermedad ataca enfrentando sus 
PM contra una de las características de su víctima. Si 
consigue vencer, I~ víctima pier~e ID3 PM, pero no 
ptos; C!e cara.cterísllca, aunque q~ los pierda más tar-

~~a~u~ e:p~~~e !er~~~~~~a:~:alsen~~!t ~~cl 
QueJ:;'!;:~~c~ ~s~t~db!;~~t~cido a cero los PM 
de su vSClJma, pasa a poseerle, lo cual tiene distintas con­
secuencias seg(m el espCritu en cuestión. 

Los ci~co tiros principales de enfermedad se expli­
can a contmuaclón por separado. 

Espfritu de la Enrennedad Degenerativa: Este espí-
. ri~u ataca la FUE, Una vez que posee a su víctima, ésta 

pierde 1 pto. de FUE al dia. 

ata~Sfaf~~~.e J~~ ~:~~!r::s::~i~°!r~tim~tts~~¡!~~ 
de 1 pto. de CON al día. 

Enrennedad de la Fiebre Cerebral: Este espíritu ata-

~~~i:rNTu~adiv:.zNI:~fe'J~~~~ ~~~:S ~~a~ija~ 
Enrennedad de la Degeneraci6n del Espíritu: Este 

~f~r~~~~t!:aPpTe~d~l ~t~~d~~i'~ad{~ que posee 

Enrennedad de Las Convulsiones: Este espíritu ata­
ca la DES. Una vez que posee a su víctima, ésta pierde 1 
pta. de DES al dia. 

Coracterlsticas Va/orMedio 

PER 306+6 16-17 Mov.= PER 

Espíritus de INT 

Caracterlstjcos Va/orMedio 

INT 106 3-4 Mov. = PER 
PER 2010 11 



Espíritus de Magia 

Los esprritus de ma,gia poseen INT y PER. Pueden 
memorizar y lanzar conjuros. No pueden iniciar un como 
bate espiritual. 

Los espíritus de magia soo de las criaturas más co­
munes del Otro Mundo. El dueño de un objeto que ten-

~:t!ig:!~ l~n~~í:~'~~o~af¡ap~~J'eU~!au:ea:¡~!!~r~~ 
píos conjuros en la lNT de la criatura. Sin embargo, sr 
puede ordenarle al esp!ritu que lance los conjuros Que 
conoce e n cualquier momento. 

Caraetcmtieas VaJorMedio 

INT 
PER 

306 10-11 
306+3 13-14 

Mov.= PER 

Mo¡;la: Estos espíritus conocen 106 J.>IOS. de conjuro 
de mag.¡a espiritual, magia divina o hechlceda¡ el nClme­
ro de conj uros de mag..a espiritual y de hechicería que 
conocen se ve limitado por su INT. S61amente conoce­
rán un tipo determinado de conjuro. Si supieran conju­
ros divinos, recuperarían su uso del mismo modo que 10 
hace un sacerdote. 

Espíritus de las Pasiones 
Los espfritus de las pasiones sólamcnte poseen PER, 

y pueden miciar combate espiritual. Existen varios tipos 

~~ e:fr~U:t~: I~ ~d~e:~ ~c~~~r~¡ ~~?;e~n!~~~~~ 
la en una tirada de resistencia, dicba vfctuna perderá 
103 PM; tsta se defiende del ataque por medio del ha· 
bitual combate espiritual, enfrentando sus PM con los 
del espfritu. Si el esprritu de las p asiones consigue redu· 

bre:t~~n~~: ~~~d~l~d~~~~~, ~~~ra=~¡o~"alu~ 
~e~~i~~~c¡~~~se!:~~it;~t~;!~~ ~je~!~f6~~~S~~}~¡~ 
tus de las pasiones. 

Espfritus del Miedo: Los esprritus del miedo tienen 
el aspecto de insondables pozos negros notando en el ai· 
re, con un rostro pálido que se asoma al exterior, y unas 
manos esqueléticas que intentan aferrar a su vfctima. 

Si un espfri tu de este tipo consiguiera poseer de for· 

~:~~CDb~~~~r%d<!,"(~s::i~i :~j~~;c:!~~~~I)nh~!~~ 
que el e.spÚ'itu fuera exorcizado. 

Espfrltus de la Locura: Un espíritu de la locura apa· 
rece como un remolino de aire espectral, con un rostro 
en su centro que grita o se ríe histéricamente. 

Si un espíritu así logra poseer encubiertame nte a su 
vfctima, ésta sufrirá ataques temporales de locura. En 

~¡:~~u~~ai~~¡~:~:.~r~;r~fti~¿lrr~n~a~~o:u~n:~e~~ 
¡~~a~ea~~a~uae:fur~~~: ;D20\~r~!~~ii~~'n~o~ri~~lo~~~~~ 
lirando inconsciente. 

Espfrllus del Dolor: Un espíritu del dolor tiene el as· 

rusc~~~~t~~ ~~~í~~u~~~I¿J~ed~o~u~!fc:l~asd~nef~i~; 
de a la lNT. 

Si logra poseer a su adversario, éste queda momentá· 
neamente incapacitado, vfctima de una gran agonra. De 
ahf en adelante, sentirá de modo permanente un dolor 
sordo en sus huesos y mOsculos. En cualquier momento 
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~~ &u: ~':ens~es¡:~~!áf~~:n~~)~ ho~bI:sn~~lr:~':tñt 
girán su cabeza y sus articulaciones. Estos dolores harán 
que todas las tiradas de babilidad se reduzcan en un nO· 

me~~~ ~~~~~~f:i:~fela J~I:~!~~e:'P~~'de 15 po. 
see a una vfctima, ésta perderá 15 percentiles en todas 
sus habilidades mientras dure la posesión. Si tuviera un 

~i!ri:l~r~a~!uJ:6i~~o~~~: :e~~ ~u~vd~;~ 
su cuerpo en esos momentos de tensión. 

Caraclerlslicas Valor Medio 

PER 306+6 16--17 Mov.= PER 

Espíritus de PER 

Caraclerislicas Va/orMedio 

PER 206+3 10 Mov. - PER 

Otro Tipo de Espíritus 
De los tipos de esprritus ya descritos pueden dedu· 

~~~~t~I~! ,,:~i:tnj~~: :SP~~i~~p~: ~~t~~~f~~~~: 
gar de magia espiritual; esprritus de magia cuya lNT 
pueda usarse de la misma forma que la de los espúitus 
de INT; espfritus de las pasiones que bagan entrar a su 

~~s~ h:~~!~~dclr~l~~u~;i~i~j:rs:nt~can~~a~ 
y extraños como los del plano mundano. 

La Onica restricción impuesta a los habitantes del 
Otro Mundo, es que nunca pueden poseer T AM. 

Espíritus de Culto 
Los esp[ritus de conjuros de un culto determinado 

pueden enseñar magia espiritual a los iniciados de dicbo 
culto o reli~ón . A veces, fantasmas o esprritus pertene· 
cientes a dlcho culto son ligados y entregados como re· 

~~~~~v~z~C:i~~~~ i:!ci:~~~E~ =i:S,° e~~~: 
~~~~~~~ ~~ ~~c~::tla e:f~~~~~a:i::'~oo de~ ~:~d:: 
:~~~~°J'~~ioU~~r~g~~ti~~i~~ra~Xfe~:~da~e~ 
~~i~it:e:bl~s ~~d~~sq~eb~:~~:.n Ot~~~ r:~u:¡~: 
nes de estos temidos espfritus es la de guardianes de los 

temB'~' caractedstica especial de todos estos espúitus 

d~ ?~;e~~Óne~~!C:~:d~~:~~ un iniciado del culto o 



Demonios 

el J1~odMu~~~ ~ ~~~~~é~ ~:!daa 3:rc:r qd~ ~~~ 
concreto dentro de una de las defmiciones anteriores. A 
menudo se califica como demonios a entidades como es· 
peetros y heliones. . 

me~~~~~ ~:~~O~Jt~~~j~~~~~~r:s ~!l7;~e~e~ 
ligadas a ning6n sitio en concreto y que aún así conser­
van todos sus poderes; esprritus de la enfermedad o de 

~a:J~~r~~:: ~~~~n~~:ia~~~!:ndod:e i!:w:n c:~ 
~~l~~~u~nfu~~ esl~~; ~e ::~it~ ~nsha!!~ 
muertos o vivos, con fetchs y espíritus ligados. 

Fachán (Monopus Cyc\OpS) 

en ~~!~~~:d~l~fr~~~t~~os~~n~r~fi~~~ ~~: ~e~ 
S~l~~~~ ~~~'tinu~:l~~t:~~n:O~UtC:~d~~: =~ 
las raiees de un trbol viejo, y su torso se halla protegido 
por una dura capa deslustrada de sucias plumas de color 
azul. En su cuero cabeUudo tiene un único mechón de 

pe1i:áf!::::st,e s~~es~i¡tu~l~~~l~ ~li~ri!,r:~de 
origen desconocido. Aunque son raros, a veces vagan 
por tierras devastadas, aplastando, robando y devorando 
a las )?Crsonas indefensas. Sin embargo, son accesibles a 
la lógica, y a veces se les contrata como campeones o 
mercenarios por parte de ciertas tribus de trolls o de 
otras criaturas, lo cual les proporciona gran cantidad de 
combate y botín. 

no ~m~~~h~¡ee: :'~~d:r~ :: f~~a~cia(~~~~ 
~~n a;:e~e':fe~ ~1~eI~~e:~~elha!n~fdo :0:: 
gWr. ~s aventureros que quieran sobornar a un fachán 
para que les deje tranquilos, habrán de tener en cuenta 
esta debilidad. 

Como los fachanes tienen un solo brazo, sólamente 

~~e~~~b:S~:n~;~re~t::eÚ~~a~~~I;:d~ s:11~C:; l ~~ 
de una sola vez, y puede repetir esta hazaña una vez ca· 
da dos MR. Si a un fachán se le derriba, fste deberá ha· 
cer una tirada de DES x5 o menos para incorporarse de 

~v~~;~s~~te~:~~nn~~~nm:n~d~~e 1;S~r~~~?~ 
dad, rara vez usan armas arrojadizas o de proyectil. 

Valor 
Caracterlslicas Medio 

FUE 306+24 34-35 Mov.: 6 mJsalto 
CON 306+12 22-23 Pt.Golpe: 29 
TAM 306+24 34-35 Pt.Fatlga: 58 
[NT 206+3 10 
PER 306 [0-11 
DES 106+6 9-10 
ASP 106 3-4 

LocoliulciÓIJ de Cuerpo a 
Golpe Cuerpo Proyectiles Puntos 

Pierna 0[-06 01-04 8/10 
Abdomen 07-10 05-09 12110 
Pecho 11-12 10-15 12/12 
Brazo 13-16 16-18 8/10 
Cabeza 17-20 19-20 8/10 
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% % 
Amia MR Ataq Daño Det. P. 

M.Camp. 50+10 206+ 50-15 10 
Militar +2+306 
Puñetazo 50+10 106+306 --

Notas: La maza campesina usada por los fachanes 
suele tener distribuido veneno sobre sus pinchos. 

A los fachanes se les puede ver portando cualqui~r 
tipo de arma, pero las mazas campesmas son sus favon· 
taso Los valores que se han dado en la tabla de combate 
son valores mInimos; un fachán en concreto puede muy 
bien tener un 90% o más en la habilidad correspondien· 
te a su arma favorita. 

H.bJlJdades: Trepar 2:().15, Saltar 150-15, Montar 00, 
Nadar 05-15, Escuchar 50+8, Otear lO +8. 

Armadura: 5 ptas. de piel, más otros 4 ptos. de plu· 
mas en el torso. Además, normalmente suelen Uevar, al 
menos, una armadura de cuirbouilli que les da un tota1 
de 8 ptos. de armadura en cabeza y extremidades., y 12 
en el torso. 

Magia: Los fachanes no son muy buenos magos; la 
única magia que les interesa realmente es la de las armas 
má.lticas. AqueUos que aprenden algo de magia pueden 
utifízar cualquiera de las muchas vanedades disponibles, 
pero no suelen pasar de los conjuros espirituales más 
primitivos. 

Gorila (Gorilla Gorilla) 

bas~eg:~:::nco~o:! ~~~v:c:~as incl=· pS;;~ 
seres tan voluminosos. Son cuadrúpedos., pero pueden 
caminar y mantenerse sobre sus patas trasera. 

Los gorilas son principalmente vegetarianos, aunque 
tambifn comen larVas. insectos, y algunos roedores. Se 
desplazan en pequeños grupos familiares, normalmente 
liderados por un viejo macho de espalda blanca. . 

Los gorilas son seres pacfficos y reservados, pero SI 
se enfadan pueden destrozar a un homb~e. Los gorilas 
hembras son menores que los machos, y henen 106 me· 
nos en FUE yen TAM. 

Características Valor Medio 

FUE 606+15 36 Mov.: 2/3 
CON 206+6 13 en los árboles 
TAM 406+12 26 Pt.Golpe: 20 
[NT 7 7 Pt.Fatrga: 49 
PER 306 10-11 
DES 306+3 13-14 

LocaliuJci6n di! CueIpOD 
Golpe Cuepo Proyectiles Puntos 

Pierna D 01-Q3 01-{)2 316 
Pierna 1 04-IJ6 ()J.{)4 316 
Abdomen 07-09 05-08 3{1 
Pecho lO 09-13 319 
BrazoD 11-14 14-16 3{1 
Brazo I 15-18 17-19 3{1 
Cabeza 19-20 20 3{1 

Anna MR %AtDque Daño 

Mordisco 40+11 1D10 +3D3 
Manotazo 20+11 1D3+3D3 
Lucha 50+11 especial 

Nota: Cada asalto un gorila puede atacar dos veces. 
Puede dar dos manotazos., un mordisco y un manotazo, O 



dar un mordisco y emplear táct icas de lucha. Ambos ata­
ques se producen con 3 MR de diferencia entre st 

En los ataques de mordisco y manotazo, a la hora de 
contabilizar el resultado sólamente se tiene en cuenta la 
mitad del modificador de daño del gorila. 

Si la lirada de lucha tiene éxito, el gorila agarra a su 
oponente y le hace un daño cada asalto igual a su modi­
ficador de daño (normalmente, 306). A la vez., puede 
continuar mordiéndole. 

25 +HO~~::::25 +TÓ,eN~d~ciJ, ~~~~d~r~~_~c~~li~ 
zarse en Silencio 30-13. 

Armadura: 3 ptos. de piel, m6sculo, y pelaje. 

Grampus (Mastigoproctus Giganteus) 
Estos extraños artrópodos reciben también el nom­

bre de escorpiones-látigo o de vinagreros. Su aspecto es 
e l de escorpiones gigantes de color marrón, con enormes 

p~~za~e~l: a~té~W~!~~~;i~~~~~:~:uj~d~ 
~os aguijones, a final de su abdomen lucen una delgada 
cola con aspecto de látigo. En la base de dicho apéndice 
existen unas glándulas capaces de segregar nubes de va­
pores tóxicos. 

Los grampus son estrictamente carnfvoros, y viven en 
bosques, selvas y pantanos. 

Caracterlsticas Valor Medio 

FUE 406 + 12 26 Mov.: 3 
CON 206+12 19 Pt.Golpe: 21 
TAM 3D6+12 22-23 PI.Fatiga: 45 
INT 2 2 
PER 3D6 10-11 
DES 306 10-11 

Localización de Golpe D20 Puntos 

Pata TD 01 6/4 
Pata TI 02 6/4 
PataAD 03 6/4 
Pata Al 04 6/4 
Abdomen 05-09 6/9 
PataTD 10 6/4 
Pata TI II 6/4 
PataDD 12 6/4 
Pata DI 13 6/4 
Pinza D 14-15 6{/ 
Pinza 1 16-18 6{/ 
Céfalotorax 18-20 6/9 

Amia MR o/aAtaque Daño 

Pinza 50+1 1D8+206 
Glándula 100 Variable 

Notas: Un grampus puede atacar con los enuvios de 

~~~I~=se:glS;:ln c~~lj ~~ a~ilifu~;o~;~~~~ 
sL 

La sustancia más típicamente expulsada por los 
grampus pc?r sus glándulas huele fuertement e a vinagre, 

ir~~du~~I~~ ~!J~~ f~n:~i~~~~~a'd~ ~~~~~i~~~ 
d?~~. E ~~~~oad~i~u~~n~~: t%~~a~~ab:~d~n~g 
m., y cubre un área de 3 metros cuadrados. 

El segundo tipo de sustancia que puede encontrarse 
huele a cloro: se trata de una nube de gas venenoso de 

~~ ;~~O~~~¿I~~~ln~~~eci~i~t~il~aJ~nd:~h~e~5i 
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como daño a sus PG totales, y si no, recibe la POT ente­
ra como daño. Es posible aguantar la respiración cuando 
uno se haDa sumergido en dicha nube de gas (siguiendo 
las reglas habituales de asftxia). La nube cubre un área 
de 3 m. de ractio alrededor del grampus, y puede ser lan­
zada a una ctistancia de 10 m., en cuyo caso el área cu­
bierta será de 3 metros cuadrados. 

El último tiPo de secrección huele a ácido fórmico, y 

bía~:~e~¡~~nchd~J~ ~:t:f~eci~~rd~h~D~ip~lfna~ne~ 
localización de golpe al azar; primero se disuelve la ar­
madura. y luego se pierden PG. 

Habilidades: Escuchar 50-2, Esconderse 60-13, Des­
lizarse en Silencio 60-13. 

Armadurd! 6 ptos. de quitina . 

Gusano-Dragón 
(Dracovermis Insidiens) 

pan~~ofiú~~rec;r~g:~u~~ Ct~~d;s~e~~ {;:~~n~~ 
~:~~ r~e :~:~~ PG~~S~~~~nd~~~[biru:~~~ gas vene-

CuanSo unos avent ureros atacan a un gusano-dra­
gón, tste dispara inmediatamente sus vapores mortales, 
además de pasar al ataque físicamente. Para evitar inha­
lar el veneno, todos los personajes tendrán que hacer li­
radas de CON, siguiendo las reglas de asftxia habituales. 

Características Valor Medio 

FUE 1206 42 Mov.: 3 
CON 306+12 22-23 Pt.Golpe: 33 
TAM 1206 42 Pt.Fatiga: 65 
INT 9 9 
PER 106+12 15-16 
DES 206 7 

Localización de Golpe D20 PUIIlOS 

Cola 01-06 10/11 
Cuerpo 07-14 10/14 
Cabeza 15-20 lO/tI 

AmIa MR %Ataque Da/lo 

Mordisco 50+6 1D1O + 4D6 
Aliento 100 solo veneno 

va~.?e~~e~~~~~~d~i~i~nf~~~;lt~o~~ru&ee~~:n~~ 
tiene un radio de 3 m., y una POT igual a la PER del 
mosntruo. 

Armadura: 10 ptos. de piel. 

2 Pt~s~~~ ~~~:~a~~ :se~~~.cgu~~~~ ~~~:~~: 
la r~::f:~~~~~' nube de gas venenoso le cuesta a la cria­
tura un punto de fatiga ·extra~ por cada asalto. 

Halcón (varias especies) 

los ~:~t~:~a~~ ;~~~~~f~:'~u~l:n ~;~ne:~I~~~ 
~~~!!::. ~a:~ ~~ ~~C:~~é~s~~e~~~sq~~~~~~fi~:J~~ 
su nido. Los valores que damos a COlinuación valdrían 
también para buhos grandes u otro tipo de pájaro de 
presa. 



