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Introducción
Los ob;etos mágicos son un;¡ p:me esenc~l de 1:1 experiencia de jugar
a DUNCEONS 1< DRACONS-. Desdeque D&Dsalier2al mercado,han
exi.sl:ido lasn~Lu t I YlaspOCIonn dtO/1U1I6n; estan inseparablememe
vinculadas a la identidad dd juego lamocomo losguerreros de nivel
18?y Iosconjuros como ¡n'll)'f'Cld nlliglCO. Todo guel"T1,!lOcollSel'v.1 su
primera artn3 magka, y todo aquel que ha)'lIllevado un paladín habri
soñado lo que sería esgrimir una lIfJIgodOfll SlIgnula.

Los objelos magicos rambién componen una parte crucial del
abanico de apriludes de lodos los personajes de D&D. Un arma
m5gica puede alravesar la reducción de da no (R O) de una cri3lUt<l,
un anrllo de prolmrórl desvía alaques quede alTo modo serian lela
les, y una poción O rollo de pergamino practicOS pueden inclinar
la balanza en un encucntrocrílico. Un personaje sinobjelos m5gi
cos es como un mago con lmicamenle la mirad de sus conjuros
preparados, o un guerrero que no se ha molestado en escoger sus
dOles: sencillamente, estan incomplelos.

Pero comparados con los sortilegios y las dotcs, a los objetos
magicos no sc les ha de<licado demasiado "licmpo de calidad" en
la actual edición del juego. No solamenle estan desperdigados por
enlre docenas de líbros con apenas ninguna organiz.ación o lem5lica,
si no que amenudo sus efectos esl5 n mal definidos ycon frecuencia
(algunosdirian que normalmente) lienen un precioexcesívooson
muy poco impresionantes. A consecuencia de todo eslO, solo un
puñado de objelos magicos es realmenle usado de forma general,
desde la humilde tspalla rarg.¡ +1 al famoso OIU/lO de '"VISIbIlIdad.

Ese ya no es el caso.
ElCnmpmllldtob¡t1osmOgJrosinlrcxluceunn~mundodeobje1os

núgioos, un mundoconefecrosy liemposdeacriv.lcióndaramenledefi..
nidos,con objetos interesantespan cada precio, yron nuewsopciones
emodonantes a las que se les ha puesto preciaron alúnco pan todas
las clases y IÚVeIes de personajes. Este libro, que combina cientos de
ob;etos revisados(ycon nlle\.05 pnrios)de fuenles anteriores, con una
carretarJ¡¡ deOlros roralmeme nlJe\oQS nunca antesvisroso imaginados,
es la llave de la lienda dechucM: para IU personaje de D&D.

Pero no te limnes acreernos: adelame, comienu a pasar paginas.
Comprueb<t las renovadas a¡xítudes dt' armaduras y armas t'n los
capilulos 1 y 2. Maravíllalt' 3nlt' los guamt'S, las botas y los cintu
rones de aaivación r:íplda del Capítulo 3. Babea ;nrt' las pr:ícticas
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CriSlalesdt rMjon
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ConJunlOS dt ob,tros InJilCtll!l-
N,V\"lesd.oob,eios
Cómo dISponer los ob;e1os nugicos
Cómo eompnr y V\"nodtr objelOS ma¡1COS _.
Cómo fabricar~os lnJiitos..

Api':ndic~ .:objelos mágicos ord~nadO$polpr«>O' .

Api':ndic~ 1.: IdOrOSalu.OIios .

Hoja d~ ~ferencia de objelos ma¡icO$. . .

De manera lradicional, losobjet05 m5gicosse han divklidoen Ctlego
rías basadas parcialmenle t'n su forma yparc~lmenle en su función,
creando un sistema que oosiempre lIyuda; que elleclor sepa dónde ir
abuscar algo. Un objero que contiene SO usosde un conjuro concrero
de l." a 4.o nivel se llama V,lrilll, pero olrocon una forma símilar que
liene un efeclo inusual nocorrespondienle aningún sorrilegio. yque
puedegenerarlo unas cuantas veces al dú, pxlTÍ:I ser un CCtroo incluso
un objelo maravilloso. Un objetoquc lleves puesto yque proporcione
un efecfo m5gíco cOl1linuo probablemente sea uno maravilloso..
pero podría ser un anillo,o incluso una annadura.

En vez de ello, eSfe libro clasifica los objelos mágicos en cuatro
calegorias (armaduras, armas, indumenlaria y herramientas), cada
una de ellas con su propio capilulo. ESfa clasificación no liene
níngún efecto en el juego, ya que, por ejemplo, sigues usando
Forjar anillo para fabricar un objeto descrilO como ral (o, lo que es
mas imponanle, UllO que liene esa dOle como prerrcquísito), pero
debería facilílarle un poco la búsqueda de diversos objetos.

Armaduras (Capilulo Ir. t'sta calegoría iocluye lamo las arma
duras y los escudos específicos foralmenle creados, como 1:Is
diversas aptiludes que podrán añadirse acualquiera de estos objetos
siempre qut' St'a apropiado (como forri ficante o resistente al ácido~
No iocluye las lúnicas (u orrosobjelos que $(' llevan pueslOS en el
mismo espacio corporal que b armadura),ya que la mayoría dt- estos
objetos no ofrect' la misma clase de t'feclos, ni lampoco iocluye
los bmzaln 4( lIonlldllm ni otros objetos que proporcionan un;¡
prolección similar; lanlo unos comoorros son indumemaria.

Armas (Capírulo 2):~Ia calegorill incluye tll mo las annas t'SpC

cificas lotalmente creadas como las diversas a¡xítudes que podr:ín
añadifS(' 3 cualquiera dt' ~IOS objetos sit'mpre que sea apropiado.
TlImbién incluye celros que funcion;¡n principalmenft' cOmo arma
(como d ulro tU jlagtlo), pero no los que lienen orros comelidos,
Oaquellos cuya función dt' arma es obv~menre secundaria a las

herramientas dd Capítulo" t' imagin;¡ lo genial que- estaría IU pt'r
son;¡je alavooocon uno dt' los conjuntos d~ objelos magicos del
Capítulo S. y ademas dt' lodo eso lit'nes d nuevo y emocion;¡me
enfoque- que esle libro le dll a las reliquias, los inmensameme útiles
cOllalN dt nll'JOTa Y1; colt'Cción de "mt'jores amigos del ht'Chicero~,

los b<tslones rúnicos, aparre de muchas olras cosas m5s.
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demás (como el ctlro lÚ akrta~ esos son lwernmienm. De fOrnu
similu, lampoco incluye los objetos basados en la0fensiv3 que rose
empuñan como urnas (como el c.nionfWgmko las IundasIÚ hlDTO
Jt Bllarro); esos obje.l:os son, o bien indumentaria, o M blsnma
las, tanto si se llevan pueslOS comosi lienen queSOSI~

lndume.ntari2 (Capítulo 3} esta eategoria~ todos los
obje:los mágicos que. deben Llevarse puestOS pant funcionaf. oon la
e.xctpeión de las armaduras y los escudos (que. se e:ncue.nmm tri la
Cl(egoriadearmadur.zs).Lacnegoriadeindumentariat:tmbién~

joyería y adornos porel estilo. La tltt)'Oria de los ob;ems de indurnen
taria ocupan un espado corporal (consuha la página 21s)

Herramientas (úpílulo 4} esta amplia categoría incluye lodos
los objelOS mágicos que deben sostenerse, consumirse o ma nipu
larse. de alguna manera para funcionat (en vez de llevarlos puestos
sin mis), excluyendo aquellos esgrimidos como annas. Por defi
nkión, las herramienl3S no ocupan ningún espacio corporal; 1;1
mayoria de ellos, aunque no lodos, deben soslenerse en las mallOS
pant poder aclivarlos. Las pociones, los rollos de pergamino, las
\'3rilas y los baSIOnes lambién se consideran herramienlas.

Conjuntos de objetos mágicos (úpilUlo 5); esta categoria
abarca objelOS que estan incluidos en las cuarro descritas ame
riormenle. Sin embargo, en vez de dividir los conjunros según
su calegoría de objeto, C2da uno de ellos se presema al completo
para una lener una fieil referencia.

Cómo usar los objetos mágicos(Capiuúo6):: este capítulo reco
pila, revisa yamplía varías reglasydirecrrices para manejarIosob;eros
miigkos en el juego, desde cómo disponer el COTre<:IO en un lesoro
a cómo idenlifiC:ITOI:ro para ponérselo de la manera adecuada.

Apéndices: el libroconcluye con dos grupos de extensas labias
que incluyen rodos los objelOS mágicos del CompemIJo de oojelos
mdglcos y también losde la Guíadd Dungeon Mas/u. Las rablas han
sido diseñadas para pennilir una r.ípida referencia para los DM y
los jugadores que busquen los objetos apropiados, así como para
generar lesoros de forma aleatoria.

DESCRIPCIONES DE LOS
OB.lE.TOS MAGICOS

-"""",,"I"¡bro-_--"-,,-"-"-"-,~""'ronnalo para describir losobjetos m.igicos,
que combill:l elementos (uHes de formalOS anteriores con la funciona
lidad de la descripción de los conjuros del Manual del juga¡lor. El nuevo
fonnato incluye J.:¡ información más impomnte decadaobjeto (cómose
activa, cu:íntocuesta, dónde se JJcva }'qué hace) siguiendo una dislribu
ción sencilla y predecible, que es fácil de consullar durante el juego.

NOMBRE DEL OBJETO
Precio (nivel del objeto): el precio de adquisidón del objeto, en

pie~.as de oro (po). El nivel del objeto (ver la página 226) se indica
entre patélllesis.

Espacio corporal: la parle del cuerpo en la que se lleva el objelO
(consulta 'Espacios corporales', en la página 21S} Una entrada de
- (soslcnido) indica que el objelO debe soslenerse o manipularse
flSicamente (en \l'f'2:de guardarioen un bolsillo, bolsa o mochila sin

¡ME HABÉIS CAMBIAOO LOS O\lJITOS MÁGICOS!
SI, lo hemos hecho. Es muy pfObable que si tu personaje tiene un
objeto m¡jgico que no aparece en la Culo del DungUIrI Mosler, algo de
ese (su precio, .lIctiV.llción. efecto o incluso su esp<lcio corporal) sea
diferente .lIqu/ de donde fue pubJlC~O or¡gj~lmenle. No los hemos
cambiado por caprICho; l.lIs revisiol"les que hemos efectuado est¡jn
disei'iadas ¡>.lIra crear una melar experiencia de juego en ge~r~1.

más) para que su poder funcione. Los cristales de mejora, un nuevo
tipo de objeto mágico descrito en la página 221, lienen una enlrada
de - (cristal de annadunt)' - (crislal de escudo) o - (cristal de anna~

Nivel de !anudor: utilizado con más frecuencia para deter
minar su resislencia a las pruebas de disipación.

Aura: la (uena del aun del objeto, quese revela si se lo somelea
un conjl.uodtttt:tar magu¡, seguida de un punlO ycoma. Aconlinta
ción, entre. paréntesis, se indica la CD de la prueba de Conocimiemo
de conjuros para delerminar la escuela de magia, seguida de ésla (o
éstas, de ser TmlS de una) asociada con e! aun del objelO (normal
menre basada en 105 sonilegios indiC2dos en los prerrequisitos del
objeto). Si e! objelO requiere únkamellle sonilegios universales, o
si no necesir.ll ninguno, la elllrada es ·sin escuela-.

Dt necesilarse varios conjuros de distintas escuelas, e\.lIun del
objelO se:r.í: la del de ma)'OT nivel. Cuando dos sortilegios de distin
las escuelas lienen e! mismo ni\'d, la enmlda menciona ambas.

Activadon: el tipo de acción necesa.ria pan activar el efecro
de! objeto,junto con lo que e! ponadordebt hacer pan acrivarlo
(consull.ll 'Cómo activar Iosobjeros Tmlgicos', en la página 219} Una
entrada de - indica que el objeto funciona de fomu continua, por
lo que no h.lIy necesidad de activarlo.

Peso: e! pesade! objeto, en libras. Una enmda de - inchu que
éste liene un pesa insignificante (menos de 1/2 lb.}

Unll desmpnon VISual del obJeto, quen DM f« II un jugador cuyo per
fC1l1aJe lo ha dNCub'l'r'lo.

Una descripciOn de las funciones del objelo, incluyendo sus
efectos, duración, alcance, usos diarios, etcélera.

Conocimiento: informadón sobre e! objeto que podria llegar
a saberse realizando las pruebas apropiadas de Saber. El nombre
del objelo y/o sus funciones deben conocerse ames de que esas
pruebas revelen esta información.

Prlrm¡lll:ulos: las dOles, los conjuros u afros prerrequisit05
imprescindibles para el creador del objeto.

Frrcro dc CYl'lIcI6n: el coste del objeto en po y PX, y los días que
se t~rda en crearlo.

--:o"::"---;-...,...".,.--,-~OIR AS E11llIIES
El Compt',ldlo ¡le objetos maguos incluye material de una serie de
fuemes aparte de [os libros de reglas b:ísicosde Dungeons & Dra
gons: el Mmlual del jugador(MJ), la Guía del Dungeon Mastcr(GDM)
y el Manllal ¡Ir monsllllOS (MM).

Est~s fuenles, y las ~brevi~turas utilizadas para identifICarlas en
los siguientes capítulos, son: Compendw de wnjuros (cdC~Coll1plete

PSIOlll( (CP), ElllY(ollo completo (ArC), El Oll('lllurt'TO complelo (AvC), El
wmbal Irlltt {(lIIrp/rlo(CC), El dlVlIlocompleto (OC), ESUllano de CIllllpaña
de E&trroll (I:&tmm), ubns Morhs (LM),l.lbro de obras elevadas (LdOE),
Moglc of IIlCarlll/m (Mol), MIl1ll/lIl de I1nlllo!rtraS (MMm), Monuol¡lc
mue/N ¡pICo! (MNI:."), MlIIlUa/ dr psulm{lI expalldldo (M PiIE). MOllulll
Jtl Jug;¡dor 1 (MdJ1)' Sol1dslonl1 (Slld) y Tome ofmoglC(ToM)(NdT: los
líIulostrllllglis, lIIidllO! cn cll51dlllIlO).

Por lo general, lener alguna de eSlas olras fuenles, o lodas ellas,
no es necesario pan poder U1ilizarel material de este libro.

SI tIenes un objelO milgico que h¡¡ sufrido un cambio de precio dr¡js
tieo, trabaja junto con tu DM p<lra encontrar una solución equit¡¡tiva.
Tal vez el mago que lo creó pueda ofrecerte una rebaj¡¡ (o incluso un
objeto adic:ion.lll) ¡>.lIra equilibrar L1 diferencia por un~ de preciO,
o qUll¡jS el DM simplemente promet.ll compensilrtefo con algún tesoro
.lIdicional en los próximos encuentros. Y si pagaste menos por uno,
bueno, consid~ate afortunado... ¡pero no te sorprendas si el siguiente
par de encuentros te proporciona. algo menos oro de1 que esperabas!
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2y 1/2 lb.

51b.

TIpo
ligero
Pesado

TAllA 1-2: ESCUDOS DE MADERAOSCURA

Penalizador
de armadura

TABLA 1-3: ARMADURA DE PIEL DE DRACÓN

Tipo Precio
Escudo ligero 318 po
E$l:udo pesado 340 po
Coraza 700 po
Cota de bandas 800 po
Placas y mallas 1.500 po
Complet.. 3.300 po

Dw:euypg: Cll<b bonificadordemcjorade+t ..ñade 2a la
dumad~unaannaduraoescudo, y lOasuspg. Únicamente
se tiene en cuenla el bonificm de me,on a la CA en si
mismo; las april\xles especiales que tienen una equivalen
cia can ésIe .. fin de determinar su~ de~ no
lIUmentan la duma o los pgde las armadufti o escudos.

Subtipos de armaduras: algunas entradas de arma
duras o escudos tienen un subtipo, ya sea "sinergia
o "reliquia-, entre corchetes detrás del nombre de la
entr2da. Un objeto de si~ tiene un pt"erTequisito,
normalmente una aptitud especial ya existente de la
que la annadura tiene que esur previamente imbuida para
poder ser mejorada. Una reliquia tiene una eficacia especial
para un personaje que rinde"Culto a una deidad concreta.
En el Capítulo 6 se incluyen reglas adicionales (>11m crear
y utiliur estos oDjetos.

Materiales especiales: d cinco porcíenla de las arm.;¡duras o
escudos están hechos de rn:lreriales tspeciales, como La ad<imanrila,
la maderaoscUT:I, b piel de dngón oel mirhril En las labias de la
1-1 a la t~se resumen losefectOSM1osmalcÑ1esespccialesmás
comunes ulilizados pllll estos objetos:; pan más detalles. consulta
'Materiales C!p«ia1es', GDM págiN 283.Todos los objelOS bccbos
de tste tipo de maleriales son automáriClIDenle de gran C1lidad,
yel precio en estas tablas incluye el de este.

-Toroek

31';l el avenlurero medIo, U"" armadunI mágica es la
primen. y mis imponanre defensa confra los enemigos.
Poco puede compararse con la eficacia de una capa de

duro cuero. unas buenas anillas de aeero, o unas sólídas
I3minas, todo ello mejorado mágk.:lmenle. Pero la protección
pOlencial de una armadura o escudo no acaba con su bonifica

dar de mejora. Este capkulo reúne docenas de apliludes mágicas
que pueden aplicarse a este tipo ae equipo, jUnio con muchas
armaduras y escudos especí6cos creados con UJl2 serie concreta
de propiedades tirites.

·,MI arma,lur,,? Unll rompltla tzdamaul1tlll +J fCJThfutlll1t ln~. No
J4/drill de UlSll nn ella".

TAlLA 1-1: ARMADURA ADAMANTINA

rlpO RO Modif. al precio
Ligera 1/- +5.000 po
Intermedia 2/- +10.000 po
Pesada 3/- +15.000 po



El stmbrlllllr de a5ptdo rtlll dt llIl dtmOlllo
(orlludo rrpldo dt (IclIlnm cubre gll1l1 parlt
de nla armadura. AplIrtlllemmlt fllbmadD
(011 p.tI dt mftmal, isla partct mtl'llmtlllt
hornpllalllt... hasta qUf' 5t mutvt.

Eslt fun1t ncudo nf¡] rrfor.Mo (011 placaJ y
rrmachn. pml rw n rruis ptS<Uio dt ID normll1.

AMENAZADORA
Precio: +30.000 po
AplÍlud: armadUnl
Nivel de lanzador: 9."
Aura: moderada;(CD 19) nígromancia
Activación: eSlándar(orden)

Cuando aclivas la annadun amenazadora,
le vuelves aferndor. Una crialUra CU.1lI
quien (a tu elección) que se encuentre a
30' o menos de li y que tenga menos OC
que tu deber.i superar un 1'5 de Voluntad
(Cn 10+ 1/2 de IlIS OC +tu modificadorde
Car) pafll no quedar despavorida duranfe
5 a5;l[tos. De tener éxílO en el 1'5, que
dar.i estremecida dllrante 1 a5;ll!0 y ser.i
ínmune a usos posteriores de la apfilUd
deesfa misma armadunl dUnlnte 24 horas.
Esle es un efeclo enajenador.

Aiacnvarse,unescudoa1erGdorreocorga 5pg
remporales,loscualessedesvanecen pasadoss
minUlOi.. Eslos noseapilan conOU05 pg lem
ponIes que procedan de ottas fuentes.

La aptitud alenlarlor funciona dos veces
al día.

PrtrrtqU1511OS: Fabríeararmasy armadu·
ras rrcigícas,falsa V.dll.

PreflodrmaClóll: 1.000 po, 80 PX, I día.

ALENTADOR
Precio: +2.000 po
Aptitud: escudo
Nivel de lanzador: s!'
Aura: débil; (Cn 17) nigromancia
Activación: inmediala (menlal)

J

Para añadir una aplirud especial a un escudo o una annadura, estos
)'2 deben tener como mínimo un +1 de mejora. Ninguno de estos
ob;etos puede lener un bonificador modilicado(e1 de mejora mis los
de aplifud especia1)superiora ...10. ni lampoeo un preciode mercado
(sin contar los materiales especiakso el precio porgrancalidad de la
armadura o escudo en sí mismos) superlol" a 200.000 po. Para equipo
que supere eslOS límites, consulla el Mallllal dt nrvtln ¿P.cos.

A menos que se indique Iocontranoen la emrada 'Aplilud'de una
de eslas, lodas las especiales incluidas en este capilUlo pueden aña
dirse tamo a una annadur:l como a un escudo. Algunas solo pueden
aplicarse a una calegorí.a concreta, y así eslj indicado. Unascuanlas
sólo pueden añadil'>e únicamenle a un pequeño subconjumode una
calegoría (como, por ejemplo, armaduras pesadas}, eslO se indica en
la entnlda Aptitud de la armadura o escudo.

los objelOs de este apartado est~n ordenados alfabélicamente.

-~1.100 po

4.150 po

"""12
Y1/2 lb.

20 lb.

AGILIDAD MEJORADA
(DE) [SINERGIA)

Precio: +4.<KlO po
Nivel de lanzador: 9.0

Aura: moderada;(Cn 19)transmUlación
Prerrequisiro de sinergia: agilidad

Como la de agilidad, excepto que esta
armadura olorga un bonificador de resiso
fencj¡¡ de +5 a todos los 1'5 de Reflejos.

Prtrnl dt (mul6n: 4.000 po, 320 PX, 8
dias.

Esta lIrmadull1 pamt rl1lb lIt'fOdrnámlCll y
tÚglIntt que oh'll! dt su daS('. Titile ulla suptr"·
fUlt SlUl~'""tr'¡t pulIda y (arret dt punlas u
otros aVÍO$.

Miemras lleves un.1l armadun que tenga
esta aptitud, OOtcndr.is un bonificador
de resistencj¡¡ de +1 a lodos los 1'5 de
Reflejos.

Prtrrrqul5rlos: Fabricararmas y armadu
r:lS mágíeas, gll11111 felma, remlrll(lll.

Prwo de (rtllllórl: 250 po, 20 PX, 1 día.

Como la de agílídad, excepto que esta
armadura otorga un bonilicador de resiso
lencia de +3 a lodos los 1'5 de Reflejos.

PrtClD k rn'actÓ": 2.000 po, 160 PX,4 dias.

AGILIDAD MAYOR (DE)
[SINERGIA)

Precio: +8.000 po
Nivel de lanzador: 15."
Aura: fuene; (CD 22) lransmutaCÍón
Prerrequisito de sinergia: agilidad

mejorada

AGILIDAD (DE)
Precio: +500 po
Aptitud: armadUr:l
Nivel de lanudor. 5!'
Aura: débil; (Cn 17) transmUlación
Acli\'3,ción: -

conjuro
.~oo

'0%

-,+.

TIpo
CamIsote

de mallas
Cota

de mallas'
Coraza1 +5 ·1 15% 15 lb. 4.200 po
Completa' +3 ·3 25% 25 lb. 10.500 po
1 Se considera armadura ligera en lo relativo al movimiento, las

competencias y otras limitaciones.
2 5e considera armadura intermedia en lo relativo al

movimiento, las competencias y otras limitaciones.

Un bordt llClIllalado duol'l1lrvo ooa ti (udlo
dt nla armadUIl1 (011 gmbados dt tS(lImas.

Eslt obJtto pos« UIIOS lustrosos bnllo y ruml'
nos.dlld vrn:.Iosos, ydndt su suptrfint Jurgr tll
lodo momtlllo una Itnut lIu~dtoIorlllrr.

ÁCIDA
Precio: bonif. +t
Aptil'ud: armadur:l o escudo
Nivel de lanudor. 6!'
Aura: moderada;(Cn 18)conjuración
Activación: -

AGALLAS (DE)
Precio: +6.000 po
Aplirud: armadura
Nivel de lanzador. 5.0

Aura: débil; (Cn 17) Innsmutación
Activación: -

Una delgada capa de ácido cubre la supe!'
fleie de esta annadun o escudo, que no
resullan dañados por dicho efeclO. Una
annadun ácida infligiri 2d4 punlO5de daño
por:kido cada asallocompiefo deconl3Cloa
cuanlooponente fe esfé haciendo una presa,
y a cualquier objelO que permanezca en
com3CtO directo con ella (exeeplO los que lú
soslengas). Sin embargo, el ácido no inl1ígir:í
ningun daño a las cr¡muras u objetos que
permanezcan en contacto con él durante
menosde un asabo completo,colnocua ndo
una de eslas lleve a cabo un alaque cuerpo a
cuerpo contra tí.

PrtrmlUlSllos: Fabricar armasyarmadu·
ras mágícas,f1echlllÍllda dr Mtlf.

Prrelo dt {mullin: varía.

Un ponador de la armadur:l de agallas que
respire agua podr.i respírar aíre y hablar
con liberlad en él.

Premql4151los: Fabricararmas y armaduras
mágicas, mpill1ciólI airea (a/C).

I'wflo¡/r m¡lcióll: 3.000 po, 240 PX, 6 dias.

TABLA 1-4: ARMADURA DE MITHRIL

Bonif. Fallo de
max. Penaliz.

Destteza armadura..



La ~ptitud ~men~zadora funcion~ t~

veces ~l di3.
Prrrm¡uwlos: FabriClr~rm~sy~rmadu

ras m~gk~s, mIedo.
Prrno dtcrranOn: 15.000 po, 1, 200 PX,

3Odi~s.

ANCLANTE
Precio: boni( +1
Aptitud: ~rm~duno escudo
Nivcl de lanz.ador. S~
Aura: débil; (CO 17) transmutación
Activación:-

V(lnrlS umigenN ck eshhmM5 andas rubwn l'SIa
armadllm de a5p«lD rxlmñamrnle denso.

Cuando llevas una armadura o escudo con
esta propiedad, es dificil que te muevan de
tu posición durante un combate. Obtienes
un bonificadorde mejora de +5 a cualquier
prueba de eaf3Cteristica para resistir ataques
de embestida y a serarrollacloo derribado.

PrrrrrqUl5llos: Fabricararmas yarmadu·
ras m~gicas,flltr.a dt lOTO.

Prrno dt (mlnon: varí~.

ANCLANTE MAYOR
[SINERGIA]

Precio: boni( +1
Nivcl de lanz.ador: 10."
Aura: moderada; (CO 2(1) tnnsmut3Ción
Prerrequisito de sinergia: anclante

Vartll5 IInógtllN de tshltzad1l5 (lnc!a5 (ubrrn
rI p"to dtNla ptSIIda armadum.

Esta ~rm~dura funcion~ como la anclante,
s~l\'o en que confiere un bonific~dorde
mejora de +10 a las pruebas de caracte
rística apropiadas para resistir ataques de
embestida y a ser arrollado o derribado,
Precio dt C!"tllrIOIl: varía.

APUNTALAMIENTO
TEMPORAL (DE)

Precio: bonif. +5
Aptitud: escudo
Nivel de lanzador: 17.'
Au,ra: fuerte; (CO 23) transmutación
ACfÍvación: est.indar(ment~l)

E5tt magnifito tSCudo dt platmo plIrtU pulSllr
(on un ¡urr dt mvtnnbrlldad.

Cu~ndo ~ctiv~s un escudo con esta
propiedad, puedes evitar que te hieran
manipulandod tiempo. Eres invulnerable
a todos los ataques, conjuros y pode
res (tanlo dañínos como beneficiosos).
comenzando inmedi:lIamenre después de
activar el efe<:to y terminando ~I fin~1 de
tu siguiente turno.

La ~pl:itud de apuntal~miento temporal
funciona una vez al día.

Prrrm¡uwros: FabriClrarmas yarmadu
ras m~giCls, esl1l51S temporul o cllerpo tltrno
(MPsIE).

PrtClO dt (rrlUlon: varia.

ARMADURA MENTAL (DE)
Precio: +3.000 po
Aptitud: ~nnadurao escudo
Nivel de lanzador. 5~
Aura: débil;(CO 17)encantamienlo
Activadón: inmediata (menl~l)

FdbTl(ada (on (aplls sm (osi liTaS y futrtcmrnle
atallas, Nte objtto Imnqlll/rlll rUf pl'nsllllllcnlos
cuando le lo pones.

Cu~ndo se activa, una armadur.l o ('scudo
con esta propiedad leconflerc un bonifica
dorcle +5 a losTSde voluntad JXIr:l resistir
todos los conjuros y aptitudes enajenado
res hasta el inicio de tu siguiente turno.

U aptitud de ~rmadur.lmental funciona
tres veces ~I día.

PrrmqtllSlIos: Fabriararmas y armaduns
magkas, hcroíSlfW o tl<lCío mmlal (M PsIE).

PrmodcCl'flUl6n: tSOOpo, 120 Px, 3días.

ARROJADIZO
Precio: boní( +1
Aptitud: escudo (excepto pavés)
Nivcl de lanz.ador. r
Aura: débil;(CO 17)transmutación
Activ.aciÓn:-

[de acrod,námuocsclldo rncldl,(odr colorgns
rsllÍ sum(lmenle eqUIlIbrado y lime un bonlr
lIfil/ldo como IIn/! (1IdIlIl1l.

Cuando usas un escudo arrojadiw, puedes
bnzarlo en combate, con un incremento
de distancia de 30'. Mientras esté en el
aire, se le considerará a todos los efectos
como un arma a distancia, y no podrá ser
bloqueado o atrapado excepto por los que
rengan las dotes apropiadas. Sea cual sea
tu tamaño, una rodela o un escudo ligero
arrojacliros infligen Id6 puntos de d~ño

COrtante, y uno pesado, ld8. Tu modifica
dor de Fuerza y el bonil1ador de mejora
del escudo (pero no el efKtivo por esta
u ot:ras aPlilUdes esprcbles) se suman al
daño básico.

Tantosi impacla comosi falla en alcan
zar al ob;etivo, un escudo arrojadizo vuelve
a ti por d aire, regresandoJUStO antes de tU
siguiente rurno(y, por 101~nto,esr~ri listo
para usarlo en ese). No ganar:is ningún
beneficio por su bonificador de escudo ~

laCA mientras no esté en tU posesión.
Coger un escudo ~rrojadilO cuanclo

vuelve es una acción gratuita. De no poder

cogerlo, o si te moviste desde que lo arro
jaste, caeri al suelo en la casilla desde la
que fuera arrojado.

PrtnrqU1SIlos: Fabricar armas y arma
duns rruígicas, IIIm:llr(CdC) o mlll1o!qlna
(MPsIE).

PrtClO de crranon: wria.

ATERRIZADORA
Pruio: +4.000 po
Aptitud: armadun
Nivel de lanzador: 5!'
Aura: débil; (CO 17) transmutación
Activación: -

Aunque dt fOTlTI(lS n'dondl'lldal, esla armaduru
pl(llf(ld(l no le ob!Io(lll12ll mlÍs de lo 'Iormar
p<lm una de 51111po.

Una armadura con esta propiedad te per
mile ignorar cualquier daño sufrido por
los primeros 60' de una calda, Sin impor"lar
la altura de la calda, siempre caes de pie si
así lo deseas.

Prcrrrqul51lOS: Fabric~rarm~s yannadu
ras m~gkas, (aída dt pluma.

PrtClO dI' (mlnón: 2000 po, 160 PX, 4

días.

AVERSOR
Precio: +l).ooo po
Aptitud: escudo
Nivel de lanzador. 5~
Aura; MbiI¡ (CO 17) enc~l1lamiel1lo
Activ~ción: est~ndar (mental)

DI' nlr esflldo IlfgTOdt txulmll'Ptrlum tmanll
un allm dt (lmenaza apt'Il(l5 conltllrda.

Cuando actives un escudo aversor, todos
los enemigos que puedan verlo deberán
superar una salvación de Voluntad (CO
14) para no quedar dominados por una
poderosa aversión hacia este. Durante los
siguienfes) asaltos, no se te aproximarán
a menos de 30'. Este es un efe<:to de com
pulsión enajenadora.

La aplilud aversor funcion~ tres veces
al día

Prrrm¡ulSllos: Fabricu armas yarmadu
ras m~giaJs, 5ugnhon o aWT5lón (MPsI().

PrtCIO dt manón: 6-500 po, 52(1 PX, 13
días.

AZOTE CEGADOR
Pruio: +1 S.OOO po
Aptitud: umadun
Nivel de lanzador. Po
Aura: moderada; (CD 18) ílusión
Activación: rápida (mental)

Esl(l arm(lduTa frtne un eslam¡Ñ1do dt COlOff!,
ItduTas y sombrtados aJ"lgados. (n d pelo



hay la Imagttl dt Utl C01lltmrllldor COtl los
oJOS ctrmdos.

La supnjint dt tSlc ob]llo J'lImt dtntAda,
pmtnlando r!ffllOi dt dlmmulos bordts Stmt
J'lrIltS 11 nuhlll4s.

Esle objtlO parrct parlrrularmenle Ilmpro y
bnllllnle¡ de lu'c1lO, (IISI parece n'Splandrrtr
(011 hu proplll.

Cumdo 1Ct1\'llS esa armadura, fU unagen
peu'KC bonos:a y ccnfus:a.. como si~
baJo Iosdiecade unconjulOeuntomo~

L:a apcitud de contorno borroso (un
cion.a tres wces:al dia, y el efecto lie:ne una
dUI1llCk>n t1e S asallos.

PnTrrqulSllos: F:abric:ar :arm:as y:arm:adu
m IT1.lgic:as, ron torno bol'"nJ5O,.

Prtoo dr emuuin; v:ari:a.

Una umadura o escudo que tiene eSla
:aplilud siempre parece brillanle y res
plandedenle, incluso cu:ando esla suci:a
Oen malas condiciones, aunque no emile
mngun:a luzq~se:a uliI.Cualquierinlenlo
de cubrircon pinrura u acullar su :ac:abado
no reducen su brillo.

Mienlr:as llevas u~ arm2duD o C$Cudo
com:and:anlcs, obtienes un boniñador de
ap:acid:ad de ..2a las pruebas de DrpIomxia.
Ytodos Ios:aliadosque se encuentn.n:a )IJ o
mcnosde li (excepto IÚ)pn.an un bonif1ea.
dorde moral de -+I:a bstsde volunt~ Sin
emb:argo,d :ac:abado~ndecienle te hace
t:an viSible que tammn suff"C$ un pena
Iil.ador t1e -S a bs pruebas de Esconderse
(ademisde los de :arm:adura nonnales).

Prrrrrqumlos: Fabricarannas y armadu
ras mágic:as, Nplrl1dordt ¡¡gurla.

PrtclOdt ClTlIrlon: l.ooopo, 80 PX, 2dias.

Esta armadura parrct poco dtfitllda, romo SI
su rontorno Nltlllltl'll dlfwnmado.

CONTORNO BORROSO
MAYOR (DE) [SINERGIA)

Precio; bonif. +2
Nivel de l:anz:ador: lz.o
Aun; fuerte; (CO 21) ilusión

ción t1e un vampiro o l:a t1e uru esrirge, o
el efeclode un:arm:a hiriente.

Prrnrqumlos: Fabric:ararm:as y annadu
ras rn:igic:as, curar htndascrihrlls, S.ln.ar 10
n.ngos.

f'mIO dtClTlln(in: v:ari:a.

CONTORNO BORROSO (DE)
Precio: bonif. +1
Aplitud: armadura
Nivel de l:anudor; S.·
Aura; débilj(CO 17) ¡I.lsiÓn
Aclivadón: tipid:a (orden)

COMANDANTE
Precio: -+2.000 po
Aptitud: armadura o escudo
Nivel de l:anudor: S.·

Au.ra: débilj(CO 17)In.nsmut:aeión
Activ:ación:-

Mienlras lle\"d puest:a UM armadur.ll
con esr:a :apUlud, no sufriris pérdida de
sangre conunu:a b:ajo mngun concepto. us
heridas secelT1lrán automátiamente, sin
impomr su origen, evll:andO la perdida de
más pg ycslabilizando!e en aso de qued:ar
moribundo. Ademas, tendris un 25% de
posibilidades de no resultar :afoct:ado par
los ~taques de absorción de sangre que
reduzcan la Constitución, como [a absor-

COAGULANTE
Precio: bonif.-+I
Aplitud: :armadura
Nivel de l:anudor: 7:'
Aura: modcnd:a; (CO 18)conJul1llCión
Activación: -

Esf4I1m1adura dtcoior1'OJO SlIngrr NIlÍ: mon
hdadt una susf4nclll Strtll'J'lnlta 111 hUi rcon
un oIorllslnnwnlt.

Un escudo Oarmadura bloque:un:anillos
desvia mágicamenle !:as armas conlUnd.!n
leS como l:as mu.:as y las cl:av:as. Mlenlras
lleves un obJCIO con eSI:a :aplilud.obtendrás
RO S/cortante o pcrforanle.

Prtrl't'lumlos: Fabricararmasy armadu
r;¡s mágicas, prd pill'tll.

PrtClO de (mur611: varia.

lA SUpnjiCll dt tSlt ob,tlo tSllÍ tubltrla por
una StTlt dt drmmulJls htnduhmu.

Pm1'rqUISltos: Fabrk:ar urrus y annadu
l'2S mágicas, pltl ptll'tll.

Prmo di emuwn: V,llú.

Un escudo o arm:adura bloquealanus
desvia mágic:amenle las armas perfor::an
tes como las l:anl.lls y las flechas. Mientr::as
lleves un objelo con esta apl ilUd, obtendrás
RD S!contundenle o cortante.

Pm"m¡umlos: Fabric:ar :arm:as yarmadu
ras migk:as, pI'/ pilrt4.

PrtrIO de rl'tllno,,: vari:a.

~ SUpnjiClt dt Nlt obJl'IO J'lIrrct rugosa,
rllbltrill romoNllÍ diCllrllosdt IIgllJlTIIOS drml
nulos qut rrrurrdlln 11 punlas de Imlllll.

BLOQUEAMARTILLOS
Precio: boni( +2
Aptitud: ann:adura o ~udo
Nivel de lanudor: r.
Aura: modend:a; (CO 18) :ab)urxk>n
Activación; -

BLOQUEALANZAS
Pl'ttio; bonif.-+2
Aptitud; :armadurao~udo
Nivel de bnudor. Po
Aura: modcrad:a;(CO 18) abjuración
Activación:-

Tipo de criatur.II (Subtipo)
AberrW6n
Anlm,,1
Constructo
Or.llgón
ElefMntal
fata
Gigante
Humanolde
Besti" rÑgiCa
Hum¡molde monSlruoso
Cieno
....jeno, caótICo
Ajeno, legal
Ajeno. maligno
Ajeno, bueno
Vegetal
Muerto viviente
5;¡bandija

""01-06
07-13
14·16
17-26
27-29
30·32
3)·42
'0·54
55-60
61-65
66-68
69-71
72-74
75-81
82·83
84·83
87·95
96·100

Originalmenled15eÑd2p;iDe:xpioradores
y azadores de recompensas, la arm2duD
#I201ecegaOOrafecta aun lipoespecífieoo
subripodeetUlUr:a.Tres\'KeSal di:¡¡, mien
lClISIJc.,."d est;l armadul1ll. podris vol'oTrle
impcrceprib1e pal1ll a seres del tipo o su1>
lipa designado. Estos no podrin t1etKtar
11.1 presencia uliliundo medios sensoriales
no mágicos (incluyendo el olfato, el cido.
el senlido de la vibración, la viSla ciega y
similares). Este efecto tiene u~ duración
de 10 minulos o termina cuando ala(;IS
(Ial y como queda definido en el conjuro
mVlllbllujllll; pág. 253 del MJ).

Para delerminar alealoriameme la
cri;lIur.t designada de la armadura. tira
un d 1% Yconsulra la siguienle labia. Con
un resulradode humanoide, el OM elige
el sublipo especifico al que afecu.

Prr'ITl'qlll5llos: Fabricar armas yarmadu
ras mágicas, rmnSlbllldad mayor.

PrtcIO de rrtllClon; 7.500 po, 600 PX, IS
dias.

Un escudo o arm;¡dura bIoq~;¡-h:ach:as

desvu miglc:amente las arm:as cOrtanlCS
como l:as h:achu y la mayoría de l:as espa
das. Mienlras lleves un objelo con esta
:apliIUd, oblendris RO S!conlUndenle o
perfor:lnte.

BLOQUEAHACHAS
Precio: boni(-+2
Aptitud: armadul1ll o escudo
Nivel de l2Dudor: Po
Aura; 1"nOIkr.K!.;¡j (CD 18) ab)ul1llCión
Aaivación:



OEFENSA ENERGETICA
(DE) [SINERGIA)

Precio: bonif. +1
Aptitud: armadura o esc\ldo
Nivel de lanudor: lo.~

Aun: moderada; (CO 2O)evoe.ación
Activación: inmediala (orden)
Prerrequisito de sinergia: resis((mtc a

la energía, resistente ala energía mayor
o resislenlc a la energia mejorada

Prerrequisito de sinergia: conlorno

bono'"

Una hgfra llcblllla rodea esla armadura,Ol"ul

lando sus dclalln exaclos.

Como la armadun de conlOmo borroso,
exceplOque la dunción del efeclOes de 10
minulos, y que puedes aClivar la aptitud
tantas veces al día como quieras.

PrnlO decl'I'lIC1Ó1t: varia.

CUSTODIA CONTRA
LA MUERTE (DE)

Precio: bonif. +1
Aptitud: armadun o escudo
Nivel de lanudor: r.
Aura: moderada; (CO \8) nigromancia
Activación: inmediata (mental)

Esle objtlo nmallado en negro llene IIna
eualullUi tramlliClda, como SI no futro. com
p1clllmentedcnle mundo. Peqllefllls unagflles
blllll(aS de calaWI'IU adornall las hombrr
ras de !lI armlUiura, lt"meJlll1tn a grolncas

rh"rrclcNs.

Aquellos consagrados acombati rel vil arte
de la nigromancia prefieren las armadu
n1S y los escudos que lienen esla aplilud.
Cuando lle\'CS puena una armadun de
custodia contra la muerte o un uses uno
de estos escudos, podrás activarlos para
ignorarcualquier efecto de muerte (inclu
yendo los conjuros de muerte, los efeclos
de muerte mágica y la consunción deener
gía) y de energía negaliva (como los de los
sorlilegios mfilglr aloque gélrdo).

La aplitud custodia conlra la muerte

funciona Un2 vez al día.
Prerl"l'qlllsllos: Fabricararmas y armadu

ras mágicas, cuslodla colltra la tIlllerte.
Pl"I'no de "'I'IlCIÓn: varia.

CUSTODIA FANTASMAL
(DE)

Precio: bonif. +\
Aptitud: armadura o escudo
Nivel de 1.anudor. S.-
Aura: debil;(CO 17)conjuración
Activación: -

EsltOO./C1o pame norntalll pnmtl'll Vista, pt"ro
IIn txamtn másdtl"llDdo rrvdala unogtn de
ull rostro flllltasmalrn SIl superfiCIe.

Una armadura o escudocon esla aplitud te
permilen sumare! bonificadorde mejora
de estos (pero no e! de armadura o escudo)
a tu CA contra los ataques de loque (inclu
yendo los incorporales~

PtTr"m¡UISltos: Fabricararmas Yarmadu

n1S mágicas, lIrmlldllra dr mogo.
PI"I'ClO de (l"I'llCIÓn: varía.

Es1e ob./CIO htne un elegante mollvo ritmen tal.
Sin embargo, sus I"I'bonles y pt¡llS mdlrml que
Illml"in liene !llglma capaCld{ll1 ofrnSll.l(I,

Esla armadura te sigue proporcionando
los beneficios de su aptiTud prerrequisito.
Además, mientras llevas puesto eSlc tipo
de armadura o usas uno de estOS escudos,
puedes hacer que quede envueho por el
lipo de energu especifiaKlo por la apIinld
previa. Cuando este efecto este activo,
cualquier Crial ura que te golpee con armas
n:llurales,alaquessin annaso armas cuerpo
a cuerpo sin alcance te infligirá d daño
normal pero rammen sufrirá Id6+10 puntos
de daño por energía del tipo especificado.

La aplilud de defensa energética fun
ciona tres veces al dia. El efecto liene una
duración de S3saltos,0 finaliz.a cuando 10
deshaces (con una acción ripida).

Prrrreqlllsllos: Fabricar armas y armadu
ras mágicas, tsflldode furgo, rrm/lr energía.

PreCIo de (rtllcion: v;¡ria.

DESPLAZAMIENTO (DE)
Precio: bonif. +1
Aplitud: armadura
Nivel de lanudor. s..
Aura: débil; (CO 11) ilusión
Activación: rápida (orden)

las hombrtnudentll anrllldurll lItnen "PII
",dos dt dIminutas fltÓJas lIpulllal1do hlUllI

fllera en dlrrt:CIonn opucstas.

Cuando activas la armadura de despla
zamiento, ~reces estar juslO al lado de
donde le hallas en realidad, igual que si
eslUvieras bajo los efectoS del conjuro

desplllzamtelllo.
La aptiflld de desplazamienlo funciona

una w:z al dia, y el efecto tiene Un2 dur:l'"

ción de Sasabas.
]>l"I'rreqll1sllos: Fabricar armas y armadu

ras mágicas, desplll!lttlllwto.
Pmlo de (rtllnón: varia.

DESVANECEDORA
Precio: bonif. +3
Aptitud: armadun o escudo
Nivel de lanudor. S.-
Aura: débil; (CO li) encanlamienlO
Activación: est:indar(mental)

Eslr objrtodtcolorgnsapa~ pame comtrlre.
Dt htcho, hu OJOS sr lIparlan con pClluiad dr ti.

Una armadura o escudocon esta propiedad
te hace imperceptible para otras crialUraS
a li y todoel equipo que llevas. Cuando los
activas, le vuelves invisible e inaudible, y
no se te puede delectar por ningún medio
sensorial no mágico(incluyendo el olfato,
e! oído, el senlido de 13 vibración, 13 vista
ciega y similares). Una vez aclivado, este
efecto tiene una duración de 3 minutos,
o finali7..:l cuando alacas (tal y como queda
definido en e! conjuro IIlVISlbllrdad; pág.
251 del MJ). Las criaturaS inmunes a los
conjuros y apliludes enajenadores pueden
percibirte con nonnalidad.

La aptitud desvanecedora funciona dos

veces al día.
Pn'rm¡ul51los: Fabrkar armas Yarma

duras magic.as, SlIgtshón o nublar mtnlt
(MPsiE).

PreCIo llr effaClóll: varía.

DEVORADORA DE MAGIA
Precio: +10.000 po
Aptitud: armadura
Nivel de lanzador: 16."
Aura: fuerte; (CO 23) abjuración
Activación: -

Esplra/n yI"I'lltVfS dt bocllS co/m Illudas 01"1"1'11

tltaarllllldllTll de ((l101"C5 apagados.

M.ientras Ue...es puest;J unaa!1Ndun~
dora de magia, siempre que lengas éxito en
un 1'5 contra un conjuro que te tenga como
ob;eli'oQ, esta le curará \ punto de daño por
nivel e1e1 sortilegio. Esucur:dán lendr.i lug;lI'
después de que el conjuro lenga efectO.

Pll.'rrtqulSIlos: Fabricararmasy armadu

ras m:igicas, remltllC!lI a eOIIJuros.
PJmodtCTtlUlón: S.OOOpo,400 PX, lodÍ:lS.

ENLAZADA
Precio: +6.000 po
Aptitud: armadura o escudo
Nivel de lanudor: r.
Aura: moder.Kla; (eO 18) adivinación
Activación: eslándar (mental)

Sltntrs el poder IIlleflorlle csttobjtto 'luís CO'I

lu mtrlle qllt con 11.1 IIlsla.

Cuando actives un2 armadura O escudo
en13zados, podrás formar un vínculo
lelep;i1ico con cualquier otro o todos los
portadores de OIros objetos enlaudos que
COno"l.cas y se hallen a 10 millas o menos.
Podréis comunicaros te1epilicamenle a
traves del vínculo aunque no comp.1 rtáis el
mismo idioma. Como resultado de este, sin
embargo, no se esrableceri ningl.in efecto

o influencia especiales.



EKudo!plndl' dc "UTO +1 "",cnllZAdor, c$€udD f'e'lUC"D dI' "'lid"••1
nnc!anlf, nrmlJdurlJ (D",plcla (014 p,ías"1 dI' (D"'Drn~ /H¡,.,-¡m,.

La apcilUd t:nlazada funciona
tres \'KeS al día, ydt:ft:eto tit:nt:
una duración dt: I hol"ll.

P~rm¡ul5ilM: Fabricar armu
y armadul"lls magicas, vínculo
le/fpilltO dt Rllryo miau mmlal
(M PsIE)

PrfOodecrt'aCló,l: 3.000 po, 2~0
PX, 6 dias.

ENMASCARADORA
Precio: +40.000 po
Aptitud: armadura
Nivel dt: lanzador. IO~

Aura: modt:tada; (CO 20)

abjur.Kión
Activación: -

Zilrnllos dI' df'UO humo ntgro
manau dI' lodas las aberturos dt
rsfa oscuro armadura, ",ullando
loclos los dfl,dln.

Una arm:tdUl1l enmascar:tdorn
te protege a ti y a tu equipo de
los conjuros y los objelos de adivinación
(como u na bola de (miar) como si estuviens
bajo los eft:elos de un sortilegio lIldd«lab.
lidad de fonna continua. Si se inlenla una
adivirución contra ti, el lanzador debe
tener éxito en una prueba de N l (CO 25)
para que esta no falle.

Prtrrn¡illSllos: Fabricar armas y armadu
ras mágicas, mdrltrlllbll,dad.

PrL'nodUJf'!lflón: 20.000 po, 1.600 PX,"O
días.

EQUILIBRIO (DE)
Precio: +3.750 po
Aptitud: armadura
Nivel de lall"1;ador: 5."
Aura: débil; (CO 17) adivinación
Activación: -

Esla riegalllt armadura partet acrotimámlfa,
ptro 1I1 fltmpa TtSlSltnlt. Su suptJjim f'Slli
lIdor",~lÚI con mollvos gtOmilnros plTflSOS y
ptl"j«lamtnlc s.mitnros.

Miemras lleves una annadul"ll con ma
aplitud, obleooris un +5 de capacidad a
todas las pruebas de Equilibrio.

Pn'"rm¡ul5llos: Fabricar armas y arma·
duras mágicas, Il,"n(lltlitnlo ,,1 SIlbercslable
(CJe).

Prmode (ll'fIflón; 1.875 po, 150 PX, ~ dias.

EQUILIBRIO MAYOR (DE)
[SINERGIA]

Precio: +18.750 po
Nivel de lanzador. 15.g

Aura: fuerte; (CO 22) adivinación

Prerrequísito de sinergia: equilibrio
mejorado

Como [a apt ir ud de equilibrio, exceplo que
confiere un bonificador de capacidad de
+15 a todas las pruebas de Equilibrio.

Prmo di trtafwn: 9.375 po, 7SO PX, 19

días.

EQUILIBRIO MEJORADO
(DE) [SINERGIA]

Precio: +11.250 po
Nivel de lanzador: \0."
Au,ra: moderada; (CO 20) :tdivinación
Prerrequisito de sinergia: equilibrio

Como la apth ud de equilibrio, excepto que
ofOrga un oonificadorde capacid:td de +10

a todas las pruebas de Equilibrio.
PrtrIO de frrllfwn: 5.625 po, 450 PX, 12

días.

ESQUIVAR DRAGONES (DE)
Precio: boni( +1
Aptitud: annadura ligera
Nivel de lanudor: 9~
Aura: moderada; (CO 19) transmutación
Activación: -

Esla armadura Ilgtro Irtne un afabado pGr
hrularlllcnte duro y reluturlle. lo1gllfos de
protemÓII qlje rO/lr"'l el cuello y la onlura
n'"splandrrrrl brt'vcme,lle cuando le la pones.

Cuando llevas una annadura con esta apti
rud, oblirnes el rasgo evasíón (consulta el
rasgo de clase del monje, pag. 51 del MJ),
pero unicameme contra anTIaS de aliC:nto.
Siempre que una de esras le permíla realizar

un TS de: Rdlejos para mll~de
daño, nosufriris ninguno si 10
supens con odto.

PrL'rm¡uls.los: Fabricar annas
y armaduras magicas, gnma
fflma.

Prmo de rrtllflón: varb.

FACILITAR.EL
VIAJE lOE)
Precio: +1.500 po
Aptitud: armadura
Nivel dt: lanzador: 5~
Aura: débil; (CO 17)

tnll5mutación
Activación: ~

Esta amlll4um pGl'Wf posar mfUOS
dI' lo qUf !kbnía.

Cuando llevas una armadura
con esta aptitud, puedes tnns·
porlar hasta carga lllcdian:t
como si fuern ligcrn (ignoras
el bonificador de Destreza

máximo, los penalizadores y l:t reduc
ción al movimiento a causa de una carga
medí:tna). Eslo se aplica solamente a la
carga que Innsponas, no a la reducción
del movimiento que ocasiona la armadura
por sí mísma.

Además, put:descaminar huta 10 horas
al día antt:,s de \1~ne obIígado a eft:etuar
pruebas de Constitución para evitar sufrir
daño no Iml (p;íg. 164 del MJ).

Prt'TTl'IflllSIIOS: Fabricararmas y armadu
ras magicas, rtmltn(la dc oso.

Prmo dc frfll(lÓn: 750 po, 60 PX, 2 días.

FLOTADORA
Precio: +4.000 po
Aptitud: armadura
Nivel de lan7.ador. 5.g

Aura: debil; (CO 17) lransmutación
Activación: -

Es/a armadurll de mtlal llzu/ado plllTU
txlmnamfnfc lIgtnt cn IU5 nlanos 111tnc un
luslrt liqUIdo.

Esta annadura flota en el agua o en un
líquido similar, negando el penalizadorde
arm:tdura a ¡US pruebas de N:td:tr. Además,
¡econfiere un +2 decapacid:td abs pruebas
de N:td:tr mientras b llevas puesla.

PTl'rmJulSItos: Fabric:tr armas y armadu
ras magicas, uadar (ede).

f'TfflO de (Tf1UlÓ1l: 2.000 po, 160 PX, 4 dí:ts.

FULGOR AZUL (DE)
Precio: +1.500 PO'

Aptitud: armadura merálica
Nível de lanzador. Ir



Siempre que 111 y tu armadura o escudo
llamado os encontréis en el mismoplano,
podrás hacer que acuda a ti pronunciando
la palabra de mando apropiada, sin impor~

lar la dislancia que hayaenll'e \'OSOItOs. De
no Ilevarpuesla ninguna armadur.l en ese
momento, la llamada aparecer.i puesla en
tu cuerpo, como si le la huhieses colocado
de forma normal. En caso comratio, lo
hará en luespaciooen uno adyacente que
designes y que pueda contenerla. Cuando
des la orden, un escudo llamado aparecer.i
en el hrazo apropiado de no estar usando
ningvn CItO cuando acuda, o igual que la
armadura de no serasi.

Si cualquier OIra criatura se po~ tu
armadura o IU escudo después de la vllima
\'l!:zque IV lo hiciste, ya nopodrás llamarla
hasla que vuelvas a ponértelos.

Prtrrrqutslfos: Fabricar armas y armadu
ras magicas, Ie!eportar.

PrtrlO dt fml(ton: 1.000 JXl, 80 Px, 2 dias.

Mientras uses un escudo con esta capaci
dad, podris absorber 3 puntOS de poder del
mismo para manifestar un poder psiónico.
Debes usarlos todos para el mismo, el cual

uvtlllentt mp/andtflenteron un ¡::1(I(/t'T 111ft
rlor, eslt ncudo pllrtU rtVlgtlnzarte.

Aprrmera vu/a,nla arllladul'll oescudo frentll
1m lIsperto slllIllar al d, cualqUltT olro objeto
de su da.st. Un exam,n mlis l/etallado rtVfla
ulla pequeña Imagen d, unll mllno hacltlldo
.stñas rm(nta en sllluptrjine.

Este objeto surnamrnt, purldo lI,va tilla
rmllgtn dtl sol y pos« tm matrz dorado.
Cuandose aClivan una armadura oescudo
con esta aptitud, brillan con el resplandor
de un conjuro !tIZ dd día. Este efeclO tiene
una duración de 30 minutos diarios, pero
no es necesa rio que sea n conrinuos; puedes
apagarlo con una acción rápida.

PrerrtqulSltol: Fahricar armas y armadu
ras mágicas, luz del día.
PrUlo lle (rtanón: 1.500 po, 120 PX, 3 dias.

LUZ DEL DÍA (DE)
Precio: ..3.000 po
Aptitud: armadura o escudo
Nivel de lanzador: 5~
Aura: débil; (CO 17) evocación
Activación: r.ipida (orden)

MANIFESTADOR
Precio: ..6.000 po
Aptitud: escudo
Nivel de lanzador: 6.°

Aura: moderada; (CO 18) abjuración
Activación: gr.ltuila (menlal)

Parlel d, elta armadura stmltmnsportnlt
parecen dtsllparect'T ywbltr II apareU1; tslando
aquí en un lmlantt Ylll slgulellle no.

Una armadura con esta aplilUd tiene un
bonificadorde Destreza máximo superior
en 1 de lo habilUal, y su penalizador de
armadura se reduce en 2.

Prtrr'qurSltos.: Fahricararmas y armadu
r.lS mágicas,grana felma.

Prtrio d, crtllrion: varia.

Ella armadura pare" mucho mellos rtstnrhva
que otras d, su tipo.

Cuando aCliv:ts una armadura que posee
esta aptitud, puedes desplazarte inlermi
tentemente enlre el plano Malerial y el
Etéreo, como si estuvieras bajo los efectos
de un conjuro rnttTmrlenna.

La aptitud intermitente puede ser acti
vada una \"C'Z al dia, y el efcelo liene una
duración de 1 minuro.

Prrrrrqursltos.: Fahricararmas y armadu
ras mágicas, 11ltenmknrllZ.

Pmio de CrtlUlÓn: 7.500 po, 600 PX, 15
días.

LLAMADA
Preeio: ..2.000 po
Aptitud: armadun o escudo
Nivel de lanzador. 9.~

Aura: moderada; (CO 19) conjuración
ActiYolción: eslandar(orden)

BlaarrnaauTlZ cruda unll rapa de lIltlkfiuldo,
dtilldolt un lusln' bnllllnte y un olor lICrt.

Mientras llevas una armadur.l con esta
aplitud, puedes moverte y atacar con
normalidad, aún en circunslancias que
impiden el movimienlo, como si eslU+
vieras afectado por un conjuro libertad dt
1lI0lltmtenlo.

PrrrrrqulsltOS: Fahricararmas y armadu
ras mágicas, rlberllld de movtmtenlo.

Prtno d, {rtan6n: varía.

LIGERA
Precio: oonif."1
Aptitud: armadura
Nivel de lanzador: 8!'
Aura: moderada; (CO 19) lransmutación
Activación: -

LIBERTAD (DE)
Precio: bonif. ..S
Aptitud: armadura
Ni\-e.1 de lanzador. r.
Aura: moderada; (CO 18) abjuración
ActiYolclón: -

Al activar una armadura o un escudo con
esta aplilud, ohlienes inmunidad al daño
infligido por un tipo de energía a IU elec
ción (kido, eleclricidad, frio o fuego).

Cada tipo de inmunidad produce un
efecto menor correspondiente que no
altera la función del objeto. Por ejemplo,
sientes una oleada de calor si la armadura
o el escudo re protegen contra el da ño por
frío, o un viento frío de hacerlo contra el
fuego. Un reguslo metálico IIt'na tu boca
y nariz si entra en funcionamiento b
prolección contra la electricidad, y uno
acre impregna el aire a tu alrededor al ser
activada la inmunidad conlra el ácido.

La aptitud de inmunidad a la energia
funciona una vezaldía. El efecto liene una
duración de 1 minUlO,o finaliza cuando lo
deshaces (con una acción r.ipida).

Prerrrqulslfos: Fahricar armas y armadu
r.lS mágicas, prolemon rontm 141 tntrgía.

Prmo dt rrranon: v:tria.

Una armadura imbuida de esla aptilud
nunca pierde elluslI'eyes inmu~aldaño
por kido y a los efectos oxidantes. Mien·
rras lleves una armadura de fulgor azul,
oblendris un boni6cadordecapacidad de
..2a las pruebas de Esconderse.

Prrrm¡UISltos: Fahricar armas y arma
duras magicas, Anesania (alquimia) S
rangos.

PrtfIO dt manon: 750 po, 60 PX, 2 dias.

Estaarmallul'll mplanJectron 1m ruslrr IItgro
alullldo, romo 5\ tSllWltnJ (ubl(rlll por !llpro
liquido olraglllOW-

BIt objt'to nlá lldonllldo ron 1lI0tlvos tkllltll+
tlllts. El dlSáio no jalJ(JlTft II mngrin "tllltnlo
tn portlw/ar; olas, Ilallllls,forrnllllOnts rorOSllS

y ráfagas dt vtenlo nllin tooos rt"prtStnllldos
por Igullr ron bnllllntt tsmllhlldo.

Aura: fuene; (CO 21) ahjuración
Activación: -

INTERMITENTE
Preeio: ..15.000 po
Aptitud: armadun
Nivel de lanzador: lo.°
Aura: moderada; (CO 20) transmUlación
ActiYolción: eslandar(orden)

INMUNIDAD A LA
ENERGIA (DE)

Precio: bonif. ..2
Aptitud: armadura o escudo
Nivel de lanudor. 13.°
Aura: fuerle; (CO 21) ahjuración
Activación: inmediata (mental)



no puede Ufilizar punlOS procedentes de
ningun~olra fuente.

1.:1 ~plilud m~nifestadoe funciona una
vez~1 dí~.

I'rmTqUl5llos: F~bricar annas y ~rmaduras
mágic~s, cualquier poderpsiónicode r.

Pm'ro dt C1\'l1OÓn: 3.000 po, 240 PX, 6 días.

MORADORA DE LAS
PROFUNDIDADES

Precio: +12.(100 po
Aptitud: ~emadun
Nivel de I~nz.ador:9~

Aura: moderada; (CD 19) fnnSmUfación
Activación: -

Dt UII ntgro matt,tIml'tal dt ts!lIllrmudlffil tslli
SIl/pICado dt dlmrnulm J'lIrlírulas y J'lImt 11m
molllllll'J/'Como las profumlulodtsdd mllr.

Mienlra5 lleves puesla un~ umadun
moradon de las profundidades, podrás
respinr ~gu~ y serás inmune 31 daño por
~gw frí;¡ y parla presión en profundidades
eXlremas. 1.:Is que poseen esla aplilUd 1'10

imponen ningún penaliz:KIordearmadura
a lOS pruebas de Nadar, y llevarla puesta
re permile conversar con cualquier cria
tun que respire agua y lenga un idioma.
Además, puedes ver hasta el doble de dis
tancia bajoe.1 agua de la habitual (consulta
la página 92 de l~ GOM p~n más delalles
sobre los efeclos y los peligros de I~s pro
fundidades acuátic~s).

Prtrrequl5ltos: F~bricar armas y armadu·
ras mágicas, Il'SllIruflOIl aouítrca, vrsiOIl en 1(1
OSflmdlllJ.

"mro Ile CrellctOll: 6.000 po, 480 PX, 12
días.

MOVILIDAD (DE)
Precio: bonif. +1

Aptitud: armadura ligera
Nivel de lanzador: 5.0

Aura: débil, (CO 17) Innsmutación
Activación: -

81(1 llrtnfldllru ¡rp parea ~crpcwllalmelllr

l'"CliuMdml yfbrblt. UtwlmcrrÍll absimcf(l en «11

ml'lal P/Illtildo mWmlllos 1I11rmbros y ti lor5o.

Mientns Ile\'es puesta un~ um~dun

Iigen con esl~ propiedad, oblendrás los
beneficios de La dol:e Movilidad, ~unque 1'10

cumplas con los prerrequisilos de est~.

PTrCTtqU1Sllos: F~bricararmas y arm~du

ns mágicas, gmtrll ftllllll.
Prrclodt crracton: v.ari~.

MURO DE EClDPLASMA (DE)
Precio: bonif. +2
Apcitud: escudo
Nivel de lanzador: 11.-

Aura: moderada; (CO 20) conjunción
Activación: eslandar (orden)

Compurdo dt UIIO suslallllo Ion pálrdll que
caSI ts Inllls/ucrda, tslt tSludo llmt cualro
prolubtTllIIClaS almledor dtl bordt qUt lo
mall!ltllen abado sobre ti sudo ~Iemprr que
se pollt bocallba]O.

Cuando acliv.as un tsCudo que tiene esta
~prilUd y lo dejas caee ~ IUS pies, ~parece
un muro de ectoplasma, como si hubiese
sido creado por e! poder psiónico muro dt
tdOplaSmll. Este liene un área de hasla 10
casillas de 10',0 forma una esfera o hemis
feriodeun radio máximo de 10'. Elescudo
es e! puntO de origen de! efecTo. Una~
cTeado, e! muro 1'10 pu~e tnO\-erse.

El muro de ectopluma liene un grosor
de 2", 20 pg Yuna dureza de 5. La CO de
la prueba de Fuerza pan atravesarlo es
de 19. Puede ser disipado, pero las prue
bas para ello sufren un -4. Los conJuros,
los poderes y la mayoria de efcclos no
pueden cruzar el muro opaco, ni tampoco
las criaturas eléreas, pero no impide la
tdeportación.

1.:1 aplilUd de muro de ectoplasma fUII
ciona una vez al día, y el efeclo tiene una
duración de 7 asallos, o lermina cuando
recoges el tsCudo.

Prcrmlumlos: F~bricar aemas y arma
duras mágicas, muro dt lurrro o muro dr
rcloplllsma (MPsIE).

Precio dr crealloll: v;¡ria.

OCASO (DEL)
Precio: bonif. +1

Aptitud: armadura
Nivel de lanzador: 5.0

Aura: débil; (CO 17) transmulación
Activación: -

Ella (lrmfldum I1QSé'C IUI ter1lle rrsplllllllor del
color dI' !Illmella de sol.

Las armaduras con esta aplimd, predi lecla
entre los elfos yorros personajes que mez
dan la magia arcana y el combale cuerpo
a cuerpo, se vuelven parcialmenle incor
porales y translúcidas cuando se ponen,
reduciendo b probabílídad de ficlloarcano
enun 1~.

Prtrrtqursllos: Fabricar nmas y nmadu
ns mágicas,grallll fdma.

PrtCIO de cnlUIon: V;l ría.

PASO ARBÓREO (DE)
Pr«io: +9.000 po
Aptitud: ~rmadura
Nivel de lanzador: 9.0

Aura: moderada; (CO 19) conjuración
Activación: eslándar (orden)

La SUpcrfiCledeellallrmlldllm lltne gmoodos
que la hacrllllstmrjaTSf II UII árbo!,con ti ptlo
hacrrndo IllS lItCt1 de lroruo y mmas baJllS, y
los bmzos, dt gTlltsll5 mmas.

Si lienes el rasgo dedase zancada forestal,
puedes activ;¡r la armadura de paso arbóreo
para enlrar dentro de un árbol y salir por
ocre, como si escuvieras bajo los efectos del
conjuro ZlIncadaarbórra.

La ap:itud de paso uooreo funciona lres
vecesal día, y el efeclo liene una duración
de 1 asaho.

PrtrrtqUlStlos: Fabricararmas yarmadu
ras mágkas, ;:allclllÍallrbórra.

PmlOdtC1\'l1OÓn: 4500 po, 360 Px, 9días.

PIEL DE BESTIA (DE)
Precio: bonif. +2
Aptitud: armadura
Nivel de lanzador: 13.~

Aura: fuerte; (CO 21) IransmUlación
Activación: -

Esla ¡trmaduro Iltne unos S1mrlts dIbuJOS de
línNS semeJlllllts a peL¡~, L'SCamas y plumas.
Su colorcambrll dt formll conllllUll tntre tOIlOS
llpagadOS dt mamill, venlt y gfls.

Creadas por primera vez por poderosos
druidas, las armaduras con esla aptitud son
especialmeme útiles para personajes de esa
cbse. Siempre que utilices el nsgo de clase
form~ salv.aje, podrás empleac un uso adi
cional diariode esla aplitud para hacer que
1u armadura de piel de bestia se transforme
cOnligo, en vez de simplemente fundiese
con IU cuerpo. Cuando la ulilices de esta
manera, la armadura de piel de beslia se
convertirá en u na del mismo tipo adaptada
a IU nueva forma. Su peso aumentará o dis
minuirá pan ajuslarse a tu nuevo lamaño
(y forma, de adoptar una diferente)

Si en tu forma natural eres compereme
con el tipo de armadura a la cual se le
ha aplicado la cualidad de piel de bestia,
tambíén lo eres con ella cuando estás
tnnsformado, independiememente de la
forma que adoptas.

Prtrrtqursllos: Fabricararmas y armadu
ras magicas, mlldem firrfll.

Prt(lO dI' Crell(lOIl: varía.

PORTADORA
Precio: +20.000 po
Aptitud: armadun o escudo
Nivel de lanzador: IQ~

Aura: moderada; (CD 20) conjuración
Activación: eslándar (mental)

TUJ oJOS no dtJlln dt J"lSllr por allo nle objtJo
dt mllhcts llcuosos,como n IUVltros drficulllllÍ
paro locall:arlo con pml5lon.





Cuando se active, un escudo o armadura
con esta aptitud te transportacin a ti ya tu
equipo a cualquier punto a una dislancia
de 800' o menos que puedas visualizar o
especificar, corno por el conjuro porlal
dimemional.

La aplilud portadora funciona dos veces
al dia.

Prerrequisilos: Fabricar armas yarmadu
ras mjgicas, puerla llimensiollal.

Precio de creación: 10.000 po, 800 PX, 20
días.

RADIANTE
Precio: bonif. +4
Aptitud: armadura
Nivel de lanzador: 9.°
Aura: moderada; (CD 19) abjuración
Activación: -

Esla armadura rdu(ecou un¡l serie de mahces,
y part'ct resbaladiza al lacio.

Una armadura con esta propiedad olorga
RE 10 contra los ataques de todo tipo de
energía (ácido, electricidad, frio, fuego o
sonido). Cuando eres el objetivo de un
alaque de este lipo, esta irradia luz dura nle
un número de asaltos igual a los punlos
de daño absorbidos (hasla un máximo de
10 asaltos), suficiente como para iluminar
en un rodio de 30', con luz tenue en uno
de 60'.

Si la armadura absorbe más daño
mientras está irradiando luz, el nuevo
efectose superpone (no se apila) al que ya
estaba leniendo lugat. Por ejemplo, si la
armadura absorbe 4 pumos de dañode un
ataque y otros 6 de olro~ asaltos después,
irradiará luz durante un lolal de 8 asaltos
conse<:utivos (4 - 2 + 6). De igual manera,
si la armadura absorbe lO puntos de daño
de un ataque y S pumos de orro 2 asaltos
después, emilif<Í luz duranle un tOlal de
tO asaltos consecutivos (ya que quedan 8
asallOs del efectoanlerior, loquesupera el
fin del segundo en 3 asaltos).

Prerrequisilos: Fabricar armas yarmadu
ras mágicas, resistir energía.

Precio de crellCión: varía.

RAPIDEZ (DE)
Precio: +5.000 po
Aptitud: armadura
Nivel de lanzador: 5.0

Aura: débil; (CD 17) transmutación
Activación: -

Esla armadura plaleada parece ligera y flexi
ble alIado.

Una armadura con esla aptitud le otorga
un +s' de mejora a IU velocidad terrestre.

PrerrequisilOs: Fabricar armaS y armadu
ms mjgicas, zancada prodigiosa.

Pmio de (fflUIÓn: 2.500 po, 200 PX, 5dias.

REPRESALIA (DE)
Precio: bonif. +2
Aptitud: armadura
Nivel de lanzador: 9."
Aura: moderada; (CO 19) nigromancia
Activación: -

La superficie lle esla armadura se agita COI1

energía contenida.

Una armadura con esla aptitud devuelve
los golpes a los enemigos que atacan
con más fuena en los combales cuerpo
a cuerpo. Mienlros lleves puesla una de
estas, cada vez que sufras 100 más pumos
de daño por un mismo ataque cuerpo a
cuerpo, la armadura infligirá Id6 punlos
de daño a quien haya efeclUado dicho
alaque. Si quedaras por debajo de Opg por
un ataque cuerpoacuerpo, esta lecausaría
3d6 puntos de daño al agresor.

El dano de represalia se considera mágico
en lo que respecta a superar b RO.

PrcrrequisitlJS: Fabricararmas y armadu
ras mágicas, simbolo ¡fe dolor.

Precio de creación: varía.

RESISTENCIA (DE)
Precio: +500 po
Aptitud: armadum
Nivel de lanzador: S."
Aura: débil; (CO 17) transmulación
Activación: -

Esla armadura parae más sólrda que olms
de su d¡¡se.
Mienuas lleves puesra una armadura con
esta aplitud, obrendcis un bonificador de
resistencia de +1 a losTS de Fortale7.a.

PrerrequisitlJS: Fabricar armas y armadu
ras mjgicas, resistencia, resisteuda de QS(I.

Prt'ClO de creadon: 2S0 po, 20 PX, 1 dia.

RES¡STENClA MAYOR
(DE) [SINERGIA]

Precio: +8.000 po
Nivel de lanzador: 15."
Aura: fuetle; (CD 22) transmulación
Prerrequisito de sinergia: resistencia

mejomda

Como la de resistencia, excepto que otorga
un +5 de resistencia a 10sTS de FOtlaleza.

Precio de creación: 4.000 po, 320 PX, 8 días.

RESISTENCIA MEJORADA
(DE) [SINERGIA]

Precio: +4.000 po
Nivel de lanzador: 9.°

Aura: moderada; (CD 19) transmutación
Prerrequisito de sinergia: resistencia

Como la de resistencia, excepto que la
armadura otorga un bonificador de resis
tencia de +3 a los TS de Fotlaleza.

Preciodecrracioll: 2.000 po, 160 PX, 4 días.

RETROALlMENTAClg'N
ECTOPLASMICA (DE

Precio: bonif. +1

Aptitud: armadura
Nivel de lanzador: 5."
Aura: débil; (CO 17) abjuración
Activación: -

Esla armadura parece tmmlJidda. Cuatldo le
la ¡xmes, símbolos sagrados de una dfillad de
a!meamielllo buen!l la adornml y respland«ell
(!In l/na suatlf luz blanca.

Una armadura con esta propiedad crea
un cont ragolpe de energía positiVOl contra
los alacanles incorporales. Siempre que
resultes alea nzado por un ataque de toque
cuerpo a cuerpo incorporal mientms la
lleves puesta, infligif<Í td6 pumos de dano
a la criatura agresora (sin posibilidad de
fallo debido a la incorporalidad).

PrerrequisitQS: Fabricar armas y armadu
ras m<Ígicas, retroalimerltación rctoplásmica
(cdc).

Precio de creación: varia.

RUGIENTE
Precio: bonif +3
Aptitud: armadura
Nivel de lanzadot: Ir
Aura: fuerte; (CD 21) adivinación
Activación: -
El semblanle de un dragón se halla esculpido
e'l el pelodeesla relu(lentearmadura. Adornos
(on forma de garras yalas dracónicas resallan
el ft'slo de su intimidanle asreclo.

Mientras lleves una armadum con esta apti
lUd, obtendcis cierra protección contra los
ataques a distmcia. Siempre que le alcance
un proyecril que nosea mágico yque ptldiera
infligirre 10 puntos de daño o menos, no
sufricis ninguno. Además, la armadura lo
dcvolveci automáticamente par¡¡ que impacte
contra la criatura que lo disparara. Vuelve a
lirar daño contra el agresor original.

Mientras lleves puesta esta armadura,
el relieve del dragón rugif<Í siempre que
el combate sea inminente, proporcionán
dore un bonificador de capacidad de +4 a
las prueb.:ts de iniciariva.

Prrrrequisilos: Fabricar armas y arma
duras mágicas, protección co'llra las flechas,
visión verdadera.

Precio de creadón: Varía.



SANADORA
Precio: +8.000 po
Aptilud: armadura
Nivel de lanzador. S~
AUfa: déb¡lj(CD 17)conjuración
Activación: rápida (orden) y -; ver texto

Eslll lIrmllJum Iltne un rtVl hulll' dorado, y
Sil SUpn1iClt htne rtllnoN de runaS cunllmH.

En su rom.a IItw 11I Il'pmenlllClón di IIn

010 abierto.

Cuando se activa, una armadura con esta
aptitud le cura 2d8+3 puntOS de daño. Si
IUS pg quedan reducidos de -1 a --9, este
efeclo se actlVll de forma aUloffi,Ílica, sin
que se requiera ninguna acción,

La aptitud sanadora funciona una vez al
día.

Prrrrtqul5llos: Fabricararmas yarmadu
ras m~gicas, (umr htnd1l5 modtmdll~

Pn'oodtrmul6n:".OOOpo, 320 P)(, Sdias.

SANADORA MAYOR
(SINERGIA]

Precio: +24.000 po
Nivel de lanzador. 15.-
Aura: fuene; (CD 22)conjUl1tÓÓIl
Prerrequisito de sinergia: sanadora

Como la armadura s:¡nadon, excepto por
que esta le (un 3<18+15 puntos de daño.

u aptitud sanadonJ mayor funciona dos
n'ces al día.

Pl'l'rl'l''1U1SI!CIS: Fabricararmas y armadu
ras mágicas, fIImr lumIas gmws.

Prttlo dt (",II(lón: 12.000~ 960 PX, 24

dias.

TEMIBLE
Precio: +15.000 po
AplÍlud: armadura o escudo
Nivel de lanzador. 7.'
Aura: moderada; (CO 18) nigromancia
Activación: r:ípida (orden)

Eslt objdo htn.' un color ClSCUro, y lodo a'lutl
'1ut lo mlm lit' de formlJ fUgIl¡ groltsClIS I/mí

~n en su su~rjioe.

Al aclivar una annadura o escudo con esle
encanlamielllo, creas un aum de miedo
alrededor de {i en un radio de 20'. Todo
ser que se encuenlre dentro de esIa afea
percibini brellemenle una crialura sacada
deo su peor pesadilla en \'U de a ti, y quedan
despavoridoduranle 1 asailo,aunque supe
mndo un T5 de Volunlad (CO 16) quedará
estremecido durante ese mismo liempo en
\"eZ de ello. ESle es un efeclOenajenador.

La aptitud lemible funciona nes \'eCes

al dia.

Prcrm¡lIIs11os: Fabricararmas y armadu

ras mágicas, mltdD.
PrtClD dt manón: 7.500~ 600 PX, 15

dias.

VELOZ
Precio: +6.000 po
Aptitud: armadura o escudo
Nivel de lanzador: 5.~

Aura: débi~ (CO 17) transmulaaón
Activación: nipida (mental)

Eslr oojelo (stá adornado (011 llrabescos I,lalrll
dos r JXIr«t VIbrar (on tlltrgfll lI1'1U1dll.

Una annadun o escudo con esla apilud
pueden acdenr IUS movimientOS. Tres
veces al día, puedes ordenara uno de estos
objetos que produ¡r;ca un efeclo de acele
ración (como por el conjuro lJultmr) que
tiene una duración de 1 asaho.

Prtm''1ulsllos: Fabricarannas y annadu
ras m:lgicas, auleror.

Prtno durranóll: 1000 po, 240 PX, 6 días.

VARIABLE
Precio: bonif. +1

Aptitud: escudo
Nivel de lanzador: 5'-
Aura: débil; (Cn 17) uansmUlación
Activaci6n: ripida (menlal)

Eslt tSCUOO esla compunlo dt muchas IIms

liS/u SUJl'TPurslas.

Un escudo variable puede cambiar su
{amaño, desde un broquel hasla uno pavés
(con ellamaño apropiado para li aproxi ma
damente) al ser aclivado. se aplicaran lodas
bs reglas sobre transpone de objelOS con
escudo dependiendo del nuevo tamaño
del mismo (consuha 'Descripción de las
armaduras', en la página 124 del MdJ),

Prrrrrqulsllos: Fabricarannas y annadu
ras magicas, t"cogtr objtlD.

prtClodt creanóll: varia.

VINCULAÁNIMAS
Prec.io: bonif. +1

Aptitud: armadura o escudo
Nivel de lanudor. 6'-
Aura: moderada; (CD 18) mnsmUlación
Activaci6n: ripida (menlal)

Esle JXIme un objelo normal di su hpo,txuplo
pDr un ItIJt lusl", amI.

Un escudo o armadura vinculaánimas
hace las veces de receptáculo para tu esen
cia, de forma similar a un crisol de almas.
Cada punlO de esencia invenido en el
objeto aumenla su bonificador de mejon
a la CA en 1, hasla un mh:imo de +3.

Cada escudo o armadura vincutaáni
mas liene una capacidad de esencia. El
número máximo de estos punlOS que se
le pueden invertir es igual a este valoro
a IU capacidad normal (consulta la labia
2-1: capacidad de esencia, en Magl{ of
Iruanlllm [NdT: mrdllo nI wsldllUlO]), lo

que sea inferior.
Uno de estOS objetos tiene una capaci

dad de esencia de 2.
Vínculo de c.hakra: un escudo o arma

dura vinculaáni mas OlOrgan bonificadores
c.uando se vinculan a un chakra, tal ycomo
se describe a continuaci6n. EsIOS efeclos
funcionan de manera conlinua, sin que st'3

necesarioaetivarlos. Para mis informadón
al respecto, consuha 'Cómo vincular obje
lOS a los chakras' (MlIgl( of l"c{lTllum).

BmzOl." vincular un escudo vinculaá
nimas al chakra de tus bnzos te OlOrga
un bonificador innospeclivo de +4 a los
1'$ reali:udos para evitar ser embeslido o
arrollado, o para impedir que rompan el

objeto.
Alm{l: vincular la armadura vinculaá·

nimas a tu chakra de alma le confiere
un bonificador innospeclivo de +4 a los
1'$ llevados a cabo conm los alaques de
las criaturas cuyos alineamientos están
opueslos al tuyo de cualquier forma. Por
ejemplo, un personaje legal bueno ganaría
este bonificador contn los conjuros, las
aptitudes sonílegas y los alaques sobrena
lUraks de las criaturas caóticas o malignas,
en lanlo que U!lO ncUlral bueno única·
mente lo oblendria conlm los alaqUeS de
las segundas. Los personajes neulrales no
ganan ningún beneficio por este vinculo
dechakra.

Prerrrqulsllos: Fabricarannas y annadu
ras mágicas, vrslldllm magl(lI, reserva de

esencia 2.
PrtClO de (rrllnóll: varía.

VINCULAÁNIMAS MAYOR
(SINERGIA]

Precio: bonif, +2
Nivel de lanzador: 18.·

Aura: fuene; (CD 24) Iransmulaci6n
Prerrcquisito de sinergia:

vinculaánimas

ESla aplitud funciona como la vinculaáni
mas, excepto que un escudo o armadun
vinculaánimas mayor liene una capacidad
de esencia máxima de 4, para olorgar un
bonificador de mejora. a la CA máximo

de +5.
PrrTn''1l11SllOl: Fabricarannas y armadu

ras mágicas, l/(lIldllTll mlÍgl(a, reserva de
esencia 4.



UnaarmadUlllde~proporcionapro

IccciónoomoUI13cortUatl yteconfiere RDS!
contundeme mientras la llevas puesla.

PrrnrqUlSlfos: Fabricararmas y armaduras
mágkas, rrllnlmara los mutrtos, Saber (reli
gión) 5 rangos.

PrtcIO de maclÓJl: 10.500 po(rnás 350 po
por una coraza de gnm calidad), 840 PX,
21 dias.

PreJlllrada a plrllr de los restos lle Wl csque
Ido alllmado, csla llrmallllTa wbrr la pllrte
superlordd CUCTJll\'0llllllll tllruc/urll blanca
semejanlea IIU coslil/ar htcho colllo que pan!
cm Imesas llescolor/dos. Gmlldes calaveras
Ila(t'n 1M V«tl de charreltms.

ARMADURA DE LAS
HOJAS CAlDAS [RELIQUIA]

Precio (nivel del objetor. 17.350 po (14!J
Espacio corporal: cuerpo
Nivel de lanzador: 20.0

Aura: fuerte; (CO 25) lransmutadón

ARMADURA DE CAPARAZÓN
DE NECROFAGO

Precio (nivel del objeto): 10.160 po (n.1
Espacio corporal: cuerpo
Nivel de lanzador. 12~

Aura: fuerre;(CO 21) nigromancia
Activación: cstándar(menlal)
Peso: 151b.

Eslll annaJum eslá complU'SllI dt f"Irles ¡le
pln dt ntnófago a las que se les hlI dadoftrrl7ll1
Yhall Silla tncajo.das,c~s y rnlm-ruzadlls
paro cubnrd currpo poTromplrlo, SlIII10 por la

\.... Cllbr.a,!lIS mallOS y los PI('S. El !'tlo esw lJdor..
.. nado con un M/n) dnmumdo.

~~... ~ Esta armlldum de curro +J te
l' ." pennite llevar a cabo hasta U'es
~:... alaques de loque al dia que

J. ,,_ reproducen el conjuro

", .. ,.- loque de n«rójOgo (TS de
• # Fonal~ leo 15)nieg¡¡).

_ .,," PrtrrtljUl5lfos: Fabricar
annasyannaduras mági

"." cas,t"rtlIrmutrlosVlVltnlt'S,
saber (religión) 5 rang"'.--"' .• .. Puno dt CITacIÓn: 5.000

~ " po (más 160 po por una
" armadura de cuero de gran
~ ... calidad), 400 PX, 10 días.

,~, 'ARMADURA DE
- • EXOESQUElETO

, Precio (nivel del objeto):
" 21.350 po (15.1

Espacio corporal: cuerpo
Nivel de lanzador: 5.G

Aura: débil; CCO 17) nigromancia
Activación: -
Peso: 30 lb.

Armadur. dt 'as hojns cnídas

Esta armallura wlIlpldll de piel de dmgón +1
eslá compuesta de escamas desechadas en
vez de la piel de un dngón muerto.

Micmras la lleves pueSla, tendrás RE
10 comra la forma de energía asociada al
arma de aliento del drngón que propor
cionara las escamas (como el fuego, en el
caso de una llrmadum de (abalgar dmgmles
roJos). También oblendr.is un bonificador
de ca~cidadde +5 a las pruebas de Momar
que realices a lomos de cualquiercrialurll
con el tipo dragón.

Además, esla armadura producirá
un efecto de cllidll de plumll (como por
el conjuro de mismo nomb~)de forma
aUlomática cuando caigas desde una
altura superior a 5' mientras la lleves
pueSta.

Prrrm¡ulsllos: Fabricar armas y armadu
ras mágicas, gmna ftllnll.

PUClO dt m'lIClón: 7.soo po (más ).300
po por una armadura complela dt piel de
dragón), 600 PX,15 días.

Las siguientes armaduras y escudos nor
malmente est.in fabricados e¡caClameme
con las propiedades aqui descritas,si bien
puedes aumenlarel bonificador de mejor.¡
de estos, o añadir m~sap: iludes especiales,
[al y como huías con cualquier ono.

Los objelOs incluidos en esta sección
siguen un orden alfabélico.

Eslllllmll1#Um plrl'U nlllr¡"bruada (on Mell
mlls ¡le dmgtin 1I1tJllS y dngasllldlU, lo que It
olorgll un IIsp<<llIlIgmdabltmrnlt F"Úshco.

A ¡mml'lU Vlsla, rsla llrmadllf'll (omj:!klll
pam't S\IOI1 ymalcuidada. Con un t.rlJmffl
más mllmnllSO, sm tmb.:lrgo, puttks wr
'IUf j;¡I ~atlÓn ts maglSlml, y lo qut' f"l1\'U

¡unralld t5 ffI rralulatl ti colorad mIsmo metal.
Un fmgmrnto dt mslo.l "I'gTtl rsM mCTustado
honwnlalll1mlt rn la parle frontal, rruzando /
d lIbdomtll. Runas rn rdloma 8nomo l'l'tonTl\

susgrrbas ygulll1ldrl~ y ti aroma a html m:1én
rrmovraa f"ll'f(t tmllllllrM lllllmll1dum.

Una (Immdllm complela dt la I1lrm fuociona
como una armadura complda +/. Una vez
al dia y mienlrns la lleves puesta, podrás
aCliwr un efecto de piel pélrra, como p>r
el conjuro de mismo nombre. Siempre
que este efecto eSlé activo, lambién obten
drás semido de la vibrnción haSla 5' (págs.
310 y 3ll del Mm). Los dos efeclos lienen
una duración de 90 minutos, o finalizarán
cuando el primero absorba 90 puntos de
daño, 10 que suceda anles.

PrrrrrqulSllos: Fabricararmas y armadu
ras mágicas o ligar elemcmal (Ebtrron),
hgl1dum ¡le los pll1/los, pIel pilrra.

Prmo de (rrllnón: 20.000 po (mas 1.650
po por una a(madu(;I complela de gran
calidad), 1.600 PX, 40dias.

ARMADURAS
y ESCUDOS

ARMADURA DE
CABALGAR DRAGONES

Precio (nivel del objeto): 18.300 po(15!J
Espacio corporal: cuerpo
Nivel de lanzador: 5.0

Aura: débil¡(CO 17) IrllnSmUlación
Activación: -
Peso: 50 lb.

ARMADURA COMPLETA
DE LA TIERRA

Precio (nivt:l del objeto): 41.650 po (I??
Espado corporal: cuerpo
Nivel de lanzador.!r.'
Aura: moderada;(CD 19)conjuración
Activación: estindar (orden)
Peso: 70 lb.



Activación: estándar (orden)
Peso: 151b.

Un ba!JburnUo d~ hOJas auarAnjadas, ama
"lItnlas y rojIzas ha SIdo tI1!rtt~Jldo pira
formar una armadul'll rígIda semt)an!t a
una coraza.

Esla arm~un funciona como una COl'llla
+3 Slllva,l" si eres neUlnl bueno, legal neu
tnl, neutnl. caótico neutnl o Ill!ulnl
maligno. Debido aque no es mcláli~, lle
varla puesla noquebranla los junmenlos
espirituales de los druidas, pese a tener la
durabilidad del acero.

Poder de reliquia: si has enlabiado
la conexión divina apropiada, una va al
dia puedes hacer que las hojas se vuelvan
IDaITOneSysedispersen al vÍl!n1o. Duranle
l!SIe proceso, le fusionas con las hops y
desapareces. Aunque estas pamen moo
lear por el suelo, en realidad están bajo IU

conlrol incorporal. Mienlras le hallas en
este eslado, puedes moverte e interacluar
con lU emorno como si eslUvieras bajo los
efeclos de un conjuro forma 80_. Esle
poder liene una dUnlCión de 30 minmos,
o hnaliza cuando US3S un:a acción eslándar
pan ponerle fin.

P:ara US3r el poder de reliquia, debes
rendir cullo a Obad-Hai y S3criftc:ar un
espacio de conjuros divinos de <4.0 nivel, o
tener la dote Creyenre aurenlico yal menos
7 DG. Si sacrificas uno de 6.onivel (o lienes

dichadoteycomomínimol1 DG),puedes
usarlo dos veces al día.

Conocimiento: la primera armallllm
dt las hojas caídas fue lejida por Ehlonna y
ofrecida como regalo a obad·Hai (Saber
[religión) en 20).

Prtrrtqllmlos: Fabricararmasyarmadu·
ras mágicas, ~n1i ficar reliquia, polJmorfar
funNlo, nifaga dt Vltnlo.

I'TtClO dt rrtOClón: 8.500 po (más 350 po
por un:a coraza de gran calidad~ 680 PX,
t7días.

ARMADURA DE PIEL
DE ANGUILA ELECTRICA

Preclo(nivddel objeto): 1<4.165 po (14-"
Espacio corporal: cuerpo
Nive.l de lanzador: 9~
Aura: moderada; (Cn 19) abjuración
Activación: eslándar (mental)
Peso: 25 lb.

Eslaartnadura Nlli htcha con la pld ntgm r
conrosa dt algún pe! dt tSCllmas mwr finas o
dt una anguIla, yn rrsNladJza, cot! unll fina
bclbet culmindola.

Cuando aclivas esta armadum d~ pltln +1
potalltt rrsbaladlza, esta genera un campo
e1éclncoque riene una duración de 5aS3J
tos. Cualquier crialura que re golpee con
un arma nalunl, o sin alcance, o con un
alaque sin armas, sufriri Id6 punlOS de
daño por electricidad. Este escudo puede
activarse lres veces al día.

Además, cuando eSlé en funciona
miento, podrás llevar a ~bo un alaque
de roque cuerpo a cuerpo pan infligir
5d6 pumos de daño por e1eclficidad. De
enconlrarle bajo el agua, podris producir
un eslallido rela mpagueanle que infligiri
2d6 punlOS de daño por electricidad a
lodas las dl'máscrialUras ~yacemes.Uti
lizar cualquiera de eslas dos propiedades
pondrá hn al efecto de escudo eJéclrico.

Prtn'tqlflsllos: Fabricar armas y arma-
duras mágicas, conlaclo t1tclnzantt, gmSll,
lrbtrlad lit mOVlmltnlo.

PrrclO lit rrt'lICIÓI!: 7.000 po (más 165 po
por una armadura de pieles de gnn cali
dad~ 560 PX, 14 dias.

ARMADURA DE PIEL
DE OSO

Precio (njvd del objeto): 14.350 po(14-"
Espacio corporal: cuerpo
Nivel de lanzador: 9.°
Aura: moder.KIa; (Cn 19) transmUladón
Activación: - y rápida (orden)
Peso: 30 lb.

Ptia,l" ntgro yabwlldantt, como ti dt un gmn
oso, wbrt Nta comla dt mtla!.

Mienlras llevas pumaeslaCUl'lUa +I,oblie
nes un bonificador de capacidad de +2 a
las pruebas de presa. Además, la armadura
riene 1res propiedades especiales.



Una vez al d ia, puedes aCliva rb para ganar
un bonif1cadorde rtK"jora de ... a la Cons
filucíón duranre 9 minutos.

Dos veces al dia, puedes activarla para
que leOlorgue el rasgoolfalo(pág. 309 del
Mm) dUranle 5 asallOS.

Tresvecesal día y al así ordenarlo, hace
que le salgan un ¡>arde garras. EsI~S ínfli
gen td6 punfosdedañocada una (siempre
y cuando seas Mediano) y aumenlan tu
alcance natural en 5'. Pued('s atacar con
ambascomosi fueran IUS armas nalurales
principales. Ahemati\l1l1neme, puedes usar
una sola par;¡ lIev2ra cabo un alaquecomo
arma natural secundaria (-5 a la tirada de
ataque, no tien(' ningún efccroen tUSOt.~

ataques). Esras garras lienen unadurxiOn
de 5 asalros.

Las propiedades especiales de una
armadllm.le pld de oso (uncionan con nor
malidad miemras eSlás en (orma salvaje
(aunque no te otorga su boni(¡cador de
arm:tdur;¡ a la CA}

Prrrm.¡UlSllos: Fabricar annas y arma
duras magicas, rrmlo'1lwl de oso, fonna
salvaje.

Prwo .Ir manón; 7.000 po (más 350 po
por una cor;¡za de gr;¡n calidad). 560 PX,
14 dias.

ARMADURA DE PIEL
DE TIGRE

Precio (nivel del objelo); 17.100 po (14."
Espacio corpofa): cuerpo
Nivel de lanudor. 9~

Am'a: moderada;{CO 19) transmuración
ActiV:lción: - y rápida (orden)
Peso; 25 lb.

Un ptUlJt rAyado, con un Inll"nSOo«rraalguna
gmn /,nha, cubu nta lOl" .Ir mallas.

Mientras lleves puesro esle (am,solt de
mltftrll .1, obtendrás un bonil1cador de

cap.1cidad de +2 a las pruebas de Escon
dene, Movene sigilosamente, Sahar y
Trepar. Adencis,la armadun lient' OItas

lres propiedades especiales. .
Una vez al día, puedes acll

varia para gall3r un bonificador de
mejora de +4 a la Deslreza durante 9
minutos.

Dos veces al dia, puedes activarla
para que teOlorgueel rasgoolfato (pág.
309 del Mm) durame 5 asahos.

Tres veces al día y al así ordenarlo,
h~e que le salg:an un par de garras.
Estas infligen td4 punras de daño
cada una (siempre y cuando seas
Mediano) y aumentan IU alcance

nalul"21 en 5'. Puedes atacar con ambas
como si fuef2n IUS armas nalurales
principales. Alfernalivamente, puedes
usar una sola \XIra llevar a cabo un alaque
como arma nalural secundaria (-5 a la
lirada de ataque, no liene ningtin efecto
en luS orfOS alaques). Si Ilev.as a cabo una
carga conrra un enemigo, puedes alacar
con ambas al I1ml de esla. Tienen una
duración de 5 asallos.

Las propiedades especiales de una
«rmaduTU de pld de "8U (unClOnan con
nonnalidad mie.nrras estás en fonna sal·
vaje (aunque no le olorga su bonific;Mor
de arrnadur:t a la CA).

Prtrreljuis,los: Fabricat armas yarmadu
ras mágicas, gm"a /tIma, forma salv.aje.
PuClO de CTl'IIClÓ"; 8.000 po (mas 1.100 po
por un camiSOfe de mallas de milhril),
640 PX, 16dias.

ARMADURA DE PIEL
DE VAMPIRO

Precio (nivel del objelo): 2t.l7S po
(17")

Espacio corporal: cuerpo
Nivel de. lanzador: t2.0

Aura: fuerte; (CO 21) nigromancia
Activación: -
Peso: 30 lb.

Esla armadllro:! se prtpom a parhr de
una solo:! capo de pIel dt vampIro, y nta
d«oro.la con uborJesrpuas. Un roslro
dl'mllCmdo r ca¡lavin(o con alm de mur
ni/ago CIl 1M sumiS adorna el prlo.

Ademas de proporcionar las cualida
des pfOleclOr:lS de una. armaduTU de
cuero ta(honado +1, una "rmlldllm.lt p,eI
de vampIro te confiere RO S/plaleada o
mágica.

Prtrnljuisl!OS; Fabricararmasy armadu
ras migias, (Frar muertos VJIIU'n'ts, &lber
(religión) 5 rangos.

Puclode macló,,: 10SOO po (más t 75 po
por una armadura de cuero ¡achonado de
gl"2n calid;M),840 PX, 21 días.

ARMADURA DE PIEL
DEZOMBI

Precio (nivel del objeto): 16.165 po (14."
Espacio corporal: cuerpo
Nivel de lanzador: s."
Aura: débíl;(CO 17) nigromancia
Activación: -
Peso; 25 lb.

EsI" arma,lllm w prepam ap<lrllrde UIIa sola
(ap;l dt pIel de zombllroceada ycosida. Partes
deisl" apamtn poJndlls y mf8lldas.

ESla arm"dllffl de p,d +1 le confiere RO
5/corlame. Aunque ostenta varios. agu
jeros y desgarros, eSlas i~perfe.cclones
no ponen en pdigro su Inlegnd:td en
manen alguna.

Prrrrequwlos: Fabricar armas yarmadu
ras mágicas, realllmllr a los muerlos, Saber
(religión) 5 rangos. .

Pm,o de m'"nón; 8.000 po {mas 165 po
por una armadura de pieles de gran cal¡
dad), 640 PX, 16 días.

ARMADURA DE PIEL
DE ZORRO

Precio (nivel del objeto): 10.160 po (t3."
Espacio corporal; cuerpo
Nivel de lanzador: 9.0

Aura: moderada;(CO 19) IranSmUlación
AClivación: - y rapida (orden)
Peso; t51h.



Ar...d"r. de rllfNlrllu"
ir "r<r¡'¡.(f-

Esta armlldllTll de (llrro Sllhlmmlr fubn
cad'l porl'U haber sIdo Iledw 11 porl!r dr 111

riel de 1m soro zorro gmtlde, ron p"rrhes de
f'f1'IJe TOJO i1Jonllllldo ItIllchas de SllS curllill
y plIegues.

Miemras lleves puesta esta armadum de
curro+l,obtendrás un bonificadordecapa
cidad de +2 a las pruebas de Esconderse
v Moverse sigilosameme. Además, tiene
otras tres propiedades especiales.

Una ve]; al dia, puedes activarla para
ganar un bonificadorde mejora de +4 a la
Inteligencia durante 9 minlllos.

Dos vec~ al día, puedes aClivarla para
que te otorgue el rasgoolfalO(pig. 309 dd
Mm) durante Sasaltos.
Tr~ vec~ al dia, puedes activarla pan.

oo-ener los beneficios de un conjuro paSllr
!m dtJllr rus/ro. Mienlr.ls este efecto esli
Ktivo. podrás atravesar maleza a fU veloci
dad normal sin sufrir daño ní perjuicio de
ningún OIro tipo (como el rasgo de clase
del druida zancada forestal~ Este efeclO
tiene una duración de 1 hora.

Las propiedades especiales de una
.lrll1l1Jum lle piel de zorro funcionan con

normalidad mientr.ls eslás en forma sal
Yaje (aunque no re olOrga su bonificador
de armadura a la CA).

Prerrrqulsllvs: Fabricar armas y armadu
ras mágicas, IISIUCIIl del zorTO, pa5llr sm dCJilr
TlIstro, forma salvaje.

Pr.'(ID de (Tell(lÓ~I: 5.000 po (más 160 po
por una armadura de cuero de gr:m cali
dad), 400 PX, 10 días.

ARMADURA DE PLUMAS
DE BUHO

Precio (nivel del objeto): 8.160 po (12!)
Espacio corporal: cuerpo
Nivel de lanzador. 9.~

Aura: moderada; (CD 19) Ir.Insmulación
Activación: - y rápida (orden)
Peso: 15tb.

Una (lIpo dr plumón b1an(o y la'l:l's plumlu
gTlSN de búho(ubrtn Nlu r.clnuiallnnaduru
elauno. Ptgttelos al )TImo hay UIl par dtcuer
IIOS plUmllSOS abIertos aJUtgr'.

Mientras lleves puesta esta armac/ura de
cueTO tI, obtendnis un bonificador de
capacidad de +2 COnlinuo a las pruebas de

Ar...d"r. de piel
ie t'.".p'r'P

Escuchar y Moverte sigilosamente.
Ademas, eSle objeto liene olras tres pro
piedades especiales.

Una ve]; al dia, puedes aClivarla para
ganar un bonificador de mejora de +4 a la
Sabiduría durallfe 9 minutos.

Dos veces al día, puedes activarla para
obtener un bonificador de capacidad de
+5 a las prucbas de Avistar dUranle 10
minutos; esle efecto solamcnle funciona
en iluminación tenue.

Tres vec~ al día, pued~ hacer que le
salgan alas, lo que te permile volara una
\-elocidad de "O'(maniobrabilidad buena)
dUra:n1e 5 asahas.

Las propiedades especiales de una
annaduTlI dt plumas de búho funcionan
con nonnalidad mienlr.ls ~tás en fonna
salvaje(aunque no teOlorgasu bonificado(
de armadura a la CA)

PrtrrrqUISltos: Fabricar annas y anna
duras mágicas, Sllblduría elt búho, forma
salvaje.

Prt(lO de memón: 4.000 po (más 160 po
por una armadura de cuero de gran cali-
dad), 320 PX, 8 días. ~



Arm..JurA Jt plumAS
JtlJ,,/c¿1I

ARMADURA DE ,
PLUMAS DE HALCON

Precio (nivel dd obj~to}: 12.175
po (!].'?

Espacio corporal: cuerpo
Nivel de lanzador: rr.
Aura: moderada; (CO 19) lr.msmUlación
Activación: - y r.ipida (orden)
Peso: 20 lb.

Esll! cmnllduru nlá cU&ltrla por una capoz de
glganlncas plumasdonufllsqtu parrun "lucIr
ln"USO baJO llllul más linut.

MienU;lS Il~ puesta esta lIrmaduru dt
(litro famOnllllo +1, obtendrás un bonifi
cador de capacidxl de +S continuo a las
pruebas de Avislu. Además, tiene ornts
'~propi~ades especiales.

Una \~Z al día, puedes acrivuu par.il
ganar un bonificador de mejor:¡ de +4 al
Carisma durante 9 minutos.

Tm veces :al dia, puedes hacer que le
salgan alas, lo que le permite volar a una
vc1oc¡dad de 60' (nuniobn.bilidad buena)
dunnle S asallos.

Las propiedades especiales de una
lIrmadlll'll de plum1l5 Jr halcón fuociorum
con normalidll'd mientras estas en fonna
s;¡lvaje (aunque no le Qlorga su bonifica
dar de armadura a la CA~ Este objeto no
induye partes mefálic~s, por lo que los
druid~sno lienen prohibido ponérsela.

PrrrrrqUlsdllS: Fabricar armas y arma
duras mágicas, Nplrndor de ágUIla, forma
salvaje.

I'rrflo dt Ol'llllon: 6.000 po (más 175 po
por una ~nnadurade cuero lacronado de
gran calidad), 480 PX, 12 dias.

ARMADURA DEL KITON
Predo(nivel del objeto}: 13.IOOpo

(14."
Espacio corporal: cuerpo
Nivel de lanzador: II~

Aura: moderada¡ (CD 20) transmUlación
Activación: rápida (orden)
Peso: 12 lb.

Eslll armadllra dt rslaOOI1N dt' cadena negros
oIlVIalllollt Ira sllfndo lln nrlelrso lISlJ:errltll ra'WS
J'f'Íaws de cadella, a ros cualN se 111m llIiaduw
púas yptq14trias wrlullas ,le cruel lIS¡1t(to, St han
di'Sfllrrdado Yllllom cllMganllbrrmClllt' de
la parle II1frrrordc la plela ¡lfcloml.

Esta armoour.:J fu ndona como un (<lIm

sole de 1l1lIJml +1. Cuando la 3Ctiws,
una de las cinco cadenas colgantes
lleva a cabo un alaque cuerpo a cuerpo
(utilizando IU ataque oose) contr.J una
criarur.J adyacente a tu elección. La
cadena Inflige 1<16 puntos de daño
confundenle (nose añadeel mod¡f1ea.
dar de Fuerza a este), y se la consider.J un
arma mágica con un bonifteadorde mejora
igual alque liene la armadura:lla CA.

PrrrrrqlHSllos: Fabricnarmas y armadu
ras mágicas, ammar los oOJt'tos.

PrrflodrerruClón;6.CKlQ po(más !.loopo
por un camiSOte de mallas de milh ril), ..80
PX,12dias.

ARMADURA DEL
TUMULARIO

Precio (nivel del objeto}: 14.175 po (14~

Espacio corpara1: cuerpo

Nivel de lanzador. 6~
Aura: moderada; (CD 18) transmutación
Activación: e5tándar(orden)
Peso: 20 lb.

En ti prW dt nltl amUUÍImI de CUt'I"O lachotlado
rttgrohayla untIfPl de WIlIt7IfITm/'c.afovrn¡ raill

rumdo wsdU'r11tspul1hagudos. SrwroslÍngulosk
¡úm un aq«todtodidamrnlt' rnhmidlmlt'.

Cuando activas esta arrnfltluTa dI' cueTO
tachonado +1 dt las sombras, hace que
una criatura que loques o tú mismo seas
impercePlible para los muertos vivienles
(como si eSluvierais bajo los efectos del

Ar""¿.fll
Jd t••uúr.



coníuro tsConderst de los mwertos "rvltnltl~

El afeclado lambién obliene visión en la
OS(;uridad hasla 60' haSla que la amerior
propiedad finaliza.

ESla propiedad funciona Ires veces al
dia, y el efeclO liene una duración de 1
hora.

Prrrrrqwl5ltos: Fabricar armas y arma
duras mágicas, e5ColI/leNt de los mwulos
l'Wlflltes, vrSl(¡11 en la osnmdad.

Prrrro de marrón: 7.000 po (más 175 po
por una armadUl"3 de cuero 13chonado de
gran calidad), 560 PX, 14 días.

ARMADURA
SERPENTINA

Precio (nivel del objeto): 12, 160 po

13."
Espacio corporal: cuerpo
Nivel de lanzador: 9."
AU["3: moderada; (CO 19) lr.lnsmUfación
Activación: -
Peso: Islb.

Erto: IZrmanuflI plZreueJlarhuhlZ (Onllt$t5Ca

m.lS lh rolar vtrdt oseurodt algunll Sl'rpltlllt
flglln1e. Los molrvos Sl'rptllhnos It dlln 11 los
guanltltlts dt NIII el IIsptclo dt cabtZIIS rtph
banlls co/mrlludlls- Su cmlo Sl' IIltmtJllo unlZ
strpU'nlt tnrolllldo, y un OJO htndrdo plZrrcrdo
IZ wnll gemlZ obSl'n'lZ Jtsdt ti gorJII/.

Esta IZrmodwl'll dt cum +1 le proporciona
un bomficador de ~islenciade +1 a los
TS de Rellejos. Adem:is, miemras la lleves

puesla,oblendrás los beneficios de la dale
Rellejos de combale.

Prerrrqumlos: Fabricararmasy armadu
ras mágicas, gmclo {elmo.

Preero de crrOClón: 6.000 po (más 160 po
por una armadura de cuero de gl"3n cali
dad), 480 PX 12 días.

BROQUEL BARRICADA
Precio (nivel del objeto): 4.165 po (9."')
Espacio corporal: - (empuñado)
Nivel de lanzador: 9.0

Aura: moderada;(CD 19)evocación
AClivación: rápida (orden)
Peso: s lb.

Eslt broquel hene el1garzadlls mmretoslls pre
dms vrrdes pwlldas: ul1a en el unlro, re! reslo
tl1 círrulosrollcenlncos IZ su alrededor. I.ll CUI
Iml es la más ptqutiia,col1/as mrisgrlZl1drstn
codoamllo haCIa el borde de 111 rolirw.

Pronunciando la palabra de mando, puedes
transformar esle broqwel +1 en un muro de
futna vertical de s'" 5'. Esle se manliene
dUr.lnle 1 minulo,o haslaque pronuncias
una segunda palabr.l de manOo paD devol
ver la rodela a su estado llOmlal.

1.:1 propiedad de mwrodrfuma funciona
tres veces al dia.

P1TrrrqWISllos: Fabricar armas yarmadu
ras mágicas, muro de{W(T%4.

PrtcIO dt (Trollón: 2.000 po (más 16S po
por un broquel de gran calidad1160 PX,
4 días.

CAMISOTE DE MITHRIL
BRUMOSO

Precio (nivd del objeto): 3.400 po (8.'
Espacio corporal cuerpo
Nivel de lanudor: 6!'
Aura: moder.lda; (CD 18) conjuración
Activación: rápida (mental)
Peso: 10 lb.

Elle rlZrmsolt de rrr Ilhrrl dr delIcado aspeclo C5tá
forjado rOI1 14,la alellCrón del rrllthril pJateada
(1141' resplarlllerc como l/l1a estrella.

Hasta siele veces al día, puedes aClivareSle
ramrsolede mzthrll +1 para que llene tu espa
ciocon una arremolínada bruma plaleada.
Esta neblina resplandeciente le concede
ocultación conna los alaques, pero no
imerfiere en fU visión. Tiene una dUr.lción
de 1 minUlO por aClivación, y permanece
en el espacio donde activaSle el efecto (no
se mueve contigo si lo abandonas).

Prerrrquurlos: Fabricar armas yarmadu
ns mágkas, /llrblo dt obsewrtClmltnlo.

PrtClO Jttrt'ollón: 1.1 SO po (más 1.100 po
por un camiSOle de mallas de milhril), 92
PX,3días.

COTA DE MALLAS
MILENARIA [RELIQUIA]

Precio (nivel del objeto): 8.150 po (12."
Espacio corporal: cuerpo •
Nivel de lanudor. 20.0

Aura: fuerte;(CO 2S)conjuración



Eslt nrudo dt nultnlt fadum IItnt un gm
beldo lk la lmagt'n eh un gumn'O SlIgmdo
SlInanJo a un rnrndlgtl hmao.

Un tscwlo dt mlltnlorr/la funciona como
un nrudo pt5tldo dt CUtro +1, y también le
permite CJn3lizar ru poder destruClivo,
transformándolo en curación. Puedl!s
gastar un uso de a1stigo (como por el
rasgo de clase del paladiITc3srigar el mal
o el poder garantizado del dominio de
Destrucción) para curar a una crialura
porcontacro. A l!Sla le curas lantos punros

ESCUDO
DE MISERICORDIA

Precio (nivel del objeto): 2, 170 po (6~

Espacio corporal: - (empUñado)
Nivel de lanzador: S.O
Aura: débil; (CO 17) conjuración,

lransmutación
Activación: eslándar (orden)
Peso: 15 lb.

Los orcos sienlen predilección por eSle
sangriento objero, tanto porque con
mociona a sus enemigos, como por sus
propiedades especiales. Un tscudo dt
la mano (trttllada funciona como un
tscudtl pc'SlIdo dt madtm +l si eres caó
rico maligno, caólico neutral o neutral
maligno.

Poder de reliquia: si has entablado la
conexión divina apropiada, puedes aclivar
esle escudo para reali7..ar un imemo de
embeSlida ínmediaro(con un bonificador
de +4 a la prueba de Fuerza) conrra un
oponeme que le acaba de alacar cuerpo a
cuerpo. Esta acción no provoca araques de
oporTunidad por partl! de l!se adversario.
No pUl!dl!s caer Tumbado durame eSle
imento, ni lampoco seguir al oponente si
le empujas.

Para us:lr esta reliquía, debes rendir
culto a Gruumsh y sacrificar un espacio
de conjuros divinos de 4.° nivel, o rener
la dote Creyente aUléntico y al menos 7
OC.

ConocimienlO: el tscudo dt la lIIantl
uretllada origin3l fue creado cuando un
guerrero orco le COrtó la mano a un rey
elfo y 13 aró a su escudo. Tras la muerte
del guerrero, el escudo fue colocado en su
pira funeraria. Después, fue encontrado
íntactoenlre Iascenius,3un con la huella
de su sangrienTO adorno (Saber [religión]
CD20~

Prl'rrtljUlSllos: Fabricar armas y arma
duras mágic3S, Sanlificar reliquia, mano
fonuda de Blgby.

Preero dt {Traerón: 2.250 po (más 157 po
por un escudo pesado de madera dl! gran
calidad), 180 PX, 5 dias.

ESCUDO DE LA
MANO CERCENADA
[RELIQUIA]

Precio (nivel del objeto): 4.657 po (9~

Espado corporal: - (empuñado)
Nive.l de lanzador: 20.0

Aura: fuene; (CO 25) evocación
Activación: inml!dial3 (orden)
Peso: 10 lb.

Es!t pl'Slldo tscllelO clc madtra tlrá adornado
COII la Sllllgntnlcl huclla elt una malltl yolcm
simbo/os. Eslas martasSllllgullIoItnlas porrun
frescas lIlin.

muerte de ésle, la armadura fue consagrada
a Corellon Larethian, quien la duplicó
para varios de sus héroes degidos (Saber
[religión] CO 20).

PmTtquUlltlS: Fabricar armas y annadu
ras mágicas, Sanlifiar reliquia, Rgt'ntmr.
Prn"IO eh (TfMIÓIt: 2.000 po (más -4.150 po
por una cOla de mallas de mirhril~ 160
PX,4 dias.

Si eres caótico bueno, caólico neUlral o
neutral bueno, la (ola dc /IIal/as milenaria
f\ll1ciona como una cola ele malllli dc mllhrrJ
+3 mientras la llevas puesla. Se la considera
una armadura ligera y 1iene u n bonificador
de Destreza máxirnode +8, un penalizador
de armadura de -2 y una probabilidad de
fallo de conjuro arcano dell~

Poder de reliquia: si has entablado la
conexión divina apropiada, cuando te la
pones, la (olll dt mallas "n/tllana extiende
diminul3s raices denlro de tu piel sin
infligint dolor alguno, concediéndote
curación r.ipida 3 mlenlras te halles en
iluminación más brillanle que lenue.

Para usar esta reliquia, debes rendir
cullo a Corellon Larethian y sacrificar un
espacio de conjuros divinos de 4~nh·e1,o
tener la dCJI:e Creyenle aUlénl ico y al menos

'oc.
Conocimiento: la COla elt mallas mllc

llana original fue creada por una clérigo
dríada para su amame, un héroe elfo que
prolegía los bosquescircundanlcs. Tras la

Activación: 
Peso: 20 lb.

I:sla armadura poll'ct l/IIa cola dt malla dt
mlUmlar lacio, prnllas "IImisculas aram/das
5011 di un coltlrllt'rrle pcil1d(l,'l'"tst vlIdl/tll m(js
Imllan/es (l/cllIdo e¡l<Í al sol.



Este efecto funciona como un alaque de
mir,¡da, por lo que las salv3ciones deben
llevarse a cabo al principio de los IUrnos de
lascrialUras afccl3dasen rodos los asailos,
a noserque lomen medidas par,¡ evilarver
el escudo (ve a la página 290 de la CDM
para consulrar las reglas de los alaques
de mirada). A diferencia de un auténtko
alague de m irada, sin embargo, no puedes
uuruna acción eslándaren IU IUrno para
Uliliz.ar este ereclO comra una criatura.
Una vez una de éslas ha superadoelTS, el
escudo no vuelve a lenerefeclo sobre esta
dUr.lnle 24 horas.

Par.l usar esta reliquia, debes rendir
cuilo a Moradin y sacrificar un espacio de
conjuros divinos de 6,"ni\'eI, o lener la dote
Crq't'nle auténtico y al menos 11 OC.

Conocimie.nto: se dice que los tsC1Idos
del resoIulo se ensamblaron a partir de
II'OlOS de los escudos de cit'nlOS de enanos
que ca)'eron en balalla defendiendo sus
hogares. Cuando el Forjador de almas
reune las de tales guerreros, crea estos
escudos en su forja en conmemoración
de su valor (Saber [religión) CD 2O~

Prrrrrqulsllos.: Fabricar annas y armadu
r.lS mágicas. Santificar reliquia, mrtdo,desm
/lIn1ladoomr/agro.

Prtno dt manóJl: :2..250 po (mas 1.020 po
porunescudopesadodemilhril), 180 PX,
5 días.

Esle cscudo tstá I1cchoa par/llde CICII

tos de tiros dc ml/hrll, cal/a lHllI de
Uft tamaño, color y te"tum dlfermles,
remachadas enlrt sí srglllcndo 1m drseño
de mOS/lI(O. Comllotrostseudosdc ml!lml,ts
U1Uilllllmentt ligero para lU tamario.

dearremetida con escudocon unodeestos
para infligirdaño a una crialur,¡ viva, eSla
debe super,¡r un TS de Fortaleza (CO 14)
para no sufrir un ni~"c1 negalivo (consulra
la pág. 125 del Mdj para más información
sobre los ataques de golpe con escudo~

Un t'Swdodt lumulllrlo no puede imponer
más de !res niveles negativos al día.
Prrrrrqumlos.: Fabricararmas y annadur.ls
mágicas, crrar mumas l/lVltllles, Saber (reli
gión) 5 I'lIngos.
Prmo de c"aclón; 4.500 po (mas 159 po por
un escudo ligero de acerode gran calidad),
360 PX, 9 días.

Pese a su variopimo aspeclo, un ncudo del
mo/uto es un baluarte de defensa. Fun
cionará como un c5Cudo pt5l1do dc mrlhrrl
';'1 fortlficalltt lellt", siempre que seas legal
bueno, neull'lll bueno o legal neUll'll1.

Poder de reliquia: si has enlabIado la
conexiÓn divina apropiada, un tsCudo di!
rrsoIulo alerIOriza a los enemigos de los
enanos. Todos los Ir.Isgoides y los gigan
les que se encuenrren lO' o a menos y
que miren el escudo del resolulo deberin
superar un TS de Voluntad (CO 17) para
no quedar estremecidos (los que lengan
los mismos OC o más que lú)oasUSlados
(si tienen menos OC) duranle 2 aultos.

ESCUDO DEL RESOLUTO
[RELIQUIA]

Precio (nivel del objeto): 5.520 po
(10."

Espacio corporal: - (empuñado)
Nivel de lanzador: 20."
Aura: fuene; (CO 25) nigromancia
AClivación: -
Peso: 7 lb.

de daño como daño adicional infligirías
con el ataque de casligo. Por ejemplo, un
paladín de lOo" nivel podría gaSlar un uso
de su aptitud de casligar el mal para curar
10 punlOS de daño.

Si también llevas un objelo mágico que
otorga un bonirlcadorde mejora a tu pun
tuación de Sabiduria,suma esle allolal del
daño curado por el e5l'udo de nllseruordla.
Por ejemplo, si el mismo p;¡ladín 3nles
descrito también luviera una prt'Sl'lI dr
Sabrduría +2, cada uso de casligar el mal
que gastara curaria 12 punlOS de daño.

Prrrrrqlll5ltos: Fabricar armas y arm3
duras mágicas, fIImr Ilrndas mOllemdlll,
5<lbuluria de blilw.

PreCIodccrea(lón: 1.000 po (más 170po
por un escudo pesado de acero de gran
calidad), 80 PX, 2 días.

Eslencudonlá roblnlo por la pld de un lumu
lano, yen suunlro hayun grolnco rrm!'Jode
rostro humaflouk. ClIalldo se lo soshtne, parrft
palpItar y IullrlOn hamblT lmpila.

Un ncudo Mlumulano funciona como uno
ligrro MlICn'O +l. cuando re:.l.lizas un al.tque

ESCUDO DE PIEL
DE TUMULARIO

Precio (nivel del objelo): 9, 159 po (12:?
Espacio corporal: - (empuñado)
Nivel de lanzador: 12."
Aura: fuene; (CO 21) nigromancia
Activación: -
Peso: 6 lb.



ESCUDO SOBRE
LA CABEZA

Precio (nivel del objeto): 24.170 po (ts.1
Espacio corporal: - (empuñado)
Nivel de lanzador: 10."
Aura: moderada; (CO 20) evocación
Activación: ~I:índar(orden)
Peso: 15 lb.

Este tSCUdo lftlonJo maúado tJtrv' 111M supnfiat
~lt hsa tall do II'IlrnunlpW PJ' utI

crislallUU1 n'rUmgulornlllMO en ti cenlro Q"acto.

Una vez al día, puedes colocar eSte rst"lldo
ptSlldo dr "uro +1 sobre IU cabeu yorde
narle que cree un muro dtfulT'.,lI horizonl;l
Este tiene un Ddio de 2ft,se m.anliene a s'
por encinu de ti Yle acompaña mientflls
le mueves, bloque;¡ndo rodos los alaques
que proc~en de lo abo, incluidos los
proyectiles de carapuilas y andanadas de
flechas indirccras (Mdj2). El murode fuma
penna ncceri activo mientras permanezcas
concenlrado y dutanle un máximo de 10
asallos. Sin embargo, ya que debes man-
tener el tsCudo e1ev2do por encinu de fU

cabeza en todo momento, no obrendrás
el beneñcio de esle a b CA mienlr.lS este
efccroe5ré activo

Prtl'Ttquml~Fabricar armas yarmadu
ras mágicas, muro dr fUfrzll.

PrClloJecreaclón: 12.000 po (más 170 po
por un escudo pesado de acero de gran
calidad), 960 PX, 24 dias.

PAVÉS ENVUELTO
Precio (nivel del objeto):

6.180 po (lO..,
Espacio corporal:

-(empuñado)
Nivel de lanzador: 12.~

Aura: fuerle; (CO 21)
nigromancia

Activación: inmediala
(orden)

Pcso:45 lb.

E5tc ncudo povi5 ntá J'llr·
clalmen/e recubIerto por 1115

envolturas {uncrarlllS de ulla
momia. En la parte superior,
IIllY un blasón modelado pora
rrpmrnlllrd honibkstmblanlt
dcstapododt la rrilltUI"ll.

Una vez al dú mienlras usas
eslt" NCudo pavis H, puedes
aclivar su aptitud especial
paraque leprocure~lllra
tOlal (pág. 125 del MdJ). A \lna

orden por IU pane, la mera
vision de su aspeclo seme
janle al de una momia obliga
a tOdos los espectadores que

se hillan en un r.tdio de 30' del escudo a
superar un TS de voluntad (CO 16)par:a no
quedar paralizados de miedo duranre Id4
asahos. Este es un efeclo enajenador y el
porlador del escudo es inmune al mismo.

Pn'nTqUl5ltos.: Fabricar armas yarmadu
ras magicas, CTtllr muerlos tllIIlenlts, Saber
(religion) 5 rangos.

Prrt"IO de (Tt!1aÓn: 3.000 po (más 180 po
por un escudo p3Ws de gran calidad), 240
PX,6dias.

CRISTALES DE
MEJORA DE

ARMADURAS
y ESCUI2QS

-;""::C~:·=;::-d.:;::m:"",,~·::a5lOJ1unanuev.¡carego
ría deobjelo mágico. ConsuIm la p.igina 221
pal'1l más del:llles sobre su funcionamienro.

BROCHE DE PROTECCIÓN
CONTRA LA ENERGIA

Precio (nivel del objeto): 500 po (1."
(minimo), 1.500 po(5-'? (menor) o
1.000 po (71 (mayor)

Espado corporal: - (crislal de escudo)
Nivel de lanzador: r
Aura: débil; (CD 17) abjuración
Activación: -
Peso: -

Protección contra el ácido
Eslt mslal de color venk (lIlrnoso Slsta Icw
men/t (undo st 10tJlpone al alIT 'lbIT.

Protección contra
la electricidad
Este bnllllnle(mllll blan(o azulado
crrplla con electmrdad estálICa
ruando lo locas.

Protección contra
el frío
Ble mstal tl'llnsportnle como ti
hIelo eslá rubltTto por una fintl
'lIpo de tsean:hll.

Protección contra
el fueqo
Este mstal (Ir (olor roJo mlrnw t'Stá
Ilgtramenle cá/rdo IIlla(lo.

Protección contra
el sonido
Estt msla1 dr wlor púrpum oscuro
tlTllle un ltvt zumbufo,ymuma COll

un sonoro rl'J'UJUf ruallllo logolpeas.

Un crrslal de proteCCIón colllra la
energía prolege coml';l una fonna
concreta de esta: ácido, dectrici
dad, fria, fuego o sonido.

Mínimo: este crislal de mejora OIorga
RE 5 contra eili\XI de energía designado.
Cuando esre ha absorbido un loral de 25
pUntOS de daño \XI' energía, queda inaclivo
hasta el día siguienle.

Menor: como anteriormente, pero
confiere RE 10, haSla un máximo de 50
puntos al dia.

~{ayor: como anteriormente, pero
proporciona RE 15, hasta un máximo de
75 puntos al dia.

PrtrrtqurSltos: Fabricararmasy armadu
ras mágicas, reSl5flrcnergía.

Predo dr (rta(rón: 250 po, 20 PX, 1 día
(minimo); 750 po, 60 PX, 2 días (menor);
1.500 po, 120 PX, 3 dias (mayor).

CRISTAL CUSTODIO
DE VIDA

Precio (nivel del objeto): 200 po (2~

(mínimo), 1.000 po(...., (menor) o
5.000 po (9." (mayor)

Espaciocorporal: -(cristal de armadura)
Nivel de lanzador: r.
Aura: moderadaj(CD 18) nigromancia
Acrivación: _j ver texto
Peso:-

[sIc bnllanle msltlJ mpland«e y untd/N
ba]Olaluz.

Un mstal cuslodlOdevrda le protege contra
los efecros nigrománlicos y de muerte.

Mínimo: eSle criSlal de mejora re con
fiere un bonificador de capacidad de +1 a
los TS COnlTll los alaques de consunción
de energía, los conjuros de lIlJlIglr y los
sonilegios y efeclos de muerle.

~1enor: como el crisral mínimo,
excepro que el boni6cador es de +1.

Mayor: como el crislal míni mo, excepto
que el bonificador es de +5 y, además, si
fallas una salvación contra uno de estos
efeclos, puedes Optar \XIr volver a tirarla
como Un:ll acción inmedíata (memal). Esla
propiedad funciona Un:ll vez al día.

Pm-rtqUISltos: Fabliararmasy armadu
ras mágicas, cllsiod'a (on/m la mutrle.
Prtno de (rra(IÓ,.: 100 po, 8 PX, 1 día
(mínimo); 500 po, 40 PX, 1 día (menor);
2.500 po, 200 PX, 5 días (mayor).

CRISTAL DE ACCIÓN
ACUATICA

Precio (niw.1 del objeto): 250 po (2."
(mínimo), 1.000 po (...")(menor)o
3.000 po (71 (mayor)

Espacio corporal: - (cristal de
armadura)

Nivel de lanzador: 5.~

Aura: débil; (CO 17) IT3nsmUlacion
Activadon: -
Peso: -

Esle cnslal de(olor vtrdt mar parru húmedo
al tado.



Eslr !ISO mslal azul oscuroesllÍ cálrdo a/ lacto.

Un msla' de panllllla mejora una armadura
con fuer"J..a, lo que le permite prolegerre
conlra los alaques de los adversarios
iTICorporalt:s.

Mínimo: eslecrislal de mejora impone
un -2 a los aDques de toque que las crialU
ras incorporales llevan a caoo comra Ii.

Menor: como el crislal mínimo,
excepro que el penaüz.ador es de -5.

Mayor: comoel crisla! minimo, excepto
que el peNliz.ador es de -10_

PrrrrrqulSllos: Fabricarannas y annadu
ras m~gicas, annlldum dt magIJ.

PrtcW de manón: 200 po, 16 PX, 1 día
(mínimo); 500 po, 40 PX, 1 día (menor);
1.500 po, 120 PX, 3 días (mayor).

CRISTAL DE RESISTENCIA
Precio (nivel del objeto): 300 1'0(2:')

(mínimo), 900 po (4.")(menodo 2.700
po (l") (mayor)

Espacio corporal-(crislal de
armadura)

Nivel de lanzador. 7.'
Aura: moderada; (CO 18) conjuración
AClivación: -j ver lexlO
Peso:-

[.sle mstl1l dt rolor rtlj(l mllle polPll1I slgulmdo
ti Tllmo de los lllhdm dt lu corazón.

Un mslal de mlSltll(lale prolege de alaques
conlra su salud fisica.

Mínimo: esle crislal de mejora le pro
porcionn un bonificador de capacidad de
+1 a los 1'5 conlra las cnfermed:K!es y los
venenos.

Menor: como el crislal mínimo,
excepto que el crislal proporciona un
bonificador de +3.

Mayor: como el crislal mínimo, exceplo
que el crislal proporciona un -t5 y, además,
si fallas Ul\:l salvación COntra un e[OCIo de
venellOocnfcnnedad,puedesopurpor..clver
a tirarla como una acdón inmediata (mental~
ESla propiedad funciona una vez al día.

l'll'rrrqumlos: Fabricar armas y arma
duras mágicas, 11eulrn'lzar Vfnnw, qwlar
enfermedad.

Prrno dr (rranón: 150 po, 12 PX, I día
(mínimo); 450 po, 36 PX, 1 di;! (menor);
1.350 po, 108 PX, 1 días (mayor~

CRISTAL DE VISTA
DESVIADA

Precio (nivel del objeto): 500 po (3."
Espacio corporal: - (crislal de escudo)
Nivel de lanzador. 5-.
Aura: débi~ (CD 17) adivinación
AClivación: -
Peso: -

Esle pequdiD msla! esld ptgado 11 unll placa
di pililo Itruiilda.

Espacio corporal: - (criSlal de arma·
dura o escudo)

Nivel de lanzador: 9."
Aura: moderada; (CO 19)1ransffiulación
Activación: -
Peso:-

Esle bnxhr rOllhrll( Ull pequeño orbe de dIO
mallle (011 una esfera deoctTO en el celltro.

Un mslal de armadum adamalllmll fortalece
IU armadura oescudo comra el daño.

M.inirno: esle cristal de me;ora aumema
la dureza de UN armadura o escudo en 2.

Menor. esle criSlal de mejora aumenta
la dureza de una armadura o escudo en 5.

Mayor. eslecrisul de mejora aumenla la
dureza de UN annadur.l o escudo en 10.
~ F.abricar armas y armaduras

mágicas, acerodramanJl1IO(Qj(:).
Preno dt (1'tlIClón: 150 po, 12 PX, 1 dia

(mínimo); 700 po, 56 PX, 2 di.'as (menor);
1.700 po, 136 PX, 4 días (mayor).

CRISTAL DE PANTALLA
Precio (nivel del objeto): 400 po (2"

(mínimo). 1.000 po (4."(menor)o
3.000 po(?? (mayor)

Espacio corporal: - (cristal de armadura)
Nivel de lanzador. r
Aura: débil; (CD 17)conjuración
Activación: -
Peso:-

CRISTAL DE GOLPES
DE REFILON

Precio (nivel del objelo): 500 po (l."
(mínimo), 3.000 po (r.) (menor) O
5.000 po (9." (mayor)

Espacio corporal: - (criSlal de armadura)
Nivel de lanzador. 7.'
Aura: moderada; (CO 18) abjuración
Activación: -
Peso: -

TOOm los ((llorei del aTeO ITIl, y IllU(hM más,
ITluun Y&l1Ilal1 por 111 superjiCJedetslecmlll!
clt mlilhp[es faulas.

Un (rislal tIr golpes de refilón hace que fU
armadura desvíe alaques con la inlención
de agarrarle.

Mínimo: esle crislal de mejora le ()(orga
un +2 de capacidad alas pruebasde pTeSól JXIra
evilarque se inicie una (pero no a cualquier
0lTa clase de prueba de presa, incluyendo las
necesarias JXIra iniciar una o CSC3JX1r de ella~

Menor: como el cristal mínimo, pero
el oonificador es de +5.

Mayor: como el crislal mínimo, pero
el oonHicador es de +10.

PrrrrrqUlSllos: Fabricar armas yarmadu
ras mágicas, Ilocrlad de mDVlImrnlD.

Puno de (rtllClón: 250 po. 20 Px, 1 dia
(mínimo); 1SOO po, 120 PX,ldias(rnenor);
2500 po, 200 PX, 5 días (mayor)

Un (TIslal deamón f1cuiíllfaayuda al porta
dor mientras se halla bajo t:lagua.

Mínimo: cualquier armadura que lleve
eslecrislal de mejora noimpondri ningún
penaliudor de armadura a IUS pruebas de
Nadar.

Menor: como el cristal mínimo, y
además ganarás vdocidad nautoria
igual a la milad dt: b lerreSlre (redondea
hacia abajo haSla el siguit:nle incre
menlo de 5').

Mayor: como el crislal menor, yademás
nosufrirás penalizadores a losalaquesoal
movímienlO mienlras le encuenlres I»jo
el agua (como si e5luvitras bajo los efenos
de un conjuro II~rlad de movlmlenlo), y
podris respirar lanlo agua como aire..

PrerrtqulSllos: Fabricar armas y anna
duras mágicas, Ilbtrlad de ml1Vlmlenlo,
mpmuJÓn euuallt"ll.

Pm"IO de crrlll1ón: 125 po, 10 PX, 1 dia
(mínimo); 500 po, 040 PX, I dia (menor);
1.500 po, 120 PX, 3 días (mayor).

CRISTAL DE ADAPTACIÓN
Preeio (nivel deJ objeto): 500 po (3.")

(mínimo}.l.SOO po(51 (menor) o
3.000 po (7.") (mayor)

Espacio corporal: - (crislal de
armadura)

Nivel de lanzador: r.
Aura: moderada;(CD 18) nigromancia
Activación: -
Pt:so:-

Esle mslal circularde color 1It1'lle duro es llgra
dablemellle cálido al lar lo.

Un rmlal de atlllpla(lótl le prolege de los
enlornos hosfiles, fanlO ferreSlres como
eXlraplanarios.

Mínimo: eslecrislal de mejora le pro
lege de las lemperalUras eXlremas como
un conjuro J.lJporlar IDs elementos.

Menor: como el crislal mínimo, y
además quedas prolegido contra lodos los
rasgos de alineamienlo de cualquier plano
(pág. 149de [a GDM).

Mayor: como el criSla1menor, yademás
quedas prolegido contra los rasgos de
dominio posilivo y negalivo de cualquier
plano (pag. 149 de la GDM).

l'mTrqumlos: Fabricararmas y armaduras
mágkas, (uskJjlla (onlm In mutrle, prottr
n6n ronlra el &1tIlj(aos/Iey/mlI~ soJXlr1ar los
nemrnlos.

Prrno de creanón: 250 po. 20 PX, I día
minimo); 750 po, 60 PX, 2 dias (menor);
1.500 po, 120 PX, 1 días(mayor~

CRISTAL DE LA ARMADURA
ADAMANTINA

Precio (nivel del objelo): 300 po (2")
(mínimo). 1.400 po (S.") (menor) o
30400 po (8.") (mayor)



Un rmlal de vlsla deStIlada ofrece una
gmn ayuda a cualquiera que se enfrema a
crialuras con ataques de mirada. Cuando
añades esle crislal de mejora a tu escudo,
puedes apartar la mirada de una crialura
que tiene esa clase de alaque sin sufrir la
posibilidad de fallo a las tiradas de alaque
conlra ella.

PrtrrrqUlsrlos: fabricar armas y armadu
ras mágicas, dar'alldltnna/riarnndtnna.

Pmlo de r"allón: 250 po, 20 PX, I día.

CRISTAL DEL DESCANSO
Precio (nivel del objeto): 500 po (3."
Espacio corporal: -(cristal de

armadura)
Nivel de lanzador: 5.-
Aura: débi~(CO l7)encantamiento
Activacion: -
Peso: -

Eslt" bmcht" dt plala esla adornlUio con mslaln
ctnleUl'lInlts con forma dr tslmla.

Un mslal drl dtsranso es una gDn ayuda
p3D cualquier guerrero que deba eslar
siempre preparado. Dormircon una arma
dura que liene este cristal de mejor.l puesla
no le deja faligado.

Prtm'qulsllos: fabricar armas y armadu·
ras mágicas, dormir.

Preno dr Crtanón: 250 po, 20 PX, 1dia.

CRISTAL DESviAFlECHAS
Precio (nivel del objeto): soo po (3..")

(mínimo), 2.500 po (m (menor) o
S.OOO po (9.") (mayor)

Espado corporal: - (crista1de escudo)
Nivel de lanzador: S,"
Aura: d¿bilj (CO 17) adivinación
Activación: -
Pe50:-

Esle zafiro awl tsta rorl(1(l" cn ["rma (Ir lit!
grml cablljón, y conllcllc WHI peqllcña pllllla
de pedla dc sílex cn el centro.

Un mslal desviaptclHu te prolege contra los
ataques de las armas a distancia.

Mínimo: este cristal de mejora te
otorga un bonificadorde ...2 a la CA conlr.a
los alaques a dislancia.

Menor: como el crislal mínimo,
exceplo que el bonificador es de "'S.

M2yor. como el crislal menor, y puedes
desviar un ataque a diSlanci2 por asallO
como si tuvier.as 12 dOle Desviar fll!'Chas.

Prrrrrqulsllos: fabricar armas y armadu
r.as mágicas, tsClldo.

P"no de crraClón: 2S0 po, 20 PX, 1 día
(mínimo); 1.250po, 100 PX,3dias(menor);
2.500 po, 200 PX, S días (mayor~

CRISTAL OCUlTAMENTES
Precio (nivel del objeto): SOO po (3.")

(mínimo), 4.000 po (8." (menor) o
10.000 po (12." (mayor)

Espacio corporal: - (cristal de
armadun)

Nivel de I2nudor: S.-
Aura.: débilj (CO 17) abjuración
Activación: -j vcrlexlo
Peso:-

E~tt ctlslal es negro como un cU'/o nocturno
nublado.

Un mslalocllllamtnlts le pfOlcge com ra la
infiltración memal.

MÚlimo: este crislal de mejora le pro
porciona un bonificador de capacidad de
+1 a los TS contra los conjuros y las apti
lUdes enajenadores.

~ienor. como anteriormenle, excepto
que el cristal proporciona un bonificador
deO.

Mayor. como anterionl'lenle, excepto
que el crislal proporciona un bonificador
de ...5 y, además, si fallas una salvación
canlra u n efecto o sortilegio enajenadores,
puedes optar por volver a tirarla como una
acción inmediata (mental). ESla propiedad
funciona una vezal día.

PrrrrtqUlSllos: fabricar armas y armadu·
ras mágicas, rtSlsltnCla.

PreCIO dt rreaClón: 250 po, 20 PX, 1 día
(mínimo); 2.ooopo, 160 PX, 4 dias(menor);
S.OOO po,400 PX, 10 días (mayor).

DIAMANTE DE CUSTODIA
FERREA

Precio (nivel del objeto): Soo po (3.")
(mínimo), 2.000 po (6.") (menor) o
S.OOO po (11.") (mayor)

Espacio corporal: - (crislal de
armadura)

Nivel de lan"lador: 7.'
Aura: moderada;(CO 18) abjumción
Activación: -
Pe50:-

Edtdlamalllt pamo ylwlgets IIIrrribltmil1lt
dllro.

Un dltlmanlc dt cuslodla fárea preila su
dureza a la armadura, ayudándola a abso",
ber impaCIOS en combale.

MÚlimo: la versión minima de este
crislal de mejora le confiere RO tI-o Esla
se apila con cualquier olD similar pro
porcionada por OID fuenle. En cuanlo el
broche ha evitado un tOlal de tO pumos
de daño, queda inacti\"O haSf'" el dia
siguiente.

Menor: como el criSlal mínimo,
exceplo que confiere RO 3/- hasla que ha
evilado un 10lal de 30pumosde daño. Un
dlaman't dt ruslodla fitTtll menor solamente
funciona cuando se prende en una arma
dur.a intermedia o pesada.

Mayor. como el crislal mínimo.excepto
que confiere RO S/- hasla que ha evilado
un 100alde5Opunlosdedaño. Undlamantt
dt cuslodla firrra mtnOT solameme fun·
ciona cuando se prende en una armaduD
pesada.

PrrrrtljUUllos: Fabricar armas yarmadu
DS mágicas, pld pilrea.

Pm"IO dr crranón: 250 po, 20 PX, t día
(mínimo); 1.000po, 80 PX, 2 días(menor);
4.000 po, 320 PX, 8 días (mayor~

FRENESí RUBICUNDO
Precio (nivel del objeto): 500 po (3.."

(mínimo), 2.000 po(6." (menor) o
6.000 po (to.., (mayor)

Espacio corporal: - (crislal de armadura)
Nive.l de lanzador. tI."
Aura: moderada; (CO 20) encamamienlo
Activacion: -
Peso:-

(sIr rum eslá cortado in forma Ji boctl: b,St'
lado por amba, plano por abaJo. E~tá hrrho
pllra pl'l'l1(/tno in una armadura.

Unfrt"tsl rub,rum/o bebe ru sangre cua ndo
estás herido, espoleandole a un frenesí
salvaje. Este objeto sólo funciona con
crialuras vivas,

Mínimo: mienlras rus pg no superen
la milad dellOlal normal, este crislal de
mejora teolorgara un bonificadorde moml
de +\ a las liradas de dal'lo por armas y a
los TS contra miedo.

Menor: como el crislal minimo,
exceplo que proporciona un bonificador
de moral de ...3 a las liradas de daño por
armas y a los TS comra miedo.

Mayor: comoel cristal mínimo, excepto
que confiere un bonificador de moral de
"'S a las tiradas de daño por armas y a los
TScontn miedo.

Prtrrrqlllsltos: fabricar armas y armadu·
ras mágicas, h(toísm".

Prwo dt r"aClón: 250 po, 20 PX, 1 día
(minimo); 1.000 po, SO PX, 2 días (menor);
3.000 po, 240 P){, 6 dias (mayor).



".lA mejordefet15(l es W1

ataque rrnlmenle polen te."
-Krusk,

bárbaro semion:o

edirie aun guerrero que entre en combate si n su arma de
confianza es como pedirle que se corle el brazo derecho.
Es posible que una sólida armadura mantenga vivo a un

comootientco bárbaro, pero, sin una buena arma en su mano,
no puede ganar la batalla.

Este Clpílulo reúne más de 100 aptituc!cs espe
ciales paT:l armas, además de docenas de armas
m:ígicas t'Spe<:ífiCls,cada una de ellas creada con
una serie especial de proE.ooades útiles.

Materiales especiales: el ci neo por CÍenlo
de las armas eslán fabricadas con materiales
t:SpKiales, como la adamantita, el hierro frío o la plata alquímica.
Todos eStos les permiten superar la RO de ciertas Cr1.alUr:tS. La labia
2-1. resume los efectos adicionales de los materi;¡les esPfi:iales mas
comunes utiliz:tdos par:t estos objetos; pll1l más detalles, consuh;¡
~bteriales especiales', en la pagina 283 de la CDM.

Las;¡rma$ de adamanlita SOD autom:iricamente de gran calidad,
vd precio en esta Tabla inclu~ este hecho.

TAlLA 2-1: MATERIALES ESPECIALES PARA ARMAS

Material Efecto
Adamantita Ignora la dureza onferior a 20
Hlerro (rlo Mejoras m~g1Cu a precio x2
Plata alqurmica ., al daí'lo

·Incluye 300 po por el componente de gran calidad.

Dureza y punlos de golpe: cad;¡ bon¡ficadorde mejol1l de
-tI añade 2 a ladurezade un;¡~ayJO;¡suspg.Únicamente se
¡iene en cuem;¡ el boni.l1cador de mejora a la CA en sí mismo;
las apTitudes especiales que tienen una equivalencia con eSTe

a fin de delerminar su precio de mercado no
aumeNan la dure7.a o los pg de un arma.

Subtipos de armas: algunas entradas de
armas tienen un subtipo, O bien ·sinergia"
o bien "reliquia-, entre corchetes delrás del
nombre de la enlrada. Un objeto de sinergia
liene un prerrequisilo, normalmente una

aptitud especi.11 ya existenre de La que el arma tiene que
eslar previamente imbuida para poder ser mejonda. Una
",Iiquia liene una eficacia especial para un personaj~

que rinde CUIIO a una deidad concreta. En el C~pitulo 6
se inclu)'en reglas adJoCionales para c",ar y ufilizar estos
ObjeIOS.

ModiflCldor al precio
-t3.ooo po.
+2.000 po
+2 po (munición)
+20 po (arma ligera)
+90 po (arma a una mano)
+180 po (arma a dos manos)



Este arma esl¡i ,omplUSla de una sustattna
blanCll scmtJllnte II un parral dt mJtl de con
sllftmblt peso.

Compuesta de un melal osruro y male, esle
armll tsllÍ jríaal larlo. De htcho, pIIrrceabso ....
ber 114 raJor corporal.

Siempre que un anna alimentadora corpo
r.¡] que esgrimas consiga aSCSlar un golpe
critico contra una criatura viva, obt:endnis
nanlOS pg lemporales como la mitad de
puntos de daño infligidos poreste. Estos pg
lemporales tienen una duración de 1 minuto
y no se api.lan con los proporcionados por
ninguna otra fuente, incluyendo los de
golpes critkos adicionales con este arma.

PlT1'TtlJulsllos; Fabrkar annas y arma
duras magkas, Ioque wmpínco o gaml5 dc
wmplro(MPsIE).

Coste dt CTl'llCwn: varia.

Cuandoasestas un golpe crificocon un anna
alimenraclora mentaL obtienes 1 punto de
poderlemporal porcada 5puruosdedañoque
esta inflige Estos puntos lemporales tienen
unaduración máximade 1 minmo, ylosganas
incluso si la victima no tiene ninguno.

Al igual que con los pg temporales, los
punroscle podertemporales noseapilan UTlOS

con otros; se solaIX'n. Por lo lamo, si consi
gues aseslar un golpe crílico con este arma
miemras aún disfmtas de los procurados por
unoamerior, tínicamenleganas el mayor de
los dos valores: el número acl1.lal oe! llUevo,

el que sea mayor. las cnaturas inmunes al
dañoadicional porgolpescrilicos noaclivan
las armas alimentadoras mentales.

Las armas de proyectil confieren esta
aptitud a su munición.

Prerr~qulsllos: Fabricar armas y arma·
duras mágicas, IlXjue lIllmpínco o lIllmplll)
psíqlllto (M PsrE).

Cosle dt cTt'llCl6n: varía.

Compuesla de un mslalapagwfo y Sltl ImbAJllr
de color PIZllrrA, eslearma parrce llbsorhcr lus
ptllSllrnltnlos.

ALIMENTADORA MENTAL
Precio: boni[ +1
Aptitud: arma
Nivel de lanzador. 15.0

Aura: fuerte; (CO 22) nigromancia
Activación: -

ALMACENADORA
DE PODER

Precio: boni( +1
Aptitud: arma
Nivel de lanzador. 12~

Aura: fuerte; (CO 21) evocación
Activación: gratuila (orden)

Un arma aforrunada ofrece una segunda
oporlunidad de éxito. Una vez al día,
puedes volver a linr un ataque fallido.

PrerrtljulSllos.: Fabricar armas y arma·
duns mágicas, ltlslllnle dr presCIenCIa o
moolficartl Dtshno (MPsIE~

Caslt dt CTl'aClón: varia.

El Juslrr dorado de esle l1rma le clellll el rspí
rilu, y le llena de cOnfillllZl1 rtt lu (llpllCldad
decornoole.

Un arma admonitoria le confiere un boni
ficadorinlrospeclivodc+5 a las pruebas de
Inicialiva siempre que I:a esgrimes.

PrerrequlSllOf,: Fabricar armas y armadu
ras mágicas, groera leima.

Cosle de (rranón: varía.

AFORTUNADA
Precio: bonif. +1
Aptitud: arma
Nivel de lanzador: 15.0

Aura: fuerte; CCO 22) adivinación
Activación: gnlluita (memal)

ClUlfroojos dt msltd rodclln este armll,cada U110

dt tilos Vigilando en Ulla dnTCnón dlslmla.

ACUÁTICA
Precio: +2.000 po
Aptitud: arma
Nivel de lanzador: 7:'
Aura: modernda¡ (CD 18) abjuración
Activación: -

ADMONITORIA
Precio: boni( +1
Aptitud: arma
Nivel de lanzador. Po
Aura: moderada; (CO 18) lr;msmUlación
Activación: -

Esle arma heru un !mUo amI plaleado, '0"10

ti rrsplandOT dt tst"llmllS blanflu ooJO la luz

dd "".

Mienrras esgrimas un arma acuítka, no
sufrirás los penali~ que de Olra

manera se aplicarian al usarb ~joel agU<l
(pig. 92 de la CDM), como si e5luvieras
~jo los efectos de un conjuro "&crIad de
mOVlmll1llo.

PrnTtqulSllos.: Fabricar annas y annadu
ras magicas, JINrlad dc moVtmltnlo.

Cortt dc nnzt"1ÓrI: 1.000 po, 80 PX, 2 diu.

AUMENTADORA CORPORAL
Pr«:io: boni(. +3
Aptitud: arma
Nivel de lanzador. 9!'
Aura: moderada;(CO 19) nigromancia
Activación: -

Del exln!mo (Ir esle arma de rolar azuJ wrdow
golea agua Wnslmllemellle. Su empuñadum
llene Wl (I,Stll0 semejanle a olas IIltrusla¡lo
etl nlÍcar.

APTITUDES

Un arma acuana supera autom:ificamenle
la RO decualquiercrialura con el subtipo
fuego, inningiéndole a<./em:is 2<./6 punlos
de daño adicional.

Esle lipo de arma también infligini un
nivel negalivo a cualquier crialurn con
el SUblipo fuego que inlenle empuñarla,
que se mamendrá mientras se siga sosle
niendo el arma ydesapareceri cuando se
deje esta. Esle nivel negalivo nunca causa
una pt:rdida real de niveles, pero no podri
evilarse de ningún modo (ni siquiera con
conjuros como rrslablmmltnlo) miemras
se esgrima el arma.

Las armas de proyectil owrgan esla
aptirud a su munición

PlTlTCljumlOf,: Fabricar armas y armadu
ras migic.as, subl:ipoagua.

CMlt de cnaClón; varia.

Un arma con una aptitud especial debe
tener como mínimo un bonificaclor
de mejor;¡ de +1. No puedes tener una
npada IlIrgo pllmigtm sin mas, debería ser
al menos UIU npada /11'»1 pamígnu H.

Ninguno de estos objetOS puede tener
un bonificador modific2do (el de mejor;¡
más los tquivalenle5 por 3p1ilUd especial)
superior a +10, ni tampoco un precio de
merado (sin COnlar los materiales espe
ciaksod pr«io porgran calidad del arnu
en si) superior:il 200.000 po (o ese mismo
precio porcada exlremo de un arma dobk~
~ra el equipo que supere eslOS límites.
consulta el MlInuollÚ nlVt/n ipuos.

A menosquc se indique toconlnfioen
La enlrada AplÍlud de una de estas annas,
todas las propiedades especiales iocluid2s
en este capílulo pueden añadirse a cual
quiera de cUas. AlgulUs pueden aplicarse
ünicamenle a una calegoria concrefa, y
asi esd indicado. Otr.as pueden afuldirse
solamente a un pequeño subconjunto de
UIU ClIfegoría (como, por ejemplo, nmas
de proyeclil);eslOSC incluye en la emnda
Aplilud del nrna.

Los objetos de esle aparlado están orde
nados alfabélicameme.

ACUANA
Precio: bonif. +2
Aptifud: arma
Nivel de lanzador: 7:'
Aura: moderada;(CO 18)evocadón
Activación: -



Una arma almacenaoora de poder permile
a un manifestador almacenaren su inlerior
un único poder psiónico apunlado (que
debe lenerun liempooe manifestación de 1
acción estándar) de un máximode S punlos.
Cada vez que el arma alcance a Urul crialura
v esla sufra el daño por el impacto, el arma
podri manifestar inmediatamenle el poder
roru:ra ese adversariosi asi Iodeseas. Una vez
el poder ha sido manikstado,el anna queda
..xia, y un manifeslador puede imbuirla
de cualquier onu poder apuntado de hasla
como maximo S pumos de pcxkr. El anna
le SUSUITa, de forma lelepitk2. el nombre
del poder aetualmenle almacenado en su
lnIerlor. Uno de t:Slas ob;efos generado de
forma a!eafOria liene un SO\l de posibilida
des oe tener un poder ya almacenado.

Prrrrrqlllsllos: fabricararm:as y armadu
ras mágicas, 12~ nivel de manifestador.
Coslt' dr cmmon: varia.

ANSIOSA
Precio: bonif. +1
Aptitud: arma cuerpo a cuerpo
Nivel de lan:Lador. 9.0

Aura: moderada; (CO 19) transmufadón
Activación: -

BIt arma, qUt tslli adarnada con mohvos
.ucOtahvos dt alas, VIbra hgtmmtnlt, coma
ron tnluflasmo.

Un arma ansiosa puede desenvainarse
como una acción graluila. Mienlras la sos
tengas, oblendrás un bonificador +2 a las
prueoosde Inicialiva y alas liradasdcdaño
realiwdas duranle un asallode sorpresa y
en el primero del combate.

Prem'quISllos: Fabricararmas y armadu
ras mágicas, gm(l(l fdl'l(I.

Cosle 111' {Tr(lciól1; varía.

ARMONIZADORA
Precio: bonif. +t
Aptitud: arma cuerpo a cuerpo
Nivel de lanzador: S~
Aura: débil; (CD 17) ilusión
Activación: -; ver lextO

Una exlralla mtlodía pClTtct tmanClrdtl mil'"
nordttsleClrmCl.

Un arma armonizadora te acompaña can
tando si cslá desenvainada, ()(orgánclolc
un bonificador de capacidad de +2 a las
pruebas de Imerp~I:ar(canlo).

Adem2s, si SOStienes una de eslas armas
cu:r.ndo inkias un efecto de la música de
bardo, esta lo comintn por ti, lo que te
pennile conccnl rane en OlTas cosas. Trans
(unido un asalto dcspues ~ iniciar un
efl'Ctode la música de bardoque te permita
o cxij;l un uso conlinuo o concentración

(incluyendo infundir valor, cOnlraooa,
fascrnar, inspirar gran :aplÍtud, inspirar
grandeza, canción de libertad e infundir
heroicidad),el anna le relevar.i y cominuar.i
laaclUación a la perfección duranle 10a5:l1
tOS, hasta que inides orra efl'Clo de música
de bardoo hasra que leordencs que tenninc
como una acción ripid:a (mental}

PrrrrrqulSllos: Fabricar armas y arma
duras magicas, sonIdo fClnlasma, música de

."do.
útstt dtCrtlUión; varia.

ARRANQUE DEFENSIVO (DE)
Precio: bonif. +1
Aptitud: arma cuerpo a cuerpo
Nivel de lanzador: S!'
Aura; débil; (CO 17) abjuración
Activación: rápida (orden)

Eslt' armCl ts más grUtsll y pnada qut una
normal tk su dast, ptTO plIm:t b,en tqUI
l,brAda. Su tmpunlUlu1l1 o mango htnt
Incrustado un ÓJ"l1o rrdondo y pulrdo.

Después de un araquecuerpo a cuerpo con
éxito con un anna de :arranque defensivo
en cualquier asalro que uses la dore Pericia
en combate o luches a la defensiva, podr.is
activarla y obtener un +2 a la CA adicional
hasra el inicio de tu siguienle IUrno.

ESla aplimd puedes ulilizarla un
número de veces :al dia igual a I + IU
modificador de Inr (de ser posilivo). Un:a
vez l:a hay:as :activado, ninguna crialUTa
exceplo tú podrá volver a hacerlo hasl:a el
día siguiente.

PT(rreqUlsllos; Fabricar armas y armadu
r:!S mágicas, (S{udo.

Cosle de CTración; varía.

ARREDRANTE
Prccio: bonif. +1
Aplitud: arma
Nivel dc lanzador: tI."
Aura: moderada; (CD 20) abjuración
Activación: rápida (orden)

Esle arma pareu más andw y grutsl1 que rm
objelo líplcode su dClS(!. LatllbtUl de uncarntro
con cuernos tnrollados lUlorna su tdrrmo o
rmpunCldulll.

Tres veces al di:a, puedes activar este :arma
y usarla para hacer ~rrocedera IU advoc,..
sario. la próxima vez que :alcances a una
crialura con el arm:a antes del final de IU
tumo, esta deberá superar un TS de For
ulcza (CO 19) para no ser empujada hacia
atrás S'. Si el objetivo no puede relroceder,
CSfa propicd:ad no tiene ningún efecto. la
aptitud arredrame solo fu ociona con cría
lUras de IU propia caregoria de tamano o
más pequeñas.

PrerrtqulSltOS: Fabricararmas y :armadu
ras magicas, rechllto.

Costt de rrtawin; varia.

ARROLLADORA
Precio: bonif. +1
Aptitud: arma cuerpo a cuerpo
Nivel de lanzador: S."
Aura: débil; (CD 17) transmUlación
Activación: -

Imli8fOntsdt nubts y rcífagmdt vu-ntOOlbrtn
tslt ClrmCl txlmñamtnlt f1tl(/blt.

Esta aptilud le conferiri un boni6cador
de capacidad de +2 a cualquier prueba
de fuerza que realices como parte de un
inrenlo de derribar a un riva.l con el arma.

PTtrTtllUISltos: Fabricar annas y armadu
ras mágicas, fllina dt loro.

Cosltdt crraoón: varia.

ATURDIDORA [SINERGIA]
Precio; bonif. +1
Aptitud: arma
Nivel de lanzador. 9.0

Aura: moderada;(CO 19)encanlamienlo
Actívadón: -
Prerrequisílo de sinergia: estridenle

La superficie de tsle armCl tsla cubltr/Cl dt
IIntClJ zlgzagutal1lts qUt se ClstmtjCln Cl rayos
rrlClmJXlglltal1lts.

Un arm~ al urdidor.¡ funciona como un:a
eSlTidenre (ver más adelanlc).

Además, cuando ascslas con éxilO un
golpe críl ico con un:a de esras :at1tUS, el obje
livo debe super:!r un TS de Fonaleza (CO 17)
par:! no quedar aturdidoduranle 1as:allo.

Las :armas de proyectil confieren est:a
apl ilud:a su munición.

]'rerrequlsllos: Fabricararmas y arm:adu
ras mágicas, l/lmovllrZllr monstruo.

Cosle de Crta(lóll; varia.

AURA DE ENERGíA (DE)
Precio: bonif. +2
Aptitud: arma
Nivel de lanzador: IS.G
Aura: fuerte; (CD 22) conjuración!

cvocaciónjtransmulación
Activación: eSla ndar (oroen)

La suptrfiOt dttslt Clrma pGm:t rrsplCll1dtur
con colom Sltmprt ClImb,anln. IX cuando
tn cUClndo, bnlla con calor, crtplla con tIte
In(ldlUl, tmllt humos dt oloracno It Sellt un
rrborde tk tsearrha.

Una vez activada, cada impacto con este
anna innige 1d6 pumas de daño~adic:ioml

por un lipo de energía a fU cIccción (ácido,
electricidad, frioo I"uego,cIegidoal activarla).



Gmblula en la emru.iClduro de esle arma hayuna
úmra TIma en mIOma gJlomoque representa al
tllemlgo a la que esta tStá cousagmda a matClr.

AZOTE FIERO [SINERGIA]
Precio: bonif. +1
Aptitud: arma
Nivel de lanzador: 12.~

Aura: fuerte; (CD 21) conJunlción
Activación: -
Prerrequisito de sinergia: azote

Da"o adicional
ldlO
2dlO
3dlO

Crítico
x2
x3
x4

La aptilUd azote de mágicos puede aña
dirse a un arma de hierro frío sin pagar las
2.000 poadicionales (págs. 283 y 284 de la
GDM).

Las armas de proyectil confieren esta
ap{ÍlUd a su munición.

Prerreqllisilos: Fabricar armas y armadu
ras m:igicas, disipar magia.

Colle de (TeaClÓtt: varia.

Las armasde proyectil conlieren esta apli
IUd a su munición.

Conocimiento: pocos exploradores
consiguen tener lascapacidades necesarias
JXIra crearobjelos m:igicos, pero el gnomo
Tir Mano de COnl7.ón aprendió a odiara [os
orcos a lemprana edad.lnsalisfechocon las
armas a?Ote de orcos normales, consagró
la última mitad de su vida a crear el arma
definitiva para matarlos (Saber [arcano) o
Saber [religión] [CD 20]).

La primera anna de azote fiero fue una
cimitarnl azote de orcos de tamaño apro
piado panl un gnomo y llamada Mano
de COnlzón en honor a su creador. Este la
esgrimió durante muchos años, y con el
tiempo alcanzó una posición casi legenda
ria. Gnomos con interés en la fabricación
de annaS ahora creen que es un poderoso
artefactocapazde matara cualquierorco que

Un arma de aZOle fiero destaca en alacar
a un lipo o Sublipocrialura. Actúa como
una de a7.ole contnl el tipo de criatura (y
SUblipo, de ser relevante) con [a que la
aplitud prerrequisilO eStá armonizada.
Siempre que alcance a un enemigo desig
nado, empezará a emitir un zumbido b.ljO y
COnStanle, como si se estuviera alimentado
de la energia vilal de la víctima.

Una de estas armas relucirá cuando el
enemigodesignaclose acerque a 60' o menos,
aunque nopuedas verloo delectarlo. Además,
innige clañoadicionalcon los go[pescríficos
con éxito.Esledependedesu mUlliplicador
de crítico, tal y como sigue:

La slIperfioe (le tSk arma de h,erro Iltgro
eslá immta (On rUIIM que repre~ntall los
rwlmrelrlOlde raenergía,ytn su pomooempu
¡¡adr~m hay lres dramanles eugasla(IOl.

efectos ilusorios. Esta propiedad puede
adoptar una de las siguientes dos formas:

Después de alcanzar a una criatura,
podds aecivar el arma en el mismo asalto
panl realizar una prueba de disipación
(1d20+1O) contra cada conjuro de ilusión
que la esté afectando en ese momenro.
Básicamente, esle efecto aCllja como un
drslparmagia apuntado, pero funciona úni
camente con magia de la escuela de ilusión.
Deberás realizar una prueba distinta panl
cada ilusión que afecte al objetivo.

Alternativamenle, puedes intentardisipar
una sola ilusión toGindola con el arma y pro
nunciando la palabnl de mando apropiada.
Por ejemplo, tocar un conjuro Imagen sdeu
ciosa (o una imagen generada por el sortilegio
imageu múltiple) con ella lo obliga a realizar
una prueba de disipación de forma inme
diata. Superarla conlra cualquier parte de la
ilusión disipa todoel efecto, por lo que disipar
una sola Imagen mrilliple pone fin al sonilegio
por completo JXInlla crialUra afectada.

Conocimiento: la aplitud a?Ole de
ilusiones fue creada por una secta de la
iglesia de San Cuthbert cuyos miembros
despreciaban a los ilusionistasy deseaban
un medio para destruir sus ilusiones pro
tectoras (Saber [religión) [CD 20]).

Un arma azolede ilusiones funciona de
manenl muy semejante a unconjurodlllpdr
maglll, pero Ón icamente conrra efectos de
ilusión (Saber [arcano] [CD 25).

Pn:rrcqrmrlos: fabricar annas y annaduras
mágicas, viSIón verdadero, dISIpar magra.

Cosle de (TeMión: varía.

las armas fabricadas con eSta propie<1ad
son temidas por todos los lanzadores de
conjuros arcanos, y con razón. Conlra
cualquier criatura que puede lanzar sor
lilegios arcanos o utilizar invocaciones
(ArC),el bonificadorde mejonl de un arma
a?Ote de mágicos es 2 niveles superiora lo
normal (por lo que una espada larga +1 con
esta propie<1ad se convierte en una espada
larga +3 cuando se empuña conrra este
tipo de seres). Adem:is, una de eStas armas
innige 2d6 punlos de daño adicional a los
objetivos capaces de lanzar sortilegios
arcanos o milizar invocaciones.

AZOTE DE MÁGICOS
Precio: bonif. +1
Aptitud: arma
Nivel de lanzador: B.~

Aura: moderada; (CO 19) abjunlción
Activación: -

AZOTE DE ILUSIONES
Precio: bonif. +1
Aptitud: arma
Nivel de lanzador: 10.°
Aura: moderada; (CD 20) adivinación
Activación: - y rápida (orden)

Cualquier alaque realizado con un arma
a?Ote de ilusiones ignonlla posibilidad de
fallo creada por un efecto de ilusión (inclu
yendo aquellos que los imitan,comoel de
desplazamiento de una bestia trémula). Si n
embargo, cominúas leniendo que dirigir
el ataque conlra la casilla correCla cuando
lo llevas a cabo contra un adversario que
tiene ocultación lotal. Este es un efecto
conlinuo que no necesita ser activado.