Caracterlsticas Valor Medio 

FUE 103 2 Mov.: 1/12 
CON 2D4 5 volando 
TAM 102 1-2 Pt.Golpe: 
INT 3 3 Pt.Fatiga: 
PER 206 7 
DES 3D6+18 28-29 

Localización de Golpe D20 Puntos 

Cuerpo 01-20 0/4 

tabl~~'::I~~~~~: fe~o~~ ~~egb~t:~P~!~~ la misma 

AmlO MR %Ataque Daño 

Garra 7 40+8 102 
Picotazo 10 25 + 8 103 

Notas: Un halcón ataca con las dos garras a la vez, 

dan~~bifia~de~~E1q~!~86~~, Otear lOO-lO, Buscar 
lOO-lO. 

Armadura: Ninguna. 

Helión 
Estos extraños babitantes del Otro Mundo son bur­

bujas inteligentes de fuerza nula. Poseen TAM e lNT. 

~~! ~?~r~~Pb,P~ss~nJi~m¡;.e t:!~y~~¡nd~I~~~~~ 
Cuando lanza un conjuros que le cuesta 3 P~ sus ptas. 
~ia~~. y ptas. de armadura descienden también en 3 

Los heliones tienen el aspecto de búrbujas traslúci­
das y amorfas, de color ligeramente plateado, ~ue flotan 
y se agitan a la deriva. Suele acompanades un fuerte olor 
como el que precede a una tormenta. Se hacen más opa­
cos según van ganando esencia, y pierden su apariencia 
plateada, volviéndose más transparentes, al liettl~ que 
Clisminuye su fuerza vital. Los heliones son vulnerables a 
las armas normales y a la magia. 

Un helión ataea con un rayo de energía entrópica, el 

~~~áÜ~~e~~e a~e~~q~fe~~~~:~e~~d~e Q~~;eh:t1~ 
~~d~~n~i~su p~~,:ndC:f~~ :d~sra~~i:~~te doloroso, pe-

Por cada PM que e~ helión gasta en el ataque, el 

~~~~ ~l~~~ 1~~3fr~~s6g~ga~i~~o1~h~ ~f~~~e ~¡:~:iu~ 
gar en el MR-l. 

Si debido a este tipo de ataques, una posible tirada 
de CON x5 del blanco llegara a ser cero, la víctima que­
darla inconsciente hasta que descansara 10 suficiente co-

mo ~~ab~li~~~: ~~ ~~~~~~a~t:~a~ da~o~t~!~~ que no 
sea el arriba expuesto, y no pueden iniciar combate espi-

~:~~u::r~~e~n :~~~~r heic:~~~~ á:~~:r ~~c:~ 
nes obvias). Rara vez se encuentra a un helión solo; ha­
bitualmente poseen esclavos mundanos, monstruos con­
trolados, y seres similares que les ayudan a capturar víc­
timas inconscientes, o que puedan ser Succionados para 
la obtención de PM. 

Caracterlslicas 

TAM 
INT 
PG 

1 
4D6 
3D6+6 

Va/orMedio 

1 
14 
16-17 

Mov.: 20 
Pt.Golpe: 16-17 
P'.Mág.: 16-17 
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Loca/izoción de Golpe D20 Puntos 

Cuerpo 01-20 16-17/16-17(Todos) 

Annadura: igual a los PG. 
Magia: suelen conocer hechicerfa. 

Hobbit (Horno Minutem) 
Esta criatura fué ya descrita en RQb. A continuación 

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 yequi­
po. Se anulan las ~rofesiones de Hechicero y Sacerdote, 

~~~ l;:::r di~hos ~jtia;J~~~~~ I~o~a~tli~~d d~eri~: 
~icl:~~ ~nulsjI;li~do~~~~ ~~b~~~aud~ ~~~~~lJ.asar 

Hombre Escorpión 
(Hominiscorpio Devourens) 

cen E~~~a~:~!~~~ ~I~g~~~i= ~u~~:bd~i!~~: 
mano, pero con el abdomen, cola, y patas traseras 

(ise~~~o~ehij~:dclC~~~· son un resto de los tiempos de la 

~;:;u~~I~:i~:~~:t~~a~s~us:\~d:d ~~:!!o:: el~~: 
cío a una reina gitantesca que realiza la mayor parte de 

~~~r~:~;~;~Pt~t~ ~~: gl~~:~lr ::t~~~~ C!~ 
tica de sus empleados. 
Caracterlsticas Valor Medio 

FUE 206+12 19 Mov.: 3 
CON 3D6 10-11 Pt.Golpe: 15 
TAM 206+12 19 Pt.Fatiga: 30 
INT 206 7 
PER 206 7 
DES 3D6+3 13-14 
ASP 3D6 10-11 

Localización de Cuerpo a 
Golpe Cuerpo Proyectiles Puntos 

Pata TD 01 01 3/3 .1 
PataCO 02 02 3!3 .1 
Pata DO 03-04 03 3/3 .17 
Pata TI 05 04 3/3 .1 
PataCI 06 05 3/3 .17 
Pata 01 07-OS 06 3/3 .1 
Cola 09-10 07 3/533 
Torax 11-12 OS-lO 3/533 
Pecho 13-14 11-15 3/6.40 
Brazo O 15-16 16-17 3/4. 
Brazo I 17-18 18-19 314 .25 
Cabeza 19-20 20 3/5.33 

pos~:~: h~rr;~~~ó~n~odle tsca~~~ir~~á; ~a~r~~: 
ra dos patas del mismo lado, su velOCidad quedaría em­
pañada y no podrfa intentar ninguna habilidad de agili­
dad. Si perdiera las tres patas del mismo lado, quedaría 
inmovihzado. El daño recibido por las patas de un escor­
pión no se resta de los PG totales. 

Anna MR %Ataque Daño %Det. P. 

Garrote 
Honda 
Aguijón 

6 30+6 
3/9 30+6 
9 40+6 

1010+106 30+010 
108 --
106+106 -" 



rrot~oxta~~~lh~;~6n c:::r~~~~~~I~~~c:or::hnue~~ 
usa pnmero el garrote, y 3 MR despues el aguijón. Tam-

biéEf~~jt:~:~~~~n~ ~:~ ~~()T igual a la CON 
del hom~re escorpión. Si la víctima falla la tirada de re­
sistencia, recibe toda la POT del veneno como daño di­
rectamente a sus PG totales. Si no, recibe la mitad de la 
POT como daño. El veneno surte efecto 3 asaltos de 

com::~~I~~a:s~ -t~lp~~~O!~~ventar 40 + 6. 
Armadura: 3 ptas. de piel. 
Magia: Los hombres escorpiones saben poca hechi­

ceda (rara vez a~ien les ensena), y pueden saber magia 

~~~~(f:~ri~ose~~~ d:lf,~r~V:/~~: J== 
Mano de Hierro, Protección. 

Un hombre escorpión tiene unas posibilidades de te­
ner un rasgo caótico Iguales a su PER x5 en 10100. 

Hormiga Gigante (Formicidae) 
Todo el mundo sabe como es una hormiga: un cuer-

~:~fbui~o rerast~t~arte:;e~~asvrve~el~~:~J~:~I~ 
en todas partes, excepto &:jo el asua y en los polos. 

Existen varios tipos de hormigas: granívoras (se ali­
mentan de semillas), carnívoras, carroñeras, etc. Las 
hormigas gigantes mantienen rebaños de otros insectos 
gigantes, parten en busca de esclavos, o se enzarzan en 

~~~.rü:n~io~~~OSd~oh~:~~~ ::':~i~~ ~~~: ~e~~; 
desde unos pocos cientos hasta más de diez mil indivi­
duos y se distingue ,gracias al gran montículo que forma. 

Las hormi!Sas vIVen en complejas guaridas subterrá-

~~~3~~ cxr~e:~n ~~I~~e~~d:nasl~t~:~~~~n~~~ 
~ci~~i~in l:r~~ J~~J:fnas~li;ne~:~ ; obf~,:!nJ¡:e~~ 
~~ia~!J~ti~asd~~~lt~~~~s~~í~~b~~6abl~: 
mente, objetos de fabricación humana. 

Las hormigas tienen una especie de mente comunita­
ria. Aunque individualmente solo tiencn una lNT de 2, 
la colonia cntera posee también su G;0pia INT, que varía 

~~~ ~:~jaa~~g;~~I~~m;Feccig~ de~aM~e~munitaria 

Tabla de la INT Comunitaria de los 
Hormigueros 

Tamaño del Honlliguero 

Menos de 100 
100-300 
3OQ-I()()() 
1()()()-3000 
3000-10000 

INT del Honniguero 

106 
2D6 
306 
406 
5D6 

Un hormiguero puede reaccionar y adaptarse ante 

~~~~a~~~ i~~ui~:~un~ co~de:~~nd~~~~cle~~r ~~: 
dio de barricadas, atacando rebaños de animales, y des­
truyendo posibles amenazas. Son muy dificiles de inva­
dir: grupos de hormigas atacarán al invasor por la espal­
da, sellaran pasadizos importantes, y colocarán trampas. 

La hormiga reina no es más que una máquina de re­
producción; no es el Uder, ni espiritual ni intelectual del 
hormiguero. Sin embargo, su muerte acarrea la ruina del 
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mismo, ya que no vuelven a ponerse más huevos, y no 
hay más nacimientos. Por ello, las hormigas protegen a 
su reina de una manera fanática. Algunas especies de 

:~Zn~~nclr:::~ ~~r~!I~:~~eso~n':~~ 
y poderosas., pero no están preparadas para la lu!ha. 

cria~~~~ca:~~~r~~:b~~:~n~ ~t~ 
clases especialmente peligrosas sólamente poseen suje­
tos de este tipo. Los valores que damos a continuaClón 
son buenos para una especie de hormi~as gigantes nor-

i:sal~eJa~!~ ti::~de~br~~:S ~o ~1~J~~ue hace 

Caracterfsticas Valor Medio 

FUE 406 14 Mov.: 4 
CON 306+6 16-17 Pt.Golpe: 12 
TAM 206 7 Pt.Fatiga: 31 
INT 2 2 
PER 106 + 4 7-8 
DES 206+6 13 

Localización de Golpe D20 Puntos 

PataTO 01 5/2 
Pata TI 02 5/2 
PataCD 03 5/2 
Pata CI 04 5/2 
Abdomen 05-09 5/2 
Torax l(H3 5/5 
PalaDO 14 5/2 
Pata 01 15 5/2 
Cabeza 16-20 5/5 

AmIa MR o/aAlaque Dallo 

Mordisco 40-3 !DIO 
Aguijón 40-3 106 

Humano (Horno Sapiens) 
Existen varias razas de humanos, y algunas de ellas 

~e~~: ~~i::~~i~~~f~:~s~ihabil~a;9~~ I~c:rud:i~n~: 
res humanos ya se han discutido en profundidad a lo lar­
go y ancho de los distintos suplementos de RllneQllest. 

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 de2D6+2y un TAM de2D6+3. 

Sin embargo, las mujeres aventureras no tienen por-



qué ceñirse a estos valores; se puede suponer que son 
b~:~~: 3~fo~\~:s~e la norma, y que están hechas de 

Jabberwock (Jabberwock Carroli) 
Eljabberwock es un monstruo extrardo del clásico de 

Lcwis Carral, A Través Del Espejo. La descripción que 
aqui hacemos está basada rincipalmente en las famosas 

tU;j:b~~SoctU~~ ~~ 8~~~:~I~~a~~:q~~n;~~ 
parte de la misma es debida a su cueUo delgaducho y a 
sus largas patas. Un jabberwock posee dos largos brazos 
Que terminan en garras semejantes a las de una gran ave 
de presa. Posee también dos delFeadas alas semejantes a 

:Iadia~~~,n;,~r~~ild~o: ft.ud~eu~ r~~ti: ~ eci~<!:' JeU~! 
~a~in~~J~ ~~:t~ne;p~~~~éoC:S¡d~~~tl~~~~fv~ 
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 p~eden encontrar. Tienen cierta inteligencia, y están 
capacitados para hacer planes, preparar emboscadas, y 
aterrorizar a toda una región. Suelen ser criaturas solita-

h~;~~~ ap~~~~u~rFe~~~de~a~~~~~r ~~fect:~~r~~s 
Caracterlsticas Valor Medio 

FUE 306+18 28-29 Mov,: 414 
CON 306+6 16-17 volando 
TAM 4D6+24 38 Pl.Golpe: 28 
INT 206+3 10 Pt.Fatiga: 45 
PER 406 14 
DES 306+6 16-17 
ASP 206 7 

Localización de Cuerpo a 
Golpe Cuerpo Proyecli/es Puntos 

PataD 01-03 01-l12 6/10 
Pata I 04-06 03-04 6/10 
Cola 07 05 6/8 
Abdomen OS-lO 06-09 9110 
Pecho 11-12 10-13 9112 
AlaD 13 14 6/8 
Ala I 14 15 6/8 
BrazoD 15-16 16-17 6110 
Brazo 1 17-18 18-19 6/10 
Cabeza 19-20 20 6/10 

Anna MR %Alaque Daño 

Garra 50+17 1010+306 
Mordisco 30+17 106 +306 
Mirada 100 206 

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-
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vilizar a su víctima, la cual sólamente puede escapar ven­
ciendo la FUE de la criatura con la su~ propia en la ta­
bla de resistencia, Un blanco inmovilizado puede ser 
mordido automáticamente. 

A cambio de 1 PM, un jabberwock puede lanzar lla-

;r~~~:~s~ao~o~ZI~fa:~r~~tia ~~b1~~e ~~~~ 
tencia. Si el primero vence a la segunda. entonces la víc­
tima recibe todo el daño directamente a sus PG totales; 
si no, solo la mitad. La armadura es inuti! contra este ti­
po de ataque. 

Armadura: 6 ptas. de riel. Pueden Uevar 3 ptos, de 
cuero duro acolchado en e torso, 

Magia: Principalmente la Mirada Ignea. Un jabber-

fi;ekl;::eer:b::~:í~:~~:alOl;latire!:~a s~p~~: 
cuentra a alguien que se la quiera enseñar. 

Kon-Kon (Eucephalus Horribilis) 
Los kon-kones son monstruos mágicos 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 ireas donde habitan, 

~~~~~~~n~ko!~ be:.~:t~l...!;n~':t:e~ó~~~~­
di~ J~~nf:eo~s a a~~~s:r ~~r::o d:s:~u!i. ~~ 
criaturas no pueden regresar a voluntad a dicho plano 
esc,iritual, pero se ven forzadas a volver cuando llega el 

~ual' ~ned~q~eq~~e:oñe;~~~: d!~1.1ugar en el 
Son criaturas incompletas, Carecen de PER. y ade­

más de FUE, CON Y T AM permanentes. El cuerpo de 
un kan-kan aparece automáticamente cuando Este se ha­
Ua en el plano mundano. 

Los kon-kones son vulnerables a conjuros del tipo de 

~~td/::~~r:;, ~~~~~~::e i:i~~d~ ~is~:~~ 
::t:I~:r~~~~~Ala:a~ ~illC:S ~~'d:~d~~~ ~~':~ 
cero, ésta caerá al suelo y no podrá seguir volando. 

Caracterlsticas Valor Medio 

FUE 206 7 Mov.: 0/6 volando 
CON 306 10-11 PI.Go\pe: 8 
TAM 203 4 PI.Fatlga: 18 
INT 406 14 PI.Mág.: 306+6 
DES 206+6 13 
ASP 106 3-4 

Localización de Golpe D20 Puntos 

Cabeza 01-20 orrodos 
Alma MR %Ataque Daifo 
Mordisco 9 50 + 6 104 + F6rdida de PM 

dur~oé-:S~ :~~!n~~~~POM d~~lo~od~~~~=!r:n ¡:::: 
~~e dhea r~~:doY ~e~~c:;d:¿!a ~~~l¡!' ~e 1! 
su oponente\ el kon-~on se aferra al nusmo y sigue inten­
tando quitar e PM todos los asaltos por medio de tiradas 
de resistencia. 