Adem:is, una vez al día puedes activar un
arma azote de ilusiones para que destruya

Alo ImEO de esle anna esnudlada en blanro silva
elvierrto. Su empuñadura tume inrrllslariolles
At' esplroles de plala que ~ a~mejall a mlbes.

Tallada en la empuriadum de este arma n¡IY
una cruz de luerro dISpuesta en el cmlro de dos
círculos confinlneos.

AURANA
Precio: bonif. +2
Aptitud: arma
Nivelde lanzador: r.
Aura: moderada; (eD 18) evocación
Activación: -

Esta energia no teJaña,sin imponarel tipo
seleccionado. El daño porenergía pennanece
igual haSta que vuelves a activarelarma.

Las armas de proyectil confieren esta
aptitud a su munición.

PrerrequlSllos: Fabricar armaS y arma
duras mágicas, ronlaclo r1eftmante, filo
jlamigero,jlrcna árida de MrJf, I!dar mdaL

Coste de rl"l'arí6n: varía.

Un arma aura na supera automáticamente
la RDde cualquier criatura con el subripo
tierra, inningiéndole además 2cl6 pUntOS
de daño adicional.

Este tipo de arma también innigirá un
nivel negativo a cualquier criatura con
el subtipo tierra que intente llevarla, que
permanecerá mientras se siga sosteniendo
el arma y desaJXIreeerá cuando se deje eSta.
Este nivel negntivo nunca causa una pérdida
real de niveles, pero no podrá evirarse de
ningún modo (ni siquiera con conjuros res
labJecrml"llo) mientras se esgrima el arma.

Las armas de proyecril otorgan esta
aplilud a su munición

Prrrreqllisitos: fabricar armas y armadu
nlS m:igicas, SUblipo aire.
Coste de crea(l6n: varía.



l)el mlerror de este arma emalla llll ¡rve
mplllndoT.

PARADORA
Precio: bonif. +2
Aplitud: arma
Nivd de lanudor: 15!'

Aura: fuene; (CO 22) encanramiemo
Activación: _

b mU"esiquiera. Se cree que el arma original
se perdió en las oscuras colinas cerca del
~orcolargor)empodesaparecidodonde

r lT MaoodeconWn. enconnósu fin (Saber
IarcanoJo Saber [religiónllCD 301).

PrrITrqrusrlos: Fabricar armas yarmadu
ras magias, (onVll(or monslruo 1.

Costl' dr (rraerón: varía.

BEBEDORA DE ALMAS
[SINERGIA]

Precio: bonif. +1
Aplitud: arma cuerpo a cuerpo
xi\'C'1 de lanudor: 5."
AUra: débil; (CD 17) nigromancia
Acrivación: _

PrerrequisilO de sinergia: enervante

UJIll sombro aptllas pt'rrephble,en forma di' 1m

l'DSh'o hUmalloldr aullan tI', porru porpodl'ar
l'PI ti rnlrl'lordr Nle llrma.

Este anna funciona como una enervanle
Yer la p;ig. }4~ Además, cuando un arma

bebedora de almas asesla un golpe crítico
comra un:a criatura viva, le confiere 5 pg
rmporales y un bonificadorde monl~ +2
a las liradas de ataque. Estos pg lemporales
DO se apilan con ningún Olro procedente
~ cualquier OIra fucnre. Esle efeclo des
JParece transcurridos 10 minmos.

PrrrrequlsltOS: Fabricar armas y armadu
ras mágius, IDqllr l'dmpinco..

Cos'r eh (mlClón: YlIría.

BEBEDORA DE SANGRE
Precio: bonif. +1
Apritud: arma cuerpo a cuerpo
Nivel de lanzador: 'r.
Aura: moderada; (CO 18) nigromancia
Activación: - y gratuila (orden)

fllr llrmll hrnr IIn lono roJO wngrt.

Cada vez que un arma bebedora de $;)ngre
Inflige daño a llna criarura viva, abliene
1 'punlo de sangre~, que queda almace
nado durante 1 hora como maximo. Esra
puedl!contenerun máximo de 10 de estos
punlos. Eslees un efeclocominuoque no
necesita ser actiYlloo.

Cuando infliges daño a una criatura
mientras esgrimes una de eslas armas,
puNes activarla par.. que gasle hasta como
maximo 5 pUntos de sangre. Cada uno
de eSIOs punlos gasrado de eSla manera
Inflige 2 punlos de dano adicional a ese
adversario. El arma no obliene ningún
punto de los golpes aseslados ufilizando
esra aplilud.

Prrrrrqul5llos: Fabricar armas y armadu
ras mágicas, loque lIampínro.

CoSlr dl'(reacrón: varía.

BENDITA
Precio: bonif. +1
Aptitud: anna
Nivel de lanzadot: 5!'
AUra: debil; CCO 17) lransmulación
Activación: - y ripida (orde:n)

Un arma bendita se considera de alinea
mienlO bueno en lo relalivo a superar la
RO. Esfe es un efeclo cOOlinuo que no
necesita ser activado.

Además, lres veces al dia, puedes acti
var una de CSIas armas para que confirme
de forma aUlomáfica lodas las amenazas
de critico coorra adversarios malignos
durame 1 asalto (como si estuviera bajo
los efectos del conjuro bendrnrllnnll~

Otros efecros relacionados con la ame
naza o cOnfirmación de crilicos (como el
sortilegio llfilaJunI o la aptitud de arma
vorpalina) no alargan ningún beneficio
adicional en un arma con esla propiedad.

Prrrrrqursllos: Fabricar armas y annadu
ras magicas, bendmrarnTll.

Cosle de rl"fllfiólr: varía.

BERSÉRKER
Precio: bonif. +1
Aplitud: armas cuerpo a cuerpo a dosm,,,,,,
Nivel de lanzador: '7.'
AUra: moderada; (CO 18) encamamiento
Activación:_

Aunque drslllslmdll y lIIellada, esla sencrlla
anna es mnriblemrnlr mlSlfIllr,fOn ClratrlCes
dr mnlos dr b.:llallas (Ubrlrndo su SUptrfi{lr.

En IUS manos, un arma bersérker infli
giri ld8 punlos de daño adicional con
cualquier ataque en el que tengas éxifO
mienlras eslés sumido en furia.

Prrrrrqlllslfos: Fabrkarannas y annadu
ras magicas,fllno.

Cosle de (reaCllÍn: varía.

Losdttalladoigro/ludosde nta rrhUle/lle IImlll
pamrn grror y SIIltar. IndlllO Clumdo la agll
miS, se rrlller{f en fu 11I11110.

Un arma paradora te permite percibir un
inslanre en el fUfuro, lo que re morga un
bonifi.eador imrosp«livo de +1 a la CA.

ESl:lle hace lan expeno en paradas que le
confiere un bonificador inlrospeclivo de
+1 a los TS. Estos bonifi.eadores los brinda
cuando SOStengas el arma, aunque esres
desprevenido.

PrrrreqwSI/OS: Fabricar annas y arma-.
duras magicas, proleUllÍn dIVlIlll (eJe) O
prtcogmcrÓII defellslVlI (MPslf).

Cosle de (rell(lón: varia.

CAMBIANTE
Precio: boni( +1

Aptitud: arma cuerpo a cuerpo o
arrojadi7.a

Nivel de lanzador: 9.°

Aura: moderada; (CO 19) lransmutación
ACtivación: cslandar(orden)

lA forma de este annll f111)T (onslanlemente
yatfOplll ofms nuet'dS (011 (OmJ'OSlnOnts 11se
mmrlrle drslrlltllS.

Puedes dar nueva forma a un arma cam
bianle en cualquier OIra arma cuerpo a
cuerpo o arrojadiza del mismo ramaño y
tipo (ligera, a una mano o a dos manos~
Por ejemplo, un espadón cambiante podría
convertirse en una lanza, una gr..n hacha
o un mangual doble.

Si un arma creada con esta aptirud se
convierte en una doble, solamente uno
de los exltemos de esla conserva los boni
ficadores magicos que lenia, aunque el
afro es de gran calidad. Si un arma doble
crc~da con eSla aplitud se conviene en una
sola arma, puede lener las propiedades de
cualquiera de Iosdosexlremos. Lade! mro
permanece inxliva pero 00 se pierde, sino
que funciona de nuevo cuando el arma
cambiante vuel~a ser doble.

PrerrrqUISllos: Fabricararmas y armadu
ras mágicas, dabomr.

Coslr de (ITaCrOll: varía.

CARGA RÁPIDA (DE)
Precio: bonif. +l

Aptitud: ballesta
Nivel de lanzador: 9."
Aura: moderada;(CD 19)conjuración
Activación: graluita (manipulación)o

movimienlo (manipulación); ver texro

¡jUVias de vrrolrs asundtlltrs Ntán grablldas
ell nla b.:lllNlll cargllda.

Una ballesta decarga fipida tiene acceso a
un espacio dimensional que puede alber
gar haSla 100 virofes, lo que le permite
recargarla con mas rapidez de lo habitual.
Hacer eslO con una balle:sla de mano
o ligera con eSla aptilud es una acción
graluila (lo que permile realibr ataques
compleros a un personaje que fiene varios~



y rKargar una pesada es una acción de
movimiento.

El espacio dimensional puede albergar
distinlOs tipos de virotes, y puedes elegir
Iibttmenle de entre ellos cua ndo rKargas
IU ballesla. Tanto para añadir un virote al
espacio dimensional como pa.ra sacarlo de
~e se ne<:esita una acción de rncwimicnlO
(manipulación~

PTrrrrquiSllos.: Fabricararmas yarmadu
ras mágicas, lo{Tr sttrrlo tk ll'onlund, eJllogtr

obJt'lo.
Coste de CTcanón: varía.

CARGA (DE)
Precio: bonif. +1
Aptitud: arma cuerpo a cuerpo
Nivel de lanzador: B."
Aura: moderada; (CD 19) transmUlación
Activación: -

La Imagt'tltk un moolkroa raoolloyalaVladoron
una pesad.1annaduru,mpndolUllllarc.t rubltrta
lit rutlns ptmla ral»J adomll tstr arma.

Cuando estés a lomos de una montura
y esgrimas un arma con esla propiedad,
infligir.is 2d6 puntos de daño adicional
con un ataque de carga con éxito.

PrrrtTqUISllos; Fabricar armas y armadu
ras mágicas, Carga impetuosa. afiladum.

Cosk dt ffi'lI(uin: \'2ria.

CASTIGADORA
Precio: bonif. +1
Aptitud: arma cuerpo a cuerpo
Nivel de lanudor. B."
Aura: moderada; (CD 19) evocación
Activación: -

E~tearma parece más resada qur IntllllOrmllJ
de SIl flasc. Inscrito sobre su superfiClc hay UII
mcnSllje afirmando su supenondad wbll'
alguna rategoría dt CTllllllm.

Si lienes una aptitud de cUligar (castigar,
castigar el mal o similares~ obtienes un
bonificador adicional de +2 a las tiradas de
af:Ique y de dañaron esta. AdenUs,ganas un
USO adicional de esta apcilud al día mienlr.1S
la esgrimes. De lener mas de una de estas
aJKilUdes,debes elegircuilloobliene.

Un arma C3S1igadon sobmenle confiere
un uso de castigar adicional al día, sin
imponarcuamos pel'SOnajes la esgrimen.

Prrrrrqlll~llos.:Fabric.ararmas yarmadu
ras mágicas, podadlVmo.

Coste de rreatlón: \'liria.

CAZADORA
Precio: bonif. +1
Aptitud: arma
Nivel de lanzador: 6."

Aura: moderada; (CD 18) transmutación
Activación: -

Esle lImlll Irmt rnSCTlpflonn stmt]'Jnln a
d,cntn sobre su suptrfiot.

Un arma cazadora aumenta tu bonificador
a bs liradas de daño por arma en 4 comra
fU enemigo preclileclO (conru.!1ael rasgode
clase del explorador; pág. 39 del )l.ldJ)'

PrrrrrqwSllos.: Fabricar armas y armadu
ras mágicas, col"lIl1o mlÍgl(o mayor.

Cosle dr crranón: varía.

CAZADRAGONES
Precio: bonif. +1
Aptitud: arma de proyeClil
Nivel de lanz(Irlor: 9."
Aura: moderada; (CD 19) transmutación,

nigromancia
Activación: -

Eslr lIrma nlá lallada rll el {¡mur dr un
dmgón. La lmllgtn dcl nqutlrlo dr UIla dt nlm
(CUIlums nllÍ lamCl'adll en a~aroche.

Una criatura con el tipo dragón que resulte
alc:anzada por un proyectil disparado con
este arma sufrirá t punto de darlo a La
Fuerza además cid r;l.aiM;) normal pord arma.
AdKionalmente, el mulriplicadordecritico
del arma aurnema en 1 si el objeriYO es un
dragón. Porejemplo, ungolpecrilicode un
arro largo rauuimgonn liene un multiplica
dor de crilico de ><4 (en vez dd ><3 normal)
contra unadeest1lscrialuras, porloqueuna
de ellas sufrioa Cualro veces el daño oormal
(pero seguiria sufriendo solo 1 punto de
daño a la Fuerza) con un golpe critico.

Otros efectos relacionados con la ame
naza o confirmación de criticos (como
el conjuro llfillll/um o la aptitud de arm~

vorpalina) no Otorgan ningún beneficio
adicional en un arma con eSIa propiedad.

P'mTtqUISltos.: Fabricararmas yarmaduras
mágicas, afilaJura, myo l/e debr/llanllenlo.

Cosle de CrrMIÓll: varia.

COLlSIONADORA
Precio: bonif. +2
Aptitud: arma
Nivel de lanzador. 6~
Aura: moderada; (CD 18) lransmutación
Activación: -

Esle arma ddlfadamcnle rqulllbmda m(ajll
m /U mano como SI la hub'm:l5 ngnmldo
dumnk años. Sil (olor gns 112ulado rrsplalldcce
allevanlarla.

Un arma colisionadora aumenta temporal
menle su propia masa en el punto final de
cada golpe odisparo. Cua ndo esgri mes una

de eslas armas, infliges S puntOS de daño
adicional con cada impacTO.

Las armas de proyectil confieren esla
apcitud a su munición.

Pm-rrqutiltat Fabricar artn2S Yarmaduras
mágicas, arma de mz¡:urfD(GJO

Coslc de crranón: varia.

CONSUNTIVA
Precio: bonif. +2
Aptitud: arma
Nivel de lanzador: 7.'
Aura: moderada; (CD 18) nigromancia
Activación: CSlándar (orden)

I:5tellrnta llene un w1arwuro,ysu lw.Jaoexlmno
nliin mblcrlosde runll5amemlladom5.

Cuando se aCliva, un arma consunriva
queda envuelta de energia negativa que
parece absorber la luz. ESla energia no te
dañati mienlraS tengaselanna en la mano.
El efeclo se mantendrá hasta que pronun
cies una segunda palabra de mando. Un
arma con estaaprilud infligirá IdB puntOS
de daño adicional a cualquiercrUllura viva
con un alaque con éxilO.

Las armas de proyeail confieren esta
aprilud a su munición.

PrrrrrqUISltos.: Fabricarannas y armadu
ras mágicas, entn'llOón.

Coste de (Tta(lón: varia.

CORROSIVA
Precio: bonif. +1
Aplilud: arma
Nivel de lanzador: IO.G

Aura: moderada; (CD 20) conjuración
ActivaCÍón: estándar(orden)

Lll supcrfinr lle rste arnlll pareu oscum r
mrllllda, r la lIojll, punla o extremo, frágIles,
(omo 11 ,1 prrmergolpe{uera a romperlos.

Cuando se activa, un arma corrosiva queda
ooñadaen :icido. Esle 1'10 tedañati mientras
lengas el arma en la mano. El efecto se man
lendrá hasta que pronuncies una segunda
JXIlabra de mando. Un anna con esla apd
lud infligirá Id6 puntos de daño adicional
por ácido con un alaque con 6c:ito.

Las armaS de proyeclil confieren esta
aptitud a su munición.

PrerrtqUlsllos: Fabricar annas y arma
duras m~gicas,bruma lÍnda,jlrchlllÍnda tk
Mrlf, 10mlcn/a tk áCido (OlC) o tormtnta de
Vl'nganUl.

Cosle dc crranón: varia.

DEBILITANTE
Precio: bonif. +1
Aplitud: arma
Nivel de lanzador: S."



Aura: débil; (CO l7) nigromancia
Activación: -

AJomos macabros y lro~os de CUtTO nllnulos
hacen que nle armo plJlr..ca nlllr h«hll con
un mIembro mardulo.

CU.:lndo aS6las un golpe crílico con un
arma debililame,elobjelivosufre un pena
lrudor de -4 a su punlUación de FuerLa
(haSla un mínimo de I)durame 10 minu
lOS. Diversos golpes no se acumulan.

Las armas de proycclil confieren eSla
aptitud a su munición.

PlTrrtquIsllos: Fabricar armas yarmadu
ns m:igicas, m)11aedtllllllamlenlo.

Cosle de ClTanón: wria.

DESARMANTE
Precio: boni( +2
Aplirud: arma
Kivcl de lanzador. S."
Aura: moderada; (CO 17) lransmulación
Activación: -

VarIOS dlrnlrs y rroordrs sabresa/reulrs mo
mu rslr arma.

Un arma desarmante le confiere un +2 alo:s
Lnlenlosdedesarme. Además, losoponen
tes no pueden desarmarle de esta.

PTtrnqUlsllos: Fabricar armas y armadu
ns mágicas,fuer..a de loro..

COile de crtuclón: V2ria.

DESGARRAÉTERES
Precio: boni( +3
Aplitud: arma cuerpo a cuerpo
~ivcl de lanzador. 12!'
Aura: fuenej (CO 21) adivinación
Activación: -

Edrarma p;imefatllamwl, pt'rors lall sólhla e
Imp/acable como cualqUlerolm de su dll5t.

Un arma desgarraéleres funciona como
una fantasmal (pág. 225 de la GOM).
Ademis, una de eslas armas le permile ver
CrUIUl'2S invisibles comosi esluvieras bljo
los efecros de un conjuro WT lo inVISIble.

PrrrmrUl5ltos: Fabricararmasy armadu
ras mágicas, WT lo U'lVlslble,

Cosle de cr(llnón: va ria,

DESHIDRATANTE
Precio: bonif. +1
Aptitud: arma
Nivel de lanzador: 8.°
Aura: moderada;(CD 19) nigromancia
Activación: -

Eslurma J"Ime agnfllldll YlIbmSlllla, como sr
hubresc pisado arcadas bulO ti sol del dnlMo.

Un arma deshidratante destruye el agua
de la criatura viva a la que alcanu, infli
giéndole Id.. puntOS de daño adicional (o
Id8 contra plantas, criaturas vegelales y
elementales que (engan el sublipo agua).
Las armas de proyectil confieren esta apti
tud a su munición.

I'l'l'rrrqwsltos: Fabricar armas yarmadu·
ras m:igicas, burbuja deshidralallle (ede).

Caslr dr creación: varia.

DESTERRADORA
Precio: bonif. +2
Aptitud: arma
Nivcl de lanzador: U"
Aura: fuerte; (CO 21) abjuración
Activación: gralUira (orden)

Una golll dr lu~ apc'nas VISIble monr lenla
mmle ti ,onlomo detSlr arma,

Cuandoalca nus a una (["ul(un exU'3p1.ana
ria de 26 OC o menos mientras esgrimes
un arma con esta aptitud, puedes aclivar\a
JXlra que b destierre a su plano nata! (TS
de Voluntad [CO 20] niega). Una criatura
que haya Sido desterrada de eSla manera
nopodr.i volvercomomínimoen 24 horas.
Sin embargo, una que supere la salvación
no podr:i volver a ser afeclada por esta
propiedad de la misma arma durante ese
mismo tiempo.

Si la criatun akanz.ada tiene una RDque
requiera queel arma tenga alineamiento o
sea de un material especial en ~"icular

pan superano, aumenta la Co de la salva
ción en 2 por cada una de las propied.ades
quecompaneelarma. Porejemplo,si usas
un arma de hierro fríodesterradora sagrada
conlra un helrou (RD 10/buena~ la CDde!
1'5 aumentaria en 2, en tanto que conlra
una m:irililh (RO lO/buena y hierro frio).
la misma CO se inCremenlaría en 4.

La apl ltud desterradom puede :tet IvaTSC
lTes veces al dia.

Las armas de proyectil otorgan esta
propiedad a su munición

Prrrrrqursltos: Fabricar armas y armadu
ns mágicas. dnherTO.

Coste de CmInÓ": varia.

DESVANECEDORA
Precio: +8.000 po
Aptitud: arma cuerpo a cuerpo
Nivel de lanzador: lO!'
Aura: modemdaj (CD 20) conjumción
Acrivación: r.ipida (orden)

El mlUlgo de eslearma es tmllSpln'nle,ysu pomo
oglllll'lia 11enm dIamantes blllll'OS tIlgtlrzalÍos.

Un arma desvanecedon le permile viajar
conas dislancias de forma instantánea.

Una V'Cz al día, tras un at-aque cuerpo a
cuerpo con éxito, puedes transferirle a ti
ya IU eqUipo a cualquier punto denlro de
un radio de 60' activando e! arma. Por lo
demás, esle movimienlo sigue IOdas las
demás limitaciones de! conjuro puerJa
dlmensronal (pág. 2n del MdJ)_

PrerlTllulSllos: Fabricar armas y armadu
ras m:igicas, purrIa dlmmsrotl/i/.

Coslr de creanón: 4.000 po, 320 PX, 8 dias.

DlMENSIONABLE
Precio: +5.000 po
AptilUd: arma
Nivel de lanzador. 9."
Aura: moderada; (CO 19) tnnsmUlación
Activación: rápida (orden)

Esltarma plTSt'lda una sme de ¡m¡lubnun{las
dtcomhoosen su empuiiadum o mango.

Activar un arma dimensionable cambiará
su categoria de tamaño a cualquier Qfn
que desees.

Prtrl'l'qUlsrtos: Fabricar armas y armadu
ras m:igicas, emogerobjelo.

Cosle il.' aMci611: 2.500 po, 200 PX, 5 dias.

DISIPADORA
Precio: bonif. +1
Aprirud:arma
Nivcl de lanzador: S."
Aura: débi~ (CO 17) abjuración
Activación: gr.uuiu (orden)

Símbolos arranos rtCubrtn esle arma, ptro
muchos nldn mscados y borrndos, ocultaudo
cUlllqlller slgnrficado.

Cuando akanUlS a una criatura u objetocon
un 3.l'T1Ul disipadora, puedes octivarla para que
eSla o este sean el objetivo de un efecto de
diSIpar mflglll apumado (como el conjuro~

Un anna de este lipo fu nciona tres veces
al dia.

Prrnrqumlos: Fabricar armas y armadu·
ras mágicas, dlSlplr magia.

Coste de CTtlIClón: varia.

DISIPADORA MAYOR
[SINERGIA]

Precio: bonif. +1
Nh'c1 de lanzador: 1S,"
Aura: fuerte; (CO 22) abjuración
Prerrequisilo de sinergia: disipadom

UlllI fÓrllllll<l arrana l¡mea e rrlcreiblemfllte
compleja rubrt cmla pu/g¡ldalle esle arma, pero
proflmdas lajos y múlhples mscadas la IXllllan,
como lleslruJ'I'lrdo fU slgmfica,lo aC/lsa hecho.

Esta aplitud funciona como~ un arma
disipadon (ver anleri~menle), exceplO



que, cuando la aClivas, la crialUra u objelO
alanzados quedan afeclados por un dl5lpar
magia mayor apuntado (como el conjuro~

Un arma. disipadora mayor funciona lres
~esaldía.

Prrrm¡I.u5Illl$: Fabricararmas yarmadu
ras magiats, dISIpar mllgla mllyor.

Cosle dt CTtllllón: varia.

DESPLAZADORA
Precio: bonif. +1
Aplitud: arma
Nivel de lanzador. 12!'
Aura: fuene; (CO 21) conjuración
Activación: rapida (menral)

Apartcen dcswJoranlleulos eu la mPfrjirrc de
este arma, pura dc~parcrer dc lamia aleatoria.
Una empuiiadllr<l muy tlaborlldll (QllhellC
lUla melJa del tamaño de U/I (Irllo pulgar.

Cuando aClives un arma desplazadora,
el siguiente ataque con exito que lleves a
cabo anles del final de tu turno hará que
IU adversario sea leleportado hasra como
maximo 10' en cualquier dirección que
elijas (TS de voluntad ICO 17) nieg:a~ No
puedes lekponar a un oo,erivo a un espacio
ya ocupado (de imennrlo, fallas aUIOm3ti
camente y desperdicias el efecto~

las armas de proyeclil confieren esta
propit'dad a su munición.

la aplirud desplazadora funciona
rres ~es al día.

PTfrrtqu¡s¡Jll$: Fabricar armas y
armadur.!S mágicas, Ideportar.

Cosle de CTl'lI(lón: varia.

DESPLAZADORA MAYOR
[SINERGIA]

Precio: bonif. +1
Prerrequisiro de sinergia:

disrerradora

Eula superjiCled.'eslearma apal1'l'e~1 brillan
tes dcscolomnllculos, pam luego deSllpartur de
forma I1lealunl1. Una cmpUllll1lum muyciaba
mda (ollhene uua mdla dtllalllañodt UIl Jedo
pulgar bañada en jillgllJna domda.

Esra aJXitud funciona como un arma des
plazadora (ver anreriormenre), exceJXO
que el objeli\'O put'de ser te1eportado hasta
como maximo 30' en cua Iquier dirKdón
(TS de volunlad [CO 20J niega~

PrtrTtlJUISr!ll$: Fabricararmas yarmadu
ras magicas, Ideportar mayor.

Cosle de rrmnón: varia.

DOMINADORA
Precio: bonif. +2
AplilUd: arma
Nivel de lanzador: 11.°

Aura: modenda; (CO 20) nigromancia
Activación: -

Una ÚnKa (llL:rvtTllllUl1lllllt lldorrtll nlt arma,
(on oJOS dt 6mu "tgro tn brulo m(TUslados,
'1Ut It dan una apmnrflll deslllmada.

Una criarun alcanuda por un arma
dominadora queda tstremecida dur.mre
1 minuto (TS de volunrad [CO 16) nieg2~
Este efecto no se apila consigo mismo ni
con ninglln otro de miedo (por ejemplo,
no puede asuStara una criatura ya eslreme
cida). Éste ts un efecloenajenador.

Prerl'1''!lliSltos: Fabricar armas y armadu
ns m:1gicas, mIedo.

Coste de (rra(ló": varia.

EMPALADORA
Precio: bonif. +t
Aptitud: arma cuerpo a cuerpo

perfor.mre
Nivel de lanzador. 9.·
Aura: modend:a; (CO 19) adivinación
Activación: rápida (orden)

Esle llrmll litnt una punlll pllrtKUrllrmtnlt
IIgUJll y finll.

Tres \1l'Ces al dia, puedes activar este arma:
para realizar el siguieme ataque ron ella (de
ser l1evado acabo ames del final de tu turno)
comounode loque. Dtbesdeclararquevasa
usaresca propiedarl amesdeefecruarla rit3d.a

de ataque. Si esta falla, el uso se pierde.
Prrrrrqumlos: Fabricararmas y arma

dur.!s magic:as, fllColltrar rl hu«o (CdC~

Cosle lle (rtlurÓIl: varía.

ENERVANTE
Precio: bonif."2
Aptitu<l: arma
Nivel de lanzador: ti.·
Aun: modenda;(CO 20)
nigromancia
Activación: -

Estt armll partU desgastadll r su
hO)ll henr Utl mall: rojIzo, (amo

SI tsluvltra mllll(hadll dt
5llngrr. CUlllro rubindt Ull

roJO mlt7150 rodean su
pomo de bronfe.

Ku,"; _1 elterl.',,"re

Cuando asestas un golpe critkoconrn un:a
crialur.! viVol con un anna enervante, esla
inflige un nivel negativo a la viclima.

De sobrevivir, el OO;elivo recuper.mi
los niveles perdidos tnnscurrida I hora.
Normalmente,estos tienen una posibilkbd
de consumir los ni\~lesde una viclima de
forma permanente, pero los impuestos por
este arma noduran lo suficienle pan ello.

PrrrrtquiSllll$: Fabricar :.lnnas y annadu
ns magicas, tllen'lUlÓn.

Caslt dt (rtanón: varia.

ESCONDIDA
Precio: +2.000 po
Aptitud: arma
Nivel de lanzador: 5.°
Aura: débil; (CO 17) transmlllación
ActivaciÓn: rápida (orden)

Viln.., ~"lltlfln"pur~lIllc::<lllm ..nlcanml,lll ~I«d
que drvrrsos ~1<1 ymnulUS, aUllque nlngUIlO (le
riJos pnwe pJlltI"obstárulos asuquwut

Cuando se acliva, un arma escondida se
pliega en un f:ardo mas pcquenoque rll en
dos categorias de lamaño, haciendo que le
sea fácil esconderla. ObIienes un blni fin·
dor de +2 a las pruebas de Juego de manos
para ocuhar una de estas annas cuando
esra. doblada (como si fuera una dag:a~

Una segunda palabn de mando (tam
bién una acción ripida) hace que el arma
se despliegue hasl:.l su ramaño normal.

PrtlTt"Julsllos: Fabricar armas y armadu
ns mágicas, nuogt'rooj<'lo.

CosltlU(rtafrÓlr: 1.000 po, 80 PX, 2 dias.

ESCUDADORA
Precio: bonif. +1
Aptitud: arma cuerpo a cuerpo ligera
Nivel de lanzador: 10.°
Aura: moderada; (CO 20) transmutación
Activación: r.ipida (orden)

La enl¡luñadura de esle arma Ilerle Ull guar
d..manos tn forma de tSfudo.

Un arma escudadol1l. se empIca con mas
frecuencia como arma de mano torpe.
Activar una de estas la Innsfonna en un
escudo pesado de acerocon el mismo blni
ficador de mejor.! que el anna (nnto pan
la CA como pill1l. cuando realkes alaquts
de ar~mctidacon él~

Prrrm¡uIsllos: fabricar annas y armadu
ns magicas, llnlmar los oo]tlos, tSludo.

Coslt dt(rranón: varia.

ESTALLIDO ATURDIDOR (DE)
Precio: bonif. +1
Aptitud: arma
Nivel de lanzador: 9.°



Aura: moderada; (CO 19) tncan,amienlo
Activación: rápida (orden)

Estt arma ts ancha y ptSlUIll tn comparaCl6n
"'" ohm dt su dast. Su flldum losea pero sólul1l
SIlgltl'l.' una e/11m funClonalrdad.

Con unataquecuerpoacuerpoconéxilo,
puedes ordenar a un arma de eSlallido
3turdidorquc emita una oleada de energia
magica, A menos que la victima consiga
superar un TS de Fortaleza (CO 10 + 1/2
del nivel de tu personaje + IU modifica
dor de Car~ quedará aturdida durante
1 asalto.

Esta propiedad puedes utilizarla
un mimero de \/t"Ces al dia igual a 1 +
tu bonificadorde Carisma (de tentr},
Una ~z la hay;¡:s activado, ninguna
cnatura excepto 'ú podrá vol~r a
hacerlo hasla el dia siguienle.

Prrrrrqul5llos: Fabricar armas y anna
dul'3s magicas, ,"movIlizar momlruo.

Coslt dt rrtllClón: varia.

ESTALLIDO BRUTAL (DE)
P~cio: bonif. +1
Aptitud: arma cuerpo a cuerpo
Nh·eJ de lanzador: II~

Aura: moderada; (CO 20) evocación
Activación: rápida (orden)

Eftt Ilrma l1 más allrha, grul1ll y oscura fk
",lorqut unll normll/ fk fU dllst.

Tras realizar con éxito un ataque cuerpo
a cuerpo con un arma de eslallido bnllal,
puedes ordenarle que inicie un ¡nlento
de embeSlida comra el objelivo del ataque
además de infligir su daño normal. Esre
imento no provoca ataques de oportunidad
yse resuelve urilizando tu ramaño, Fuerza
y IUS demás canlcteríSlicas relevanles. De
blandir una de esras armas a dos manos,
obtienes un +2 a la prueba enfremada de
Fuerza.

Si llenes éxilo, la embeslida empuja a la
crialura af«tada haSla la mayordisrancia
posible permitida por el resuhado de la
prueba enfrentada, pero IÚ no sigues a la
victima. El desplazamiemo ocasionado
por estc ef«to pfO\lOCa ataques dc oportu
nidad por parte de Otrascrialurascomoes
habilual, pero IÚ no puedes llevar a cabo
ninguno contra [a víctima,

La aptilud estallido bnllal puede utilizarse
un nümerodevecesaldía igual a 1+lU modi
ficador de Con (de ser positivo). Una vez la
has activado, ninguna criarur:t más puede
\'OIVffa hacerlo hasta el di~ siguienre,

PrnrtljUlSIlos: Fabricar arm~syarmadu
r:ts magias, manofol"lUll1l dt Blgby.

Coslt de (I'MCIÓn: varia.

ESTALLIDO DIVINO (DE)
Precio: boni( +1
Aptitud: arma
Nivel de lanzador. 7.'

Aura: moderada; (CO 18) evocación
Activación: _

Btt arma emrte un ftmlt !umbrdoqut sumll
mll((lIdamrnlt (omo un (oro qUt (an'lI ron
'tnlrlud.

Con cada golpe cri'icocon éxito ~sesladO

conlra una criatura maligna, un arm~ de
eSlallido divino desc~rg~ un respl~ndor

luminoso que inflige 3d6 punlOS de daño
al objelivo y lo ciega durame 1 asallo.
Superar un TS de Fortaleza (CO 14) niega
la ceguer:t.

Las armas de proyectil confieren esta
aplilud ~ su munición.

Prtrrrqrusrlos: Fabric~r arm~s yarmadu.
ras mágic~s,cashgo dIVIIIO.

Coslt de crtanón: varia.

ESTALLIDO FUNESTO (D[)
Precio: boniL +2
Aptitud: arma
Nivd de lanudor: 11.-
Aura: moderada; (CO 20) nigromancia
Activación: -

Siempre que logres aseslar un golpe crírico
con este arma, la victima se sumir:i en una
oleada de oscuridad, haciendo que queJe
estremecida (sin TS)durame 5 asabas. Este
ef«lo se acti\~r:i aunque la CrialUra gol
peada normalmenle 00 sea vulnenble al
daño adicional porgoipescrilicos, pero 00

se apilará consigo mismo ni con ningún
otro de miedo (por ejemplo, 00 puede
asustar a una crialUl'2 ya eslremedda},
Ésle es un efeclOenajenador.

Prrrrrqllwlos: fabricar :armas y arma
duras mágicas, mllllo.

Cosle de Crtllflón: varia.

ESTALLIDO PRISMÁTICO (D[)
Precio: +30.000 po
Aplitud: arma
Nivel de lanzador: t lO
Aura: fuerle, (CO 21) evocación
Activación:-

BIt arma sumllmmlt I'ul"illlltltt t1lgllnodos

UII rubi, un opalodefurgo, un lopaClollmlln
l/o, Urlll tsmtru/JIl, un tOparlO lUul, un ZlIfiro
y una IImllhsllI.

Siempre que asesras un golpe critico con
este arma, surge una luz mullicolor de
las gemas y cae en cascada por su hoja o
extremo,sometiendo a la viclima a un efecto
de rocraíl<l pnsmMrm(CO 20;consulla la pág.
286 del MíI)). Este efeclo seaclivar:í aunque
el ob;erivo normalmente sea inmune al daño
adicional por golpes criticas.

PrrO'l'qmSltos: Fabricararmas y armadu
ras magicas, f(l(lllda I'osml!hca.

Coslt de crrarión: 15.000 po, 1.200 PX, 30
dias.

ESTALLIDO
RALENTIZADOR (D[)

Precio: +5.000 po
Aplitud: arma
Nivel de lanzador: 5.0

Aura: débil; (CD 17) rr;¡nsmUlación
Activación: -

Esle arma !IC'IC III lmagctl de 1m Cllrawl
lIIr/l4lda el! Sil cmplII)adllm 1) mango, Y!'SIl!
frill al lati~.

Una gélida aur:t enlum«c ~ la víclima
de eSle arma cuando le ~kanzascon ella.



Ntgl1l pl¡¡teada y podtroSll, I'Sle armlll'S muy
lISl1 ydrfícll di a811rmr(on firmr.a.

PrrrrequlsllOl: Fabricararmas yarmadu'
r:lS mágicas, ajando o explosIón dt somdo.

COllt dl CRaClón: varía.

Oai\o adicional utra
po<F~

ld6
2d6
3d6

Critico
x2
x3
x4

Un arma de explosión sagrada funciona
como una sagrada (ver más adelante)'

Además, libera una explosión deenergia
posiliva cuando asesla con éxifO un golpe
crílico, infligiendo daño adicional por
energia positiva lal y como se indica en
la labla a conrinuación (esle efeclaocurrc
incluso si e.l objetiYO es TIOrmalmente
inmulle a esIOS). Eslas armas infligen
incluso más daño a los ajenos malignos.
E! CSlallido no le daña a li ni a ninguna
crialura cxccplo el objerivo salvo si eres
un muerto viviente; de ser asi, sufres ld4

Este d.año adicional ig1lOf3la RO Yafeela
a las criaturas incorporales, incluso
si el ataque normalmenle no lendría
éxilo debido a la posibilidad de fallo por
incorporalidad.

las armas de proyectil confieren esla
aptitud a su munkión.

Prrrrtqursllos: Fabricar armas y arma
duras mágicas, explOSión de fuena (CJC) o
rO:J.lgu conmOClonanlt (MPsIE).

Coslt de creaerón: varía.

Este arma funciona como una psicociné
tica (ver m~s adetame).

Además, libera una explosión de ener
gía psiónica deslrucliva al aseslar un
golpe crilico con éxito, infligiendo daño
adiciona! por fuena tal y como se indica
en la tabla a continuación (este efeclo se
activará aunque el objetivo normalmenle
sea inmune al daño adicional por golpes
crílkos). ESle estallido no le daña ni a li
ni a ningunacrialura excepto a la víctima.
Este es un efecto conlinuoque no necesila
ser act ivado. Aunque el arma 00 hap sido
aclivada ~ra que inflija el dañoadkiona!
por la aplilUd pskocinelíca, esta seguiri
causando este daño ameriormenrl' indi
cado con un golpe crilko con éxito.

Eslc llrmO plateada eslá dccomdo COI1 docenas
de soles domdos. FmS('s rúl1lcas dCSCTlblrlldo
Vt1rlCldas Imzañas hcrorcas recorrell Sil hojo o
mango, y reluun cuando sr la rsgTlmt.

EXPLOSIÓN SAGRADA (DE)
[SINERGIA)

I'recio: bonif. +1

Aplitud: arma
Nivel de lanzador: 12.0

Aura: fuene; (cn 21) conjuración
Aclivación: -
l'rerrequisito de sinergia: sagrnda

Oa~o adicional a
ajenos buenos

2dlO
4dlO
6dl0

Oa~o

adicional
ldlO
2dlO
3dlO

Crític;o
x2
xl
x4

EXPLOSIÓN PSICOCINÉTICA
(DE) [SINERGIA)

Precio: boni( +1
APliTud: arma
Nivel de lanudor: 12!'
Aura: fuerte; (Cn 2t}cvocación
Activación: eslándar(orden) y
Prcrrequisito dc sinergia:

psicocinélka

Las armas de proycclil confieren esta
aptilud a su munición.

PrerreqUlsrlos: Fabricar armas yarmadu'
r:lS mágicas, I1lPlglT lundas (ríhcas.

Costc di (reaclón: varía.

Esft arma dt Jlltrro negro 1'510: dlforodll con
docenl15 di call1vmzs dt plllla. Fl1IstS rtÍnrca!
dtsmbltndo actos Vllts r«OJ'"R"n su IwJll o
mallgo, yrrluu ruando Si III esgnme.

Un arma de explosión profana funciona
como una. profana. (ver más adelanle).

Además, libera una explosión de energb
negativa cuando asesla con éxilO un golpe
crilko, infligiendodaño adicional por ener
gia negativa lal ycomo se indica en la labia a
cominuación (CSle efocla se da incluso si el
objelivo normalmenle es inmune a eslOS).
Estas aonas infligen incluso más dañoa los
ajenos buenos. El eslall¡do no Ic daña a ti
ni a ninguna crialUra excepto el objelivo
si eres un mueno vivienle; de lo conlrario,
sufres 1d4 pumosdedañodeConslilución
(o de Carisma si no lienes pumuación de
Con). Esle es un efeclo continuo que no
necesita ser activado. Aunque el arma
no hap sido aClivada para que inflija el
daftoadicional por la aptitud profana, eSla
seguirá cauS<lndo este daño anteriormeme
indicado con un golpe crílico con éxito.

EXPLOSIÓN PROFANA (DE)
[SINERGIA)

Precio: boni( +1
Aptitud: arma
Nivel de lanzador: 12!'
Aura: fuerle; (Cn 21) nigromancia
Activación: eslándar (orden) y
Prcrrequisito dc sinergia: profana

A una orden, csle anna empieza a vibrar
ligeramente, aunque en esre modo no emite
ninglín sonido real. Cu:ando un anna estri
dente acliva aSCSIa un golpe, produce un
sonidoagudoque inflige Id4 puntosdedaño
sónico adicional a la víclima. Este ruido es
des3gradable, pero 00 lendrá ningun efeclO
perjudicial contnl cualquier criatura que 00

sea el objeIi\oO. El arma esrridenle no causa
esre daño adidonal si el ob;etiYO esrá clenno
del radio de un conjuro ultnClo. Tampoco
liene ningun efeelodañiooadiciona!contra
las criaturas que poseen un oído inusual
mente delicado, aunque Iales criaturas
lienden a senlir desagrado por estaS armas.

Us armas de proyeclil confieren eS!a
aptiludasu munición.

Siempre que asesles un golpe crílico con
una de éstas, el objelivo quedará r:llen
tizado (como por el conjuro mltnllzar)
dUranle 3 asaltos (un TS de voluntad lcn
14] niega). Esle efectose xlivará aunque la
Vicl ima normalmenlc sea in mu nc al da ño
adicional por golpes críticos.

Pn'.'rrtqlllSlloc Fabricararmas yarmadU'
ras m~gicas, mltlllrzar.

Cosil' dt CTflI(I6n:: :z.soo po, 200 px,5 días.

ESTRIDENTE
Precio: boni[ +1
Aptitud: arma
Nivel de lanzador: ro
Aura: moderada; (CO 18) evocación
Activación: estándar (orden)

Eslt arma 1'510: complltsla dt un cmlallltgrtl
qUt J'llr«t aOsorNr la luz a su alredtdor.

Eslellrma cslá !,uforoda pornwllCTososoguje
rosdmmndosquc srgllcrl un 1I10hl!Ollccomhl!O.
Eslos aguJcros prodllWl IUI somdo slllxmtc
(ullIulo el ,ure pilSl1 ¡lOr eUos.

Cuandoacrives un arma cstigia,c1 siguienlc
alXJue queI~a cabo con exila antes del
final de tU tumo infligid un ni......! ncgati\'O
a la víclima ademisdel daño normal. Este
ni......! negaliYO licne una duración dc 10
minutos. por loquc 00 puedc arrojarcomo
resultado la perdida de nivel permanenle.

Un anna de este lipo funciona lres veces
al día.

Prrmqlllslloc Fabricararm:lS y armadu
ras mágicas, euervaclón.

Cosle dt cl'l'oClón: varía.

ESTIGIA
Precio: boni[ +1
Aplitud: arma
Nivel de lanudor: 9."
Aura: moderada; (Cn 19) nigromancia
Activación: ripida (menlal)



La suptrfint dt Nlt llrma NIá mtllada y
dtsg.lsllUfa.

las armas de proy«lil confieren esla apli.
tud a su munición.

Prtnrqulsllos: Fabricararmas yarmadu
ras magicas,Jlttha liClda dr Mtlf

Cosle decrranón: varía.

Las armas de proyectil confieren esla
aptitud a su munición.

Prerrequml(lS; Fabricararmas yarmadu
ras mágicas, wmr heruhu crítica!.

Cosle ¡JI' crefl(lón: va ría.

Daño adicional sónico
Id'
2d.
ld'

Critico
x2
xl

x'

Los personajes que sirven a dioses del
asesina lO, el conflicto y Olros actOS viles
crean C51as armas de pura maldad par;¡ si
mismos y OlroS que comparten sus lerri-

tal y como se indica en la tabla a comi
nuación (esle efeclo ocurre incluso si la
vktima es normalmenle inmune a cstos~

El cslallido no te daña a li ni a ninguna
criatura exceplo el objelivo. Este es un
efecto conlinuo que no necesita ser acli·
vado. Aunque el arma no haya sidoactivada
para que inflija el daño adicional por La
aplitud eslrídeme, es!:a seguini causando
este dañoanteriormenle indicado con un
golpe crilico con éxito.

Este llrma Iftl nlli dttomda eOll pllasdtlltadas,
ealllvrnIs yolrosdlst,;os macabros.

Este IIrma parect IIlu$ulllmenlt rtela yrigufa.
Engaroufa tn la bastdt $U hOJll otn ti extremo
hay una avtnlunlll sumllmtrllt pulida, qut
rduetfotl entrgia propia.

Siempre que asestas un golpe critico con
este anna, una oleada de energía verde
sumerge a la víctima, paralizandola
durame 1 asa!fo(TS de Voluntad [CO 17]
niega). Esle efeclo SE' aClivara aunque el
objelivo normalmenle sea inmune al daño
adicional por golpes crilicos.

I'rerrtqut51lus: Fabricararmas y armadu
r;¡s mágicas, rnmOVlflznr monslruo.

Coste ¡je crtaClón: varia.

Las armas de proyeclil confIeren esta
aplitud a su munición.

PrerreqlllsltoS: Fabricar armas y armadu
ras magicas, afando o explosión de sonl¡jo.

Coste de ereaClótl: varia.

EXPLOSIVA SACRíLEGA
[SINERGIA]

Precio: ooni( +t
Aprítud: arma cuerpo a cuerpo
Nivel de lanzador: 11'-

Aura: moderada; (CD 20) evocación
Activación: - y ripida (orden)
Prerrequisito de sinergia: sacrílega

EXPLOSIVA
PARALIZANTE

Precio: bonif. +2
Aptitud: arma
Nivel de lanzador: 9.0

Aura: moderada; (CO 19) eocanlamiento
Activación: -

Daño a a plantasl
criaturas vegetales

'1 elementales
2d3
'd'
6d.

Daño
adicional

]d,

2d.
ld3

e_
x2
xl

x'
Ademis,e1 golpe crílicodejara faligada

a la criatura alcanzada dur;¡nte S horas o
haslaque beba comominimo 1 gal. de agua
u Olro liquido hidralanle.

Las armas de proyectil conneren esla
aplitud a su munición.

Prerm¡ul$llos: Fabricar armas y armadu
ms mágicas, hornble marrllllamlelllo.

Calle de emlCtól1; varia.

Aura: fuerte; (CO 21) nigromancia
Activación:-
Prerrequisilo de sinergia:

deshidralanle

Un arma explosiva deshidr.lfanle funciona
como una deshidramne (~anleriormenre~

Ademis,con un golpe critico con éxilo,
esta libera una explosión de un eslallido
deshidratador que inflige daño adicional
a las criaturas vivas según se indica en la
labia acontinuación(este efeclose activara
aunque la v[Clima normalmente no sea
vulnerable al daño adicion31 por golpes
crÍlicos). El daño se determina según el
mubiplicador de crítico del arma y se dobla
contra las planlas, lascrialurasvegetales y
los elementalts con el subtipo agua. Esta
explosión no te daña ni a 11 ni a ninguna
Olra criatura excepto el objelivo. Este es
un efeclO continuo que no necesila ser
activado.

Parrct qUt 11 Nla qutbmdl:a llrmll gos st le
hll txlmido loda la humtdad,eomo SI hubltst
ptrmotlmdo tnltmlda baJO dutlos de artnas
movtdl~as dumnle siglos.

Un arma explosiva estrídenle funciona
como una estrídenle (ver anleriormenle~

Ademas, libera una explosión de energía
sónica cuando aseSta un golpe critico con
éxilO, infligiendo daño sónico adicional

EsU' arma nlá d«onufa con grubadosdt (am~
palllllas, cimbalos, tambores '1 olm$ Imli~rlN

aS«llldas son ruIdos futrla

EXPLOSIVA ESTRIDENTE
[SINERGIA]

Precio: OOnif. +1

Aptitud: arma
Nivel de lanzador: Ir
Aura: fuene; (CD 21) evocación
Activadón: -
Prerrequisito de sinergia: estrídenle

Daño adicional a.
ajenos malignos

2dl0
4dlO
6dl0

Daí\o adicional por ácido
ldlO
2dl0
3dl0

D.",
;a<ticion¡1I

ldl0
2dlO
ldlO

Critico
x2
xl

x'

Critico
x2
xl

x'

Un arma explosiva kida actúa como una
corrosiva (ver la pág. 32~

Ademis, el arma rocia a un oponenle
con ácido de forma aUlomática con un
golpt crilico con exilo, infligiendo daño
adicional poracido tal ycomo se indica en
la tabla a continuación. Esle ácido no te
daña a ti oa ninguna Otra criatura excepto
a este adversario. ESle es un efecto conli
nuoque no necesila ser aClivaclo.lnclusosi
el arma no ha sido aClivada para que inflija
los Id6 punlos dedaño adicional poracido
por la aplilud corrosiva, esla seguira cau
sando eSle daño anleriormenle indicado
con un golpe crilico con éxilO.

puntos de daño de Carisma. Este es un
eftclO conlinuo que no necesita SE'r aC!i·
\~. Aunque el arma no haya sido acliwda
para que inflija ti daño adicional por la
aplllud profana, esla Stguiri causando esle
daño anleriortne:nle indicadocon un goIpt
crinco con exilo.

EXPLOSIVA
DESHIDRATANTE [SINERGIA]

Precio: OOnif. +1
Aptitud: arma
Nivel de lanzador: IZO

EXPLOSIVA ÁCIDA [SINERGIA]
Precio: bonif. +1
Apl1tud: arma
Nivel de lanudor: 1r
Aura: fuerte; (CO 21) conjuración
AClivación: eslandar (orden) y
Prerrequisito de sinergia: corrosiva



bies valores. Un arma explosiva sacrílega
funciona como una sacrílega (pág. 225 de
la GDM). Esto es un e(ecfo cOntinuo que
no necesita ser activado.

Además, leniendo éxiro en un maque
cuerpo a cuerpo con una de estas annas,
puedes ordenarle que emifa una explosión
de energía sacrílega. Contra un adversario
de alineamiento bueno, ésta inflige 3d6
pumos de dano adicional. Oe ser usada
Confr.l un oponeme no bueno, no inflige
ningún dano adicional, y se gaSta ese uso
de la aptilud.

Esta propiedad puedes U1ilizarla un
mimero de veces al día igual a 1 t ru boni"
licador de Car (de lener). Una vez la hayas
acfiv;¡do, ninguna CrialUra excepfo ltí podrá
volver a hacerlo hasta el dia siguiente.

PrrrrcqlUlrtos: Fabricararmas y armaduras
mágicas, azole sacrílego o palabra sacrílega.

Cosle de CrelUl(ln: varía.

EXPLOSIVA SAGRADA
[SINERGIA]

Precio: bonif. +1
Aptitud: arma cuerpo a cuerpo
Nivel de lanzador: 11.·
Aura: moderada; (CO 20) evocación
Activación: - y rápida (orden)
Prerrequisito de sinergia: sagrada

Esla r1eglmle arma parece [Isa y pristma.

los personajes que sirven a dioses del
v;¡lor, el honor y olros nobles principios
fabrican estas armas de pura bondad para
sí mismos yorrosquecompaTlen sus valo
res. Un arma explosiva sagrada funciona
como una sagrada (págs. 225 y 226 de la
GDM). Este es un efecto continuo que no
necesifa ser aCli\fado.

Además, teniendo éxito en un ataque
cuerpo a cuerpo con una de eSfas armas,
puedes ordenarle que emita una explosión
de energia sagrada. Conrra un adversario
maligno, este estallido inflige 3d6 punros de
daito adicional. Oc ser usada conlra un opo
neme no maligno, no inflige ningún daito
adicional, y se gasla ese uso de la aplitud.

Esla propiedad puedes milizarla un
numerO de veces al dia igual a 1 + lU boni
ficador de Car (de tener). Una vez la hayas
acl i\fado, ninguna criatura excepto IÚ podrá
volver a hacerlo hasra el día sigUiente.

Prerrrquisrtos: Fabricar armas yannaduras
mágicas, casligo dIVino o palabra sagrada.

Cosle de creaciÓ'I: varía.

fOCO NECRÓTICO
Precio: bonif. +3
Aptitud: arma cuerpo a cuerpo
Nivel de lanzador: 7.'
Ama: moderada; (CO 18) nigromancia
Activación: -

Esle arma llene un bnllo aUml y una senede
runllS doradas taraeradas en o..tab.uhe por toda
su longitud. Su pomooempuñadum llenen Wl
zafiro negro eslrella engartado.

Un arma de foco necTÓfico sirve como
conducTO para ru apfifUd sobrenafUral de
consunción de caraClerislica o de energía.
Mientras la esgrimes, infliges esle tipo de
dañooconfieres niveles negalivos como si
eSfuvieras alacando con armas nalurales.
Oe permilirse un TS de contra el efecto,
añade el bonifrcadorde mejora del arma a
la CD de la salvación.

Prerreql4ls1toS: Fabricar armas y armadu
ras mágkas, eneTl/(l(1Ón, ma,lO cspeclnri.

Cosle de (Tt'aClón: varia.

fUERZA (DE)
Precio: bonif. +2
Aptitud: arma de proyecfil
Nivel de lanzador: 9.°
Aura: moderada; (CD 19) evocaCÍón
Activación: -

Elte arm(J ImrC(f translÚCIda, como si su sus
1(Jllcia no fllera totalmenle de esle mI4"do.

Un arma de proyecfiles con eSfa aprirud
conviene la munición que dispara en
ataques de fuena. Estos proyecriles de
fuerza superan la ROde forma automatica
y no lienen posibilidad de fallo contra los
adversarios incorporales, pero no pueden
danar a las crialuras inmunes a los efecros
de fuerza. La munición disparada por un
arma con esra propie<lad inflige el mismo
daño que otra normal.

PrerrrqlUsilos: Fabricar armas y armadu
ras mágkas, proyecltl mag/ca.

Cosle de Crra(lóll: varía.

iGNARA
Precio: bonif. +2
Aptitud: arma
Nivel de lanzador: 7.'
Aura: moderada; CCO 18)evocación
Activación: -

Dunmulas lIamf15 deslcllflrl co'llinuameutc a
lo largo de la sllJlerfi(IC de (sic arma de (O/H

rojrzo. Su cmpl/iiaclllra tIC,IC motivos decora
IUrol fl(Jmígeros taraceados ell ámbar.

Un arma ignara supera aUfomáficamenle
la ROde cualquier criatura con el subripo
agua, inflingiéndole además 2d6 puntOS
de dano adicional.

Esle lipo de arma también infligirá un
nivel negalivo a cualquier criatura con el
subtipo agua que imente empuitarla, que se
mamendrá mientras se siga sosleniendo el
arma y desaparecerá cuando se deje esfa. Este
nivel negativo nunca causa lIna pérdida real

de niveles, pero no podrá evitarse de ningun
modo(ni siquiera con oonjuroscomo reslable
clmieulo) mientras seesgrima el arma.

Las armas de proyectil confieren eSfa
apritud a su munición.

Prerreqllisrlos: Fabricar armas y armadu
ras mágicas, subtipo fuego.

Cosle de creaciÓn: varía.

ILUMINADORA
Precio: +500 po
Aptitud: arma
Nivel de lanzador: 5.°
Aura: débil; (CD 17) evocación
Activación: -

Un sol radlllnte con molas de 10l'clClo IIlUUS
ladas rdumbra desde este arma.

Cuando se desenvaina, un arma ilumina
dora resplandece con luz blanca y pura,
iluminando un área de 20' de radio y
proporcionando luminosidad lenue hasta
otrOS 20' más.

Prt'rreqlllsllos: Fabricar armas y armadu
ras mágicas, IlIz.

Coste de creaCión: 250 po, 20 PX, 1 día.

JMPACTANTE
Precio: bonif. +1
Aptitud: arma confundellfe
Nivel de lanzador: 10.·
Aura: moderada; (CO 20) lransmutación
Activación: -

Elte amia parece más pesada que una lípiCll
de su hpo, y su extremo o mango tienen IIn
diseño wadrado.

Un arma impaclanre dobla el rango de
amena7.<l de una normal de su ripo. Por
ejemplo, un basrón impaCfame lendrá un
rango de amenaza de 19-20 y un mangual
pesado impaclame, uno de 17-20. Esle
efecto no se apila con ningún 0110 que
aumente el rango de amena7.3 de crílico
de un arma.

I'rerrrqlllsitos: Fabricar armas y armadu
ras mágicas, aTlIl(J de impacto (Cdc).

Coslc de creación: varía.

IMPACTO BORROSO (DE)
Precio: bonif. +2
Apfitud: arma cuerpo a cuerpo
Nivel de lanzador: 6,·
Aura: moderada; (CD 18) ilusión
Activación: rápida (orden)

Es!.' armd es semllransparfllle, Cllsi corno si
fllera de mstaJ, l¡ero es obvio que I(J factura es
m<Ís resisletllt.

Al ser aClivada, un arma de impacfo
borroso desaparece parcialmenre de la



VISta durante 1 asallo, apareciendo lan
solo como una vaga siluera (aunque tü, el
tsgrimidor, puedes verla con norm3lidad~

Cuando atacas, una de CS!as armas Xl imas
JUnIo con IU mano y bnzo) es percibida
por orros como un borrón amorfo, lo que
UIlp.de que un adversario sepa con exacli
rud hacia dónde va dirigido el golpe. Tras
XTIvare5la pTOplcdad, ~considera que IU
contrincante CSf~ desp~nidoconlra el
pnmer alaque que ~aliuscon el arma de
unpacto borroso en el mismo turnoque lo
bxts. Lascriaturasque oodepcnden de la
VlSta para combatir (como las que lienen
d rasgo viSTa citga) y aquellas que pos«n
esquiva asombrosa no resuhan afectados.

La aplirud de impaclo borroso fundona
IOwcesal dia.

P'Trnrqumlos.: FabricararmaS yarmadu
ras mágicas, contornobo~

CO"lt di Cl'nlnón: va ria.

IMPACTO FANTASMAL (DE)
[SINERGIA)

Prr-cio: bonif. +1

Apritud: arma cuerpo a cuerpo
Nivcl de lanzador. 11.0

Aura: moderada;(CD 20) nigromancia
Activación: -
PTcrrequisito de sinergia: fantasmal

~ :mnlllll lÚ' humo blll/lljlltClIlO St su,."u
itnlilmf7ltt dt la luperfirrt ~It nlt arma.

Un anna de impaclo fantasmal funciona
como una fantasmal (pág. 225 de la GOM~
Además, los alaques furtivos o los golpescri
neos realil.ados conlT:l muertos vivienlescon
un arma que posee esla propied:t<l afectan a
CSfascriatuT:lscomosi esnlVieT:ln vivas.

PrrrrrqUlsrtos: Fabricar armas y armadu
ras mágicas, malar lll11erl0S vIVlenles.

Coste de (r..an6n: varia.

IMPACTO SOMBRío (DE)
Precio: +5.000 po
Aptitud: arma
Nivel de lanzador: 15.0

Aura: fuene; (CD 22) ilusión
Activación: rápida (ntental)

Estt arma esl6 hteha de 1m malerlllJ uegro
m.lIte, rsus bordes parteen poco difinrdlPS.

Un arm:l de impaclosombrio puedealen
deT SU akance a lra\'eS de tu sombra para
cogoera rusenemigoscon la gwrdb bap. Una
Ya al día, puedes :lClivar la propiedad para
¡ñadir 5' al alcance del arma y realizar un
tinicoalaque para el que el advers.trio pierde
su bonificadorpor Destreza ala CA.

PTrrrrqulsllos.: Fabrkararmas yarmadu
r.IS mágicas, rO"JUl'lUt6n sombríD.

ÚlSftlÚ'nmn6n: 2.500 po. 200 PX, 5días.

IMPETUOSA
Precio: bonif. ti

Aptitud: arma cuerpo a cuerpo
Nivel de lanzador: 5.°
Aura: débil; (CO 17) abjurnCÍón
AClivación: -

Ulla ligera vlbm(i6u recom' Nle arma, r IIU
somdo al'e'llU audible, como el lle 1411 grito de
ballllla (11~rmltt, parece mouardeslle su tulmor.

Si emras en furia mienlras esgrimes un
arma impeluosa, eSla aplitud liene una
duración adicional de 3 asabos. Además,
mientT:ls estés en ese eSlado y esgrimas
una de cstasarmas,oblendrás inmunidad
a los efecTos de miedo.

PIl'"m'qllmlos: Fabricar armas y armadu
ras mágicas, qUItar l!IIedo.

Coslede creaCIóll: varia.

IMPLACABLE
Precio: bonií. +3
Aptirud: anna
Nivel de lanzador: 9?
Aura: moderada; (CO 18) nigromancia
Activación: -

Eslt IIrma hene un mllClt1lft 1m/lo purpuro.

Cuando un arma implacable inflige dañoa
una criatura viva, la herida sangra profusa
meme y la viClima pierde 2 puntos dedaño
adicional al inicio de tu turno durame los
siguienles 5 asallos. Mliltiples heridas se
acumubn (una cri31UT:l alcan7..ada (res veces
en el mismoasaltosufriria 6 pumosdedaño
por asalto dUr.lnle los siguienles 5 asaltos).

La hemorragia pueJe reslañatse con una
prueba de Sanar(CO 15)ocualquierefecto
que recupere pg (como un mmr henda~

¡eViS). Sin embargo, miemrns la herida siga
abiena, cualquiera que imeme lanzar un
sonilegio sobre la víclima que le ayudara
a recupenr pgdeberá superar una prueba
deNL(C015).

Un arma implacable se considern ada
mantina en lo que concierne a superar la
RD de las aberraciones.

P'frrrrqU1511os: Fabricararmas y armadu
ras mágkas, loqUi llanlpímo.
Cmlt di CTNClón: varia.

IRA DIVINA (DE)
Pru:io: bonií. +1

Aptitud: arma
Nivel de lanzador. 13__

Aura: fuene;(CD21)~ación
AClivación: ripida (menral)



Esteanl1a !lene 11" mllllgooempuñ/lllura n1orcuW,
y plÍll5 a lo largo lle Sil !loja, extmno opwlla.

I'rrrrequisilos: Fabricar armas y armadu
rns mágicas, afiladura.

Coste de crearión: varia.

Este arma parecr refonllda co" hierro frío y
lleva errgllnados trozosdeo!lsidrmlllslgl41endo
un molrvo (ll(ltlrado.

Esta la,12a pa(fcces/ar tolalmente Ilec!J(1 de 1m
mdal con un lmtre platclll/o, y su punla eslá
umda sin IlInglltla marca a la empuiiadl4ra.

Daño adicional
1d6
2d6
ld6

Multiplicador de crítico
x2
xl
x4

Un arma obstructora imita el rasgo plana·
rio magia obstruida (pág. ISO de la GDM).
Cuando la U1ilizas "para golpear a una
criatura que usa conjuros o apl il udes sorlÍ
legas,estos quedan ObSlruidos duranle Id6

Un arma mutiladora se retuerce y ahonda
en la carne de su objetivo, rasgando, desga·
rrando, haciéndole trizas y magullandola.
Siempre que consigas aseStar un golpe
crítico en este arma, esle infligirá cierto
daño adicional dependiendo de su multi
plicador de crilico.

Un arma mudable te permite elegir su
longitud y apariencia cada vez que atacas
con ella. Una vez por asalto, pronunciando
la palabra de mando apropiada, puedes
convertirla en una lanza, una lanza corta o
una lanza larga del tamaño apropiado para
ti. Como parte de la misma acción, puedes
hacer que su empuñadura ysu punla parez
can estar compuestos de cua Iquier madera,
piedra, melal o combinación de eslos que
desees, y añadir cualquier diseño decora
livo que q\lieras, aunq\le \a composición
real de la lam.3 no cambia.

Prerreqlllsitos: Fabricar armas y armadu
ras mágicas, eIlcogcrobjcto.

Cosle de maoón: 1.000 po, SO PX, 2dias.

MUTILADORA
Precio: bonif. +1
Aptitud: arma
Nivel de lanzador: 5.°
Aura: débil; (CO 17) transmulación
Activación: -

OBSTRUCTORA
Precio: bonif. +2
Aptitud: arma
Nivel de lanzador: 11."

Aura: modernda; (CO 20) abjuración
Activación: -

E/ rolory la tex/ura tic esle arma parcccn cam
blarwrl cada IIlslallle que ¡xt>a.

Cuando manifiestes un poder psiónico,
podrás absorber S punlOS de poder de eSle
arma para hacerlo. Oebes usarlos todos
para el mismo poder, el cual no puede
utilizar pumos procedentes de ninguna
olra fuente.

Un arma manifestadora funciona una
vezaldia.

Prrrrequllltos: Fabricar armas yarmadu
ras magicas, cualquier poder psiónico de
3." nivel.

Coste de creanón: 6.000 po, 480 I'X, 12
días.

Emitiendo poder inlerior, esta esplbrdldaarmll
trrmqlllliw yac!llralus pcnSllmicntos.

con más firmeza al mundo material. Una de
eslas criaturas dañada pot esle arma pierde
los beneficios de la posibilidad de fallo por
incorporalidad (SO%)y su posibilidad de 50%
de ignornr losconjuTOS durante 1asalto. Sin
embargo,conserva el resto de beneficios de
la incorporalidad, incluyendo la inmunidad
a rodas las formas de ataque no mágicas, la
capacidad de atravesar objelos sólidos y un
bonificador de desvío a la CA igual a su
bonificador de Ca risma (de tener).

PrcrnquisllOS: Fabricar armasyarmaduras
mágicas, andll dlmen,ional, desplllwrmento
tle plano.

Coste de creación: varía.

Cuando activas un arma de los metales,
puedes cambiar su composición a ada
mantina, plala alquímica, hierro frío o
acero normal.

l'rerreqIllSI/os: Fabricar armas y armadu
ras mágicas, elaborar.
Cosle de crearión: varía.

METALES (DE LOS)
Precio: bonif. +2
Aptitud: arma
Nivel de lanzador: 9.°
Aura: modernda; (CO 19) Iransmutación
Activación: estándar (orden)

MANIFESTADORA
Precio: +12.000 po
Aptitud: arma
Nivel de lanzador: 8:'
Aura: moderada; (CO 19) evocación
Activación: gmuita (memal)

MUDABLE
Precio: +2.000 po
Aptitud: lanza, lanza corla o lan7.3 larga
Nivel de lanzador: 5.°
Alifa: débil; (CO 17) lransmUlación
Activación: ripida (orden)

Este arma hUle un Irozo de callella enrollada
de formll decorativa lllrededorde SIl empuiia
dum oextremo.

Un arma de ligadura incorporal funciona
como una fanlasmal (pág. 225 de la GDM).
Además, cuando alcanza a una criatura
incorporal, emite una pulsación de energÍJ
gris que ancla temporalmenle a la viclima

Esle arma tiene un brillo dorado, y su empu
ñadura liem marcada una mMlO sosteniendo
un rayo relampagueanle.

Este arma tiene un dllello sc'lcillo y parae de
U'l rolorgris brumoso, lllUlque el malerial bme
u/llizado para su fabricación tie,le SIl propiO
color defillltlo.

Cuando actives un arma de ligadura, el
siguiente ataque con éxito que realices con
ella anles del final de tu lurno impedirá
que el objelivo pueda utilizar ninguna
forma de desplazamiento dimensional,
como por el conjuro llnc111 dlmell510naJ.

La aptitud de ligadurn funciona dos
veces al dia, y el efecto tiene una durnción
de 10 minUlOS.

las armas de proyeclil confieren esta
propiedad a su munición.

Prcrrequisitos: Fabricar armas yarmadu
ras mágicas, a'l(la dimenslOnlll.

Cosle de (rearión: varía.

Lasarmas de ira divina son muy apreciadas
por los paladines y losdérigos de Heirone
ous. Siempre que esgrimas una de estas en
tu mano, podrás gaStar un usode expulsar
muertos vivientes para imbuirla de poder
divinodurnnle 1asalw. Oe lograr alcanzara
un muerto vivienle con tu sigu iente ataque
con ella,e1 arma le infligirá ld6 puntos de
daño adicional por punto de bon¡ficadorde
Carisma que tengas(minimo ld6).

PrerreqllisilOS: Fabricar armas y arma
duras mágicas, lu< abmsadora, expulsar
muertos vivientes, alineamiento bueno.

Coste de r(earióll: varia.

LIGADURA (DE)
Precio: bonif. +1
Aptitud: arma
Nivel de lanzador: 10.°
Aura: moderada; (CO 20) abjuración
Activación: rápida (orden)

LIGADURA INCORPORAL
(DE) [SINERGIA]

Precio: bonif. +t
Aptitud: arma cuerpo a cuerpo
Nivel de lanzador: 9.°
Aura: modernda; (CD (9) conjuración
Activación: -
Prerrequisito de sinergia: fantasmal



asaltos. Para lanzar un conjuro obSlruido
ousar una aptitud sorlilega en ese eSlado,
la víctima debe superar una prueba de
Conocimienlode conjuros, Imeligenciao
Cansma (lo que sea más beneficioso ¡x¡ra
dla) (CO 1S + nivel del sortilegio). Si [a
supera, el conjuro funciona con normali
dad; de fallar, este no funciona, pero sigue
perdiéndose como si lo hubiera hecho.

Prl'rrrqumlos: Fabricar armas y armadu
ras mágícas, campo aullnlllgla.

Coslt dt rmulón: VlI ria.

OLEADA DE ENERGÍA (DE)
[SINERGIA)

Precio: boni( +1
AptilUd: arma cuerpo a cuerpo
iS"i\ocl de lanudor: S~

Aura: débil; (CO 17) evocación
Activación: rápida (orden)
PrnTequisito de sinergia: congeladora,

corrosiVll, e1eclriZllme o flamigera

El pomo dt tdt arma fltnt un solo dloma"!e
qut rrluuron unalu¡ rnltnor.

Un arma de oleada de energi:l funciona
como una dellipo prerrequisilo (congela
dora, corrosiva, e1eclriZllme Of1:lmígen~

Además, con un ataque cuerpo a
cuerpo con éxito con una de eSlas armas,
puMes ordenarle que emila un eSlallido
de energía del mismo lipo que la aplilud
prerrequisilo,e1 cual inflige 3<16 punlosde
dano adicional al objelivo del alaque. No
es necesario que la propiedad de sinergia
prerrequisila esté activa para activar esla.

Esta propiedad puedes IIlilizarla un
numero de veces al día igual a 1 + IU boni
ficador de Con (de lener). Una vez la hay:¡s
aClivado, ninguna crial uro exceplo \lJ podr:í
volver a hacerlo hasla el dla siguicme.

Un anna puedc IcncrCSla aplitud más
de una vez, pero solo una por propiedad
prerrequisila, ycada aClivoción lleva acabo
un unico tipo de estallido. I'or ejemplo,
podrías lener una e5padalarga +1 de olealla
cOI'T05rtlll yflamígem, ycada aclivación infli
giría o bien 3<16 pumos de dano por ácido
u otros tanlOS por fuego.

Cada diamanle dispueslo en el pomo
o emponadura de un arma de oleada de
energía emile un color diSlimo que ~
corresponde al daño porenergia infligido
poresla: verde (;kido), amarillo (cleclríci
dad), azul (fria) o rojo (fuego~

PrrrrrqulSllos: Fabrícar armas y arm:l
duras mágícas, conjuro ¡x¡ra la ap¡:itud
prerrequisito.

Costt Jt crro(lon: vari:l.

PARALIZANTE
Precio: bonir. +1
Aptitud: arma cuerpo a cuerpo

Nivel de lanzador: 10."
Aura: moderoda; (CO 20) encantamienlO
Acrivación: rápida (orden)

Eslr arma lrmt una 5UI( dt tslrias paraltlas
dIfíCiles dr vtrcrTra de su empuñadura.

Cuando se xtiva un arma paraliZ:lnle, la
proxim:l vez que impactes a una crialura
con el :lrm:l :lntes del final de IU IUrno debe
superar un TSde Volunoo(CO 17)para no
quedar parali:uda. Cada asalto en su turno,
esta tiene derecho a una nuev.a salvación
para liberarse del efecto;de lo conlrario, la
parálisis tiene una duración de lO asaltos.

Un arma para.1iZ:lme funciona una vez
:lldi:l.

PmTrqUISII05.: Fabricar armas y armadu
ras mágicas, mm(ll.llllzay mOfl5lruo..

Cosle dt rmInón: VlIria.

PERDICIÓN DE DRAGONES
Predo: boni( +1
Aptitud: :lrm:l cuerpo a cuerpo
Nivel de bnudor: 7.'
Aura: modema;(CO 18)lransmulación
Activación: rápida (orden)

Esle arma hmrgmbada una cabco%4dedmg6n
rorlalÚl.

Cuando blandes un arma perdición de dra
gones, puedes optar por infligir un alaque
de a1S1igo conlr.l cualquier crialUro Grande
o mayor con el tipo drogón hasla como
máximotres veces al día. Porcada calegori:l
de tamaño del drogón en la que supere [a
Mediana, el at:KJue de casrigar infligirá Id6
ptlnlOS de dano adicional (+ld6 contra un
dragón Gronde, +2d6 contra uno Enorme,
+3d6 conlra unoGarganlllCSCoy +4<16 cOlllra
uno Colosal). Debes declaror el alaque de
casligar anles de realizar la liroda de al:lque.
Si esta falla (o si lacriatura a la que golpeas no
liene el tipo dragón), el uso se pierde.

PnTIl'qUI5lWs: Fabricar armas y armaduras
mágicas, dtmJu¡r al trImlrgo masgmlUle (CdC).

Cosle de en'adólI: varía.

PERDICIÓN PSI
Precio: bonif. +2
Aptitud: arma
Nivel de lanzador: 15."
Aura: fuerte; (CO 22) adivin:lción
Acrivación: -

Buamia almordmana hmun~lllUlosfmg

mtnl05dernslal púrpum huslúcldos. DC'l«las
UII IIllgo aln' Jt ame"lUa a w alrrJedor.

Un arma perdíción psi esta cre:K!.a para
combatirseres psiónicos.Cuando~ uliliZll
conln cualquier crialura con el sublipo
psiónica (MPuE),el bonificadorde mejora

efcclivoes superior en 2 al habitual (por lo
que una l'l"palla larga +1 ptrdulon p5lliene un
bonificador de mejora de +3 contra esos
adversarios~ Además, inflige 2&6 puntos
de daño adicional contra lodos los enemi~
gos psiónicos.

Estas :lrrnas infligen un nivel negarivo
a cUJIquier crialura psiónica que inlenl3
esgrimirla. Este nivel negativo se mantendrá
mienlraselarmasigaesgrimiéniose ydesat»
recerá cuando deje de SOSIenerse,. Este nivel
nrgativo nunca prtM)C:l una perdid:l real de
nivel, pero no podri sersuperadopor ningún
medio mienlras se empune el arma.

las :lrmas de proyeclil confieren esla
aptitud a su munkión.

PmTrquUlI05.: Fabricar armas y artT12Clu-
ras mágkas, limpor magia odoblarla rmhdad
(M PSlE).

Coslt dt cmltlón: varia.

PIEDRA DE SANGRE (DE)
Precio: boni( +1
Aptitud: arma cuerpo a cuerpo
Nivel de lanudor: lO."
Aura: modeDda; (CO 20) nigromancia
Activación: gratuila (orden)

i..lI hOJll dt eslt arma llelle InITUslad05 rnstales
roJOS dlspunl05 rUldadosamtnlt, formando
IIIlnnead05 drbuJOS-

Un arma de piedro de sangre puede almace-
nary Lanzarun conjuro b:¡ue r"umpíncoconrra
una crialura a la que alcanza, como si fuer.!
una almacenaconjuros (págs. 223 Y224 de la
eDM). Cualquiersortilcgio lanZóldo poresle
arma queda potenciado de forma aUlomálica
(corno por \adote Polencíarconjuro). Una de
eS13S armas no puede conlcner más de uno
de eslos sor! ilegios en ni ngun momemo, y
ninguno qlle no sea tlXlllC l~lIIlpínro.

I'n'rrrqursltOl: Fabricar armas y armadur.!s
mágicas, POlenciar conjuro, tlXlllewlllpiriro.

Cosle de rreanólI: varía.

PODER ARCANO (DE)
Precio: bonif. +1
Aplitud: arcos (exceplO balleslas)
Nivel de lanzador: IS."
Aura: fuerte; (CO 22) lransmutación
Activación: rápid:l (memal)

Eslt deganlt y flulble aTrO lrtnt mlrmcaJas
rUIHU lalllldas por looa llIsuperjiflt.

Puedes c:lruliZllr la energill de rus conjuros
arc.tnos a lravés de esle arco para que las
f1ech:ls disparadas con él sean más daninas.
Como una acción r.ipida, puMes S3Crific:lr
de IU memoria un conjuro arc.tnopreparado
(o un espaciodesonilcgiopor I:flilizar, si eres
un lanzaclcx- de conjuros arcanos espon¡j.
neo} Hacer 1011 cos:a ai'lade un bonificador-



~I d~ño al siguiente alaque reali7..ado ese
mismo lurno con el ~rco de poder arcano
igual ~l nivel del sorlilegio sacrific300.

Prerrt'luurlos: F~bricar armas yarmadu
ras m~gic~s, I!rntl! mlÍgl(l! mayor.

Coslr llr rrt,l(lon: vari~.

PRECISA
Precio: bonif. +1

Aptitud: arma ~ disl~ncia

Nivel de lanz~dor:r
Aura: débil; CCD 17) evocación
Activadón: -

[sIl arma hrnl un ahs/MdlrD o lubo dr obstr
lIanón enehndorn ddl~ña,ysutmpuñadul'l1

hrnrlngar..ado un dlamanlr lallado.

Pu~es disparar o arrojar un anna precisa
contra un oponenle enzarzado en combare
cuerpo a cuerpo sin sufrir el penalizador
de -4 habitual. Este beneñcio no se aplica
si ya tienes la dole Disparo preciso.

Pftrm¡lusllos: Fabricar arm~s yarmadu
ras magicu, Disparo preciso.

Coslr dr (",anón: varia.

PRECISiÓN MORTAL (DE)
Precio: bonif. +1

Aplitud: arma
Nivel de lanzador: 5.0

Aura: débil; (CD 17) transmutación
Activación: -

Eslt(lrm(l partu masfiua yrlrgl!l1lt'lutolms
de su tiPO. Su IIOJ4, punla o t¡(lrrmo rdure
comu SI IIl1lrs dr faerlas dHl1mulas rrprJaran
la luz ambltnlal.

Un armn de precisión mortal inflige Id6
puntos de daño ndicionnl siempre que
llevas a cabo con éxito un alnque ftlrfivo
o un impaclo repentino (AvC) con ella. La
aptitud no confiere ninglin beneficio si no
lieneseslos rasgosdedase, ysu bonificador
no aumenla de lener ambos.

Prfrl'tqlll5llos: Fabricararrnas y armadu
ras m:ígic~s, afilmlura.

Coslt dl enanOI1: V3ría.

PROFANA
Precio: bonif. +1

Aptitud: arma
Nivel de lanzador: 7:'
Aura: moderada; (CD 18) nigromancia
Actiwción: estándar (anlen)

Eslr arma dr hlrmJ n¡ogro rstlÍ JrcOI'l1Ja con
una ea/awm Jr plata. Una /Tll~ romra dnm
bllndo un arto IIlllTforn su hOJl1 o man6U

Pronunciando la palabra de m:lndo apro
piada, un arma profana queda envuelta
en crepilanle ellC'rgia negaliva negra. Si

no tienes punluación de Constitución,
esta energía no le daña; de lo contrario,
sufrirás 1 punto de daño de Con cada
asaho que la lengaS en la mano. Mientras
el efecto eSte activo, eslO continuar.i h~SI~

que pronuncies (lira palabra de mando para
ponerle fi n.

Cllando se activa, un ~rma profana
inflige Id6 puntos de daño adici....nal a
cualquier crialura viva (o 2d6 conlra ajenos
buenos) si le ~lc~nza. Además, se la consi
den de aline~mientomaligno en \o que
respecla a supenr la RD.

Las armas de proyectil confieren esta
aptilUd a su munición.

PrrrrtqlllSllos: Fabricar ~rmas y annadu
ns mágicas, Inplglr hmdaslrvts.

Coslt de rnaClón: varia.

PSICOCINÉTICA
Ptecio: bonif. +1

Aptitud: arma
Nivel de lanz.ador: lO.·
Aura: moderada; (CD 20) evocación
Activación: esdndar (anlen)

Este armll plaleada llene uu suaw brIllo y n
drfínl de agamJrwn firmr:a.

A una orden, un arma psicocinetica resplan.
dece con monífera energia psiónica. Una de
CSIas annasinflige Id4 punlosdedañoadi
cional con un ataque con éxito, que igllOra
la RD y que afecta a las crialuras incorpo
rales incluso si el ataque normalmente no
tendría éxilodebidoala posibilidad de fallo
por incorporalidad. La energia no te daña
mienlras esgrimes el arma.

Las armas de proyeclil confieren esta
aptitud a su munición.

Prerreqlllsl!os: Fabricar nrmas y arma
duras m:ígicas, e¡(pIOSIO'l (Ir fuerz(l (CllC) o
TlÍf(lga (orllllocrmllt,llr (M PSI E).

C05te de fl"l'llClÓIl: varia.

PSÍQUICA
Precio: bonif. +2
Aptitud: arma
Nivel de lanzador: 17:'
Aura: fuene; (CD 23) sin escuela
Activación: -

Blr aOlla tltIll U/ltlll'jU/gt"Oll mlrola de /uml
nosulad qurwría. Rdurr ron mlÍs¡Iltr.llCIl(lmlo
stla lUma a "'ludios rOIl rap.1rulaJ p5lÓnlla.

El poder de un arma psiquica depende de
su ponador. ObtiellC' un bonificador de
mejora basado en la reserva de punlOS de
poder actual de su esgrimidor, lal ycomo
se indica en la tabla a conlinuación (este
beneficio no se apila ron el bonificador de
mejon normal del aona). Est~ bonifica·
dón disminuye (hasla un minimo de +1)

a medida que su usuario gasla puntOs de
poder, y aumenta siempre que este gana los
puntOS suficienles (por cualquier medio)
pan elevar su reserV3 al siguiente nivel.

ResefV~ de Bonificador
fXlntos de poder de mejora
O· 1
01·29 2
30·79 3
80-129 4
BOornés 5
*Induye a cualquier usuario sin puntos
de poder

Prrrm¡IH5ltos: Fabricaraonas y ~rmadu

ras mágicas, drsro o tnmrndar la na/load
(M PsIE).

Coslr dr rrTlUlón: varía.