La magia defensiva contra ataques de esplritus, ayu-

dar~:b~:d~:e te~cib~ ~:aM~r!;~t~ t~?Jld~~o:s_ 
pecial de Percepción le permite al kon-kon sentir la pre­
sencia de seres mortales a una distancia de 20 m. 

Armadura: Ninguna. 



Magia: Los kan-kanes siempre tienen toda su INT 
llena de conjuros de magia esplf'ituaJ; entre éstos se in­
cluyen .Confusión, Contramagia, Diente Afilado (versión 
para dientes del Cuchilla Afilada), Dismpción, Movili­
dad, Protección y Rielar. Los kan-kanes no necesitan fo­
cos para usar sus conjuros. Las posibilidades de un kon­
~i~':n~~~= ~OO~~ler conjuro de magia espirituaJ son 

Lamia 

abd~:'~~~~~ ~rib~: I:ui::u~ti~~~ :l~='::~~ e:~ 
llas mujeres, pero su porción 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-

maIC~d~~{~~,d~~~I=áspuc;r~~e~f!~~cer a un 
varón de alguna raza humanoide en una tirada de resis­
tencia en la que enfrenta sus PM a la INT de su víctima. 
Esto no la cuesta PM alguno. 

Si la lamia consigue vencer, el hombre permanece 
desesperadamente enamorado de ella mientras se halle 
en su presencia. La primera vez que la vea en su verda­
dera forma, podrá intentar romper el hechizo enfrentan­
do de nuevo su INT a los PM de ella en una tirada de re­
sistencia, y si lo consigue, no seguirá esclavizado. Si falla, 
permanecerá hechizado. Si un personaje se resiste ini­
ciaJmenle a los encantamienlOS de la lamia, será inmune 
durante un dia entero a sus deseos de hechiza.rle. 

Incluso después de que se le haya separado de la la­
mia, o de que ésta haya abandonado su presencia, un 
personaje hechizado permanecerá enamorado de ella un 
número de dias igual aJ ASP de la criatura. De este mo­
do, las lamias suelen mantener a su lado a uno o dos 
hombres fuertes como esclavos para que las ~rotejan du-

~~~t:uP;jOd!:~':I~a:bDJg~eat~~~~ !ióuid~ t~~afda~ 
~~~~~~~~,~t~J~d!~ ~ic!~rse vivos duran-

Una lamia pierde 1D6 ptas. de faliga lodos los dias, 
aunque no los pierde a través del e~clcio o del comba-

!::~3~::(~~'¡~¿~d~ie~uroE)~~~nn~ de%~:n~a~~~~E sus 

Características Valor Medio 

FUE 306 10-11 Mov.: 3 
CON 306 10-11 Pt.Golpe: 14 
TAM 306+6 16-17 Pt.Fatiga: 21 
lNT 406 14 PI.Mág.: 206+6 
OES 406 14 
ASP 306+6 16-17 

Localización de Cuerpo a 
Golpe Cuerpo Proyectiles Puntos 

Cola 01.<J6 01-05 4/6 
Abdomen 07-10 06-10 4/5 
Pecho 11-12 11-15 0/6 
BrazoD 13-15 16-17 0/4 
Brazal 16-18 18-19 0/4 
Cabeza 19-20 20 O/S 

Anna MR o/aAtaque Daño 

Mordisco 40+9 106 + 104 + Pérdida 
de FUE 

Beso 7 40+9 Pérdida de PER 
Constricción 10 60+9 2D4 
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Notas: Cada asalto, una lamia puede morder o besar. 
Tres MR después de éste ataque, puede usar su cons­
tricción. 

Cuando un personaje es alcanzado por el ataque de 
constricción, queda enredado en los anillos de la Iamia y 
recibe automáticamente daño en los asaltos sucesivos. 
La armadura le protegerá hasta que sea sobrepasada y 
rota por el daño acumulado de asalto en asalto. Una a­
mia no puede usar su ataque de constricción sin abando­
nar su apariencia ilusoria. El daño que provoca este ata-

~ri:l~alrc:n ~nd~~d~l~cador de daño de la 

Cuando la lamia consigue morder con éxito, queda 
aferrada a su víctima con los colmillos, y la chupa 1 pta. 
de FUE (sangre) por cada asalto. Por cada pta. de FUE 
drenado, ella rCClOe 106 ptos. de fa~ La víctima pier­
de la FUE de modo permanente; si alguna vez la FUE 

de Ei t!oruz: ~ ~'ar~ ;E~~i.a lamia enfrenta 
sus PM contra los de su víctima en la tabla de resisteo-

cia,¡~ ~~~tU:::í~~ ~.ptJ~.!e ~~fe~~~: 
JWR completamente a una víctima de este modo. 

Habilidades: Esconderse 90-3. Deslizarse en Silencio 
90-3. 

Armadura: En su porción de serpiente, tiene 4 ptos. 
de escamas. 

Magia: El mordisco, el beso, el conjuro ilusorio, y el 
ataque de lrance amoroso. El conjuro t1usorio le cuesta 
a la lamia 2 PM aJ dia, Y se puede disipar como si de un 

denj:í~7: :~gt:¡t::n:t:m~~ld~::~ ~~ 
PM a1guno. Muchas lamias conocen bechicerla. 

La magia defensiva y los conjuros de disipación de 
magia son inútiles contra el ataque de trance amoroso 
de una lamia. 

Manticora (Manticora Rapax) 
Una manticora es un gran monstruo leonino que po-

Etr:~:J: fa~'::t::::~~~(JeU;~;tr~1 ::t 
~~: reÓ!~~~t~~~a :=:~ ~~ :ri:1d~~= 
de espinas largas y afiladas, que entran y salen con los 
movimientos respiratorios del monstruo. 

tañ!:!. sie~~~~=:ne~l~:: Jee:~e;~ ~:~ 
famosas comedoras de hombres. Son criaturas anscas y 
peligrosas, Y es una suerte que rara vez se las encuentre 
en gran n6mero. 

En ciertos universos, las manticoras pueden tener 
INT normaJ, en cuyo caso se les da una cifra de INT de 
206. Tal cosa no es que ayude mucho a la hora de mejo­
rar su talante. A veces se dice que las manticoras odian 
tanto el olor de la sangre de las demás manticoras, que 
uno se puede proteger de sus ataques embadurnándose 
entero con la sangre fresca de una de estas criaturas. 

Valor 
Caracterlsticas Medio 

FUE 
CON 
TAM 
INT 
PER 
DES 
ASP 

4D6+U 
206+9 
406+12 
7 
306 
206+3 
206 

26 
16 
26 
7 
10-11 
10 
7 

Mov.: 6 
PI.Go\!><: 21 
PI.Fatiga: 42 



Loca/jzacjón de Cuerpo a 
Golpe Cuerpo Proyectiles Puntos 

Pata TD 01-02 01-02 4n 
Pata TI 03-04 03-04 4n 
Cola 05-06 05 4n 
CuartosT 07-09 06-09 4/9 
CuartosD 10-12 10-14 4/9 
PataDD 13-14 15-16 4n 
Pata DI 15-16 17-18 4n 
Cabeza 17-20 19-20 4n 
Anna MR %Ataque Daño 

Garra 30+5 106+206 
Aguijón 30+5 1D6 + 206 + veneno 

Nota: Una manticora utiliza primero una garra, y lue-

~~ ~ij~~:ap1~~~:f~uí:·c~~~6b :~~~~~~~.vs¡:i 
~:l~ ~; ~~~rd~~~ ;~~ ~(l~o~::'~ :t~o~e~~ 
mente recibe la mitad de la POTo 

Habilidades: Trepar SO-8, Esquivar 45-8. Otear 
40+1. 

Armadura: 4 ptas. de piel. 

Medusa (Teratocoma Damnosum) 
Las medusas son espantosos borrares voladores, con 

los rostros y los pechos de brujas humanas, y el cabello 
formado por ser~ientes vivas. Poseen alas semejantes a 

~~b1:~~ d~r~~a~~' br~~fe~.e ~:s s~~u;~n~t~ 
ballan coronados ~r garras. 

El r~~~a~~eu~a~~d~~e~~ !~~t:~~~i:u~~~i~~ 
ra que lo vea queda automáticamente convertido en pie­
dra¡ su espíritu queda atrapado basta que la estatua es 
rota, momento en que la vfctima muere. Cada asalto to­
dos aquellos que se hallen en presencia del rostr~ de 
una medusa deben realizar una tirada exitosa de PER 
x5; si no, querrá decir que ha mirado sin querer el rostro 
del monstruo quedando convertido en piedra. 

Este ataque de la 'dcariencia de la medusa no puede 

::::;~dg rs:u~~~~s ~~dJ~~~~:f!~~~~s~~~s ~~~~ 
pios rostros, y a los de las demás medusas. 

Características Valor Medio 

FUE 406 14 Mov.: 3/8 
CON 306+6 16-17 volando 
TAM 406 14 PLGolpe: 16 
INT 306 10-11 PLFatiga: 31 
PER 106+12 15-16 
DES 3D6+6 16-17 
ASP 106 3-4 

Localización de Cuerpo a 
Golpe Cuepo Proyectiles Puntos 

Pierna D 01-03 01-02 816 
Pierna 1 04-06 03-04 816 
Abdomen 07-09 05-OS 816 
Pecho 10 09-13 8i8 
A1aD 11-12 14-15 815 
Alar 13-14 16-17 815 
BrazoD 15-16 18 815 
Brazal 17-18 19 815 
Cabeza 19-20 20 816 
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Anna MR o/oAtaque DOllo 

Garras 
Serpientes 
Rostro 

50+10 
100 
Auto 

106+1D4 
2D3+veneno 
Petrifica 

aut~r:~~a~~~~d! r~!í~~~d~~d~ ~lar~~ 
una medusa puede atacar con las dos garras o con 1010 
serpientes. Las garras pueden golpear con 3 MR de dife­
rencia entre sí. 

ca~ :e~dk!~~t~~ad~~~~¡a~a~;'!n~~Ji=se~u~: 
den empalar, e inyectan un veneno de POT igual a la 
CON de la medusa. Si la vfctima no resiste con éxito di­
cho veneno, ésta recibe toda la POT como daño a sus 
PG. Si lo resiste, recibe 106 ptas. de daño. 

Armadura: 8 ptas. de escamas broncfneas. 

Minotauro (Minotaurus Bestialis) 
Estos grandes seres humanoides poseen la cabeza y 

la cola de un toro. Son omnívoros, y a veces se comen a 
las personas. Viven en lugares áridos llenos de matorra· 
les. 

car ~n ué~~i~~~~¡~l ~~c~t: d:,~b~~~i~~t~a~ns!fv~r~~~ 
cualquiera, entrará 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 continuará berserk hasta que todos sus enemigos ha· 
yan sido destruidos. La furia berserk consiste en que el 
minotauro pierde totalmente 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 

~~:.kÉi~in~:~~~op~~~;i~e~t~:;i~ ~: 1~ !~::S~t:!~: 
serk si logra hacer una tirada exitosa de INT xl en 
1Dl00. Despues del ataque berserk, el nivel de fatiga del 
minotauro es siempre el normal o cero, escogiéndose el 

~~n~~j~e 1~ !~Ii!~ ~~~f~~t~~~~niou6~i~~vin~e ~~~:~~ 
precipitar el estado descrito con anterioridad. El conju­
ro de magia espiritual Fanatismo, queda cancelado 
cuando el minotauro entra en furia berserk. 

Características 

FUE 
CON 
TAM 
INT 
PER 
DES 
ASP 

306+12 
106+12 
306+12 
206 
306 
306 
206 

Valor Medio 

22-23 
15-16 
22-23 
7 
lO-U 
10-11 
7 

Mov.: 5 
PI.Goipe: 19 
PLFahga: 38 



Localizació'l de Cuerpo a 
Golpe Cuerpo Proyectiles Punlos 

Pierna O 01.{)4 01-03 5n 
Pierna I 05-08 04-{)6 5n 
Abdomen 09-11 07-10 5n 
Pecho 12 11-15 5/9 
Brazo D 13-15 16-17 5/6 
Brv..o 1 16-18 18-19 5/6 
Cabe,. 19-20 20 3fI 

% % 
Amia MR Ataque Daño Del. p-

Hacha 
Danesa 25+5 306+206 25-5 10 
Cornada 40+5 106+206 --

. Nota: Un minola!lro puede usar, bien una cornada, 
bien un arma determinada, en un asallo. Si usa ambas en 
el mismo asallo, no podrá 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

más cuero duro en el cuerpo y las extremidades, lo cual 
les da 2 PA más. 

Magia: Los minotauros suelen desdeñar el uso de 
mag!a, excepto en los casos de conjuros de curación y de 
fertilidad. 

Momia 

Es un monstruo muerto-viviente formado a partir de 

~o~~;Ír¡~u dq~h~~itCilichr;;a~~l~~~~¡~~'a;:r!~t!i 
muerto. El ritual de Encantamiento necesario para crear 

~~¡e::oei~!~e~~¡~\~n~~ d~f¡ndiv!d~~t~~~ :u~R~ y~~: 
vertirá en el monstruo, quien además perderá toda su 
PE~ en el proceso. Dependiendo del sistema de conser-

~~~~: e~e v~~~~e~e~ne:~f!~~~I~::i~IP;r~s~s\i~g~n~ 
su fin, se necesitan varios años de ~envejecimientow. 

Sólamente unos pocos cultos mórbidos y ciertos be­
chiceros eremitas conocen los rituales secretos necesa­
rios para crear una momia. 

cen ~ ?~R~~ocd~~::d~~~~~t~i;;~~n~á~:dC:d~ 
~~jfr~ rie~i'dr': ~~e ~~; ~~~f:S :~~n~~: s~~a;~~ 
pletas de sustancias Inflamables, son muy vulnerables al 
fuego. Un conjuro de Inflamar funcionará en cualquier 
parte d~1 cuerpo de una momia si el mago vence los PM 
de la mISma con los suyos propios de la manera babitual. 
Una antorcha normal y corriente dañará a las momias, 
que cuentan como material inflamable a la hora de de­
terminar si el fuego prende o no. 

Si una momi~ pierde u~ miembro, este puede reem­
plazarse con conjuros del tipo de Reparación. Los conju­
ros de Curación no sirven para nada en estos casos. 

Valor 
Coracterlslicas Medio 

FUE 306x2 20-22 Mov.: según 
CON 306x2 20-22 especie! 
TAM 206+6 13 Pt.Golpe: 18 
lNT 206+6 13 Pt.Fatiga: 42 
OES 206 7 Pt.Mág.: 206+2 
ASP ID31 1 
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Localización de Cuerpo a 
Golpe Cuerpo Proyectiles Pi.¡nlos 

Pierna O 01.{)4 01-03 3/6 
Pierna I 05-08 04-{)6 3/6 
Abdomen 09-11 07-10 3/6 
Pecho 12 11-15 3/8 
Brazo O 13-15 16-17 3/5 
Brazo I 16-18 18-19 3/5 
Cabeza 19-20 20 3/6 

Anna MR %Ataque Daño %Del.P. 

Garrote 75 208+106 75 16 
Puñetazo 50+8 106+106 --

Annadura: Pueden Uevar cualquiera, y además pa_ 
seen 3 ptas. de piel. 

Magia: Las momias pueden retener magia divina de 
su antigua existencia, y pueden aprender hechicería. La 

~~~r: !~~¡t~vaies~~t;~C::;~7~sle ~~~:ii~d~~ 
Los PM que poseen, les ban sido entregados en algún ti­
po de ritual secreto o con algún conjuro (Succionar l. 

Necrófago 

Los necrófagos son monstruos demoníacos que se 
alimentan de los muertos. Su aspecto es el de una cariea-

~~b~e d~pS;ts hd:w~~m~:t~~;a~~e u~c:~;:n~ u:!e~~ 
maduras que puedan poseer las han obtenido a base de 
saquear Olras tumbas o de quitárselas a sus víctimas; ha­
bitualmente combaten con sus garras y con sus mordis­
cos envenenados. 