QUEBRANTACONJUROS
Precio: bonif. +1

Aptitud: arma
Nivel de lanz.ador: 8."

Aura: moderada; (CD 19) abjuración
Activación: gratuita (mental)

La lma8m de UII grtzl1 )'l'lmo adorna ti
rx!rrmo de nla Imponmle arma, lIIu5ulll·
mtnl( sólld(l.

Un arma quebrantaconjuros te permite
transferit pane o todos bonificadores
de mejora de esta, usándolos como boni·
ficación para tuS TS contra conjuros o
aplitudes sortílegas. Como una acción
grntuita, puedes oplar por asignar los
bonificadores del arma al inido de IU

turno anles de usarla, y el efectO sobre las
salvaciones continúa hasta el inicio de tu
siguienle lurno.

Pl'trrrqlUsI!oS: Fabricar armas y armadu
ras m:ígicas, rf5Islel1c((I.

Coste de ctellCl6n: varía.

QUEBRANTAMANTOS
Precio: bonif. +1
Aptitud: arma
Nivel de lanudor: 5."
Au.ra: débil; (CD 17) adivinación
Activación: -

Crrpdanlr tungi"llllllnsllitldn YChlSpaslUlllesst
rttlU'rrru con funa tIl el mlmordr rste arma.

Un anna quebrantamanlos daña la RC
de un adversario. Cada \-el que uno de
estos obJelos akance a un Oponenle que
lenga RC, el valor de esta se reducirá en
2 durante I asalto. Los penalizadores por
varios impactos durante el mismoasalto se
apibn. Porejemplo,si tuvieraséxilOen tres
alaques en el misrndasalto conlra el mismo
enemigo, la RC de esle se reduciría en 6
hasta el inido de IU siguiente turno.



El exlrrmo dr nlr antia nla lIgtTllmrntr
mlolldrado, CII/110 ti M una IanzalÚ Jusla.

ROMPEDORA
Precio: bonif. +\

APlitud: arma cuerpo a cuerpo
Nivel de lanzador. 5.0

Aura: débil¡(CO 17)lransmulación
AClivación:-

Eslr arma dt colo
mClón rojl!a pczmr
absorMr la luz y
las SL'nsanonrs 11 su
almledo,. Slrnlrs su
hambtl'.

Otcoradll (011 1IIljlllnentN PUilM escul
PldM, tste obJcto parect mlis drnw de lo
normlll.

M.rri//uU (<<rT.

.1 ",,,,ptdar

de ello, lranscurridas 24 horas despuesde
haber sido alcanzada, si e! nivel o niveles
negalivos no han sido eliminados, la víc·
lima debe superar un TS de Forlaleza (CD
18) por cada uno de ellos para no perder
un nivel de personaje.

Prtrrrqulsllos; Fabricararmas y armadu
ns mágicas, cOlISumlTtnrrgia.

Costr dr cre<lClóll: varia.

Un arma rompedora te permile alacar
como si tuvieras la dole de Romper
arma, e inflige td6 pumos dc daño adi
cional en un inlenlo de esle.

Pr.'Trl'qursllos: Fabricararmas yarma
duras mágicas, Romperarma mejorado,
arma de IIIlpacl(l (<:dC) o llrma melafisl(a
(MPsIE).

Costr de crellnón: varia.

Cua Iquier crialura akanurla por un arma
rompecugasdebe supenr un TS de forta
leza (CO 14)para nocaeral sueloyque<!ar
lumbada.

PrerrrqulSllos; Fabricar armas y armadu
ns mligkas, lIlOlltar monslruo.

Cos/r dr CI'tllClón: Vllria.

ROMPEMENTES
Precio: bonif. +2
Aptitud: arma
Nivel de lanudor: 12.0

Aura: fuetle; (CD 21) nigromancia
Activación: -,-..........

ROMPECARGAS
Precio: bonif. +1
Aplitud: arma cuerpo a cuerpo
Nivel de lanzador. 5.°
Aura: debi~(CD17)encamamiemo
AClivación: -

Envuel!R m /Ilotas lit oscumlatl, ate
amia ht1lt ti ,olorde un grun morrfon.

Esle arma fun- ...._,.~,
ciona como ~

una enervanle
(ver la pig. 34~

Sin embargo,
un nivel nega
livo sufrido por
un alaque de un
arma rompealmas
norlesaparece 1 horadespues. En \"&

Además, una de eslas armas IC permite
imerrumpir las ilusiones de un oponenle
y lransferirte sus cualidades prolecloras a
li mismo. El primerconjuro de ilusión que
disipe con su aplituO azote de ilusiones que
dará almacenado en su interior de forma
automálica. Esla propiedad funciona como
la almacenaconjuros (págs. 223 Y224 de la
GOl..-!). con las siguientes excepciones:

debe ser un sortilegio de ilusión, pero no
liene por que ser d~ 3." nivelo inferior.
el conjuro no pued~ lanzarse sobre el
arma; esla soIamenle puede almacenar
aqueUos que han sido disipados por la
aptilUd azote de ilusiones:.
Pan aclivarel sonilegioalmacenado. no
es necesario que un arma robailusiones
akance a una CrUlUia.

El conjuro almacenado queda conservado
exacumente como fue lanzado, con la
excepción de que su duración está a lodos
los efectos delenida en el momenlO que lo
robas.Tan promocomo queda almacen3do,
eres inmeclialameme conscienle de sus
efectosyde suduración resJanle, ypuedes
aclivano ~n cualquier momenlo. puedes
elegir un objelivo di.slimo para afectarcon
este si lo deseas. Cuando lo activas, la dura
ción empieza a Innscurrirde nuevo como
si no hubiese- pasado ningún liempo.

Cuando el sorlilegio de ilusión alma
cenado ha sido liberado, no puedes volver
a aClivar la propiedad robailusiones hasta
que hayas tenido exilO en disipar al ro (U1i
!izando la aptilUd azote de ilusiones),
el cual quedará. almacenado en su
imcrior.

PrerrrqlUsrlM; Fabricar armas y
armaduras mágicas, dlslpczr IIlllglll,

vlS16n lIfmadeTll.
Coste de crea'lón: varia.

ROMPEALMAS [SINERGIA]
Precio: bonif. +\

Aplitud: arma
Nivel de lanzador: 17.'
Aura: fuerte; (CD 23) nigromancia
Activación: -
Prerrequisito de sinergia:

enervanle

Un /llardt llamas destdla dtSlle rslr arma, pt'lt

lI. qur rslli tota/mellte friall/laclo.

REVELADORA
Precio: bonif. +1
Aptitud: arma
Nivel de lanzador: 5.°
Aura: debil¡ (CO 17) e\lOCación
A«ivación: -

Cualquier oponellle alcanzado por un
arma con eSla aptitud queda perfilado por
llamas mágica, como por e! conjuro fl~rgo

kfrlco,duranlc \ asalto.
PrerreqlllSltos: Fabricar armas y armadu

ns mágicas,[urgo felinco.
Coste de ,rea'I(''': varia.

Estr IInt111 flmr un ptqunio groboJdo M una
Cllmpczllll.

E5k arma dr oscuro /Ilrtal rslá forjada rl.
Junro negro y adanumllfa IroNJados rn
lUl dlSL'ño SL'lIclllo. Engllr.:allo rn su pomo O
l'>"'lpuñadum hay un tro:o dr CIlano fallado
Tpuhdo.
Un arma robailusiones funciona como una
azote de ilusiones (~r anleriormenle~

Prerrt'l/ulSllos: Fabricar armas y armadu
ras mágicas, cl!llluar re5lSlellCHI /1 COIlJUros

(<:dC).
Coslr de ,rea,,611: varia.

ROBAILUSIONES [SINERGIA]
Precio: bonif. +2
Aptilud: arma
Nivel de lanudor: \7:'
Aura: fuene; (CD 23) adivinación
Activación: eSlándar (orden)
Prerrequisilo de sinergia: alOJe de

ilusiones

Un arma resonanle emile un tañido pro
fundo cada vezque impacta a un objetivo.
El sonido se eXliende por el campo de
hualla y anima a IUs aliados. Cada ~zque
alcances a un enemigo con un arma con
esta propiedad, t us aliados (incluyéndole a
D, en un radio de 30' obcendnin un bonifi
caclorde moral +1 en sus tir.ldasde naque
ven las salvaciones conlr.l los efeclos de
mtedodur.lnle 1 asalto.

Prrrm¡ulSllos: Fabricuumas yarmadu
ns m~gkas, Ilt'nlltclr.

Coslr dr mimó,,: Vllria.

RESONANTE
Precio: bonif. +\

Aptitud: arma cuerpo a cuerpo
Nivel de lanudor. 5~
Aura: debil¡(CD 17)encanlamienlo
A«ivación: -



Cualquier crtttura psiónica alcanz.ada en
combale por un arma rompememes pierde
lamos plJnIOS de poder como la mirad del
daño en pgque inflige en ese impaclO. Sola
menre d dañobase del armaconrribuye ala
pérdida de puntos;eualquierdañoadicional
por fuerza u otT3Sfuentes noocasklnan Un2

mayor. Una criatura sin punlos de poder,
incluyendo a rodas las no psiónicas, debe
superar un TSde VoIunlad(CO 17)para no
sufrir 1 punto de daño a la ~biduria.

Las armas de proyecril confieren esra
ap'itud a su munición.

Pl'I'rll'qlllsTlos: Fabricar armas y arma
duras mágicas, foque tI<lmpírl(o o I!ltmpll'O
piiqulco (MPiIE).

Cosle de trea(ióll: varia.

SAGRADA
Precio: bonif. +1
Aptitud: arma
Nivel de lanzador: 7.'
Aura: moderada; (CO 18) conjuración
Activac,ión: eslandar (orden)

Eslr arma plalemLz eslá adornada (on un sol
domdo. Una lrait romea dnmlllrndo una
hazaña hl'TtllCa m01n su ho~ a mango.

Pronunciando la palabr.l de mando apro
piada, un arma profll nll que<b envueba en
energía posiriva luminosa. Si no eres un
mueno v¡vieme, esta energía no le dañll;
de 10 contr.lrio, sufrirás 1 punto de daño
de Carisma cada asallo que la tengas en
b mano. El efeclo conlinuani hasla que
pronuncies otra palabr.l de mando.

Cuando se aCliva, un arma sagrada
inflige ld6 puntos de daño adicional a
cualquier muerlO vivienle (o 2d6 contra
ajenos malignos) si le alcanz.a. Además, se
la considera de alineamiento bueno en 10
que respecta a superar la RO.

Las armas de proyecril confieren esla
aplitud a su munición.

Prtrrr'l"ISllos: Fabricar armas y arm3du
ras magicas, (umr herldasltlltS.

Coste de mll(lÓn: varía.

SIEMPREBRILLANTE
Precio: +2.000 po
Aplitud: arma
Nivel de lanudor: 12-
Aura: fuene; (CO 21) evocación
Activación: est:indar (orden)

Molosde mármolr ptT!a mplandrun por !oda
nlt arma, ln(rudadludinlrodt lmágt'nrsdt
nImIas en explostón y soIn radlanles.

Un arma siemprebrillante puede destellar
con una luz fulguranle haSla dos veces al
día a una orden tuya. Cuando la aClives,
todas las criaturas que se encuentren a 20'

o menos de IÍ quedarán cegadas durante
I asalto (TS de Reflejos [CO 14] niega). El
usuario nose \'C' afeclado.

Una de eslas armas también es inmune
111 dllño por ácido y los efeclos oxidanles.

PrtrrrqlllSllos: Fabricararmas yarmadu
ras m:igicas, lu~ abmsadom.

Coslt dt (mlllon: varía.

TÉRRANA
Precio: bonif. +2
Aptitud: arma
Nivel de 11Inzador: '?
Aura: moderada, (CO 18) evocación
Activación: -

Esle arma partU Ita/¡(or Sido tallada en (rIS

lal. 511 empmladljra Iltlll\ gemas enganadas
slgljlendo 1m (l15ell0 llIwlar.

Un arma lérranasupera aUlOrn:íticamenre
la RD de cualquiercriarura con el subtipo
aire, inf1ingiendole además 2d6 puntOS de
daño adicional.

Esle tipo de arma 13mbién infligirá un
nivel negativo 11 cualquier crtltura con el
subtipo aire que inlente empuñarla, que se
mantendrá mienlr.lS se siga sosleniendo el
arma y desaparecerá cuando se deje esla.
Este nh-el negativo nuncacausa una perdida
real de niveles, pero no podci C\1Ítarse de
ningun modo (ni siquiera con conjuros m
Iableilmllnlo) miemns se esgrima el arma.

Las armu de proyeclil confieren esl1l
aptitud a su mUnición.

Prtrrrqulsllos: Fabricalarmas y lIrmadu
ras magicas, subupo tielra.

Cosle dt (rranón: varía.

TRANSMUTADORA
Precio: bonif. +2
Aptitud: arma
Nivel de I3nzador: Ilo

Aura: fuerle, (CO 21) lranSmul3Ción
Activación: -

Bitanna de extraña apantlllUl htlll src(wnrs
tarlloapladas (omo romas. Su pomoo mango
hene un dlamanle, un trozo de lIU1bathe, un
zafiro yun rubí rn811ruufos. Adlmás, está larA
UaM lanlo lon adamanhfa (omo(on plala.

Cuando asesres un golpe crítico con
éxito con un armll Ir.lnsmuradora contra
una CrilllUra que lenga RO, el alaque se
resoIveni de forma normal Sin embargo,
al inicio de IU siguienle lurno, el arma se
Innsformará, adquiriendo las propiedades
necesarbs para superalb.

Una vez haya cambiado de esla manera,
el alma superaci e\lipo de RO designado
duranle 10 asaltos, o hasra que golpees a
una crialun que tenga un tipo distinto
de RD. En esre caso, se rrasformará del

mismo modo para superat esta última. Si
e131h-ersario luviera distintos Iiposde RO,
e! arma los superarla lodos. De ganar uno
nuevo después de ser alcanzado inicial
mente (cambiandode forma, por ejemplo).
el arma deber.i cambiar de nucvollntes de
poder superarlo.

Un arma IranSmUladola no obliene
ningún otro beneficio de las propieda
des que aOOp.lI, y siempre inflige daño
normal.

PmTtqursllos: FabricararmllS y armadu
ns m:igicas, tlarom,.

Coslidt (fj'a(tÓtl: 1.000 po, 80 PX, 2 días.

TRITURADORA DE CARNE
Precio: bonif. +2
Aplitud: ~rma cuerpo a cuerpo

perforantc o COrtanle
Nivel de lanzador: 1t."
Aura: moderada, (CO 20) transmul3ción
Activ;lción: graruita (orden)

AllKamlriarla (011 ddemmrelllo, esll arma
"'lmt le1lir unos pequeños dlenles Sll'l'lldos a
lo largo dr la hOJa.

Puedes activar un ilrma ITlluradon de
carne siempre que inflijas daño con eJIa
a una criatura viva en combalt cuerpo
a cuerpo. Cuando esto ocurre, sueltas el
arma, la cual, animada magicamente, con
Ilnúa cl1lv.indose en el imeriordel cuerpo
del enemigo. ~a asalto al inicio de IU
IU rno, le infli~ daño de forma auromálica
comosi hubieses asestado ungolpe nonnal
con éxilo con ella (incluyendo el daño
por el bonificador de mejora del arma,
olras aptitudes de esta y tu bonificadorde
Fuena normal, pero noel daño adicional
por doles como Alaque poderoso).

La ltÍl uración continua duranle 5 asal
lOS o hasla que alguien desprende el arma;
p3ra h3cer eslo se necesÍla una acción
eSI:inciar y(por p3t1e de cU3lquiera que no
seas tú)superat una prueba de Fuena (CO
20~ Al término de la duración, un 3rma
l,iluradora de carne tegresa a IU mano
(como 13 aplilUd retornanle), aunque no
lo haci si una criatura diferente de li se la
ha sacado y sigue sosteniéndola.

PmTtIjUISltos: Fabrical armas y armadu
ras m:igkas, lIlI/mar los ob¡clos.

Coslt de cmu:wn: v:lría.

VAMPÍRICA
Precio: boni( +2
Aptitud: arma cuerpo 11 cuerpo
Nivel de lan:¿ador: 9.°
Aura: moderada;(CO 19) nigromancia
Activación: -

Un/lSfau(esahll'TlaSCOrllllmlvosalargatlos
nan esltarllla. los,olmrl/os 1'I'11I(tn húmedos.



Un arma vampirica inflige td6 pumosde
daño adicional a cualquier crialura viva
a b que alcanza, y tú te curas lamo daño
como tila causa.

PTtmqulsllM: Fabricararmas y armadu
t2S m~g¡cas, lDeJue VlImprncO-

Cosle 1ft (mI{lón: Y:Iria.

VENENOSA
Precio: bonif. +1

Aprirud: arma
Nivel de lam:ador: 9.·
Aura: moderada; (CO 19) nigromancia
Activación: tipida (orden)

Unll strplflllt 'aliada st tnrollll alrt'dt'l/or de
gnm parte dr rsle arma, su cuerpa 'enlO para
el ataque.

Cuando se activa, un arma venenosa se
cubre a si misma con un veneno de herida
'TS de Fortaleza {CO t4], Id" Fue/Id" Fue),
que liene una duración de I minutoohasta
tu siguieme alaque con éxilo con ella, lo
que suceda ames..

Un arma de este tipo funciona !resveces
al dia.

Las armas de proyecril confieren esta
apmud a su munición.

PrtrnqulSllos: fabricar armas y armadu
ras m.igic2S, I.II'IIl"IIO.

Cos'tdt cmI{lón: Y:Iria.

VERTEDORA
DE MALDICION ES

Precio: bonif..3
Aptitud: arma
Nivel de lam:ador: 11.-
Aura: moderada; (CO 20) nigromancia
Activación: -

Un oswyo fulgor apellal perceptible rodra
tskarma.

Siempre que eSle arma asesta un golpe
(TiliCO contra un adversario, le lanza una
maldición que le confiere un penalizadr
de ·4 a las tiradas de ataque, los TS y las
pruebas de habilidades y de caraclerísti
ns durante 1 minmo.

Diversos golpes no son acumulativos
enlfe si.

PrtrnqUISIIM: Fabricararmas y armadu
ras m~gicas, llInUlr maldiCIón.

Coslt dt Crtlmón; varia.

VERTIGINOSA
Precio: bonif..l
Aptitud: arma cuerpo a cuerpo

cotlante
Nivel de Ianl.ador: 11.·
Aura: moderada;(CO 20)

transmutación
Activación: asalto complelo (menlal)

Ln empuñadullJ de este arma está Tl'lornda
SIgUIendo la forma de un WJal(orr:hos, ysu hOJa
ts dllJmahcllmenle curvada.

Tres veces al día, puedes usar este arma
para hacn- un ataque giratorio que tiene b
posibilidad de impactar a todos 105 riY:lIes
cercanos. En vade hacer tUS21aque5 norma
les, Ilcvas acabo uoocuerpo aCUoMpOCOIl tu
bonificadorde ataque tOlal conlra cada uoo
de 105ad~rios a los que puedes alamz:tr
con el arma. ESIa aplitud funcion:t por lo
demás como la dote Ataque de torbellino.

Pl'I.'rlTljul5llos: Fabricar armas y annadu
ras m~gicas, aulemr.

Cosle de "ración: varia.

VINCULAÁNIMAS
Precio (nivel del objeto): bonif.•1

Aptitud: arma
Nivel de lanl.ador: 6.·
Aura: moderada; (CO 18) rransmUlación
Activación; rápida (memal)

(sIl" plll'l.'t"t unoojelo normal de su hpo,txup'o
por un /tw' I'I.'Splllndorawl.

Un arma vinculaánimas hacc las veces
de receptáculo para tu esencia, de forma
muy similar a un crisol de almas. Cada
pumo de esencia invenido en el objeto
aumenta su bonificadOf dc mcjora a las
tiradas de alaque y dc daño en 1, hasta
como m~ximode+3-

Cada arma vinculaánimas tiene una
capacidad de esencia. El número m~ximo
de puntos de esencia al que se le pueden
invertir es igual a este valor o a tu capa
cidad normal (consulta la labl:t 2-1:
capacidad de esencia, en Maglc of [IlCllnlUm,

inédito en caslellano), 10 que sea menor.
Uno de estos objetos ,iene una capaci

dad de esencia de 2.
Vínculodechakra: un anna vinculaá

nimas Olorga bonillcadores cuando se lo
vincula a unchakra, tal ycomo se describe
a continuación. ESIOS efeclOS funcionan
de manera conrinua, sin que sea necesa
rio activarlos. Para m~s informxión al
respecto, consulta 'Cómo vi ncularobjetos
a los chakras' (Mllgl{ of InCllnlllm).

Bru:os:vincular unarma vinculainimas al
cha:krade rus brazosteOlOlga un bonilicador
intros¡>ecli\O de .2 a las lir.Kbs realizadas
para confinnarcriticosCOll esr:a.

fl'l.'n't: vincular el arma vincula~nimas

al chakra de tu frente le permite,de falJar
un ataque porcausa de b ocultación, volver
a tirar el porcentaje de la posibilidad de
fallo una vez más para comprobar si has
lCnidoéxito realmente. ESle beneficiosolo
puede usarse una ve:!; por asalto.

Ml1ll1)s: vincular el arma vi ncu la:i nimas
alchakra de tus manos le confiere un boni-

ficador introspectivo dc .2a las pruebas de
iniciariva mienlras la esgrimes.

PmTtquurlos: Fabricar armas y arma
duras mágicas, armll mtÍglCll, reserva de
esencia 2.

Coste dI' cmUlón: varia.

VINCULAÁNIMAS MAYOR
[SINERGIA]

Precio (nivel del objeto): bonif..2
Nivel de ¡anudor: 18~

Aura: fuerte; (CO 24) transmutación

Todll esle arma parect tstar wmpuesla de un
matenal azul, y llJmVIt'S/l t/lllrt' Slll IImgún
esfuerlf).

Esta aptitud funciona como la vincula:i
nimas (ver más arriba), excepto que una
mayor tiene una capacidad de esencia
m:ixi ma de 4 (en vez de 2), para olorgar un
bonificadorde mejora a la CA máximo de
+5 (en vez de .3).

Prt'rrI'IfUISltM: Fabricar armas y arma
duras mágicas, armll mágull, reserva de
esencia ".

VISTA CIEGA (DE)
Precio: bonif..2
Aptitud: arma
Nivel de lanudor: 6.-
Aura: moderada; (CO 18) adivinación
Activ.a.ción; esl.ándar(orden)

Ln JUrma dt una (abaa dt mllrntla~auIIllnte
adorna ti n'Tl'ma dt tsle llrma, e ImlÍgt'nts dt
alas yformas nocturnas m'OlottOlllts ruorrtll
su superfim.

Cuando la activas, un arma de viSla ciega
emiteconstamememe una letanía de nOtas
susurradas (Escuchar leo tOJ). Mienlras
sujetes el arma aClivada, oblCndris viSla
ciega con un alcance de 30'. ESle efecto
queda cancelado por conjuros o efectos
de SIlenCIO.

La aptitud de vista ciega funciona lres

veces al dia, y el efecto tiene una duración
de 1 minuto.

Pl'l.'mquISIIM: Fabricararmas yarmadu
ras m.igkas, tltr lo IJ1vmblt.

Cos'e de CTl'llClÓn: varía.

ARMAS

Las siguiemes armas normalmenle están
fabricadas exxtameme con bs propieda:
des aqui descritas. Puedes aumentar el
bonificador de mejora de estas, o añadir
m.is aptitudes especiales, lal ycomo harias
con cualquier otro objcto.•

Las incluidas en eSla sección siguen un
orden alfabético.



APLASTAENANOS
Precio (nivel del objeto): 9.010

po (12."
Espacio corporal: - (esgri m ida)
Nivel de lanzador: 6.°
Aura: moderada; (CO 18) InnsffiUlación
Activación: ripid:l (orden)
Peso: slb.

Eda tnormtgmn rlllVlllrrnrgl'llt'SOS lro::osdr
mtla/ oYldado SUJllllndo un ptSO th pltdlll con
pUlIJ dlsputslodrnlTlJ el, la nudOSi1 cabeza.

EsJ:a gnm tlal'll lIdamllnhnll Gmndr +1
solo podri ser aclivada por un esgri~

miclorquelenp Fueru 21 osuperior
y I;¡ <Uxe Araque poderoso.

Cuando la Klives, el siguiente
alaque que realices con un apllU
latmlllosese asallOconrn un enano,
un conslructoo un;¡ criaron con el
subtipo lieer;¡ se consider.u'1Í uno
de IOque. Además, de~ris aceplar
como mínimo un penaliz;¡dor de
-s en esla lir:ada de araque usando la
dcxe anteriormenle mencionada pan
poder oblener eSlc beneficio. Este
ereclo funciona nes veces al día.

Prrrrrqul5llos: Fabricn armas y
nmaduras mágicas, fuerza el, loro,
gigante.

Costrdtntll(l(in:6,OOOpo(más 3.010po
por una gr:an clav:l adamantina Grande},
2~0 I'X, 6 días.

ARCaDE LA
LUNA INVERNAL
[RELIQUIA] ArCDdda

Precio (nivel del objeto): II/na irncrnal
3.400 po (s.")

Espacio corporal: - (esgrimida)
Nivel <le lanzador: 20.°
Aura: fuerte; (CO 25) evocación
Activaci6n: -
Peso: 31b,

[slt tltgn 'ltt IIrco largo compuNlo tdá tallado
tn strbal yllrtre Wlll Imurin en plata dl'dlstño
rrfo. Sllst:rl'lrrmOSNlíin guartremlosron p1ala,
yti mallgo nrtlll trtrollado a su nJl'l'dedoraram
bl"( dI' mtlal a!lll.

Cuando soslienes ('SIe arco, funciona como
alfn LlI¡O eompuNlo +1 si eres caótico bueno,
neUlnl bueno o caótico neulr:al El arma
ajuSla su cuerda de fonna automática, lo que
le permile todom bonificadorde Fuerza al
daño en cada flecha que disparas.

Poder de reliquia: si has entablado la
conexión divina apropiada, esre arco gana
las aptirudes de arma congeladon y azote
de drow (p.ig. 224 de la CD.\f~

Pan usar esle poder de ~Iiquia,debes
rendircuilo a Core.lkm Larelhian y sacri-

ficar un espacio de conju ros divi nos de 5,°
nivel, O rener la dote Creyeme auténtico

y al menos 9 DC.
Conocimienlo:Corellon Lall"thian

le dio el alTo dr la lunll mvrma/ origi
nal al héroe elfo Seska:ya hace más
de 2.000 años, pero des<k entonces
sus clérigos han creado varias copias
(Saber [religión] fCD 2OJ~

Prrrrl'qulSllos: Fabricar armas
y armadur:as mágicas, Santificar
reliquia, lormrnlll k hlrl", CllnllO(aT

monstruo 1.
Coslt dr Cl'I'lI(lÓn: 1.500 po (más 400

po por un arco largo compuesto de
gr:an calidad), 120 PX, 3 días.

ARCO DEL CANTO
Precio (nivd del objclO): 12330 po(I3."

Espacio corporal: - (esgrim ida)
Nivel de lanzador: s.-
Aura: moderada; (CD 19) tr:ansmUlación
Activación: ripida (orden)
Peso: 2 lb.

Btr llUO nla htcho dt tXct!rntt modem y
ptlrtcr stTdr dlstño ¡Ifico.

Este an:o corlo +1 combina la: música con
cada disparo con efecros mortales. En
tu mrno, podris gastar un uso diario
de tu música de bardo para obrener un
bonificador igual al de Carisma a la
siguiente lir:ada de ataque y (de tener
éxito) del daño correspondiente que
hagas con el arco.

PrerrtqwSllos: Fabricar armas y
armaJur:as mágicas, fSl'IlI¡llr samdo,
elfo, música de bardo.

Cosledren'llflÓll: 6.000 po (m:ís 330
po por un arco corto degean calidad),

480 PX, 12 días.

BALLESTACON CUCHILlAS
Precio (nivel del objeto): 4.660 po (9."
Espacio corporal: - (esgrimida)
Nivel de lanzador: 11.·

Aura: moderada; (CD 20) evocación
Activación: -
Peso: 12 lb.

L! ptlrU fnmtal drtsla balkslll~ henunco
jados un pork hojaSC1lTlXlS yafilllj/as, El tspacro
enlTt' ti/lIS (Sta drspunto dr~mlll J'f"fcrlll pam
ptrnllhr d paso sm obsláculo k un vrrolt.

Esra ballesla liene una eSlruclura excep
cionalmenre fuerte, con una forma que le
permire cogerla y uSOlria: comoarma cuerpo
a cuerpo. Puedes uuliur una ballnlo con
cuchIllos como una ballnla ptSOdll +1 para
1lC'\'3r a cabo alaques a disrancia o como
un hllCha dt b.lla/la +1 par:a realizaralaques
cuerpo a cuerpo.

Prtrreljlllsllos: Fabricararmas y armadu
r:as mágicas, roITt'm de cuchrllas.

Cosle de CrtlUrón: 2.000 po (más 660 po
¡:x>r una ballesta pesada de gr:an calidad y
¡:x>r un hacha de batalla de gr:an calidad),
so PX,4 días.

BASTÓN DE BATALLA
Precio(n¡vel dd objeto): 24.600 po(15~
Espacio corporal: - (esgrimida)
Nivel de lanzador: tr
Aura: fw.-ne;(CD 21} tr:ansmUlación
Activaci6n: ripida (oroen)
Peso: 4 lb.

Un amllo dt jkchas rolos ha SIdo grabado tn

uno k los rxlrrrnos k nlr baslón dr mrlal,
mltnlnu qUt alredtdor dd otro hay lln amllo
dI' {alovrras rotas.

Mientl'2S bl.a.ndes esle !wtón +1/+1, put'des
intentar desarmar a Ius oponentes como si
tuvieras la <kxe Desarme mejorado.

Además, un baslón de bala/lll riene rres
propiedades que puedes utilizar cuando
loacliv:ls.

Durante los siguientes 2 asabas, el arma
desvia automálicameme todos los alaques a
distancia por parle de agresores Medianos
o mas pequeños, asi como todos los araques
a distancia creados porconjuros de 2°nivel
o inferior que te lienen como objerivoo a
cualquier aliado que está adyacente a ti.
Esta propiedad funciona [res veces al dia.

Ambos extremos del bastón obtienen la:
aprirud veloz(pág. 225 de la GDM)dur:Jnte
5 asaltos. Esta propiedad funciona una vez
al día.

Tu siguieme :lIaque con el bastón de bala
1111 en este turnoes un impaclO de batalla.
Si este ~lcan7..a al objcrivo, el arma inOige
2d6 puntos de daño adicional, y la víctima
qued~ lumbada y al urdida durante 1 asalto
(un TS de Fortaleza [CD 22] niega estos dos
últimos efectOs). Esta propiedad funciona
una vez al día.

PTI'rrtljlllSllos: Fabricar armas y armadu
r:as mágicas, oce/emr, prolrUlón conlro los
flechas, lmmformocrón deTl'nsrr.

Cosle dCCl'l'llClón: 12.000 po (más 600
baStón de gr:an calidad), 960 PX, 24 dias.

BASTÓN DEL ROBLE
INFLEXIBLE [RELIQUIA)

Precio (nivel del objeto): 5.600 ¡:x>(lo..,
Espacio corporaL: - (esgrimida)
Nivel de lanzador: 20."

Aura: fuerte; (CD 25) lransmulación
Activaci6n: esrándar(oroen}
Peso: 4 lb.

[s1r sólido !ladón rsM compurslo dr mll
VltIll, como prueban los brotn IlrrJIOS y ho
qUt hllY por lodo su Iongllud.
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Un baslón dd roble IIlfJexlble es en realidad
un em ligado a esta forma. Cuando empu
1Us esle anna, ésta funciona como un Mslóll
..1/+1 si eres neutral, neutral bueno, neulral
maligno, legal neutral ocaótico neutral.

Poder de reliquia: si has entabbdo la
conexión divina apropiada, puedes orde
nule a este bastón que se convierta en un
enl. Esta propiedad funciona como un
conjuro bastón {ambulIlu, peroel em escom
pkumeme ~I y puede controlar atboles
y hoabl.1r con otros seres de su especie. Si el
l\lslOn dtl roble IIlfJtxlble queda reducido a O
pg o menos, revierte asu fonna de' amu yno
putde U5arK de nlte\udur.tnte 28 días. Este
amu puede adoptar forma de enl siempre
que quienJs, pero únic:tmeme permanecer
zsi 12 hor.Is tOtales cacb di¡¡.

Para usu el poder de rdiquia, debes
rrndir culto a Obad-Hai y sacrificar un
espacio de conjuros divinos de 8~niw'¡,o
tener l.1 dote Creyente autentico y al menos
15 OC.

Conocimiento: estOS baSIOnes, de los
que se sabe que existen lres, son ems que
han accedido a :adoptar l.1 forma de
mSfón para ayudua losseguidores
de Obad-H¡¡i. Todos ellos sirven
\'OI.umui.;¡mente dur:mte un año
y un dia, tras locual otro de su
especie acepta la responsabili
dad (Saber (religión] ICO 20J~

Prtrnqursrlos: Fabricar objelO
maravilloso, Sanlificar reli
quia, b4stÓ" {amb,arlfe.

Cosle di{TI'lUlÓJl: 2.500 po (más
600 po por bastón de gran calidad),
200 PX, 5 días.

BASTÓN-ARCO
Precio (nivel del objeto): 4.600

po (9·1
Espacio corporal:

-(esgrimida)
Nivel de lanzador: 15."
Aura: fucrte;(CO 22)

transmUlación
Activación: r:ipida (oruen)
Peso: 4 lb.

Elle ddgado y fJtxrble Mslóll hene
una proluberauna tll ti {elllro y
rxlrrmos ahuSQllos.

Activando el ooslón-arro, puedes
convertir este ooslón de gmn
{alldad/+l en un arro largo +1, O
viceversa. Ambas versiones del
arma funcionan exact¡¡mente
igual que l.1s annas mágicas nor
m¡¡les de dicho tipo.

Prerre'lulsllos: Fabriur umu
y armadur2s m~gicu, pollmorJju
nuz1qultr{OSoJ.

Colle de macióll: 2.000 po (más 600 po
por un bastón de gran calidad), 160 PX, 4
días.

CADENA DE OBEDIENCIA
[RElIQUIA]

Precio (nivel del objeto): 20.400 po (IS.~

Espacio corporal: - (esgrimida)
Nivel de lanzador. 20.0
Aura: fuerte; (CO 25) encantamiento
AClivación: -
Peso: 121b.

Eda {ad~na armada está /or,ada en oondas
d~ melal mlmaladas {on larg;zs y afiladas
puntas dr daga.

Losseguidores de Hextoraprecian mucho
eslaS horribles armas para m¡¡nlener
sometidos a sus prisioneros. Un¡¡ {adena
de obtdltll(1ll funciona como Urul {4Mna
armada +J sam1rga si eres leg¡¡l maligno,
neulr2l maligno o lega.1 neurr2l.

Poder de reliquia: pese a su t¡¡maño
y lo difICil de su manejo, si has enlabLado
la conexión divina apropiada, puedes
esgrimir este arma agarníndo!.a como si
fuera una ligera para realizar presas. Si
sujetas a lU ad\lf'rsario miemr2S blandes

una de estasarmaS,esle debe superar
un TS de volumad (CO 22) para no
quedar dominado como por el con
juro dommar memstruo. Solo puede
ser dominada una única CrialUr2 al
mismo liempo; de usar esle poder
sobre una segunda, el primer efeclo
finaliza.

Para usar eSle poder de rtliquia,
debes rendir culto a Hextor y
sacrificar un espacio de conjuros
divinos de 7.' nivel, o tener la dOle
Creyente auténtico y al menos
130G.

Conocimiento: estas armas
están forjadas a parlirde los grille
les de la fonaleza prisión infernal
de HeXlOr. .Las primeras de ellas
fuelOn usadas \Xlr los guerreros
más fuertes de las hordas de esta
deidad para someter a prisioneros

cogidos de campos de batalla de los
planos Exteriores (Saber [religión]
[CO 20]).

PrrrrrqwsrlOS: Fabricu armas
y armadur;¡s mágicas, Santificar
reliquia, domrnar mondruo.
Coslt de mlUIÓ": 10.000 po (más

400 po por una cadena armada de
gran calidad), 800 PX, 20 d¡¡¡s.

CADENA VIVIENTE
Precio (nivel del objeto~ 4.325 po (9.")
Espacio corporal: - (esgrimid<l)
Nivel de lanzador. 7.'

Au.ra: modera<i<l; (CO 18) transmUlación
AClivacion: -
Peso: 10 lb.

Ella cadma prrstnllllrngútMs lktTlld alptr/o
rafiladas(omo ouhrllas, qur pllrft"en relorrme
(on vuld propIa.

Esta {alkna armada +2 se enrolla alrededor
de los miembros del objeJivocon un alaque
con eXilO, ()(org~ndOle un bonificador
+2 a la prueln de Fueru p¡¡ra reali:ur un
derribo.

Prrrrt'lul5llos: Fabricar armas y armadu
ras mágicas,jurna dt loTO.

Coste de {UIUlÓIl: 2.000 po (más 325 po
por una cadena armada de gran calidad),
160 PX, 4 dias.

CETRO CROMÁTICO
[RELIQUIA]

Precio (nivel del objeto): 12.308 po (13."
Espacio corporal: - (esgrimida)
Niveldclanzador:20~

Aura: fuertc; (CO 25) adivinación/ilusión
Activación: estándar (orden)
Peso: 1 lb.

Ellr ,tiro gU(lrnwdo dt JnuTO está ((ITOnado
por(lll((l (aoc:¡us de dragón, cada ulla dr ellas
de UlI color dlllllllo: ntgm, awl, wrde, roja
y blanca. Toollj ellas nllMU hacia fuem, {olI
sus jaurel abltrlas como SI st dlspuslemn a
rxhalar.

Cuando esgrimes un ulro (romálr{o, esle
funciona como una ma!a de armas +J con
las cualid¡¡des corrosiva, congeladora,
fbmígera o elecni:ume si eres caótico
maligno, neUlral maligno o caórico neu
tl';l:l. puedes elegir o c¡¡mbiu la aplitud
pronunci¡¡ndo la palabra de mando. pero
no puede tener mas que una activa en un
momemo concreto.

Poder de reliquia: si has entablado
l.1 conexión divina apropiada, también
puedes utiliza,r las ¡¡ptilUdes sonilegas de



un (tIro cromóllto, 1.11 y como~ indica en
la labIa a continuación. Cach una de ellas
puede usarse una \"eZal dia.

En combale, puedes ut¡[i7..l1r un rtlro de
dCS<lfío como una maza pesada ti. Además,
a rodos los muenos vivienles que ~
ellCUenlTen a 30' o menos de ri mienlras

Con una orden, a un utru dt /at¡p le
zarcillos nUgicos de fuerza en un exn~

que hacen wvecesde Iatigo. UnaVttha
3Clivado, t':Sfe arma funciona como un Ió
tl Jamautt que puede alcanzar a criatu
incorporales como un efecrode fuena.

Un rtlro dt MIlgoS puede seract ivado r
veces al día, ycada una de las acrivacion
riene una duración de \O asahos.
PrrrmllUStlos: Fabricar armas y armadu
mágicas, Fabricar cetro, animar los oo}t
arma esp'rllual.

Caslt dt crrll(tón: 7.500 po, 600 PX,
días.

CETRO DE GOLPE
ENERVANTE

Precio (nivel del objeto): 18.3t2 po (1 5:")
Espado corporal: - (esgrimida)
Nivel de lanudor. 15-"
Aura: fuene; (Cn 22) nigromancia
Activación: -
Peso: 8 lb.

E$lcrelrodl' roblegUllntcculo de hlerrotslá (unt
grrodo y crOSWllado, prTO ,tgue strudo sóhl!".

Tallado a panir de madera expuesra al
plano de Energía negariva, un rtlro drgolpt
tntrtlllntt funciona como u na maUl prsada
t1. Además, cualquier crialura a la que
akance t:n combare cuerpo a cuerpo sufre
un t:(ectode lIljJlglrhmdas ltun(ld8..5 de
dai'io¡ TS de Voluntad [Cn 11) mitad). Si
asestas un golpe crilico, el e(eclo sufrido
es un mfllglr hendas gruvrs (3<l8tI5 de
dai'io¡TS de Volunlad [CO l.) milad~

Cuando usas este celroen un plano con
predomi nio negat iva menor, sus e(eeros de
infltglr quedan polenciados (como con la
dOle Potenciar conjuro). Si lo usas en uno
con predominio negalivo mayor, estos
resuhan maximizados (como con la dore
Maximizar conjuro).

Prtrrt'luWlos; Fabricar armas y armadu
ras mágicas, Fabricarcelro, lI1f1lgtrhrrldlls
grul'n.

Coste di manón: 9.000 po (más 312
una maza pesada de gran calidad), 720 P
18días.

CETRO DE LÁTIGOS
Precio (nivel del objeto): 15.000 po (14.
Espado corporal: - (esgrimída)
Nivel de lanzador: 12."
Aura: (uene; (Cn 21) transmutación
Activación: estándar (orden)
Peso: 2 lb.

Tiras dt rutro negro futrltm,,"lt aladas
anudadas dan forma a eslt rar!o (tIro. lo
ptTmllt un futrlt lI811rTt, aunqur partt"e rs
Incompleto.

El nlrrm" dr tslr
largo retro dt madcru

ncgl'll tlfllC el eslt
lmldo semblanle
dt 1m fe/lila de

aSllalo sabIO, SIIS

ojos dt gt'rllllS vrroes
rr/urund" ro'110 SI tShWlrl"ll

"""

sostengas esle arma se les rr;nara como si
tuviesen ~ OC menos (mínimo t OC) en
lo que respecla a las pruebas de expulsar
o reprender.

Prtnn¡ulsdos: Fabricararmasy armaduras
mágicas, FabricarcelTO, expulsaro repren-
der muenos vivienres.

Coslr dt creaCIón: 3.500 po (más 312 por
una maza pesada de gran calidad), 280
PX, 7 días.

Cuando se sosriene, este &listón
dt gran ralldad/tl re olOrga visión
en la ~numbra y un bonificador
de capacidad de t5 a las pruelns
de Esconderse y Moverse sigilosa
menle. ESlos son efeeros continuos

que no necesiran ser aClivados.
Una vez al día, puedes activar

un rtlr" de gatos para oblener uno de
emre dos efeeros disrinros: eSle arma
crea uno de trcpllrrual a"íolld" sobre
ri con una duración de 50 minUIOS, u
olro de l)S(ufldlld, con el cerro como

objet ivo. Tu ycualquiera que lo IOquéis
pod,¿is ver con normalidad demro de
esta oscuridad.

El cerro umbién riene un com
partimenro secrelO (se necesira
una prueba con éxito de Buscar
Icn 25) para enCOntrarlo) lo sun

cienlememe grande como para
COnlener un juego de hern·
mientas de ladrón, un rollo de
pergamino o cualquier objero de

ramaño similar.
Pl"I'rre'ltltSltos: Fabricar armas y arma

duras mágicas, Fabricarcelro, g"wlI fe/mil,
oscundad, trepar CUlllanírmd", VISIón eu 111
penumbro (ede).

Coslr dt rrtanón: 5.000 po (más 600 po
por un InStÓn de gran calidad), ~oo px,
todías.

CETRO DE GATOS
Precio (nível del objero): \0.600 po

(13.~

Espacio corporal: - (esgrimida)
Nivel de lanzador. 5."
Aun.: débi~ (CO 17) e\1)(ación y

transmulación
Act ivación: - y estandar (orden)

Peso: 4 lb.

Aptiludes sorti1egas
obtenidas
Muro de hielo (akance de
300', cubre hasta 20
casillas de 10')
Plago de instctos (alcance
de 1.200', crea seis plagas
adyacentes)
Dominar ptfUJna (alcance
de 75'. 15 de Voluntad
leO 20] niega)
Ent:onlror /0 senda
(duradón 200 mmutos)
Veb (TSde~¡C021D

7.·/13

Nivel de
espacio de
conjuro/De
5."/9

Para us;Ireslas apli
ludes sonílegas,
debes rendirculro
a Tiamar y sacrificar
un espacio deconju
ros divinos, o lener la
dore Creyeme aurén
ricoycomominimo
cieno numero de
nc, tal y como
se indica en cada
emrad:a de la labia. ~tn

Conocimiento: "~ta

el primer rlfro rromóhco fue forjado
con fuego del mismisimoinnerno
por los cinco consones de Tiamal
como un regalo a su rein:a (Saber
[religíón] fCO 2OD.

Prt'rrtqul5llm: Fabricar armas y
armaduras mágicas, Fabricar cetro,
Samificar reliquia, dommar personll,
enronlmr la se'IJa, mllrodc ¡utlo, plaga
de mseclos, vda.

CostrdrCl'M(lón: 6.000 po(más 308 po
por una ma7..l1 de armas de gran calidad),
480PX, 12dias.

CETRO DE DESAFío
Predo(nivel del objeto): 7312 ¡xl

(11.")
Espacio corporal: -(esgrimida)
Nivel de lanudor. 10.°
Aura: moderada; (Cn 20)

evocación
Activación: 
Peso: 31b.

Este (ttro blanco de fosca fadura se asemeja
a tmgarrok



El ceno puede almacenar un men~jede
un m:h:imode 2S palabras como el conjuro
bot'lI mágua, reproduciéndolo cuando se
cumplen las condiciones desellCadenantes
(como, por ejemplo, cuando se pronullCia
una palabra enconcrelo). Puedes cambiar
el mens:Jje con una acción eslandar, y tu
eliges el desencadenante.

Este arma también puede alargarse
hasla 60' y soportU hasta 800 lb. sin
doblarse.

Prrl11'l!l4Inlos: Fabricar armas y armadu
ras mágicas. Fabricar ceno, &oca rnáglClI,
ItvJlllr, l1'lJnJforrnar rnadnu.

Coslt de trrlUlon: 3.000 po. 240 PX, 9
dias.

Similar al utro de poder señorla/,
uno dt sorprt5llS tiene poderes
lamo de combate como práclicos.
Sus bolOllCS pueden ser pulsados,
individualmenle o en varias
combinaciones, para hacerque se
alargue yque incluso Iesalga una
hoja. Puede ser usado comojaba-
lina, brna, lanza larga, baslón,
guadaña, lanza cona, espada
corta o bnza. Se le considera un
lIm1a +1 en lodas estas form.;¡s.

Diseñado para combatir a los
habitantes de los planos Infc
riores, un {elro de podcr Uleslrlll
funciona como un baslón +1/+1 .

Sus propiedades pueden ser
aClivadas tinícamenle por

personajes no malignos. Este
arma tiene dos propiedades
que puedes activar en dele,.

mi nadas circunstallCias.
Sí consigues alcanzar con el CetTO

a un ajeno maligno, puedes activar un
efeclO de clI5hgo dnnno centrado en este

comouna acción inmediata (orden~ Esle
poder funciona lres veces al día.

Si le encuentns a 60' o menos de
un ajeno maligno, puedes convocar a
un guardinal avoral (como
con conlJl){ar rnonslTl.lo VII)

como acción est:indar. ESle
poder puede usarse una
vnaldia.

Prrrrrqumlos: Fabri
cararmas y armaduras
mágicas, FabricarceffO,

(ashgo dIVino, con1JO(ar
monslruo VII.

Coslt di (rmnón:
19.000po(más6OO

poporun bastón de
grancalid~),1520 PX,

38 dias.

Numerosas juntas, bISagras y lor
mllas cubren este despuntado {tIro

de mela/ por olra PQrll de selmllo
aSpt'clo. En UII cxtrrmo, sobrt5llrell
(mco botolles negros.

"cETRO DE
SORPRESAS
Precio (nivel del objetO):

6.000 po (10."
Espacio corporal:

-(esgrimida)
Nivel de lanzador: 8.°
Aura: moderada~(CO 19)

ilusión, transmulación
Activación: est:índar

(manipulación)
Peso: 2 lb.

C/'~J/'ptJá"

uil'sti41

Esta maza ptSadD di plala
-1 nene lres propied:ades
t'Sf'Kiales.
Siemp~ que d etlro di

hbn1ad permanezca en IU

maoo, obtendris un boni
fic.ador de moral de t-4 a
los TS conUll los efeclos de
hechizo o compulsión. Este
~ un efectO cominuo que no
DKt'Si13 ser acti\!2do.

Además, podrás activarlo
como una acción gUluila
mental) a voluntad para

mfligirdaño no lelal sin pena
hudor en tu siguieme lirada
de ¡Ilaque. Antes de llevar a cabo
$(', deberás decidir si
a:tiv:ls este poder o no.

En [ereer lugar, siem
JlR que alcances con él a una crialura oojo
los efectos de un hechizo o una compul·
sión, podrás activar el celro corno una
.:ción rápida (orden) para realizar una
prueba de N Lespecial (ld20+9) para inlen
ar disiparlo (CO 1I + N Ldel efeclO). Esw
propiedad funciona lres vcces al día.

Prerreql4ls11os: Fabricar armas y arma
duras mágicas, Fabricu cetro, romper
mtllntllnlll'tlto.

Coste de (rrllcujll; 9.000 po (más 402 po
por una mna pesada plateada de gr:m
alidad), no PX, 18 diu.

Estt etlro srmt}"nlt el un"
""':el htnt un ulTimo
omatntnlado en forma k
Q1gr.lnll dorada mOlllad" sobrt
"" grurso I1Shl di ,00rt.

TIII:I'I Illrgo como UII basto,., Nlt ulro Nlá
kIllldo 1I par"r de unll sola 1Illru de {mno
'!dlI, y adornado con banJlIS de oro y pllIla
11I SUJ edf1'nlOS

CETRO DE PODER
CELESTIAL

Precio (nivel del objeto): 38.600 po (1??
Espacio corporal: - (esgrimida)
Sivel de lanudor. 13~

Aura: fuerte; (CO 21) conjuración
Aaivación: ver leXlO
hso:s lb.

CURO DE LIBERTAD
Precio (nivel del objeto):

18.402po(IS."
.Espacio corporal:

- (t'Sgrimid~)

xh-e.l de lanzador: 9."
Aura: modernJa;(CD 19)

abjurn:ión
Activadón: ver (C"IO
hso:6lb.



CETRO DEL BRUJO
ARCANO

Precio (nivel del objeto);
8.305 po (12.1

Espacio corporal:
- (esgrimida)

Ni\'~l de lanudar: lQ"
Aura: moderada; (CD

20) nigromancia
Activación: -o rápida

(memal). ver texlO

Peso: 31b.

ESIC sólido ,elro dI.' CNUlO Irme el
("ITI'tIlo (n forma de UIlO (IlJIlIlfTa

dl.'tIlOllíaCll MIada.

Esta mIlla ligt'm .1-1 le concede un
bonificador profano de +1 a los ala
ques de toque a distancia mienlras lo
empuñas. Este es un efecfo continuo
que no necesila ser aClivado.

Ademas, un etlro del bruJO ,mano
dene S cngas, que se renuevan
cada día al amanecer. Gastn I o
más de eslas aumenlará el daño
del siguieme opios/o" 5OOlTna
IlIral (AIC) que lleves a cabo ese

mismo asalto.
1carga; +ld6 de daño.
j cargas: +2d6 de daño.
S cargas: +-4d6 de da ño.
Ofipues de que se agoten las cargas, el

celTo seguirá siendo una maza IIgt'm +1,
pero ya no proporcionará ningún boni
ficador a los alaques de loque a diSlaocia
hasta que las cargas se renueven.

Prerreqllwlos: Fabricar armas y arma
duras magicas, Fabricar celro. l(lnwr
mílldlClon.

Cosle de CITación: 4.000 po (mois 30S po
por una maza ligera de gran calidad), 320
PX, 8 dias.

CETRO DEL SOLITARIO
[RELIQUIA]

Precio (nivel del objeto): 9.305 po (12.")
Espado corporal; - (esgrimida)
Ni\'e1 de lanudor. 20."
Aura: fuene; (CD 25) nigromancia
Activación: rápida (orden)
Peso: S lb.

Esle crlro sr asrnltJlla la pella de IIna amña
gigante, con sus segmentllclOnesr"nos negros
bastos IflcluiJos.

Los {(Iros lkl soIrlaTlo normalmente los
empuñan algunas sumas sacerdOlisas

de Lohh. Cuando rsgrimes una de estas
armas, funciona como una ma:lt Irgt'm +z

si eres caólico maligno, neulnl maligno
o caólico neulnl.

Poder de reliquia: si has entablado
la conexión divina apropiada, puedes
activar el cetro para que inyecte veneno
(TS de Fomleza [CO 20], 2d6 Fue/2d6
Fue) con el siguiente alaque cuerpo a
cuerpo que llevas a cabo con él. Si asestas
un golpe crilico, el <laño que innige a la
Fuerza (tanto inicial como secundario) se
convíerte en consunción de esta canc
leristica. Esta propiedad funciona cinco
veces al dia.

Pan usar esle poder de reliquia, debes
rendir cubo a Lohh y sacrificar un espacio
de conjuros divinos de 6.G ni\'e~ o [ellCT la
doIe Creyente aUléntko yal menos 11 OC.

Conocimiento: originalmente, eslas
armas fueron creadas por Lolrh a panirde
palas de dnñas que prelendieron recupe
nr su fa\"Or(Saber (religión] rCO 20]).

Prtrrtqlll5llos:: Fabricar armas y ama-
duns magicas, Fabrkar cetro, Santmcar
reliquia,l/(nello.

Coste de Cl'rll{lón: 4.500 po (mas JOS po
por una mau ligera de gran calid3d),
360 PX, 9 dias.

CETRO TENTACULAR
Precio (nivel del objeto): 14.000 po
(14~

Espacio corporal: - (esgrimida)
Nivel de lanudor. 6.0

Aun¡: moderada¡ (CD 18)
tnlnsmUlaCÍón
Activación: e5liindn(omen)
Peso: 3 lb.

Tm trtltawJos largos dI' roror roJIZO

SlIrg."1 ,le/ exl1'l'tIlo de es/e ,etro de 2' ,It
rongltUlI, rc!OrnrndoSf 511l11l/Sllmcnk

Cuando se aCliva, un celro tr'II(lClllllT
lleva a cabo tres ataques (uno por ten
loiculo) contra un único adversario
que se encuentra demrode tu alcance
cuerpoa cuerpo y designado por ti. El

arma emplea su propio ¡naque ~se
(+12) en lugar del tuyo, y cada

:naque inflige 6 pumas dedaño
contundenle. El Cetro se consi
den un arma. mágica en lo que:

respecla a superar la RD.
Si los lres tenláculos alanzan

la misma criatura viva en un asalto, es
queda ralenuuda (como por el conju
rolenllzar) duranle 5 asabos (TS de fon
leza rCD 14) niega~

Conocimiento: el secrelode la fa
ci6n el primerCflm tmlaclllDrfuedescu
a traves de visiones de pesadilla Otorgad
porel Ojoelememal arcano(una vil y mi
leriosa enlidacl divina) a sus seguidores
devolos (Saber [religión] [CO 20D.

Esgrimir uno de eSlOS horribles o
tos pronto se convirtió en un simbolo
poski6n entre los líderes de la SCCla, lo '1
condujoa la necesidad de una versión ma
paT'll los seguidores mas poderosos del
elememal arcano (Saber [religión] [CD 25

Prtrrtqllrnlos: Fabricar armas y ar
duras mágicas, Fabricar cetro, allllllar
obJi'los. mlm!lzar; ImtMIIlos negros lk Ew

Cosle de clTlIclon; 7.000 po, 560 PX,
días.

CETRO TENTACULAR
MAYOR

Precio (nivd del objeto): 36.000 po (1
Nivel de lanzador. Ir
Aura: fuene; (CO 21) InnsmUl;)(:ión
Peso: 6 lb.



Srts Lngos ImlMulos dr rolor I/IlHttll surgtn dd
t:l"lmnodCl'Slculrodr l'dtlongrlud, I'l'lornin
,i:'S( Slllllosarnente fllllndollgarrns d nlllngo.

Cuando se aCliva, un (rlro te"la(ular mayor
1ma caoo seis alaques (uno por lent:ículo)
conlra un único adversario que se encuen
tra denlrode lualcance cuerpo a cuerpo y
al que designas. Elarm~ emplea su propio
ataque base (+18) en lugar del lUYO, Ycada
ataque inflige 9 punlos de daño conlun
denle. Elcelrose considera un arm~ mágica
en lo que respecla a superar la RO.

Si como mínimo lres lenláculos alcan
zan a la misma crialura viva en un as~lto,

e;ta queda fatigada (TS de FOrlale7.a ICO
!O] niega); una ya en este estado no sufre
mngún efeclO adicional. De alcanzar los
seiS lemáculos a la misma viclima en un
mismoasalto,en vez de ello queda agotada
T5 de Fortaleza rCD 20j niega).

Conocimiento: consuha la entrada
ulro ttnlarulllr, anteriormente.

PrrrmJurSltos; Fabricar ¡¡rmas y arma
duras magk¡¡s, Fabrk¡¡r cetro, armnar los
oMrlos. l(ntMulos m'gros dt Emm, royo a~
t,¡JoJr, royo dt {illlga.

Costedtrrrnnón; 18.000 po, I.HOPX,36
dlas.

CUCHILLO METEORíTICO
Precio (nivel del objeto): 2.802 po (7:1
Espacio cor-pora1: - (e;grimid¡¡)

Nivel de lanzador: 11:"
Aun: moderada; (CD 20) transmufxión
Activadón: rápida (orden)
Peso: 1/2 lb.

Este (Urlll1JO arrojadIZo esllÍ hecho Il f'/lrhrde
un trozo entero de relllfltflte melal negro.

Esle cuchillo funciona como una daga
+l. Además, un Cllchl110 mrleoriti((lliene
tres cargas, las cuales se renuevan cad~

dia al amanecer. Gastar 1 o más de eSlas
mejora las propiedades mágicas del arma
lal Y como se describe a continuación.
los efeclOS tienen una duración de 1
asallO.

1 carga: la daga obtiene la aptitud
relornanle.

l rargas: la daga gana las propiedades
retornante y flamígera.

J (Ilrgas: la d~ga gana las aptitudes retor
nanle y flamígera (p3g. 225 de la CDM~
Adem:is, si alcanza a una criatura, inflige
wño noOllal ycrea una explosión de fuego
que inflige 3<16 puntos de daño ~dicional

por fuego al objetivo y~ todas las criaturas
adyacentes a este (TS de ReflejOS (CD 141

mitad~

PrrrrrqUlSltos: Fabricararrnas yarmadu
ras m:ígic~s, bola drfurgo, Irl«mrsu..

Costt dr ("linón; 1.250 po (mas 302 po
por una d~V de gran c~lidad), lOO PX, 3
días.

DAGA DE REBELDíA
Precio (nivel del objeto); 6.302 po (10."
Espacio corporal: - (esgrimida)
Nivel de lanzador; 7:'
Aura: moderada; (CD 18) abjuración
Activación: -
Peso: 1 lb.

[sla dag<l rI(amente deromda f'/lrerr hgem,
(Mr fmgrl, rofl SIl estl/rwda mlpwladl4m dr
pom'lllrlll. Su hOJa es larga y delgada, corno
1m dlluUluto rsloque.

Esta dagll +1 le confiere un bonificador de
resiSlencia de +3 a tosTS COlllra los efectos
de encantamiento Ymiedo.

Prerll'qlllsJios: Fabricararmas y armadu
ras m:igic~s, qllltar Itlledo.

Cosle lit cmuwn; 3.000 po (más 302 po por
una daga de gran cahdad), 240 PX, 6 días.

DAGA DE RECHAZO
[RELIQUIA]

Precio (nivel del objeto): 20.302 po (15."
Espacio corporal: - (esgrimid~)

Nivel de lanzador. 20.°
Aura: fuerte; (CO 25) ¡¡bJul'3dón
Activación: -; ver texto
Peso: lib.

Esta dllga IImr una hO]ll negm y ondulllda.
y UIIIl rmpullat!unl (on un lroUJ dt pinta
tngllsllldo rn tlll!.



FOI"pdo hace largo liempo por ma.
enanas, tI puño es un guanttltlt a
lI4llmanlrno +1. Mientras lo llevas pu
quedas proregido conrra los conjuros
mtlal y (lllrntar ~laJ. Este es un efeclo
¡inuo que no necesila ser aclivado.

Además, una vez al dia puedes acu
ti puño. Cuando lo haces, IU siguien
ataque con el gu:mtelete antes del ft
de IU turno inflige 2d6 punlos de da
adicional, tumba a tuadversario y le atu
duranTe 1 asalto (un TS de Fortaleza (C

MIlts dt nlabonts forman tsle gUllnltlrlt
,ola dr mll/la, sus mulillas acllballdo ti!

mtlladas ydtsgasladas portl comb.llt.

EL PUÑO
Precio (nivel del objeto): 7.00S po (t l.
Espado corpora1: ~ (esgrim ida)
Nivel de lanzador: IS."
Aura: fuerte; (CD 22) e\lOCación
Actívadón: - y r;ipida (orden)
Peso:-

Esla Jllgll +1 alraviesa con rapidez lelara'
(mágicas o no) si n quedarse pegada. Ca
una acción de movimienro, puedes co
una telaraña que os enmaraña a ti o a o
criatura. Puedes moverle por enlre
creadas con un conjuro tt!'lmña a la mil ~
de IU velocidad normal (aunque el arma
evita que te quedes pegado en ninguna
estas). ESIOS son efeclosconlinuosque
necesilan ser aCliv:ados.

Una vezal dia, puedes acliy,¡r un dI
Mamñll para que cree una cortina de t
de araña verlical de 10' por la' que
sostiene sin apoyo alguno. Este lelón
bloquea el movimienlo, pero propon:'
oculración a las criaturas que se: hal
delris. Cualquiera que loqUC la corli
hari que se le caiga: encima, infligie
2d4 punlos de daño por ácido.

Prtrrrqulstlos: Fabricararmas y arma
ras magicas,ptl:ha riCldll dt Mrlf, ltlamñ

CMlr dr CITación: 2.500 po (más }O2
por una daga de gran calidad), 200 P
dlas.

IX dlstño grolnco, tsta dagtt tn llpanr
orgánica parter rstar hrcha dr raJ'lls afi
dr qllllma dr rolor m'gro pllrpllreo. Smlts
dibuJOS semrJDnlts a tdllS dt llmña cllbrtn
Sllptrfint, y la hoja st mllrvt' nCJ'VIOSllm
y se SllClHle sola dt IItl tn rUllndo.

DIENTE DE ARAÑA
Precio (nivel del objeto): 5302 po (9:")
Espado corporal: - (esgrimida)
Nivel de lanzador. 5."
Aura: debi~ (CD 17) conjuración
Activación: - y eslándar (orden)
Peso: 1 lb.

Esli hozo dr huNO amanlItnlo pitado
r limo dt mutsCas portet habn- Sido
uhllZado rn lllgUllll «asió" como III
rmpuñadum dr una dllgll,llunque "horo
Ir falta la hOJa.

DAGA ESPECTRAL
Precio (nivel dd objeto): 6.000 po
(1O~
Espacio corponl: - (esgrimida)
Nivel de lanzador: 5~
Aura: débil; (Cn 17) nigromancia

Activación: -
Peso: lib.

La mitad de III hOJa dt rsla gmn hllcha ti un
filo CIITVl1Jo, mltlltms que III otro SI' tsfmlla
en jomla dr pilO afilado. El mango parree tsfllr
hecho dr gmmlo agrlllado.

Cuando agarras la empuñadura
de una daga esperlral, aparece una
"hoja" de luz fantasmal. El arma
no tiene boniflcador de mejora (y
no puede ser imbuida de uno). Los
ataques llevados a cabocon uno de

eSlos objelos se consideran de loque,
pero este no inflige daño de forma
normal. En vez de ello, cualquier
ad\'eTS;lrio alcanzado con el arma
queda afeclado por un conjuro loqur

gelrdo (TS de Fortaleza reo ti] parcial,
o de Volunlad (eO ti) niega; consulta
la pig. 295 del !\.id;). Una dllgll tspt'flm!
desaparece si deja tu mano, por lo que no
puede utilizarse para llewr a caboalaques
a dislancia.

PrerrequlSltos: Fabricar armas y armadu
ras mágicas, lo;¡ut ge1ldo.

(oslr de mallón: 3.000 po, 24<l PX, 6
dias.

En manos de un ser que nosea noenano,
drsudlaplttll1lS funciona como una grlln
hMha +1.

En manos de una crialUra de esa raza,
este arma adquiere la aptiloo especial azore
(pig. 224 de la GDM)conlra los elemenl"3
les con el subl ¡po tierra y contra cualquier
conStrUCIO hecho principalmente de
tierr.a, piedra o melal.

PrerrrqulSllos: Fabricar armas y armadu
ras mágicas, Imnsformar plcdm.

Cos/e de Cl't'll(lón: 3.000 po (más 320 po
por una gran hacha de gran calidad), 240
PX, 6 días.

DESUELLAPIEDRAS
Precio (nivel del objeto): 6.l2Q po (Io~

Espacio corporal- (esgrimida)
Nivel de lanzador: S."
Aura: moderada; (en 19) lr.msmUlación
Activación: -
Peso: 12 lb.

Cuando blandes este urna, funciona
como una dllgll sarríll'gll +1. Al conlra
rioque la mayoria de las reliquias, una
dllg;r dr mhllzo funciona p:rra los esgri
midores de cualquier alineamiento, y
conservará su inteligencia y pode
res hisicos de reliquia aunque no
hayasemablado la COlleXWJn divina
apropiada, aunque no te rew:lari
la primera ni ningun uso de eslas
propiedades p:rra tu beneficio. Sin
embargo, a menos que seas neulral,
legal maligno, neutral malignoocaó
lico maligno, la daga le traicionari a
la menoropottunidad. Una de eslas
armas empieza a trabajar contra li
disipando tus conjuros y los de IUS
aliados de forma subreplicia, deján
dole sin la magia de la que dependes
para el combare.

Poder de reliquia: si has enla
bIado la conexión divina apropiada,
una daga di redllllO revela su inte
ligencia (AL NM; Inl 18, Sab 10;
Car 18; voz, releparia, visión en la
oscuridad hasta 120', senlido ciego
y oido; Intimidat lO rangos para un
modificador lotal de +1 l, Conocimiento
de conjuros lO rangos para un modifica·
dar lotal de +14, Engañar 10 rangos p:rra
un modificador 10lal de +14; punluadón
de Ego 26).

Además, puede usar delulllr magia a
volunlad y dlslJIlIr maglll mayor una vez
al dia.

Para usar eSle poder de reliquia, debes
rendir culro a Vema y sacrificar un espacio
de conjuros divinos de 6." nivel, o lener la
dote Creyenle aUléntico y al menos 1 DC.
Si sacrificas unode S~ni\"el(otienesdicha
dole y como mínimo 15 DC), la daga le
confiere un efeclO de detrctllr rswdmia
Inlmto conrinuo y pue<le usar OJO amlllo
unavezaldia.

Una daga di rwhll:W se lo pasa en grande
moleSlando a los demás lanzadores
de conjuros, riéndose y carcajeándose
cuando le enfrenlas a esle lipo de seres.
Generalmente, prepara una acción p:rra
COIllrarreslar los sortilegiosde esros adver
sarioscon dISipar mllglll mll~r.

Conocimiento: las cualro dllglls di
rt(hazo de las que se sabe en exislencia
en un principio fueron regalos de Vecna
a magos a los que encargó manlener a
raya a sus sacerdoles (Saber freligión}
leD 20]).

Prerrtqul~llos: Fabricararmas y umadu
ras mágicas, Samiftcar reliquia, OJOorcllno,
ddular magIa, dileclar rS{l/dmiamlmlo,
dISipar magia mayor.

(oslt de {¡"¡'aflón: 10.000 po (más}02 po
por una daga de gran calidad), Soo PX, 20
dias.



Estas espadas fueron discñadas para
matadragones de gran fuerza. Cuando
empuñes una rsp<ldu de po!rllczllarroJJadom,
esta funcionará como un fsp<tdól1 +1 azo!r
l/e llmg<Jtles, siempre y cua ndo seas caót ico
bueno, neurral bueno o caótico neutraL

Poder de reliquia: si has entablado
la conexión divina apropiada, eres
inmune a la presencia pavorosa de un
dragón mientras esgrimes una espada di
palillCla arrolladora. Además, obtienes un
oonificador de suerte de +5 en los TS de
Reflejos conlra el arma de aliento de
un dragón.

Para usar esla reliquia, debes rendir
cuilo a Koro y sacrificar un espacio de
conjuros divinos de s.°nivelo lener la dote
Creyente auténtico y al menos 9 OC.

Conocimiento: los sumos saceni(l{es
de Koni forjaron estOS espadones como
homenaje al arma de signalura de Koni,
Kelmar. Desde su creación, esta deidad

Esle OSlfllll>so tspad6n esl<Í drcomdo COIl filr
gmllo dorad<l, y tIl su rmpuñodum hay un
gr(l1l rubí tllguslado. A lo 10rgo de su hl>ja
h"y Imu lIlSl'tl¡KI6t1 fll dmc6t11co que dlCf

"Tllmllño no rs IglWl o[uena".

EsfN'd.
de potrl«u,
.rnJJUtll"Il

ESPADA DE POTENCIA
ARROLLADORA (RELIQUIA]

Precio (nivel del objero): 9.350 po (I2~

Espacio corporal: - (esgrimida)
Nivel de lanzador: 20.0

Aura: fuerte; (CO 25) abjuración
Activación: -
Peso: 8 lb.

Una ts'f'dda de 111 l/Ir/ud rnltunablt
eslá diseñada pan concederalgode

resistencia comn los hechizos y las
compulsiones. Cuando la empuñas,
funcioJl:l como una ts'JlIlda largll +l

SllgTllda si eres legal bueno, neutral
bueno o legal neutral.

Poder de reliquia: si has enta
blado la conexión divina
apropiada y fallas un TS
contn un hechizoounacom-

pulsión por parte de un enemigo
mientras esgrimes este arma, eres
inmune a sus efectos durante Id4
asaltos (el DM lo tira en secrclo). El
hechizo o compulsión no quedan
negados durante eSle tiempo, sola
mente suprimidos. Cuando este
periodo lermina, cualquier cfccfO
recibido durante los anteriores
asaltos tiene lugar.

Para usar esta reliquia, dcbes
rendir culto a Heironeousy sacrifi
car u n espacio de conjuros divi nos
de 6." nivel, o tener la dote Creyente
aUlénlicoy al menos 11 DG.

Conocimiento: el gran pala
din Tardalius el Decidido, quien
se había ganado el favor de Hei
roneous con su manifiesfO valor,
encargó cuatro de estas espadas
largas a eJl:ln05 celesliales. Tar
dalius presentó las espadas a sus
cuatro hijos, quienes siguieron sus
pasos (Saber [religión] (CO 20]~

Prtrrtqumlos: Fabricar armas
y armaduras mágicas, Santificar
reliquia, menit rn b!an!o.

Coslt lÚ' (mJ{lón: 4.500 po (mis
315 po poi' una espada brga de gnn
calidad), 180 PX, 9 dias.

La hoja dt: ts'la tsJlllda largo domdll hent
englln:1lt!1)S !ualro rubits IllJlados en (abuJ6n,

y su paml> prntnlll un sol áurro mr' un
(('nlro lÚ' ruin.

sido transmitido de padres a hijos, y única
meme lo conoce un puñado de forjadores
de aonas kobold (Saber [religión) [CD 20]).

PRrrtqUi5111)S: Fabricar armas y arma
duras mágicas, Santificar reliquia, llzole
sacn1rgo.

Cosle/Ú' (JI'a(1Ó1l: 4.SOOpo(más 302 po por
uJl:llanza de gnn calidad), 360 PX, 9 dias.

ESPADA DE LA VIRTUD
INTACHABLE (RELIQUIA]

Precio(nivel dd objeto): 9.315 po(l2."
Espacio corporal: - (esgrimida)
Nivel de lanzador. 20.0
Aura: fuene;(CD 25) abjunción
Activación: -
Peso: 4 lb.

Es,.i4de
1."I1¡,.lJui
¡.r.cWk

ENSARTAGNOMOS
(RELIQUIA]

Precio (nivel de.l objero):
9.}02 po (12."

Espacio corporal:
-(esgrimida)

Nivel de lanzador: 20.
Aura: fuerte; (CO 25) evocación
Activación: -
Peso: 4 lb.
E5to Itzn¡¡¡ IIrnr U7UI punlll lit hutllll>mll
mrnlllda y 1lI1!adll p1Tll llsrnllJllIY II

lDHt (.dm..otm ron III boca llbItrIllrn wt

gnlU. Su lUllIlrllt rn~stluIiJs im»zs
púm,yllll.\utl'Sti:igtl"rntrW COt1 una
plUlIll lit nidalm~ron Illpnu¡

dt: UtuI coJa~~.

22] niega los efectos del aturdi
miento y quedar tumbado).

Pll'rrtqlll511os: Fabricararmasy
armadu ras magicas, pUlil> urmdl>
de Blgby, soporlur los tlemtnlos.

Coslr de CrtllCI6t1: 2.000 po
(más 3.005 por un guantelete
armado adamantino), 160 PX,
4 días.

Empuñadas principalmente
por héroes kobold, estas lanz.as
fueron diseñadas para hacer
honor a su nombre.
CuandoesgrimesuJl:l
tnsarla8nl>ml>l, esta
funciona como una lunZll
Pequeña +1 ¡I:¡ort dt 8rromos si
eres legal maligno, legal neu
tral o neUlral maligno.
Poder de reliquia: si has
entablado la conexión
divina apropiada, esta lanz,a
también gana la aptitud

&..T'IIltnOmos 1 d 1sacri ega (pág. 225 e a
GDM) y le revda su casi

inteligencia y sus poderes. Una fllS/H
Wgrll)m05 se prcpa ra aUlomálicamente
contra una carga, atacando e infli
giendo doble daño siempre que un
enemigo carga contra ti. Este ataque
usa: IU ataque base mayor y todos los
modificadores relev:tntes, como si
estuvieras Ilev:tndo a cabo un alaque
de oporlUnidad.

Para \.lS;Ir esla reliquia, debes rendir
culto a Kunulmak ysacrificarunespa
CIO de conjuros divinos de 5~ nivel, o
tener la dore Creyente auténtico y al
menos 9 OC.

Conocimiento: las primeras Cualro
msa1'Úlgnomos fueron c~ pan los
rtyes de las lribus koIx*I. mas poderosas
por armeros que mbaj.aban conjunta
menteconelderode Kunulmak. Desde
entonces, el secrelO de su fabricación ha



Este arma letal puede encontrar
a enemigos ocultos y trasp;¡sar la
magia pl'OlectOra que esconde sus
verdaderas posiciones. Cuando
esgrimes un tSloqut dt la dllwnón

lIIfaltblt, este funcioru como
un tsloqut +1 jjJnlasmal si eres
neulral bueno, legal neulra~

neulral, caólico neUI ral o neu-
tral maligno.
Poder de reliquia: si has enla

biado la conexión divina apropiada,
una deeslas armas ignorn de forma
automálica todas las posibilidades
de fallo, ya sean por ocuhación,
Illlumrtellna, doplalllmlenlo o cual
quierOlra fuente.

Par;¡ usar esta reliquia, de
rendir cullo a fh:lrlanghn y sacr
ficar un esp3cio de conjuros divin
de s." nivel, o tener la dote Creyent
autentico y al menos 9 OC.

Conocimiento: este estoque, e
un principio un regalo a Fharlanghn
por pane de Olidammara, ha si
copiado varias veces por los déri
mis poderosos de la primera dei
(Saber (religión] [CO 201~

PrtrrtqulSllos: Fabricar armaS
armaduras m:ígicas, Santifica
reliquia, Vlslon vrniadtrlJ.

Coslt dt CTt>anon: 4.500 po (m'
320 po por un estOque de gra

calidad), 360 PX, 9 días.

Esle tsloc¡ut !rtlle una hOja CUf\/ddli y UII gUlIJ'
damllllos dtdellcada filrgnma JOl'llda.

consklera fabricadas del mismo malerial y
con el mismoalineamiemo(de tenerlo) que
esta. Eslas se convierten en polvo 1 asalto
despues de haber sido arrojadas desde el
arma, Un tspaáón dt In manlÍ{olU regenera
cualquier púa al'I"O?da al amanecer del dia
siguieme.

Prrrrrqul5llOS: Fabricararmas yarmadu
ras magicas, proytChl mágICO.

Coslt di manon: 2.500 po (más 350 po
por un espadón de gran calidad), 200 PX,
5 dlas.

ESTOQUE DE LA
DIRECClON INFALIBLE
[RELIQUIA)

Precio (nivel del objeto): 9.320 po (12."
Espacio corporal: - (esgrimida)
Nivel de lanzador: 20,°
Aura: fuerte; (CO 25) adivinadón
Activación: -
Peso: 2 lb.

ESte obJetO funciona como una npada"ilrro
(ver ameriormeme~ con la excepción de
que sus dos formas son un lilfO corlo +1 y
un tsloqut +J.

J>m"m¡ul5llos: Fabricar armas y armadu
ras mágicas, tncogtrob}flo, elfo.

Coslt de manon: 3.000 po (más 330 po
por un arco corlO de gran calidad), 240
Px, 6días.

afilado como paro Tillll/rlar COPl las tspadas
más morti/tl'lls,

Esle enorme llrro es/(Í 10llllmUlte 11cclto dr
acero afilado como mlfl cudllUa, pero rs obVIO
que fll'1CI0/1fI COIIIO una poderosa lIrmll II

lltslanna.

Esltopadoll he"t Ulla hOja olldullUla rUlla
impuñaduTlI dt gTllIl lamaño lidorlllida
con stlS pilas.

LosnpuforlN lit In mlllllicom fueron dise
nados para imitarla capacidad de arro;ar
púas de las criaturas de mismo nombre.
Estas armas funciorun como tsplIdonts
+1. Cuando activas uno de tsIos OO;etos,
puedes lanzar uru de las püas (un;¡ acción
eslandar) o las seis (uru acción de asa1l0
completo) desde su empufuKlura como
un ataque a distancia que pt'O'o'OCa alaques
de oponunid:td. Tl'1Ítalas como armas
arrojadizas. Cada una de ellas inflige Id6
puntosdedañoperfornnteYlieneun EJJ tk

incremento de distancia dt 20'. Las 1" ';';;ri¿n
púas también lienen un boniflCador ¡nj,,/iNt
de mejora igual al del arma, y se las

Esle objeto fundona como una tspada
arro (veranleriormenle), con la excepción
de que sus dos formas son un lIrro largo
compurslo +1 (oonif. max. de Fue +4) y un
tspufón +l.

PrrrTl'l{ulsilos: Rabricar armas y arma-
duras mágicas, incogtrob]tlo, elfo.

Codt di mlU1on: 3.000 po (más
775 po por un arco largo com
pueslo de gran calidad~ 240 PX,
6dias.

ESPADA-ARCO MAYOR
Precio (nivel del objeto): 6.775 po (t I!)
Peso: slb.

ESPADÓN DE LA
MANTlCORA

Precio (nivel del objeto): 5.350 po
(lO.,?

Espacio corporal: - (esgrimida)
Nivel de lanzador: 10.°
Aura: moderada; (CO 20) evocadón
Activación: est~ndar(orden) o asa]¡o

completO (orden)
Peso:~

ha recompensado con una de ellas cada
decada a un heroe que ~ ha ganado su
faVOl" (Saber [religión] [CO 2OJ).

Pm'rn¡UISltos: Fabricar armas y arma
duras mágicas, Santificar reliquia, aul'll
anhdl'llgonts(CdC).

eosltdurmoón:4SOO po (mas 35Opo por
~ón de gran calidad), 180 PX, 9 dias.

Prqurrl0 ycompaclo, tslt arro pal'l'(( Nlar I1l'(ho
dt delgallo ¡XOTO sólIdo mttal, lo sufiClmttmrnlt

Los txtremos (Ir €Str arco pan'ml tslar hul10s de
IIltllll lIfill1do, como SI Jlllbltlt lldo fabnmdo a
¡xlrllr de dos opadas ddgadlls y flexibles.

Cuando se aCliva, esta tSpadll Illtgll +1 se
conviene en un arco largo +1, O viceversa,
Puedes intercambiar ataques de ambos
tipos de armas como parte de la misma
acción de alaque complelo.

En forma de espada, el arma presema
uruempuñ:Kiurasemejanle a la de un arco
y un pomo que parece el eXlremo curvado
de unadetslasarmas. En forma de arco,el
arma eslá hecha de meta~y c2da extremo
de esla se asemeja a la hop de una espada.

Ambas fOrmas de la nJUda"'lll'W lienen el
mismo bonificador de mqora. be puede
aumenlar.>ecomosi 10hiderascon dos armas
JXl'"separado(pore;empb, mqorarurufSJUda
alfO +J en tspadn-arro H tiene un precio de
12000 po, como si lo hicieras con dos armas
+1 a+2} A una NpaIÚl ....II"COse le pueden añadir
aplitudes especiales de armas (como fiami
gcra},esI3scueslan el doble del precio normal
(es decir, como si mejorarns dos annas por
separado) y se aplican a ambas fonnas de ser
posible. Si una propiedad no puede aplicarse
aambas (como la vorpalina o la distanle),sola
mcme tiene efectosobre la€S/lula..llfocuando
es(;Í en la formaqueeumple los requisiIOS(JXl'"
ejemplo, una tspIlÚl"'llIfO+J diSWn~es un arma
disulUe urucamemeen IOrmadearro} Si una
aplirud puede aplic2r.>e al arma sobmeme
en uru de sus fiJrm3s. nocuesra el doble del
¡x-ecio nonnal

PrrrrtqUISllos: Fabricar 3 rmas y 3 rmadu
ras m:ígicas, tncogtTobjt"lo, elfo.

Costt dt manón: 3.000 po (mis 375 po
por un arco largo de gran calKlad~240 PX,
6 dias.

ESPADA-ARCO
Precio (nivel del objeto): 6.375 po (lO..,
Espacio corporal: - (esgrimida)
Nivel de lanzador: 5.°
Aura: débil; (CO 17) transmutación
Activación: gramila (orden)
Peso: 3 lb.

ESPADA-ARCO LIGERA
Prttio (nivel del objeto): 6.330 po (10."
Peso: 2 lb.



ESTOQUE DE LAS
MEDIDAS DESESPERADAS
[RELIQUIA]

Precio (nivel del objeto}. 9.320po (12"
Espado corporal: - (esgrimida)
Nivel de lanz.ador: 20.-
Aura: fuerre; CCD 25) lransmUlación
Activación: -
Peso: 21b.

La wlpwl111lura ¡le fsk fsllX/ue "flle tt'l'S
adu/llrrIl5ttlgarzlllllls. Etllllooscde la hoja
hay wHIlllSmpculll qued!cc"La falltda es
panl los woon/cs",

los que viven de su aSlUcia, con fre
cuencia se eneuenl r:I n en siwaciones
que les sobrepasan. Este esroque es
una ayuda incompal'1lble para aque
llos en esle lipo de circunSlancias.
Cuando esgrimes un estoque dt Ilu
meJldas desoptmd1l5, esl!' funciona
como un "foque ., si eres caótico
neutral, neulral, C:lÓ(ko bueno o
(¡¡(!Iiro maligno.

Poder de reliquia: si
has enlabiado la conexión
divina apropiada, UIU de
eslas armas obtendr.i la apti
tud afilada (pág. 22de la GDM)
mienu<lS leng<ls menos pgque
tu (OIal nonna~ y la ~Ioz (~g.

226 de La GDM)cuando tengas
menos de La milad.



bueno, Caól ico but:no
o neutral.

Podt:r dt: reliqui.a: si
has t:nublado la conexión
divina apropiada, una NlrtlJa drl alba
wit:1'It: la aprilud radianle (pág. 225
de la GDM). Además, si alguna
vez se rompe de algún modo,
explOla e inflige 200 PUnlOS

de daño a toda criatura y
objelo que se encuenlre a
10' o menos, 150 a lodo lo
quese halle a 20' o menos y
100 a lo que eSle dentro de
un r.adio de 30', Todos los
afeclados pueden reali1.:lr
un TS de Reflejos (CO
17) para reducir el dnño
a In milnd. Tú noresuhas
dañado por In explosión.

l'ara usareste paderde reli·
quia, debes rendir culto a Pelor
y sacrificar un espacio de conjuros
divinos de 7.' nive~ o tener la dexe Cre
yente aUléntico y al mellOS 13 OC.

Conocimiento: sola mente se sabe
de la exislencia de cuatro NImIas del
IIlba. Originalmenlt:, fueron regalos de
Pelor a cuauo solares que rescataron
a uno de sus paladines de BaatOl"
(Saber [religión) [CO 20]).

Prtrrtqu15llos.: Fabricar armas
y annaduras mágk:as, Santifi·
car reliquia, aplOSIÓ,. solar.

Coslt dt crtanón: 4.500 po
(mh 308 po por una maza. dt:
armas de gran calidad). 360 PX,
9 días.

Cu,,"t~ü/~s d~ 1..
torm~1t'"

FILO DE RUBI
[RELIQUIA)

Precio (nivel del objeto): 20.302
po(I5.~

Espado corpor.al:
-(esgrimida)
Nivel de lanzador: 20.°
Aura: fuer¡ei(CO 25)
evocación
Activación: - y eSlándar
(orden)

Peso: 1 lb.

EsIIl (Iagll ellá talladll de Wl

I¡m(o tro~o de mstal de (olor
roJP ()S(uro. TIene Ulll1 I/oja mlpfl(11I

y IIfilllda comp ulla {lunilla, y un
llgundo rxtf'l'mp IlIIllblin (on forma de
noj<1,(IImqu"esllemaSlado pequeña 1'(1111

ulrhxarla COl1l0 arma. Su dlstño rI(llmenle
duorll(lo N IUI tTlbulo a la m,,~slría del
IlIlladorde la gema.

Cuando empuñas un filo de rubí, este
funciona como una dllSllllXlomdllCa +1

si eres legal maligno, legal neutral,
legal bueno o neutral.

Poder de reliquia: si has t:nt:t
bIado la conexión divina apropiada
y si tienes niveles en una clase
que te pennite reprender muenos

vivientes, tU nivel efectivo en~ se
considera superior en 4 en 10 relatr.'"O

a refonar, reprender ocomandar este

Fil. pie,""

tipodecrialUra§,. Este es unefecroconlin
qut: no necesita ser activado.

Además, puedes activar un filo de TU'"
para que produzca el efecto de un conjuro
SIIUlUIÓ" una \'CZ al día.

Para usar este pxler de reliquia,
rendircuho a Wec Jas y sacrificar un
de conjurosdivinosde 6.°niYd otener la
Creyente auténtico y al menos 11 OC.

Conocimiento: la leyenda euenta que
pri mero de losfilos de rubí fue arrancado
[as gemas del dobladillo de la toga de W
Jas. Desde enlOnees, cienos sumos saee
dotes hnn conseguido obtener la habilid
para crearlas (Saber (religión] [CO 20]).

Prerre'luI51Ios: Fabricar armas y arm
duras mágicas, Sanlificar reliquia, 1m

Orderl,51IUa(lóII.
Coste de trellcióII: 10.000 po (más 302

por una daga de gran calidad), 120 PX,
días.

FILO PÍCARO
Precio (nivel del objeto): 12.320 po (B:
Espacio corpor.al: - (esgrim ida)
Nivel de lanzador: 6.°
Aur.a: moderada;(CD 18) ilusión
Acrivación: rápida (mental)
Peso: 2 lb.

Elfiloders1t~nlttW:JUf p1rrudl'sapalTCtT
mOl.\'TST ntn/lOSllmmlt, haotndo dlfítll mI
dllTClDmrrrle yrodairJdolodt lI1l borrúII de
mlmlo ptsr 1I ptm!lI"UCT fotll/mtrllt mm '

Cuando activas este enoque +1, este te p
pordona el efecto del conjuro In/nltll
durante 6 as:tltos. Epo finaliza de mane
premalUra si dejas de esgrimirel filo pica
Este t:fecto puedes usaoo dos veces al d'



Las f1crhas mpactS aprovechan el poder del
halcón para ensanara sus presas. Cuandodis
paras uno de estos proyectiles, esle funciona
como una f1trllll +l con una varianre de la
aplimd retomanle si eres neunal bueno, legal
bueno, C3Ó1icobueno o neurral. Alcomienzo
del asaba siguienle en el que fue disparada
desde un arco, una fltrha mp;u vuela por el
aire y se reco1oca de nuevoen el anna desde
la que fuedispar:lda. Adiferenciade la rn:ryo
TÚ de la munición, eslos proyecliles nunca
quedan destruidos al usarlos.

ser disparada conlra un punto en el suelo,
muroocualquier superficie lisa. Si akan
zas el área objeliYO (nilalo como CA 5),
la flecha crea un geiser que salpica ácido.
Cada asalto en tu IUrno(empezancioen el
que la disparas), esla crea un estallido de
ácidode 10' de ooioque inflige 2d8punros
de daño por kido a todas las crialUras que
se hallan en el área (TS de Reflejos lCD
t-4) mitad). Este efeclo liene una duración
de 3 asaltos.
Unajkmadtpunta~puede!;l.'l"aNda

en bma de virote por el mismo precio.
PrerrflJlIIsllos: Fabricar armas y armadu

ras mágicas,fI«ha á(lda de Melf.
Cosle ele rml(lón: 150 po (más 6 po por

una flecha de gran calidad), 12 PX, 1dia.

Esla flfdlll está tallaela de un lruw recto ele
¡remo y lleva phmrl1s 111' 1/11 llvr dcpredadora.
Su Illlllla cslií mTll(lda ffI el exlremo, como el
Viro de ljUa m¡llH.

FLECHA RAPAZ (RElIQUIA]
Precio (nivel del objeto): 6.006 po{lo..,
Espacio corporal: - (esgrimida)
Nivel de lanzador: 12.0

Aura: fuene; (CD 21)conjuración
Activación: - (munición)
Peso: -

Una {Itcha ele pUllla
1I5pt'rsom es una flecha
normal diseñada para.

Esla f1tcha de madero de seroyn llene un olor
acre yestá húmeda aliar/o.

FLECHA DE PUNTA
ASPERSORA

Precio (nivel del objelO): 306 po (2."
Espacio corporal: - (esgrimida)
Nivel de lanzador: 11."
Aura: moderada; (CO 20) conjuración
Activación: - (munición)
Peso:-

Ella larga flecha pmenlll franjas IIhrrnas de
rolorTOJO>lIlnanlloyntgm, SlmllamalasmarrllS
de una serpiente l'rnenosa. En va de pwnlll,
en su exfremo lleva afado el colmrllo de uno de
nlos alllma/n prro de fllmaño glganlesro.

FLECHA DE MORDEDURA
Precio (nivel del objeto): 506 po ().'?
Espacio corporal: -(esgrimida)
Nivel de lanudor. 7.'
Aura: moderada; (Co IS) nigromancia
Activación: -(munición)
Peso: -

Cada vez que este
fllIge/o +1 asesta un golpe,
inflige Ids punlos de daño
no letal adicional ycausa un dolor alroz
a la criatura alcanzada. El objelivosufre un
penalizadorde .... a las tiradas de alaque, los
TS Ylas pruebasduranre Id.. asalros(TS de
Fomleza [CO 17) niega~ Varios im¡mtos
a la misma crialura no se apilan.

Prerrequrslfos: Fabricararmas y armadu
ras mágicas, simOOlo de lÍll/or.

Cosle de rreanón: 13.000 po (más 320 po
por un flagelo de gran calidad), 1.f}40 PX,
26 dias.

Esra flecha +1 inyccla veneno a cualquier
criatura a la que akanza (herida, TS de
Forlaleza [CO 16], Id6 Con/ld6Con).

Una flecha de mordedum rambién puede
ser creada como virote para ballesra por e!
mismo precio.

Prerrcqulsllos: Fabricararmas y armadu
ras mágicas, veneno.

Cosle ele crmnón: 250 po (más 6 po por
una flecha de gran calidad), 20 PX, 1dia.

Cf"eada por St'Clas que veneT2n a deida·
des serpenlinas, estas dagas +1 son muy
~i~as por su capacidad de .segregar
"I:'neno tóxico. Un filo Iflprrmo liene S
azgas, que se renuevan cada dia al ama
Dteer. Gastar lomaS de estas em'tnena
b boja (sin ningún riesgo para ri) para el
SIguiente alaqueque realizas durante este
tumo. El veneno inflige 1d6 pllnlOS de
4bño de Constitución (!anlo el primario
c:omoel St'Cundario~LaCOde la salvación
~nde del número de cargas gastadas:

I carga: TS de Forlaleza a CO 12.
1 cargas: TS de Fortaleza a Co 1S.
.3 cargas:TS de Fomleza a Co 18.
Prrrrequlsllos: Fabricar armas yarmadu-

ns mágicas, l~nfllO.

Cosle de Cll'lInón: 3.000 po (más 302 po
por una daga de gran calidad), )00 PX, 6
Gs.

A la mepuiiadul'll de nta dagll se k ha dado
liwma de serplenle, y la rdorrlda hOJ<1 se ase
~ a una lengua nnposlblemenle latgl1.

PrrrrelJlllsll<H: Fabricar armas yarmadu
as mágicas, mlerrmlenna.

Cosle ele manón: 6.000 po (más 320 po
por un eSlOque de gran calidad), -4S0 PX,
Udills.

Lis ImUIUde cuero negro deesl( /embll' flagelo
ntan wblerllls ele IrOl<H de alambll' OXidado,
frngmen/os de rns/al roJO rolo y ¡lmmmlos
rolmlll<H.

flAGELO DE DOLOR
Prec.i.o (nivel del objeto): 26.320 po (16."
Espacio corporal: - (esgrimida)
Nivel de lanzador: 9.0

Aura: moderada; (CO 19) nigromancia
Activación: -
Peso: 2 lb.

FILO VIPERINO
~o(niveldel objeto): 6.302 po (10."
Espacio corporal: - (esgrimida)
s""~1 de lanzador."?
Aun: model1l(bj (CO 18) nigromancia
Activación: ripida (memal)
~:llb.



Poder de reliquia: si has entablado la
conexión divina apropiada, unaftedla rapaz
también obtiene la aptitud azote (pág. 224
de la CDM) contra el adversario objelivo.
Para usar esta reliquia, debes rendirculto
a Ehlonna y sacrificar un espacio de con
juros divinos de 4.° nivel, o rener la dote
Creyente aUféntico.

Conodmienl(); la primerade estasflechas
(se dice que hay cinco de ellas) obtuvieron la
condición de reliqubs cuando Ehlonna la
usó para matara un dragón verdegran sierpe
que estaba scmbrandoel caos en un bosque
ancestral (S.:tber [religión] [CO 2OJ).

Prrrreqt41l11os:
Fabricar armas
y armadu
ras m.igicas,
Santificarreli
quia,wnvomr
momtruo 1.

Cosle de
rl"ñUión: 3.000
po (más 6 po
por una flecha
de gran calidad),
240 PX, 6 días.

HACHA DE LOS
SAQUEADORES
DEL MAR

Precio (nivel del objeto): t0.320 po
(13.")

Espacio corporal: - (esgrimida)
Nivel de lanzador: -r.
Aura: moderada, (CO 18) nigromancia
Activación: - y estándar (orden)
Peso: 121b.

La 110ja de esta enorme grall harha se ase
meja a una alda curvada de algún gra'l
ptZ, yd m,mgo<'stá tllllad(l pam parecerse
a una largll 5I'Yle de roml'/ejos nudos
marinero5. Elllrmlllmde arolmuem.

Esta gmll 'llldla tt le permite flotar sobre
el agua, sin importar tu peso. Este es
un efecto continuo que no necesita ser
activado.

También puedes activar un IlIldla de
los roqlltadores dd mar para acceder a pro
piedades adicionales. Profiriendo el grito
de batalla grabado en la empuñadura
del arma, fÚ y todos los aliados que se
encuentran a IS' o menos de ti obtenéis
un bonificadorde moral de t2 a las liradas
de ataque y de daño por arma, 10sTS y las
pruebas de habilidad y de característica
durante 1asalto.

Además, pronunciando la palabra de
mando grabada en la hoja, haces que rodos
los enemigos a menos de IS' que<!en des
pavoridos (TS de Voluntad fCO 16] niega)
durante 1 asalto.

Cada una de estas apfirudes puede uti
lizarse una vez al dia.

PrerrequiSllos: Fabricar armas y armadu
ras mágicas, heroism(l, IIHedo.

Coste de crearión: S.OOO po (más 320 po
por una gran hacha de gran calidad), 400
PX,lOdias.

HACHA DE VIRTUD
ANCESTRAL [RELIQUIA]

Precio (nivel del objeto): 8.530 po (12.")
Espacio corporal: - (esgrimida)
Nivel de lanzador: 20.0

Aura: fuerre; (CD 25) transmutación
Activación: -
Peso: 81b.

símbol[) rogrado de Moradlll
adOYllllla ensambladura rllln'

la rabwl y d mango de
rslll fuerte ha(hll dt
guerm lldlllnalltfna.

C\lando esgrimes un !zacha de VIrtud
atlcc5/ral, esta funciona como un 'lllr/za

deguerYll marta adlllna,llma tI afilada, si
eres legal bueno, legal neutral o neutral
bueno. Apreciadas por los fieles del
Forjador de almas, estas annas ha n sido

utilizadas durante largo fiempo en la
defensa de los territorios enanos.

Poder de reliquia: si has enla
bIado la conexión divina apropiada,
un hadla lit' VIrtud aucestral revela su
inteligencia (Al LN; 1m IO,Sab 17,Car
17; voz, telepatia, visión en la oscuri
dad hasta 120· y oído; puntuación de
ego 17). Además, puede ufilizar bendc
(Ir, rllmr hendas modemda5 (sola meme
pua el esgrimidor) y (11<'80 {cinco,cada
uno de ellos tres veces al día.

Para usar e5le poder de reliquia, debes
rendir culto a Moradin y sacrificar un
espacio de conjuros divinos de s." nivel,

o tener la dote Creyente auténtico y al
menos 9 OC. Si Sacrificas un espacio de 7!
nivel (o tienes esta dOfe y como minimo
13 OC), el arma también puede usar IIU

rerar (solameme para el esgrimidor) tres
veces al dia.

Conocimiento: hace incontables años,
uno de los sumos sacerdotes de Moradin
se ofreció voluntario para que le ligaran al
har/Ia de VIrtud 'mrcs!ml original, para que
así eSta poseyera famo inteligencia como la
naturaleza virlllüS<l para servir a la deidad.
La personalidad de este sacerdote ha sido
duplicada en las pocas copias que se han
forjado del arma desde emonccs. Esta nunca
ha revelado el nombre del sacerdOle origi
nal a ningún esgrimidor, pero, a juzgarpor
cómo insta conStantemente a éste para que
ataque a los enemigos de los enanos desde
tiempos inmemoriales (trasgoides y gigan-

tes), debe de habet sido sin lugar a dud
un fiero guerrero. El arma disfnna mu
"iluminando a sus obJelivos" (flll~go feéru:
"curando heridas de honor" (wmr her
moomulas)y concediendo"velocidad div·
(au/trar). También juzga a sus ponado
según lo bien que se adhieren a la culru
tradicional enana y se rebelará con fue
contra los que nosean enanos en cuanto
Tlxjuen (S,1bcr [religión] [CD 20]).

Prerreqlllsllos: Fabricar armas y armad
ras mágicas, Santificar reliquia, aule
afiladura, bendeCIr, (Umr /zendas mooerad
fllego feénco.

Coste de trellCióll: 2.Soo po (más 3.030
por un hacha de guerra enana adama
tina), 200 PX, S días.

HOlA CRISTALINA
RESONANTE

Precio (nivel del objeto): 4.310 po (9~

Espacio corporal: - (esgrimida)
Nivel de lanzador: 10."
Aura: moderada, (CO 20) evocación
Activación: -
Peso: 4 lb.

lA hoja de ella 1'5pada larga está creada
cmlal ViO/cM aserradQ. C!wlldo la arac
lu (lído, puedt's oir tm IOlue zumbrdo.

Una hojll criltailza r.'lOllallte normalme
funciona como una espada larga tJ,
está mejorada por tu destreza musi
Si USaS tu aptitud de música de ba
mientras la esgrimes, la hoja resuena
armonía, infligiendo daiío sónico ad·
nal igual a la mifad de tu nivel de ba
con cada ataque.

Prerrequisllos: Fabricararmas y arma
ras mágicas, música de bardo.

Coste de rrearzóu: 2.000 po (más 310
por una espada larga de gran calidad), í
PX, 4 días.

HONDA DE DISPARO
ATURDIDOR

Precio (nivel del objeto): 7.800 po (1

Espacio corporal: - (esgrimida)
Nivel de lanzador: S.O
Aura: débil; (CO 17) evocación
Activación: gratuita (orden)
Peso:~

Ella flOtllla tretle ",sida5 dmlin 14 tas IInlÍ

de I'llrlrzadas rabcl<1S de loro.

Este arma funciona como una honda
Tres veces al dia, podrás aClivar una lt
de disparo Iltumldor para que el siguie
adversario al que akances en IU actual tu
se vea obligado asupe~runTSde Forta
(CD igual al resultado de tU tirada de at
para no quedar aturdido duranfe I asal



PnTIrquISllos.: Fabricararmas y annadu
ns migicas, rxrloslón dr $Orudo.

Costr dr cl'l'llClón: 3.7S0 po (mas 300 po
por una honda de gr;¡n calidad), 300 PX, S
du>.

HONDA EXPLOSIVA
Precio (nivel dd objcto): 36.300 po (1;1
Espacio corporal: - (esgrimida)
Nivel de lanz.ador: IS.o
Aura: fuene; (CO 22) evocación
Activación: -
Peso:-

EsIll IHluJa csta Jlrdlll de ruero erHltgfl'Culo
f'(""dful'go.

ESIa honda +/ imbuye las picdrasquc lan7.a
ron una carga explosiva. Cuando alcances a
un objctivocon un piedra disparada por una
hondlI exrfoslm, la primer;¡ explolara, infli
giendo 2d6 de daño por fuego a la vlctima
51nTS~Además, todas IasdemáscrialUras

que se encuenrren a U)' o menos cuando la
p!edr;¡ explOle quedara n engullidas por las
llamas y sufrirán 2d6 puntos de daño por
fuego (TS de Reflejos [CO 22] ni~~

Pr1'rrrqulSllos: Fabricararmas yarmadu
r;¡s mágicas,!:tolll dr furgo.

Coslr dt '""Clón: 18.000 po (mas 300 po
poluna hondadegr;¡ncalidad), 1....0 PX,
36 días.

LANZA AÉREA DE FUERZA
Precio (nivel del objero): 8.310 po (12:"J
Espacio corporal: -(esgrimida)

Nivel de lanzador: S~

Aura: débil; (CO 17) evocación
Activación: estándar (oroen)
Peso: 10 lb.

lmágtllrs dt ¡¡rdltnlcs wmc!M ¡¡zules
surwll tSI¡¡ ddg¡¡d¡¡ /¡¡Ilza de c¡¡f,allrrí¡¡
de plala. ClIllas azu/N cUl'lg(:ll' de su
I'mpuiladllra.

Tres veces al dia, puedes ordenar a esta
Janwduaballeria +l que prodU7.c1 un cfcclo
de proyectIl mágICo, disparn ndo tres de estOS
con cada uso. Estos proycctiles pueden ser
dirigidoscontrn un máximo de rresobjcti
vosque se hallan.a 150' o menos de ti.

Prerrrqlllsllos: Fabricar armas y arma
duras mágicas, pro)'fchl mágICO.

Cosle dr crmclón: 4.000 po (más 310 po
por una lanza de caballeria de grnn cali
dad), 320 PX, 8 dias.

LANZA AÉREA LLAMEANTE
Precio (nivel del objeto): 8.310 po (12!)
Espacio corporal: - (esgrimida)
Nivel de lanzador: 5.0

Aura: débil; (CO 17) evocación
Activación: eslándar (orden)
Peso: 10 lb.

Uamas IUJllS y anamnJaJas lamen la
supnjintdttsla Ia,lza plalcada. El asta tslá

enrrntlla en hmsdtcutIU IUJOcscamoso.

Tres veces al dia, puedes ocdenar a esta
Ianw dt raN/1tria +l que dispare un cono

de abrasadoras llamasde Irdesde su punta,
infligiendo sd4 puntos dedaño por fuego a
los objefi\'OS que estén denrro del area del !::'
cono(TSde Ref1ejosICO 13) mitad} ;'l

"PrtrrtlllllSltos: Fabricar armas y arma- ~

duras magicas, manos ardientes. ....
Costr llr crraClón: 4.000 po (más 3tO ~

po por una lanZ3 de caballeria de gran ~

calidad), 320 PX, 8 dias. ~

LANZA DELJUSTO
CASTIGO [RELIQUIA]
Precio (nivel del objelo): 9.302 po (t2."
Espacio corporal: - (esgrimida)
Nivel de lanzador: 20.0

Aura: fuerte; (CO 2S) transmutación
AClivación:-
I'eso: 6 lb.

[f ¡¡sl,1Mtslll lallla de madera de scrhal panw
/lgtmml"llrwlVllllo,YSll roscl'SlágllamfCufa
COlllUla punta de flecha metá/lla.

A las lanllls l/ti Jlulo rllsl,go se las conoce
genernlmente como los instrumentos de
la ir;¡ de Cruumsh. Cuandoempuñas una
de ellas, esla funciona como una lanza +1

ITlomanltsi eresc2ÓI:ico maligno,ooico
neutr;¡1 o neutral maligno.

Poder de reHquia: si has enrabiado la
conexión divina apropiada, obrienes un
modific.adorde moral de+2 a tusriradasde
alaque y de daño realizadas ron una lanza
dtI JUsto rasl~ confra cualquier enemigo

ÚIfLII ¿t/ que le ha infligido daño en
J"TlH.J/If/J el asallO amerior. COlUra un



adversario que te asestó un golpe critico en
el ~sallo ~nterior, la lanza t~mbién gana la
aprilUdafibda (p;ig. 223 de la CDM).

Para usar est~ reliquia, debes rendir
culto a cruumsh y sacrificar un espacio
de conjuros divinos de S.o nivel,o ler¡e,r la
doIe Creyente auténlico y ~l menos 9 OC.

ConocimienlO: una vez cad~ mucho
tiempo, Cruumsh arro;~ una lan~ a uno
de sus c1erigos que le hay.I hecho enfadar. Si
ese c1érigoex¡>U la trasgresión y conserva
el arma, esta se convierle en una lanU! tUl
Juslo cashgo (Saber [religión] rCD 2OD.

Pl"frrrqUl~rlos: Fabricar armas yarmadu
ras mágicas, Sanliflcar reliquia, podtrd~ la
Juslula.

Cosltde rreaciÓ11: 4.Soo po (más 302 po por
una lanZ3 de gran calidad), 180 IlX, 9 días.

LATIGO DEL ASESINO
Precio (nivel del objeto): S.301 po (10.ot¡
Espacio corporal: - (esgrimida)
Nivel de lanzador: S."
Aura: débil, (CD 17) lransmutación
Activación: gr.l.luiU (orden)
Peso: 1 lb.

Autlque filo no panu 5tT mós qUt una
etlmafIJñada enrrdadm:! de hOJ6s alarglldas.,
un txlrrmo ha sulo jirmemenleallUdadofor
mando un mango StmtJ6nle al de un lóhgo.

Dosveces ~I día, puedes aclivaresle Ióhgo+1
despuésde alcanzarcon éxilO auna crialUra
delamañoMedianoomaspequcñaquceslá
sobre el suelo. Eslo hace quesu~nzarcillos
de vegetación de éste, enmarañandoal ob,¡e.
livo e infligiéndole 2<16 punlOsde dañoc3d~
~sa[¡o. ESle efeclO liene una duración de 3
~sa]¡oso hasta que la criatura afectada escapa
de los 7.arcillos (una prueoo de Fue17.a o de
Escapismo [CD 20 pam ambas), reali7.adas
como una acción de asalto completo).

PrcrrequlSllos: Fabricar armas y armadu
t:lS mágicas, mmafIJñar.

Coslede mallón: 2.500 po (más JO 1po por
un Lhigode gran calidad), 200 PX, S di~s.

LÁTIGO DE AGUA
Precio (nivel del objeto): 20.301 po(IS~

Espacio corporal: - (esgrimida)
Nivel de lanzador. 8."

Aura: moderada;(CD 19)conjuración
Actiw.ción: - y estándar (orden)
Peso: 2 lb.

Es/a txlfIJña lIrmll palUt no lanlo Ull /ill1go
Irnaltlonal como Ull luoo de agua, lIjilánJOSt
caalll>tZ más hasta la lI&uJr..a de un CllflÍmbano
en uno de SUStxtrrmos. El mllngofillÍ It«holl
parhrde un fmgmmlo de msllllllwl e/llro.

Este láhgo +1 reluce y se ondula con gracia
engañosa cuandose loempuña. A diferen-

ciade uno normal, un láhgodeagull inflige
d:.lño le{al y puede afecl~r a criatuns que
llev.an armadun. Además, cuando esgri
mes una de estas armas, es difICil que le
desarmen. De quitánelade la mano, fluiri
de vuella a esla de inmedialOen el inicio de
tu siguiente tumo (aunque lohay.I agarrado
alguien)siempre y cwndosc encuentre ~

J(jo menos de ti. EsIO no requiere ninguna
acción por tu pane. Además, sacar un /óflgo
de ligua siempre es una acción gralUita.

Hay tantO elemenla\es de fuego como
de agua ligados al interior de un Iáflgo dt
agua, laque le permite emanucualquiera
de las dos aplil udes de energía, fl~mígerao
congeladora (págs. 224 Y22S de la CDM).
Eliges la propiedad cuandoactivasel arma,
y esta inflige Id6 puntosde daño adicional
del tipo apropiado (fuego o fria).

ConocimienlO: el primer lállgo dr
agua fue creado por un druida sajuaguín
llamado Ak'ah'eck, quien vagaba por
los limiles de un gran arrecife hace una
década (Saber [hislOri~] [CO 20]~

Ak'ah'eck disfrutaN atacando a la gente
desprevenida que navegaba hacia el sur
para comerciar con Olros 5aJuaguín. Era
famoso por el IrucO de enmanñar a SUS

viclimascerca de la banndilla de las naves
que pasaNn cerca duranle la noche,Yluego
arTOfnuS porb borda ~ntesde que pudieran
dar la alarma (Saber [hiSloria] [CD 3OD-

Prtrnqumlos: Fabricararmas yarmadu
ras mágicas o Ligar elemental (Eberron),
IlgaJufIJ de los planos.

Coslt de manón: 10.000 (más JOI po por
un látigo de gran calidad), 800 PX, 2Odías.

LÁTIGO DE TELARAÑA
Precio (nivel del objeto): 6.301 po (lO.ot¡
Espacio corporal: - (esgrimida)
Nivel de lanzador: 6f'
Aura: modet:lda; (CD 18) conjut:lción
Activaci6n: gralUita (orden)
Peso: 1 lb.

CompleJllS ltebmsJt ltlllmlilllnmaaas jUllla!
fuertemellle compollttl file musulIl llihgo.
DlmmUtllS formlls negms con \IlIn<l5 pala!
corrtlelltl arrrN YllN]O por loda su longllud,
ocullóndOSt tnlrr sus lnconlllblfi mulos..

Cuandoabnzas~ wu criarura con este 1ót'8"
+1 puedesaet'ivarlo para que se envuelva aIre
dedordel ob;eti\'Oen una telaraña de duros
filamentOS semejantes al cuero. La victima
queda enmanñada como por nna red (pág.
121 del MdJ) duranle 3 asaltos o hasla que
escapa. Diversos imp;actoscon éxiroporpane
de un láhgo de trlamñll no se acumulan.

ESla propiedad funciona tres veces ~I

di~.

PrerreqlUsrlo!: Fabric~r armas y armadu
ras mágicas, telaraña.

Coste lle crtlmón: 3.000 po (más 301

por un látigo de gr.ln c;alidad), 240 PX,
dias.

MARTILLO DE GALEB
DUHR

Precio (nivel del objeto): 5.312 po (10."
Espacio cor-poral: -
Nivel de lanudor: lQ."

Aura: moderada; (CD 20) transmUlaci'
Activación: 
Peso: IS lb.

La Cll!wZll dt esle enorme mllrhllo de gue
está Itedlll de roca Vll/lenle.

Un marllllode galebduhr funciona como
marlllloMglltrrn +l. Además, si tienese! ra
mda1canlería, este obtiene una aplitud ad
ciona1. Siempre que asestes un golpe crit'
con Ull.:l de estas annas contm Ull.:l criaIU
que esté de pie sobre el suelo, la super .
sobre la que se encuentre esta intentll
inmovili~r1a.Durante Sasaltos, lavo\.x'i
de la vk:lima se reducirá a S' y sufrirá un -2
las tir.K1asde ;lI:lClUC ya la CA

ConocimíenlO: los galeb duhr
enigm:llicas y laciturnas crialUr.lS
piedn. Una de eslas ann;as es en reali
la fonn;a naciente de una de ellas, aun
inteligente, que ha sido Olargada c
reg;¡lo por los padres del clan a de
enanos y amigos de la lieml para que acl

como arma viviente contra los enemi
comunes. Alguien que esgrima un mil

de ¡;o/m duhrsi n el permiso del cre;ador
mismo se enfrentari a la posibilidad de
le den ca~ y le aplasten (Saber [arca
[CD 20)).

Pl"frreqlllsllos: Fabricar armas y arm~
t:lS mágicas, tm'lsformar plcdm.

Coste de manÓn: 2.S00 po (más 312
por un marrillode guerra de gran caHd
200 PX, S días.

MARTILLO GANCHUDO
DEL FUEGO DEL HOGAR
[RELIQUIA]

Precio (nivel del objeto): S.120 po (1
Espado corporal: - (esgrimida)
Nivel de l~nzador:20."
Aura: fuerre, (CD 2S) evocación
Actiw.dón: -

Los ulrrmos mdóllCOS de filt mllrt
ganchudo gnómIco mplandtun con
lonal,dad wgamtnle rDJua. Su mllngo
d«ornao con gt'mas en brutll..

Eslas armas fueron cread~s para ay
a los gnomos a defender sus terrilo .
Mientras esgri mes un"martlllo ganchudo
furgodd hogar, este funciona comoun
hilo gllndludo gllomo +1/+1 si eres neUI



bueno, neu
tral, caótico
bueno o legal
bu.~.

Poder de
rdiquia:si hasenD
bl:Klo la conexión
divina apropiada, los
dos extremos de e5fe
:armlI también lienen
la aptitud flamíger:a (pág.
225 de la COM). Además,
rumart,llog¡nthudodd~

Jd hogar inflige automáln
menle 1d6pumosdedaño¡xK"
fuego cada asabo a cualquier
kobokI o lrasgoide lo sufieienle
mente desafonunado como para
agarrarlo.

Para usar esle poder de reliquia,
debes rendir cubo a Carl del Oro
luminoso y sacrificar un espacio de
conju ros divi nos de 'l." nivel, o lener
[a dOleCreyente aurénlico y al menos
7 OC. Si sacrificas uno de S," nivel, o
lienes dicha dole y como mínimo 9
OC, ambos eXlremos lienen [a aptilud
t'xplosiva ígnea (pág. 225 de la CDM).

Conocimiento: se dice que Carl del
Oro luminoso dio una (le eslas armas a
cada una de 12 familias nobles gnomas
hace muchos siglos. Se cree que qUl!dan
ocho de ellas entre [os gnomos (Saber
[religión] rCO 20]).

?rnm¡1I151105: Fabricararmasy armadu
ras mágicas, Santificar reliquia, l/rSflTrgll
~amigrra.

CMlr dr ma(lon: 2.250 po (más 620 po
por un pico ganchudo de gran calidad!
gran calidad), 180 PX, S dbs.

MAZA DE ARMAS DE
MUCHAS FORMAS
[RElIQUIA]

Precio (nivel del obj~IO): 7.308 po (1 I:?
Espacio corporal: - (esgrimida)
Nivel de lanzador: 20."
Aura: fuerle; (CO 25) nigromancia
Activación: rápida (orden)
Peso: 6 lb.

Esta itVl'rlI mala dt armaS I'I'/U(( COfI una
(Ytraña hl% a%ul rn lodo mamrnlD, ysuforma
pílrru IOnla"'t.

Se dice que eSlas mazas de
armas han sido bañadas en

b sangre de criaruras de rodos
los planos conocidos de la Cran
rueda. Cuando la aclivas, la maza
de armas dt muchas formas fun
ciona como una maza tk annas
+J si eres caótico maligno, neu

lral maligno o caótico neurra!' Ademas,
esle arma supera la RO como si JlOSC1'era
los cuatro descriptores de alineamienlO
(buena, caótica, legal y maligna).

Poder de J"diquia: si has emablado la.
conexión divina apropiada, puedes orde
nar a una maZll dt annas tk mluhas formas
que mUle durame 6 aSólhos, adoplando
una forma y aplilud de arma distinta cada
aSóllto, lal y como se indica en la labia a con
tinuación. El atma conserva. su bonil1c:ador
de mejora sin importar su forma.

.'01.~ Ji .r7fUJ

Jt IJIlMlulS/tn7lf4J

Arma y aptitud
especial'"
mozo de armas
~ruel

2 lanzo ~orlo

explosivo Ignlo
3 maza de armas

an¡hquico
4 h<lcha de bolal/o

hirienle
S mozo de onnos

socrilego
6 espado Iorgo

vorpo/ino
·Consulta I;¡s piliginas 223

a 226 de la GDM para milis
detalles sobr~ eslas aptitudes.

Después del 6."asaho, la maza dl' armaJ dl'
murhas fonnas se convi~rle d~ nuevo en
una maza dr armas +1 hasla qu~ vuelves a

pronunciar la palabra d~ mando. ESla pro
piedad funciona cinco vec~s al día.

Para usar esle poder de reliquia, debes
rendirculroa Erylhnul ysacrificarunespa
ciode conjuros divil'lOS de s."nivel,o lener la
dOle Creyenre aUlénricoy al menos 9 OC.

Conoci mienlO: las seis mazas dl' armas
dt murhasformaJ origi nales fueron arreba
ladas a campeones deITOlados de los planos
Superiores. El dios Erythnullas bañó en
la sangre de sus vencidos propielaríos y
les confirió parle de su esencia caólica
anles de dislribuirlas emre sus propios
campeones (Saber [religión) fCO lO}).

PrrrrtqUlSllos: Fabricar armas y atm:Klu
ras magkas, Sanlificar reliquia, rirru/o dl'
mutrlt.

Caslt dt rrraflón: 3.500 po (mas 308 po
por una maza de armas d~ gnm calidad),
280 PX, 7días.

MAZA DE LOS HIJOS
OSCUROS

Precio (nivel del objeto): 8.Q12 po(12'"
Espacio corporal: - (esgrimida)
Nivel de lanzador: 9:'
Aura; modeooa; (CO 19) nigromancia .....
Activación: - ~
P ,lb ~.;~..eso: . ~

El mrlal emuglTCldo dt¡ nlllllgll denta maza ~

""',da Sta~~tJa a WII f~nurh,umanodlfi(ar- ~
na o. Su rallt'za hrne aJ"rmo euna ro ai/tTll ~

rO/11m roslrostseTlltlillrosallllanlei,rado UllO ~
¡¡-

grllamlo en U/la dlrtm6n dlslrula. i

Esla maro pNadll lUlamrllllma +r te confiere
un bonificador profano de +1 a los inlentos
de reprender muertos vivientes. También
hace que se leconsidere superioren dos nive
lesen 10 relaTillO adelenninarcuanlOS OCde
esle Típo de criaTuras puedes reprl!ndl!r.

Prcrrcqulíl'Ol: Fabricar armas y armadu
ras magicas, I"fllrlllllar a los lIluerlos.

Cos""rkoronón: 2.500 po(m:is 3.OT2 por una
ma7.3 pesada adamantina~ 200 P)(, 5 días.

MAZO QUE NUNCA
OLVIDA [RELIQUIA]

Precio (nivel del objeto): 20.312 po (15."
Espacio corporal: - (esgri mida)
Nivel de lanzador. 20."
Aura: fuertt'; (CO 25) adivinación
Activación: -; ver lexlO
Peso: 8 lb.

Ella mazo pnoda IImt una cabeza dl' h,erro
ron rtbordn y un grueso mango dt mlldem
fllv¡¡t/lo rn lIras de rurro. En su ""sr hay la
rrprrsrnlMlon de un 5rVtrtl roslro barbudo
mlflnclIdamrnlt gmooda tll mtlal.

Este arma fue creada para ayudar a los
seguidores <k San Culhberl a vengaraclos
injuslos. Cuando esgrimes un mlCD qut



Un reJO mortífero te permite absorber
energia vital de una viclima moribund
confiriéndOle vitalidad temporal. Fu
ciona como unalanla de h,errofrío +1, pe
siempre que reduzcas a una criatura vi
a -1 pg o menos con un ataque cuerpo
cuerpo con este arma, podrás aCliva
para obtener Ids pg temporales y
bonificador de moral de +2 a las tira
de daño. Estos beneficios lienen u
duración de I hora; varios usos de la la
no se apilan. El arma puede activarse t
veces al dia.

Si lambién lIC'r.lS un objeto mágico
otorga un bonificador a tu puntuación
Carisma, puedes sumar este a los pg I

porales conferidos por la lanza.
PrrlTrljul5llos: Fabricar armas y a

duras mágicas, (ampllnllJ fúnebres, a
mágtea.

Cosle IÚ manó": 2.000 po (más 304
por una lanza de hie~ frío de gran
dad, rJÚS 2.000 po por la mejora de hi
frio~ 1(,(J PX, 4 dias

Esta larga Janza de h,rrro fDrjadD
c1aramrnlr (lIpal de lIIpiglr herl

drllltstadoms. Runas nllllllf'Jde muerlr en
grtfldas af'llrt'wlalo largo de su astt!.

pecla a infligirle daño con alaques fisicos
o mágicos (aunque el arma no lo enma
raña). Puede ser alcanzado con armas
normal"" (aunque su RO normal. de
tener alguna, se sigue aplicando) y el SO%
de posibilidad de que ignore el daño de
origen corporal nose:llplica. Una criatura
alrapada en una red fllnlllsmal tampoco
puede volverse elérea (o. si lo hizo en
el plano Eléreo, regresar al Materi:lll).

La victima conserva
el reslo de s

aplitudes
especiales
y pued

escapar de la red con una prueba
Escapismo (CD 20) con una acción
asalwcompleto. Sin embargo, una

flmlllsmlll no puede romperse con u
prueba de fuerza como una normal.

PmTrqulsdos: f;¡bricarannas y armad
ras magic:as, lrompll fllnlasma/ (edC).

CosltlÚ CrtllnOn: 4.000 po (m;is 320 pq
por una red de gran alidad), 320 P
S dias.

de San Cuthbert (Saber [religión]
[CD 20]).

PrtrrtqlUsllos: Fabricar armas
y armaduras m~gicas, $;antiflcar

reliquia. (UMrh"ula5 modemdlll.
vISIón IItrdaJtm.

Cosle de (t'I'lI(16n: 10.000
po (m;is 312 por una maza
pesada de gran calidad~Soo

PX,20dias.

Los e:drtmos de nlt Pl(O ptSIIdo se
afilan hasla punlas semtJ4llln a
agujas. lA Imagen rsllllUlda dt un

$filtro enall(} IMrbudo t'l'sr/andert
tn ti unlro dtlarma.

PICO
PERFORANTE
Precio (nh'e1 del objeto):
9.308 po (12."
Espacio corporal:

- (esgrimida)
Ni,-e.1 de lanzador: 11.v

Aura: meKleDCIa; (CD 20)
transmutación
Activadón; gralui~(orden)
Peso: 611,.

Esta red lan fina (OmO U/llI ttla lÚaro;¡a "tne
un bnllo Ind,S(tntt.

Puedes arrojar este objelo como una red
norm:lll,con la salvedad d~queaf«la uni
amenrea criaturas incorporales. Si una
redfllnlllsmlll aIc:llnza a un ob¡eli\'o de este
lipo, se le considera corporaIen loqu~ res-

REJO MORTÍFERO
Precio (n¡,'c! del objeto): 6.304 po

(tO."
Espacio corporal: ~ (esgtimida)
Nivel de lanzador: S.~

Aura: débil; (CD 17) nigromancia

T Id
· _-' Activadón: gratuita (orden)

res veces a la, pueues tocar 'P. P . 611,
cualquier objeto creado de w/Flor."rt eso. .
fuerza (como una nllll10 fortuda
de Blgbyo un murode fuerta)con
este piCO pt'SóIdo +/. Trata esto como un
ataque de toque conrra la CA de toque

proporcionada porel conjuroocomra CA
O, de no indicar ninguna. Un ataque de
toque con éxito destruye el objetocomosi
hubieses lanzado un desmtegmrcontra él.

Prerrequlsllos: F~bricar armas y armadu·
ras mágicas, desrnlrgmr.

Coslr d., creaCIón: 4.500 po (más 308 po
por un pico de gran calidad), 360 PX, 9
dias.

RED FANTASMAL
Predo (nivel del objelo): 8.320 po (Il!)
Espado corporal: - (esgrimida)
Nivel de lanzador: 13.0

Aura: fuerte; (CD 21) abJuración
Acrivación: -
Peso: lib.

M"='l"t
"""(,, "hid"

nlln(1I olVld'l, funciona como una
maza ptSólda +1 a:nomátl(a si
eres legal neutr.al, legal bueno
o neulr.al.

Poder de reliquia: si
has enlabiado la conexión
divina apropiada, esle
arma revela su inleli
gencia (AL LN; Inl 16,
Sal, 10, Car 16; voz [abisal,
cdestia 1, comun e Infernal);
visión en la oscuridad hasta (,(J'

y oído; ¡n1imidat 10 rangos
para un meKlificador 1000al de
tU; puntuación de Ego 16).
AderJÚs, la maz.a puede producir
un efeclo de (uror n"IJlIs modt
radas lres~esal dia.

Pal':l usar esle poder de reli
quia, debes rendir cubo a San
Cuthben y sacrificar un espado
de conjuros divinos de 5.~nÍ\'l!I,

o lener la dote Creyeme auténtico
y al menos 9 DG. Si sacrificas uno
de Po nivel (o lienes dicha dole y
como minimo 13 DG), el mazo
lambién recuerda qué adversarios
te han golpeado y luego les inflige
daño adicional en venga nz.a. Si un
enemigo te golpea con un arma
(incluida una nat ural), a panirde
enlonces el mazo liene un boni
ficador de mejora de +2 adicional
que seañade al normalconlraesle.
También infl ige 2d6 pu ntos de daño
adicional coml':l dicho o¡xmeme.
Ningun disfraz o aplillLd cambia
formas puede protegerle com ra esla
propiedad.

Un mazo 'lile mm(a olVida habla poco,
excepto en combate, durame el cual te
recuerda a VOl en grito las transgresiones
de cada enemigo, lantosi las ha vislOperso
nalmente ("ese osgo hirió muy gravememe
a Lidda") como si las supone basándose en
el tipo de criatura (~ese súcubo probable
mente haya tenlado a muchos hombres
buenos hacia el mal"). Las imprecaciones
de una deeslas armasseconsideran inlen
tOS de desmoralizar a un oponente con la
habilidad Imimidar(pág.76del MdJ)'A no
ser que esté curándole, el mazo tralará de
desmoralizar a un ad\"ersarioen lodos los
asaltos duranle IU lurno.

Conocimiento: el primer mllzo qUt
nlln(a olVIda fue creado por un maeslro
armero cuy:a ciudad eSlaoo plagada de cam
biaformas que atacaban a sus ciudadanos.
desapareciendo luego enlre el gemío. Un
grupo selecto de guardias de la ciudad,
armados con los mazos, rápidameme
dislingUleron a los culpables de enlre los
inocentesy restauraron el orden. Oespues
deeso, Iasannasfuerondonad:asa la IglesÍll



TRALLA DE LAS ARENAS
Precio (nivel del objeto): 22.301 po

(15:')
Espacio corporal: - (~grimid<l)

Nivel de lanzador. 12:"
Aura: fuerle; (CD 21) nigromancia
Activación: gratuita (mental)
Peso: 4th.

TmlSlll' ¡ud Ilewmel10 wVllelvw d mllllgodc
tllt' r~tmiio /litigo, ~ro el resto lle sulol1gl1ud
rllrru srr UII(I cmta ¡Ir arrl1(1 !ltglllll1.

Este Iáhgo +1 rxplvsw(I drs!udmlonlc es el
doble de pesado que uno normal, inflige
daño lelal y es efecrivo incluso contra
adversuios que 1Iev.a n arnudur:J..

Una \I('z31 dia, puedes aCIIV:lr ell:íligo
cuando golpeas a un oponente con él.
Hacer es{ocrea una masa de ataduras de
cuero que envuelve al adversario, enma
rañandolecomo haría una red (pág. 121
del Md,) dur:mte 3 asahos o h:l5Ia que
escapa. Cada asalto que b crialUr.l per
manezca enmarañada,sufrirá Id4 pUDIOS
de daño, o loS si es una criatura vegetal
o un elemental con el subripo agua. Las
no vivas no sufren ningún daño poresre
efecto.

Prtrrr'lulSIlos: Fabricar armas y arma
dun.s m~gicas,ammar una (Utrda, dts«ar
'Sandslorm [NdT: ,"rollo tn (aSltUano]~

Coslt dt ("aCIón: 11.000 po (mis 301 po
por un Látigo de gn.n c:alidad), 880 PX, 22
días.

TRIDENTE DE SERENIDAD
Precio (nivel del objetor. 5.315 po (10."
Espacio corporal: ~ (esgrimida)
Nivel de lanzador. 5.°
Aura: débil: (CO 17) encanlamienlo
Activación: estándar (orden)
Peso: 41b.

[slt Irultnrt partet (aSI rlth(arlo, (011 finas
punfas tn sus drtutts gradualmtnlt (urvados.
Tal1luadostn piafa t lr!(rUdaCloUl'$dt ptrlas
forman sual," tsplmlts qllt baJll11 por tlashl
dtlarma.

Cwndoxtivaseste lrultnlt+l,estecrea un
efeclO de (1I1mar tmOlUmts cenlraOO en li
(TS de Voluntad [CO 16] níega~ ESle liene
una duración de 5 asaltos y nonecesila que
le concemres en él. Cualquier crialUra
que supere la salvación con éxito contra
eSle efeclo ser:i inmune a más usos de esa
propiedad durante 24 lloras.

Esta propiedad funciona rres veces al
día.

Conocí m ienlo: origínal meme creada
porelfas acu~ticospara usar contra el fre·
nesi sangrienlo de los sajuaguines, este
arma se ha vuebo igualmenle (ui! a la hora

",
~

~
~

de repeler a los salvajes birbarosque llevan ~

ac:abo incursiones en zonascOSleras(Saber l'
[arcano] leo 1S]~ ¡¡-

l'rrrmJulsllos: Fabricararmas y armadu- l
ras m~gic:as, calmartmOCIOIlt5.

Coslt dt C1'I"IIClón: 2.500 po (más 315 po
por un tridenle de gran calidad). 200 PX,
S días.

CRISTALES DE
MEJORA DE

_----,----,_..e;,.AR.M.AS.
Los criSlales de mejora son una nueva
calegoria de objelos m~gicos.Consuha la
página 221 para mas delalles respeClo a
cómofuncionalL

AMENAZA CENICIENTA
DEL FENIX

Precio (nivel del objetor. 500 po (3:?
(mínimo); 2.000 po (6." (menor); 6.000
po (10.1 (mayor)

Espacio corporal: ~ (crisral de arma)
Nível de lanzador: 5.°
Aura: (Iébil: CCO 17) e\"oc~ción
Activación: -
Peso: -

Esla mplandwtnlt(adrna dtgemasconsla dt
ópctlM dt futgO yJa(mlOS a¡Itrllados



El crislal de mejora cOllOCido como llmt
nlUlI Crnlntnlll dd finl)c deja brasas aun
aroienles sobre Ius enemigos nu cada
impaclO. Cadaasaho, al inicio de tu turno,
las ascuas inl1i~ndaño por fuego a todos
los objelh'OS alcanudos con elanna en
elamerior.

Mínimo: si alcanzas a una criatura
con un urna que lleva este cristal, ese
objelivo sufre I punto de daño por fuego
el siguiente asalto. Varios impaclOS col1lra
la misma criatura realizados con estearma
noseacumulan

Menor: como el crislal mínimo, pero
la víctima sufre 3 pumos de daño por
fuego.

Mayor: como t'1 cristal mínimo, pt'ro
la víctima sufT(' 5 pllnlOS de daño por
fuego.

Conocimiento: eSIt' crisral fue
emple:x:lo por primera vez por espadachi
nes míSlicos del Desieno dor2do (Saber
[arcano o hisroria] [CO IsD.

Losprimerossignosde su usoen rierras
más civiliudas fueron los cuerpos CaTOO

niudos de seclarios de Graz'zl, api lados en
el eXlerior de su oscura abadía después de
que Sir Ala!C de Bergholdtlimpiara la gua
rida con su ardienle espada (Saber [arca no
o hisrorial [CO 2OD.

Prrl'l'l'llllurlos: fabricarannasyarm:x:lu
ras m2gicas, mllnosllnlrrnlrs.

Coslr dr crrllnón: 2SO po, 20 PX, I dia
(mínimo), 1.000 po, SO PX,2dias(menorr,
3.000 po, 2~O PX, 6 dias (mayor~

CRISTAL BEBEDOR DE
VIDA

Precio (nivel del objetO):.OO po (2~

(mínimo); 1.500 po (5." (menor); 6.000
po (tO." (mayor)

Espacio corporal: - (crisral de arma)
Nivel de lanzador: S.Q
Aura: débil; (CO 17) nigromancia
Activación: -
Peso:-

EskmslllJ ntgrD tmnsparrntthtnt un pálrdo
rrspla'ldor mllY knUt.

Un mslll! btbtdor dt l'UÚI: re confiere una
pequeña cantid:x:l de fuena vilal cada vez
que inl1iges daño a una crialura viva con
elanna a la que se le ha añadido el crislal.
Inl1igir daño no letal con eSla no acliva
el efcelO.

Mínimo: cada vez que inl1iges daño a
una cri~turn viv~ con el ~rma a la que se le
ha añadido el crislal, te curns 1 PUnlO de
daño. Cuando eSle le ha curado un 10lal
de 10 punlOS, queda inene haSla el día
siguienle.

Mt'nor: como el crisul mlfllmo,
excepro qUt' te curas 3 pumos de daño con
cadaalaqUt' hasta que el crisTllI ha curado
30 punlOS en 100al

Ma,vr: comoelcrisul mínimo,excep!o
que te curas S pumos de daño con cada
ataque hasta que el cristal ha curado 50
pumos en lola!.

Prrmqlllsllos: fabricar armas y armadu
ras mágicas. toque Vllmpírico.

Cosle de (rr<lOóll: 200 po. 16 PX, 1 día
(mínimo); 750 po, 60 PX, 2 días (menor);
3.000 po, 2"'0 PX, 6 días (mayor).

CRISTAL DE ACERO
ARCANO

Precio (nivel del objeto): 500 po(3."J
(mínimo); 2.000 po (6."J(menor); 6.000

po(lO." (rruayor)
Espacio corporal: - (cristal de :arma)
Ni'\"el de lanzador: s!'
Aura: débil; (CO 17) lr.msmutación
Activación: -
Peso: -

Los rnganches de luerro lfmej<lllles <l agUJllS
de eslc HlStllJ de CUll,.O es¡huo Illten COll

rnrrgill <lrellnll.

Un fnstlll dr llUro arrllno está diseñ~do

paraaqUt'lIosque pueden mezclarbsmes
mágicas y bs m:udales en un único araque.
funciona solamenre cUllndo se añade a
annas cuerpo a cuerpo.

Mínimo: tsl~CriSlalde rDl'jora confiere
un bonificador introspectivo de ti a IU
lir2da dt' daño por arma cuando transmi
les un conjuTOo aplilUd sortílega a través
de un ataque cuerpo a cuerpo mediante
esta.

Menor: como el cristal mínimo, y
lambién le olorga un bonificador ¡nlros
peclivo de tI a la lirada de ataque.

Mayor: como el crisral menor, y lam
bién aumenla la Co del conjUto o aptilud
sortílega en 1.

PrrrTrqurSllos: fabricarannas y atmadu
ras mágicas, llrmll mlÍgua.

Coslr dt rrrlltrÓIl: 250 po, 20 PX, 1 día
(minimor, 1.000 po, SO Px, 2 dias (menor),
3.000 po, 2.0 PX, 6 dias (mayor).

CRISTAL DE ARMAMENTO
DIAMANTINO

Precio (nivel del objeto): 300 po (2."
(mínimo); 1.400po(5."(menor); HOO
po (8." (mayor)

Espacio corporal: - (cristal de arma)
Nivel de lanzador: 9.°
Aura: moderada;(CO 19) lransmutación
Activación: -
Peso:-

Esk broche cOII!lrllr UII prqudio orbr dt drll
"umk COtl una nfrm dt llttrO tn su ctntro.

Un lTls1al dt armamrnlo d".m..nhno forl2<
lcee tu ~nna conlra el daño.

,Mínimo:estecrlsraldemejonaulTleIl1lll
la dutt'1.:l de un arma en 2.

Menor: esre cristal de mejora aumema
la dure7.a de un arma en 5.

Mayor: esre cristal de mejora aumCnla
la durez.:¡ de un arma en 10.

Prt'mqlllslfos: fabricar armas y armad
ras mágicas, llUro drllmllnltno (cde).

Coste dt rrrllclón: ISO po, 12 PX, 1 d'
(mínimo); 700 po, 56 PX, 2 dias (menor
1.700 po, 136 PX,. dias (mayor).

CRISTAL DE ATAQUE
ENERGETICO

Precio (nivel del objeto): 600 po (:~."J

(mínimo); 3.000 po(r.) (menor); 6.000
po Oo."J (mayor)

Espacio corporal: - (cristal de arma)
Nivel de lanzador: s!'
Aura: débil; (CD 17) conjuración O

evocación
Activación: -
Peso: -

Ataque ácido
Estt cmlal parru conlrnrr un flUlllo VI'

"lfllltdtsCtnlr,

Ataque eléctrico
Dt un color llwl bnllanlt, nlr msllll ch,s
YCl'l'plla con dtSCllrg<1st!iclrrcas.

Ataque frío
Cub'rrlo por lUla finll capa de corrdenSllc •
tstecrtStlll ImltSf'Ilrt'nle lrmdlll 01elldllsgel1
de energíll.

Ataque ígneo
Estt ,mIli! de ,%r rojo encendIdo pml'U a
con unllll<llnll q"t no produce C~llor.

Un crrSlll! dt ataqut tntrgtllfO añade da ~

por un lipo de energía COnc~IOa los a
ques de un anna: :kido, electricidad, frio
fUt'go. Esledañoadicional no se apIla
ningun otro por energia del mismo ti
infligido por el anna.

Minimo: esle criSlal de mejora a
1 punro de daño por energía de su tipo
daño del arma.

Menor: eSlc cristal de mejora añade 1
pumos de daño por energia de su lipo
dañodelarma.

Mayo..: estecriSlal de mejora añade 1
punros de daño por energia de su lipo
daño del arma, así como un efeclo secu
dario que depende derlipo de criSlal



CRISTAL DE RETORNO
Precio (nivel del objeto): 300 po (2~

(mínimo); 1.000 (4~(menor); 4.000 po
(81 (mayor)

Espacio corporaL - (cristal de arma)

Nivel de lanzador. 5.0

Aura: débil; (cn 17) lI':lnsmutación

Activación: -
Peso: -

CRISTAL OC
ILUMINAClON

Precio (nivel del objeto): 100 po (1~
(mínimo); 400 po (2.G) (menor); 1.000

po (.~ (mayor)
Espacio corporal: - (cristal de arma)

Nivel de lanzador: 5~
Aura: débil; (CO 17) evocación
Activación: nípida (orden)

Peso: -

Alllqut átulo: el objetivo sufre un pcnali
worde -1 a la CAduranle 1asalto(varios
ImpactOS contn la misma criatun no se

apilan).
AlllqUt dirimo: el objetivo queda des

lumbndo duranle 1 asalto.
Atllqut fria: la velocidad de la Vlclima

queda reducida en 10' dunnle I asalto,
haSla un mínimo de 5' (varios impaclOs
conlnla misma criatun no se apilan).

Atllque ígnto: la víclima sufre Id6
punlos de daño adicional por fuego 1
asalto más larde (varios impactos conln
la misma crialun no aumentan el daño
en el asallO siguierlle por encima de

ld6).
PrtrrtqUlsllos: Fabricararmas Yannadu

ns mágicas; bola de fuego, JiUhll lÍndll de
Melf, rd)'O de fS{1In:hll o ru)'O rtlllnlpaguellllle;

o pecha de tntrgia (M Pslt).
COSle de manón: 300 po, 24 PX, 1 día

minimo); l.500po, 120 PX, 3dias(menor);
3.000 po, 240 PX, 6 días (mayor~

CRISTAL -
OE DEMOllCION

Precio (nivel del objeto): 1.000 po (4~
(mínimo); 3.000 po (m (menor); 6.000
po{lo.G) (mayor)

Espacio corporal: - (crislal de arma)

Nivel de lanzador: 11.0

Aura: modenda; (CO 20)
tnn5tnutación

Activación: 
Peso: -

[sft dlltnlarllt brllnfo luulado lleva un
dlnllllulO emblenla de UII nlarhllo tn
lldanlllnlllll.

los cnslaltS dt demoliCIón fueron diseña
dos para aquellos que combaten conlr;¡
constructos, especialmente para los
sllvientes de magos que se enfrentan a

galem enemigos.
Mínimo: un arma con este criSlal aña

dido inflige 1d6 punlosde daño adicional

a los cons(ructOS.
Menor: como el cristal mínimo, y,

además, al arma se la considera adaman'
tina en lo que respecla a superar la ROde

los conStrUCIOS.
Mayor: como el criSlal menor, y,

además, el arma puede utilizarse para
llevar a cabo ataques furtivos y aseslar
golpes criticos a conSttuelOS como si
fueran criatuns viv;¡s.

Pl'l'mqlllsllos: FabricararmaS Yarmadu-

ras magicas, dt1l1lltgrar.
COSte de e"llOÓII: 500 po, 40 PX, 1 día

minimo); 1.500po, 120 PX, 3días(menor);
3-000 po, 240 PX, 6 días (mayor).

Esle msllllllJllaTlUO {lUdado I'l'lu.cr como SI
uno pequr;;ll ChlSpIlllrdlffll tn su mttTl(ll".

Aclivar un mslol dt IluminllClón hace que

tu arma brille.
Mínimo; el arma emile luz brillante

en un r;¡aio ae 5' e iluminación tenue en

5'mas.
Menor: el anna emite luz brillante en

un radio de 20' e iluminación renueen 20'

más.
Mayor: el anna emite luz brillante en

un radio de 60' e iluminación tenueen 60'

mas.
PrtrrrqUlS11os: Fabricar annu Yannadu

rlIS magicas, hu dd día.
COSle de (reMlón: so po, 4 PX, t día

(mínimo); 200 po, 16 Px, 1 dia (menor);
500 po, 40 PX, 1 dia (mayor).

CRISTAL DE MUERTE
VEROADERA

Precio (nivel del objeto): 1.000 po
(4~ (mínimo); 5.000 po (9." (menor);
10.000 po (12~ (mayor)

Espacio corporal: - (cristal de arma)
Nivel de lanzador: 5~
Aura: débil; (CO 17) evocación
Activación:-
Peso: -

Blll omlllls1a t1hi lalllldll con la forma dr: unll

call1vera humallOldt.

Los clérigos cmn mslaln litmume vrnill
dero para ayudarse a sí mismos y a otros a
la hora de otorgar el descanso eterno a los

muertOS vivientes.
Mínimo: un arma con eSle crislal de

mejora añadido inflige td6 puntos de daño
adicional a los muerlOS vivientes.

Menor: como el cristal mínimo, pero,
además, el arma también funciona como
una fanlasmal (p;íg. 225 de la GOM).

l'oiayor: como el cristal menor, y,
además, puedes llevar a cabo ataques
furtivos y asestar golpes críticOS con el
arma contna los muertos vivientes como

si fuenn crialuras vivas.
PrerrequlSllos: Fabricar armas Yarmadu

ns mágicas, eonSllgror.

COSte de (TI'aClÓn: 500 po, 40 PX, 1 día
(mínimo); 2.500 po, 200 PX, 5 días (menor);

5.000 po, 400 PX, 10 días (mayor)

Este mslallicne tI color de UI! día desIJCJado.

Un msllll de "torno pennite que un anna
salte a la mano de su propielario.

Mínimo: este críSlalte permite des
envainar el ¡lima a la que ha sido añadida

como una acción rápida.
Menor: como el cristal mínimo, y

ademas puedes llamar al arma (si esta
desalendida) a tU mano desde una distan
cia máxima de 30' como una acción de

movimienlo.
Mayor: como el cristal menor, Yel anna

obtiene ademas la aplitud retornante(pág.
225 de la GDM). Esta propiedad funciona
unicamente pana un arma diseñada pan

ser arrojada.
Prtrrequlsltos: Fabricar armas Yarmadu

ns mágicas, mO/lO del '"ligo.
Coslt dt (mutón: 150 po, 12 PX, 1 día

(mínimo); 500 po, 40 PX, 1 día (menor);
2.000 po, 160 PX, 4 dias (mayor).

CRISTAL DE REVELACIÓN
Precio (nivel del objeto): 400 po (2.")

(mínimo); 1.000 po (4~ (menor); 5.000

po (!r.'? (mayor)
Espacio corporal: - (cristal de arma)

Nivel de lanzador: 9~
Aura: moderada; (CO 19) adivinación

Activación: -
Peso:-

Esla genla ojo de hgre W! ascmtJa mu(hinmo
llr ojo de ull feltno, cuya nllmdll plIrtte Ir rlÍpI

dllmenlede un Illdo JIlIro otro.

Un mstal de rtvelll(ión te ayuda a com
balir oponentes que cuentan con

invisibilidad.
Mínimo: cuando infliges daño a una

cfiatun invisible con un arma a la que
se le ha añadido esle criSlal de mejon, la
viclima emite una brillante aura dorada
durante 1 asalto, lo que le permite a rodo
el mundo saber qué casilla o casillas ocupa
y dónde se mueve durante ese tiempo. El
aura es tan brillante como lina antorcha.
Pese al resplandoren la casilla, las criatur.lS



quc atacan al ad\'Crsario invisible siguen
sufriendo la posibilidad de fallo del SO%.; el
brillo únicameme les permitc deu~rminar
la casilla apropiada en la que atacar.

Mcnor. como el crislal mínimo, pero
cualquicr cfecto activo dc ill\'tsibilidad
sobre la crialUf2 dañ:KIa lambien queda
anulado dUf2nlc 1 asabo (aunquc sea
nalural O l'Xlraordinario).

Mayor. como el crislal me!lOf", pero
tambien anula los cfeclos activos sobrc la
criatura dañada que le procuran ocuba
ción o similares (como co,llorno borl"ClW o
dNplazamlento) durame 1 asalto. Esto no
tiene ningun efecto comra la ocultación
morgada por el enlOrnO (como la niebla o
un conjuro o~wrldad).

Pn'rrrqUISltOS: Fabricararmas y armadu
ras magicas, 1I1~lón liCrd¡¡¡lrra.

Co~tr de creación: 200 po, 16 I'X, 1 dia
(mínimo); SOO po, 40 PX, 1 día (menor);
2.500 po, 200 PX, S días (mayor).

CRISTAL DE SEGURIDAD
Precio (nivel del objeto): )00 po (2:')

(minimo); 1.000 po (4~ (I1lC'nor); }.OOO
po(~(mayor)

Espacio corporal: - (crislal de arlTUl)
Nivel dc lanzador. S:
Aura: débil; (CO 17) lf2nsmuucion
Activación: -
Peso: -

Dt nle frio mslaJ de coloramin p/altllda
emanan st1l5ancmtS de paz ysrgunJad cua",lo
sr lo cogr.

Un mslal de segunda!1 hacc que el arma
se pegue fuertemenle a IU mano duramt"
su uso normal.

Mínimo: e51e crislal de mejora le
conncre un bonificador de +2 a cualquier
prueoo realizada para desenvainarel arma
(como cuando se lleva a cabo una presa) o
para mantenerla en tu mano(comocn una
prueba enfrentada de desarmar o una de
Fuena tanto si tU como IU adversario la
agarriis).

Mcnor: como el cristal minimo,
excepto que el bonificador~ de +S.

Mayor: como t'1 cristal mínimo,
excepto que el bonificadorcs de tlo.

PrrTTl'lfUlSl/os: Fabricar .umas y armadu
ras mágicas, furna át loro.

Cmlt dt CTtIICr6n: ISO po, 12 PX, 1 di;,(
(minimo); SOO po, 40 PX, I día (I1lC'nor);
1.500 po, 120 PX,} dias (mayor~

CRISTAL
MATAlNFERNALES

Precio (nivel del obj~to): 1.000 po (4~

(mínimo); 3.000 po(7.') (menor); S.ooo

po (9.1 (m;,(yor)
Espacio corponl: - (cristal de ;,(rma)
Nivel dc lanzador. 9.
Aura: moderada; (CD 19) transmutación
Activación: -
Peso:-

Ella nftro ptrf«la de cmlal emltt 1111 ttrlUt
mplondor blllnlO.

Un crlslal malamfern"Its te ayuda a com
batir conlra crialUraS infundidas de
maldad.

Mínímo: un arma con este cristal aña
dido inflige td6 puntosde daño adicional
a los ajenos malignos.

:Menor: como el cristal minimo, y,
además, al arma se la considera de alinea
miento buenoen Ioque TeSpe'Claa superar
la RO.

.Mayor: como el cristal menor, y,
además, si el arma ;,(scsla un golpe crilico
a un ajeno maligno,esa cri:;t1ura no puede
utilizar ninguna aptitud lelcponadOf2
duranle 1 asaba.

Cualquier Ct'i;¡lura maligna q~ agarre
un arma que 1Jf'\'t un msl<l1 nlllltun~aks

sufrid un nivel negativo, que permanecer.i
durante tanlOticmpocomocmpuñeel arma
y desaparecerá cuando b suche. EsIe nivel
negalivo nunca causa una perdida real de
nh-eles. pero no podr.i evilarse de ningún
modo (ni siquiera con conjuros mlllblm
mltnto) mientras se esgrima el arma.

Prerreqlllstlos: Fabricararmas y armadu
ras magicas, allltf"r arma, alineamiemo
bueno.

Cosle de (I"fMIÓ,t: 500 po, 40 PX, 1 dia
(mínimo); I.Soo po, 120 PX, 3 días (menor);
2.500 po, 200 PX, 5 días (mayor).

RESERVA DE LUZ
ESPECTRAL

Precio (nivel del objclo): 5.000 po (9.1
Espacio corporal: - (criSlal de arma)
Nivel dc lanzador: lOo"
Aun: moderada; (CD 20) nigromancia
AClivación: ripida (menl¡¡1)
Peso: -

Estt mstllJ Nfincodd lllmllñoát unll moneda,
htnt Insentos SIgilos <lrrllnos que rrprnrnlllll

rlllrtmt, ti alrt, ti lItento, ti furgD, la nllurlt
la &tUna. Reflltna como un sualll' trUino.

Como su nombn- sugic~, un~ rrstrva
luz Nptelrul puede conlencr una peque
c¡¡midad de podcr mágico, que puede
u~ para meJ0f'3relde un armacue
cuerpo. Pa:ra imbuircstecrlsulde
dc t'ncrgía, debes exponerla dircclamcn
y durante 8 horas a una de las siguie.nl
susl¡¡ncias: luz del sol o de la luna, s:m
o vino (como mínimo una pinla dc
dos ulumas). cada una de CSlas con
un efeClo dislinlo al objelo, tal y co
se describe a continuación. Exponer u
reserva llena a una nueva sustancia s
luye el anliguo efeclo por el nuevo.

Cuandose activa, una reserva añade
efeclO ad icional al siguiente ataque cu
a cuerpo con éxito de su arma (siemp~
se lleve a cabo anles del final de tu tur
Este depende de la sustancia a la que
rrstmt de luz tSptelml ha sido expuesta ~

anleriormeme).
Luzde.l sol: +2d6 de daño por fue

-Hd6 del mismo tipo contra el objeli
"Un mu~rtovivieme).

Luz dc luna: +2d6 de daño por
trkid:id (o +4<1.6 dd mismo tipo conlra
ob;clivo si es un licimropo).

Sangre: +2d6 de daño a las vÍCti

Vino: pcnalizadorde-2 a losTS de
duria durante 1 a53llO.

Una rrstn'lJ de luz funciona dnco
ames de perder su poder y tener que
a ser imbuida de nuevo. Se la considef2
cristal de mejora mayor.

Conocimiento: la primera I"Nlrva
fue recuperada por Iggwilv del cajón
tocador de una de las amames anteri
de CraÚI (Saber [arcano] [CD 15]).

Se desconoce quién creó la pri
esfera, pero la Bruja de las Yatiles
varias más después de encontrarla, i
yendo una para su hija Drelzna, q
utilizaba una espada bastarda lIa
la Infanlll Slwgrault a la que anadió
rrstrlIll dt luz llena dc 53ngre. Llevó
ella el arma hasla que se perdió en
comra un cJército goomo liderado
dragOn dc oro en alguna pane entre
Per~nlandl:l(Saber [arcano] [CO 20

Prrrm¡ul5rtos: Fabriar aTlTUIS y a
duras migicas, rontaclo tltctnzantt,
ard,tnlrs, loqutdt IdIOta, foque vampí

Coslt dt rmJClÓn: 2500 po, 200 PX, S



Iegios que le hacen deshidralarre~

Este es un efecto continuoque no
necesita ser activ:tdo.

Cuando se acriv:t, a una de
cslas prendas le salen cieNOS
de espinas afiladas, que lienen
una duración de 5asaltos. Cual
quieTcriatUra que te goIpee:con
al'1Jl.2S rullurales o que realice
una prueba de presa conlra ti
(excepto para cscap:ilr de una
que h:lgas tú ode IU agarre)sufrirá
1&puntOS de daño pertoranLe por
CSI3SpUa5,

Más que ninguna OIra categorla de objetos, la colección en
esle capitulo se basa en la entrada de espacio corporal para

limitar tus opciones. A menos
que te sienlas cómodo lomando
muchas decisiones.uJ noc respecTO
a combinaciones extrañas, le
recomendamos que IU campaña
solamente incluya eslOS objelos lal
y como vienen diseñados (en vez
de intercambiar aptÍludes entre

diversos espacios corporales), Consulta 'Espacios corporales'
en el C:!pílulo 6 para mas información respecroa cómo fun
ciona este sistema.

Mtlej lit CXITllños poros cubren tSlll IÚIlICllllr
gruesa tcI11lll'7"de, naciendo qllt parezca la pIel
Ttsefa dt a/gllna p/anllJ del dtSlCTtO.

Un alboTllOldt las J.OOJ tspmas proporciona
un bonHicador de mejofa de +1 a uno
de armadura natural ya exiSlenle (una
criatUr.t sin armadura naturalliene uno
efectivo de +O~

Además, obtienes un +4 alos TSrealiza
dos para resisrine a quedar deshidratado
por culpa del calor o la expmición (pero
!lO contra el daño desecante, como el de
un conjuro lwmbk malTnllamlrnfo o soni-

"Los glUllttes del amtltisla no irían mal,
por SllpUeslo, pero los guanteletes ~l(lm

paguemltesvan másajuegot'on miwpa. ~

-Devis, inlentando decidir
su siguienle compra

ruI annadur;¡ está bien, pero cualquier aventurero cuya
lista de indumentaria empiece y acabe en una "armadura
complela~!lOse cstá dandoa si
mismo una posibilidad ra7.ona
bledeéx.ito. Ocsdeel humilde

_UodCCllídll deplWtlll hasI:lel legendario
d.oltco del arrlumago, la lisIa <le. oWetos
mágicos útiles (incluso cruciales)" qU('
pueden llevarse pueslOS es enorme.

ESle capílulo incluye casi 400 objetos
magícos diseñados como vcstimenta,joyeria y similares. Algunos
'lIgUCn la moda, OIros son burdos, pero todos proporcionan beneficios
Iiriks que pueden comribuira la supervivencia de nt personaje,

Los objeTOS de eSle capirulo estan ordena
dos alf.¡béticameme,

DESCRIPCIONES DE

lBORNOZ DE LAS 1.001
::sPINAS

Prttio(nivel del objeto): 3.000 po (m
Espacio co~ral: lorso
xível de lanudor. 'P.
Aura: moderada; (CD 18) lransmulación
Activación: - y riptda (orden)
hso: 2 (b.



Esteptqueiio lImuldodt platll htntdlh
linells plJTllltlas de notas mlUlealts.

Precio de mtfUdo
500 po 3
700 po l.

700 po (3
700 po (3.
700 po
700 po l.
&00 po

1.200 po (l

Par¡¡ ulilizar un amultlo dr comu",c
ItJllna, un persoJUlje lleva colgado el
lal cenlral y haSla como máximo c
de los orfOS de cristal roto de quila y
EsIOS úhimos noocupan ningún
corponl y pueden llevarse encima sin
Los amulelos pueden quilarse o susrit
como una acción estándar. El po
puede, con una acción estándar (men
deYolver uno sokt de estos al amuleto
cualquier distancia, siempre y cua
eslin en el mismo plano.

Cuando aclivasel amuletO, creas un
culo enrre ti mismo y cualquiera o t
los personajes que llevan los rojos, lo
os permite a lodos los afectados coo\
como si estuvieseis juntos. Esle efo
liene unaduracíón maxima de IOminu
yel amulelO puede activarse lres vec
dia. Solo los personajes que est:in e
mismo plano que el porladordel amu
pueden parlicipar en las conversacio

Si cuando aClivas el amuleto ade
llevas un objeto magico que le OIorga
bonificador de capacidad a las prueba
Escuchar, también puedesoplarpor
charel enromo de cualquiera o lOO
personajes que roman parle en la con
sación, como si esruvieras allí. La m
del amuleto te permite diferenciar e
las distintas localizaciones sin demas·
confusión.

PrerreqlUsílos: Fabricar objelo roa
lioso, dIlTlaudlC1lonjdllrltlldCll(lll, cuch
mmSllJe.

Coslt de rrranon: 3.000 po, 240 PX, 6

Esle pequeño amuleto, generalm
prendido en la pechera de IU cam·
lúnica, te perrnile usar la conlraoda
interrumpir un alaque sónico. Una

Aura
(nivel del objeto)
Moderada (CD 18)
Modelada (CO 20)
Moderada (CO 20)
Moderada (CO 20)
Moderada (CO 20)
Modelada (CO 20)
Fuerte (CO 22)
Fuerte (CO 24)

AMULETO DE CONTRAO
Precio (nivel del objeto): 400 po (2.
Espacio corporal: garganla
Nivel de lan~ador: 3."
Aura:-
Activación: -
Peso: -

Esta cadena lltw un gTlm msjj:¡llItrde en d
cmlro. Clllllro amuldos mli.s J!(11un1OS dt qurla
rpon lledlOs dt mslal roJO lllmhiln ptndtn
dtI fOlg.1nft.

Todos los araques que lleves a cabo con
rus armas naturales o con imp.1clos sin
arma mienlras lleves pueslo este amuleto
superarán la RD como si fueran armas
mágicas (los ataques no oblienen ningún
bonificador de mejora, solo la capacidad de
superar la RD de algunas criaturas).

PrerrrqulSllOS: Fabricar objelO maravi·
lioso, rolmlllo mágiCO ma)Vr.

Coste de crellwin: 675 po, 54 PX, 2 días.

Esle call1lrestáformlldo por Url(l rorTCll de CUCTO

de III que cutlgllll dlellll'l de dmgón.

Sabandija Nl
Abeja gigante 7.-
Aralia monstruosa Grande 10."
Ciempiés monstruoso Enorme 10."
Escorpión monstruoso Grande 10.-
H(ll'"miga reina gigante 10."
Mantis religiosa gigante lO."
Avispa gigante 15."
Escarabajo astado gigante 19."

de los Hijos de la lava e.n charcas salobres
e hizo relroceder a la amen:lZa de vuelra a
las enlrañas de magma bajo los marjales del
Géiser (Saber[hisloria] (CO ISJ).

Con el liempo, el rey fue capaz de
imbuir su Iridenle no solo de l.a capaci
dad de ignorar el melalsino rambiin de
alr.l\·-esarcasi todas las defensas físicas.
Hoy en dia, ese secrelo ha sido repro
ducido en 105 diminulos amulelos que
se asemejan a su poderosa arma (Saber
[historia} [CO 20}).

PrrlTtfjulsllos: Fabricar ob;elO maravi·
lioso, ImplJclo lIl'rdlldrro.

CosItdtClTlUIÓn: l.500po, \20 PX, 3 días.

AMULETO DE.
COMUNICACION LEJANA

Precio (nivel del objeto): 6.000 po(lo..,
Espacio corporal: garganla
Nivel de lanzador: 5'-
Aura: débilj(CO 17)adivinación
Activación: rápida (orden)
Peso: -

AMULETO ÁMBAR DE LAS SABANDIJAS

AMULETO DE COLMILLO
DE SIERPE

Precio (nivel del objeto): 1.350 po (S.,?
Espacio corporal: garganl;l
Nivel de lanzador: 12'-
Aura: fuerte; (CO 21) lransmulación
Activación: -
Peso: lib.

Eslr lrozo dr limbar natural con forma 1m
gularntd rllg.1ruuW al tll'lrrmodr unalarg.:t
CaJn¡lldtom. Otnlrodd limoorulladlmrnul.:t
mlltulll plJrrct rrlorrtnt.

AMULETO ÁMBAR DE LAS
SABANDIJAS

Precio (nivel del objelo): ver la tabla
Espacio corporal: garg;ama
Nivel de lanzador: ver la labia
Aura: ver la I~bla; (la CO varia)

lransmuladón
Activación: tslandar (orden)
Peso:-

Esle dllllllllllo IIrt1ulelo oswro cml Ires dlCrlles
ref/eJll IlIlu:¡ COIllO 1(1 114IrllUenll bnllllndo ~brr

un pacífico CCllItglll.

Un aml41elo hUSCllCOTlllolll'lpermire que fuS

armas al raviesen armaduras y pieles esca
mosascomosi fueran aire. Cuando aclivas
esle objelo, el siguienle at~que cuerpo a
cuerpo que llevas a cabo se efeclúa como
si fuer¡¡ uno de loque cuerpo a cuerpo. Si
no has realizado uno al para final de tu
fUrno, el efeclO se pierde.

Unode eslosobjcros funciona ITts veces
al dia.

Conocimiento: hace muchos alardece
res en los p;mlanos de los hombf-es Iagarlo,
el Rey laganocombatióconlra los Hijosde
la lava. Aunqut lesgoI~ba conlinuamente
con SU tridente, eran inmunes al metal de
su arma; los alr:l\"CS:lba como si no exÍStie
rano Finalmenle, ahogó a los campeones

AMULETO
BUSCACORAZONES

Precio (nivel del objelo): 3.000 po (~
Espacio corporal: garganla
Nivel de lanzador: 15'-
Aura: fuerte; (CO 22) ~divinación
Activación: rjpida (orden)
Peso:-

Esl~ propied~d funcion~un~ ve'l al día.
PrrrrrqlllSllos: Fabricar objelO maravi

lloso, pIel (lecacllls(Sand5lorm [NdT: m/dllo
tfI cllslellllnol).

Co5le dulTllCl6n: 1.500 po, 120 PX, 3dias.

ESleobjcloconvoca una sabandija giganle
que ap;lr«e y obedece IUS órdenes duranle
1 minUlO (como si hubiese sido llamada
porconvocarll/rlldo "alural~ Al u;rminode
esle liempo, la crialUra desaparece.

Exislen ocho clases de amuldos dmoor
dr IlIs SlJoondlJlls (consuha la labia para los
delalles de cada versión). Uno de eslOS
objelos funciona una \-ez al dia.

Prtrrtqul5llos: Fabricar ob;elO maravi
lloso, SlIb.!ndlJlIs glgllnltS.

<:asIr dI' crrll"ón: varía.



Cuando se .activa, esle amuleto emite un
area de ruido lelepálico de 30'de radio, ceo
nada en ri, dunnte 9 asalros.. Si cualquier
erial un denlfo del arta (induyendore a Ii)
inlenta manifestar un poder,debesupenr
unTS de Voluntad (CO tnpan no pagar
4 puntos mas de los que deberia por esa
manifestación. El Iímlle del número de
punlOS de poder que un sujelo puede
gaslar para un poder se sigue aplicando.
por lo que una crialura que falle la salva
ción podría no ser capazde manifeslar sus
poderes de nivel superior.

Un amulelo elt eslállca mtlltal funciona
una vez al dia.

Prtrrrqumlos: Fabricar objeto maravi
lloso, (ampo antlmagla o nlátlca menlal
(MI'sIE).

Coslr dr (rflICl6t1: 8.000 po, 640 PX, 16
días.

AMULETO DE LA FORMA
INALTERABLE

Predo (nivel del objeto): 11.000 po (13.1
Espacio corporal: gargama
Nivel de lanzador: 9.°

[sIr amultlodr mtlal yrolor rojiZO tiene una
motllum compuesta de docrnasdr pmímldrs dt
COOrt. Zumba arrgrtmenlr cuando fe lo cogt.

AMULETO DE ESTÁTICA
MENTAL

Precio (nivel del objeto): 16.000 po (14.1
Espado corporal: gargama
Nivel de lanzador: 9."
Aura: moderada;(CD 19) abjuración
Activación: estandar (menlal)
Peso:-

Eslr 'ulo dr cunllas dt unimlCólnllÍ pmlado
COII los sosegados colorrs de III flrrra.

Consagrar IU vida a la curación con freo
cuencia es un trabajo desagradecido. Un
amulrlodeCUIllOÓn rr1nbu/lUl se asegun de
que si cuidas de tus aliados, a tu \"U quedes
revigorizado.