Los necrófagos son criaturas mágicas incompletas 

cl~ c:ee=;ír~~ ~;I~in!~~~~ d~~i~f~tr~~:d~e~~ 
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 necrófagos obtienen 1 PM 

ao~ ~di!f.t~arba~~~:nc::~rfp~~ ~e:~~:'l~ 
plomarán, el espíritu maligno volverá al Otro Mundo, y 
el eadaver animado se disolverá en ~Ivo. Por eada hora 
1peJ':ilici~~~~uz del sol, los nceró agos deberán gastar 

En combate, los necrófagos suelen emplear un ho­
rroroso chillido que hiela la sangre. Cuando esto ocurre, 

~d~~~a#~ 1: ~d~~i~~rSr~~:~~~eC: ~~~a:~ 
aullando, se usan los PM del monstruo que más tenga 
para efectuar.la tirada de resistencia. Las víctimas que 
res1!l~an vencidas quedan desmor.aIizadas (ver conjuro 
espiritual) hasta que cesan los aullidos. Si un aventurero 
resiste el sonido iOfemal un asalto, deberá intentar resis-

~~o ;:t:d~~~e r~~:U~:d~ ~t::fI~c;d~~~ 
munidad total a dichos aullidos durante una semana o 
más_ 

Con ~~~~u~c;:,~~e;::=~r:~~C:~¡os~esÍftellCja a 
~n sus colmillos podridos, un necrófago puede in­

yectar un veneno máglco con una POT iP.'a1 a la CON 
del monstruo. Es necesario enfrentar dicha POT a la 
CON de la víctima en la tabla de resistencia. Si la víctima 
es superada, toda la POT del veneno penetra en su orga-

~~~~~.dCuC:doi~~b~~~~~n~bs:b~~a:x~! f!~N 
:~ie~I~~u~~¡;~e ~aa~Wd~~o ~~eal~~aar~:~ do.!n~ 
no. El infortunado aventurero permanecerá con vida 



tantos dias como CON posea, pero todos los dias perde­
rá un pta. de dicha característica. 

Un aventurero mordido por un necrófaao que no ha-
:;~sl~~:: s:;a~~.d~, d:.ulsa el veneno e su organis-

Caroclerlsticas Valor Medio 

FUE 406 14 Mov.: 3 
CON 306 10-11 PI.Golpe: 12 
TAM 206+6 13 Pt.Fatiga:25 
INT 306 10-11 PI.Mág.: 206+6 
DES 306 10-11 

Localiulci6n de Cuerpo a 
Golpe CuetpO Proyectiles ?untos 

Pierna O 01-04 01-03 0/4 
Pierna 1 05-08 04-06 0/4 
Abdomen 09-11 07-10 0/4 
Pecho 12 11-15 0/5 
BrazoD 13-15 16-17 0(3 
Brazo 1 16-18 18-19 0(3 
Cabeza 19-20 20 0/4 

Anna MR %Alaque Da/lo 

Garra 25+4 1D6+104 
Mordisco 25+4 1D6+ 1D4 + veneno 
Aullido Auto Desmoralización 

Notas: Un necrófago puede atacar con las dos garras 
yel mordisco simultáneamente, en el mismo MR. 

Armadura: NinS!lna natural; pueden poseer cual­
quiera que hayan robado u obtemdo de una tumba sa­
queada. 

Magia: El aullido de los necrófagos les cuesta 1 PF 
extra por asalto. Pueden aprender hechicería. 

Ninfa 

Las ninfas son seres relacionados con la naturaleza, 

~d~~~eh:~~lW~.C;uaed~d~~~~re~~~[fi~d~ ~~~~~t~ ~~: 
luntad, a partir de su esencia natural. ~o pueden iniciar 
voluntariamente CQJnbate espiritual, ni lanzar conjuro al­
guno} cuando se hallan en estado incorpóreo. 

SI se la reducen a cero sus PG en estado corpóreo, 

~~d~nf.I;¡~ e~~~:~~~1 s~i~ ~alJu~~~ ~~e~~~u~: 
mantiene intacto, éste terminaráS generando otro cuerpo 
para que el espíritu de la ninfa lo habite. 

Hay muchos tipos distintos de ninfas. Cuatro de los 

~u~ r~~~~~a~r~~t~~~t~il~ár~:aersel ~~b~~ 
i~~~~~. aS~O: :r:~~~ Yd~r~~?e~~:in~~:n~~ 
un determinado accidente natural ha existido durante 
mucho tiempo, en él suele desarrollarse una ninfa. 

Las distintas ninfas varían grandemente en personali­
dad, poderes, y naturaleza, y rara vez se asocian entre sí. 
Algunas son bondadosas, y otras muy malévolas. Algu­
nas de entre estas últimas son espantosas. La mayoría 
son juguetonas e indirerentes para con los mortales. 

Brujas 

som~o~.r&asm~~~ ~a:y~:?:ade ~~t~~SI~~~::~o~s~:j~~ ~ 
desolados, la mayoría de las brujas son feas y malvadas. 
A menudo son amigas de muertos vivientes, sombras, y 
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otro tipo de criaturas horribles. Suelen habitar en criptas 

antif!~r~~e:u~~n~:~~i~=~~~;~/~':~ 
a partir de la oscuridad y de la niebla de sus guaridas. 
Pueden abandonar sus moradas durante cortos pc:rfodos 
de tiempo, pc:ro 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 espíritu se limita a volver a su hogar. 

Características Valor Medio 

FUE 606 21 Mov.: 3fJ 
CON 306 10-11 volando 
TAM 306 10-11 PLGolpe' 10-11 
INT 206+12 19 Pt.Fahga: 32 
PER 206+20 27 
DES 306 10-11 
ASP 106 3-4 

Localizaci6n de Cue1pQa 
Golpe Cue']XJ Proyectiles ?unlos 

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 O 13-15 16-17 0fJ 
Brazal 16-18 18-19 0fJ 
Cabeza 19-20 20 014 

Anna MR %Ataque Daño 

Garra 50+16 lD6+1D4 

Habilidades: Esconderse 90-17, Intensidad 25+27. 
Armadura: Ninguna. 
Magia: Pueden formar su cuerpo a voluntad. Cono-

~: efe b~~~C:~~: g~u~1u~d~P~~~~ 1n~~~~u~ 
~artir de la oscuridad de su guarida; para ello sacrifica 1 

p~re~e~c~a u~:~g:~~~~c~~: ~~n~:t~ e!~:::t~~ ~~~ 
mento dado, pero si dicha sombra es destrurda, puede 
crear otra. 

Pueden controlar a cualq,uier criatura incompleta 
que viva en su guarida a cambiO de 1 PM. Aqui pueden 
incluirse muertos-vivientes u otros monstruos, as! como 
animales como murciélagos, escorpiones y serpientes. 
La criatura en cuestión no puede resistirse a este encan­
tamiento, que dura 1 hora completa. 

Dríades 



Las dríades son fntimas amigas de los eUos, y se aso-

~~ann~~a~I!~Sc[~~~~~in!:ia~n~bii~s:~~:r~ ~ Si~tv~~ 
rá, y el espfritu de la dríade regresará a su árbol. 

Caroctensticas Valor Medio 

FUE 206 7 Mov.: 3 
CON 306 10-11 Pt.Golpe: 11 
TAM 206+3 10 Pt.Fatiga: 18 
INT 306+6 16-17 
PER 206+16 23 
DES 406 14 
ASP 206+12 19 

Localización de Cuerpo a 
Golpe Cuerpo Proyectiles Puntos 

Pierna O 01-04 01-03 0/4 
Pierna 1 05-OS 04-06 0/4 
Abdomen 09-11 07-10 0/4 
Pecho 12 11-15 0/5 
Brazo O 13-15 16-17 0/3 
Brazo I 16-18 18-19 0/3 
Cabeza 19-20 20 0/4 

AnllO MR %Ataqlle Daifo %Detellc. PTOS 

Vara 5 10+10 108 10+3 

Habilidades: Ocultar 90 + lO, Esconderse 90-9, Des­
lizarse en Silencio 90-9. 

Armadura: Ninguna. 
Magia: Forman su cuerp!;) a voluntad a partir de su 

r~~~et~~e~~:rc!a ;;~ni~s I ~;~~r~ m~~:~&nir~tu~~r: 
M6gica. 

ui:r ~¡::~~a di~~~~I'e!~ ~~~dhaC~~d:n ds~m~ra~~ a~~a~: 
~o. Dicha criatura no puede resistirse al encantamiento, 
el cual tiene una duraCión de una hora . 

Náyades 

Entre los distintos tipos de náyades incluimos a las 
oceánidas (náyades de las fontanas y de los arroyos), a 
las nereidas (vinculadas a los océanos), a las potaméni­
das (las náyades de los ríos), y a las límnades (las náya­
des oe las aguas estancadas, los lagos, los pantanos y las 
marismas). Estas últimas son las más malignas de las 
ninfas acuáticas, y suelen intentar extraviar a los viajeros 
y conducirlos hasta su muerte. 

Las náyades forman sus cuerpos a partir del agua. 
Por cada 10 m. de distancia que una náyade se aleja del 
Jugar acuático al que se halla ligada, pierde 1 PM. 561a­
mente vuelve a regenerar PM cuando está sumergida. 

Caracterlsticas Valor Medio 

FUE 406 14 Mov.: 3/9 
CON 306 10-11 nadando 
TAM 206+2 9 Pt.Golpc: 10 
INT 306+6 16-17 Pt.Fatiga: 25 
PER 206+ 18 25 
DES 406 14 
ASP 206+12 19 
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Localización de Cuerpo o 
Golpe Cuerpo Proyectiles Puntos 

Pierna D 01-04 01-03 0/4 
Pierna 1 05-OS 04-06 0/4 
Abdomen 09-11 07-10 0/4 
Pecho 12 11-15 0/5 
BrazoD 13-15 16-17 0/3 
Brazo I 16-18 18-19 0/3 
Cabeza 19-20 20 0/4 

Anna MR %Araque Daifo %Detenc. P. 

Látigo 25+13 104 --
Habilidades: Esquivar 90 + 7 
Armadura: Ninguna natural. 
Magia: Pueden formar su cuerpo a voluntad. Cono­

cen un número de ptas. de magia espiritual igual a su 
INT, entre los que se suelen incluir los conju~os de Coor­
dillación, Curación, Disrupci611, Encant. de LIgadura, Ex­
tinguir y Rielar. 

Una náyade se puede transformar en una ondina, 
que tendrá un número de metros cúbicos igual a los PM 
sacrificados en el proceso. Para eUo, naturalmente, la 
náyade deberá tener a mano una cantidad de agua sufi­
ciente. Si se destruye a una náyade mientras ésta se halla 
en la forma de una ondina, ésta quedará disipada, y ten­
drá gue volver a emplear más PM para volver a recupe­
rar dicha forma. 

acu~ ¡~~~~I~~e:~~ hda~¡:~~~nt~uda~~~e~~~ 
forman sus dominios a cambio de 1 PM. La cnatura no 
puede resistirse a este encantamiento que tiene una du­
ración de una hora. 

Oréades 
Las orfades son las ninfas de las montañas y de las 

~~~ea:'(f~t~nf~as de1~m;:a~e~:: ;deb:~: iu~~~ 
~~)~ D~~~r~~IS:i~~es J!dse~~a:io~~s l~lIfa~3:S d~n:~ 
montañas O colinas. ODa aul6niade puede aban~onar su 
valle, y una lim6niade su pradera, pero ambas pierden 1 

~u~lrn~p':r~~~ :n ~~ ;ti~~.en de ellos. Las oréades 
Las oréadas suelen estar siempre en forma tangible, 

pero tambi~n pueden disolver sus cuerpos si así lo de­
sean. 

Caracrerlsricas Valor Medio 

FUE 2D6 7 Mov.: 4 
CON 306 10-11 Pt.Golpe: 10 
TAM 206+2 9 Pt.Fatiga: 18 
1NT 306+3 13-14 
PER 206+ 16 23 
DES 306+6 16-17 
ASP 206+10 17 

Localizaci6n de Cuerpo a 
Golpe Cuerpo Proyectiles Puntos 

PiemaD 01-04 01-ll3 0/4 
Pierna l 05-08 04-06 0/4 
Abdomen 09-11 07-10 0/4 
Pecho U 11-15 0/5 
Brazo D 13-15 16-17 0/3 
Brazo 1 16-18 18-19 0/3 
Cabeza 19-20 20 0/4 



Afma 

Puñetazo 
Patada 

MR %Ataque D(JJlo 

25+10 
15+10 

103 
106 

Habilidades: Trepar 90 + 7, Sallar 90 + 7, Ocullar 
90+ 10, Esconderse 90-7. 

Armadura: Ning!Jna. 
Magia: Pueden formar su cuerpo a voluntad. Cono­

cen un n6mero de ptas. de magia espiritual igual a su 
INT, entre los que se incluyen los conjuros de Curación, 

M0t'!~ag1é~~ap~:feCdominar a cualquier criatura in-
completa que sea nativa de su montaña, a cambio de 1 
PM. Dicha criatura no se puede resistir a este encanta­
miento, que tiene una duración de una hora. 

Ogro (Horno Anthropophagus) 
Esta criatura fué ya descrita en RQb. A continuación 

se ofrecen los datos de Experiencia Previa necesarios 
para crear un aventurero ogro. 

Los ogros viven en secreto entre los humanos, por lo 

~~~~~na~~~~~i~c~o~~~cibi'rin ms¡~~a;r~el!sus J¡~~~; 
habilidades, magia y equipo que las correspondientes a 
los humanos que cursen sus mismas profesiones. 

1D~~ R~~~cf~s:uot_f8~ué~d~:t~9~~~sra~J~~zan 
En el caso de culturas nómada, bárbara y civilizadas 

también se lanza sólamente lD20 con los resullados: 

nómada bdrbara civilizadas 

Cazador 
Guerrero 
Noble 
Pastor 
Shamán 
Artista 
Hechicero 
Ladrón 
Mercader 
Noble 
Sacerdote 
Soldado 

01-10 
11-12 
13 
14-18 
19-20 

01-10 
11-16 
17-18 

19-20 

Orco (Orcanthropus Piltdowni) 

01-02 
03-04 
05-06 
07-12 
13-14 
15 
16-20 

Esta criatura fué ya descrita en RQb. A continuación 
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-

~u~~~:~b~~i~~I! ~ ~~::d~ &;~~~~n ~C~~':~di: 
1I0~ equivale a la de Noble Bárbaro. Por fin , la de "He­
chicero" es equivalente a la de Hechicero Civilizado. To­
dos los orcos tienen como sistema mágico habitual la he­
chiccrfa. Cualquier orco que reciba la habilidad de 
Montar, se supondrá que está basada en los lobos como 
montura. En todos los casos se reemplaza la habilidad 
humana de Ataque de Puño, por el Ataque con Arco. 

Tirar lD100 

01-02 Caudillo 
03-70 Cazador/lncursor 
71-72 Fabricante 
73-99 Guerrero 
00 Hechicero 
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Oso Polar (Thalarctos Maritimus) 

El oso polar es uno de los osos más grandes y más 

~lit~~~,~j:av:; ~Iri~::~n~~ ~!~~~~~ Sc:t:E:e!t: 
sobre todo oe focas, y pueden pasarse toda la vida sin 
llegar a ver nunca la tierra, solo hielo. Son nadadores ex­
celentes. No temen a los humanos, y habitualmente sólo 
les consideran como una presa más. 

indi~u:~:~h~~~ ~~~mbr~ntV:::~i$üE; f::M ~~ 
3D6 + 15_ 

Caracterlsticas Valor Medio 

FUE 3D6+21 31-32 Mov.: 6i2 
CON 2D6+6 13 nadando 
TAM 306+21 31-32 Pt.Golpe: 23 
lNT 5 5 PLFatiga: 45 
PER 3D6 10-11 
DES 3D6 10-11 

Localización de Cuerpo a 
Go/pe Cuerpo Proyectiles Puntos 

Pata TD 01-02 01-02 4/6 
Pata TI 03-04 03-04 4/6 
CuartosT 05-07 05-09 4/10 
CuartosD 08-10 10-14 4/10 
PataDD 11-13 15-16 4/6 
Pata DI 14-16 17-18 4/6 
Cabeza 17-20 19-20 4/8 

Anna MR %Ataque Daño 

Mordisco 25+6 1010+3D6 
Garra 40 +6 106+306 

Notas: Un oso puede atacar dos veces por asalto, 
usando dos ataques de garra separados 3 MR entre sí, o 
bien un ataque iJe garra y un mordisco (separados tam-

bié':.!~~:d~~ ~~J::-~~fl~~~~~h~~fOOtear 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-

~~~~' y~~~~fo~~ :1;~le=~~t~ ~~gr~.ILJ;:~e:~ 
viven en bosques y junglas, y suelen penetrar en llanuras 
o sabanas cercanas. Cazan todo lo que se po~a a su al­
cance excepto presas de gran tamaño y/o agresividad, las 
cuales dejan para felinos más potentes. 

Las panteras cazan tendiendo emboscadas a sus pre­
sas; cuando éstas pasan cerca, saltan sobre ellas. 



Caracterlsticas Valor Medio 

FUE 306+6 16-17 Mov.: 8 
CON 306 10-11 Pt.Golpe: 13 
TAM 206+8 15 PLFatiga: 27 
INT 5 5 
PER 306 10-11 
DES 206+]2 19 

Localización de Cue1pO a 
Golpe Cue1pO Proyectiles Puntos 

PataTO 01-02 01-02 1/4 
Pata TI 03-04 03-04 1/4 
CuartosT 05-07 05-09 1/6 
Cuartos O OS-lO 10-14 1/6 
Pata 00 11-13 15-16 1/4 
Pata 01 14-16 17-18 1/4 
Cabeza 17-20 19-20 1/5 

Amia MR %Ataqllt Dalla 

Garra 7 50+7 \06+\04 
Mordisco 10 30+7 1010+ID4 
Rasgado 7 80 206+\04 

al !::~:t~~~,a~e:~ai~e~i~~~md~ou~;~~d~~ ~a~R 
des~il~ dos garras consiguen impactar, la pantera se­
guirá enganchada a su víctima e intentará desgarrarla 
~ilJ; d:~~e~~r~o~~h~~~ho siguiente, además de 

Habilidades: Esconderse 80 + 3, Deslizarse en Silen­
cio90+3. 

Armadura: 1 pto. de piel. 

Pato (Anatanthropos Donaldi) 
Esta criatura fué ya descrita en RQb. A continuación 

se ofrecen los datos de Experiencia Previa necesarios 
para crear un aventurero pato. 

Tirar lD100 

01 Artista 
02-06 Fabricante 
07 Hechicero 
08-16 Ladrón 
17-21 Mercader 
22-31 Pastor 
32-90 Pescador 
91 Sacerdote 
92 Sanador 
93 Shamán 
94-00 Soldado 

Nota: Todas las profesiones de los patos ofrecen las 

::~~s c~~l~ddaa~~ ~:~~x~~~¡::sq~i:~~~~~dsa~u~ 
continuación. Sin embargo, la magia obtenida es equiva­
lente a la de la cultura humana bárbara. 

Fabricante Pato 
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Pescador Pato 

Habilidades: Remar x5, Trepar x2. Cantar x2. Con. 
Animal x2. Con. Humano xl, Con. del Mundo x4, Inven­
tar x3, Otear x3, Buscar x2. Nadar x3 Ataque con Arma 
1M x2, cualquier Detención o Esquivar x2. 

Sacerdote Pato 
Habilidades: Remar x3, Nadar xl, Habla Fluida x2, 

Oratoria x5, Hablar el Propio Idioma x2, Primeros Auxi­
lios x2. Con. Humano x3, Leer/Escribir el Idioma Propio 
x3, Ceremonia x3, Encantamiento x2, Invocación x2. 
Ataque de Daga xl, Ataque con Arma 1M xl y Deten­
ción o Esquivar xl. 

Shamán Pato 

Habilidades: Igual que para el shamán bárbaro, pero 
carece de Arrojar y de Ataque de Puño. En su lugar po­
see Remar xl y Nadar x2. 

Soldado Pato 

xl, ~:~I~~~~:~raÓ~t~a~,r I~~~~a.os t~~~ 
x2, Otear x2. Esconderse x4, Deslizarse en Silencio x3, 
Ataque de Daga xl, Ataque con Arma Arrojadiza x3, 
Ataque de Arma 1M x3, cualquier Detención o Esquivar 
x3_ 

Perro (Canis Familiaris y otros) 

tipoB~eO l~~td~gf~a~~:dg~i;dse al~~s ~~~~s ~= ~:: 
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 diseñen otras 
razas de perros. 

Los perros cazan en jaurías compuestas por miem­
bros de ambos sexos. Las jaudas colaboran en las cace­
rías, siendo lideradas por un animal dominante o dos. 

Caracterlsticas Valor Medio 

FUE 106+1 4-5 Mov.: 7 
CON 306 10-11 PI.Golpe: 7 
TAM 106 3-4 Pt.fatiga: 15 
INT 5 5 
PER 106+6 9-10 
DES 206+6 13 

Localización de Cue1pOa 
Golpe CIlt1pO Proyectiles Puntos 

PataTO 01-02 01-02 0/3 
Pata TI 03-04 03-04 0/3 
Cuartos T 05-07 05-09 0/4 
Cuartos O OS-la 10-14 0/4 
Pata DO 11-13 15-16 0/3 
Pata DI 14-16 17-18 0/3 
Cabeza 17-20 19-20 0/3 

Anna MR %Alaque Dalla 

Mordisco 404 108\04 



Habilidades: Esquivar 25 + 7, Escuchar 40-4, Ras­
trear 80-4. 

Armad ura: Ninguna. 

Pitón (Python o Boa) 

habTt:~ ~~I~:!JV~r;Se~~:\~!~;~~~ r!~~~~s~~~~~~~ 
tipos. tales como la anaconda, son serpientes acuaticas, 
otras viven y cazan en los árboles, y otras habitan en la 
tierra. Las estadísticas que aquí aparecen corresponden 
a serpientes de unos ocho metros de longitud, capaces 
de engullir a un hombre. 

Caracterlsticas Va/orMedio 

FUE 
CON 
TAM 
INT 
PER 
DES 

306+24 
306+18 
306+18 
3 
206+6 
2D6+6 

34-35 
28-29 
28-29 
3 

Mov.: 2J3 nadando 

13 
13 

Pl.Golpe: 29 
Pt.Fatiga: 63 

Loca/izoción de Go/pe D20 Punlos 

Col. 
Cuerpo 
Cabeza 

01-06 
07-14 
15-20 

3/10 
3/12 
3/10 

A"na MR %Ataque Daño 

Mordisco 
Constricción 

60+6 
40+6 

104+3D3 
306 

Notas! La pitón puede atacar dos veces por asalto, 
una con el mordisco y otra constriñendo, separadas por 
tresMR. 

lo ::ea~~~: 1: :i~:~idcl ~~fi~~~d~áJ::o ~eo~~~-
Si el ataque por constricción tiene 6xito, la víctima 

queda envuelta por los anillos de las serpiente. Puede ja­
dear, J.>Cro no gritar. Cada asalto en que se mantenga la 
constricción se ejercen 306 puntos de daño a los puntos 

~ae l~~ ~~~a~i:v~e ~:r~~~~t~~~~~~i~su~~e~~~~~h~~! 
ata~~d~pendientemente de la armadura que lleve, la víc­
tima comenzará a sorocarse en cuanto la serpiente cons­
trictora la envuelva. Se empiezan inmediatamente a 
erectuar tiradas de CONdO, y se sigue el procedimiento 
habitual de asfixia. 

La víctima tiene la posibilidad de liberarse. Para ello 
enrrentará su FUE a la del animal. No podrá atacar 
mientras esté haciendo tal cosa. 

. Habilidades: A causa del alargado cuerpo de la ser­
piente, su TAM no arecta a los modificadores de agili­
dad o de sigilo, exceto de modo positivo. 
DeJi:a~:~ ~ ti~~cio ~i~O 50 + 13, Esconderse 60 + O, 

Armadura: 3 puntos de piel. 

Plesiosaurio (Ples iosaurus) 
Este reptil marino tiene el cuello largo, el cuerpo re-

~~~~~: :~~le~~ =~~,:ss~n c:r=~r~~~~~ 
chapoteando lentamente y atacan:l!: de repente con su 
larga cabeza y cuello. 
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Los plesiosaurios pueden resultar peligrosos para los 

ii:e~~v:)~e:'nYI~ q~~b¡~~I:sn dC:l~~~:r:S~~:nd~el:e cr~:: 
tura ataca desde el agua, sólo se le pueden golpear la ca­
beza y el cuello. 

Caraclerísticas Va/orMedio 

FUE 606 21 Mov.: 3 nadando 
CON 406 14 Pt.Golpe: 24 
TAM 606+12 33 PLFatiga: 35 
INT 3 3 
PER 306 10-11 
DES 306+6 16-1 

Loco/iulci6n. de Cuerpo a 
Golpe Cuerpo Proyectiles Puntos 

Cola 01 01 5/6 
Aleta TD 02-03 02 5/8 
Aleta TI ()4.{)5 03 5/8 
P.Trasera 06-08 ()4.{)9 5/10 
CuerP9 09-11 10-15 5/10 
Aleta DO 12-13 16 5/8 
Aleta DI 14-15 17 5/8 
Cabeza/Cuello 16-20 18-20 5/8 

Nota: En un combate normal, lo probable es que sólo 
la cabeza y el cuello del animal se vean expuestos al da­
ño. No te molestes en tirar en la tabla anterior en tal ca­
so. 

Anna MR %Alaque Daño 

Mordisco 70+6 108+106 

un :~tadeE~~~~~~e!~itl fal~~dd~f ~c!iili:d~:d: 
daño normal en los ataques de mordisco. 

Habilidades: Esconderse 6017, Esquivar 6010 (sólo 
aplicable al cuello y cabeza). 

Armadura: 5 puntos de piel y grasa 

Pulpo (Octopus Vulgaris) 

sin ~~ch~~~use s~n af¡~~~n r:~~~~f~:~ted~om~=l. 
No son de naturaleza agresiva, pero se conocen casos de 

Fa~:~~a ~:~d~era~~~'a~he~~: u~~~~ ~~g~ct 
so, y son capaces de soltar nubes de tinta en el agua para 

des~~:a:ad!~::::;~~ ~:b~l~ 1e~~ la punta de 
un tentáculo hasta la punta de otro, se le consideran 1 D6 

~:\~)S C:~t~¿::ln d:O~s;'~n~t~s~~=p~~ 3g~i; 
metros. 

Los pulpos pueden arrastrarse lentamente por tierra, 
y sobreVIvir bastante tiempo ruera del agua. 

Caracterlsticas 

FUE 
CON 
TAM 
INT 
PER 
DES 

606 
206+6 
606 
4 
306 
306+12 

Vo/orMedio 

21 
13 
21 
4 
10-11 
22-23 

Mov.: 1/4 
nadando 

PI.Golpe: 17 
Pt.Fatlga: 34 

-



Localizaci6n de Cuerpo a 
Golpe Cuerpo Proyectiles Puntos 

Brazo 1 01-02 01 1J5 
Brazo 2 03-0. 02 1J5 
Brazo 3 05-06 03 1J5 
Brazo 4 07-08 o. 1J5 
Brazo 5 09-10 05 1J5 
Brazo 6 11-12 06 1J5 
Brazo 7 13-14 07 1J5 
Brazo 8 15-16 08 1J5 
Cabeza 17-18 09-13 1J8 
Cuerpo 19-20 14-20 1J8 

Anna MR % Araque Darlo 

Brazo 60 + 13 203 constricción 
Mordisco 40+13 2D6 + veneno 

mis~~~i~;:~~I~:oU~:rd~~~~ coM~~~~~r~~~~ ~: 
asalto en que un brazo tenga éxito en un ataque, no hará 

~id~o a'::r~a':f:~:rl~ ~~~~t;~'li;;ci~~o~r~~~mbar= 
éstos comenzarán a constreñir, causando un daño equi· 
valente a la mitad del modificador de daño del pulpo, en 
cada asalto. La armadura s610 protegerá hasla que se 
vea superada, momento en que se rompe. 

fica~~~d~d~ged~n &U~a~:: (~;;~añOu!r:'~~il;,~~ 
103). También inyecta un veneno con una POT Igual a 
la CON del pulpo. Si la víctima logra resistir el ven.e~o, 

~~c~b;~~ ~~~I~ ~~~ ~~I<!:~~~~e aI ro modo, recibirá 

Hubllidades: Esconderse 100 + 1, Buscar .so~3, Olear 
50-3. 

Res (Bos Taurus) 
Las reses son animales bien conocidos por todo el 

mundo. En este término incluimos a los toros domésti· 
coso las vacas y los bueyes. Existe ganado de. d!ferentes 

~=~~i~J(~~~~:eóES~s~~~ e~c~)~ f:stl;~~s ~: 
ven en llanuras y praderas. Son puramente herbívoras, 

~~~~, I~!s~~rl~ e~~e~u~~a: l~ se~ r~f¡~;;!~: e!i r~~ 
ro' son los loros los encargados ~ tratar con los mtru· 
so;. Los valores que damos a continuación son buenos 
para los machos. Las hembras Lienen una FUE y un 
TAM de3D6+24. 

Valor 
Caracrerlsticas Medio 

FUE 406+24 38 Mov,: 9 
CON 206+9 16 PI.Golpe: 27 
TAM 406 +24 38 PI.Fatiga: 54 
1NT 4 4 
PER 206 7 
DES 2D6 7 
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Loca/izoci6n de Cuerpo a 
Proyectiles Puntos Golpe Cuerpo 

PalaTO 01-02 01-02 4{1 
Pata TI 03-0. 03-0. 4n 
Cuartos T 05-W 05-09 4/11 
Cuartos O 08-10 10-14 4/11 
PalaDO 11-13 15-16 4{1 
Pata Di 14-16 17-18 4n 
Cabeza 17·2(} 19-20 4i9 

Anna MR %Ataque Daño 

Caeg.7 35+11010+406 
pisotear 7 75 806 contra blancos caídos 

Habilidades: Oler Intrusos 254, Escuchar 254. 
Annadura: 4 ptos. de piel. 

Sapo Gigante (Megabufo Hippovorax) 
Los sapos gigantes son enormes seres anfibios que 

habitan zonas rocosas, montañas y cañones. Su co~or ~ 
gris, semejante al de un peñasco, por lo que se rntmetl· 
zan bien con el entorno. 

Los sapos gigantes j6venes np repr~ntan para. los 
aventureros más que un pequ~n!l fastidiO: se dedlC?lO 
simplemenle a comerse sus p~oV1slone~ y otr~s.pequenos 
objetos que parezcan comestibles (p.ej., famlh~es). Pe­
ro los sapos gigantes adultos y gran~es son tnstemente 
famosos por sus emboscadas; se dedican a esperar afe­
rrados a una pared lisa con sus patas provistas de ded?S 
semejantes a venlosas, y atacan a los caballos o a sus JI· 
neles con sus largas lenguas pegajosas. Se tragan enteras 

a suu:~ gigantes pueden dar saltos de 2 m. por ca· 
da 06 que tengan de TAM, cada dos MR. 

m. ~r I~a~a~e q~~ sa~f~a~~e tid~eT'::J:C:~tr;u! 
creciendo a lo largo de su V1d~. ~ renacuaJ~ de estos 

di~~~~ti~; h~t~~t~~ !e dl~:~~~~, de ~~~!b~ t!nru~ 
y el T AM de estos animales varia entre 206 y 1206. Su 
CON es igual a la mitad de su T AM en 06 (redondean­
do hacia arriba). 

Caracterlsticas 

FUE 2. 1206 
CON 10606 
TAM 2a1206 
INT 2 
PER 306 
DES 306 

Localización de 
Golpe 

PataTO 
Pata TI 
Abdomen 
Pecho 
Pata DO 
Pata DI 
Cabeza 

Valor Medio 

7-42 
3-21 
7-42 
2 
10-11 
10-11 

Cuerpo a 
Ompo 

01-04 
05-08 
09-10 
11-12 
13-14 
15-16 
17-20 

~~~de~~) 
PI.Golpe: 5-32 
PI.Fatiga: 10-63 

Proyectiles PuIllOS 

01-03 m 
04-06 m 
07-10 7i9 
11-14 7i9 
15 7/6 
16 7/6 
17-20 m 

Amoa MR %Ataque Daífo 

Lengua 40+ 3 1a406 
Engullimiento 80 daño ácido 
Patada 25+3 106+0 a 406 



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 daño iguañ al modificador de 
daño 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 vfctima, se anu-

~tr~~uh=~~:~ defs!:oaa;~a~t~andol~Os~itl!~~'h~ 
cia el interior de su estómago (este es el ataque de engu­
Uimiento). Si el ataque de engullimiento falla, el sapo lo 
puede intentar otra vez a! final del asalto. Una vez den­
tro del estómago del sapo, la vfctima queda inmoviliza­
da, y recibe 1 pto. de daño ácido cada asalto en cada una 

~~':r!~:~;~o:Sj~t~~I~ ~(:.rEi~~ ~u~~u~~~: 
garse objetos que tengan un T AM igual o menor a! suyo; 
su panza se hiricha tremendamente para acomodar vfcti-

miPa~1:-des: Esconderse en las Rocas 100 +3 a -32. 
Armadura: 1 pta. de piel por cada D6 de TAM. 

~'''~ z;:á' .... .., . . . . -

Sátiro (Faunus Hircus) 

c:dS.u: r!!~~do ~n =:~~II~~~fa~:t~"!j~~n~!~~ 
intentan. Todos los sátiros son machos, y perpetuan su 
raza apareándose con las ninfas, o con mujeres o eUas 
capturadas. 

las ~~~~ ~asosC:e~e~~ti~~ g~~~~~~ demgl~~~~~.as'~sp~~ 
es de color tostado, y sus rostros y músculos son muy re­
torcidos. Son famosos por su lujurfa y por su fuerza. 

Caracterlsticas Valor Medio 

FUE 506 17-18 Mov.: 5 
CON 406 14 PLGolpe: 14 
TAM 206+6 13 Pt.Fatiga: 32 
INT 206+6 13 
PER 406 14 
DES 306+6 16-17 
ASP 206 7 

Localización de Cuerpo a 
Golpe Cuerpo Proyectiles Puntos 

Pierna D 01-04 01-03 3/5 
Pierna 1 05-OS 04-06 3/5 
Abdomen 09-11 07-10 3/5 
Pecho 12 11-15 1/6 
Brazo D 13-15 16-17 1/4 
Bra1.o 1 16-18 18-19 1/4 
Cabeza 19-20 20 3/5 

AmIa MR %Araque Daño %Det.P. 

Cornada 40+14 106+104 --
Garrote 6 25+14 1010+104 25+810 
Tirar Piedras2/7 25+14 104+102 --
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Nota: Puede usar una cornada 3 MR despu~s de 

cua!.?::'~í¡d:.d: ~:derse 50 + O, Deslizarse en Silencio 
75+0, Tocar Flautín 90+ 14, Bailar 80+8. 

en I~i~~:;:;: l &t~~~:~r::!t~nd~ 1~t¡O:li~~~~n°:.en y 

co!a~ '-::s ~:3!e~(r~f:e:),p:~~~u=n~~ 
musical. Cuando el sátiro toca su flautin, se lanza el con­
juro deseado gastando el apropiado número de PM. El 

~snh~~fu:~t:r!: s:~~~i~I¡aJti~t~~~~~~~j~~~~od: 
determinado blanco. 

A través de sus flautines los sátiros pueden lanzar 
normalmente conjuros de Curación, Desmoralización, 
Extinguir, Fanatismo, y Vista M~ica. asf como los si­
guientes tres conjuros especiaJes: S-ueño (3 P~, que ha-

~ ~,t~~sh~~ ;en~~~uk!e;y:~t:~.ill~n ~f:!1eí 
llautfn d~ sátiro mlentras ~ste dance e interprete su mú-

di~~ir~u::nf:nP~~~~~~~~i~~~sl~n°de~~eiof~~~ 
mulos exteriores. 

unaC~~dtir:~~~~o r~~iste~c~nj~r?~t~~~~'PM ha~ 
afecta a todos los potenciales blancos del conjuro. S~a­
mente aqueUos personajes a los que la tirada de resis­
tencia les venza se verán afectados. Se debe hacer una 
nueva tirada de resistencia cada 10 asaltos. Si a! sátiro se 
le cae su flautfn, el hechizo se rompe al asalto siguiente. 

El número de PM que cuestan los conjuros., no varfa 
con el n6mero de blancos afectados. 

El sátiro no necesita memorizar todos estos conjuros; 
puede memorizar otros conjuros, y lanzarlos de esta mis­
ma manera o de un modo normal. 

Serpiente Marina 
(Megaserpentes Maritirnus) 

Las serpientes de mar son colosales reptiles marinos. 

~ v~~~~o~~ Ja: aV=i~~~ciÓn as~~fi::~:a~~~~::~ 
piente de unos 20 m. de longitud, y de un metro de an­
chura en su porción más gruesa. Se las suele encontrar 
lejos de la costa, , rara vez se deslizan hacia las playas. 
Las mayores serpientes nunca se acercan a tierra. 

ma~:p~e:J~ ~r:r~~~~~ :!~:raad~ab~bre~l~ ~~i 
navio y dedicarse a atacar IDdividualmente a los marine-

d~~~ S61e;r:e~~;r~a:nS:y~~:~:r~i~:t~~;~~~~J:~ 
constreñir barcos de este modo. 

Caracterlsticas Valor Medio 

FUE 
CON 
TAM 
INT 
PER 
DES 

806+30 
606+20 
806+30 
3 
506 
206 

58 
41 
58 
3 
17-18 
7 

Mov.: 3/5 
nadando 
PLG01pe: 50 
Pt.Fahga: 99 

Localizaci6n de Golpe D20 Pulltos 

Cola 
Cuerpo 
Cabeza 

Anna 
Mordisco 
Constricción 

01-06 
07-14 
15-20 

15/17 
15/21 
15/17 

MR %Ataque 
7 60+0 
10 40+0 

Daño 
106+606 
606 



Nota: Una serpiente de mar puede morder, y des­
pues usar su ataque de constricción 3 MR des pues, en el 
mismo asalto. 

Si el ataque de constricción tiene éxito, el blanco 

~~e3~~d~ ~Il~eo!t¡fi~~~sd~e J!ñ~d'~,:t~i~;C~~! 
asalto. SóFamente la armadura ~ue lleve en el pecho le 

p~~e;ár~:t~ e~~~:~~;~ po'dr~~~~~ua~ ~~~~~~d~ 
Fa FUE de la serpiente con la suya propia en una tirada 
de resistencia. 

Habilidades: La forma del cuerpo de la serpiente elj-
bi~n~ ~u.;~~~~~~r~~~ de habilidades negativo de-

Armadura: 15 ptas. de piel. 

Tiburón (Carcharodon) 

pue~~osse~a:~;o~fi~~~~~~~4u~: :r~:nPJ~t~~~o~ 
distintos de tiburón: uno de 2-3 metros de largo y otro 
mayor de 8 metros de longitud. 

La piel del tiburón es extremadamente áspera y está 
cubierta por diminutas protuberancias amadas. 

TIburón Mediano 

Características Valor Medio 

FUE 
CON 
TAM 
INT 
PER 
DES 

306+12 
206+9 
306+12 
2 

22-23 
16 
22-23 
2 
10-11 
10 

Mov.: 10 
Pt.Golpe: 20 
PLFatiga: 39 

306 
206+3 

LocaliZfJci6n de Golpe D20 Puntos 

Cola 
P.Trasera 
P.Delantera 
AJeta D 
Aleta I 
Cabeza 

01-03 
04-08 
09-13 
14 
15 
16-20 

5(1 
5/9 
5/9 
5/6 
5/6 
5(1 

Amia MR %Ataque Daño 

Mordisco 
AJetazo 

751 206+206 
50 203 

Nota: Ver la nota del Tiburón Grande a continua­
ción. 

Habilidades: Olcr Sangre 80-4 
Armadura: 5 puntos de piel. 

Tiburón Grdnde 

Características Valor Medjo 

FUE 606+24 45 Mo.: 
CON 406 +18 32 Pt.Golpe: 
TAM 606+24 45 Pt.Fatiga: 
INT 2 2 
PER 406 14 
DES 206+3 10 

10 
39 
77 
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Localizaci6n de Golpe D20 Puntos 

Cola 01-03 13/13 
P.Trasera 04-08 13/16 
P .Delantera 09-13 13/16 
AletaD 14 13/10 
AletaI 15 13/10 
Cabeza 16-20 13/13 

Anna MR o/aAtaque Daño 

Mordisco 75+2 206+506 
AJetazo 50 503 

Nota: Si el mordisco del tiburón falla, o se esquiva, se 
.producirá un ataque de aJeta 3 MRs después. Si el mor­
disco del tiburón se detiene o impacta, no se producirá 