Cuando .actives IU amuleto, el siguienle
efeclo que urilices ames del final de IU
turno pan curar daño a aira criatura
tambien le curari a ti la misma canlidad,
siempre y cuando puedas ser sanado por
ese mismo. De lener efecto sobre Y,lrios
seres, solamenle obrendr.is la curación
relribuliva una vez porcada uno.

Por ejemplo, un clérigo humano que
lance cumrltmcias ltvts sobre un aliadodes
pues de activar esle amuleto oblendria la
mismacanlídad de curación, pero un mago
humano que lanzara rtparar daños Irilt1
sobre su aliado forjado no ganaría ni ngún
beneficio al aClivario (ya que ese conjuro
afecta únicamente a conslructos~

Un amuleto de (l/mUótl rtlrrbullva fun
ciona tres veces al dia.

Prtrrt'lUiSllos: Fabricar objelo maravi·
lioso, curar heridasleilt1 el! grupo.

Cosle de o'fllci611: 1.000 po, 80 PX, 2 dias.

AMULETO DE CURACIÓN
RETRIBUTIVA

Precio (nivel del objeto): 2.000 po (6."
Espado corporal: gargama
Nivel de lanzador: 9."
Aura: moderada¡ (CO 19) conjuración
Acfivadon: r:ípida (orden)
Peso: lib.

[ue cuar..o cllrmo enformll de globonlli bIS!'
cado por uml sólIda cadtna de plala.

día, puedesaclivaresta aplitud de la músial
de bardo como una acción inmediata.

Prtrrt'lUl51Ios: Fabricar objelo maravi
lloso, Imerpretar 6 rangos, contraoda.

CMle de m'anón: 200 po, 16 PX, 1 día.

El pon2dor de un amultlo de (uJll(16n de
emergenCIa puede proporcionar ayuda
(nslantanea a un aliado herido. Cuando
... .active, podrás curar ld++5 puntos de
daño a li mismo o a una crialUra que se
encuenlre a 30' o menos de ri. Podris usar
esle efecto para evilar la muerle de un ser
que haya quedado reducido por debajo de
los -9 pg. siempre ycuando la curación pro
porcionada le devuelY,l a -9 pg o mas (por
t"}emplo, no podrias salY,lr a una criatura
cuyos pg hubiesen quedado reducidos a
·19 o menos, y;¡ que el amuleto no puede
otorgar mas de 9 pumos de curación~

Este amuleto no liene ningún efecto
sobre los muertos vivientes o a las crial uras
mmunes a los conjuros CUTlltivos.

Un ¡m1ll1tlo de CUrll(l611 de emergt"',lCla
funciona lres veces al día.

PrrrrequiSltos: Fabricar objeto maravi
lloso, cel"T(lr hmdas (C¡IC).

Co>ledfTTf(lCl61!: 3.000 po, 240 PX, 6 días.

AMULETO DE CURACIÓN
DE EMERGENCIA

Precio (nive.! del objelo): 6.000 po (IO~

Espacio corporal: garganta
Nivel de lanzador: r
Aura: débil; (CO 17) conjuradon
Activación: inmediala (orden)
P~:-



Allorrlando llna bnllanle (lldena lk
plata, IlIIa espIral deliigrrma5 dr pt'r/.a
m:ltll ulla tsftm de cnslal \IIeolol"O.

AMULETO DE
LENTIFICAR TOXIN
Precio (nivel del objeto): 400

po(2.~

Espacio corporal: garganta
Nivel de lanzador: 3."
Aura: débil; (CO 16) conjuradó
Activación: inmediala (orden)
Peso:~

Cuando activas un amulelo dr It
trficar toxma, eSle crea un efee
de lentificar IIt'llt'110 sobre li (ca
el conjuro, pero con una duraci·
de solo 2 asaltos). Puedes hacer e
siempre que le veas obligadoa
Iizar un TS conlra veneno (anles
lirar la salvación).

Un amulelo de lmhficllr 10XI
funciona una vez al día.

Prl'rrequ15ilos: Fabricar obje
maravilloso, lenhficar vfIleno.

Coste de creanón: 200 po, 16 P
I dia.

El cmtal tnmspartnle qlle eudgg
nle coIlarconhme VIlnas golllS dt
VISCOSO flUIdo IIfmt.

Un llmulrlo de lágnm¡lj liene 3
cargas, qut"St> renuevan cada dia al
amanecer.Castar 1 o ffiaS de esIas.
cuando lo aClivas te confiere pg
lemporales, lal y comoSt> describe
a cOnlinuación. Estos pg lienen
una duración maxiffia de lOminu-
lOS, y no se apilan con ningunos
(lIros temporales.

1 Cllrga: 12 pg temporales.
2 Cllrgas.: 18 pg temporales.
J Cll¡¡as.: 24 pg lemporales.
Prtl'l'l'qumlos: fabricar obJet

maravilloso, aUXIl,o dIVinO.

Cos/t Jr rrra(lón: 1.150 po,
PX,3dias.

Eslt collar prrwnla un gron mslllllnlrls
renlt rn Ulla monhll1J dl plllla, r III S1lutla
un drogón hll sulo grobllt:la tn tslt.

AMULETO DEL .
ESPIRrTU DRACONI
Precio (nivel del objeto): 2.

po(•.~
Espacio corporal: gargama

Nivel dc lanudor: <r.
Aura: ninguna
Activación: ripida (orden)
Peso: -

AMULETO DE LÁGRIMAS
Precio(nivel de.l objeto): 2.300 po r6.'
Espacio corporal: garganla
Nivel de lanzador: 4.~

Aun: débi~ (CD 17) encantamIento
Accivación: ripiw (ordcn)
Peso: -

06Jc'tM ;lm.r1tu"... "'1tiJJtI 'Ü prtJl«áólIl rtl1tIr. ü".·ul..."i",.s.
."ilJo Jr rst1t,¡"" r.,. Jr rtsisll"1tr¡"'. <;1"nll.a1tlm.J.•mull!lc

JI! prtJINrió1t Jrl i",.rlllu'",r._1ttrs JI"'" iJtl1tr.r1f11l1l

EsI.. llmulelo de plallllo UtIM Mlr gra
llalo'S TOJosttlgal'1ados.

Est.. dellCIIlJO allluleto lle oro f1ulga de
llmt fillll cadena ll..1nmlllo malenal y
lIel'a tres avtnturmas engal'1adas.

Aura: moderada; (CO 19)
abjuradón

Activación: inmediala (orden)
Peso: 1 lb.

Puedes acrivar un ¡llImltlo de la for
lima Imptmnlr para volver a lirar
un TS. Debes aClivar eSla propiedad
ames de haber determinadoel hilO
o fallo de la salvación, y lienes que
quedarte con el segundo resulrado
aunque sea mas bajo. No puedes
emplear esre poder si ya has repelido la
lirada por cualquierolro motivo.

Un lllllUltlodt la fortunll Imptmnlt fun
ciona una \'el al día.

Prtrrrqumlos: fabricar objelO maravi
lloso, rompcrtncllnlllllllmto..

Coslt dt ClTatlón: 2.500 po, 200 PX, S
d13s.

Este amulelo le prolege contra
conjuros y cfectos que cambiarían
de maner.r importanle IU forma
o composición corporal. Sicmpre
que seas el ob,telivo de uno de esos
cfectos, podr.is g.mar 1 carga para
negar la lransformación. Oeberis
decidir si la usas o no ames de reali
zar el TS. Los cfeclos contra los que
el amuleto le pfO(egc iocluyen (pero
no estan limilados a) los siguienles:
~lmorfoJr,petrificación, el contacto
deltemácul/)de un abokz yel alaque
de una beslia del caos.

Un lllllUltlo dt 111 formll mallfra
bit IIcne 7 C1rgas Iras su creación,
una por cada granale. Cada \'CZ que
se gaSla una de eslas, una de las
gemas se vuelvc de un color negro
ap;lgado.

PlTmqul5llos: fabricaroojelo ttlar.t'"

villoso, rDlIlptrtnCanlallllt'nlo..
Cosle de manón: 5.500 po, HO PX,

11 días.

AMULETO DE LA
FORTUNA IMPERANTE

Precio (nivd del objeto): 5.000
po (9.'?

Espacio corporal: gargama
Nivel de lanzador: 9.~

Aura: moderada; (CO 19)
abjuración

Activación: inmediala (orden)
Peso: 1 lb.



~Iuy apreciado por los chamanes del
dragón (MdJz)' un amulrio dtl nplnlu dTl1{6
IUCDaumenla el alcance del aura dT'aCÓnica
carulizada por estos ~jes. Cuando
actives esle colgame, esta propiedoKl os
afeclar.i tanlo a ti como a lodos IUS aliados
que se encuenlren a (,(J'o menos y hacia los
que tengas ¡¡neade visión. Esteefecloliene
una dUr:lción de 1 asalto.

Aunque originalmente fue diseñado
p;lr:l los chamanes del dr:lgón, eSle amu
leto funcionará igualmente bien con
cualquier otro personaje que oblenga un
aura dracónica (consulta Drogon Mag!(
'-...:JT; lIlidllo tn (aslrlrllnll]~

Esta propiedad funciona t~\'eccsaldía.

P'rrnrqUISlJos: Fabricarob,elo maravilJoso,
Ilpo dragón o subtipo v.iSl3go del dragón.

Coslt damulÓn; 1.000 po, 80 PX, 2 días.

AMULETO DE OJO
DEL DRAGON

Precio (nivel del objelO); 55.000 po (18~

Espacio corporal; garganta
:-.'ivel de lanzador; 9,"
Aura: moderada; (CO 19) transmUlaóón
Activaci6n;-
Peso; 1 lb.

r~le lIJllulelo l'S un orbt dd lamllJ1D dt un puño
pmrado paro awmtjarst 1I1 oJO de un drugóll.
Cudgu dt ulla pnada (adtllll de oro.

Mienlras llevas colgado esle amulelO,
oIxienes un bonificador de c.1pacidad de
+10 a las pruebas de AvislU y Buscu, y
senudo ciego hasta 30'.

Prtrrrqursllos: Fabricu objeto maravi
lloso, VISIón dro(ónua (OIC).

Costt de(realIÓ,I; 27.500 po, 2.200 PX, SS

dias.

AMULETO DE PROTECCIÓN
DEL INCARNUM

Precio (nivel del objeto): 2.100 po (6.")
Espacio corporal: garganla
Nivel de lanZ:ldor. 3."
Aura; ninguna
Ac.ivaci6n; -
Peso; lIb.

EJltOrllamtltlaMlollardt "'ala Un'll tllgar
roda una /mllanlt pltdru de colorll:ul.

Mienlras lIen's puesto un IJnlldtlo de
proltmóll dd lIlcarllum, secis inmune a
cualquier efeclO que pueda consu mir éste
o deformar uno de IUS crisoles de almas.
Uno de eSlosobjetos tiene 7 cargas tras su
creación, y cada vez que niega un efecto,
consume una de ellas. Cuando pierde la
última carga, el amuleto queda reducido
a polvo.

Prtrl"f'1l1lSllos: Fabricar objeto maravi
lloso, debes tener una reserva de esencia.

Cosle de crl'4nón: 1.050 po, S4 PX, 3 días.

";¡~
~;

~

"AMULETO DE RESISTENCIA '"
APrecio (nivel del objeto): 1.500 po (S." ¡¡-

Espacio corporal: gargama l
Nivel de lanZ:ldor. r
Aura: débil; (CO 16) abjuración
Activación: - e inmediata (orden)
Peso: -

[ll( tallsmíÍn Clr(ulftr m forn1/1 dt lIlolleda es
r11llflll /11' (olor rojo ardltnl .. rIIIlt(l(J de IOllft
lrdad ftlllJ 'lIdo.

Un I1IllUltlo /le mlstelloa le prolege contra
las temperalUraS extremas, como si estu
vieras baJo los efectos de un conjuro
lOporlar los dtmenlos. Éste es un efeclocon
(inuo que no necesita ser activado.

Ademas,ell:tlisman liene 3 cargas,que
se renuevan cada día al amanecer. Gastar
lomas de estas le confiere resistencia al
frio y al fuego duranle 1 asalto.

I C(lrgll; RE 10 (frio y fuego~

t carglls: RE 15 (frío y fuego).
J Cargl'ls; RE 20 (frío y fuego)
Prrrreqlllllros; Fabricar objeto maravi-

lloso, rtSlSrlrellcrgífl.
Coste dt CTt'flflón: 750 po, 60 PX, 2 días.

AMULETO DE RETRIBUCiÓN
Precio (nivel del objero):9.ooo po (12."
Espado corporal: gargant:t
Nivel de IanZ:ldor. 5."



[sIr 1IIUUC lIt p1lllll tsl:i foryuIo con U
di wn dragm que se mlltl'dt la eoln.

~henlras I~ un amUo di aml~ad
dmsonn. obcendras un boniflcado.
rnt'jora de': +5 3 las pruebas de I)¡p
rnlizad3s p:lra ¡nAuir en las :lClitudcs
lascri3lUr:llS con e! tipo dragón.

Además, una "ez 31 dÍll, podris acli
~Ie objelo para producir un efeclo
sugalt6n dirigido contra un3 cri:llura
ese lipo. Este funciona como un conju
de 9." nÍ\'C1 (como si estuviera 3fecudo
la dOle InlensifiC:lr Cl)njuro~ y la CO
TS de voluntad ~s d(2).

Si ll! o unode tus 3liados atacarais a
dragón dt cualqUier forma (incluyen
el uso del poder de IllgtShón del ;lnil
mientras lo llevases pueslo, este ptrde
sus propiedades duranle 24 horas,:lUn
cU3lquier ~fecto de sllgtShórr aClivo c
unuariJ fuocionando mientras el o .
permaneciera inopennle.

PTrrrrqulSllos; Forjat :lnillo, Inl~nsi
conJuro, diJrnmar monslruo, swgnhón.

Coslt dt emulÓrl: 8.000 po, 640 PX,
dus.

flanqut.6 3 un ~ncmigo, ni y cU:llquier
3li:ldoque tambi~n lo baga olxendréis un
boniflcaJor de +2 a bs tiradas dC':' daño.

Estos son efeclos cotllinuos qu~ no noec
Sll:ln scraclivados.

Ade:rrus. pucdesaaivar~13muleto pIII

confcriros un bonificador de capacidad
+5a laCA lanloa licomoaunaliado
cenle duntnle 1 3saho. PJl'2 pockr aclt
este podet-, que pucdt- ser U1iliudo u
vez al dia, tienes qut CSI:Ir adyactnle 3

aliado.
PrtrrtqUl$llos: Fabricu objelO mara .

lloso, htrtlísmo.
Coslt Je CTt'pnOn: 1.000 po, 80 PX,

días.

[sir AI111l0 dt AdllmAl1hl'oz lolalllltnle lISO I
engar:lIdll unll enurme turquesa lalladll
forlllll dt wn eaoolltroeOll armadura pisa

ANILLO DE ARMAMENT
Precio (niYd del objeto); 5.000 po (9."
Espacio corporal; 3nillo
Nivel de lanzador. m"
Aura: moderada; (CO 20) lransmulac-'
Activación: ~tándu(orden)
Peso:-

ANILLO DE AMISTAD CON
DRAGONES

Precio (nive! de! objeto): 16.000 po (1-4.
Ellpaciocorporal: millo
Nivel de lanzador. 17."
Au.ra: futrle; (CO 2) ~ncanramiento

AClivaci6n: -o ~tánd3f(orden)

Peso: vaTÍ3

Un arnultlode ImbP¡o en equIpo le permlle
trab:ljar de forma mas eficn como pnte
de un t<juipo. CU3ndo logras :lyudar a la
acción dt orro, el bonificador que otorgas
a tu aliado 3umenra de +2 3 +). Cuando

Un lImwltlfdt Itrgllltl'W"wn le confiere un
boni ficador inll'OSpccli\'O de +2 a 13s prue
bas de Averiguu Inlenciones, Diplomacia,
Eng;¡ñ:ir ~ Intimidar. ESle es un efecto
conlinuo que no n«csila ser :lClivado.

Si eres un orco y Ile\';ls puestO esre amu·
lero, el bonificador a las pruebas indicadas
es de +4 y adellllÍs, una vez al dia, puedes
3ctivar un e':f«lodedol1 de /enguassobre li
mismo (como el conjuro).

PrtrrtqlllSllos: Fabricu objetO m3ravi·
lloso, durll/( Itngulls.

Coslt dt C1'flUlÓn: ).000 po, 240 Px, 6 dias.

AMULETO DE TRABAJO
EN EQUIPO

Precio (nivel del objero); 2.000 po (6."
Espacio corporal; garg;¡ Ola
Nivel de Janzador.l.°
Auno: débil; (CO 1') encanlamiento
Activación: - y ripida(ord~n)

Peso:-

Esta eadnui de "lalll se wnt medIante un par
.Jt mllnosentaUldas.

qu~ ocu~baís al íniciode tu !Urno, elimi
nando cwlquierd:lño o estado (perjudicial
o benellaoso) que luya suc:~ido durame
~11l'2nscurso(a ti ml';mo o aOlTOS) y Mreí
nlciando" klS aconl«imif,nl05 en lodos
klS sentidos. Toou las cmluras afectadas
son conscicnl~de Iosuc:cdKlo wranle el
IUmo ahora no exÍS1enl~, pero son lilx-es
de hacer eIccciones I(xall'r~l\IedisrinlaS de
lasq~ hicieron originalrnt'nte.

Un amwltlo de sc¡undps oportunldadts
funciona una vez 31 día.

PrtnTqlllJrlos: F3bricar oo;tto maravi
lloso, deltlltr tllltmpoo rrgmlÓn m ti !lempo
(MPSlE).

CoslederTl'll(wn: 20000 po, t.6OO PX, 40
dias.

Eslt amultlo partl"t tslilr eomputslo de "ms
dt pngamltlos msgados yanudadOL Putdts
dlSlln&wlr MOlU euanla¡ klras m hnla TOJlI

m d p"pmlnQ fwt11t1llt1l1t mrulLuto, ptro
tsOf símbolfS tsldn dtsfigurudos 1 urrctn de
slgmpeado.

AMULETO DE .
TERGIVERSACION

Precio (nivel del objeto): 6.000 po (10.")
Esp:lcio corporal: gug3n1a
Nivel de lanudor. 5~

Aura: débil; (CO 17) adivin:ICión
Activación: - y ~dndar (orden)
Peso: -

Esle dlmrnul, rdoJ de alTlla donzdo ewf~ de
IIna jina ,adtna de mllllrd.

AMULETO DE SALVACiÓN
ACUATICA

Precio (nivel del objeto): 500 po(l."
Espacio corporal: gluganl:!
Nivel de lanzador. S~

Aura: débi~(co11) lransmutación
Acdvación: inmedi:lu (menlal)
Peso:-

Esle ptque""oIg«nleeonhme wnp ritrP pa
{te'" dt pgw1Inannp que rndg« .u Ilnl! eadnlp
dr mtlal a:w.
EslOs colbres son UfU gran ayud:l p:lr:II

105 nu.rincros y cspclcologos por ¡Iml. ya
que impide., que muer:11:5 porahog;lmttnw
acddenlal. CU:lndosextiva, un pmu/t1ode
l4/wrlÓn lI(VdlulIle confiere b c:lpacid:ld
de respirar 3gU:l (como~l conjuro r'l'Splm
lIón anllihld) duranle S:ISlIllas.

Un amu/l'lo de ~luarloo arurihrA funciona
un3 W'z al día.

PrtrrrqUlSllos; Fabricar objeto maravi
110<;0, 1"l'~"m1(lón lUlIlílr(ll.

Coste de maClon: 250 po, 2Q PX, I día.

EsltdlSeodt WnJI pulp dlanthwnlll""" wn
gmn (mlal rDJOm d eelllro. Dlmmutas ""las
a/mlrdord~tsltmutslr.m un dcsJile Inlemll
nablt eh dngrin 1dtmOlllos gutTrtl1rlltS.

Un l1mll!tlodc stgundasororlllllrdadtste pro
pxriona la apacidad de Im'efllr los tf«los
de: ~leocionesdesaslrosaS. Cuando acriV3S d
amuleto, deshac~lodos los aoom«imien
ros d~ IU :lCtuallurno y lo inicias d~ nuevo.
EsIO incluye IU movimienro o el dt cual
quier criatura, volviendo a las posiciones

AMULETO DE SEGUNDAS
OPORTUN IDADES

Precio (nivel del objeto): 40.000 po
(t¡')

Espacio corporal g;¡rg3nla
Nivel de lanzador. 17."
Aura; fuene; (CO 23) lr:llfiSmulacion
Activación: ripida (orden)
Peso: -

Aura: debi~ (CO 17) 3bJuración
Activación; inmediar.a (onI~n)

P~so: 1/2 lb.

Podris actiV3r un amwltlo .u Fl"lnbw!l6n
inmediatarnent~ d~pués de que OI:T1I CIl2"

tora le inflija d3ñocon un alJqut cuerpo
a c~rpo. Ese ser sufriri d3ño igual a b
mllad del qu~ I~ infligi~T1I a ti, y seri del
mismo lipo(o lipos).

Esra propitdad funti:lna Iresvect5 31 dlJ.
Pl'trrtqlllSllos: Fabricar objeto mara\'i

lioso, tsCudara otro.
Cosltdr'r'MnÓrJ: 4.600 po,)60 PX. 9 días.



Dos o más portadores de eSlos anillos
deberin poner en contacto flSico eslos (una
acción eslándar) y pronunciar 13 palabra de
mando al unísono pan sinlonizar unos
con orTOS. Se puede armonizar cualquier
número de anillos de esla forma, siempre
que se haga a la vez en el mismo inSlante.

Un anillo permanecerá sintonizado
haSta que se armonice con Olro dislinto.

PrerrrqulsllOS: Forjar anillo, ddular
ptllSllrrlltrrlos.

Coslt dtCI'f'4(fÓrr: 1.000 po, 80 PX, 2 dias.

Dltrlles IDUudos rodtan d SU4vt' almo~lluj¡l1lf.do
dt Sida de Nla50rhJll dtcob1T,como una Mil
monllt"ndo UIIII monlaw.

Un tinillo dtconjuros prrfomllles le permire
infligir daño adicional con IUS sortile
gios COnlr.l un objerivo cercano que está
diSlnido. Cuando actÍ\"e5 esle objelO,
el sigUiente conjuro de loque cuerpo a
cuerpo que lances contn un enemigo
al que fl3nqUees infligirá 2d6 puntos de
daño adkional. Los soniltgios de toque
que I'IOTmalme.nte no in8igen dañode pg
noobrienen ningún beneficio poresl3 pro
pied3d. Si oolanzas unode estos conjuTOS

Cuando activas un amllo dt ","juror m
sllelllw, este cre3 un efecto de SilenCIO, como
el SOflilegio, cenlrado en li. Mienlras este
efeclo eslé aclivo, podris lanz.llr hasta lres
conjuros de J." nivelo inferior sin com
ponenles verbales (como si usases la dole
Conjuraren silendo, excepto que no nece
siran un espacio de sorrilegio superior ní
un r¡empade lanzamienloaumenrado).

ESla propiedad funciona una vez al dia.
Prerrequl5llos: Conjurar en silencio,

Forjar anillo, Sllrll(lO.
Coste de (rc~CIÓII: 1.000 po, 60 PX, 2 días.

ANILLO DE CONJUROS
PERFORANTES

Precio (nivel del objeto): 2.000 po (6.")
Esp3cio corporal: anillo
Nivel de lanzador: 12.0

Aura: fuerle; (CD 21) nigromancia
Activación: rápida (orden)
Peso:-

Esle amllo de sello melalr,o y de color rojo
51111gU Uelllld tmblemlldr Ulla '1l11lilt'm ntgrll
(on IIlInlas cruzlldas pordtlrlÍs.

ANILLO DE CONJURAR
EN SILENCIO

Precio (nivel dd objeto): 2.000 po (6."
Esp3CÍO corporal: anillo
Nivel de lanzador: S!'
Aun: débil; (CO t7)ilusión
Activación: ripida (orden}f
Peso:-

ANILLO DE _
COMUNICAClON

Precio (nivel del objeto): 2.000 po (6.1
Espacio corporal: anillo
Nivel de lanzador: 5."
Aura: débil; (CD 17) adivinación
Activación: gratuira (memal)
Peso:-

C4dlI unotltesios aniJlosdt pIalD ulinll(os "!ne
!nsmla l'I paMml "amlstlid" en dl'll(6mco.

El mslaJ lrunspartnlt eng.lr2llda en Ntt

anillo dt pIalD rdumbrll lmuemmle con una
JIU 5IIgnufa.

nará de manera normal y la redirecdón
se perderá.

PrtrrtqlllSltos: Forjar anillo, dllerlar
magia, diSIpar magia, ulorno dt colljuros,

Conocimiento de conjuros 10 nngos.
CosIt de (UQ(lón: 6.000 po, 480 PX, 12

días.

Un 1In1110 dt bmdl(lón brrvr, que funciona
únicamente si tienenlineamiento bueno,
permile que tUS ataques atTaviesen las
defensas de los adversarios malignos.
Cuando actives este objero, elige un arma
cuerpo a cuerpo que estés empuñando (o
IU impactosin arm3s~ HaSl3 el final de IU

lurna, 3 ese arma se la considenri tanro
mágica como de alinl".llmienlo bueno en
lo que respecta a superar la RO de una
criatura maligna, asi como para afecl3r a
criatur.ls incorporales malignas.

Un 1In111otlt bendiCIón brrotfunciona una
Vt"Z 31 día, y, una vez se ha aclivado, su res
plandor desaparece. Sin embargo, mienl ras
lleves puesta esra sortija podrás gastar un
USO de expulsar muertos vivienles como
una acción esrandar(orden) pata recargarlo
(10 CUallamhicn le devuelve el brillo).

Prrmqlllsilos: Forjar anillo, brllllwrarltla.
Cosle de creacrÓll: SOO po, 40 PX, 1 día.

ANILLO DE BENDICIÓN
BREVE

Precio (nivel dd objeto): 1.000po(.~
Espllcio corporal: anillo
Nivel de lanzador: r
Aun: débi~ (CD t6) Innsmutadón
Activación: ripida (oroen); ver texto
Peso:-

Cuando actives un IlmlJo dt comUnlW
Clón, dunnte el siguiente minulO podrás
escucha.r con claridad todo lo que diga
cualquier persona en un ndío de 1 milla
que lleve (Mro de eslos 3nillos. No impor
lan ní el volumen del habl..a ni el ruido de
fondoen ninguno de Iosdoscxlremos; los
susurros son audibles inclllSO por encima
del fngordel comb.lIe.

Esll1 scllcillll sorllja deoro !1(IITU IlI1 dimllllllo
clnlo bJmdlllJo rOll pt'qlleilas e4~ms de plala
ellgarzallas.

Un alllllo lle balalla sorh1rga le informará
de rodo lanzamiento de conjuros que
tenga lugar en un radio de 60', y le pe...
mitirá idenrificar el sortilegio que se esté
lanzando (incluso aunque no puedas ver
la acción o el efeclo) con una pmeba de
ConocimientodeconjuTOS (CO 1S +nivel
deconjuro~Esle es un efccloconrinuoque
no necesila ser activado.

Una vez al día, de lener éxito en una
¡dentífic.llCíón de esta manera, podris
activar el anillo par.l que contraconjure
un sorlilegio como si lIevans a cabo un
dISipar magia, o cambie el objerivo de este
a cualquier (Mro que se encuemre a 6fI o
menos de IÍ. De ekgir un objetivo ikpl
por las ümilaciooes del3lcu"lCe u (Mr.lS

reslricciollCS del conjuro), esle funcio-

ANILLO DE
AUTOSUFICIENCIA

Pra:io (nivel dd objeto): 10.000 po (12_,?
Espacio corporal: anmo
Ni\oe.l de lanzador: -r.
Aura: moderad3; (CO 18) mnsmul.llCión
Activadon: -
Peso:-

ObI:ieocs un boniúador de aIIpac.id3d de
+10 3 las pruebas de AUlohipnosis.

Prtl'Tl'qUlsllos: Forjar anillo, AUlohipno
m (MI'Sl.E) 10 rangos.

Coslr dt (rt110ón: S.OOO po, 400 PX, lO
dias.

Bit fníglJ anillo dt mslDl IItnr una lonll
bdad lItl'dI' dal'll y srmmlll grab.1dos qllt
~n un dlsnio rn tSplf"lll qlle pcirl'U mownt

amslDnltmrnlt.

Cuando aclives un mullo dt armamrnlo,
cualquier armadura o armas que lleves en
~ momento desaparecerán y quedarán
almacenadas dentro de este, y cualquier
'irmadura o armas que eslén en su inlerior
~recerán en las panes apropiadas de IU
CUleT'pO (las que debas empu fiar quedarán a
rus pies de no tener ninguna mano libre~

Prtrrtquwlos: Forjar anillo, tntOgtr.....
CosltdeO'tllClÓrt: 2.500 po, 200 P){, 5días.

ANILLO DE BATALLA
SORTILEGA

Precio (nivel del objeto): 12.000 po (13.'?
Espacio corporal: anillo
Nivel de lanzador: 14.0

Aura: fuerle; (CO 22) abjuración
Activación: - e inmediala (menlal)
Peso: -



antes del final de IU turno, tamJXlCoobtie
nes beneficio alguno de este anillo.

Est.l propiedad funciona tres veces al du.
PlTrmjlll$llos: Forjar anillo, utfllglr "trl

das modtmdllS, alaque furtivo.
Coslr dr (J'l'atwn: 1.000 po. 80 PX, 2 días.

ANILLO DE
CONTRACONjURO MAYOR

Precio (nivel del objeto): 16.000 po(14~
Espacio corporal: anillo
Nivel de lanzador.1S"
Aura: fuerle; (CD 22) abjuración
Activación: - e inmediala (orden)
Peso:-

Bit IImllo dt oro bjlUUO tstliPrpdo Slguwulo
un dlStrio lmtuuio. Un rum ffl»JrouW m su
ctnlro parpadta y p:J1¡n1a ron mngía mágu:a.

Un IImllo dt rontruton¡uro mayor puede
conlener un sorlilegio de enlre l." y 6.0
nivel, de IlUnera muy similar a un IImllo
tkahnll(fflamltnlo dnotlJuTDS. Sin embargo,
no puedes ni Lanzarlo ni recup("rano,
aunque si en alguna ocasión lanzan sobre
li ese sortilegio, este quedan contrarres
lado inmedialamente, como una acción de
COntraconjuro que no necesita ningun acto
por IU parle (ni siquiera conoc.imienlo del
hecho~ Una vez usado de lal forma,e1 rubí
destella una vez y el conjuro imbuido en
eSle desaparece. Una vez vacio, se puede
situar en este un nuevo sortilegio (o el
mismo que antes).

De ser un lam~ de conjuros capaz
de conlrarreslar sortilegios por ti mismo,
también puedes acceder a la propiedad

secundaria del anillo. Una vez al día como
una acción inmediata, podnscontTafl'eSlar
un sonilegiollevadoacaboporun lanzador
que puedas ver, siempre ycuando se encuen
tre a loo' o menos. Como la oua propiedad
del anillo, ésla no necesita de ningun pre
parurivo ni conocimiento por IU parte. No
es necesario que realices una prueba de
Conocimientode conjuros paru idenrihcar
el sonilegio lanzado, y el que utilizas paru
comraconjuruno puede ser de cualquier
nivel. Esto funciOn3 como un dUlpllrmllgl1l
rnayorutiliz3dopara COIlfrurrestarun sorriie
gio, saNo porque sumas tu NL a la prueba de
contrxonjuro(miximo +20~Así,un mago
de 12.°nivelque llevase unllnlllodtrorth'llcon
juro mayor tiruna Id20+t2 cuando aclivase
esta propiedad. Al haceresto, ellre;nzadode
oroblanco pan'Ce rerorcerse alrededocde IU
dedo, y el metal reluce tenuemente como si
se esnNieseca.lenlando, aunque no percibes
ningun calor.

PlTrm¡umtos: Forjar anil1o, dISIpar rnagul
mllYOr, lrnbulrllphllld para los ronJuros.

Coslt df rrranOn: 8.000 po. 640 PX, 16
días.

ANILLO DE
CONTRAVENENO

Precio (nivel del objeto): 8.000 po (11."
Espacio corporal: anillo
Nivel de lanzador: 7!:
Aura: moderada;(CD IS)conjuración
Activación: inmediata (orden)
Peso:-

Una dlmlllllla srla molfadll rrreun la punla
dt esle amUo de gmllllo.

Una vez al día, puedes acriY:lr el anil
para obtener los beneficios de un efl
de neulmhlllr tIl'nwo.

PITm"'111lsrfOS: Forjar anillo, Iltulral
lItneno.

Coslt de manón: 4.000 po, 320 P){,
dias.

ANILLO DE CURACIÓN
MI5TICA

Precio (nivel del objeto): 3.S00 po (s.
Espacio corpon.l: anillo
Nivel de lanzador: 5.°
Aura: debi~ (CD 17) conjuración
Activación: - y npida (orden)
Peso:-

Bit lIn1l1o dt lICtrtI rrlumbra ron unll
ltnutmtnlt dorada.

Un 1In111o de omUlón mishca propo
una gran ayuda a IUS conjuros de
ción. Cuando lances sortilegios de
oIxendris un oonific.adordecapacidad
+1 al NL Éste es un efecto continuo
no necesira ser activado.

Ademas, este anillo tiene 3 cargas,
se renuevan cada dia al amanecer. G
lomas de éslas conferin un ooni
al daño que cures con el siguiente
juro curllrque lances ames del final de.
IUrRO.

I Cllrga: +2d6 punros de curación.
1 Cllrgos: +3d6 pumas de curación.
J ClIrgas: +4d6 pumos de curación.
Prerrequlsllos: Forjar anillo,fllmr h

gmvtS.
Cosltdem:"lUlóll: 1.750 \Xl, 140 PX, 4 d



ILLO DE DESAFío
"'ISTICO

Prrcio (nivel del objelo): 7.500 po (1 l."
Espacio corporal: anillo
sh-el de lanzador: 7.'
Aura: moderada; (CO 18) abjuración
Activación: inmooiau (orden) y-

""" -
Esttllmllo dtoroblllnco llttlll un rubídl rolla
~nulo. A lo UlI}lOdt su clI'CunftIT"oa, Utw
Rlintas runas arnmal.

Un ilrulla dtwfío mísh(j) le pr"OIe&t' conlra
b ereclos fTÚgkos dañinos. euando acli·
ns el anillo, ignoras hasu 10 punlOS de
chño infligidos por un conjuro o apliroo
9Jftilega. Puedes hacer e510 después de
... d daño que le infligen, pero anles
!Ir sufrirlo. Este poder funciona (res
"'-"Ces al día.

Esta propiedad no le protege contra
CJUOS ereclOs m~gic05 (como los genera
dos por los objelos I1Úgicos, a menos que
mutenespccilialmente un sortilegio). Por
CJemplo, el anillo no fe pro(cgería (onln
llIU e5JX1da f1amígen, pero sí conlr.l una
IDLI dl furgo lanzada desde un roUo de
porgamino, varila u Otro objelO.
~ llevar tambien un objelO mágico que

lit conceda un bonificador de mejora a tu
lnleligencia o Cuism~, podrás ~ñ~dir la
mnad de este como uno introspectivo a tus
TI de Fonaleza contra los conjuros y l~s

~lutudes sortílegas (hasta un bon ific~dor
tmxlmode +3), Estees un efecto continuo
que no necesita ser aClivado.

PTl'rl'l'qUlsdos: Forjar anillo, ltImllnldad a
CDl1JIHOl.

Coste (It creanón: 3.750 po, 300 PX, 8 días.

"NILLO DE DESTELLOS
RHAMPAGUEANTES

Prttio (nivel del objelO): 11.500 po (13.1
Espacio corporal: anillo
NIvel de lanzador: 5.·
Aura: débil; (CD 17) evoc~ción
Activación: rápid~ (memal)
hso:-

[sU anillo tstá (rrado a pllrflrde Nlldas mlrt
~ de ,OOrt ytlttlro.

Cuando activas un (11llllodtdtsld1os l'l"Ú1mpa
ptanlts, éste emite un poderoso estallido
de relámpagos que inflige 5<16 puntos de
daño poreleclricidad (TS de Reflejos [CO
13) mllad) que ~fecla a lodas las crialuras
6ceploa ti mismo)que se tullan ~ 5' pies

o ~nos. Cualquiera que eslé en conlaeto
fisico comigo en ese momenlo (en una
~, envolviéndole, nagándote o cosas
sunilares) no lendrá derecho a ningun TS
ronlra la explosión.

Esla propiedad funciona lTeS veces al dia.
PrtrrequUIIOs: Forjar anillo, rllrO

rrlampllgutllnlt.
Cosle dt 'rta(ión: 5.750 po, 460 PX, 12

días.

ANILLO DE
DESVANECIMIENTO

Precio (nivel del objeto): 30.000 po(t6."
Espacio corporal anillo
Nivel de lanzador. 12.·
Aura: fuene; (en 21) ilusión
Activación: rápida (orden)
Peso: -

Esttobjctots un amJlodt mSllllll'l1nsplll'l"nlt
Sltl l'l1~ lllguno.

Un llmllo de dtS1ldnlnmlmJo te permite
voIvene casi imperceplible por completo
duranle un breve tiempo. Cuando activas
esleobjeto, te vuelves invisible (como por
I1lvUlb,llliatÍ mayor)y lambwi:n iooeteclable
medianle el oído, el olfato, el sentidodego
y de la vibración, o la vist~ cíeg;1 durante 2
asaltos. Losconjurosoefecros que delectan
a criaturas invisibles (como 11fT10 ItlVISlbltO
vmón vtniwll.'nl) siguen funcionando con
norm~J¡dad.

Esta propiedad funciona tres veces al día.
Prrrrn¡umlos: Forjar~nillo, rnvrslbllrdlld

mayor.
Costtde{Il'll(lón: 15.000 po, 1,200 PX, 30

días.

ANILLO DE DESvíO
ENTROPICO

Precio (nivel del objeto): 8.000 po (11."
Espacio corporal: anillo
Nivel de lanzador: 3.0

Aura: débil; (CD 16) abjuración
Activación: -; ver texto
Pcso:-

Eslt mullo de plahno l/tila un gnlll e hlpnóti(o
ópalo brllnco engarzado.

Un llllll/O de desvío enlTÓprro proporciona
protección conlra los ataques a distanci~

a un ponador en movimienlO. Al final de
cualquier IUmo, si eslás como mínimo a
10' del pumo desde donde empezasle tu
desplazamiemo,CSIe anillo crea un campo
de energia defonname hasta el inido de tu
siguienle IUrno. Este funciona como un
conjuro tsrndo dt entropía, por lo que cual
quier alaque a distancia dirigido conlra lí
que requiera una tirada dealaqut leoorá una
posibilidad de faUodel2O%. fsIe es un efecto
conlinUO que no necesita ser activado.

Si t~mbién Uevas un objeto mágiooque
proporciotu un bonificadora IU velocidad,
la posibilidad de fallo coocedid~ por el
anillo aumenla h~stael smo.

PI'l'TI'l'qlllSlIOl: Forjar anillo, fSClIdo de
elllrop¡ll,

Coste de (fflJ(lón: 4.000 po, 320 PX, 8 días.

ANILLO DE DIVERGENCIA
Precio (nivel del objeto): 18.000 po (14."
Espacio corporal: ~nillo
Nivel de lanzador: 13."
Aura: fuerle; (Cn 21) abjuración
Activacion: - e ínmediala (memal)
Pe50:-

Esefurrle aro dt mtlal se dwuk tilmas 1II'tts y
ft rrlutrrt sobrr sí mismo.

Un lltllllodtdlvtrgt'tll111 propordona RE 10
conlD un lipo especifico de energía (ácido,
eleclnddad, frío, fuego o sonido), que se
delermina duranle su creación.

Una \I'U al dia, SI eres el objetívo de un
conjurode )." mvel o inferial"con el mismo
descriplOT de energía conlD la que le pro
lege el anillo, puedes activar CSIe ol;elO
como una acción inmediala para dev%.t'rel
sonilegioa su lanzador,comosí CS!uvieras
bajo los efeclos de un rrtomo dtCOIlJUros.

PrtrTt'qulsllos: Forjar aniUo, mu/lrmtr
gía, rrtomo dt conJuros.

Coslt dt {Il'll(lon: I.S00 po, 120 PX, 18

días.

ANILLO DE EVITACIÓN
Precio (nivel del objeto): 10.000 po(t2."
Espacio corporal: anillo
Nivel de lanzador: 1S.O
Aura: fuene; (Cn 22) abjuración
Activación: eSlándar (orden)
Peso: -

Esle IImUo de oro mamo lIevll engllrzadal
esmemld(15 qlle rl'correll loda la rllm exlenor

de Sil errcrwfwJIlerrl.

Un IImUo de eVllanórl te protege con un
escudo de fuena invisible casi imposible
de atravesar. Tres veces al día, al aclivar
este objelO, obrienes un bonificador de
desvío dc +20 a la CA hast~ el inicio de tu

siguientc lumo.
PrrrreqlllSllos: Forjar ~nil.lo, escudo.
Coste de manón: S.OOO po, 400 PX, 10

días.

ANILLO DE ESENCIA
Precio (nivel del objeto): 6.000 po (10."
Espacio corporal: anillo
Nivel de lanzador: 5.·
Aura: débil; (CO 17) nígrom~ncia
Activaci6n: -
Peso:-

Esla $tntJl111 $OrllJa eh plllta Ilnv-eng.:¡rz.ulo
un ptlJutño Ulfiro, qut rnplllndlft Itnurmmk
cuando ft lt Il'llnsfitrt tsl'ntJa.



Cualquiercriaturn que lenga una reserva
de esencia podrá trnnsferir 1 PUnlO

desde esta a uno de estos anillos
con solo locarlo y deseando
que Ienga lugar (una acción
eSlandar~ Haceresto reduce
el tamaño de la reserva de
esencia del donante en 1. El
anillo no puedecomener
masque 1 pumo.

En c\lalquier momemo
durante las siguientes 24

horas, puedes usar esta esen
cia como si fuera parte de
tu propia reserva (aunque no
lengas) con solo desear liberarla
mientras llevas puesto el anillo.

La esencia almacen.1<b regresará a
su propielar1ooriginal de forma aUlom"Ílica
despuésdeqlle la uscs,omnscurridas 24 horas
de no hacerlo. AltematiV:lIl'lCnre,cldonantede
la esencia almacenada puede reclamarla antes
de hora tocandocl anillo ydescandoque lesea
devueha (una acción eslándar}

Prerrequisilos: Forjar anillo, reserva de
esencia, dádrva del alma (Magic (Jf InCQrnum
[NdT: inédl10 el1 c(lstel!(IlllJ).

CosledecreaciÓI1: 3.000 po, 240 PX, 6 dias.

ANILLO DE FORZAR
CERRADURAS

I'recio (nivel del objeto): 3.500 po (8.<»
Espacio corporal: anillo
Nivel de lanzador:].O
Aura: débil; (CD 16) lTansmll1ación
Activación: - y estandar (ma nipulación)
Peso: -

E~le gmll Mullo I1Cl1(l ellg<lrwdo un
rubí puJrmtlltado. Al txMni-
na..w más Mcerril, pued~
verl(' ulla dUnLl1uta

palall(a C1r la base de
la piCllra.

Oculto oojo la piedra de esle anillo hay un
juego de dimimllas clavijas, alambres yol ros

pequeños mecanismos que se ponen en
marcha al presionarse la p¡lanca disp¡radorn.
Usar un anillo de foYUlr cermdllms te confiere
un bonificadordccapacidad dc +5 alas prue
OOS de Abtir cerradurns. ESle es un efeclO
continuo que no necesita setactivado.

Ademas, puedes activar el anillo u na vez
al día P.1T:l activar un conjuro de (Iperlum,
aunque debes locar el portal que deseas
abrir.

PTfrTfqulsitos: Forjar anillo, apertura.
Costedema(lóll: 1.750 po, 140 PX, 4 días.

ANILLO DE FUEGO
MISTICO

Precio (nivel del objeto): 7.500 po (1 t.")
Espacio corporal: anillo
Nivel de lanzador: 9.~

Aura: moderada; (CD 19) evocación
Activación: - y rápida (orden)

Peso:-

Este (IllllJ(J de plat(l parece (Irder
Ull ((Ilor lIl'erior.

Un anillo de fuego mistico p
porciona una grnn ayuda a t

conjuros basados en el fueg'!1
Cuando lances sortilegios
el descriplor fuego, oblend

un bonificadorde capacidad de
al NL. Este es un efecto comin

que no neccsila ser activado.
Además, eSlC anillo tiene 3 cargas,

se renuevan cada día al amanecer. Gasta
o más de estas conferirá un bonificador
daño que inflijas con el siguienleconjuro
fuego que lances anlesdel final de IU tu
(si esle nonnalmeme no infligiern daño
fuego, este uso no lendria ningún ef

I carga: +2d6 puntos de daño por fu
1 (arga5: +30:16 punlos de daño por fu
3 (lIt·gas: +4d6 pumos de daño pot fu
Prerreqlllsitl)5: Forjar anillo, bola def

o de5l"arga Jlamígem.
Cos'e de creacióu: 3.750 po, 300 PX, 8d'

ANILLO DE HUESO
Precio (nivel del objeto): 20.000 po ( .
Espacio corporal: anillo
Nivel de lanzador: 12.~

Aura: fuerte; CCO 21) abjuración
Activación: 
Peso: -



AJ'lIrcnlemenle frrlgd YraSI Cllrcnte dc peso,
rste IImllo J'lIreu Sir lmll Jllrga fllllmgc blll'l
queadll y dc alguna maneTll doblllda haslll
fClmlllr un círculCl_

Mientras lleYes puestO un andlo dr huno,
quedacis prcMegido contra b consunción de
energía y de caracferisl:ica (pero nocontra el
dañodecaracteristica} Unodeestos~os
tiene 3 cargas, que se renuevan cada dia al
amanecer.Cada nn-d l'Ieg:lliYooconsunción
deCl.ral:terisricaqueevifegasnlli I deC$lti.
Porejem~un alaque de topC'lazoron 6I:ilO
por panl' de un vampiro,que nortn:I!menfl'
infligirú dos niveles negativos, en Vtt de
ello gast:lrU 2 arg¡lS del anillo.

PmTtqUISltos: Forjar anillo, proleCClón
contrnla tl1ngill ntglllwlZ.

Coslc de {rrallón: 10.000 po, 800 PX, 20

d"<

ANILLO DE LOS CUATRO
VIENTOS

Precio (nivel del objeto): 2.000 po (6.'1)
Espacio corporal: anillo
Nivel de lanudor: ].O

Aura: debil; (CO 16) evocación
Acriv.adÓn: inmediara (orden)

"'" -
Cuatro nubn, cadll una de una tOllal,dad
4utmta Ile vrnie°IIzul, 1ll10rlll1ll nte 5t'IClllCl
<1111110 de mrulem. Los roslros de Clllllm lfIl{lallOS
lunchllnlio sus {lIrnU05lamblhl está'l gmballos
tl1 su clrCllllferenlla.

Cuando activas un anIllo de l(Ji cuatro
ll1nllos, este crea r:aJagas de viento que te
confieren un bonificador de desvío de +2
a la CAconlnJ un solo alaque.

Como ailernaliva, puedes aCliva do P;¡111

usar un efeclo de {Ilídll de 1)11111l11 sobre ti
mismo.

Este anillo funciona un total de cualro
\Il'Ces al día.

Prerreqlll5rlClS: forjar anillo, mídll de
pluma, fS(udo dI' 111 fe, ráfllgll de Vlellto.

Cosltl!e (rracIÓ,l: 1.000 po, 80 PX, 2 dias.

ANILLO DE NUEVE VIDAS
Precio (nivel del objeto): 4S.000 po (1m
Espacio corporal: anillo
Nil-el de lanudor: ll-
Aura: fuerte; (CO 21) sin escuela
ACfivación: -e inmediata (orden)
Peso: -

El nh!l:mdo 5tmbfanft de un galo conltm
p1atn'O adorna nlt artillo de marfil. Dos
mmmulll! tsmt'Tllldll! muten drnlro lÚ 1(Ji

l1JOS del fdlrtCl.

SI alguna \"e2 quedas reducido a O pg o
menos, un amllo dr nul'W VIdas gasta una de

sus cargas para curane 20 punlOS de daño.
ESle efecto se activa de fonna automática,
sin necesilar ninguna acción por tu parle.

Además, una vez al día como una acción
ínmediata, puedes gastar una carga cuando
fallas un TS para considerarlo un exilo.

Un IImllo de IlU~ vulas tiene 9 cargas
tras su creación, pero a la mayoría de los
que se encuenrran les quedan 2d4.

I'rrrm¡IlISIlQs: FoIjaranillo,dtsro Ilmllado,
Slmar.

CosUlUlTMflÓn: 22.500po, 1.800 PX,45
dias.

ANILLO DE PODER
ARCANO

Precio (nivel del objeto~20.000 po (15.'1)
Espacio corporal: anillo
Nivel de lanzador: 8."
Aura: moderada; (CO 19) sin escuela
Acriv.ación: ~
Peso: -

úftanlllodt bnmuntIÍ~ COII la forma dr
unll strpltnle qut 51! murnk Sil proptll cola.

Mientras lleves puesto un artillo de poder
arrano,obl:endr.is un bonilic200rde+1 a IU
N Larcano en lo que respecta a las pruebas
de penetradón de conjuros, N LYtodas las
variables que dependen del nive! de cual
quier sorlilegio arcano que lances.

Prrm'qlll5itos; Forjar aniJJo, de.sto IJlllltlu/o.
Cosle decrellclón: 1O.000po, 1.100 PX, 20

días.

ANILLO DE PROTECCIÓN
CONTRA LA ENERGIA
NEGATIVA

Precio (nivel del objcro): 36.000 po (1m
Espado corporal: anillo
Nivel de lanzador: 12."
Aura: fuene; (CO 21) abjuración
Activación: -
Peso: -

Este rtsplalldentnlt mullo de OTO bJanwlleVII
tllgaTlado Ull solo trozo de 1I11lb<uht pulido.

Cada asalto, puedes ignorar ld6 pumos de
daño infligidos por los planos con predo
minio negativo, como el planode Energía
neg2liva. Además, talnpoco sufres niveles
negativos.

Prrl"rtljuIsrlos: Forjar anillo, prolew6n
contra la mngia ntgalil'l1(LM).

Coslt decrMCUÍn: 18.000 po, 1.440 PX, 36
días.

ANILLO DE PROTECCIÓN
CONTRA LA ENERGIA
POSITIVA

Precio (nivel del objeto): 36.000 po (1m
Espacio corporal: anillo

Nivel de lanzador: 12."
Aura: fuerte; (CO 21) abjuración
Activación: -
Pcso:-

Esle stllCl1l0 amllo de hJtrro negro lleva tngar
llIdo un dIamante ptrfnlo.

Puedes ignorare! efecto de ceguera de los
planos con predominio positivo, como el
plano de Energía posiliva. Tampoco ganas
la apriloo de curación r;ípida que~Olor

garunode t'5IOS, ni tus pgse incre.menlan
porencimadesu máximo normal

Además, los conjuros que canalizan
em-rgía positiva (casi siempre curxiones)
no lienen efeclo sobre. ti.

Prrntqul5llos: FOfjar anillo, proltroón
{(ndl'llla tl1trgia poslhVll (LM).

CosledtmllClón: 18.000po, 1.+40 PX, 36
días.

ANILLO DE PROTECCIÓN
CONTRA VINCULAANIMAS

Precio (nivel del objeto): 10.000 po (12~

Espado corporal: anillo
Nivel de lanzador: 6~
Aura: moder.tda; (CO 18) abjuración
Activación: -
Peso:-

BIt fl'S15lentr IftllUode mllhnllleVll tl1gtlTlIl
dos dlllll/lulClS Zllfiros.

Mientras llevas puesto un Iftullo de pro
teCCIón contra IIl1lculaálllrllas, obtienes
un oonificador de desvío de +l a la CA.
Además, CSle objelo sirve como recipienle
para l\l esencia, de forma similar a un
crisol de almas. Cada punto de esta inver
lido en el anillo aumenta esre bonificador
en 1(hasl3 un mhimo de +3).

Carla llnlllo ¡fe prole({ión mntm VIIl{U

rllámlllll5 liene una capacidad de esencia,
siendo el número máximo de puntos de
eSla que se le puedell invertir igual a este
valoro a tu capacidad normal (consulta la
tabla 2-1: capacidad de esellcia, en Mllgl{
Oflll{4lrnUm lNdT: lIlidrlo ti! rastdlllnCl]~lo
que sea inferior.

Uno de eSlos objetos (con dos zafiros
enganados) liene una capacidad de esencia
máxima de 2.

Prrl"rtljumlos: forjar anillo, fS(udo de la
fe, re.serva de esencia de 2.

Coslt de lTMfl6n: s.ooo po, 400 PX, 10
días.

ANILLO DE.
PROTECCION CONTRA
VINCULAANIMAS MAYOR

Precio (nivd del objeto): 2e.OOO 1'0(16.'1)
Nivel de lanudor: 18.-
Aura: fuene; (CO 24) abjuración



FabTlC/l(lo roll mrllm! lrcllzado, csl/' anillo dI'
rxurc"'t faclura tsla tachonado 1'011 zllfiT05
ptrfeclos.

Esre objelo funciona como un amI/o dc
proltUlÓn cOlltra IImculllalllmas, excepro
que el bonificador máximo a la CA que
puedes obrener con este objero es de +5 en
vude+3. UllOdeeslosanillos (con cuatro
ul1 ros enganados) liene una capacidad de
esenci.a máxima de".

PrtlTtljlusrtos:: forjar anillo, ts(udo de la
fe, ~serva. de esencia de ...

Cosu- dccrtlUtÓn: 13.000 po, t.040 PX, 26
días.

ANILLO DE RELÁMPAGO
MISTICO

Precio (nivel del objelo): 7.500 po (11~

Espado corporal: anillo
Nivel de lanudor: 9.0

Au.ra: modernl.a: (CO 19) evocacion
Activadón: - y rápida (orden)
Peso:-

[sIr amllo dt cobrt tmrk dlmmulll5 chupludt
fMltla ocaSIonal.

Un al1lllo lit rtllimpago mlsllCO proporciona
Ull3 gran ayuda a tus conjuros basados en
la eleclricidad. Cuando lances sonilegios
con el descripror electricidad, obtendrás
un bonil1cador de capacidad de +1 al NL.
Esre es un efecroconlinuo que no necesita
ser activado.

Además, esre anmo tiene 3 cargas, que
se renuev:Jn cada día al amanecer. Gastar 1
o mas de esras conferinlun bonil1cador al
dañocon el siguiente conjurode eleClncida<!
que bnccs anres del final de tu rurno(sieste
normalmenle no infligiera daño por electri
cidad, este uso no lendría ningún cfeclo).

1 carga: +2d6 ¡xi por eleclricidad.
l cargas: +3<16 ¡xi por eleclricidad.
3 cargas: +4d6 ¡xi por eleclricidad.
PrtrrtqUISllos: forjar anillo, llamar al

rdampagoo 1llyo rtlampagutantt.
Costt' de ertarión: 3.750 po, 300 PX, 8 días.

ANILLO DE RESISTIR
ENERGIA UNIVERSAL

Precio (nivel del objeto): 60.000 po
(18~ (menor). 120.000 po (21~ (mayor).
180.000 po (24.1 (superior)

Espacio corporal: anillo
Nivel de lanzador: Ir
Aura: fuerte; (CO 22) abjuración
Activadon: -
Peso:-

BIt anIllo lit lIrtllkva Insenlas símbolos qUt

rrprtscnlan laselneo tlpos dt cllcrgla.

Un anillo Jt rtSlslrr tntrgia unllltr'Sll1 fun
ciona como UI'lO de mlsllr tntrgía (pág. 2)2
de la GDM) par.a todo lipo de ('Sla: icido.
e1eclricidad, fria, fuego y sonido. Uno
menor propmciona RE 1&;uoo mayor, RE
20; Yuno supe:riorconl1ere RE 30-

Prmn¡umtol.: FotjaranilJo, m.strrt7wrg1a.
Coslt dt rrtllnÓn: 30.000 po, 2."00 PX,

60 días (menor); 60.000 po, 4.800 PX, 120
dias (mayor); 90.000 po, 7.200 PX, IS0dias
(superior).

ANILLO DE RESPIRACiÓN
ACUATICA

Precio (nivel del objeto): 6.000 po (10."
Espacio corporal: anlllo
Nivel de lanzador: 5.~

Aura: débil; (CO 17) rransmutación
Activación: -
Peso:-

Este amI/o de plala trene la forma de 1m
que se mutrdr la cola. Dlmlllulas lsmtmld
It IlaUn las IItctsdt' ojos.

Mientr.as lleves este anillo, podrás res
r.ar bajo el agua. Eslo no tendrá ningu,?
efecro en lo que respecta a IU capacid
de respir.ar aire.

PrtrrrqulSllos: Forjar anillo, rtSpl
acuahea.

Costt 1ftemulÓrl: 3.000 po, 240 PX, 6 d'

ANILLO DE RESTALLIDO
DEL TRUENO

Precio (nivel del objeto): 6.000 po (10:
Espacio corporal: anillo
Nivel de lanzador: 7.'
Aura: modernl.a; (CO 18) evocación
Activación: ver lextO
Peso:-

BU- amllo esla lallado tn un solo lrozodt
l.dtull,eon un rcLimpagogrubaJoslgultruirJ
p"rft exlrr.OT dt su em:unferrner.t.l.

Puedes activar este anillo como u
acción nlpida (orden) para llevar a ca
un alaque de toque cuerpo a cuerpo am
de la fmalización de tu turno, que inRi
ld8+5 pumos de dano por e1ectrici
si tiene é7dlo. Esle poder funciona
veces al día.

Una vez al día, cuando rengas .
en usar e[ anillo para infligir daño a
enemigo, podrás activat la segunda
piedad como una acción gratuita (oro
para crear un poderoso trueno que i
[os efeclos de un conjuro alaTldo.

PrtTrcqUlSLlos: Forjar anHlo, alaTldo,
lacio dutTlzallll'.

Coste de crraeiÓn: 3.000 po, 240 P
días.



ANILLO DE ARTIFICIO
MAGISTRAL MAYOR

Precio (nivel del objeto): 61.000(18."
Nivel de lanudor: 16.°
Aura: fuerte; (CO 23) sin escuela

Vanos lltullos tt1trr!allldos de muchos mtlales
dlftmllts,mdu~ adllmlll1lrtll, oro y Itlllllnl,
plllTrt" tambonlear Inoemtllle Ion poder.

Este objetO funciona como un amllo Jrl
arlrfinll maglslrdl, e¡ccepro que uno mayor
le proporciona una infusión adicional de
r nivel y otra de 6.·nivel (I:'n vez de una de
l" nivel y olra de 4~adicionales~

Prrrnoqursllos: Forjar anillo.
Casle dt rmuwn: 30.500 po. 2.+40 PX, 61

dias.

ANILLO DEL ARTIFICIO
MAGISTRAL MENOR

Precio (nivel del objero): 5.000 po (9.'?
Nivel de lanudor. 12~

Aun: futrte; (CO 21) sin escuela

Es!1:' ob;elo funciona como un llmllo del
arllpflo magrstral, exceplO que uno menor
rl:' propocciona una infusión adicional de
1:' ni\"eI y otra de r nivel (en vez de una
de 3." ni\'I:'1 y orra de 4.°adicionales).

PrtrrtlJlll$llOS: Forjar anillo.
Caslt de crt/l{rOII: 2.500 po, 200 PX, 5 días.

ANILLO DEL BRUTO
Precio (nivel dd objeto): 2.300po(6.'1
Esp~ciocorporal: anillo
Nivel de lanz~dor: 12.0

Aura: fuerte; (CO 21) lransmutación
Activación: eSI~nd~r(orden)
Peso: -

Eslr aud/o dt plala lleva tngartado U/1 !afiro
tlllllldo erl forll1a dt 1m laSTO pllño.

U" mullo del bruto le permite ~Iejar a otra
criatura de ti empujándola mediante fuerza
brula. Cuando lo activas, una explosión de
fuerza surge de él, Ilevando~ cabo un ataque
de embeSTida coolTa una criatura que se
encuemre a ]0'0 menos de ri. Puedes usaro
bien el moclifteadora la prueba del anillo (+5)
o ell uyo propio para la embestida, el que sea
mejor. Como efecto de fuerza, esta propie
dad afecta a las criaturas incorporaJes.

Un alllUo del brulo funciona 2 veces al dia.
Prtrrtqlll$llos: Forjar anilJo, Ie!trllltsis.
Cosle demacrón: USO po, 92 PX, 3 dias.

ANILLO DEL OCULTO EN
LA OSCU RIOAD

Precio (nive.i del objeto}: 2.000 po (6."
Espacio corporal: anillo
Nivel de lanzador: ]..
Aura: débi~(co16)ilusión
Ac'ivación: -
Pcso:-

Un mullo del artifiCIO magrslral funciona
solamente si puedes imbuir infusiones
(consulla el EscenariO de ramparía de
Eberrlm). Para montar el anillo a partir
de sus diversos componentes se necesi
lan 5 minutos y superar con éxito una
prueba de Inleligencia (Cn 22), lo cual
puedes imentar cuanlaS veces quieras.
Una vez momado, deberás llevar puesto
uno de esros objelos durante 24 horas
ames de que su magia pueda lenerefe<:lO.
Transcurrido ese tiempo, obtendris los
beneficios del anillo siempre que re con
centres en recuperartu asignación diaria
de infusiones.

Esteobjetoaumenta el nlimerode infu
siones que puedes imbuir diariamente.
Un llmllo dtl llrllfino maglslral propor
ciona una adicional de 3." nivel y otra de
4Yoi\"el

Prrrrr.c¡umlos: Forjar anillo.
Costt de fm1CtÓn: 12.500 po. 1.000 PX, 25

dias.

Oblienes RE 2O(frío), pero lambién sufres
vulnerabilidad al fuego y pierdes cualquier
resislencia o inmunidad a esTe que pudie
ras lener anleriormenle. Sufres 1 vez y
1/2 mas daño por fuego de lo habitual, sin
importar si se permite un TS, o si tienes
éxilo en estc o no.

PrrrrtqUl$ltos: Forjar anillo, manlo drl
alma gt11da (CdC~

Casle di rrt4Ción: 9.000 po, no PX, 18
dias.

Eslos ddg<ldos <1t1I11os rnfrdawdos eslán herhos
de ,¡Isllnros melales, II1duYFlldo plala, a,laman
lita, mll1ml y p/allno.

ANILLO DEL ARTIFICIO
MAGISTRAL

Precio (ni,""l'-I del objeto}: 25.000 (15."
.Espacio corporal: anillo
Nivel de lanzador. 14.·
Aura: fuene; (CO 22) sin escuela
Activación: -; ver te¡cto
Peso:-

Es1t allllIo pIllTfer lentT rota Slulantla [íslra.
Sr a5l"me]D 11 una dtlgada tSqUlrla dt [mgll
lwIa en forma nmtlar, rodt.ufD por una
.bIIM a!uL:.dll de mrnílrkfrío.

ILLO DE VENGANZA
I'rr<:io(nivel del objeto): ...soo po (9."
&pacio corporal: anillo
S"rvd de lanzador: 15.0

Aw-a: fllene; (Cn 22) abjuración
Activación: -
Peso:-

Ilicntm lboaspuesroc:sreanillo, IUSataques

c:DI5'pOacuerpo(ya sean con al'TlUSn:lfu~
ommuf.aauOOaslseconsider.lndeadaman
IDm lo que~ta a super2rb RO.

Pm'm¡IUSllos: Forjuanillo, IDqutdtada
_lila (LdoE).

Cosu lit 0"tlUIÓtl: 3.000po, 2+0 px, 6 di.as.

Swtt peqlleñas 5(rmtsfmlJ sobmartll de la
1ISpi.¡nJI'fltlllt suptrfim nfircllllllt de esll
aallodearo.

Un anillo de wngullzll resplandece tenue
_me cuando lo lleva pUCSIO una crialUr:I

_na. Las malignas nooblienen ningún
I:Imeficio al ponerse esle ohjflO.

Siempre que una cTintura te aseste un
pPecríticocon un ~rm~ cuerpo ~ cuerpo,
an arco de energí~divin~ salr~r:í del anillo
mfligiendo 5d6 punlosde daño a esta. Esta
propiedad funciona lres veces al día.

Conocimiento: origi nal menle otorga
dos por arconles a sus campeones monares
en Las eras olvidadas del mundo, los mas
~tiguos de estos anillos ya eran viejos
cundo los elfos empez¡¡ron a poner por
escrilO sus historias.

PrrrmpllSllos: Forjaranillo, halodl'W11~lIl
(lÁOE), ali neamielllO bueno.

Casttdl'crt/l{lÓIl: 2250 po, ISO PX, 5días.

TII'S Imu de lldllmllnlrlll forman nle S("nnllo
-no. La cnttrlor Irene un lIlabado de metlll
tnmldo, nlltlllnu que las txltrlom !'Sla"
"..h.ks haslll "'llnT.

ANILLO DE TOQUE DE
ADAMANTlTA

Precio (nivel del objeto); 6.000 po (10."
Espacio corporal: ~n¡lIo

~~Idelanzador;12~

Aura: (llene; (Cn 21) lr.msmulación
ktivación: -
fbo:-

ANILLO DEL ALMA GÉLIDA
Precio (nivel del objeto): 18.000 po(H~
Espacio corpoT1tJ: anillo
Nivel de lanzador: 9.0

Aura: moderada;(CO 19)transmuración
Acrivación: -
1'\$0: -



MlÍs dc lln(l don"n(l de gmoodos dc OJOS cerrados
I"Olle(ln rsle drslllslm,lo (lttl!lo de pl(lla.

Eres invisible a la visión en la oscuri
dad, aunque tOlalmente visible bajo luz
normal.

Prrrrrqulsllos.: Forjar anillo, Invmbllulad.
Coslc lk cmulÓn: 1.000 po, 80 PX, 2 días.

ANILLO DE MURO
DE FUERZA

Precio (nive.! del objeto): 5.100 po (lO:?
Espado corponl: anillo
Nivel de lanzador. 12.0

Aun: fuert~ (CO 21) ~ac:ión
Actiw.ciÓn: tsTándar (omen)
Peso:-

ülcllnlllll nllÍ lalllldorn nlllr.o hllmparmley
htne mlnncados sIgilos nláguos gJ'llbados.

Un llnlllolk nlllftlMfi¡rr..JJ crea una pequeña
barren prácticamenle impenelnlble. Esta
sortija liene ), cargas, que se renuevan cada
diaalamanecer.Gasl:ar 1o másdeestascrea
un nlllrodcfi¡trnl (comad conjuro)venical
de 10' cuadrados a una dislancia máxima
de 30' de d. El número de cargas gasladas
delermina la duración de esle.

J Cll'"X'l: %asaltos.
%Cll'"X'lS:), asallos.
j tllrgllS: 4 asallos.
Prerm¡lllsllos.: Forjar anillo, murolltfuer.a.
Cosle ,le rrrtlClón: 2.550 po. 204 PX, 6 días.

ANILLO FLOTANTE
Precio (nivd del objeto): 2.000 po (6."
Espacio corporal: anillo
Nivel de lanzador: I~

Aura: débil; (CO 15) transmutación
Activación: -
Peso: -

Una escena rle un ~IT(O dtstrllldo r restos flo
Imlllo sobre las oras (llbl'l' esla gruesa .sorllja dt
mmJcm de derrva.

Flolas sobre cualquier liquido o superficie
similar, rno puedes bucear por debajo de
estas. Si te hallas bajo el agua cuando te
ponesellllllllof1olanle,subeshacia [a super
ficie a una velocidad de 30' por asalto.

Prtrrt'lululos: Forjar anillo, flolar
(M PsIE).

CosICM fl'MCIÓIt: 1.000 po, SO Px, 2 días.

ANILLOS DE ARMADURA
DE FUERZA

Precio (nivel del objeto):)O.ooo po (16."J
Espacio corporal: anillo; ver texTO
Nivel de lanzador:!r.'
Aura: moderada; (CO 19}evocación
Actiw.ción: -
Peso:-

Cada uno detsloslltllllosdt "rerro negro llene
engafUldos lrozos pllJldos de aZ(lbarhe por toda
III suptrjioe de 5U nrrunfel'l'nCIll.

ESla pareja de anillos de hierro negro debe
llevarse puesta a la vez, uno en cada mano,
para funcionar. CUóllldo se Uevan así pues
los, te envuelven en un campo de fuetza
magica que le concede un bonificador de
armadura de ...5 a la CA, Y que se aplica
incluso contra los alaques de toque incOf'
porales. Este campo envolvenle es dañino
al simplecomacto, infligiendo ld4 puntos
de daño por fuetza a cualquier criatura que
logre alcanzarte con un aona sin alcance.
Además, tusalaquessinaonasinfligen ld4
pumos de daño adicional y pueden afectar
a 1.ascrtlluras incorporales comosi fueran
efeclos de fuetza.

PlTm'qulsllos.: Forjaranillo,llnna mlÍglca,
lIrmllduJ'll de mllgo, murodt fUeft.ll.

Cosle dt cmuwn: 15.000 po, 1.2(X) PX, 30
días.

ANTEOJOS
DE LOS CANNITH

Precio (nivel del objeto): 13,000 po(I3,"J
Espaciocorponl: rostro
Nivel de lanzador: 5.0

Aun: débil; (CO 17) lransmutación
Actiw.ción: - y 10 minulO5; ver texlO
Peso: 1/1 lb.

Eslas lranslútlllas Itlllt5 I'l'JondllS dc coJor
naranja claTO 11mtll 111141 monlum de mrlal
f1t;ublt (Olt Ulla lITa ,le lUavt flltro con Utl
ciurc en la parir poslcnor.

Los lltttcojos de los Cl/lltH/1r te confieren
un bonificador de capacidad de "'5 a
las pruebas de Avistar r Buscar. Este es
un efecto continuo que no necesita ser
Eberron) puede suministrarles energía
mediante infusiones, confiriéndoles un
poder mayor. Para utilizar una de estas
con los atlloojos dt los Camnlh se necesitan
10 minutos y el gasto de una infusión del
nivel apropiado. Una de eStaSOlorga ener
gia a los anteojos durante 24 horas.

Unos lInltojosde losCanndll potenciados
por una infusión de l." nivel confieren
visión e.n la penumbra. Energizarlos con
una de 2.o nivdOlorga al portador el efecto
amerior y visión en la oscuridad hasla
60'. De hacerlo con una de 3," nivel, los
anleojos proporcionan los mismos efec
tos desc:rilOS anterior mente pero con un
alcance de haSla 120'

Conocimiento: a los anihderos de una
poderosa familia noble llamada casa Can
nilh se les encargéencomrar una forma de
mejonrla visión humana, y los resubados
de su in\'esligadón fueron eslos ameotos
(Saber [religión] rCO 2OJ).

PmTcquI5,Ios.: Fabricar objelo maT:lvi[
cndul'l'Clmlrnlo (Ebrrron).

Cosle de crrMlón: 6.500 po, 520 PX, 1

dias.

ANTEOJOS DE VISIÓN
ARCANA

Precio (nivel del objeto): 2.500 po 7.?
Espado corponl: rostro
Nivel de lanzador: r
Aun: débil; (CO 16) adivinación
Acriw.dón: -
Peso: -

ülos IInlroJOS de monluTll rrdondll lit
ltnles de llnladll.s de azul y srndlls gr
hlll1Sparmles rngamullls rn LIs lIrhcul
de LIs palrlllls.

Los lInltoJOS dt Visión arrllna te confie
un bonific:ador de capacidad de ...5 a
pruebas de Conocimientos de conju
realizadas p3T:1 desc:ifT:lr rollos de
gamino y a las de Usar ob,teto má
efectuadas p3T:1 utilizarlos.

PrrrrrqulSllos.: Fabricar objeto ma
lioso, l«r magIa.

CosltdetmUJÓn: l250po, lOO PX, 3d"

ARO CORPORAL
DE DESPRECIO

Precio (nivel del objeto): 8.000 po (11
Espacio corporal: garganta
Nivel de lanzador: r
Aura: débil; (CD 16) transmutación
Activación: inme<liatam (mental)
Peso: -

¡'llas lIWman dt esle dlmimlto amllo
IlIerro.

Para obtener los beneficios de un a
corporal de dcsprtrio, debes llevarlo co
un plcrcittg en alguna parte de tu

en la parle superior de IU torso. Pu
aClivarlo siempre que consigues
amenaza de crítico contra una criaturJ.
Esta se confirma de forma automát
pero el anillo te inflige dano basado
el multiplicador de crÍlico de IU arma.
la forma que sigue:

Critico Daño
x2 2d6
x3 3d6
x4 4<:16

Un arororpoml de dtsprrao funciona
veces al dia.

Prrrrr'lutsllos.: Fabricar objeto
villoso, corrompu llTmll (pág. 190 de
GDM).

Coslt de frtIUIÓn: -4.000 po, 320 P
días.



Esle ob;elO eSIa SÍnlOnizado con un so&o
(ipo de criatura (aberración, animal, bestia
mágk:a, etcJ Una bolsa que lo eSIé con
humanoides oajenos debe esurloa un sub
tipo, lal ycomosedescribeen baplirudde
e.nemigopredi\eclodelex~(pig.39

del Mdí). Mientras llevas colgada una bolsa
del espirilu enemigo, OO!:iene5 un bonifica
dordecapacicbdde+l a lastiradasdealaque
contra lascriaturas de eSIe 'ipo.

Si eres un explorador, la bolsa aumenta tu
bonificador contra IU e.nemigo predilecto
de este lipoen 2. De no lenetesla <1p1itud, te
OIorg;J un +2 a Iastiradasdedañoya cienas
pruebas de habilidad como si ese tipo de
criatura fuer.1 tu enemigo predilectO.

8tll bolsa rDn"tnr una prqutña col«eum dt
dltnlrs, ptljutñas tscllmllJ, mrchonts dt prlo r
olmM trozos dt tasaJO. SIIS lISlij dt dtsgoJslado
CIUTO S01I lo sufiClrnltmrnlt largc¡scomo para
ptrmlllr lltwrla como SI ¡umllln collar.

BOLSA DEL ESPÍRITU
ENEMIGO

Precio (nivel del objeto): 2,100 po (6."
Espacio corporal: garganta
Nivel de IanUldor. }.o
Aura: MbiI, (CO 16) adivinación
Activación: -
Peso: lib.

Eslr ClnTt dt capa timrgrullada la lmagt'n dt
1m plJladin rnfrrnllÍmlost a un dl'llgán.

Un MasOn dt wlo.,. añade un loque regio
a tu indumentaria, resallando tu coraje y
1e;altad hacia tuS compañeros. Esle ob;clO
tiene 3 cargas, que se renueva.n cada dia al
amanecer. CaSlar 1 o más de eSIas mejon
tu capacidad para refanar a tus aliados
contra el miedo, (al y como se describe a
continuación. Esle efecto liene una dura
ción de 5 asabos,

1 caJgl1: el bonillc:ador de moral confe
rido por tu aura de V2lor aumenta en 4.

zcarg¡as: IU aura de V210rafecla a lodos 105
aliados que se encuentran a 60' o menos.

J cargas: el bonificador de moral con
ferido por tu aura de valor aumenla en
4, y eSla afecta a IOdos los aliados que se
encuenlnln a 60' o menos.

PFl!rrrqulSllos: Fabricar objeto maravi
lloso, qUllar mll'do.

Ceslr dr Crtallón: 375 po, 30 PX, 1 día.

BLASÓN DE VALOR
Precio (nivel del objeto): 750 po (3~

Espacio cor:ponl: garganla
Nivel de lanzador. r
Aun: débil, (CO 17) abjuración
Activación: inmediala (orden)
Peso: -

BIas bandas de Jlltrro frío ht,,"gonllln
bim'n ti tamaño apropuldo panl Ilt\llllX
drrt los bíttps, lIsícomo w"as nmlls Ill'lonas
msmllls.

Los filos aojadorcs (Ce) cuenta n con mos
~ pan meJOr.lfsu podcTdc maldición
... ro destreza en comb.ne. Mienn"u lis
~'aS puest:;lS, las bandllS"OJ'ldoms aumen
un la CO de tU maldición dd filo ao;ador
en l. Este es un efeclo con'inuo que no
DKesil.;1 ser aclivado.

Adel1Ús, cuando acliV3s esll~ objt'lo,
put<les sumar fU bonificador de úrisma
de lener) a las liradas de daño por arma

que realizas conlr.J cualquier crialUr.l
Xtu:¡¡lmenle afec12da por (U maldición
del filo aojador. Esle beneficio lie.ne una
durxión de I asahoyfunciolu cillCOveces
aIdia.

Prtrrrqwsrlos: Fabricar ob;elo rnal"llvj·
lioso, rsp/tndordt JÍglulD.

CoslellUlTlUlón: ISSO po. 124 PX,04 días.

BANDAS AOJADORAS
Precio (nivel del objeto); 3.100 po (8:')
Espacio corporal: brazos
Nivel de lanudor: 7:'
Aura: moderada; (CO 18) lr.msmur;K:iÓn
Activadón: - y r;ipida (orden)
hso: 3 lb.



Eslas botas de suela blllflda p;lreun c6m
y srrCtlclOSl1l.

Cuandose acriv;m, las OO!llS de clt
bcl!lllla le pennilen realizar un at
de carga como una acción está
(en vez de como una de asaho
plelo), aunque ésla sólo incluye
movimiento como máximo de
velocidad (en vez del doble).
llevar a cabo este ~taqueen el
en que activas bs botas, de loco
río d efecto se pierde.

Si también llevas unob;eto 
que confiere un bonificador
mejora a tu Destreza, puedes
ves:ar rerreno accidentado y
ocupadas por ~Ii.ados cuando
lius la carga después de acriva.
bm..

puedes urilizar esta propiedad
veces al día.

PrtrrrqUISI!OS: Fabricar objeto m~

lioso, gl1J(lll ftllrlll, wnclldll prodigiosa.
Coskde (Tt'lUlón: 1.000 po, 80 PX, 2

Aura: débil; (CD 16) IranSmula .
Activación: Tipida (orden)
Peso: 2 lb.

Eslas ptSlldlls OOl1l5 de cueTO llevan
sal bandas de rOOIl' JUs!o por tnc
dtl toblUo.

Únicamenle podrás actillar unas oo/ll<
deltlpcra(l6n cuando tus pg aCluales es
a la mirad o menos de tu IOtal nor
Cuando hagas esto, te conferiTin un
ficador de mejora de +30' a tu 1Ie!
base y uno de esquiva de +5 a la CAC<lf1
los alaques de oporrunidad. ESfOS

cios tienen una duración de 1 asalto.
Esta propiedad funciona tres 11 •

dia.
PJl"ITt'lJUlSl!OS: Fabricar objeto ma

lioso, rehraoo exptdll1va.
Cosle o:k cl'MClón: 1.400 po, t12 P

dias.

BOTAS DE EVITACIÓN
Precio (nivd del objeto): 6.000 po
Espacio corporal: pies
Nivel de lanzador. 12,0

Aura: fuerte; (CO 2r) transmutación
Activación: rápida (memal)
Peso: -

BOTAS DE DESESPERACI
Precio (nivel del objeto): 2.800 po (
Espacio corpoul: pies
Nivel de lanzador: 3."
Anra: débil; (CO 16) transmUlación
Activación: ripida (orden)
Peso: -

ÚI parle 5Upmur di' !'Slas bolas !'Sw doblada It

mododt l'Uellll, deJlllulo aMl/ISla símbolos:arca·
nos bordados con nlrolÍt OrDcn d forrodecrla5.

Las bolllsdtalOgue le confieren la capacidad
de CnLzar el campo de batalla con la veloci
dad del r.lyo en un impulso lIlomel1liÍneo.
Cuando las activas,puedes mcrvene hasta Uno1

distancia miÍxima de IU velocidad terrestre
(como si usaras una acción de movimiento
para hacerlo). Este desplazamiento adicional
sigue todas las reglas nonnales de movi
mienlo, excepo que puedes hacerlo por
encima de! agu~ UOlros líquidos sin caer en
ellos (siempre y euando empieces y acabes
en tierra firme~ Pro\>ocasalaquesdeopor1ll
nidad cornoes habitualcon el movimiento,
aunque la rapidezcon bque tedespbzas hace
que ru forma sea borrosa, \o que le propor
cion:! ocultación contra est:os.

Esta propiedad fullCion3 dos veces al di2.
PJl"rrtqumtos: Fabric~r objeto maravi

11oso.co"'orno~ nhruda uptdltllla.
Col"ltdecm1ClÓll: 1.750 po, 140 PX, 4 dias.

BOTAS DE CARGA
DE BATALLA

Precio (nivel del obje'to): 2.000 po (6."
Espacio corporal: pies
Nivd de lanzador: 3."

BOTAS DE AZOGUE
PTedo (nivel del objeto): 3.500 po (8."
Espacio corporal: pies
Nivel de lanzador: 5."
Aura: débil;(CO 17}i1usión
Activación: Tipida (orden)
Peso:~

Esllls bolas dt CUtro IIzul daro !Itlltn suelas
muy grutSll5. A'ldllr can tilas es coma bllllaT
tn!1l' las ,miles.

Mientras lleves pueslas unas OOroso:kaJtm
la,lt, aterri7.arás de pie sin imponar desde
qué ahura caigas, y sufrinis 2 dados de
daño mel"l()5 de lo habirual por caída (por
lo unlo, una de 2ft O menos no te infligirá
dañoalguno~

Prrrrtqul5llos: Fabricar objelo mar.l
villoso, caída dt pluma o caída ftlma
(MPsIE).

Coslt dI' maCl6n: 250 po, 20 PX, 1 dia.

Si un ser del tipo :mnoniudo con la
bolsa se colgar.l una, sufriría un nivel
negalivo, que permaneceria mienlr.lS la
siguiera llevando y desapareceria cuando
la dejara. ESle nivel negalivo nunca causa
una pérdida real de niveles, pero no podrá
evitarse de ningún modo (ni siquiera con
conjuros Il's!ltblecnlllenlo) miemras se lleve
la bolsa.

Prt'rrt'qulSllos: Fabricar objeto mar.lvi
lloso, deleclar animales oplantas, explor.ldor
con ellipo/sublipode enemigo predilecto
adecuado para esa bolsa.

Cosle de c!"Ca(l6n: 1.050 po, 84 PX, 3 días.

BOTAS
DE ATERRIZAJE

Precio (nivel del objeto): 500 po (3.")
Espacio corporal: pies
Nivel de lanzador: 3."
Aura: débil;(CD 16) lransmutación
Activación: -
Peso: lib.



[51115 bolll5 de SUllvt ruero esláll IIdornlldM rO'1
UIIII rlldfllll de robrt lllll'dtdordd tobIllo.

Unas bolas dt eVllanól1 le permifen desli
Urle fuera del akance de los alaques de un
enemigo. Cuando las aClivas, puedes dar
unpasode 5'(~g.IHdelMdJ).Adiferen
da de con uno norma~podris llevar a cabo
esra acción aunque ya le hayas desplazado
duranle el asalto. y no le impediri volver a
moverte después (o ni siquiera que des tu
paso de 5' oormal). Por ejemplo, podrias
OKlivar las botas para alejarle s' de un
monstruo adyacenle, ¡nvenir una acción
de rnovimienfopara despburleOlros 2f1y
luego llevar a cabo una acción C'SIándar.

Las botas dr tvllarlÓn funcionan lres
\'Kes al dia.

PJ"tn'rqlllSllos: Fabricrr objetO maravi
lloso, lII"drnll:

Costtdemanón: 31lOOpo. 240 Px, 6 dias.

BOTAS DE GÜERON
Precio (nivel del objero): 6.000 po(to..,
Espacio corporal: pies
Nivel de lanzador. )'0

Aun: débil; (CO 16) transmuraciOn
Activadón:-
Peso: 1 lb.

Eslll5 bol1l5 nlán formlllllls por ruemM vemrs
llflrmradamtnle arludlldM y erltrrtejldas.
Ptqueños brolrs y ram41S surgtn de VIlnM de
las fibras más grandes.

Miemns llevas estas botas, recibes efee
lOS equivalemes a los de un conjuro pa5llr
srn dejllr radro. Además, no desprendes
ningún olor y no puedes ser deleclado por
la aptilud extrnordinaria de olfato.

ConodmienlO: consulm el CUllurón de
Ciierou.

Prtrrrquinlos: Fabricar objeto maravi·
lloso, paS/lr SUI dejur raslro.

Coslt durranón: ).000 po, 240 PX, 6 días.

BOTAS DE HOSTIGADOR
Precio (nivel del objeto): 3.200 po (8."
Espacio corporal: pies
Nivel de lanzador. S.o
Aura: débil; (CO 17) lransmutación
Activación: - y ripida (orden)
hso: I lb.

[st¡¡s rómOOllS oolóls eslán hnhas de SIUtW llnlt..

los batidores (Ar.<':) aprecian mucho las
Irotasdt hos:lrgador; perocWllquier personaje
puede usarlas para aumenl'ar su deslreu
encombaleen una bal:llh en rnovimil!'nto.
Obrie:nes un bonifieador de +2 :1 las tiDdas
ck &u1o cuandoIl~s a cabo un alaque de
bosfigamiemo. Eslees unef«locominuo
que no necesita seracriv:rdo. Un personajl!'

sin el rasgo de clase hosligar no gana eSle
beneficio.

Además, puedes activar unas !Io1ll5 dr has
h~ para llevar a cabo un alaque cuerpo
a cuerpo o a distancia adicional usando tu
ataque base romplelO. SoIame.nle podrás
activar ma propiedad después de haberle
desplazado como minimo 10' del espacio
que ocuparas al iniciar IU tumo. El movi
miemo realizado mientraS més a lomos dc
UN monlUra no le pennitir:í hacerlo. Esle
beneficio no necesitl el t25gO de clase hes
tigar y puede ser acri\>ado dos veces al día..

PmTfqUISltos: Fabricar objeto maravi
lloso, aufcrur.

Costtdetm1(fÓn; l.600po. 128 px,-4 dias.

BOTAS DE MONTA
Predo(nivel del objeto): 12000 po(I1.'
Espacio corporal: pies
Nivel de lanzador. lO."
Aura: modeDda; (CO 20) transmutación
Activación: -
Peso: 2 lb.

BIas bolas qllr Iltgan hasta la pantorTllla
ntáll herhll5 de 5Ualll' curro Jlrxlblr y hrnrn
punlrm5 punhagudas. No lIrVlln ",ngún
adorno, '0" la rxreprión de unas rspudas dr
plDla mplandeClTnle que parrcrn dejllT un
rastro de luz delnis de rl/as.

Las bolas Je mllnlllr reaccionan 11 fU mon
tura y la corrigen cuando es necesario,
casi sin necesidad de IU guia. Mienlras
estés a lomos de una monlura, oblendrás
un bonificador de capacidad de +S a las
pruebas de Momarque realices duranleel
combare, asi como el beneficio de la dOle
A(aque al galope, aunque no cumplas con
los prerrequisilos necesarios. Además, de
(ener la dote Carga impetuosa, cualquier
alaquede carga que lleves a cabo mientras
estés momado y empuñes una lanza de
caballeria infligirá daño ><4 con un golpe
critico (en vez del ><3 normal).

Pl"frrequlsIlos; Fabricar objefo maravi
lloso, Alaque al galope, gnuia ftll1la.

Cosle de 'I"fllnón: 6.000 po, -480 PX, 12
dias.

BOTAS DE PASO RÁPIDO
Precio (nivel

del objeto):

5.000 po (9.'
Espacio

corporal
pi~

Nivdde
lanzador. r.

Aura: moderada;
(CO 18)
conjuración

Activación: movimiemo(orden)
Peso: t lb.

Citas cómodas oolll5 altasestán hrrhll5 de fIlrro
roJO oscuro con bTll/llnlN sudas del mIsmo
maltTlal, Jl('ro de coloT ,obnzo.

Cuando se acrivan, las bolas de paso rnploo te
teleponan haStl 2f1 encWllquie.rdirección
(sin posibilidad de error~

Debes lener lamo linea de visión como
deefe.cto haSta tu deslino para usarlas. No
pue<ks hacerlo para que le lrasladen a un
espacio ya ocupado por una criatura ni
de:mro de un objeto sólido; de inlenlado,
la activación de las bolas se pierde. Puedes
llevarconrigoobjetoscon un peso 100al de
hasla IU C1.rp máxima, ~ro noa ninguna
crialura.

Las bolM dr paJO niPIJO funcionan cinco
wcesal dia.

Prrrrrqulsllos: Fabricar objeto maravi
lloso, purria dlmrn5wnal.

Costedt 11"I'IIOtÍn: 2..500 po, 200 PX, 5 días.

BOTAS DE PATINAJE
Precio (nivel del objero): 7.000 po(t I:?
Espacio corporal: pies
Nivel de lanudor. 1.0
Aura: débil; (CO IS) IT:insmutación
Acrivación: -
Peso: 2 lb.

Bias OOlólf de (litro b1auco subtn hllsla medlll
J'Ilnlomll11 ysralan desde ral7l1llla '"'sta amba.
Pmtutall dos IJonltsdt mdalgnsque sr mdlllall
hana abajo desde la parte mfenor de (IIda lado.

Esras boras te permilen deslizarte por el
suelo como si fuera hielo liso. Puedes pati
nargr:ici [mente. porel suelo, giraro pararre
siibitameme de así desearlo. Obrienes
un +10' de mejora a tu velocidad lerrestre
mienl ras las llevas puestas. Esre es un efecro
conlinuo que no necesita ser activado.

Patinar pendiente arriba elimina el
bonificador a la velocidad, miemras que
patinarpendiente abajo lo aumenta en 10'

adiciona les.
PrrrrrqlllSllos: Fabricar objeto maravi

lloso, Tl'lmula rxpdlllVll o patmar(MPslf~

Coslt de rmurón: 3.500 po, 280 Px, 7 días.
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BOTAS DE PISADA
Precio (nivel del objeto): 600 po (3.1
Espacio corporal: pies
Nivel de lanzador: r
Aura: débil; (CO 16) evocación
Activación: CSlándar (manipulación)
Peso: lib.

UI5 grtltSo1S tunas mtllÍlrtllj tk NIM bolas d,

rolor marrón IUil(! SOrl/lgt'1IUtll11ft másanóws
qUt ID p:llll. 8llndllsdr mdal fh,oIordd lafán
",o~n los borda al Iils sutlas ~ul5ta la pezrlt
5UJ'"lO' al tSllU.

ClI3MocUs pisoconc:sy acriv.Is las~gene
t'2:S un:. expklsión de fuem psicocineriaJ
con fonn:.a de cono y de tS' de largo que se
transmite porasuelo,derrihandoa cri2rur.Is
y oi:;elos no sujetos por igwl La onda de
choqucafect:lrá a lascri:Jlurasquese halkn
en contacto con el suelo denfro del área.
las que no superen un 1'5 de Reflejos (CO
13) 5C.'T1Ín deni.bad:ls,quedando rumbadas, y
sufririn Id.. pumos de cbño no letal

!..as botasdr puada funcionan Hes veces
al dia.

PrtrrrqulSIlos: Fabric.u objelo mara
villoso, explosrón 56nlCll (Cdc) o pjSllaa
(MPsIE).

CMlr el!' CTtlIllOn; 300 po, 24 PX, I día.

BOTAS DE SALTAR
Precio (nivel del objeto): 2.500 po (7.")
Espacio corporal: pies
Nivel de lanzador: J."
Aura: débil;(CD 16)transmulación
Activación: - y rápida (oroen)
Peso: 2 lb.

Btasc6rnoJas botlI5lU rutro ntgrO tI'"'" unas
sudas mUSllaJamrnlt mullIdas.

Te pennilen salrar diStancias eXlI'aordina
nas.. Solo necesílas JnO'W!ne un mínimo
de 10'en Líne:l rKta pata intentuunsallo
a b caITerlll (en vn de 20'). Esle es un efecto
continuo que no necesil:l ~r aclivado.

Además, estas bofas lienen 3cargas, que
~ renuevan cada di:l al:lman«er. CaStu
1 o mis de estas le confiere un bonifiC:I
dor de capacicbd a bs pruebas de &lhar
dUrlllnte 1 asallo.

1carg¡cobtienes un bonificadordecaf»"
cidad de +10 a las pruebas de Saltar.

1 cargas: obtienes un bonificador de
capacidad de +15 a las pruebas de Saltar.

J cargas: obtienes un bonilicador de
c:lpacidad de +20 a las pruebas de &litar.

PR"rrequUltos: Fabric:lr objetO maravi
lloso, salto.

eosttdeomnÓtl: 1.250 po, 100 Px, 3 días..

BOTAS DE SALTO ÁGIL
Precio (nivel del objeto): 600 po (3."
Espacio corporal: pies
Nivel de (;:¡nzador: 3'-
Aura: débil, (en 16) trnnsmulación
Activación: -
Peso: 2 lb.

Eslas bolas dt prtl dt cocodrilo pllR"ctn 11
mtlllt dlÍs!lcas.

MienlrlllS llevas pueStas unas boIaSlÚ

ligtl, puedes añadillU modif. de 0esrn7.a
vn del de Fuerza):I Las pruebas de Salla[.

Si tienes como mínimo ') rangos
Equilibrio, puedes levantane como
acción rápid:l. Cuando haces esto, no
Y'OC2S alaques de oportunidad.

PrrrrtqUISltos: Fabrical objeto ma
lioso, gmclll ftlma.

Coslt dt crran6n: 300 po, 24 PX, 1 dia.

BOTAS DE SENTlDO
DE LA VIBRAClON

Precio (nivel del objeto): 5.000 po(
Espacio corporal: pies
Nivel de lanzador: 5'-
Aura: débil, (Cn 17) lransmulación
Activación: rápid:l (oroen)
Peso: 1 lb.
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W SUdM dr titas bolas urgms SOl! musual
'lflrnlr al!cl!as y su forma es rxlmñanlwtr
aUndnca, como las palas Jr uu tlefante.

Cuando activas unas bofas de sen!ldode la
"&I'l1(10n, oblienes esta aptitud hasra 30'
dunme 5 asahos. Esu propiedad funckma
msvecesaldia.

Prtrrt'qulsdos.: Fabricar objelO Jnal':lvi
lioso. sentido M /11 vlbTllclon.

CmU dumulÓtl: 2.500 po, 200 PX, 5días.

BOTAS DE .
SUPERACELERAClON
TEMPORAL

PTnio (nivel del objeto): 43.000 po (1m
Espacio corporal: pies
Nivel de lanzador: 17."
Aura: fuene;(CO H) tl':lnsmutación
Activación: rápida (orden)
Peso: lib.

EstII botas M cutro O$Cum prntnlan unll
ptquriia lmllgt'n dr un rrlolM sol cosulo 11
caJ¡¡ lado. Cuandoserlllzan,1o:s mo,rn pulSltn
ágmImtnlt unalltz cada stgunJo.

Una vez al dia, puedes eml':lr en Oll':l
corriente temporal dUl':lnre 2 aSOlhos, acele
I':lndolede tal manera que todas las demás
aiafUl':lS parecen paI':l1i7.a<!as, aunque en

realidad se mueven asu velocidad normal.
ESlas son normalmente inmunes a tus ata
ques, poderes oconjuros, pero si creas un
efeclo de área con una duración superior
a 2 asahos, éste se aplica de forma normal
al rérmino del efeclO del objeto.

Miemras te encuemras bajo los efectos
de las bofas, no puedes entl':lr en ninguna
:ire.. pll)(egida por un ",mpo llnllmaglll,
campo M ntgllllÓn pslÓtllal o cualquier sor

lilegio o poder que neurralizan los de <Y.
nivel El fuego normal y mágico, el fno. el
ácido Ysimilares siguen infligiéndoledaño.
Exceplo por Ioaqui desairo, e5le efecro fun
ciona como un conjuro dtttnn ti htrnpo.

Cuando la duración apira, cominws
xruando durante tu xtual rurno en el
tiempo norm..l, pero quedas estremecido
dUl':lme 1 asalto.

Las mentes escindidas o divididas
dentro de la tuya, como las que pudie
ran estar en efecto mediante poderes
psiónicos corno osmll, no serán acelera
das temporalmeme, aunque tu segunda
meme manifiesre este poder. Tu meme
principal ganará los beneficios, roienll':ls
que la segunda permanecerá atrapada en
la corriente temporal normal.

PmTtqUISIWs: Fabrkar objeto maravi
lloso, dtltntr ti !ltmpo o sUJ'f"I'l1Ctltm(lon
Irmpol'l1l(MPsIE).

Costedc ,naClOn: 210500 po, 1.720 PX, 43
días,

BOTAS DE.ZANCADA
DE DRAGON

Precio (nivel del objeto): 1500 po (5.-'
Espacio corporal: pies
Nivel de lanzador: 9,°
Aura: moderada; (CO t9)transmUlación
Activación: - y r.ipida (mental)
Peso: lIb.

(slas bolas tltntn un aspecto l':SCllmoso, romo SI

nhWltl'lUl htchas ro" la pld M un nphl.

Obtienes un bonificador de capacidad de
.2a las pruebas de Saltar yTcepar mienrras
llevas puestas esras bolas. Este es un efecto
continuo que no necesira ser activado.

Una vez al día, puedes activar las bolasdt
ZllllCadllM drllgón para que le confieran una
velocidad trepando igual a la tuya terrestre
durante 10 asalrO$.
PrrrrrqulSllos.: Fabricar objeto Jnal':lvilloso,
sallo, IrrplJrcual anicmdo.

Coste M clTlmon: 750 po, 60 PX, 2 días.

BOTAS DE ZANCADA
DIMENSIONAL

Precio (nivel del objeto): 2.000 po (6."
Espacio corporal: pies



Nivel de lanzador:-r.
Aura: débil; (CO 16) conjuración
Activación: - y estándar (orden)
Peso: 1 lb.

Esllls luslrosas botas de cuero esláll un JllXo
mdmadllS "anll ddaJlle, como SI st dlspusle
nmllsalrllr.

Mientns llevas unas bolas de :aJlcllda
dlmenSIOJlal, oblienes un bonificador de
cap;acidad de +2 a las pruelxils de Sallar.
Esie es un efectoconli nllO que no necesila
~r activado.

Además, las bolas tienen 5cugas, que se
rcnuevancada dia al amanecer. Gaslar 1 o
más de estas te peormite teleportaru~ a una
corta dislancia (sin posibilidad de error~

Debes teneT tantO linea de visión como de
efecto haSla tU des! ino. No puedes usar las
bolas pan rtlO\Ierte a un espacio ocupado
poratn crialun, ni tampoco puedes tele
porlarle dentro de un objetO sólido; de
intentar hxerio, la activaCÍón del objetO se
pierde. puedes Ikv:ar contigo objetOS con
un peso lolal de hasla tu carga máxima,
pero noa ningunacriatun.

I carga: te teleportas hasta 20'.
J cargas: te teleponas hasla 40'.

Scargas: le leleponas hasta 60'.
PrrmqurSltos: Fabricar objeto maravi-

lloso, pllerta dunrnslolllll.
Coste dtcl'l'I1C1ón: 1.000 po, 80 PX, 2 días.

BOTAS DEL ACRÓBATA
Precio (nivel del objeto): 900 po (4."
Espacio corporal: pies
Nivel de lanzador:].O
Aura: débil; (CO 16) transmUlaCÍón
Activación: - y rápida (orden)
Peso: 1 lb.

Varias 1¡,blllaS de bronre van deSlle el tobillo
hasla la pilrte superIor de la 11<1lltorrilla
de eslas 001115 lle curro negro de dell((lda
Iltcllura.

Un par de oollls del llcróballl le otorga
un bonificador de cap;aCÍdad de +2

a las pruebas de Acrobacias. Este es
un efecto continuo que no necesita
ser aClivado.

Adem;is, eslas bolas tienen 3cargas,
que se renuevan cada día al ama necer.
Gastar t o másdeesns le confiere un
bonificador de mejora a tu velocidad
dur.ll'lte 1 asallo.

I carga: bonif. de mejon de +10'.
1 Cjlrgas: bonif de mejon +15'.
J C4lrgas: bonif de mejora +2()'.
f'rn'm¡ulSltos: Fabricar objtfo rnaravi-

11oso,gmt1ll)lUUl, :ancada prod¡gwsa..
Coste de rmlClón: 4SO po, 36 PX,

1 dia.

BOTAS DEL GRAN PASO
Precio (nivel del objeto): 6.000 po (tO~

Espacio corporal: pies
Nivel de lanzador. 7.'
Aura: moderada; (CO 18) conjuración
Activación: - y eslándar (orden)
Peso: 2 lb.

Eslas bolas dt pld dt lobo st alan con corl'tlls
de cuero que dan dos Vf'Cd la vudla alrrdedor
del t«PI/lo. l.D pIel es exupnonalmlPlle lUallt
y llene un lttlt lustl't' '1Ul "4lU '1ue este r4l!z¡ulo
parrda I't'luclr a la 11l!.

El espírilu de un peorro intennitenle
ha sido apresado en el intenat" de eslU
1xxu. Mienlras las llevas puestas, IU Nl
para todos los conjuros de leleporlación
aumenta en 2. Este es un ef«:to continuo
que no necesita activarse.

Además, cWlndo pronuncias la palabra
de mando, puedes le1eponane hasta 60' de
diSlancia si n posibilidad de error, como si
usans un sortilegio leleporlar ma~r. Esta
propiedad funciona tres \"('Ct$ al día.

Prel1'TljuIsllos: Fabricar objetO maravi
lloso, pller\4l dimenSIona/.

Coste de maclÓn: 3.000 po, 240 PX, 6dias.

BOTAS DEL RE'/:
DE LA MONTANA

Precio (nivel del objeto): 1.500 po (5.'?
Espacio corporal: pies
Nivel de lanzador:-r.
Aura: moderada; (CO 18) abjuración
Activación: -
Peso: tlb.

Estas bolas con refllerzos dt hltrro ePI la suela
licnl'1llm asprrlo arrllgado ygllsllldo.

Mientras llevas puestas \lnaS botas del
rey de la mOPltllllll, puedes moverte con

más facilidad por lerreno accidentado
y dificil.

Estas botas le permiten ignorar el
COSle aumemado en el movimiento
el incremento de la CO en las prue
de habilidades por escombros den
Además, puedes subir escaleras y pendie
tes ala \oclocidad norma~ ycorrerocarga
pendiente abajo sin llevar a cabo u
prueba de Equilibrio(pág. 89 de la CD
Estas botas no necesilan ser activadas.

Prrrrrquurlos: Fabricar objeto mara
Uoso,llbtTtad de m01l\mlenlo.

CMte de manÓn: 7SO po, 60 PX, 2 días.

BOTAS DEL REY DE LA
MONTANA MAYORES

Precio (nivel del objeto): 21.500 po (1
Activación: ~ y rápida (orden)

Eslas botas de tosco aspecto eshin "echas
(UtYD 4lrruglldo '1ue se jlsemtja ji la 1IC

liul4l pared de IIn prtClptClO dt grumto, y 11
refuer..osde "ltmI tri la suela.

Este caludo funciona como Las bolas
rtyde la monlaña. Además, puedes acti
unas mayores para oblener el bene
de un conjuro pltl pélrea. Esla propi
funciona una vez al dia.

Prtmqumtos: Fabricar objelo ma
lioso, 'Ibertlld dt mOVlmlrnlo, piel pitna.

Coste de crcamin: 10.750 po, 860 PX,
dias.

BOTAS DELVIAjE SIN FI
lRELlQUIAJ

Precio (nivel del objeto): 4.000 po (8:
Espacio corporal: pies
Nivel de lanzador: 20."
Aura: fuerte; (CO 25) conjuraciÓn
Activación: -
Peso: lIb.

[sl4lS prácticas bolas de cuero negro
pre pdrtctll eslllr cubiertas por el polllO
camIno, sm importar cuánlo le esfuq{
por 1rmpl4lrlas.

Viajar es una forma de vida pan
seguidores de Fharlanghn, yestas
les proporcionan un paso ligero a
~guidores elegidos. Mienlras 1Ie\
puestas unas botjlS del vlajt sm fin, obt
nes un bonificador de mejora de +10
IU ~locidadsi eres neutral bueno,
neutnl, neUlnll, caótico neutnll o
tnl maligno. Este es un efecto con .
que no nec6ita ser aclivado.

Poder de reliquia.: si has enta
la conexión divina apropiada, le
bajo los efectos de tln pasarslJl dtJllr
de forma conStante. Además, unas
dd V14lJt sm fiJl le hacen inmune a



Cuando llevas unos brozales dt brolOS fUN'
les, puedes emp\lñar armas como si fueras
de una categoría de lamaño superior a la
normal (no sufres ningún penalizador
cuando usas armas como si fuenn de fU

lamaño). PoreJemplo,un humanoquelle·
vara pueslOS esros brazales podría esgrimir
armaS Grandes o Medianas sin ningún
penalizador.

El efeclO de esle objeto no se apila con el
rasgoconstítución poderosa (como el que
poseen las J'llUS semigigante y goIiat).

PrrrrrqurSltos.: Fabricar objeto marnvi·
lioso, llgmndar ptrsonll.

Coste de(Il'llClón: 3.000 po, 240 PX, 6 dias.

BRAZALES DE CADUCEO
Precio (nivel del objelo): 2.000 po (6~

Espacio corporal: brazos
Nivel de lanzador: 12.-
Aura: fuerte, (CO 2t) conjuración
Activación: -
Peso: 1 lb.

Eslo:! 1IVIllnllS brllzakks de p/atll htrlen pltlla
dos un par de Jormas rnlrrlazanas stmtJllnks
a strpltnles.

ESlllS brazales dt flcxlble (llero de IOllalldwl
llZul wnIllSll eslán {ubltrlllS (on tachlltÚts

Maro.

Unos bmZl1/esdecl1ducto te permilen trans
formar IUS poderes innalos de curación en
otra.s fonuasde magia restauradora. Sacri
ficando S punlOS de cunción (derivados
de una imposición de-manos, plenitud
corporal o cualquier aplirud sirnU!r que
cuantifique tu capacidad de curar en un
limite de pu ntOS diarios), puedes eHminar
1 punto de daño de característica o los
estados atonrado, indispuesto o faligado
de una rnatul'1l.

UsarestOS bnzales de esta forma sigue
las lodas limitaciones normales de tU
apritud cUr;ldora. Por ejemplo, un paladín
que use bmzales de caducto deber:i tocar al
~Iivo a ser afectado{igual que con impo-
sidón de manos). en tantO que un monje
que los~Ilevase podria afeclarse únic2
mente a shnismo (ya que no puede milizar
plenitud corpoJ'll1 con otra crialur;I).

Puedes gastar puntos adicionales para
un efecto acumulativo. Por ejemplo,
podrias sacrihear IS puntos de curación

BRAZALES DE BRAZOS
FUERTES

Precio (nivel del objeto): 6.000 po (lO..,
Espacio corporal: brazos
Nivel de lanzador: r
Aura: débil, (CO 16) lJ'llnsmutación
Activación: -
Pcso: 1 lb.

•..,
Los brazalcs CllrmesíÑ de piel'de dragón te
confiereq,RE S (fuego) y ~n boniflcadorde
mejora de +1 a tU bonificidorde armadura
natural ya existenle (una criatuJ'll sina~
dura natuJ'lllliene uno efeclívo de-«l).

PrtrrtqlllSltos: Fabricar objelo maravi
lloso, pIel rO"'{uI, resutlrcnergía.

Cosle de crta(i6n: 2.500 po, 200 PX, S
días.

•
Estos !mualttes de {UtTO están fitbnii1dos 11

parhr de 111 piel ts{llmllSll y roJll dt un grlln

rtrhl.

Cuando llevas puestaSeslas botas, nodejas
raslro a tu paso (como si estuvieras bajo
los efectos de un paSólrsm dtJllrmstro). Esle
es un efectO conlinuo que no necesita ser
activado.

Una vez al día, puedes activarlas para
volverte invisible (como por IIlvIslbllldad
mayor) durante 7 asallos.

Pm"m¡llISltos: Fabricarob;eto maravilloso,
rnVlSllnluLul mQ)U'", pasar Sin Jt,ar rastro.

Coslt M mlUwn: s.soo po, 440 Px, 11
días.

BRAZALES CAR.MESíES DE
PIEL DE DRAGaN

Precio (nivel del objeto): s.ooo po(9."
Espacio corporal: brazos
Nivel de lanzador: r
Aura: débil, (CD 16) abjuración,

rransmutación .,

Activación: -
Peso: lib.

Las botas pttrras parecen rígidas, aunque no
d¡flC\lllan el movimiento de maner;l espe
cial.Te confieren un bonincadorde +4 a las
pruebas de Fuel'7.ól realizadas para resistirle
a ser embestido o derribado cu:rndo estís
de pies«nel suelo. Esle es un efectocon·
linoo que no necesila ser acliva<lo.

Cuando lo activas, uno de eSlos objelos
le permite ignorar cualquier cosle adicio
nal de movimíento por desplazarle por
lerrenoaccidentadodUr;lnte 1asalro. Este
efecto funciona cinco veces al día.

Prrrrrqulsllos.: Fabricar objetO maJ'llvi·
lioso o Ligar elemenlal (Eberron). J.glldum

de IIJS p/l1nos.
Coste de (rfac¡6n: 1.000 po, 80 PX, 2 días.

[Slas bolas de (oIOTwrdt pílUÚl son tsbdlas y
c1~nttS, (on suelas swnamenlc suaves.

BOTAS SIN RASTRO
Precio (nivel del objeto): 11.000 po(11."
Espacio corporal: pies
Nivel de lanzador: Po
Aura: moderada; (CD 18) ilusión
Activación: - y est:indar{menlal)

Peso: 1 lb.

BOTAS PÉTREAS
Precio (nivel dd objeto): 2.000 po (6"
Espacio corporal: pies
Nivel de lanzador: 11"
Aura: moder;lda; (CO 20) conjuración
Activación: - y gratuila (orden)
Peso: 1lb.

Hedtas de pfStldo (um, eslas bolas Ilt7ltrl un
sóbdo Ttfutno de hllno en la punlero y los 1001
Uos. Un fmgmrnto dt (TIstal l1lll1mlldu ha Sido
trlgllntldo en re. ptrlt posltTlur de (tIda bola, a
ImIIS pocas pulplal portnnma del Mlón.

."
Estas grUClllS y ptSadas Ilotas Ntán rtfol'U1dM
con hlcrro l1 lo largo de 111 sucia.

Unas bolas firmes te ayudan a mantenerte
en pie. Oblienes un bonificadorde +4~s
'Pruebas llevadas a cabo paJ'll evilar que le
embislan, arrollen o derriben.

Ademís, siempre que empuñes un arma
a dos manos, se considerará que la lienes
preparada conlrn cualquier criatur;l que
cargue comrn li (y por 10 tanto infligiri
doble daño de tener éxito en tu alaque).
aunque esla no pueda usarse nonna1menle
contr;l una carga.

PrerrrqulSllos: Fabricar objeto maravi
Iloso,fuena de turu.

Cosle de cmuión: 700 po, S6 PX, 2 dias.

efeclos de la faliga yel agol'3miemo. ESIOS
son efeclos cominuos que no necesi13n
sc-ractivados.

Para. usar el poder de reliquia, debes
rendir cullo a Fharlanghn y sacrificar un
tspaeio de conjuros divinos de 4~nivd,o
lenl"l" la dol:e Creyenle aUlentKo y al menos

'OC.
Conocimiento: el primer par de estas

horas fue hecho por una aventurera.queera
MmaSlado anciana para viajar sin ayuda
magka. Cuando murió, se las ofrecieron al
diOS Fharlanghn,quien las llevó el mismo
en sus viajes lerrenales. Se dice que una vez
cada siglo, em deidad da un par de 001115
JtI Viaje sm fin a alguicn que viaja con él,
y emonces le concede mígicameme a un
up;lIero normal el poder de hacerle un
nuevo par (Saber [religión) ICO 2OJ).

PTtrrrqlllsltos: Fabricar objelO maravi
lloso, Sanrificar reliquia, palllr sm dCJar
mstro, I'l'stl1blwmlcnto.

Coste Ik(mulÓn: 2.000 po, 160 PX, 4- días.

BOTAS FIRMES
PTecio (nivel del objeto): 1.400 po (S."
Espado corporal: pies
Nivel de lanzador: 3"
Aura: débil; (CO 16)transmuración
Activación:- ."
Peso: 1lb.



para eliminar lamo el eSlado faligado
como 2 punlOS de daño de caracteríslica.
También puedes combinar la curación
normal con los efectos de los brazales. Por
ejemplo, podrías gaslar 25 puntos para pro
ducir el ejemplo anterior y curar además
10 pumos de daño.

Prrrrrqlltsll(lS; Fabricar objeto maravi
lloso, mlllbltnmltnlo mrnor.

Cosle ckcrt'll{,6n: 1.000 po, 80 PX, 2 días.

BRAZALES DE
CONTRAGOLPE

Precio (nivel del objeto): 2.500 po (7.')
Espacio corporal: brazos
Nivel de lanzador: 5.0

Aura: débil; (CO 17) IransmUtKión
Activación: ínmediat"a (orden)
Peso: -

Üldll uno dr rslos DruZllrn ar lICero lItl!1Z 111
,magtJl dr un f'Grdr dagll5aplladlls que llpun
111" rn dll'tcClonrsopurslllS-

Unos bnz~alrsckcotllnzgo/pr le pennilen res
poodera un al3que cuerpo a cuerpo comra
fi sin elCilo con una réplica inesperada.
Podrás .3CliV2reste objelo inmediatameme
después de que un enemigo no haya
conseguido akan7.3rte con uno de estos
alaques. HacereslO fe conferir.i un alaque
de oporlunidad gr:.nuiro comra

ese adversario(aunque ya ha~s gaslado los
que tuvieras permitidos para ese aS:llto).
Debes aClivar los brazales anles de que
tu oponente lleve a cabo cualquier OITO

alaque o acción.
Esta propiedad funciona dos veces al dia.
Prrrrrqul$llos: Fabricar objelo maravi

lloso, lICrltI'Pr.
~ckCTl'aCt6rl; 1.250 po, 100 Px. 3dias.

BRAZALES DE CUSTODIA
Precio (nivel del objeto): 8.000 po (11.")
Espacio corporal: brazos
Nivel de lanzador: 5~
Aura: débil; (CO 17) abjuradón
Activación: -
Peso: lib.

Eslos bmUlln dr oro l/roan gmblldos dt Slgrlos
~g"'dm.

Los bnzzaletes di cudodrll se ciñen a los
brazos de cualquier criatura que' se los
pone. Un porl3dor con alineamiento
bueno oiHiene un bonificaclor sagrado de
+2 a 1:1 CA COntra los ataques a diSl3llCia.

Pn-rrrqursllos: Fabricar objelo maravi·
lioso, proltCClÓn con/m lasfl«hllS-

Caslt de cnac'ótt 4.000 po,
320 PX, 8 dias.

Br~/tsdt

c/ulDJi. frr_te.
1" muerte

BRAZALES DE CUSTODIA
FRENTE A LA MUERTE

Precio (nivel del objeto): 6.000 po (tO.")
Espacio co["poral: brazos
Nivel de lanzador: 7!'
Aura: moderada; (Cn 18) abjuración
Activación: inmediala(orden)
Peso: 3 lb.

Eslas (los espmJles ti, oro se rnrolLm a/nd
del bnz:ro dMde" bícl'J'S haslala muJi«a co
serpltnlrs. En ti tx/nmo de cada una dt
hay UJl dlmlnulo rubí ,nganado.

Los bmwln dt cuslod,a frtnlt a '" mu
te permilen intercambiar conjuros a
nos por prorecdón contra el daño fis'
Cuando los Klives, elige un sonil
arcano preparadoo un espacio de conj
sin lanur del mismo lipo. Pierdes
u ono (como si lo hubieses lanudo)
oblienes una Rn equiV2lenle al doble
nivel del sortilegio o espacio sacrl
ESla RD !lO termina hasta el Inicio de
siguienle turno y no puede ser supe
por ninglÍn fipode arma.



Los mUlles ,k (lUIMla frrnle a la mI/trie
podrán aclivarse siempre ycuando le queden
ronJurosarcanosque puedas sacrificar.

PrrrnqUl$IIOS: Fabricar objeto manvi
llosa, plt/ pilrla.

c..osudtnmoón: 3J)()(l po. 240 PX, 6días.

8RAZALE5. DE ESTALLIDO
ENMARANADOR

Precio (nivel del objeto): 2.000 po (6."
Espacio corporal: brazos
Nivel de lanzador. }."
Aura: débil;{CD 16)conjuración
Activación: rápida (orden)
Peso: lib.

~ uno M Nlos braUllN dl' rolor ntgro
a;.zba¡ht htnt tngaruullls dlmrnulll$ pItaraS
-ladas M rolor roJO rubí.

Los lmuaks M tslllllloo tnmlll'llñador le
~rmiten ~udr el daño infligido por
tu m:lgi:l pan enmani\ar a los afecl:ldos
por ell:l. Cuando los :JClives, el siguiente
conjuro o aplitud sonílega que lances
mfligir.i solo 1:1 mitad del daño normal;
S1I1 embargo, cualquier cri:ltur:a dañada
p>reslequedar.i enmanñad:l dur:anle Id3
zsahos, sufriendo I punto de dañoadido
D.lII por nivel de conjuro cada asaba en IU
rumo. Este daño es del mismo tipo que
el que inflige normalmente el sortilegio
lo del que tú elijas, en caso de infligir de
mas de un lipo). Estos br:a~.ales no tienen
efecto sobre un conjuro o aprilUd sortílega
que no inflige daño.

Esta propiedad funciona tres veces al
dia.

Prrrmllll$IIll$: Fabricar objeto maravi
lloso, ltlara/la.

Coslr,lr crcaflón: 1.000 po. 100 PX, 2 dias.

8RAZALES DE GOLPE
LETAL

Precio (nivel del objeto): S.OOO po (9."
Espacio corporal: bra7.0s
Nivel de lanzador: S.O
Aura: débil; (CO 17) lransmutación
Activación: r:ípida (mcmal)
Peso: 2 lb.

Olda uno dr N/OS lmml!tS dr aw'f) ntgro
nlli milITado ron un grabado dr tSpada$
fnI:ada$.

Cuando se :acti\'2n, los ImrWltSM golpt Itllll
(Il' pennilen usat :armas cuerpo a cuerpo
pan infligir daño adicional por golpes
cnticos o alaques funivos a constructos,
e1emenlales. cienos, criatur:as ~gela1es

., muertos viviemes como si no fuenn
Itlmunes a C'SI05. Sin embargo, para poder
obI:eneralgUn beneficio de estos bnzaleres
lIXIavia debes resol"'~runa amenaza de cri-

tico y confirmarla como talo cumplir los
requisilos para Uevaracaboataques funi\lOS.
Estll' efecto no te permile super:ar ninguna
OIra inmunidad o RO adicional contra los
ataques funivos o los golpes criticos (como
la aplirud de armadun fonificante~ Esre
efecto tiene una dur:ación de 1asabo.

Esta propiedad funciona treS veces al
día.

PrrrrrqulsIlos: fabricar objeto mar:avi
lioso, Qfiladura.

CosU decmzdón: 2.500 po, 200 PX, 5 dí:as.

BRAZALES DE GRAN
ALCANCE

Precio (nivel del objeto): 2.000 po (6."
Espacio corporal: brazos
Nh·eJ de lanzador. Po
Aura: moderada; (CD 18) Ir:ansmut:ación
Activación: r.ipida (orden)
Peso: 5 lb.

[.slt par de brnzaln qUl' fubTll'n lodo el brozo

t5tán COSidos ron !(I1oontS enntgTll'(Idos.

A veces llamados ·estrangulamangas~

debido a su aspeclO y efecto, eslOS flexibles
brazales te permiten at:acardesde una sor
prendente disla ncia. Cuando :activas unos
ImrzaltS degran lZ/fanu, rus br:azos se estiran
ysealargan, aumentando IU alcance Il'n 10'
dur:ame 1 asaba.

Esta propiedad funciona rres veces al
dia.

PrI'rrequl5llos: Fabricar objelo mar:avi
lioso, lIgmndaT personQ.

Coslede CTraflón: 1.000 po, 80 PX, 2 días.

BRAZALES DE GRAN
COLlSION

Precio (nivel del objelo): I.Soo po (S."
Espacio corporal: brazos
Nivel de lanzador: 5."
Aura: débil; (DC 17) transmutación
Activación: gf31uita (orden)
Peso:-

Eslll$ gruesos bmza1do de plalmo limen gra
oodo un dibujo de lIlarhllos lrullldos.

los bmwln de gmn mll,lón le permilcn
llevar a cabo ataques particularmente
aplastanles con armas contundentes.
Cuando asestas un golpe c(ilicocon éxito
con un arma de eslll' lipocuerpoa cuerpo,
puedes aclivarlospan infligir 2d6 pumos
de daño adicional con ese alaque (o 3<16 si
la esgrimes a dos ma.nos~ Debes h:acer eslo
antes de lir:ar el daño por el golpe cnlico.
Unos bm:altS de gmn (0I151On funcionan
dos veces al día.

Pm1TqUISllos: Fabricar ObjelO mar:avi
lioso, Qfiladura, lInnll mliglUl ma)'OT.

Coste de rl"flUlÓn: 7S0 po, 60 PX, 2 días.

BRAZALES DE IMPACTO
RAPIDO

Precio (nivel del objeto): 3.100 po (8~

Espacio corpor.al: br:a7.0S
Nivel de lanzador: 5.°
Aura: débili{CO 17) lransmulación
Activación: ripida (orden)
Peso:-

Es/e par de bro:Qln de "ullml bruñIdo n dt
stnfllla ptro dtgOlllt flU!uT'II, forjados para
IlJII¡lllr'St 11 los Qnll'brazOSlll1l ptrfefljón.

Los bm:altS dt Impa(to niplOO aumentan
la precisión de la ráfag:a de golpes de un
monje. CU:lndo :activas C'SIIl' objeto, obrie
nes un bonificadorde capacidad de +2 a bs
liooasdeataque reali~scomopanede
este poder hasla el final de ru rurno.

Esta propiedad funciona rres veces al día.
PrtnrqrnSllos:: Fabricar objelo maravi

lloso, Illt/trar.
CosltMtlTllI'lÓn: 1.55Qpo. 124 px, 4 dias.

BRAZALES DE IMPACTO
VELOZ

Precio (nivel del objeto): 1.400 po{5!)
Espacio corporal: br:azos
Nivel de lanzador. S:'
Aun: débil; (CD 17) tr:ansmulación
Activación: r:ípida (orden)
Peso: 1 lb.

Cada llno dt estos /nuwltS dl mlllml IIm( la
Ima~1l de l/na daga afilada comounll Clllhllla.

Cu~ ndo act ivas los brallllel de Im¡"ulo IIfloz,
si ya h~s llevado a c~bo un~ ~cción de
alaque complelo eSle IUrno, puedes re~1i

zar un ataque adicional con c\l~lquierarma
que empuñes. ESle ~Iaque se realiza con tu
ataque base completo, miÍS cualquier modi
ficador ~decuado p~ra la situación. Este
efccto no se acumular:í con ningún aIro
similar que teolorgue un ataque adicion~l

cu~ndo rea lices u no completo, como el de
la dOle Disparo r:ípido, el otorgado por un
arma veloz o por el conjuro a((ltrar,

los bnHIl/N dI' IIllplCto vt"/oz funcionan
una vez al día.

Antes de poder acceder a sus propieda
des,debes haberlos llevado pucslOS durante
24 hor:as. Encasodequitártelos,quedacin
inacrivos hasra que vuelvas a ponértelos
durante OIr:aS 2. hor:as adicionales.

PrrrrtqluSllos:: Fabricar objeto mar:avj
lloso, Ilrntrar.

Costt dt rTtlI(lón: 700 po, S6 PX, 2 dias.

BRAZALES DE INQUISIDOR
Precio (nivel del objeto): 1.500 po (S."
Espacio corporal: br:azos •
Nivel de lanudor. S:'
Aura: débil; (CO t7)conjur:ación



Activación: rápida (orden)
Peso: lib.

Los st1ll'ros SOlN gr4loollDS cn Nlos pesados
brazalNdtauro po:lrtun Wl"SlOnn adustas
del normalmml/' (ompo:lsllIO stmb/anlt dI'
Pdor, dIos dtl sol.

Los bm~alN dI' Inqursldorproporcionan
un poderoso medio para distinguira la
geme normal de vampiros inlrigantes
o muertos vivientes similarmente sigi
losos. Después de aclivaresleobjeto,el
siguieme ataque cuerpo a cuerpo que
~alices ames dellérmino de IU turno
inc.luiri un efeclOdecumrhtndas mOLÚ
nulas (además del daño normal causado por
el ataque). En el mejor de los casos, este
efeclo i nfl igiri daño a su objelivo mueno
vivienle y revelari su maligna naturaleza,
pero, en casos de idenlilicación errónea, al
menos la curación ayudari a comn.rreslar
el sufrido por una crialUn. viva (y posible
menle inocenle).

No puedes usar estos bn.zaleles como
pane de un ataque de toque, solo de uno
cuerpo a cuerpo normal. Esla propiedad
funciona tres veces al dia.

Prtrrtqul5llos: Fabricar objelo maravi
lloso, furor htr1das mOOcrodas.

Cosle dt ' ...."(lon: 750 po, 60 PX, 2 días.

BRAZALES DE LA
BARRERA EXPLOSIVA

Precio (nivel del objeto): ).200 po (S."
Espacio corporal: brazos
Nivel de lanzador: 7:'
Aura: moderada;(CD IS)evocación
Activación: r:ípida (orden)
Peso: lib.

Estos brotalcs P!lltCllllos yrojos llenen ClIgar:¡ll
das piedras rCllondllS de rolar ncgro awbachc.

Los bmullt5 de la oomrrt txplosllIa le per
miten converlir un conjuro o aptitud
sonílega en un muro de energia m:igica
lemporaL Cuando los aClives, el siguienle
conjuro que lances o la próxima aptitud
sortÍlega que utilices antes del final de tu
rurnose 1T:lIlsformarán en un muro opaco
de 10' de largo y OIros 10' de aIro con una
duración de 1 asahopornive.1 del conjuro.
Un eXlremo de esle deber:i situarse en
cualquier esquina de tu espacio, y podrá
alargarse en cualquier dirección, aunque
el muro deberá ser conr inuo e ininlerrum
pidodesdesucreación. [k interrumpir su
supemcie cualquier objeto o criatun, no
conseguirá formarse, y lamo el sonilegio
como la aclÍvación se perderin.

Cualquin-crialun que atnvitse el muro
sufrini dañ~ igual al que e1conjuroo apti
tud sonílega infligirill (con un mínimo de

1 punro por ni\-el de e5IOS). Supenr con
éxito un TS de Reflejos (U1i1izando la CD
normal pan un conjuro de ese nivellan·
zado por ti) ~uee esle daño a la milad.

Esla propiedad func.ion~ tres \'eCe5 al
día

~qul51los: Fabricar ob;fio m~ravi

lioso, muro dr futgO.
Coslt dUFru(lón: 1.600 po, 128 PX, 4 dÍ2$.

BRAZALES DE LIBERTAD
ARCANA

Pr«:io (nivel del objeto): 2.300 po(6;")
Espacio corporal: bnzos
Nivel de lanzador: 7:'
Aura: moderada;(CD 18)abjuración
Activación: rápida (orden)
Peso: 1/2 lb.

Eslos bralll/esdrcutrDllwl rlClllllcnlt llllllrrtll
dllS tltnen 'llSldlllllllágtntsdcágUllllsdonHIIlI
cn pltno VUelll.

Los bmwres de 1,llfrl<ld arWl1a re permiten
lanzar conjllros arcanos sin los complejos
geslOs que normalmenre son necesarios.
Cuando los aClives, podrás omÍlir el com
ponenle som:ilico del siguienle sonilegio
que lances antes del final de IU lurno
(como si le estuvieras aplicando la dote
Conjurar sin moverse, pero sin alterar su
nivel o tiempo de lanzamiemo).

ESle efeclO funciona dos veces al día.
Prtl'Tl'qulSllos.: Fabricar objeto maravi

lloso, ll&trtad de 1Il0VIIlllcntO.
CosUdtcmulón: 1.1SO po, 92 PX, 3 días.

BRAZALES DE
OPORTUNIDAD

Precio (nivel del objelo): BOO po (6;")
Espado corporal: bnzos
Nivel de lanzador: 3.·
Aura: dibi.l; (CD 16) II;lnsmutación
Activ:ación: - e inmediara (memal)
Peso: 1/2 lb.

Esla po:llTja dt muñtquems palTCe hp prro
futrlr.

Los bm:¡1llc5 de llporlumdad le permi
len aprovecharle de los adversarios
que bajan la guardia.

Si lienes la dore Reflejos de com
bale, obrienes un bonificador de
capacidad de +2 a cualquier araque de
opon unidad que realizas(lanlOsi ha
sido conferido por los brazales como
si no} Estees un efecloconlinuoque
no necesita ser activado.

Cuando acli\'eS estOS bnzal
podnis llevar a c:abo un al:lque
oponunidad que le confien u
oponente, aunque ya hayas supe
IU Iímile normal pan la C:lnri
de estos at:aques que puedas ~ali

ese asalto. Esla propiedad funciona
\'eCes al día.

PlTrm¡ulsrlos.: Fabricu objelO ma
lioso, Reflejos de combale, gTllCla felmIJ.

CosudtoraClón: 1.150 po, 92 Px, 3 d'

BRAZALES DE PODER
Precio (nivel del objeto): 4.100 po (9;")
Espacio corporal: bnzos
Nivel de lanzador: 3.°
Aura: debil; (CD 16) lransmUlación
Activación: -
Peso: 2 lb.

Eslos braulln di brollu frcnell grabados
IIlrágtnN llc CUCrrtOS dc IllTO.

Cuando llevas ptleslOS estos brazales,
nes un bonificador de +2 a las pruebas
Fuen.a y a lasde las habilidades basadas
esla misma caraclerística.

De lener la dole Araque poderoso, fa
bien ganarás un bonificador de +2 a
tiradas de daño cuerpo a cuerpo en cua
quier ataquC! en el que utilices esra dott'
aeeples un penalizador de como mini
-2 a IU lirada de al:aque.

PrcrreqlllsilllS: Fabricar objelo mar.l\";
lloso,fuerza dc loro.

CoslcdCUl'(l(lón: 2.050 po, 164 PX, 5 día.

BRAZALES DE PODER
DE CONJURO

Precio (nivel del objeto): 3.300 po (
Espacio corporal brazos
Nivel de lanzador: S."
Aura: débil; (CD 17) rransmutadon
Activadón: -
Peso: lib.

ülos !mc:llltltsdt auTO negro dtl'ClldlJ

forJ.:!tWs Utlllln gmbadlJ '" rmllgtn dt
IIllrrlIJ run bastón mlU~dos.. RUnlls má
rodean a ambos.

Los bnt:1alts d.t poder dt C01IjUTO le co
ren la capacidad de sacrificar p
a c:amblo de daño cuando lanus tus
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tamaño no resuhan afecladas por estOs
objelos, aunque las incorporales si.

Esra propiedad funciona tres veces al
dla.

Prrrrtqlllntos: Fabricar objeto maravi
lloso, mAno forzuda de Blgby.

Coslt durnulÓn: 2000 po, 160 PX, 4 días.

Unos bnzzalts de tl'pmalUl le prolegen
contr:a los alaques, ycasrig:an a Iosagre:sores
porhmne.T~confierenun bonificadorde
armadura d~ +1 a la CA (como los brllUlln
de armadul'P~ ESle es un efeclo continuo
que 00 necesila ser activado.

Menús, cuando re infligen daño por un
ataque cuerpo acuerpo, puedes aClivar los
brazales y sacrificar un sonilegio Oespacio
de conjuro arcanos de l." nivelo superior
para atomar a IU agresor durante 1 asalto.
Tener 6:ilo en un TS de volunrad (CO 10
+ el nivel del sonilegio sacrificado) niega
este efecto. Esla propiedad funciona tres
veces al día.

Eslos braUlID litdlll'tl cutro pal'l'un rlSlStt7lln,
aunqut Jlmblts.

BRAZALES DE REPRESALIA
Precio (nivel del objelO): 5.000 po (9."
Esp:acio corporal: brazos
Nivel de !:anzador: 3."
Aura; débil, (CD 16) ~ncanlamiemo
Activación: - e ¡nmediat:a (orden)
Peso: lib.

art"",,

Braza/e¡ tú /ibtrtad

Los bra~llln dt rtehaw producen una onda
de fuerza inslamánea que hace retroceder
a los enemigos. Cu:anrlo los aclives, lodos
los adversarios que se encuemren a lO' o
menosdeberin superar un TSde Fonaleza
(CD 19) p3ra no relroceder, alejlindose 5'
de ti. Las criaturas Enormes y de mayor

Catlll "no dt nlos bnzudts dt auro Utm Iln

cuano ahumado tn óvalo con la lmagtn dt
una mano llbula lallada.

1 carga: ignoras el bonificador a la CA
por cobertura (exceplo IOld) para lodos
los objelivos.

l cargas: ignoras la posibilidad de fallo
poroc:ubación (excepto tOlal). incluyendo
los de efeclOS como (ontomo borroso o dn
plaulInltnto (pero no la incorporalidad),
para todos los objelivos.

J (llrgas: ignoras lanlo la cobenura como
la oc:ubación (comoen las anleriores entnt
das) para lodos los objetivos.

p"ntqlll5ltos: Fabricar objelO mar:avi
l1oso, danlllldrl'rl(Ul/clanuuinUla.

ÚlSltdeO'l'llOÓll:2000po, 160 PX, 4 dias.

BRAZALES DE RECHAZO
Precio (nivel del objeto): 4.000 po(8.~

Espado corporal: brazos
Nivel de lanzador: tt~

Aura: moderada; (CD 20) e\'OCacion
Activacion: ripida (ord~n)

Peso: -

Lkvar PUeslOS unos bnllalnde prteUlÓlll~

prrmite reali7.ar ataques a diSlancia con
attem:! precisión. Estos tienen 3 calrgas,
qu~ se renuevan cad:! dia al amanecer.
Gastar t o másdeeslasconferirá un bene·
6cio a todos los ataques de este lipo que
m]¡ces ames dellermino de tu turno.

CaJa liriO dt nlOj bl'llza/n cU brtmu IItllt

gr.zbada la rmag.oll Jt Ull oJOabrtrlo.

rilegios. Cuando bnces un conjuro que
Dt'C~Slle un alaque de toque y que inflija
dailode pg. podrás aceptar un'5 a la tirada
de ataque para infligir Id6 pumos de daño
.ueional con esle.

Un filodelocaso(Mdjl)podr.i usarestos
bnzalescuando lleve acabo un sortilegio
de toque a tn~s de un arma cuerpo a
cwrpo, aunque este no inflija dailo de
puntos de daño. En eSle caso, el arma
en \"n del conjuro) inlligiri este daño
~hcionaL

PmTtll"ullos: Fabricalr objetO manvi·
lioso, afi/aJum.

CosttcUrm1tlÓn: 1.650 po, 132 PX, 4 días.

BRAZALES DE PRECISIÓN
Precio(nivel del objeto): 4.000 po (8~

Espacio corporal: brazos
Nivel de lanzador: 5.-
Aura: débil; (CD 17) adivinación
Activadon: ripida (mema!)
hso: lIb.
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Prtrrt'luiSllos: Fabricar armas y
armaduras m:igicas, Fabricar objelo
maravilloso, armadunl dt mago.alonlar
monslruo.

Coslt dt rn'lltwn: 2.500 po, 200 PX, S
dias.

BRAZAUS DELAMANECER
Precio (nivel del objeto): 26.000

po (16."
Espacio cor-poral: brazos
Nivel de lanzador. 6~
Au.ra: moderada;(CO 18)cvoeación
Activación: movimiento

(manipulación) y eSlándar
(manipulación)

Peso: 1 lb.

Eslos brallllts de (lItro cslríll daVl'lrlldos (011

lar/ruelas de latón. U,IO drtl/os lmnblin lleva
lUl nlmúsw[oaparalo (omputslollr lUla ltnte
y uu dIal

Cuando girasel dial hacia la izquierda, los
dos brazajes parecen normales. Al rTlO'>'erlo
a la posición inlermedia, un r.1yo de luz
emerge de la lenle, iluminando los alre
dedores como UfUllinlerna de ojo de buey.
Cirarel dial hacia la izquierda ocle VU(':l!a al
medio es una acción de movimienlO.

Cuarro veces al día, puedes mover el
dial a la posición de la derecha como una
acción estándar y apuntar la lenle hacia un
objelivo, desencadefUlndo un efeclO de he
abmsadom(COJOO elconjuro~ El dial regresa a
la posición imermedia de forma aUlonúlica
después decada usode esta propiedad.

A pesar de que solamente uno de los
dos brazales lleva e! aparato de la lente y
el dial, es necesario llevar ambos para que
la magia funcione.

PrerW¡UiSllos: Fabricar objeto maravi
lloso, luz abrasar/ora.

Costcdecrt'a(lóll: 13.000 po, 1.040 PX, 26
dias.

BRAZALES DEL VIENTO
Precio (nivel del objeto): 10.000 po(12."
Espacio corporal: br.1zos
Nivel de lanzador. tI.-
Aura: moderada; (CO 20) conjuración
Activación: estándar (orden)
Peso: 1 lb.

Eslos lmiza/n cOIISIs1rn tn platas dt ¡.Ula
qut putdtn su)tlarw a los lInltbmzos dt una
JItl'SOna mtdianlt (orrtas df (utro rl(amlnlt
adornadas. Un graoodotn su suri(lt Imlla
lastsplmltstn tllnlmordt Iosfmgmtttlos dt
(ndal qUt /ray tngarzados Juslo por tnnma
de las muiiCfas.

Los braw[rsdt tllmloemiten una leve brisa
de forma continua, haciendo que tu capa

ondeeo tu pelose revuelva ocasiona1menle.
Al ser activados, los vientos a tu alrededor
aumenlan y se levantan, imponiendo un
penalizador de -2 a los alaques a diSlancia
llevados a cabo contra ti, como si fueran
disparados con vientos fuertes (pág. 9S de
la GOM)..Las armas de asedio, los peñascos
arrojados ysimilares no resultan afectados.
Este poder no se apila si el viento en la
zona ya es fuerle o de mayor intensidad.
Además, cuando usas armas a dislancia,
obtienes un bonificador de capacidad de
+1 a las tiradas de alaque. ESlos efeelos
funcionan de manera continua después
de haber aclivado 105 brazales.

puedes eliminar los vientOS a tU alre
dedor pronunciando la palabra -calma~

en aurano, aunque hacer eslO lambién
pone fin a los beneficios que este objeto
te confie~. Puedes ~act¡var los br.1zales
diciendo ·céfiro- mientras te concentras
en los grabados de las placas de plala.

PrrrrrqulSllos: Fabricar objelo maravi
lloso o Ligar elemental (Ebtrron), llgal/llm
de los p[altos.

Coslt dr (fCan61t: 5.000 po, 400 PX, 10
dias.

BRAZALES RECípROCOS
Precio (nivel del objeto): 5.000 po (9.'
Espado corporal: brazos
Nivel de lanzador: S!'
Aura: débil; (CO 17) transmulación
Activación: inmediala (oroen)
Peso:-

Eslos oscuros Imtzalrsdt adamanlrta san!lgt>
ramrnltdlfíclltJdt stpllfllr.como SI un (ampo
magl(O los alra}tm mtrr sí.

Los guerreros hartos de sufrir más dano
que el que infligen aprecian mucho el
poder de los /mcalts míprocos, los cuales
les pennilen volver los poderosos golpes
de sus enemigos conlra ellos. Si akanzas
en combale cuerpo acuerpo aalguien que
le asesló un golpe critico o lIevóa cabo un
alaque fUrlivo contra Ii desde tu úhimo
turno, puedes aClivar estos brazales para

considerar IU lirada de alaque una anw
naza de crilico automálicamente, aunq
todavia debes confirmar e! golpe crili
de [a forma habitual.

ESla propiedad funciona dos veces al dia.
Prrrll'qulSllos: Fabricarobjeto maravilloso.
afilm/ura.

Coslt dt crranÓl1: 2500 po, 200 PX, 5 d'

BRAZALETE DE ACCIÓN
ESQUIVA

Precio (nivel del objeto): 800 po (3.")
Espado corporal: br.1zos
Nivel de lanzador. 3'-
Aura: débil; (CO 16) lr.1nsmutación
Activación: inmediara (memal)
Peso: lib.

Esln sarllJa dt oro maciZO tsta pulula
adqUIrIr un bTlllanlt lusln'.

Un bmzllltlt dt acción rsqU11Ill te pertn
protegerle de los peligros de! caos
campo de batalla. Cuando se activa,
sortija te permite no provocar un
alaq\le de oponunidad que de otra r.
producirían tuS acciones.

Un braza/elr de acciólt esqUiva funci
unavezaldía.

PrrrrrqulSllos: Fabricar objelo ma
lioso, graclllfr/mll o tIIlldlr alaque (Com
Ps,OIII( ['NdT: lnMllo tn casltllllno]).

Costt dt (rrMlón: 400 po, 32 PX. 1día.

BRAZALETE DE BUENAS
BAYAS

Precio (nivel del objeto): 2000 po (6:
Espado corporal: brazos
Nivel de lanzador. r
Aura: débi~ (CO 16) transmUlación
Acrivación: eslándar (manipulación)
Peso:-

Una Stfltdr amultlos strntjanlts aOO)'ll5
gan dt tStt stnClIJo brazaltlt de p1atll.

Un brazalelt dt bLl\'nas OO)'llS proporc·
alimenlo básico y curación menor 3
portador y sus aliados. Cada dla al a



El rubí llue corolla tsle recto alfiler unldlen
(omo el ojo de 11'1 gnomo COI1 14'/ 5CcI"I'10.

EsU' brocht ck plala con nmas mlU!ilro srnalts
JI' un usa conslderoblt.

Este broche es Uln en bs balallas peligro
sas. Cuando tuS pg quedan reducidos a ~I

o menos, quedas estable de forma aUlomá
ljea (siempre y cuando el daño no bastar:!
par:! matarle).

Un broc"e de eslablltJad funciona una
vezaldia.

PrrrrequlSlfos: Fabricar objeto maravi
lloso, curo,. "enJas ItllfS.

Cosle de crrluron: 275 po, 22 PX, 1 dia.

Un broclle (Ir evltaClon te permile evilar
mejor los ataques de oportunidad. Cuando
lo aClivas, le confieren un bonificadorde
esquiva de +4 contr:! esle lipo de ataques
hasra el final de IU lurno.

Unode eslOSobjelOS funciona (fes veces
al día.

Prrrm¡ulSllos: Fabricar objelo mar:!vi
lioso, gracia ¡tima.

Cosleckrrroclon: 1.550 po, 124 Px, 4 días.

Más de un diplomálico lleva prendido un
broc"clltguriloen la corte para obtener una
venlaja en las conversaciones. Cuando se
active, esle objelo le conferirá un bonifi
cadordecapacidad de +2 a una sola prueba
de Engañaro Diplomacia que lleves a cabo
anles del final de IU lurno.

Esta propiedad funciona tres veces al
día.

Prrrrequrnlos: Fabricar objelO mar:!vi
lioso, "ec"lzar pt'NOlla.

CosfedemaClon: 300 po, 24 PX, 1 día.

BROCHE DE ESTABILIDAD
Prttio (nivel del objeto): 1.000 po (4."
Espado corporal: garganta
Nivel de lanzador. 3.°
Aura: dibil¡ (CD 16) conjuraciOn
Activación: -
Peso:-

BROCHE DE GUIÑO
Precio (nivel del objeto): 600 po (3.1
Espacio corporal: garganta
Nivel de lanzador: 1~

Aura: débil; (CD 16)encamamienlO
Activación: rápida (mema!)
Peso:-

BROCHE OJO DE GATO
Precio (nivel del objelo): 9.000 po (1 2."
Espacio corporal: garganta
Nivel de lanzador. S~
Aura: dibil¡ (CO l7)conjuf2Ción
Activación: -
Peso: -

objetos se ban vuebo muy populares entre
los arlificieros (Ebm1:rn) que prefieren
mecanismos desencadenantes de conjuros
(Saber fbislOria] [CD ISI).

Aveces, a eslos brauleles tambien se les
llama amulrlos di fosasNlnos, porque pueden
ocullarse pequeñas aonas en su inlerior
con facilidad (Saber [bislOrial rCD 20».

Prrrrequl51los: Fabricar objelO maravi
lloso, enroger OOjelo.

Coste de macion: 6.000 po, 480 PX, 12
días.

Eslc broche pr1'Stnla 1m crislal wadrododr rolor
lIfme da10enlma 5CnCllla mOllluro llr 010.

BROCHE DE EVITACIÓN
Precio (nivel del objeto): 1100 po (8."
Espado corporal: garganla
Nivel de lanzador:].O
Aura: débil; (CD 16) transmulación
Activación: rápida (menlal)
Peso: -

Esle brozalelr dt(adrualleofU lItl1t Ul1a5tne
di ptljueñl)S OOjelos lit '"tllll (olga,ulo de tila
rornollmllltlos.

necer, siempre que se lleve puesto, este
braualete crea ro cinco amUlelOS de p1ala
con forma de baya. Cuando se arrancan
dt-isle, losamulelos se COnvierlen en una
ba~ comeslible con propiedades magicas
t<juivalenles a las creadas por el conjuro
ftu(fllU ba)'Ps, exccplo que ningún perso
mJe puede obtener los beneficios de más
deunadeellasaldía. Tamosi un amuleto
se come, se arranca pero 00 se consume,
como si sigue en el braz;¡lete, lodos estos
v Las ba~s creadas desaparecen lr:!nscu
rTidas 24 horas de su creaciOn.

Si también llevas un ~ro que le
confiere un bonificado!- a tu punlUaciOn
de Sabiduria, puedes añadir la mitad de
este a la curación proporcionada por
cada una de las N~S. Por ejemplo, un
~rson:lljeque llevar:! esle muIere y
una pmtll de SlIbufuria~ crearía bayas
que curarian 3 pl.tnIOS de daño(en vez
de 1).

PrnTtqumlDs: Fabricar objelo mar:lVi
lloso, bue'llu bct)'llJ.

CosledtcmulÓn: 1.000 po, 80 PX, 2 días.

Un brozalde .Ir vanla puede almacenar
hasta como máximo cuarro objelos, que
parecen amuleloscolgados de ésle. I)uedes
coger unode eSlOSCOIllO una acción r.ípicla
(manipulación), lo que hace que ap.1rezca
en IU mano.

Si lienes un objeloen IU mano, puedes
USólruna acción de movimiento(manipu·
Lación) par:! almacenarlo en el br:!ualeteo
par:! inlercambiarlo con olro en eSle con
solo uxar el amuleto que represenla el
Sl"gundo con el primero. Almacenar un
objeto hace que se encoja y parezca un
amuleto que cuelga del braualele. Par:!
poder almacenar uno, el ObjelO no puede
pesar más de 3 lb. y debe poder sujelarse
en una mano, como una varita o un
armaliger:!. Únkamenle el penador del
mulele puede recuperar o almacenar
objt-tos.

Conocimiento: el oombre /mua/tle
di \!linIos describe el uso mas comun
<bdo a este objeto. Origimlmenle dise
ñado par:! conlener pequeños recuerdos
romo amuletos y fabricado par:! resuhar
apropiado en reuniones formales, estos

BRAZALETE DE VARITAS
Precio(nivel del objeto): 12.000 po (13."
Espacio corporal: br:!zos
Nh'eI de lanzador. 6'-
Aura: moder:K!a;(CO 18)tr.lnSmuración
Activación: ver texto
Peso:-



Esttlnudtede P/ll/.a /Ietlt' UII m~rredemsobmlo
\!tI'lÍtm su (mITo, ((IIJ U,.ll 1'lI)"lI ntgIl1 rruui,.
dolo, II Stmt}llll;:ll del 0)0 de UIl ~to V1~

El broche ojo de ~Io I~ proporciona un
bonificador de suene de +1 a todos los TS
y uno de resislencia de +4 adicional a las
salvaciones contra enfermedad.

PmTtqUlStlos: Fabricar objelo maravi
lloso, qUllarmftrmrdlld, remlenna.

Coslt de ClTanón; 4.500 po, 360 PX, 9
días.

CADENA DE .
DESESPERAClON

Precio (nivel del objeto): 1$.000 po (14."
Espacio corporal: cintura
Nivel de lanzador; Ir
Aura: fuene; (CD 21) sin escuela
Activación: inmediata (orden)
Peso: 5 lb.

Eslt rmlurón Stmt]<lnlt 11 IIna ,lUlma l'S1li
formado portslabonl'S a/lunos dt un rl"!TlIrla
mtlal lIfror y marfil.

Una radenll dedtstsptTlUlón le proporciona
a un lanzador de conjuros arcanos la
oportunidad de evitar ser capturado o de
contraalacar conlra un ~nemlgo. Puedes
activar uno de estOS objelos cuando un
enemigo le deja indefenso (por sujetane,
paralizarte o haberte reducido a -1 pg o
menos). Al hacerlo. puedes lanzar un solo
sorlilegioarcanode]." nivd o inferior sin
emplear una acción adicional para ello.
Esto gasta el conjuro preparado O el espa
cio correspondienle como si lo hubieses
lanz.ado. El sortilegio elegido debe tener
un tiempo de lanz.amienlO no superior
a I asalto complelO. Lanzar uno de eSla

manera no necesit¡¡ ningún componente
verbal o som~tico. ni lampoco provoca
ataques de oportunidad. Sin embargo,
debcr:is proporcionar cualquier compo
nente material o foco qu~ se necesite, asi
como pagar cualquier coste del conjuro,
y¡¡ sea en PX o en monedas.

El conjuro que lanzas tiene efecto des·
pues del que te dejó indefenso (por lo que
no puede impedir este), aunque en teorla
podrla neutralizarloorewnirlo. Porejem
plo, un bardo que Ikvara la cadena podría
lanzar un (11m, htrulas ItvrSen respuesta a
quedar reducido 01·3 pg.

Esta propiedad funciona una vezal día.
Ames de poder acceder a las propiedades

de una (lllitllll de dl.'Sl'Spt'nulÓn, debes llev.trla
puesta durante 24 horas. En casodequitánela,
quedará inacliva hasta que se vuelvas a ponér
tela dur.mte otras 24 horas adicionales.

Prerm¡lllsllt»; Fabricar objelo maravi
lloso, dtsto Imullldo,

Coste dt (l"('a(lón; 7.500 po, 600 PX, 1$
días.

CÁMARA MENTAL
Precio (nivel del objeto): 8.000 po (111
Espacio corporal: cabeza
Nivel de lanudor. 9.
Aura: moderada; (CO 19) nigromancia
Activación: mmediata (orden)
Peso: -

Eslt (rilo llttJll UIIll dlmmulll gt'ma, qUt parrrt
ImM' unll ptlIUtiill ]<lul" lIu«" tn las profun
dldadts dt sus f;!(tlas.

Una (limllTll mtnllll ofrece a su ponador
refugio temporal contra los efeclos que
influenciarian su menle. Cuando aCtivas
uno de estos objetos, 1U consciencia se

lransfiere al interior de la gema del ceño
duranle I asalto. Miemras este efeclo
este activo, serás inmune a los conjuros y
aptitudes enajenadores, aunque tambien
quedar:is atonlado durante ese liempo.

Pued~s activar una (amara mtnl
despuk de decidir el resultado de un
sonilegio enajenador que va a afectan
pero ames de aplicar el efeclo. Por eje
plo, despues de fallir tu TS de volunlad
saber que un mago enemigo le ha puesto
baJO los efectos de un dommllr peNO
podrias aClivar tu (amllTll menllll antes
que la dominación surtiera efecro (por
lamo, neg~ndolapor complelo).

Este objeto funciona una vez al día.
Antes de poder acceder a sus propie

des,debcs llevar puesta una (linmm titen
durante 24 horas. En caso de quitárte
quedar.i inactiva hasla que vuclvasa pon'
tela durante otras 24 horas adicionales.

PrerrtqlllSllt»: Fabricar objelo mara
lloso, ITllnsmlgrll(tón.

Cosltdt rrrarlÓn; 4.000 po, 320 PX, 8 d'

CAMISA DE CADENAS
Precio (nivel del objeto): 9.000 po(1
Espacio corporal: torso
Nivel de Janudor. 7.'
Aura: moderada; (CD 18) abjuración
Activación: -
Peso: ¡lb.

Dla sNOSlI (anllsa l'Sla tnla2ada con I
di finll cadtnll de plllla qUt SlgUlll un mi
clldodlbuJO.

ESla camisa le confiere RD 3/perforan
Pre'l"t"/jmsrlos: Fabricar objeto ma

lioso, pltl ptlrta.
CosltCÚ'(rm,tÓll;4.500po, 360 PX, 9 d·



Esla camisa es en realidad la coraza metá
lica de uno de los conslntel05 del plano
de Mechanus, un noble inevitable. Te
confiere RO 3/Caos.

Prrrm¡IIlSltos: Fabricar objelo rnaJ'2Vi
lioso, podtr lÚ la JI/Slloll.

Coslt dt manÓn: 7500 po, 600 PX, 15
días.

Esta CUlntrlll mtldlllll prottgt ti 10NO r los
hombros.

Esta Jlgtl"ll 'amlSll dt ,olor azul ,laro tslii
hnha dt un mattrla/ tan fino qut pam::t il'1a
dt amilll. Bordlldos dt hoJ'U r f10JTi rtcorn'n
ti 'utllo r los puños. Un suallt olor a 'lItrN
tnVlltlllt ntll prmda.

Cuando le la pones, una 'aml5lllÚ las fotas se
desvanece, siendocasi imposible de ver. Esle
objelO le proporciona RO 3/hierro frío.

Prerrn¡l/lSltos: Fabricar objeto maravi
lloso, pld pitua.

Coslt dt CIT\1,.Ón: 7.500 po, 600 PX, 15
días.

CAMISA DE LOS ÁNI;;ELES
Predo (nivel del ObjclO): 15.000 po (14."
Espado corporal: lorso

CAMISA DE
LO INEVITABLE

Precio (nivel del objeto): 15.000 po (14.,?
Espacio corporal: lorso
Nivel de lanzador: 9."
Aura: moderada; (CO 19) transmulación
Activación: -
Peso: 10 lb.

Nivel de lanzador: 9'-
Aura: moderada; (CO 19)conjuración
Activación: - e inmediata (orden)
Peso: lib.

Esf4 ClIml$lllÚ stda lÚ 1000aJldaJ fOJlI 5lIrrgrr
pam::t CJlU' ha Sido ,orrftmonadtJ pal'll aJu$lal1t
a la fonrra dtl portador.

Siempre que se lance un conjuro dt CUI"3

ción de 4.- nivelo inferior a 30' o menos
de li, [o reconocerás de inmediato. ESle
es un efecto cominuo que no necesil3 ser
activado.

Como llna acción inmediala, podrás
aClivar llna camisa dt la sangwjlldn para
hacerte con el efecto de cualquier sortile
giodecuración laTl7..'Idodemrode un radio
de 30', en vez de sanar al objetivo preten
dido. Si de forma normal elconjuroafecta
a más de una crialura, elige qué objelivo se
queda sin él, aunque debes tener línea de
visión tamo hasta el lanzador como hasta
el objelivo pal"3 poder utilizar I!SfC poder.

Esta propiedad funciona lres veces al
día.

Prtrmpmdos: Fabricar objelo rnaJ'2Vi
lioso, ,ul"llr hrruLzs!n.lti tn gn¡po.

Coflt lÚ maoó": 4.000 po, 320 PX, 8
días.

CAMISA DE LAS FATAS
Precio (nivel del objeto): 15.000 po (14.")
Espacio corporal: torso
Nivel de lanzador. Po
Aura: moderada; (CO 18) abjuración
Activación: -
Peso: 1 lb.

Esla rrmltnlt (amlsa di algodón !Itnt un
rrfuerro Ji huNO qUt fOrla/tu su ¡Mma.

Esta camisa le proporciona RD 3/
contundente.

PrerTtqwsl/os; Fabricar objelO maravi
lloso, pld pilna.

Co5leM(J'fll(lóll: 4.500 po, 360 PX, 9días.

BID comIsa nlli halla dt un mplandmm~

matmlll p111ttadoqW' pllrrfl scilI fria 111 taclo.

ESlacamisa le proporcion;J RO l/plateada.
""'rmJulSllos; Fabricar objeto mar.lVi

lioso, plt/ piln'o.
Cmlt di emuwn: 7.500 po, 600 PX, 15

días.

CAMISA DE HUESO
Prttio (nivd del objeto): 9.000 po (12."
Espacio corporal: tono
Ni\'C.1 de lanzador: r.'
Aura: moder.Kia; (CO 18) Ir.msmulación
Activación: -
PHO: I lb.

CAMISA DE LA LUNA
Precio (nivel del objeto): 15.000 po (14."
Espado corporal: torso
Nivel de lanzador: 7.'
Aura: moderada; CCO 18) abjuración
Activación:-
Peso: t lb.

CAMISA DE LA
SANGUIJUELA

Precio (nivel del objeto): 8.000 po (11.")
Espacio corporal: IOf"liO



Nivel de lanzador. 9."
Aura: moderada; (CO 19) transmuración
Activación: -
Peso: 1 lb.

Esfj:¡ CllmlSlJ tslií computsfj:¡ pur compklo Ik
SWIIVts plumlls &Uzmlls como Lu Ik las IIW Ik
IoslÍngdn.

Pese a su composX::HSn, una CllmlSlJ de los
ángtlts es tiln resistenle como cualquiera
hecha con paño de lejedun casera. Este
objelo te confiere RO l/maligna.

PmTtqllisitos: Fabrkar objelo
manvilloso, poderde la jllsflcla.

Cosle de creaCIón: 7.500 po, 600
PX, 15 días.

CAMISA DE PIEL DE
SLAAD

Prttio (nivel del objelo):
IS.OOOpo(14~

Espacio corporal: torso
Nivel de lanzador: 9."
Aura: moderada;(CO 19)

tnnsmulaCÍón
Activadón: 
Peso: I lb.

Esla llgtra WmlSlJ lÚ' ImllaJltN rolo
l'tS Nlií Imhll COJl wJla pld gomOSA y
como rngllljo:1'111da.

Esta camisa eslÍ confecdolUda
con la piel de un slaad y le propor
ciona RO 3/legal.

Prerreqlll5ltos: Fabrkar obJelo
maravilloso, poder de la JlIsllClIl.

Coste de crt"lIC1ón: 7.500 po, 600 PX, 15
dias.

CAMISA-DE PIEL
DEMONIACA

Precio (nivel del objeto): 15.000 po (14."
Espacio corporal: torso
Nivel de lanzador: 9."
Aura: moderada; (CO 19) lransmutación
Activación: -
Peso: lib.

Esta ClImlSlJ de wJlsulencla S1'melante a la
del CWffll tstá compuesta Ik lro:os Ik pld df
demoniO cosidos con toscllS plmtadas.

Esla camisa te proporciona RO 3/buena.
Pm'm¡Ul$ltos: Fabricar oo;elO maravi

lloso, poder lÚ' la JustiCia.
Coste de cmu:lÓn: 7.500 po, 600 PX, 15

dias.

CAMISA DE PIEL FÉRREA
Precio(nivel del objeto): 15.000 po (14.°)
Espado corporal: IOrso
Nivel de lanzador:-r.

Aura: modenda; (CO 18) abjuración
Activación: -
Peso: 10 lb.

EsIII camISa tstá ~bnc.ada ccm Lím11las de
hltTl'tl suptrpueslas.

Estil camisa le proporciona RO 3/
adaroanlina.

P'rrm'qulSllos: Fabricar objelO maravi
lloso, prd "tIRa.

Coste de Cl'tlIOÓfI: 7.500 po, 600 PX, 15
dias.

CAMISA DE RAYO
Pre<:io (nive.l del objeto): 5.000 po (9."
Espacio corporal: IOrso
Nivel de lanzador: 7.'
Aura: moderada; (CO 18) conjuración
Activación: movimienlo(orden)
Peso:-

Bordados de royos rtlampagueanlN dorados
rnOrTt"n "'s mangas de Nfj:¡ RSlSlenle ,"miSIl
de 11110 azul.

Podr.is teleponarle (sin posibilidad de
error)a cualquier poskión en un ndiode
61Y, siempre y cuando tengas tanlo línea de
visión como de efeclo basla ese deslino.
Un rastro inofensivo de chispa:s crepi
tanles indica ti camino desde tu posición
originallusta la de 11eg;KIa, hactendoobvio
dónde has alerrizado.

No puedes utilizar la camisa pa:ra In5
Iadane a un espacio ocupado pot otra
crialUra, ni lamIX"C0 denlro de un objelO
sólido; de inlenlarlo, la activación del
objeto se pierde. Puedes llevar contigo
objetos con un peso IOlal de hasla IU

carga mixima, pero noa ninguna criat
viva.

Esta propiedad funciona una~ al
PmTtqWlSltos: Fabricar objeto roa

lioso, putTla dimenSIonal.
Coslt Ik cmu:wn: 2.500 po, 200 P

días.

CAMISA
DE RESISTENCIA

Prcdo(nivel dd objeto). 12.000po(
Espacio corporal: lorso
Nivel de lanzador. 7.'

Aura: moderada; (CO 18)
abjuración
Activación: -
Peso: 3 lb.

Esta recIa Caml5ll de cllero se ata co"
cordón de cllero verde.

Esta camisa le confiere RO
mágica.

PrerTt"qUISltos: Fabricarobjl'lO
villoso, pIel pitrtll.

Cosle de CRlUW,.: 6.000 po, 480
12 días.

CAMISA DEL ENT
Precio (nivel del objeto). 9.000

(12:?
Espacio COrporallOrso
Nivel de lanzador. "?
Aura: moderada;(CO 18)

abjuración
Activacion:-
Peso: 1 lb.

Este chaleco nM hecho de hojas entretej
sujetas con fl/erte enredadera.

Las hojas con la que eslá confeccio
ellejido dI' eSla camisa fueron rec
de cnlS vivos. ESla camisa le pro"",&'.
RO 3/corrante.

Pl'l'rrtqlllSltOS: Fabricar objelo roa
¡loso, piel pil"a.

CosltdtCRllClÓfl: 4.500 po, 360 Px, 9

CAMISOTE DE PELO
DE SUFRIMIENTO

Prttio (nivel del objeto). 1.400 po
Espacio corporal torso
Nivel de lanzador. r.
Aura: moderada; (CO 19) conjuración
Activación: - y estándar (orden)
Peso: I lb.

Capas de áspero pdo Ikcaballo mllmm
Jle,. nla camlSll riglda y&urdamentt

Un {lImlsole de pelo dt' sufrimIento p
ciona un bonincadorde mejora de +1:
bonincador de armadura nalura! ya



rcnle (una criatura sin armadura natur.:J[
¡iene UnOefeCfivo dc +ü). ESlees un efeclo
cominuoque no necesila ser aClivado.

También puedes aClivar 12 camisa pal";1
usar un curar hmdllsgnJm sobre cualquier
criatun excepl:o ti mismo (cunodo 3d8-+9
punlOS de daño~ Esta propiedad funciolUl
una vez al día,

PrerreqlllfllQS.' Fabricar objelO maravi
lloso, (l/mr /rendas gmws, piel robllZll.

Q¡flede(l'l'a(lóll: 1.700 po, 136 I'x, 4 días.

CAMPANAS DE MITHRll
Precio (niv~1 del objelo): 3.700 po (8."
Espacio corporal: bnzos
Nivel de lanzador: J~

Aura: débil; (CD 16) evocación
Activación: - y estándar (arrojado}, ver

texto
Peso: 1 lb.

Una st'nt de dmlllllllas (ampamllas plaleadas
l&domall lSlt rtSrlamkclelllt bTllzalrlt. (ada
10000a de tilas con tallas dt adornos de lSJ'lrallS
l (on formas cunus.

Mientras quede como mínimo una de las
11 campanillas que adornan este braz:¡lere,
tsre le proporcionar:i +2 de capacidad a las
pruebas de llllcrprerar.

Las campanas pueden sollarsecon faci.
Iidad, lo que le permite quilarlas yarrojar
una haSf¡¡ 40'. Cuando alcanza el finalde su
rta)"Ktoria, esta explora en una apWsl6n de
Silmdo,como el conjuro. Una vezactivada,
una de eslas se considera gastada y no
puede volver a usarse. Cuando se relira la
ullima de ellas, el brazalete pierde toda Su
magia.

PrerrtqulSllos: Fabricar objero maravi·
lioso, explosIón de sonulo, bardo.

CosttdenTll(lÓn: t.850po, 148 px, 4 dias.

CAPA BLANCA
DE lA ARANA
Prcdo (nivel del objeto): 4.200 po(9.,?
Espaciocorporal: hombros
Nivel de lanzador: 6.·

Aura: moderada;(CD 18)
encantamienlo
Acriv:acion: - y ~tandar(ordcn)

Peso: 1 lb.

Esla "'p" bl'lIl(a p"reur /rll/N:r SIdo /eJldll
porun glglllllfS{Oal'liaudo. Lleva mll1 gran
amtl<l '1Cgra bordada en mi/mI de 11lbujos
de le/aralIas que surgen de ella.

Oblienes un bonificadorde +2 a los 1"5
contra venet'lOS. ESle esun efecTocomi-
nuo que no necesita ser activado.

Además, ~Ia capa liene OlrOS dos
poderes, los cuales pueden activarse
una vez al día cada uno: 1Il1ll0vlhzar
p"1101I<I y lrepar (fiar <lráWrdo.
Prern'qulSltoS: Fabricar objelO rnar.:Jvi

lIoso, IlUtlOIlI/rzar p"NOII<I, rtSlsltnlla, lrepar
cual ani(mdo.

Costtdecrl'a(lOn: 2100 po, 168 Px, 5 di2s.

CAPA DE AGUA
Precio (nivel del objeto): 12.000 po (13."
Espacio corporal: hombros

Ni~1 de.lanndor: lOoR

Aura: moderada; (CD 20) conjuración
Activación: - e inmediata (orden)
Peso: lIb.