~~~~a<t~~ ~eJ~~a d~i m~m:~~~~! :::g d~iJti~::~ 
~~~,!:!~Sb O~~~~Oa:feep~1 + 4 

Tigre (Panthera Tigris) 

El tigre es el mayor de los grandes gatos. Los ti~es 

~ h¡e%~~tol;r~j~~!tbié~ne!e:~ cli:t~f:f:.cC: 
mediante emboscadas, y son lo suficientemente inteli­
gentes como para no atacar a enemigos que sean eviden­
temente peligrosos para ellos. 

Caracterlsticas Valor Medjo 

FUE 506+12 29-30 Mo .... : 8 
CON 306+3 13-14 PLGO!J>e: 20 
TAM 406+12 26 PLFatlga: 43 
INT 5 5 
PER 306 10-11 
DES 306+6 16-17 

Localizaci6n de Cuerpo a 
Golpe Cuerpo Proyectiles Puntos 

PataTD 01-02 01-02 2/6 
Pata TI 03-04 03-04 2/6 
CuartosT 05-07 05-09 2!9 
CuartosD 08-10 10-14 2!9 
PataDD 11-13 15-16 2/6 
Pata DI 14-16 17-18 2/6 
Cabeza 17-20 19-20 2(1 

Anna MR o/aAtaque Daño 

Mordisco 30+12 1010+206 
Garra 50+12 108+206 
Rasgado 80 108+206 

di~O:: ~nZ:oa=t~n~i ::~as: l:.a U; ~ 
despues que las garras. Si ambas garras impactan, el ti­
gre se aferra a su víctima e intentará des$afrarla rasgan­
ao con las patas traseras al asalto sigUIente, en el que 
además intentará morder también. 

Habilidades: Esquivar 40 + 1, Saltar 50 + 1, Escon­
derse 80-10, Deslizarse en Silencio SO-lO. 

Armadura: 2 ptos. de piel. 

Troll Negro (Styganthropus Uzko) 

Esta criatura fué ya descrita en RQb. A continuación 

~ar~f~~.: ~:a ... ~~t~sre~~ t~~riencia Previa necuarios 



Lanzar 106 para determinar la cultura; 1-2=Sal ... aje, 
3-S- Bárbara,y6 - Civilizada. 

Todos los trolls salvajes reciben las mismas habilida­
d~ magia y experiencia de los Cazadores Humanos Pri­
mitivos. 

Los trolls bárbaros usarán la tabla siguiente para de­
terminar la experiencia previa, basándose en el modelo 
humano equivalente: 

Tirar lD100 

01-05 
06-08 
09-25 
26-75 
7&-77 

78-79 
80-81 
82-00 

Cazador Sal ... aje 
Fabricante Bárbaro 
Pastor Bárbaro (rebaños de insectos) 
Cazador Bárbaro 
Noble Bárbaro (poseen Con. del Mundo x4, 
en lugar de Montar) 
Sacerdote Bárbaro 

~huae~~~!~~~tearo 
Los trolls civilizados usan la tabla siguiente: 

Tirar 

01-05 
0&-25 
26-60 
61-65 
6&-68 
69-70 
71-Tl 

73-74 
75-76 
77 
78-00 

lD100 

Fabricante Bárbaro 
Pastor Bárbaro 
Cazador Bárbaro 
Pescador Civilizado 
Sanador Civilizado 
Mercader Civilizado 
Noble Civilizado (poseen Con. del Mundo x4, 
en lugar de Montar) 
Sacerdote Bárbaro 
Shamán Bárbaro 
Hechicero Civilizado 
Guerrero Bárbaro 

Vampiro 

Los ... ampiros son criaturas pálidas y frías, que no se 
reflejan en los espejos ni tienen sombra alguna. Original­
mente suelen ser humanos. Sólamente seres carní ... oros u 

~n~"':~a ~~bt::a J:f: ;ueC::~~~~:~t~~ vampiros. 
Los ... ampiros se encuentran en cualquier lugar en 

donde puedan encontrar suficientes presas como para 
satisfacer sus apetitos sobrenaturales. Deben alimentar­
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 tenía en vida. 

Se puede con ... ertir en niebla en su MR-DES + 3; en 
este estado puede regenerar daño a la tasa de 1 PG por 
asalto. Si un vampiro llega a cero PG, automáticamente 

Ña::armr:nle,S;u~~~~~rl~~a':!b~~~ f~~iu~~~d~erarse. 
En forma de neblina, un vampiro se mueve a una ... e­

locidad de S mJasalto, y es inmune a la mayor parte de 
las cosas que pueden producir daño físico. AJgunos con­
juros a6n pueden afectarle en esta forma. 

Un vampiro no puede regenerar PG perdidos debido 

~~dr~ a~~ I~:~~I ~i~'Erul~~0v:r~u~1:de:~~r s~ I~~ 
vampiro en forma de neblina. 

Un vampiro puede con ... e rtirse siempre que quiera en 
un murciélago o en un lobo (o en otras criaturas apro­
piadas a la situación concreta). Estas formas se usan 
principalmente con el fin de pasar desapercibido y de 

des~~~~~u~~or~~~i~ y ~;;.~¡:! ~~:~\er en la os. 
curidad. 
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Si la cabeza o el pecho de un vampiro son reducidos 
a cero PG, caerá al suelo sin conocimiento y no podrá 
convertirse en neblina. Si en ese momento se le clava 
una estaca en el corazón y se le corta la cabeza, se le 
destruirá. La inmersión en agua corriente destruye auto­
máticamente a un vampiro. 

Las cruces son instrumentos eficaces contra los vam­
piros. Si se blande vigorosamente una cruz contra un 

~~P~r~ ~nrc~~~aa e~d~~~~o S:u ~~~n~: i~ e~~ 
del vampiro en la tabla de resistencia. Si el aventurero 
logra vencer, el vampiro recibirá 103 ptos. de daño no 
regenerable en una localización de golpe cualquiera 
usando la tabla de proyectiles. Ni armaduras ni protec­
ciones mágicas podrán nada contra este daño. 

Una persona que empuñe fuertemente una cruz no 
puede ser hipnotizada por un vampiro, aunque ~te si la 
puede atacar físicamente. Si a un vampiro se le golpea 
directamente con una cruz, recibe automáticamente 1D3 

~a~d~o ::~~~~:b~~~d~:a 1~~~~2ciógnol~::~.i~; 
... ampiros en forma de neblina son inm(mes a los efectos 
de una cruz. 

tir: ~~r;:b:¡:a~:~:~fél~g~~f¿~~d~dr~:rd;~n;d; 
Hipnotizar a nadie. 

Todos aqueUos dias en los que el vampiro no perma-

3~P~ P~rcll?:~~ d~!:~e~~r t~~~~'e tste e~~d:~~ 
miento, pierde 106 PM todas las noches. ~a ... ez que 

i'u~:!~~t~~n'!;~~ d:r~b~o~~~~~r~~~~i:~da~bSO­
me;:l:;fe~dO:n ~r~~~ed/!nPO~. ~j~~I~o~~:; 
un vampiro pierde un n6mero de ~ igual a sus PM ac­
tuales. Los vampiros no recuperan estos PF por el sim. 

C!:b~~C:~ ~e !nes;:de; ;~~i:ttcli~~~~~~ ~~u~~:~ 
?:e~t~::n~:r:~~u~?d:~~~:~:~~'s haCiliJ~~es~ue vea 

Caracterlsticas Valor Medio 

FUE 306x2 20-22 Mo .... : según 
CON 306x2 20-22 raza + 1 
TAM 206+6 13 Pt.Go!J>e: L8 
INT 206+6 13 Pt.Fatlga: varían 
DES 306 10-11 PI.Mág_' 206+6 
ASP 306 10-11 

Localización de Cuerpo a 
Golpe Cuerpo Proyectiles Puntos 

Pierna D 01-04 01-03 0/6 
Pierna 1 05-08 04-06 0/6 
Abdomen 09-11 07-10 0/6 
Pecho 12 11-15 0!8 
Brazo O 13-15 1&-17 0/5 
Brazo O 1&-18 18-19 0/5 
Cabeza 19-20 20 0/6 

Anna MR %Ataque Daño 

Toque 59+10 106+ 104 + pérdida 
dePM 

Mordisco 25+10 106 + pérdida de fatiga 

vamN¡~sJe~n:nf~~d::: s~~~~o~~1 ~~:~~o~~de~ 
pcndienterncnte de ~ue la armadura fuera o no penetra-
t:'fi,'J~~~I~te S~ ee;i:~!~~. vence, el blanco perderá 

El mordisco de un vampiro hace un daño igual a su 
modificador de daño, o 1D3 en cualquier caso. Si logra 



penetrar armadura, el vampiro continuará aferrado a su 
víctima drenando 106 PF cada asalto. Una vez que la 
víctima haya pérdida una cantidad de fatiga igual a la su­
ma de su NE y su CON, el vampiro comenzará a chu­
par FUE; los ptos. de FUE así perdidos, se habrán ido 
de manera permanente. 

Habilidades: Los vampiros retienen el conocimiento 
que ganaron en su vida anterior. Como lo normal es que 
se hayan pasado ya una temporadita como vampiros, 
normalmente poseen unos niveles excelentes en la mayo­
rfa de las habilidades. 

Armadura: Ninguna natural. Normalmente tampoco 
llevan ninguna, ya que tendrían que dejarla atras al cam­
biar de forma O al disolverse en la webla. Esto mismo 
pasa con toda la ropa que puedan ponerse, a excepción 
de aquellos vestidos con los que su cadaver Cué enterra­
do. 

Magia: Concentrándose, y venciendo los PM del 

~~n~u~nJ~:i~u:,o~~o~~~ uenu~:~p~~ ~I:~~o~ibi~~i~ 
víetima se queda inmovil o camina despacio, inddensa e 
incapaz de reaccionar ante los estimulos exteriores. Este 
eCecto se pasa al cabo de un turno completo. 

El vampiro sólamente puede usar esta babilidad de 
hipnotismo sobre un blanco por asalto, y cuenta como 
un ataque, por lo que en el asalto en que utilice este po­
der sólo podrá además detener o esquIVar. 

Un aventurero que se baile luchando con el vampiro 
puede intenlar evitar la mirada de éste, procurando no 
caer hipnotizado. Si su jugador logra una tirada de PER 
xS, en ese asalto concreto, el vampiro no podrá intentar 
hipnotizarle, ya que nuestro hombre tuvo suerte y logró 
eVitar mirar a los ojos del monstruo. Si no, el vampiro es­
tará en condiciones de intentar hipnotizarle. 

tien~s efe~{~r~~g~~loti~b~: ~~~tr::'al~~: li~~6!~~~s si~ 
embargo, si un aventurero es capaz de alg6n modo de lu­
char con los ojos cerrados, estará totalmente protegido 
de este poder. 

Como los vampiros no poseen PER, no pueden lan· 
zar co~uros espirituaJes, ni, aspirar a la obtención de 

~:s~aue ~~~vi~~~~ueen ~j~.eE:~~~bro~o:r ~:i:~~~rd;: 
tentes hechiceros. 

Zombie 

Los zombies son cadaveres vivientes, animados por 

:~I?a~6~t~~~~~~~0':1 dW~~:~~ ;~r~~d~u~:~~ 
camente del plano espiritual, y encerrada dentro del ca­
daver, ligada aJ mismo por medio de encantamientos 

~~~:b~~ ~~ ~:~~:~~~is~~: ~1~~:~~le~~le d~S!il~g~; 
que tiene reservado tras la muerte (ciefo o infierno), y 
está obligada a trabajar según los deseos de su dueño. 
Norma1mente sólo brujos proscritos o malignos llevan a 
cabo este tipo de ritos. 

Para Cormar un zombie, el shamán necesita un cada-
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ver que retenga a(m la mayor parte de la carne y de los 
músculos. El cadaver es entonces encantado con un con­
juro de Ligadura de Fantasma. A continuación, el sha­
mán invoca al antiguo espíritu del finado con un conjuro 
de Invocar Fantasma y usando el propio nombre del 
muerto (sólo se puede crear un zombie usando el espfri-

~: h~~~'iJ~~ =:~~~~ ~ii=t: :fr~~~;elu:d~~ 
ver. El resultado es el de un esp(ntu ligado a un muerto 
putrefacto e inmovil. Pero para terminar, el shamán En­
canta dicho cadaver de nuevo con un ritual de Crear 

~':3~ee!oef~~~~i ~d:t l!e~Opt~~ feEP~~~~r~f~e~~ 
1 PM al zombie. 

El conjuro de Crear Zombie detiene el proceso de 
putrefacci6n; a partir de ahí el zombie permanece en el 
mismo estado de putrefacción en el que se hallaba cuan­
do se llevo a cabo el ritual. 

ne I~~~d~~ :UoI~~i~~b~~';f~~nFafij! &;:~n~~~~: 
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
lo, normalmente a los zombies se les cose la boca. Los 

Cu':~~~ ~~oco:~r~~eei~u~~t~~~~~~ee~c~o~ dee~~~ 
~nf~er~~ ~;~r~d~. 'E~:b?: ~uJ¡ri~~cc=e~a~:=eun~~ 
~~~~i %!uf~d~d~ ~!r ~~edi~~'? r~ee~~~~ :::á~tl~ 
zona correspondiente de costa. ~a vez alcanzado ellu-

fnfo~~~~;r~pt~es¡f~~:Jese ~~:-~~~it~~ masa 
Si el cuerpo se pudre basta e~ado de quedar inmo-

'ta,a~:e:S~!ri?~eJ~~~~~~~g~r:~~ul:e~o:ld~~:v~~.ts¡:i 
~bi~~~ ~~~~~~:~!do~b~t~ ~njefe~~ecci~~ ~: 
~~i:'°E~~~aFc~¡~: =r:i~~t:n ~tball~~:t;!~~ 
hacia su lu~ar de inhumación, atacará ciegamente a todo 
aquel que !Olente detenerle. 

Los zombies pueden trabajar y combatir. Normal­
mente se les provee de garrotes o de berramientas de 
granja. 

Ejemplo de Zombie Humano 

Características Valor Medio 

FUE 3D6x1.5 15-17 Mov.: raza -1 
CON 306x1.5 15-17 Pt.Golpe: 14-15 
TAM 206+6 13 Pt.Fatiga: 32 
lNT 2D6+6x 6(fija) PI.Mág.: AproxlD6 

xO.5 
DES 206 7 
ASP 106 3-4 

Localizaci6n de Cuerpo a 
Golpe Cuerpo Proyectiles Puntos 

Pierna D 01-04 01-03 '1/5 
Pierna 1 05-08 04-06 '1/5 
Abdomen 09-11 07-10 '1/5 
Pecho 12 11-15 '1/6 
BrazoD 13-15 16-17 '1/4 
Brazal 16-18 18-19 '1/4 
Cabeza 19-20 20 '1/5 

% % 
Anna MR Ataq Dalla Det. P. 

Garrote 35% lDI0+2+lD4 18% 12 
Puñelazo 35% 103+104 



Nota: Las J?Osibilidades de golpear de un zombie con 

~~r~~iaS:l~dd~í:si~~~~~r~~~': ~q~a:.e dele-

~rdida del abdomen les hace perder a su vez el uso de 

~e~~:~/kS ~~~in<te~~n:~.~:eo !~:::: I~~~~ 
Habilidades: DES ó % s61amente en aquellas habili­

dades basadas en la DES. 
e l zombie se desactiva. 

Armadura: Ninguna natural, aunque pueden llevar 

CUa1~~i~~~'l!~r:~bi~~t~~ep~~dee~u~~r~~ ~~e:da~i~~-

Las armas de tipo e mpaIante s61amente les hacen la 
mitad de daño a los zombles. Una flecha o una saeta só­
lo les puede hacer un máximo de 1 PD tras penetrar ar-

ha:~r~ ~~~ ~~ 2P~t~~ ~~a~~ ~ ar!e:de~:.tten pacita:ros; s61amente se les puede cortar en trozos. La 

Multiplicadores de PG de las Localizaciones de las Diferentes Criaturas 

Criaturas Humanoides: (OtoO. 
Elro, Enano, E.5queleto, Gigante, Hobbit, 
Hombre-Lobo (Fonna Uumana), Humano, 
MinOlauro, Momia, Necrófago, Ogro, Orco, 
PatO, Sátiro, Troll de las Cavernas, Trotl Ne­
gro, Vampiro, Zombie.).33 en cabeza, abdo­
men y piernas;.25 en bl1lzOI; .40 en pecho. 

Animales de Cuatro Patas: (Ba. 
buino, Dandetsnatch, Caballo, Ciel"O. Hom­
bre·Lobo (Fonna Animal), León, Lobo, 
ÜS05, Panten, Peno, Res, Tigre, Unicor­
nio.) .25 en lu patu; .40 en 101 cuartOl; .33 
en la cabeza. 

Monos: (Oimpanci, Gorila) .33 en 
br.uos, abdomen y cabeza; .40 en pecho; .25 
enpiemas. 

Alosaurlo: .33 en patas. cola y cabeza; 
.40 en abdomen y pecho; .25 en las garras. 

Behemoth y Bronlosaurio: .40 en 
los cuartOl; .33 en las demás localizaciones. 

Centauro: .25 en patas y bruos; .40 en 
cuartOlypecho;.33enlacabeza. 

Cuelgucabezas: .33 en las patas; .40 
en 100 cuartOl; las cabezas varían. 

Grampus: .16 en la, patas; .40 en abo 
domen yeiralOlol1lX; .33 en las pinzas. 

GrirO: .25 en patas y alas; .33 en la ca­
beza; .40 en 101 cuartos. 

Medusa: .33 en piernas, abdomen y 
cabeza; .25 en bl1lzoc y alas; .40 en el pecho. 

Insecto Gigante: (EKal1lbajo, Hor­
miga) .16en las patas; .40 en el resto. 

Jabberwock: .25 en cola y alas, .33 en 
piernas, bl1lZ05, cabeza, y abdomen; .40 en el 
pecho. 

Lamia: .33 en cola, abdomen y cabeza; 
.25 en bl1ll.OS; .40 en el pecho. 

Lagarto de las Rocas: .25 en la ~ 
la; .33 en patas y cabeza; .40 en 101 cu.artOl. 

Mantlcora: .40 en los cuarlos; .33 en 
el resto de las Iocalizacionu. 

Pulpo: .25 en los tentáculOl; .40 en ca­
beza y cuerpo. 

Serpientes: (Gusano-Ol1lgón. Mari­
na, Pitón) .40 en el cuerpo; .33 en cola y ca· 
b<u. 

W)Tm: .25 en las alas; .33 en abdomen, 
cola y cabeza; .40 en el pecho. 

Cocodrilo: .25 en las palas: .33 en cola 
y cabeza; .40 en los cuartOl. 

Elerante: .25 en la lrompa; .33 en pa­
tas y cabeza; .40 en los cuartos. 

Arp(a: .25 en las garras; .33 en abdo­
men, alas, y cabeza; .40 en el pecho. 

Plesiosaurio: .25 en la cola; .33 en 
aletas yen cuello/cabeza; .40 en parte II'UCI1I 

y cuerpo. 
Sapo Gigante: .25 en patu delanle­

ru; .33 en patu tl'UCru y cabeza;.4O en abo 
domen y pecho. 

Wyvema: .25 en las alas; .33 en cola. 
palas, abdomen y cabeza; .40 en pecho. 

Drag6n: (Basilisco, Onión).25 en ro­
la y alas; .33 en pata5 y cabeza; .40 en 101 
cuartOl. 

Peces: (Ballenas, Tiburón) .2S en lu 
alela¡; .33 en cola y cabeu; .40 el\ las portio­
nu del cuerpo. 

Facbán: .40 en el pecho; .33 en el rulO 
delocaliucionu. 

Ejemplo: Un Master quiere crear un 
Pato Gigante; tendrl: que echar mano de 101 
datOlaccrcade las criaturas humanoidu. El 
pato tiene un tOlal de 81 PO. Consullando 
101 datOl y la tabla anterior, tenem05 que el 
pato en cUC$tión tendrl: 33 PO en el pecho 
(.40x8I), 1:1 PO en cada pierna. en el abdo· 
men y en la cabeza (.33x8I), y 21 PG en cada 
brn.o(.25x8I). 

Cómo Determinar los PG por Localización de las Criaturas 

La siguiente tabla de PG por localización nos relaciona los multiplicadores de PG de cada localizaci6n con los PG 
totales, para determinar siempre, con ayuda de las lis ias que se proporcionan más adelante, los PG que puede tener 
determinada criatura en determinada localizaci6n. 

Tabla de PG por Localización 
PG Multiplicadores de PG 34-36 15 12 9 6 7fr78 32 26 20 13 
Total .40 .33 .25 .J6 37-39 16 13 10 7 79-81 33 1:1 21 14 

4Q-42 17 14 11 7 82-84 34 28 22 14 
1-3 2 1 1 1 43-45 18 15 12 8 85-87 35 29 22 15 
4-6 3 2 2 1 46-48 20 16 12 8 88-90 36 30 23 15 
7-9 4 3 3 2 49-51 21 17 13 9 91-93 38 31 24 16 
10-12 5 4 3 2 52-54 22 18 14 9 94-% 39 32 24 16 
13-15 6 5 4 3 55-57 23 19 15 10 97-99 4Q 33 25 17 
lfr18 8 6 5 3 58-60 24 20 15 10 100-102 41 34 26 17 
19-21 9 7 6 4 61-63 26 21 16 11 103-105 42 35 27 18 
22-24 10 8 6 4 64-66 27 22 17 11 106-108 44 36 1:1 18 
25-27 11 9 7 5 67-69 28 23 18 12 109-111 45 37 28 19 
28-30 12 10 8 5 70-72 29 24 18 12 112-114 46 38 29 19 
31-33 14 11 9 6 73-75 30 25 19 13 115-118 48 39 30 20 
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Los Telmori 

Un Escenario Para RuneQuest 

por Sandy Petersen 

Introducción 

Este escenario está ambientado originariamente en 
el mundo de Glorantha. Si tu campaña está basada en 
otro mundo cualquiera, tendnis que cambiar los nom· 

~!~d!~s::::~e~t:~sn~eo~ :~~~t~~Os~~:: 
drá que el escenario tiene lusa! en Glorantha. 

Los aventureros que parucipen en el escenario debe· 
rán vivir en una sociedad en la cual los rebaños de ani· 

:I~~bi!a:e~:~t: ~~~~~c:ndaa~~!aJ':n~~~~~~ ~~ 
los aventureros tenga cierta experiencia como cazador. 

tela~~f~~:á~ tl~';5~~:~i~~~C~~u¡::c~~gna:i:h~~~e~ 
alusión a una moneda llamada ·Iunar~. 1 lunar = 1 peni. 
que. E l lunar es una moneda de plata acuñada por el 
próspero 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 acuña una moneda 
autóctona, ésta suele recibir también el nombre de lunar 
por conveniencia. 

Antecedentes 
Los Telmori son una tribu de humanos primitivos 

~~~~~~~:~~I~~~~~dO::ndl~al=. ~~u~~~:~: 
gares reciben el nombre de -Los Que Corren Junto A 
Los LobosR; Telmori es como se denominan ellos a sí 
mismos. Durante las Guerras de Gbaji en la Era del 
Amanecer se alinearon con el Cáos, y fueron expulsados 
de sus hogares en Franela. Su emigración es una de las 
grandes tragedias épicas del mundo de Glorantha: viaja· 
ron miles de millas y sembraron la destrucción allá don· 
de fueron. 

Tribus de Telmori viven actualmente en Brolia, en el 
Puerto del Dragón, en la meseta de Tobros al este de 
Dorastor, yen las colinas de BiUíz en Aggar. Una canti· 
dad enorme de este pueblo amigo de los lobos vive hoy 
dia en una nación llamada Telmoria, en ellrmite septen· 
trional de Ralios. Peuqeños grupos de Telmori proscri· 
~~srf~~1:ci6~r:d~a~~o por cualquier lugar al oeste de 
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Información Para Los Jugadores 

be~8d~p~e::d~od~i~o ~:¿a:;. ~= ~~~; 
~=~~¡e~~~cl¡: d~~boc:~ol~ ~~,,:~~~e yh: 
joven pastor aflTma haber visto a dos lobos enormes 
acompañando a 4 hombres que coman intentando trans­
portar a una mula muerta. Además, una chica joven ha 

de:f.Ei~g~;~?e:;!~:: C:;e~eí!::r¡~r );;mZed~: 
fores. Una hUIDJlde 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 com(1O que los Telmori son una tri· 

~~;s ~:d:~~~ ~:~~~r:n !~~in~~bres.lobo; son fa· 
Si los aventureros se bahan en su patria, para eUos se 

~:tt:n~~ aUJ~ss;:Ir~n!~~~ ~:al~~~~d=,~: fh:rfrFo~e: 
ce una recompensa: 100 lunares por cada Telmori captu· 
rada vivo, SO por cada Telmon muerto, y 30 por cada 
uno de sus lobos, vivo o muerto. El sheriff puede e~ 

~~~:J~s esJ~s I~~so~r~~~. s;.d:r:h.r~u~u~!~s t~ro 
que los aventureros puedan arrebatarles a los Telmori 
pasará a ser de su propiedad, a excepción de posibles 
objetos que tstos bayan robado y que reclamen sus due· 
ños legftunos. 

El sberiff les advierte a los aventureros que los hom· 
bres·lobo son invulnerables a las armas normales, pero 
él está dispuesto a ayudarles. Les dice que las armas con 
conjuros mágicos dañan a estas criaturas, así como las 
armas de plata. El particularmente opina que los mejo­
res conjuros que uno )?uede emplear contra est~ MOns· 

~u~~n J~ C~~h~#~hj}ú¡¡;e: sh!~:) ~:~~f:'b~ 
rán levemente a las criaturas, <tue a poco que tengan una 

~~~~~:~id:f~ ra:~~ ser mcluso inmunes a esa pe. 

junt~ jc~~~~ 'm e~eaf~~i~n~~h~d:n P;:t~ ~~a~i!~~ 
~~:a~~a~f p~!~oh~m:::c~~~fa' ;I~~~da~ ~~e~~~ 
chas, sin embargo, son peores que las normales: las ne· 

d~a:r~ r:~~ ~':~~t~r:gs8~~h:a~~1~:~ail~~ 
con punta de plata cuestan a 4 lunares cada una: las de 



baUesla ligera hacen 106 PD, las de ballesta media 204, 

ral~a~: ~~~!fe:t~~s~~!~~~~tta~ psÓt~a2tr!ai 
PO. Sin embargo, todas esl'as flechas pueden dañar a Jos 

bon:d:;~bo~I~:r~eti~~~::!S¡::;lrm~::~a1. la 
cual posee una matriz del conjuro Cuchilla ¡gneo encan­
tada en la punta. El encantamiento tiene dos condicio­
nes: sólamentc puede ser utilizado en un radio de 60 
kms. de la casa del sherirr, y por humanos adultos a los 
que éste les haya dado su peTnÚSO. El sberifT le dará per-

~~ de c~~~~:1(!~o:~~ ~d~J~~~e aP~~~ddel~~~li~ 
fa luna, a1 dios embaucador, o al dios del infierno) y que 

j'ure por su dios que devolverá la lanza dcspues de usar­
a. 

¡Comienza la cacería! 

La Emboscada 

de ~r~ed!UIr;b:. Sil~~1~:rn ra.r t!:dc:~~er~~~~ 
pueden intentar una tirada de Rastrear. Si licncn éXIto, 
habrán descubierto huellas de lobos. Si alguien obtiene 
un éxito especial o crítico, encontrará el cuerpo semi-de­
vorado 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 
mañana siguiente los personajes se internan afin más en 

~!s~~nt~~:ae~~~~a fu"af~~oei'o~~ee~ den~~~o 2:1~ 
aventureros. En un momento dado, cuando estén cami­
nando a través de los bosQues montañosos, el personaje 
que va en primer lusar deberá intentar una tirada de 
Buscar con una penahzaci6n de -85% a sus posibilidades 
de éxito. Si Calla, el segundo personaje POdrá intentarlo, 
y así sucesivamente, hasta que todos lo b 1an intentado. 

~~:I:'~~c~;dOen~aj~ne i:~!O~uc;:,~~ h":,¡r u~a~~ ~~ 
colo r amarillo escondifo entre unos arbustos a unos 5 m. 

~~~ ~~~e~:~uSd ~! ~:doadaJec~~~~aa J:~ ~rcun:s~:~?:. 
~': I;~~r~~~c~~n~ifo~~t~~=~r~~~~u~ :ea~~~: 
cirá de todos modos, pero los Telmori esperarán hasta 

3~~~'t:a:~Ira;á~n:~t:siad~~ntrado en el claro don-

ro ~~~~~~~eli~i~~d~ ~~ i!~:n:s~~o~S!~~~~~re;~ 
~~:i~n~orsJ~~iJ~t;~~eyn n~t~e::~l~~~~. ra ~~~: 
cada da comienzo cuando los lobos saltan por encima de 
los matorrales y caen directamente entre los miembros 

~~rnia~~rarm:~nS!j~~:ti:~, ~d;;~~o~ s:J~~¿ 
con peor armadura. Al asalto siguiente, los Te1mori vol-

~:~~ ~~r~:~~~1.a~~n~e!~i~i::!~án~~~:{~n~~~ 
chando cuerpo a cuerpo, volverán a lanzar más jabali­
nas, e inmediatamente después agarrarán sus lanzas cor­
tas y sus escudos J cargarán sobre los miembros del gru­
po. Intentarán saltar sobre Jos matorrales como hicieron 
los lobos, con las tiradas correspondientes. U na tirada 
de saltar Callida indica que el guerrero Telmori aterriza 
en 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 estadísticas que se dan a continua­
ci6n. 
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si e~~~~~:~~~: b~~::ásd~~~I: :~~: 
~~%':J:~)~n:~nl~°nili;d 'eiu:'fue= (~=~i~: 
lobos) han sido eliminadas inde~ndientemente de 
cuantos personajes hayan muerto. SI los Telmon buyen, 
cada uno lo bará en una dirección diCerente, para que así 
los posibles perseSE-idores no puedan cogerlos a todos 
(o lo tengan más dificil, al menos). 

de ~ s~~~~v=ai. ~e:iaj~= ; bi~n~"ct:;~ 
~o ~~~ud~~: s~~(%~Jd~~~~) ~:a!~rel~~: 
bate. Al resto de los aventureros se les permitirá irse en 
paz. aunque desnudos. 

Es necesario ajustar el n6mero de Telmon y de lobos 
emboscados al número de aventureros que estén jugan­
do. Siempre debe haber un lobo por cada Telmori, y el 
nfimero total de criaturas emboscadas no debe ser infe­
n ora8. 

Telmori Emboscados 

FUE 12 Mov.: 3 
CON 13 PI.Golpe: 13 
TAM 13 Fatiga: 25-10-15 
INT 13 PM: ~:f~~m~:) PER 14 
DES 16 MR-DES: 2 
ASP 10 

PiernaD O/S 
Pierna 1 0/5 
Abdomen O/S 
Pecho 0/6 
BrazoD 0/4 
Brazo 1 0/4 
Cabeza O/S 

% % 
Anna MR Aloq DaJlo Del. P. 

Jab. An.- 80% 108 + 102( + 3) 

Jabalina ~~) 106+1+104 35% 
Escudo 
Grande-- 15% lD6+1D4 55% 16 
Daga 50% 1D4+2+1D4 30% 6 

- los valores entre paréntesis son para las jabalinas 
con Dardo Veloz. 

- - el escudo tiene Corma ovalada y es bastante gran­
de; está construido con varias capas de piel de toro, y 
funciona como un escudo de cometa. 

Esquivar 50% 

Magia espiritual (60%) : CUchilla Aftlada-2, Cura-

~?:~~~~~~~Z~-~~), Desmoralizaci6n (2), Mano de 

Magia divina (90%): Disolver Magia x2. 

Habilidades: Esconderse 85%, Saltar 90%. Escuchar 
60%, Deslizarse en Silencio 85%, R astrear 10%. 

arm~d~~~:::t~; de~~~~~ i:~:U~3a,U~vra 
uno de ellos habrá lanzado sobre su lobo Mano de Hie­
rro-2 y Protecci6n-3, así como Protecci6n-3 sobre sí mis­
mo. 



Intentarán lanzarse Dardo Veloz antes de arrojar sus 
jabalinas, lo cual hace 9ue el ataque se retrase basta el 
MR-8. S610 lanzarán DlSOver Magia si ven que sus ene· 
migos tienen conjuros mágicos muy efectivos Que pue­
den suponer su derrota. 

Lobos Emboscados 

FUE 18 Mov.: 6 
CON 15 Pt.Golpe: 16 
TAM 16 Fatiga: 33 
INT 5 PM: 10 
PER 10 MR-DES: 2 
DES 17 

PataTO 2/5 
Pata TI 2/5 
CuartosT 2/8 
Cuartos O 2/8 
PalaDO 2/5 
Pala DI 2/5 
Cabeza 2/6 

AnTlQ MR %Ataque Daño 

Mordisco 85%(95%) 108 + 106( + 3) 

• los nCimeros entre paréntesis indican los efectos del 
conjuro Mano de Hierro-2. 

Esquivar 60% 

Habilidades: Esconderse 85%, Saltar 100%, Estu-
char70%. . 

Notas: Antes de comenzar la emboscada, cada lobo 
recibe un conjuro de Mano de Hierro-2 y de Protección-
3 (lo cual eleva a 5 su armadura). 

Los Jobos intentarán derribar a sus víctimas con un 
empujón 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, tendrán que reequiparse y volver más tarde, sufriendo 

~~~.s¡~n!~::~e~::~ r; le:~r1.e~~~~~t~~~ 
~~~=r~~~~~~d!td:~~~~::; J~~~!é~~Ur~e~: 
tentarla de nuevo, pero si falla, no podrá hacerlo. 

ell~:~e2:il~r~~~e:e!~:~~~xi:~~~;r~~~d:;a dd:~~ 
~~inl~se~~~ d~e~~¡J:.tt~~ ~d:nc~:¡~a~~ ~~t~~~ 
le dirá al aventurero a cuantos Telmori están siguiendo. 
Si los aventureros fallan sus intentos de rastreo, podrán 

~~~~rid~:dr~ a~ d:~ifi;~~' :a;~o p;~pc;ear ~ ~~~ 
fensas, y quizá el master quiera mejorar su guarida (más 
Frad:~~~~rampas, pozos con estacas delante de la en· 

Una vez que los aventureros lleven a cabo las tres ti· 
radas de Rastrear, serán 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 ojos un pequeño valle, al otro lado del cual hay una 
gran apertura que da a una caverna, y que se halla guar· 
dada por dos enormes lobos. Los aventureros pueden in· 
tentar Deslizarse en Silencio hasta donde están los lo-

~¡os~~I~u!"~~~:e~D~U=:e I~:~ fa a~ d:1! 
caverna deberán atravesar 100 m. de terreno lleno de 

~uf;~~r~:. ~J:~i!d3~~ d~~~~ C:da S=:~~ 
los lobos tiene derecho a hacer una tirada de Escuchar. 
Sus »:Osibilidades de éxito. se verán !educidas ~n u~a 
cantidad igual al porcentaje de Deshzarse en SilenCiO 
del aventurero que me~os ~ibilidades tenga en ~al ha· 

~~icg~~p~~ S;kn~i~n r~~~~~nq~!t~:' ~i !ia1~ 
falla la tirada, los lobos usan sus posibilidades de ~u. 
char sin reducción alguna. Los personajes pueden acer· 

~~ ~~~ ~i~~e:s~ re:~I~ir: ~':~t~~a~t~~á~ 
co y darán la alarma. Cuando los personajes lleguen a 
donde ellos quieran, cada uno de e llos tiene la ocasión 
de lanzar un proyectil o de tirar un conjuro. Los lobos 
estarán sorprendidos' su MR-DES es 2, por lo que da· 
rán la alarma en el MR.5. Si se les neutraliza antes, no 
habrá alarma alguna, y los personajes podrá.n penetrar 
en la caverna sin que nadie se entere. 

Posibilidad 1: 
Los Telmori han sido Alertados 

Si los lobos ven a los personajes, o no son .eliminados 
a tiempo ladrarán con fuerza y correrán haCia la caver· 
na. Los Telmori estarán entonces sobre aviso y se dirigj· 
rán hacia la boca de la cueva. 

Si se les avisa, los Telmori formarán una línea defen· 
siva donde está la ~x~ en el mapa. Tres o cuatro de ellos, 

¡:~~~a~d~bl~ua:;a:IYa~~~ef::e~ig:' &t::er~~ 
sores se afianzaran contra cualquier posible empujón, 
pero serán desplazados de todas maneras si reciben em· 
pujones que superen su FUE + TAM. No pueden dete-

~~d~ I~~r;~~:l:ss~ie:!"~i~~~~i~fo~f:bd~: 
ci~:~ ~~::~t~~¡~~r e'~u~~.ii11~a ;~~~e~~ 
nOErt:"e:t~edC:iossus~:::~rias~ colocarán aproximada-
mente 1 m. por detrás de esta línea defensiva, y arroja· 
rán jabalinas a los invasores. Mientras que los persona-

¡·es se hallan bien recortados contra la luz que entra por 
a boca de la cueva, los Telmori se hallán .en la sombra. 
Las ~ibilidades de golpc:ar a los Telmon con un arma 
arrOjadiza en estas condIciones se reducen a la mitad, a 

~flr;n ~~:J~! r::~~;~:i~~~;:ba~~ ~~;~~~~~r~ 
po es normal; por l ~ ~ de la C3,:erna. entra luz sufi· 
dente. Cada TelmOTl dlSpone de 10 Jabalmas de madera 
para su uso. 

da. ~~~l~~~~~ad~~~~j~~ífn~t~:er= 
d~~ ;t~1:t:~~r~r~~~a~a:r~;':ili~Dt~)~ E:: 
~elmori que se mantienen por delrás sohenen un escudo 
3ue les cubre el brazo izquierdo, e l pecho y e l abdomen 

si ~~s~~I~Pf~k~~~eq~~~~rt:ií:~ ~~~~:~d~: 
uno ije los de la segunda línea se acercaría para Intentar 



curarle. Si alguno fuera incapacitado o muerto, uno de la 
segunda línea ocuparía su lugar de inmediato. 

la b~~:'~~~~faIÜn:al¡d~tef!~ri I~ri¿:a d;:~~ ~~ 
ceder, permitiéndoles a los aventureros luchar un cuer-

rue
a 1~~erelJ~rie~~'rl: ~~ei~a~1:n ~~¡t~l:· 

saltar sobre los adversarios sin dificultades. lina orden 
de mando hará que la Unea de Telmori rrontal se lance 
al suelo en estas circunstancias. El primer ataque de los 

~~r~r~a t~~d~í~I~~~U:nd:le~!~n ~e?~~a~~ ~ 
drf~~~~~r~~~ju~:~~ hasta la muerte, y se rendi-
rán si se les vence en toda la )fnea. Sin embargo, seguirán 
luchando mientras vean alguna posibilidad durante va-

~;?~ ~:~~~u~:~:~I~~a~¡i:r~~sci~~vinos si creen que 
Silos Telmori se revelan diríciles de pelar en comba­

te abierto, los aventureros puede que decidan retirarse y 
sitiarles para rendirles por hambre. Los Telmori aguan­
tarán en el interior de su cueva durante tres días y, al fi-

~~I~~a~~~~o:U:~e~d~::~;i:~~d~í~~ pu;~oC:~~~ 
¡~~~b~~~~~: e1:~:!a~~ ro~a~~rilu~~~~~~ S¡~~~e~e~~~ 
~~~~b~i~;~fa~~:~~d~~a~~( ~!I! ~i~~~~·e ~::~: 
sibit.dades de golpear norm~es), y si se ven envueltos en 

~al~~~~ ~t~~:~~t~t~~~r~~ict:~6~ii~~rán todos los 

Posibilidad 2: 
Los Telmori no han sido Alertados 

Si los Telmori no han sido alertados, los aventureros 
p<>drán entrar en la caverna sin ser detectados. Todos 
ellos deberán intenlar liradas de Deslizarse en Silencio. 
Hay un guardia Telmori escondido en el nicho, aunque 
está bastante amodorrado. Gritará dando la alarma si no 

~~e~t;~~nfali~ ~~:sti~~d~igd~e~~r~~s~é~~estl~~c~ 
Por el simple hecho de amenazarle, no se conseguirá 
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, 11 
PER 11 MR-DES, 3 
DES 13 
ASP 9 

Pierna O 214 
Pierna 1 214 
Abdomen 214 
Pecho 215 
BrazoD 213 
Brazal 213 
Cabeza 214 

% % 
AmIa MR Alaq Daño Detenc. P. 

Jab.Arr. 60% 108 8 
Jabalina 7 50% 106+1 35% 8 
Esc. Grande 8 6% 106 45% 16 
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Esquivar 40% 

Magia Espiritual (42%): Confusión (2), Curación-2, 
ProtecciÓn-4. 

HabIlIdades: Escucbar 40%. 

dan~~'í::J~r;~~re;~a!oi:rfPr~~~~~:r! ~~~r~ 
=~/un~ré::r:s¡~~a :b~~t:r;r!~~~. ~rb~~~~ 
flojo y lo sabe, pero está dispuesto a morir si ello es ne­
cesario. 

Si este guardia consigue dar la alarma, entonces Jos 
Telmori de la Habitación Caída y los de la habitación 
Elevada llegarán corriendo en su ayuda. Se encontrarán 
en la bifurcación, y posiblemente se enfrentarán a los 
personajes en un cuerpo a cuerpo confuso. Si se les da 
tiempo a organizarse, mtentarán una línea de defensa si­
milar a la ya descrita en la sección anterior. De otro mo­
do, lucbarán basta vencer O ser derrotados. 

Si consiguen eliminar al guardia antes de que éste dé 
la alarma, los aventureros pódrán continuar por el tune!. 

ZO:lt~:rn~~~ ~au~:r~~~!C:~~ó:~ r: ~~¡e~la~eden ele-

Ramal Izquierdo 
Este ramal se divide inmediatamente en otros dos ca­

rredores, pero una vez que se entra en él, los aventure-

~~s pOu~fe r~~~~rl~~~~ña:~s~al~~e~:~it~~~~ 
más tiradas de Deslizarse en Silencio, ya que el propio 

~ll~s~ S~:n~~~sl~~e~~~~:~ a:!'!ne:aq:eft~e:b eb:.~~ 
na, pueden ver a todos los Telmori que sobrevivieron a 
la emboscada con sus lobos supervivientes, todos eUos 
sentados alrededor de un buen fuego. La caverna está 
muy llena de humo. En el suelo de la misma hay una pe. 
queña depresión en la que se ve agua. Como estos son 
los Tclmori usados en la emboscada, sus estadlsticas son 
las mismas que antes. Evidentemente, los que hayan 
muerto o hayan sido capturados no estarán aqui. 

est!~~ossE:;:~:d¡d~esy a!:d:' ~~~~:lleha%~~ 
cosa que no sea agarrar sus jabalinas y escudos. Pero se 
recuperarán con rapidez, y en el segundo asalto podrán 
luchar ya normalmente, aunque de modo algo desorde­
nado. Intentarán usar su magia de la manera más apro­
piada. 

de I~Wabft~j6~ ~l~:~d!ii!~t :~~~~ ~~ s!'::~~ 
pañeros atacando a los personajes por la retaguardia. 
Antes de iniciar el combate cuerpo a cuerpo intentarán 

~~~;~~. ~~~~' delli:~ah~br:~l~~d~h; ~~~~c~ 
b~~nh~c);g~~::6~U~b~d~~~~~cid~ ::d~~~ 
lleva 4 jabalinas. 

Ramal Derecho 

un· ;!1:c~~~~~~e ~cre~a,a~U¡1D~~cl~~ta~r~: 
subida de unos 4 m. bastante escarpada. Al frente, se 
puede ver una luz y se escuchan voces. Para llegar a la 
porción superior de la elevación se necesita una tirada 

~~e~~e~:~iau~lff~~d~~~b~ eJ~~~~o:~::'\~: 



acodo el ruido suficiente como para alertar a los Telmo* 
ri que se hallan más allá. 

Si estos Telmori son alertados, se precipitarán al ex­
terior y se colocar!n sobre la elevación, lanzando rocas a 
cualquiera que se halle debajo de la subida. Las rocas 

~lle b'::~~;~fa'ded~~u~v~':~ ~~~ ,6 tC:~I:~¡6~ ~~~ 
jugador). Hay 8 de estas rocas disponibles, y s610 se pue-

~~á~~~U~:rba1t:nj:l:a~;i/d~é~ i:::~::~~1 ::ch~ 
está muy cerca del labio su~nor de la pequeña terraza, 
por lo que las armas arrojadizas no se pueden utilizar 
aqui de un modo efectivo. 

Tres asaltos depues de que estos TeJmori hayan sido 
alertados, sus camaradas de la Habitación Caída acudi-

~~n~ d~\ire:~~2 ~~~~~6~~bre s:~~~!a;p: 
beaC¡¡!~'-~ s~~::d~ ~~~ ~1~~:r~l~sd~f~~~iu~~:r~ 4 ~:: 
lIen encima de la elevación comenzarán a descender pa­
ra unirse a la refriega. 

Si los Telmori no son alertados hasta que los aventu­
reros lleguen a la parte superior de la elevación, enton­
ees se limitarán a luchar lo mejor que puedan. Sus cama­
radas de la Habitación Calda llegarán al pié de la eleva­
ción en tres asaltos, pero no podrán subir para ayudar a 
sus amigos si los personajes han dejado a alguien de 

guaÉ~i~:~~~~~ofafjd~C;;~:~i~~~r~'hallen en esta ha-
bitación deberá decidirlo el Master, pero deberá haber 
un mínimo de 4, y siempre habrá un lobo por cada hu­
mano. 

Los Telmori de esta estancia son peores luchadores 
que sus camaradas de la emboscada: henen un 10% me­
nos en sus habilidades con las armas en general (un 20% 
menos en jab. arr.)¡ su DES es 12 (MR-DES-3) Y sus 
PM son 12; su esquIVa es 40%; no conocen magia dtvina, 
y la magia espiritual (50%) se reduce a conjuros de Cu­
ración-l, Dardo Veloz ~) y Protección-3; tienen 8 PP, 

Cf;~ ::i~r!~o~~m~~ ~{Oe~4dp~, ~riU:nl~u\~~ 
FUE 17 Y TAM 14, M.O. = + 104, Y 65% en ataque de 
mordisco. 

atr!i 3:t
[: C~~~~h~/~~o~e:~~~~~:~ ~uen~~ei~a !e~~i'm~: 

les domésticos sin curtir, bolsas llenas de carne cruda al­
~o estropeada, y una pe~eña bolsita ribeteada de piel 

e Ir.a
bo ~Wt~ ~~~ut:,ka ~Ian¿i~ :t~~ ; ~~:iqwera 

que la abra recibe 306 PO ~ctamente a sus PG tota-
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~~ ~al:~~d~!: ~u~d~i:,lrt! ~~~1~C::: 
activarse, y si se la toca con un hueso humano, la magia 

t~:~rr:::,i~a:¿ ::J'~i! a:~ru::~r~~:O:::a ~ 
est~~:r~~ei~ t!els~;b~ac~~niunares, una gargantilla 
hecha de dientes de jabalí (no es máa;ica), algunos odres 
llenos de pintura ritual, y una punta oe ja~aliña becha de 
obsidiana. Esta punta de jabalina es magica, y cuando se 
coloca sobre el mango de una lanza o de una jabalina in­
crementa las posibilidades del arma de empajar a un 
40% del porcentaje de iml?acto, en lugar del 20% nor-= ~ 1:' dcl ~:~~al~~a,:a: ~!~~3:t!: 
la de 20, en lugar de con uno basta de 10. 

Conclusión 
Si los aventureros consiguen vencer a sus enemigos., 

puede volver a por la recompensa. Tal y como les pro­
metió, el sberifTles pagará 100 lunares por cada Telmori 
vivo, y 50 por cada Telmori muerto. Para cobrar se nece-

~~!s~i6~~~is:~riW~~~n:~b~~ ~eFun~esm~~~d: 
lobo v,ivo o muerto (en este caso sólamente se necesita 
llevar el rabo del lobo para cobrar). 

Los aventureros pueden querer despellejar a los lo-

:: fa ~;t,~~d!~ l~~ri~ci~~d~Dmt~t~:dr"; ru~ 
vend6rselas a un curtidor profesional, el cual les 'p'agará 
56 lunares por cada piel (y venderá la piel ya curtida por 
el doble de precio). 

Además, si los aventureros ban borrado completa­
mente la amenaza de los Telmori, el sheriff agradecido y 

I~g:~ñ~e! f!e~~~'nf:ea:~ 8a:,~~:~~0~~~ ~ar~ ~: 
piritual, a elegir entre los conjuros de Curación, ~rza, 
Rielar, Vigor y Vista Mágica. 

F'malmente, los aventureros se podrán quedar con la 
bolsa mágica que se encontraron en la caverna de los 
Telmori y con el tesoro que contenfa. I?Cro las pieles y 

las m~e:ndd~nq~: ::~~!t~~~u:rf~~~~b~::~~_lo­
~~r¡a~1:sn~~h~ep::a S~~j~ ~b~.~~, ~~~~áp~: 
ría si después de todo babra hombre-lobo, el cual estaba 
ausente, y aJ descubrir la matanza de sus camaradas jura 
vengarse de sus asesinos? 
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