Lm fOlllp/ejos "-:mllldos de es'a (apo dr Iolla
l'VOlall las olas del rrHlr. 1)ttllro dtl dIbuJO dt
eslas, un d,seño lInrmollllado~ ti símbolo
que ~ retUl'TCe drnlro del gran 'ro:odr mstal
oscuro que compone ti broche en d cudlo de iD
prrnda. la fapa parru húmeda, r ti repulgo,
corno S1lSlullle~ empapallo.

Pese a su húmedoaspeclO, una (/l'~l de agua
siempre te parece totalmente seca a su porla
dor, aunque le eslé düuviando encima. Este
objero confiere un bonificador de +5 a los
1"5 de Reflejos conlra cualquier efecto que
inflige daño pot" fuego y le pertnÍle evitar
este tipo de daño como si tuvieras evasión.
Siempre que tengas &eilO en una de estas
salvaciones conrta cualquierefectode fuego
que inflija la milad del daño al superar el
1"5, no sufrirás ninguno. Esre es un efeclO
cominllOque no necesita ser actimo.

Además, una (ap" th agua le ofrece OIras
dos propiedades que deben aclivafSe.

Apagar: la prenda apaga lodos los
fuegos no mágicos en un r:Jdio de 30'.
Este poder no tiene ningún efecTo sobre
las criaturas de fuego. Funciona 5 veces al
dia.



Contrarrestar fuego: la capa puede
contrarrestar cualquier conjuro con el
descriptor de fuego (como si lanzaras un
dlsipllr magia). Esta propiedad funciona
una vez al dia. De inlenlar hacer esto con
un sorlilegiosin e! descriptor de fuego, el
efeclO se pierde.

PrerfClluiSltos: Fabricar objeto maravi
lloso o Ligar elemental (Eberrou), ligadura
de ¡IX plauos.

Coste l/e creaCión: 6.000 po, 480 PX, 12
días.

CAPA DE ARMAMENTO
Precio (nive! del objeto): 2.300 po (6.")
Espacio corporal: hombros
Nivel de lanzador: 9.°
Aura: modernda; (CD 19) conjuración
Activación: r.ípida (orden)
Peso: lIb.

Esla senCilla capll de Imo blauw está formda con
pid de color OSCIHO que pIIreu Tlrlar yvolverse
borro511al exal7ll1larla COIl detemlmenlo.

Una Cilp11 de armamelltoliene un espacio
dimensional en su inlerior que pUeGe
contener una sola arma con un peso de
haSla 25 lb. Yde tamaño que no supere
el Mediano. Cuando aClivas esta prenda,
puedes sacar el arma (o meler una denlto,
de eslar vacía la capa).

No se pueden almacenar criaturas u
objelos que no sean armas denlro de esta.

Prerrt'ljlllSltoS: Fabricar objefo maravi·
lioso, cofre senf/o de LroIlIUI1l1.

Coste de neaClón: 1.150 po, 92 PX, 3
dias.

CAPA DE BATALLA
Precio (nivel del objeto): 22.000 po (t5?)
Espacio corporal: hombros
Nivel de lanzador: 14.°
Aura: fuerre, (CD 22) transmutaCÍón
Activación: - y eSfándar (orden)
Peso: 1 lb.

(,la largilWJlIl esltÍ wmpues/a de mlll'Sdl' finllS
eslaboues plateados.

Una lapll de balalla te confiere un bonifi
cador de armadura de +4 a la CA. Este es
un efecto conlinuo que no necesita ser
aClivado. Además, eSla prenda liene Olras
dos propiedades vinculadas a palabras de
mando únicas.

la primera orden transforma la capa en
un basMu +1/+1 de hierro que salta a IUS
manos (o cae a llls pies si no tienes una
manoabiena).l.a misma palabra conviene
a este de nuevo en una capa, volviéndola a
poner sobre tus hombros.

la segu nda orden pcrmile que la prenda
lleve acabo un inrentode desarme COntra

un adversario adyaceote(usando fU araque
base y modificador de tamaño, y con un
bonificador de +4 a la tirada). Esto no
provoca ataques de oponunidad. Si fiene
éxitoen esle inlenlo, la capa puede arrojar
el arma hasta una distancia máxima de 10·

en cualquier dirección (pero no puede lan·
zarla conlra una criatura como un alaque).
De faltar, no se le puede desarmar a ti por
ello. ESla propiedad puede utili7.arse Ites
veces al día.

I'rerrequlSltos: Fabricar objeto maravi
lIoso,armalium de mago,arl11a mágrcll,graCla
felma,

Coste lie creación: 11.000 po, 880 PX, 22
días.

CAPA DE ESCAMAS DE
DRAGON [RELIQUIA]

Precio (nivel del objeto): 5.000 po (9~

Espacio corporal: hombros
Nivel de lanzador; 20.°
Aura: fllene; (CD 25) lransmutación
Activación: rápida (orden)
Peso: 2 lb.

Clpadt
~J(,mMJde

dragón

Esta larga capa ondean/e esla II'Jida II

partir de Ull sur/ldo de escamas lle dmgones
cronllíllcos.

Mientras lleves esta capa, tendrás RE 5 a
un lipo de energia a tu elección(ácido,el
lricidad, frío o fuego) siempre y cuan
seas caótico maligno, neutral maligno o
CaÓllCO neutral. Puedes elegir o cambiar
la resiSlencia pronunciando la palabra
de mando.

Poder de reliquia: si has entablado
la conexión divina apropiada, lambié,n
puedes convenir una capa de escamas ik
llmgón en alas de dragón operalivas tras
una orden. Estas(que lienen una duración
de 2 horas al dia, divididas como des
te permilen volar con una velocidad de
y maniobrabilidad regular. Además, la
de la capa aumenla a 20.

Para usar este poder de reliquia, de
rendir culto:! Tiamal y sacrificar un es","
do de conjuros divinos de 6.° nivel, o lener
la dole Creyente aUlénlico y al me
11 DC.

Conocímiento: se cuenta que la p1;1;"

mera capa de escamas de dragón fue leji
a panir de escamas de la mismisi
Tiamal por un devoto sumo sacerd
que visilÓ a la reina de los dragones
su plano hogar. Desde enlonces, aquel
que se alian con dragones malignos
veces han recogido surtidos de esca
con las que duplican el proceso (Sa
[religión] rCD 20).

l'rerreqwsitos: Fabricar objelo m
villoso, Santificar reliquia, poJimorfi
remhrellergía.

Cosle decrroclóll: 2.500 po, 200 PX, 5d

CAPA DE ESPINAS
Precio (nivel del objelo): 26.000 po (
Espacio corporal: hombros
Nivel de lanzador: 7.'
Aura: moderada;(CD 18) transmutac·
Activación: -
Peso: 1 lb.

Estll capa marrón pIIrece estar (1)1111'11

rxdusivamenle de largas rspmas.

Una capa de espillas te concede un
ficador de mejora de +2 a tu bonifi
de armadura nalural ya exiSfeme (i
crialura sin armadura natural tiene
efectivo de +0).

Además, cualquier crialUra qu
alcance con un arma nalural o con
manufacturada ysin alcance sufrirá ldf,·
punlOS de daño pcrforame.

Prureqwsltos: Fabricar objeto ma
lloso, comandar plantas~J"el robliza.

Coslede creación: 13.000 po, 1,040 P
días.



Mlln Je ptquerios plll(hos nd,"n la parle
edt,.or de tslll gTlltsll capa de cuero de cuello
alto. Aunque la muyvrill de tilos IIrrJe poro
nllis de IlZ longllud df los dt un pueltoespin,
ulgunos en los hombros y la tspalda llenen
(USI z' de IlZrgo. "iMienlras participas en una presa,cada vez '"
que realius una prueba para esra (que no f}
sea la inicial para enlraren unao resistine~ ~

puedes act iV:\T tU ca,," de prnehos. Hacer esto ~

clava algunosdeeslosa IU adversario, infIi' fi'
giendo Id6 puntos de daño a cada una de
las crialuras que loman parte en la presa
rrs de Renejos ICO 16) niega).

Esta propiedad funciona cinco veces al
día.

I'll'rm¡141S1los: Fabricar objelO manwilloso,
fSpml1S arroj(l{llUlS (olc).

Cosle de clT/tción: 1.250 po, 100 I'X, 3días.

CAPA DE PINCHOS
Precio (nivel del objeto); 2.500

po('"
Espacio corporal: hombros

Nivel de lanzador: 3.0

Aura: débil; (CO 16) lransmutación
Acrivacion: gratuila (orden)
Peso: 1 lb,

caesdesJe másde 5'. ESlees un efecto con
linuo que no ne<:esita ser activado.
Además, esta prenda tiene orras cuatro

propiedades, las cuales pueden ser activa·
das una vezal día cada una: armadumde
mago, prolemón conlra rlZS fleehlZs, putrllZ

dImenSIOnal y mlZdo.
Prtrrt'lu15llos: Fabricar objelo maravi

lloso, armaduro de mago, prolemón eontro
las f/((has, pUtrlll dImenSional, rrcado,
soporlar los t1emfnlos.

Cosle de ertQflon: 8.000 po. 640 PX,
16 dias,

Cuando activas una capa de proleUlón t1e
menllZl,obtienes RE 10conlraunsolotipo
de energía a IU elección (ácido, e1eclrici
dad, ftic, fllego o sonido~ Esta prmección
termilU al inicio de tu siguieme lurno.

Em pI"Cnda funciona UN veza!día. Antes
dt- poder aocÑer a sus propiedades, debes
haber11eYado¡u:staUN Cllf'lI deprol«.oón deo-

Esla Cllpa b1ancll 1I(l.'ll bordadllS runas qlle
1'fprl'Stulan los emeo llpos dt energía con hlro
de melal.

CAPA DE PROTECCIÓN
ELEMENTAL

Precio (nivel del objeto): 1.000 po (4.")
Espacio corporal: hombros
Nivel de lanzador: lO
Aura: débil; (CO 16) abjuración
Activación: inmediata (oroen)
Peso: lib.

Esta larga mpo. Iltgm Ilrlle cuel/o allo y esta
rorlada paro IClpar ti picha y los bmzas. Una
mano blanclZ ablerla drntro de un fÍrrulo
adorna la paJ1t drmha dd ptrho, Yun drogdn
púrpUnl romplll1fe broma en la IUJ:Ultrn.:..

Como una (lipa de ',1 salllmalldm, e¡,:cepro
que el efeclo es continuo y no necesira
ser act ivado.

PrerrequiSllos: Fabricar objelo maravi
lloso, escudo JI" fllego.

CosledecmlClóll: 18.000 po, t.440 I'X, 36
dias.

UIU capa dt mago de la gUtn"lZ te prmege de
los ekmemas (como soportar los ekmmtos) y
también acliva un efecto de (aída de plumlZ
sobre li de fonna automalica siempre que

HtchlZ lZ partir df IlZ pld Nfamosa ,le lZrguulZ
i.lt'Sllll rfplrJlalllZ, esla (apa de color (lZrmesí
l'SllÍ (OlllmUllmmle envuellll en 1m aum ,le
fI4,'go y humo.

CAPA DE MAGO
DE LA GUERRA

Precio (nivel del objelo): 16.000 po (14."
Espacio corporal: hombros
Nivel de lanUldor: 9.0

Aura: moderada; (CO 19) evocación
Activación: - y estándar (orden)
Peso: lib.

Eda cap. de IOIl(l¡'dall rtlJIZlltSlaam!cC(lomldll
(on las fS{amas d.. UUlI (mllllm rtptrluma y
f"lreu cálida al tllctO. Cua'ldo S{ pone enwnll
df los Itomhos, "sl'llla en IIll1llas, que I1Il1!an
(OnllllUarflrnle sobre su SllIK'rpClr.

Una calm ,le la salamamlm innige d~ño

por fuego a aquellos que le alcanzan en
comb:lIe cuerpo a C\lerpo con un arma
nalural o un~ m~nufaclurada que carece
de alcance. Las Il~mas que la cubren no
os dañan ni a ti ni a las CrialUraS u objelos
que tú tocas.

Cuando aclivas una de estas prendas,
las criaturas que le alcanun con una dl"
eslas armas anleriormeme mencionadas
sufren 1d6+7 pumas de daño por fuego.
Esle efecto no termi na haSla el inicio de tu
siguienle turno. Esta propiedad funciona
tres veces al día.

Prtrrtqul5llos: Fabricar objelo maravi
lloso, tscudo de futgO.

ÜlStt de Ol'lUIÓn: 3.000 po, 240 Px. 6 dias.

Cuando llevas puesta una (IIP¡ dr
!.l plf'dm,oblienes un bcmifica<:!orde
caJQCidad de +5 a las prueNs de Escon
derse y Moverse sig¡~menle. ESle es
un efecto continuo que no n«esiu ser
activado.

Además, puedes activar la prenda pina
fusíonane con la piedra como medbme
un conjuro ftmdlrll con 111 plnll'll. Esla pro
pitdad funciona un;¡ ~z al dia.
PrtrTl'qlllSllos: Fabricar objeto maDVilloso,
ful1dlr'SC (or.llI pltdm.

Coslr dr ,mltlón: 4.000 po, 320 PX, 8
dias.

Esta (lIpll gns mlMflldll Se' IlStmt)'l 11
lI11a lámma dr p,tdm mcrríbltmtnlt
dtlgada.

CAPA DE LA PIEDRA
Precio (nivel del objeto): 8.000 po (11."
Bipacio corporal: hombros
Nivel de lanzador: 5."
Aura: débil; (CO 17) transInUlación
Activación: - y está ndar (orden)
Peso: 2 lb.

CAPA DE LA
SALAMANDRA

Precio (nivel del objeto): 6.000 (In,?
Espado corporal: hombros
Nivel de lanzador: 7:'
Aura: moderada; (CO 18) evoc:lción
Activación: inmediala (orden)
Peso: lib.

CAPA DE LA
SALAMANDRA MAYOR

Precio (nivel del objeto); 36.000 po(l7.")
Activación: -
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mtnWdul"2nle 24 hons. En C2S0de quicinela,
quedará inacliva hasr.l quevuel..as~ ponértela
duranleoU'~s 24 horas adicionales.

PrrmqlilslltlS: Fabricar objclO manlvi
lioso, TfSllllrtnrrgía.

CoSlt dt (f(¡UlÓU: 500 po, 40 PX, \ día.

CAPA DE RESISTENCIA
A LA EXPULSION

l'recio (nivel del objelO): 11.000 po (13.")
Espacio corporal: hombros
Nivel de lan-,;ador: 10.0

Aura: ninguna
Activación: -
Peso: \ lb.

Esla caJlll ts poco más que uu lrow hllmplenlo
de JIllño de ltjtdum {(l5tm, allldu III (uello
medHUllt UUll (orrta de (uero podnda.

Mielllras llevas pucsta CSI:! prenda, IU resis
lencia ~ la expulsión ~umemaen 4.

1'n'm'ljIiISllos: f~bric~r objelo manlvi
lioso, reprender muerlas vivienles como
un c1erigo de m-nivel.

Coslt dr f1llJnÓn: 5.500 po. 440 PX, 1\
días.

CAPA DE RESISTENCIA
A VINCULAANIMAS

Precio (nivel del objeto}: 5.000 po(9~
Espacio corporal: hombros

Nivel de lanudor. 6~
Aura: moderada; (CD \8) abjuración
Activación: -
Peso: 1 lb.

Esla prmda dtddlCadll htchum esrá[abn(ada
con mareflllles llm/ts y pllrpunls. Url JIllr
de cflslales dc Cllano llllll a jutgo [ormllll d
broche de III «IJIll.

Una ClIpa dt rrmltn(tll a vlIlculaáflltltllS le
confiere un bonificador de resistencia
de +\ a tus TS. Además, hace las veces
de re<:epláculo para tu esencia, de forma
similar a un crisol de almas. Cada punto
de esencia que invierlas en ella aumenlará
el bonificador en \, limilado a los valores
máximos indicados a conlinuación.

Cada una de eSlas prendas tiene una
capacidad de esencia, siendo el número
máximo de puntos de esencia que se le
pueden invertir igual a este valor o a
IU capacidad normal (consulta la labia
2-1: capacidad de esencia, en Magl( uf
InClIrnum (NJT: lIlid,lo tn (lIsltllllno1),
lo que sea menor. Im'Cnir o reasignar
esenci~en esra capa es una acción ripida
(y puedes llevarla a cabo como pane de
la acción ripida normal ulilima para la
reasignación).

Una (ap<! dt J'tSl$lt'rtcla a Vln(UWlllrnas
tiene una capacidad de esencia máxima de

2, Yel bonificadorde resistencia máxi
que puede a10rgar es de +3.

Vínculo de chakra (hombros):
de estas prendas mejora tu bonifica
de resistencia en t adicional cuando
vi nculada al chakra de tus hombros, lo
puede superar los valores máximos de
tos anleriormenle. Para más informa .
al respeclo, consulta 'Cómo vincular
tos a los chakras' (Mllgíc oftnCllr>lUm).

1'n:rTfqIIISllos: Fabricar objelO ma
lioso, TfSlSlellClll.

Coslrdnrmcióll: 2.500 po, 200 PX, 5 d'

CAPA DE RESISTENCIA A
VINCULAANIMAS MAYO

Precio (nivel del objeto): \3.000 po (1
Nivel de lan-,;ador: \8~

Aura: fuerte; (CO 24) abjuración

CorI~(lOruUWCOlI ¡.w1o dd roIorddado~
wWr,tslllCaJllldtddrcadll ntcJIl/r'll lIttu'
msllllts dt rullr.o IIzul c!lIrofurmlll1 su

Como una capl1 de rtSISfmclllll VllUllbin
exceplo que una mayor tiene una ca
de esencia máxima de 4Yel bonif";';'Io<¡~
resislencia máximo que confiere es de

Pm1Tqulsllos: Fabricar objelo roa
lioso, J'tSultnCla. •

Costt dt crtanón:
días.



CAPA DE TRANSPOSICIÓN
Precio (nivel del objeto): 6.000 po (10.°)
Espado corporal: hombros
Nivel de lanzador: 12.-
Aura: (llene; (CO 21) conjuración
Activación: rápida (orden)
Peso: -

EsI(l mpa es16 dIVidida dll1g()l1(l!mrnlr en
dos ((110m La parle supt'nor ts de lonal,dlld
blanCll puna, muonhusquf 11I '"f~nOTn "tg"m
(omo la noche.

Una (QpiI ,It Irnnsponriátl re permite ¡nler
cambiar tu posición con la de otr.J crimuflI.
Cuando aclives esla prenda, IÚ y una cria
tura cualquiera que se encucmre a 30' o
menos imercambiarCis posiciones.Tanto
ni comoelb lenéis que ocuparel mismo
lamañode espacio en el campode oolalb
(porejemplo, un humano podría imercam
biarla con un enano o un lrasgo, pero no
con un ogrooungalo~ Si la criatura ooeslá
dispuesl:a aqueeslOsuceda,se le permite re;t.

Iizar un TS de Vorumad(CD I)para negard
efeclo.l\mbos podéis rr:msponar con YOSO'

Iros objetos con un peso nosuperiorvuestr.J
carga máxima, pero noa olros seres.

Esta propiedad funciona tres veces al
dia.

Prrmoqumlos:fabriatr~o maravilloso,
IJlJ1\sposlO6rt funts14 (ede).

Cosk dt ClnICIÓtI: 3-000 po, 240 PX, 6 dÍ3s.

CAPA DE VIGOR
DEPREDADOR

Precio (nivd del ohjetO); 1.400 po (s..,
Espacio corporal: homhros
Nivel de lanzador: r
Aura: debil; (CO 16) conju~ción
Activación; rápida (memal)
Peso; 2 lb.

Esw CliP¡ dI' p.t1 de ltop¡rdo P¡rI'lf cómodll,
aunqur lamb.tn proltgt_

Una cap; de VIgor aeprtdador re ayuda a
canalizar el poder de IU frenesí de balalla
en energía revilalizadora. Mientras le
hallas sumido en furia o frenesí, puedes
aCfivar esta prenda para que le cure tamo
daño como OC fÍenes.

Este efecto funciona dos veces al día.
Prtrrrqumlos: Fabricar objelo maravi

lloso, wmr hendas moderadas.
Coslr dI' creación; 700 po, 56 I'X, 2 días.

CAPA DESAPARECEDORA
Precio (nivel del objero): 2-500 po <m
Espacio corporal: hombros
Nivel de lanzador: 3.0

Aura: débil, (CO 16) ilusión
Activación: eslándar (menlal)
Peso: t lb.

E5la caJ'llllt sroa no hCllf nmgulla cMluro, esla
hecha de lItl s% trozo dI' gasa gm.

Una ClIP¡ dtsllJ'llTl'udom os permire des
aparecer de la visl.1 a li y a tus aliados
cercanos durame un breve tiempo. Una
de eslas prendas liene 3 cargas, que se
renuevan cada día al amanecer. Gaslar \
o más de estas le vuelve (y quizas a uno o
más aliados) invisible, como por el conjuro
mvmbrlulad, durante 1o más asallos.

1 ca~ te vuelves invisible durame 4
asallos.

~ earg¡u; ni y un aliado adyaCenle a li os
volvéis invisibles durante 3 asaltos.

3cargas.: 1UYhasla 1res aliados adyacemes
a ti os volvéis ínvisibles duranh" 2 asaltos.

PrtlTtqursltos: Fabricar objeto ma~vi

lioso, mVUlb.lldad.

Castl' lU 'n'a(lón; 1.250 po, 100 PX, 3
días.

CAPA PERFORADORA
Precio (nivel del objelo): 900 po (4."
Espacio corporal: hombros
Nivel de lanzador: ).0

Aura: débil; (CO 16) Iran5mUlaci6n
Activación: rápida (mental)
Peso:-

El rtvtrso dI' esta ,aJ'll 05{um hl'nt ti drbuJO dI'
una loma lit plalll qUl'apulllaltll(Ul abaJO.

El ponador de una caP'l ~mdoll1 puede
lk.'V:Ira cabo alaques dCVaSladorescuandose
sitUa encima de su enemigo. Cuando actives
esta prenda, cualquier alague que realices

en IU turnoaCfual desde una posición más
alta (p.ig. 15\ del MdJ) infligirá ld6 pumas
dedañoadicional. Decargarcontr.l IU ene·
migo desde como mínimo lO'porencima
de eL esfe dañoaumemara a 2d6. Este bene
ficio tiene una duración de 1 asailo.

Esta propied;td funciona tres \'CCes al
dia.

ConocimienlO: cuando la Lluvia
mediana llegó a Holtbcrg (las siete
noches en las que ladrones medianossa!.
laron sobre transeúnles desde los lejados,
ITUlt~ndoles o dej~ndoles inconsciemes
y llevándose hasta la úllima migaja que
tenían), muchos de los ladrones llevaban

estas capas (Saber [hisloria] o Saber
[local] [CO 14]).

PrtlTtquml()S;" Fabricar objetO ITUlra
villaso,¡urna dc toro, SllUO.

Casll'dtcn'lI(lón: 450 po, 36 PX, 1 día.

CAPUCHA DEL VERDUGO
[RELIQUIA]

Precio (nivel del ohjeto): 6.000 po (tOo"
Esp.a:cio corporal: cabeza
Nivel de lanzador: 20.-

Aura: fuerre; (CO 25) lransmUlación
Activación; _
Peso:-

fsla 'aplUltll dc Itla Iltgru rsla It«lta dt un
!I'}ldo baslo. Sr Itan corlndo dos aguJtTOS P:¡rlI

1m O]OllU manrm burda, lo qlU' pt'rm.tt qlle
su portador lIt'll, y queJa sUJcla por 1'1 cutllo
",el/mute un lro~odewenla anudada u seme
jaUla de uua soga.

La muene y la deslrucción han :KOm~
lUdo a los anteriores ponadores de una
caplUlta dtl IItnlugo. Los que conocen la
OSCUr.l histOria de esle objeto se sienten
alerrados con solo verlo. Mientras llevas
puesta una de estas prendas, puedes llevar
a cabo un ataque de golpe de gracia como
una acción eslindar en vezde una de asabo
completO sí eres caólico maligno, neulral
maligno o caórico neutral.

Podet de reliquia: si has enrabIado la
conexión divina apropiada, siempre que
rengas éxito en un intento de golpe de
gracia, oblendras un bonificadorde moral
de +1 a las liradas de alague y de daño, y
1 pg lemporal por nivel. EsIOS beneficios
tienen una duración de 5 minutos y se
acumulan hasra un bonificador máximo
de +5 y 5 pg temporales.

Para usar el poder de reliquia, debes
rendirculroa Erylhnul ysacrificarunespa
ciode conjuros divinos de s."nr.'e1, o tener la
dof:e Creyente aUléntíco y al menos 9 OC.

Conocimiento: la leyenda cuenla que
un sumo sacemole de Erylhnulcreó las lres
capucltasdd wrdu~originalesy Iasdislribuyó
entre sus seguidores en grandes ciudades,



quienes las I1evaron par:l ~terrorizar ~ sus
habitantes (Saber [religión] [CO 20]).

Una de ellas la 11M un gobernante lb
mado Xeric 1V, que ejecutó púbhcunenle
~ todos los miembros de SU utensa familia
hacedos siglos. Desde enaonces las tn.'S"IPU

mm dt{ vndugo se han dispersado por todo
el orbe siguiendo e1lr:1nscurso de guerras
y conquistas (Saber (religión] [CO 20]).

PrrrrtqulSlfos: F~bricar objelO mar:lvi
lioso, S~ntificar reliqui~, rtmltnCll~ dr oso.

Cosle de {Il'anón: 6.000 po, 240 PX, 6
días.

CHALECO DE DEFENSA
Precio (nivel del objeto): 2.000 po (6."
Espacio corporal: IOrso
Nivel de lanzador: 3.·
Aura: débil; (CO 16) transmutación
Activación: rápida (ordcn)
Peso: t lb.

Esleuñllwchlllrcorstli f<lbruado((ln la pIel de
una rnorme serplenlr de(oIorcantla rntgro.

Un clMitco de thftma mejor.llu capacidad
par.l esquMralaques. Cwndo loacti\'3S,estC'
ol:;elO mejora el bonificadorde esquiva a 1:1
CA conferido por luchar ~ la defensiw., 1:1
acción defensa tOta.I o 1:1 dole Pmcia encom
bale en 2 Usar mas de Urul de estaS lécnicas
no proporciorul más que un bonihcadorde
.2,que tiene una dunción de 1 ~salto.

ESla propiedad funcion~ lres \oeces ~l

dí~.

PrrnrqulSlfos: Fabricar objetO maravi
lloso, groera ftlma.

Cosledecrell(lón: 1.000 po, 80 PX, 2 días.

CHALECO DE LOS
ARCHIMAGOS

Precio (nivel del objclO): 200.000 po(25~

Espacio corporal: torso

Nivel de lanzador: 20..
Aura: fuerte; (CO 25) sin escuela
Activación: - y rápida (orden)
Peso: 2 lb.

Esft dwItco de colorgronau ybrot:adosdorados
f"Irtte habre SIdo conf«cwnlUlo pIlnt ltlaVlltr a
los mumosdwws.

El chalt{o dt los arrhrmagos es legendario.
Colma los sueños de todo ~prendizal que
han mandado ~ limpiar línleros y desem
polvar lOmOS, pero los rumores sobre esle
objelo son infundados. En sus cuanos
con lileras de la academia, por las noches,
después de apagar las lámparas de aceite y
muchodespués de que se haya dado eltoque
de queda, aprendices ansiosos afirman
entre susurros que este objcto proporciona
a su ponador bonificadores defensivos
continuos equivalentes a los más podero
sos browlelrs dt armadura (bonificador de
armadura de.8 a la CA) ycapas de rtSidfl1cja
(bonificador de rt-sislencia de +5 a tesTS).

También se dice que el chaleco confiere a
su portadorb capacidad conlinua desuperar
las defensas mágicasde sus enemigos (boní
ficadoc de mejor;l de +2 a las pruebas de N l
realizadas parasupmr la RC)yque Iepermile
~rlresconjurosaranosqueprepa:róy

lanzóanlerionnetue(como Urul pnfa dt pxftr,
C'.XI:eplO que puede ser usado con cualquier
sortÜegiodehNa"'nivel, y 1:1 activación lan
solo necesila Ull.lI acción rápida}

Por Úllimo, dicen que el ponador de un
chaltro dt los arrlllmagos podria gastat un
conjuro preparado o espacio de sortilegio
arca/lOS para curarse de un daño igual ~ 5
veces el nivel del conjurosacrificadode esla
manera. Este actO solamcnte necesita de un
breve pensamiento (una acción rápida) y
puede ser repetido la!1tas veces como uno
dcsee cada dia.

Trislemenle, es obvioque eslas hisloriaS no
lienen ninguna base real, pues cualquier
magocon los recursos para crear semepnle
objelO lo eslimaría por encima de lodos los
demás. Pot suputslo, como milo, el chalteo
dt los arrhlmagos no puede sercreado, pero
en c~sodeserlo, posiblemente lendria los
siguientes prerrequisitos y costes.

PrrnTqulsllos: Fabricar objelo mar:lvi
lioso, drstO.

Cosle dt CfllUlón: 100.000 po. 8.000 PX,
2OOdí~s.

CHALECO DE RESISTENCIA
Precio (nivel del objeto): 1.000 po (4."

(+1); 4.000 (8." (.2); 9.000 (12.") (+3);
16.000 (14.") (+4); 25.000 (15.") (+5)

Espacio corporal: torso
Nivel de lanzador: 10.·
Aura: moderada; (CO 20) abjuración
Activación: -
Peso: lib.

Dfe chalteo de cuero blanco lit dtgllllle d,st"ñ
esla rlbrltadocon cornorlClllos de prala y htn
bolo/ld rlall'lldos.

Un chalteo de rtS15fertna ofrece prolecdó
m.igic~en form~de un modificador de.
a.5 ~ lodos I05TS.

PrrrrtqUISlfos: F~bric~r objeto lllar:l .
lioso, rtSlsltnna.

CosltdtmanOn: 500 po, 40 PX, 1día(.1
2.000 po, 160 PX, 4 dias (+2); 4.500 po,
PX, 9 d¡~s (.i); 8.000 po, 640 PX, 16 dí
(H); 12.500 po, 1.000 PX, 25 días (+5).

CHALECO DEL MAESTRO
EVOCADOR

Precio (nivel del objeto): 10.000 po (1
Espacio corporal: torso
Nivel de lanzador: 9.°
Aura: moderada; (CO 19) evocación



Activación: r:ípida (orden)
Peso: 2 lb.

BIt c1udlCo de stdll nTU es pnadodebldo II
los oJomos de Cldulllnll yJlUlnlo cosIdos en
III np:ddll sIguiendo un esquema arcllno.

Crepitllntede poder, un dJaltcodd m<lCrtro
nundorimensifiea losronjurus arcanosde
~quelanus.Másdeunevocador

ambicioso ve la olxelrión de esr.a prerKb
como un rito de inidación, de manera muy
semejanle a lan1..ar su primerpro)Uhl mlÍgut'

o &oIalkfuego, yenlre los magos de guerra de
elile (Are) sirve como simbolo de posición
incomparable.

Tres veces al dia, podr:'is aclivarel chaleco
JXIra mejorar el siguieme conjuro arcano
de evocación que lances antes del final
de tu turno. Este sortilegio infligid daño
adicional igual al doble de su nivel, y la CO
del 1'5 aumenlar:'i en 2. Esle dallo sed del
tipo normal que inflija habitualmente (o,de
infligir más de un tipo, de uno cualquiera
de ellos a tu discreción~Si el conjuro nor
maUneme noinfligiendaño,esr.a propied3d
del objelO no tendría efeclo.

Adem.:ís, podris aplicar el efecto de
cualquier dote metamágica espontánea
(ArC) que conozcas a cualquier sortilegio
de evocación que lances desde una varita
o baStón como si lo bnzases tú mismo.
Hacer eslO no exi~ ninguna actÍ\'Xión,
pero gasta d uso diario de esa d<xe de la
fonna habitual.

P'l'rrm:JurSllm:: Fabric:arobjeto mar:tvilloso,
Sohura con una escuela de magia (evoca
ción) o evocador, ser capaz de lanzar como
minimocincoconjurusdeevocación,dosde
los cuales deben ser de s.°nivel o superior.

Coste de rff(lOÓI!: 5.000 po, 400 PX, 10
días.

CHALECO DEL PÍCARO
Precio (nivel del objeto): 18.000 po (14~

Espacio corporal: 10rso
Nivel de lanzador. 1].0
Aura: fuenei(C021)adivinación
Activación: -
Peso: 1 lb.

Esle (hllltta ntg10 dt lmpe'fable asptrlo está
herho de (Ue1O Jlexrble y bIen 1mbajlldo. Sus
botones nllÍn lallados en mdlll negro aJ"lgudo
.. J'lll"tun lIbsorbtT la IUl en 11l'~ de reJle]l1rla.

Mienlras lleves pueslO esle chaleco, obten
dr:ís un bonificador de capacidad de +2 a
las pruebas de Escondene y Moverte sigi·
\os3mente, y<xroiguala1osTS de Reflejos.
Además, de lener las aptitudes hosligar,
ataque funivo o impaclo repentino, infli
girás Id6 pumos de dano adicional cuando
lleves a cabo uno de ("sos alaques.

Conocimiento: un;¡ bribona arc.:l.na
medioln;¡ Lbmada Lena 0p.':lgabundocreo
el primerchalttOdd píraro. 1.0 llevó durante
muchos años antes de retirarse de la vi<b
aYenturera y unirse a una am':lna. Con el
tiempo, transmitiód secrel:odesuaeación.:l.
los Ianzadoresde conjurusarcanos de la ara
vana (Saber [arcano o hisloria] [CO 20)).

Prerre'lurill(}S:: Fabricar objeto mal'1l
villoso, grana felma, rmpcltlo vtrdadero.
mVlSIblltdllll.

Coste de (rt'(lri6n: 9.000 po, 720 PX, 18
dias.

CHALECO IMPENETRABLE
Precio (nivel dcl objeto): 34.000 po (16."
Espacio corporal: torso
Nivel de lanzador: 18.°
Aura: fuene; (Cn 24) evocación
Activación: - y estándar (orden)
Peso: 3 lb.

Eda llimell destda ntgru n-llÍ bordoJacoll hIlo
de adaman"'" furmando ti tltg.mre dibuJO de
una (atamlll.

Un (ha!«o Impenelmble te confiere un
bonificador de annadun de +5 a la CA.
Este es un efeao continuo que 1'10 necesit.:l.
ser actiwao.

Además, puedes ordenarle quec~ una
barrrru dt(urhllld5 solamente como anillo
de hojas giratorias (20' de allo y hasla 90' de
diámetro, cenlrado en tu posición actual).
Este efecto tiene una dUl'1lción de 18
minUlOS, aunque lo puedes deshacer antes
con una acción estándar. Mientrns lleves

pUCSlO un (halero lmpentlmble, podris alra
vesar La barren sin sufrir ningún dano,
aunque no recibiris b misma prolección
conlra cualquier<xra b1Jrrtm de rndullos.

Prtrm¡u151lm:: Fabricarob;eto maravilbso,
annaJum de mago, b1Jrrrm defluhlllas.

Coste dt (Tl"a(Ión: 17.000 po, 1.360 PX, 34
dias.

CHALECO INFORME
Precio (rúve1 del objeto): 3.200 po(S..,
Espacio corporal: lorso
Nivel de lanzador. 9.°
Aura: model'1lda; (Cn 19) lfansmmación
Activación: inme<liata(menTal)
Peso: -

Esla St'1I{l!la hilllW IHlrert tll'forme, pero m
realidad St' te ajl/sta (l /(l I">trfmión.

Un cllaleco mforme te permite volver tu
cuerpo amorfo durante un breve tiempo,
con lo que puedes evilar golpes especial
mente morlales. Una \'ez al día, puedes
activaresla prenda para sufrir la mitad del
daño que le inflige un golpe crÍlico o un
2uque furtivo. puedes activar el chaleco

despuesdehaber

CiMlul1 im~l/elrl//JIt



determinado el daño, pero ames de
sufrirlo.

Prtrrr'lul5Ilos: Fabricar objeto maravi
lloso, forma gastOSll.

CostedtcrrllOóll: 1.600 po. 128 PX,4 dias.

CHALECO SEPULCRAL
Precio (nivel del objeto): 2.000 po (6~

Espacio corporal: [0f50

Nivel de lanzador. 7"
Aura: moderada; (CO IS) nigromancia
Activación: inmooiata(orden)
Peso: -

El oloralumblls rt'flt""'n y /llllStn dncompu
Jlno" st afrrra anle (hllln:o.

A \'tCes apo:bOOs ~e:amisas de los emetn
dores~en broma, estos ob;rtos ayudan a los
personajes a combatir contra los muertos
vivientes.Cuandoseaaivaydurante 1asalto,
un dlllln:o sepulrnzlte confiere un +5 sagrado
alos1'5 COIUra cu:llquierefeaogenerado por
un:¡ criatura muenll vi~ntl.".

ESI1I propte<bd fimdona tres \'OCes al día
Prrrrr'lumlos.: Fabricar objeto maravi

11oso, (ustMla COJlII'll la mutrlt.
CosII dttlTlUIO": 1.000 po, 80 PX" 2 días.

CINTO DE RUBÍ DE LA
INMUTABILIDAD

Precio (nivel del objelo): 12.000po (13'?
Espacio corporal: cintura
Nivel de lanudor. 11°
Aura: moderada; (CO 20) abjunc.ión
Activación: inmediala (orden)
Peso: -

Este slmtuosocmto dt stda roja es ligcro(omo
Wla plwl1ll. UCVll ellganlll/(ltm rubí tallado
e" (abujon y rodeado porlm (Ír(ul(l bordado
con lulo (le plal<l.

LlevarpueSlo un (ltIlj)de rl4bí de mmlllabili
dllllle confiere prolección conlr:J alaques
que cambian IU forma. Una vez al día y
de forma instanlánea, podrás contr:J
rreslar cualquier efeclo que cambie
de forma significaliva tu forma ocom
posición corporal. Los efl."etos contra
los que protege eSla prenda incluyen la
polimorfac.ión, [a petrificación, la desinte
gración y los efectos transformalivos como
el contacto del tentáculo de un abolezoel
ataque de una bestia del e:aos.

Prtrrr'llllSltos.: Fabricar objeto maravi
11oso, romP"'"t"(ardamlt"'o.

Coslt dt m'lI(IO": 6.000 po, 4S0 PX,
12 días.

ClNTQ DE ESPÍRITU
DRACONICO

Predo (nivel del objeto): 2.000 po (6"
Espacio corporal: cintura

Nivel de lanzador: 6°
Aura: ninguna
Activación: -
Peso:-

EsIa ancha yadornada~ nllÍ t"~lla1l(u1a '0"
ImlÍgmn dt drogo'IN txhallUlom de futgo.

Mientr.tS llevas pueslO un (mIo ddnpíntu
dnuoJll(o, tU daño por arm.;¡ de aliento
aumema en un dado (o en 1 punto si esta
no inflige daño e¡,;presa<ioen dlldos~

Si además empuñas un artn:t mágica que
inflige el mismo tipo de dañoque tU arma
de aliento, la CO de esta liltim.;¡ aume.ma
I."n l.

Prtm-'1ulsllos: Fabrie:ar objelO maravi
lloso, anna de alienlO.

CosltdumulÓn: 1.000 po, 80 PX, 2 di.as.

CINTURÓN CURATIVO
Precio (nivel del objeto): 750 po{)."
Espacio corporal: cintur,¡
Ni'\-el de lanzador. lO
Aura: débil; (CO 16)conjuración
Activación: - y estandar (orden)
Peso: lib.

Esle anmo rmlurón ntlÍ 11Ifhonlldo ,on 1m
piedras di luua.

Mienrras llevas puesto un (mtllrón mrnhvo,
obtienes un bonificador de capacidad de

c¡..lQ oh nú ,,~

Urllluu;ili¿.¿

+2 a las pruebas de Sanar. ESTe es un efecto
continuo que no necesila ser activado.

Además, el cimo liene 3 cargas, que se
renuevan cada día al amanl."eer. Gastar I o
más de eslas te permite canalizar energia
positiva y curar daño con un contaCtO
(también puedes utilizar esta propiedad
para infligir daño a los muertos vivientes,
el equivalente a los puntOS que curarías).

t Cllrgll: curas 2ds puntOS de daño.
2 cargas: curas 3<ls pumos dI." daño.
J cargas: curas 4<18 puntos de daño.
Prrrrt'lUISltos: Fabrie:ar objeto mllr,¡vi-

lioso, curar hmdll5 modtl'lldas.
CosttdtO'tlUwn: 500 po, 4<l PX, 1 día.

CINTURÓN DE BATALLA
Precio (nivel del objeto): I2.OOQ po (n1
Espacio corporal: cintura
Ni'\'el de lanzador. 'r.
Aura: moderada; (CO 19) rransmutllCión
Activación: - y ripida (menlal)
Peso:-

Es/.t(l1llul'ÓPIarrutrD htnf' una hdnUa dt plahnt
con 1m ptqufflaS ptTfas rttgms t1Igar..ado.s..

Un (mluro" dt oolalln re ayuda e evitar
qul." re cojan desprevenido en combate y t
permite ocasionalmente arranques de
vidad adicional. Mientras lo llevas pu
le otorga un bonificador de capacidad de
a las pruebas de iniciaTiva. ESlees un efo
continuo que no necesita ser activado.

Además, eSle cimutÓn tie"e 3 ca
que se renuevan cada día al aman
Cada vez que lo activas, una de las pe
negras en la hebilla se vuelve blanca. E
vuelven a la normalidad cuando se ren
van las cargas. Gastar 1 o más de estas
confiere una acción adicional, que d
ser llevada a cabo de i"medialo (ames
realizar "inguna otra).

1 (<lrgll: 1 acción de movimiemo.
l WrgllS: 1 acción estándar.
J Ulrgas: 1 acción de asalto completo.
PrerrrqUlsltl1S: Fabricar objeto ma

lioso, acelemr.
Coste de ma(lón: 6.000 po, 4S0

12 días.

CINTURÓN DE
BOLSILLOS OCULTOS

Precio (nivel del objeto): 5.000 po (
Espacio corporal: cintura

Nivel de lanzador. 9.~

Aura: moderada; (CO 19) conjurac:ióIJ
Activación: movimienro (orden);

te¡,;lo
Peso: t lb.

Oln dIminUtos bolsIllosmorrrn In
IIltmoTdt nft ontu1Ón di (

lo dtmlÍ5 ordmano.



Eslr senCIllo clnturOn ae Itla ((Inmtt l'n UII
Irrlluzao de Julos negros, IIfrdes y dorados.

CINTURÓN DE
LA FORMA FISICA
DEFINITIVA

Precio (nivel del objeto): 3.600 po (8~

Espacio corporal: cinlura
Nivel de lanzador: 9.~

Aura: moderada; (CO 19) lransmutación
Activación: rapida (orden)
Peso:-

Un cmtl/roll cleC¡leTOn tiene dos propieda
des, cada una de las cuales funciona una
vez aldia.
La primera palabra de mando hace que tu
arma estalle en llamas (corno la aplitud

de arma flamígera; pago 225 de la COM)
durante 12 asaltos.

La segunda crea un efecto de cami
narCOII tI tllrtltO, corno el conjuro, pero
que únicamente le afecta a ti.

Conocimiento:e! primero de estos
cinlurones fuecreadoporCüeron Vién

trom, un legt"ndario raslreNor y maeStro
del saber de bs tierras salvajes que hizo
de intercesor ent~morlales y varias dei
dades de b espesura (Saber [Naluraleza]
[CO t5D-

Algunos afirman que Cüeron V"léntrotn

ha ascendido a b posición de semidiós, e
incluso existen unos cuantos sanlU:lrios
dedicados a é1.(Saber[Naturalez:a] [C020D.

Prrrrt'ljullltos: Fabricar objeto maravi
Iloso,filo jlamigtTtl, cammarcon t/ tltrUID.

Cosll' ae CFflIClon; 10.500 po, 840 PX, 21
días.

Eslt cmlo at p{o hunulrIo blanco{utrltmtnlt
tnlrrltjrao IItnt wnos msialn azuln y
namlljal tlparnaosat formal'fgular porloda
su alell5lóll.

Un crnluron tk la forma {islCa dtfimhva te
permite realizar proeza;§ arléticas normales
de forma. segura, u ocasionalmente Imr
a cabo una realmente increíble. Cuando
acli\'~esleobjeto,podrás ekgir 10 en lodas
~s pruebas de Equilibrio, Nadar, Piruefas,
Salrar y Trepar que Ile\'C5 a cabo ese asalto,
aunque eslés en una situación de presión.

Además, una vez al dia, podcis aClivar
el cinturón para que la siguiente prueba
de eslas mismas h~bilidades se considere
como si hubieses sacado una lirada de 20.

CINTURÓN DE GÜERON
Precio (nivel del objelo): 21.000 po(t5."
Espacio corpoNll: cintura
Nivel de l:l.nzador: 1].-

AUN!: fuene¡ (CO 21) lransmuración
Activación: eslándar (orden)
Peso: lib.

Esl~grutsOClllluroll al' lalón porrcttslarsur
cado por mllumaabltlgrttlas. Se dobfa como
SI/O hubltSt'n esITllIdo "asla deformarlo.

Cuando activas un clIllurOn dtcrmmltnJo,
aurnenlas de lamañode forma instant:ínea
(como si te hubieran lanZ2do un agAlndar
ptrSOlla). Este efecto tiene una duración de
10 minmos o finaliza cuando se loordenes.
Esta propiedad no se apilad con ningún
Otro efecto que aumente tu fa maño.

Un cmluron drCl"«lmtl'nlofunciona una
~-ez al día.

Prrrrrqlllstlos: Fabricar objeto maravi
lloso, agm/ldar I"'"rsona.

Coste lle aeaclóll: 1.500 po, 120 PX, 3
dias.

OCultos denl ro de este cinto hay 10 peque
ños bolsillos, cada uno de los euales parece
lo suficiemelT1('nte. grande fan solo para
comener unas pocas monedas. En reali
dad, cada uno de tslOS funciona como um
pequeñ;¡ bolSlllÚ,,,nftnnon y liene cabida
para como máximo 1/2' cubico o S lb. de
maleri:l no viv;, si bien no puede meterse
denlfO ningún objeto que supere las 6~.

Cualquier (os:! que se imroduzca denno
de un bolsillo liene, a lodos los efectos. una
&cima parte de su peso normal, por lo que
uno lleno pe5:1 solo 1/2 lb. como mucho.

Además, hay dos bolsillos secretos
detrás de cada uno de los visibles, hxiendo
un [ofal de 30 bolsillos. Se puede acceder a
los ocultos únicamente por medio de una
p3bbra de mando. Un conjuro Vl5lÓll wnl~

daa reveb su presencia, pero no la JXIlabr:l
de mando necesaria para abrirlos.

Aunque un bolsillo esté lleno, nunca
abulrará, por lo que un ti"'O de bolSillos
o{ldlos rebosa me con 150 lb. de oojelos
seguirá p3reciendo un cimurón IlOrmal
y corrienle,

P:lra meler algún objelo en su interior,
~lmplememe lo presionas conlra el cinlO.
Hacer eslO mienlras pronuncias la ¡nla
bra de mando lo Silúa dentro de Ullo de
los bolsillos ocuhos (si hay algullO wcio).
Poner un ob;ero en un bolsillo (oculro O
visible) es una acción de movimiemo que
no provoca alaques de oportunidad..

Nombrar un objelo almacenado y pro
nunci:lr una segunda palabra de mandosaC:l
dichoob;erodel cinto y lo lleva a ru mallO.
Hacer esfO es una acción de movimiento
que no provoca alaques de oportunidad.

También puedes meler [a mano en uno
de los \O bolsillos normales y sacar un
objelo, como si saca ras uno guardado (u na
acción de movimienlO que provoca

awques de oportunidad). '"":::S;~~:::::
Un registro superficial no reve-

laci ninglÍn objeto en el imeriordel Cinfu,.in d~ f¿l /m'ma flsira
CinlO, y mirar dentro de [os bolsillos d4i"iti~,,,

visibles no moslrará nada de lo almace
nado en losocuhos. Es posible usar Juego
de manos para sacar algo de uno de los 10
\'isibles, pero solo a¡guien que 1Je..'C puesro
o SOSlenga un cinto podrá tener acceso a
los ocultos, yen esecaso únicamente con
~ palabra de manOOcorrecla.

PrrnrqluSllos:: Fabricar objeto maravi
lloso, co{rt stertloat LromurnL

CosltdtonulÓn:2500 po. 200 p}(, 5 dias.

OmuRON DE CREOMIENTO
Precio (nivel del objero): 3.000 po (7:")
Esp:l.CÍo corporal: cinlUra
Nivel de I:l.m:ador: tO.~

Aura: moderada; (CO 20) transmuración
Activación: eSlandar (orden)
Peso:-



Prerrequmlos: Fabricar objelo marnvi
Iloso,fum:lllle loro, groera felma.

Cosle Iltcl'"tlUIÓIl: 1.800 po, 144 PX, 4 días.

CINTURÓN DE PODER
DIVINO

Precio (nivel del objeto): 6.000 po (lO..,
Espacio corporal: cinlura
Nivel de lam·.ador: 8.~

Aura: modenda;(CO 19) IrnnsmUlación
Activacion: -
Peso: lib.

Un prommtntt llunqut dtSgllSllldD simOOlo
SllgmdD lldornll tstll midll fllJ" di ltlll.

Este amuron presenla el símbolo sagrado
de UIU deidad. los seguidores de esIa ocual
quiera con su mismo alí~mie:nIOpueden
ponene el cinlO sin peligro alguno. Cual
quierOlracrlalur;¡ sufrir:á un nível negaliYo
al llevarlo puesto, el cual permaneceri hasla
que se Ioquile. Este nivel neg¡lIivo nunca da
como resultado Ullll pérdida de nivel real,
pero no podr:á evitarse de ningún modo
(ni siquiera con conjuros m!abltrlmltnto)
mientr;¡s se lleve puesla la prenda.

Mienlras lleves pue510 el cinturon,
oblendris un bonifiudor de mejora de
+1 alU bonificador de armadura lllItural
ya exiSlente (una crialura sin armadura
naluralliene unoereclirode +0). Además,
le confiere otro bonificador del mismo
tipo de +2 a la Fuerza.

Prrrrequ15llos: Fabricar objelo maravi·
lIoso,fumll de IDI"O, plrJ robllZ/l.

Cosltdt(lTlIerón: 3.000 po 240 PX, 6 días.

CINTURÓN DE SEDA
RESBALADIZA

Precio (nivel del objelo): 2.000 po (6."
Espacio corporal: cinlura
Nivel de lan"l.ador: 3.0

Aura: débil; (CO 16) conjuración
Activación: - y r:ípid:J. (menI:J.I)
Peso: -

Eslt (mlllro" esla (l)nfemo'lado (on ,mIes
(le Inlos de seda Itfildos del color d( la
me(llIlnocfle.

Un (1II1uron dt seda rtsballldwl es una
gr;¡n ayuda para los ladrones y los comor
sioniSlas, pero lambién par.! cualquier.!
que quiera evitar quedar atrapado en un
aprieto. Puedes realizar una prueba de
Escapismo para zafarte de UIUI presa o
sujeciOn como una acción de movímíentO
(en vez de ka estándar habilUal~ Esle es
un efecto cominuo que no necesita ser
aclívado.

Además, una vez al día, podrás aclivar
esta prenda para obt~ner un bonificador
de c:lpacidad de +10 :1 la siguienle prueba

de Escapismo que inicies ~mes del final
de IU siguieme lurno.

Prerrequlsllvs: f~bricar objelo maravi
lloso,gmSll.

Cosltde(mlClórl: 1.000 po, 80 PX, 2 d¡~s.

CINTURÓN DE UN GOLPE
PODEROSO

Precio (nivel del objeto): 1.500 po (S..,
Espacio corporal: cinlur.1
Nivel de lanudor: s."
Aura: débil¡ (CO 17) tr;¡nsmulación
Activación: ripida (orden)
Peso: 1 lb.

La htb.lla dt nlt andtD mlluron de (Utnl llenr
un (ar!:rnncD dt (olor roJO IIllenso engoznado.

AcIÍV1Ir un n"turon dr un goIpr pDdl'TOSO
confiere daño adicional a IU sigui~nte

3Iaque cuerpo a cuerpo realizado antn
del lérmino de tu lurno. Un arma liger.1
infligirá Id8punlosde dañoadicional¡ una
a una mano, 2d6; y una a dos manos, 3<16
punlos de daño adicional.

Un nnlurón dr un goIpr podrroso funciona
una \-ezal día.

PnTrtqIlISltvs: Fabricar oojelo maravi
lloso, fueT"'.ll dr loro.

<:OSle dt (rtlU,ón: 750 po, 60 PX, 2 días.

CINTURóN DEL
CAMPEON (RELIQUIA)

Precio (nivel del objclO): 4.500 po (9.'"
Espado corporal: cinlura
Nivel de lanzador: 20."
Aura: fuerlc¡ (CD 25) lransmutación
Activación: -
Peso: 1 lb.

Esle (mluTÓn está wmpl~eslD de grllesos eslll
bo'ICS de oro, cada U'lD de ellos (DII ImfllJlellrll

. stlllrpre(iOSll la¡¡mlll en wbllj6n ellgarmda. Sl~

gran fleblllll ovalada herlc url rellcvc(lel pluio
(arado de Kord.

Estos cimurones tachonados de gemas son
sagrados pm los seguidores de Kord, el dios
de la fuena. Cu~ndo llevas pUCSIO uno de
estos objetos, funcion~ como un wduron
dc fuena de glgtllllt +lsi erescaólico bueno,
neurral buenoo caólico neutral. Todos los
seguidores de esa deidad se dispulan el
honor de ganar unode esl05 objelos, ycada
uno de eslOS cinturones es heredado de
generación en generación entre sus fieles.

Poder de reliquia: si has enlabiado la
conexión divillll apropiada, olxienes un
bonificadordecapacidad de +5 a las prue
bas de Fuerza y Olro de moral de +4 a los
1'5 COlllr;¡ los efeClOS de miedo mienlras
llevas un "nluron dd (llmptón. Si alguna
vez fallas una salvación contra uno de estOS
efectos mientras lo llevas puesto, 5U poder

de reliquia deja de funcionar dur:mle I
hor.!.

Para usar el poder de reliquia, de
rendir culto a Kord y sacrificar un es
de conjuros divinos de}," nivel, o lener
dore Creyenle aUfémico y al menos 5

Conocimiento: el primer "nlllron
(amprón fue forjado por un sacerdote
Kord en undiminuto pueblopara un .
viajero que, al no lograr convencer a
lugareños de que huyeran anre una hotdI.
de orcos, se ofreció a quedarse ydefe
les. Cada década desde enfOnces, Kord
dado uno de e5105 cínturones a un seg
ÚroTÍIO (Saber [religión] [CD 20]).

Prtrrrqu.sdvs: Fabricar objelO roa
Boso, Santificar reliquia,futr..ll di IDTO.

ÚlSltdtOTllCl6n: 2.250 po, 180 PX, S

CINTURÓN
ROBACURAClONES

Precio (nivel del objeto): 2000 po (6.:
Espacio corporal: cimur;¡
Nivel de lanzador: 8."
Aura: modenda; (CO 19) tr.l.llsmUI
Act ivación: graluira (orden)
Peso: 1 lb.

Eslt (lIllimin de PiJelblt (lIero mllmin t
lmll hebilla de plalll(ongmbaJosdenu
ntllllS mliglCasd,mlllullls.

Diseñados par.! y usados por los
juros (At<:), 105 nnfuronts roba(1I

aumenlan los beneficios de robar
legios. Cuando le hagas con un co
o aplilud sortílega de un objelivo .
lUlllario, podrás activar el cinlO para
l~mbién cure dano igual al nivel del
juro o la aplilud robados.

Un (Irllllr611 rooowraciollcsfuncio
veces al día.

Prl'Trcquisrtos: Fabric~r objeto ma
11050, rcmletl(la (le oso, robar conjuro.

Cosle (lc(rtlJ(16rr: 1.000 po, 80 PX, 2

COLGANTE DE FLOR
ARDIENTE

Precio (nivd del objeto): 13.000 po
Espacio corporal: garganla
Nivel de lanzador: 13."
Aura: fuerte; (CD 21) abjuración
Activación: - o inmediata (orden)
Peso:-

Eslr frogll (oIgtlllli ha sroo (rraJo 11

di oro rosado al qUt sr Ir ha dado jo
una por, y htnt numtTOSOS óplllos dt
tllgozT"'..lldos.

Un rolg<1nlt de f/or amlinte le pro
resistencia (o incluso Uml bre\'C in
dad) conlTa los ataques de fuego. ~ .
lo llevas pueslo, obtienes RE 10 (fi



Al locar una de las seis escamas que
forman esle colganle y pronunciar una
palabra de mando, oblienes RE 5 (:ícido)

Esle es un efeclo continuo que nQ necesil:l
ser Klivado.

CU:lOOO activas esle colgantl', ooienes
inmunid:ld al fuego hasl:l el inicio de tu
siguienle lurnQ. Sin embargo, ~lo hKe
qUl' el colganle se quede sin poder durante
la siguieml' hora.

P'rrrrrqUISfIos: Fabricarob;ero mamoilloso,
mmunlliad ala rnl'rgía, rtSIshrrnngül.

Coslt dt CITaCIón: 6.500 po, 520 PX, 13
días.

COLGANTE DE UNICORNIO
Precio (nivel del objelo): 6.000 po (10."
Espacio corporal: gargama
Nivel de lanzador: 10.0

Aura: moderada; (CO 20) conjuración
Activación: r:ipida (orden)
Peso: lib.

Ulln rnbezn de Ul1Icormo de "Hirmo! (011 1m
wenlO de oro hn SIl/O fallod(l el1 la sUl'trfirre
de este rolgo'l!e.

Un colgm1fe de UI1l(ormo Iiene dos propieda
des, ycada unade ellas puede aClivarse una
\'ez al día: (lImr IJmdllS modermlas (2d8+10
pumos de daño) y n.'ulrollznr veneno.
Además, si eres un paladin y llevas
uno de estos objelos puesto, se consi,
dera que tu pumuación de Carisma es
superior en 4 punlos a l:l habilual en lo
que respecl:l a la aplitud de imposición de
manos. Esteesunefecloconlinuoque no
necesila ser Klivado.

PrmrqUISflos: fabricarobjelo maravil.loso,
curar htndas modtmoos, utuh'uhwrvrnrno.

Cosu dl' rmulÓlt: 3.000 po, 240 PX, 6días.

COLLAR DE ADVERTENCIA
Precio (nivel del objelo): 4.000 po(8."
Espado corporal: garganla
Nivel de lanudor. ).-
Aura: d¿bi~ (CO 16) adivilUCión
Activación: -
Peso: lib.

Esfe (orto rolganle está hedlOde Jade blmlw r
Ihllll1lUtOS zafiros.

Un (olJar de advertencra le :lvisa de un
peligro inminenle, lo que te concede un
+2 a tu CA desprevenido (hasla un valor
máximo igual a tU CA norm:ll~

Prtm'ljU15rlos: fabricar objeto maravi
lloso, lIugurlO.

eosudtcmui6rc 2.000 po, 160 PX, 4 dias.

COLLAR DE CURACIÓN
Precio (nivel dd objeto): 5.000 po(9."
Espado corporal: g:lrganla
Nivel de lanzador. 11'-
Aura: moderada; (CO 20) conjuración
Activ:ación: - e inmediata (orden)
Peso:-

Eslt /lgtl'l1 collllr dl' ammllln rsltÍ falrru"do
COII blltn CUl'l'O.

Esle objelo le permite curar a un amigo
animal en un inslame. Un coIllIrdt curo
Clón funciona únicameme cuando101leva
pueslO tU compañero animal, f:lmilíar o
momura especial. Miemras!:l crialura 10
lleve pueslo,siempre sabrásellolal l'¡(KIO
de sus pg. Este es un ereclo conlinuo que
no necesila ser aClivado.

Además, podr:is activarlo desde cual
quier dislancia (siempre ycuando estéis en
el mismo piano) para que cure al animal
que 10 lleve. Esto le curarn 50 pUDIOS de
daño y eliminarn los estados agotado o
fatigado (si la criatura sufricra alguno de
eSlos) de forma inslant:ínca.

Esta propiedad funciona una VC7- al
día.

Prrrrrqumlos: f:lbricac objelO maravi
lloso, SlJnllroforlalfft'rftimlllar(OC)o Sllllar
aUlla mOllluro, $ltuanóll.

eosudtCTl'lUJÓn: 2.500 po, 200 Px, 5 dias.

COLLAR DE ESCAMAS
DE DRAGON DE COBRE

Precio (nivd del objeto): 570 po (3."
Espacio corporal: garganta
Nivel de Jan7..ador. 3'-
Aura: débil; (CO 16) abjuración
Aclivación: ~pida (orden)
Peso: lib.

"Sm tSClllllll¡ dt dmgóll dr cClbre dellllmaño r
dr UlIll mOlleJII IIdornall tite sl'IIClllo {Ordó" ..
»lllrro". l

~
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durante 1 hora. Cuando las seis hayan
sido usadas, el colbr se quedará sin brillo
y perderá su magia.

PTtrrtqUlsllos: Fabricar objeto maravi
lloso, rrmlrr ~ntrgill.

Coslt d~0'tlU.ón: 285 po, 22 PX,
I día.

COLLAR DE LOS
TITANES

Precio (nivel del objeto):
3.300 po(8~

Espacio corporal: garganta
Nivel de lanzador: 5.°
Aura: débil; (CO 17)

lransmutación
Activación: nipida (orden)
Peso: lIb.

SenCIllas pcrodrallllÍl!Clls lIluígclles de mlbcs
y re!dmpagos(ubl"fll por ((I/I1plctoesla gruesa
Mulla de oro para el cuello.

Cuando activas un collar de los Illanl'S,
obrienes un bonificador de moral de +5
a las pruebas de Fuena, las habilidades
basadas en esta earacterística y las tira
das de daño por armas cuerpo a cuerpo
duranre 1 asallo.

Esa propiedad funciona rres veces al día.
PrrrrtqlUSrJos: Fabricar objetO manvi

naso, fuC'r..D dt 10m

Cosltarcmu.ÓfI: 1.650 po, 132 PX,4 días.

COLLAR DE PRESERVACiÓN
DE PODERES

Precio (nivel dd objcto): 4.000 po (8."'>
Espacio cOfporal: garganla
Nivel dc lanzador: 15."
Aura: fuerte; (CO 22) sin escuela
Activación: -
Peso: -

Esla ool1(la de C1)brc para el llIello lleva mrrus
1(1(10110 de oro, plala y platillo. Eslaslteuen
la forma d( llIl dragóll SCrllt'ulealldo por la
supt'rfim de! ((IlIar.

Cinco veces al día, puedes manifcsrar un
poder pagandounacant~de puntos igual
al coste normal menos I (mínimo I~

Prt'l'Ttljuis.los: Fabricar objelo mara
villoso, dtsro limitado o doblar la rral,dad
(MPsIE~

Cos1tdtClTlUlÓn: 2000 po, lOO PX,4 dias.

CORONA DE
CONTEMPLADOR

Precio(nivel del objeto): 20.000 po (t5~

Espacio corporal: cabeza
Nivel de lanzador: 13.°
Aura: fuerte; (CO 21) nigromancia
Activación: r;ipida (mental)
Peso: 1 lb.

0'1'2 ptdunculos mtl.il.cos surgrn th ntll
comna de broncc de ~rma grolllCa. Dtslk ti
rxtrrmo thcaJa uno dtt/los,obstnou una grma
dlsllnla como un oJO rrluCltntt.

Estas extrañas coronas pueden disparar
r:l)USdesde las gemas semejanlesa o;os, de
fonna similar a los alaques de sus homó
nirnos. Cada gema puede disparar un rayo
disl:intosolamente una ve:zcotllra un mismo
objetivo (hacer esto la extingue~ Todos
elloo tienen un alcance máximo de 30' y
requieren un alaque de loque a distancia
para alcanz:¡rconéxiroa una vÍCtima. Estos
rayos fimcionan corno un conjuroconcrelO
(aunque solo afectan a un único objetivo):
• de la canJe a la piedra (TS de Fortaleza

rCO 17] niega)
• dedo de la muerle (TS de Fortaleza (CO

17] parcial)
• deslnlegmr (TS de Fortaleza [CO 17]

parcial)
h"hlZar mOJutruo (fS de volumad [CO
17] niega)
hcchlU:tr persona (TS
de Voluntad [CO 17]
niega)
InJllglr hmdllS moJe
nulas(TSde Voluntad
rco 17] milad)
mltdo (TS de Volun
lad [CO 17] parcial)
ralen/uar (TS de
Volumad [CO 17]
niega)
sutño profundo (TS
de Volumad rCO 17]
niega)

• It/CClllllIS (empujón violcntO contra un
objetivode hasta 325lb.;T$ de Voluntad
[CO 17] niega)
Prtrm¡umlos: Fabricar objeto mano

villoso, lk la ramt a la plnlru, dedo lk la
muertt, dlllnttgrur, hCC¡'lllar mons
truo, htch'Ulr pmona, Infllgl"hmdllS
moJtmdas, mlflÚl, mItnl¡;¡ar, sutño

profundo, ltitctntllS.
Coslr dt nTllclón: 10.000 ¡x¡, 800 PX, 20
días.

CORREAS KI
Precio (nivel del objeto): 5.000 po ( .
Espacio corpofal: manos
Nivel dc lanzador. 7!'

Aura: moderada; (OC 18) transmutación
Activación: -
JleSO:-

ES/¡lS ¡los Ilrus de cuerQ parcten desgasladas
midU5 por los bordes.

Cuandosecnvuelven alrededor de am
Ola nos, eslas correas te confieren u n bo
fKadorde mejorade +2 a Iacode IU at
de Puñeta7..o aturdidor (o cualquier ()(
cfecto obrenido mediante eJ gasto de
uso diario de esa dOle).

PTrrrtquIsllos: Fabricar objeto ma
lioso, Puñeuzoaturdidor, al'"l11a mágl(

Cos1t dt nmoón.: 2.500 po, 200 PX, 5

CRISTAL DE OLEADA
Precio (nivel del objeto): 18.000(1....,
Espacio corporal: cabeza
Nivel de lan:r.ador: 10."

Aura: moderada; (CO 20) IransmUlac'
Activación: rápida (orden)
Peso: -

EsIl! diadema de (llera prcsc'lta Ull cmlal
color índigo que pulsa COIl un VIVO respJall

Un mslal de oleada te permite superar
límites normales de manifestación du
un breve tiempo. Uno de eSlos ob'
tiene 5 cargas, que se renuevan cada d
amanecer. Gaslar I o masdecstasau



tu nivel de manifestador para e! siguienle
poder psiónico que manifiestas en ese
asalto. Esto te proporciona la capacidad de
aumentare! poder hUla \Ln nivel superior
del que podrías nonnalmeme¡sin embargo,
sigues debiendo pagar e! cosle adicional de
puntOS de poder por este incremenlo.

1 carga: nivel de mmifestador ..1.
J cargas; nivel de manifesmlor +2.
5cargas; nivel de manifestador +3.
El beneficio de un crulal de oleada no

se apila con la oleada indómita o la dOle
Sobrecargar.

Unode e510S ob;etos solo puede activarse
tns llevarlo pue510 de forma continua
durame 24 horas. En caso de quilárlelo,
quedad inaclivo hasla que vuelvas a ponér
telo dunnle 01 ras 24 hons completas.

Prrnrqulsllos; Fabricar objetO maravi
lloso, oleada indómita (MPsIE) o la doI:e
Sobrecargar.

Cos-le de cnollnón: 9.000 po, 648 PX, 18
dias.

CRONOAMULETOS
Un cronoamulelo ocupa el esI'Kio cOt"JlO'"
nI de la garganta, pero puede llevarse de
fonna sirnu!lánea con cualquier número
de cronoamulelos, los cuales funcionan
IOdos con normalidad. Sin embargo, no
puedes llevar más de uno del mismo lipo
aun tiempo.

Para tener acceso a sus propiedades,
antes debes llevar puesto un cronoamuleto
dUnnle 24 horas. En caso de quitártelo,
quedad inaclivo hasta que vuelvas a lle
varlo durante olras 24 horas adicionales.

Cronoamuleto del archimago
indiferente

Prcdo (nivel del objelo): 500 po (l'?
Espacio corporal: garganta
Nivel de lanzador: 9.~

Aura: ninguna
Activación; rápida (orden)
Peso: -

Un ojo dc plc(lm dc Slmgrc omerw desde tslu
bnrnhju penlugonul.

Un CIlmoomulelo dtl arclllmago Imlllel1'lll(
alrera tu percepción del tiempo, lo que te
permite lanzar un soIoconjurocon más rapi
dez. Cuando actives esle objeto, el siguiente
sonilegio de l" nivelo infenarque lances
y que lenga un tiempo de lanzamiento de
1 asalto complelo podd ser llevado a cabo
como si fuera de acción eslándar. De no
haber lanzado unode esle lipo plD el final
de IU IUmo, el efectose perderá.

Esta propiedad funciona una \oez al día.
PrrrrrqulSllos: Fabricar objeto maravi

lloso, ApresuDr conjuro.
Cos-l( de cnolJOÓn; 250 po, 20 PX, 1 dia.

Cronoamuleto del caminante
de horizonte

Precio (nivel del objeto): 500 po (3."
Espacio corporal: garganta
Nivel de lanzador: lO
Aura: débil; (CO 16) transmutación
Activación: rápida (orden)
Peso:-

Bt( amulelo pf1'S(nUt UII sol nantnl( mn/lo
lapddo portllwmonk.

Como los demás cronoamulelos, esle
objeto nientiza tu percepción del (iempo
pan un único propósiloconcretO. Cuando
aclivas un cronOllfflulelo dd cammarrl( dtl
hon¡onl(, puedes moverle hasta la mitad
de IU velocidad como pane de la misma
acción rápida utilizada pan activarlo;
esto no provoca alaques dt" oponunidad.
Al detenninar la distancia que puedes
desplazarle, redondea hacia abajo hasta el
siguiente incremento de 5'.

Esla propiedad funciona una: \oezal día.
Prrrm¡UISrlos: Fabricar objelo maravi

lloso, relmula n-~Ihva.

Cos-Ie de (TmClón: 250 po, 20 PX, 1día..

Cronoamuleto del gran maestre
Predo (nivel del objeto): 500 po (l:?
Espado corporal: garganta
Nivel de lanzador. 3."
Aura: débil; (CD 16) transmUlación
Activación: inmediata (menral)
Peso:-

CronO<l",ulel~

dell~dmin~s

C"MIW.,uk/~del
~'i,,~ relrsti"I

C"~"'IJ/.k~

JtI ...rbi-V
",Ji/tre",e

Esla dmw1Llla flor dc {TIlial huera cuelga de
una delglldll m(IWll dorada.

Un cronoomulelo del gran maedrt' Diemiza
tu percepción del tiempo, loquete pennite
esquivar mejor un ataque a distancia que
se aproxima. Cuando aClivas este objeto,
oblienes un bonificadordeesquiva de +5 a
la CA contD un solo ataque a diSlancia.

Esta propiedad funciona una vez al día.
PrrrrrqulSIlos; Fabricar objetO maravi

Iloso,gmoa /dlnll.
Cos-l( d( rrtllllÓn; 250 po, 20 PX, 1 dia.

Cronoamuleto del pícaro
risueño

Precio (nivel del objeto): 500 po (3."
Espado corporal: garganta
Nivel de lanudor: 5."
Aura: débil; (CD 17) mnsmulación
Activación: inmediata (memal)
Peso:-

Bl( noloj d( anona (n mmlalullJ clUlga eh
una fina cadma de ¡Nala. Al pdsar la arma
de una ampolla a Ohll, Nla (ambla de colm;
del n('groal blanco.

Concebido por primera Vt"Z por habili
dosos saqueadores de lemplos fieles a
Olidammal':l, el dios de los picaros, los
(TOnoomul(Iodel pimTO rISueño han llegado
hamlasajas de herramientas de ladrones
de toda calaña. Cuando activas este objeto,
puedes volver a tirar una prueba de lnuti
Jiur mecanismo que acabas de realizar.

CrtmM",uk/~

dtl r"mú",nU dt
hori=nu

C"MO<I".uk/~

dtl!,r""
.,,,eS/rt'

Crp_ I(1~

dtl píe"...
rilHtill



Puedes hacer esto después de haberdeter
minado el hito o el fallo de la primer:!
tir:!da (aunque el segu ndo resu[¡ar:! en dis
parar b lramp;l de form:l accidental), pero
antes de aplicar cualquier consecuencia
de esla lirada. El resuhado de la segunda
suslituye al de la primer:!.

Esla propiedad funciona una vez al día.
Prrrrrqulsllos: Fabricar objeto manvi

lioso, attlemr.
Coslede maClón: 250 po, 20 PX, 1 día.

Cronoamuleto del
tejedestinos

Prec.io (nivel del objeto): SOO po (l"
Espacio corporal: prg;Jnfa
Nivel de lanzador: le
Aura: debi~(CO16)transmUlación
Activación: inmediata (mental)
Peso: -

Esle dmmmlo uso dorado ruelga de una filia
cadtna dt MtTO gns.

Un mmoamultlo dd le)tllmmos nlenliu tu
percepción delliempo, 10 que te permite
evitar que lleves a cabo un movimielllo
desacert:KIo. Cuando aClivas este objeto,
puedes volver a linr una prueba de Equi
librio, Piruetu o Trepar que acabas de
realiur. El resuh:KIo de la segunda tirada
sustituye al de la primera.

Esta propiedad funciona una vez al día.
Prtrrtllumlos.: Fabricar objeto maraví

Iloso,gmna f..lUla.
CosI.. de Cf(¡ICIÓ": 250 po, 20 PX, 1 día.

Cronoamuleto del viajero
celestial

Precio (nivel del objeto): 500 po (3:')
Espacio corpoul: garganta
Nivel de lanzador: 5.0

Aura: débil;(CO 17) trnnsmutación
Activación: inmediala (mental)
Peso: -

Esle ¡mUllelo I"'I"(U UFlll eslrr1Ja mdll1lll.. dI'
ébllllo.

Un crolloomulelo dtl vlajeTOulnhar r;¡len
liza tU percepción del tiempo, lo que
le permite lener una segunda oportu
nidad en lo que rrspecla a reconocer el
peligro polencia!. Cuando activas eSle
objelo, puedes vol\lCr a lironde inmediato
una sob prueba de AviSlar o Escuchar
que acabas de realizar. El resullado
de la segunda linda sustiluye al de la
primen.

Esta propiedad funciona una \'CZ al día.
PrrrrrqulSllos.: Fabricar objeto mar;¡vi

lioso, oJO !k 'lll/Cón (Cde).
Cosle de mMló,,: 250 po. 20 PX, I dia.

CRUZ ANSADA .
DE LA ASCENSION

Precio (nivel del objeto): 9.000 po (12.<)
Espacio corpoul: garganla
Nivel de lanzador: 17.'
Aura: fuerte; CCO 23) conjunción
Activación: gr:!tuita (orden)
Peso: 3 lb.

Toscamenle lallada tn maaerll ashlla¡lll
y colguda de un bromanle eslropt'lldo, esla
stnCllla cruz amada JHlrtCe lIummd,za y
anhquinma.

Cuando activas UN cruz aMada !k la aseen
SlÓrI debes sacrificar un conjuro divino
preparado o un espacio de este tipo de sor
tilegios. El NLdc CWlIqUíe!" conjurodivino
de ese nivelo inferiorque lances :mlcs de tu
siguiente IUmo~ incrementara en 4.

Una cruz amada de la asctnSlon funcion.a
lres veces al día.

Prrrrrqulsllos.: Fabricar objeto manvi
lioso, umbml.

Coste !k maoón: 4.500 po, 360 PX, 9 días.

CUBREOLORES
Precio (nivel del objelo): 8.000 po (1 1;">
Espacio corporal: ga rga nta
Nivel de lanzador: le
Aura; moder;¡da; (CO 20) ilusión
Aceivación: -
Peso:-

Edil rslrope(ldll bolsa de burda arpIllera eslá
5u5ptndlall dc 1111 rordd de (Uero. VII fllerlt
arom(l (l luerMs r dfSComposlflórl l'rgrta/
emana a lraws de la Itla.

El cubreolores camufla tu olor, haciendo
que la aptitud de ol(alo no sirva de nada
contra ti. Ninguna criatura puede ras·
trearle o detectar fU posición mediante
el olfato. También camufla el efecto de
105 poderes extr:!ordinarios, sortílegos
y sobrenaturales basados en el olor que
posees, como el hedor de los trogloditas.

PnrrrqulSIlos: Fabricar objelo manvi
lioso, Imagm perslSlenle.

Coste de mM"»!; 4.000 po. 320 PX, 8 días.

CUERDA DISIPADORA
Precio (nivel del objeto): 1.000 po (4~

Espacio corporal: IOrsa

Nivel de lanzador. 5!'
Aura: débil; (CO l7) abjul':lC.ión
Activación: cipida (orden)
Peso: - ..

El extremo de esla larga cuerda de seda Ntá
amarradoco" CIIlCO nudos alslmlos.

Una cuma dlslpadom se lleva enrollada
holgadamente alrededor del IOt'SO, con los

dos extremos colgando de tuS hombros.
Cuando aclivas este objetO, oblienes un
bonificador de capacidad de +2 a cualqui
prueba de disipación que lleves a ca
antes de final de tu turno.

Una cumia dlslptOOm funciona cirm
veces al día, y,cada va que se acliva, uno
los cinco nudos se desata mágicamente,
que indica los usos que restan para ese día.

Conocimiento: las pritneT1lSOlmlaS
¡wioJU5 fueron creadas por un antiguo
quequeria evil;lrque susenemigos IU

dominio mágicosobresu ejérciro. Paraa
gurarse la supremacía mágica, ordenóq
sus magos fueran a la ba13lla armados c
CSlOS objelos (Saber [historia] [CO 15J).

Prrrm¡uIsllos: Fabrkar objetO mar:l
lloso, d,slpaY'7lag¡a.

Cosll!k CfflI(uín: SOO po, 40 PX, I día.

DIADEMA DE BATIDOR
Precio (nivel del objeto): HOO po (s."
Espacio corporal: cabeza
Nivel de lanzador. 9.°
Aura: moderada; (CO 19) :KIivinación
AClivación: - y estándar (orden)
Peso:-

Esla harupllnla 11m de tela I'S utmiiam
rtSlslmlt, y, cl/lllldo la soshenes, apartan TU

t1fiCllS por loda su superficie.

Una diadema lk !Tahdorte confiere un
ficadordecapacidad de +2 a las pruebas di!
AviSlar. Este es un efecto cont inuo que
necesita ser aClivado.

Además, este ceño tiene 3 cargas, q
se renuevan cada dia al amane<:er. Ca
1 o más de eStas mejora tu agudeza vis
la) y como se describe a continuación.

I Cllrg<1: obtienes visión en la oscurid
hasta 60' durante 1 hora.

: ",rgas: puedes ver criaturas y objet
invisibles (como con un ver lo mVISI
durante 10 minutos.

J CllrgllS: obtienes VISión ven/lidero (co
el conjuro) dur;¡nte 1 minuto.

Conocimiento: las runas que apa
cen en la diadema proceden de la Saga
Filix, un gr:!n batidor elfo de b antig~
(Saber [historia] [eO to]).

Filix llegó a un frnto con Corellon
que le collCediera poderes de visión sin
pero el don traía consigo una maldidón:
batidor podria ver l;lmbién las muenes
lodos sus amigos (Saber [hislOriaj [CO

Casi totalmente loco por las pete
nes fanlasmales que le atonnentaban,
finalmente rehuyó Iasociedad poccom
viviendoel resto de su larga vida en
en los 00sque5 (Saber [historia] [CO 20

PrtrrrqulSllos.: Fabricar objeto ma
lloso, IItr lo InflUIble, VISIón en L:J oseu
VISIón t'rrdadna.

Coste!kereanón: 1.700 po, 136 Px."



DIADEMA DE CONSUELO
Precio (nivel del objeto): ).000 po <m
Espado corporal: cabe7..:l
Nivel de lanzador: 3."
Aura: débil; (CO 16) conjuración
Activación: r.ípida (orden)
Peso:-

La dIadema nlá h«ha tk ddrcaJas hros
dr mllrfil tnlll'la:adlls con oondas lit plalll,
(ublrrlas con nUlllJ de (uTll(l(in,

Una dzadema rlcconmelo le permite reforlaT
tus conjuros de curación. Después de activ:JT
eSle objeto, el siguienre sorlilegio de cur;¡
ción que lances sobre un aliado vivo antes
dd final de tu turno también le conferirá a
esa CrialUl'2 un bonificadorde moral de +S a
klSTS comra enfermedad, miNo y \'eneno
durante I minuto. Si el conjuro afecta a
\'lirios objefivos, solo uno (a tu elección)
obr iene los beneficios de este objelO.

Una diadema lIe consuelo fundona tres
veces al día.

PrnTt'lulsrrOS: Fabricar objeto manvi·
lioso, ltntrficOTvtneno, qurlaT mlroo.
Cos~ dt "rallón: 1.500 po, 120 PX, 3dias.

DIADEMA DE ESFUERZO
CONSCIENTE

Precio (nivel del objeto): 2.000 po (6."
Espacio corporal: cabe7.a
Nivel de Ia'nador: 6."
Aura: modenda;(CD 18) tnnsmtuación
Activadon: inmediata (menlal)
Peso:-

lA pIlrtt fronlal at tita dtl,(ada a.adtma
dOl'llda lInu tngunada una smtdt fm gtma$
oJO de Irgrl' a JlIego qllt parUtr anler COII w,
fuego mlerlor.

Mientns llevas pueSla una diadema dt
tifunzo COIISCrel1tr puedes re:llizar un:l
prul'b.1 dl'Concentl1lCión en \~zdl'un TS
de Fon:lleza U112 \'eZ:l1 dl:l.

Pmm¡u15./Qt" F:lbric:lrob;ero lll.1r2Villoso,
Conjunr en combale, IT5lsli'Il{'a dtoso.

Cosltdtcl'l'tlllorl; 1.000 po, 80 PX, 2 días.

DIADEMA DE ,
LANZAMIENTO RAPIDO

Precio (nivel del objelo): 15.000 po (14.1
Esp:lcio corporal: cabt'u
Nivel de lanudor: 11."
Aura; ninguna
Activación: Iipid:l (orden)
Peso:-

Ella dmdellla ,Iorada tlCne grabadas docenas
de símbolos y rlma5 distinlos.

Una d.adtma de Illllzam'tl110 Iipido le per
mlle, c:lda dú, lIe'r.lr a cabo unos cuamos

sonilegios con m.;is npidez. ESTe objelO
liene 3 cargas, que se renue'r.ln c:id:l dia
al amanecer. Gaslar lomas de C$t.lS le
permile lanzar un solo conjuro como parle
de la misma acción r;ípida necesaria JXlra
activar la diadema. ESle sortilegio debe ser
uno que IlOrm:llmenle teng;a un liempo
de lanumiemo no superior a t acción
estándar. Hacer CSlO g;asta d conjuro pre
parado o espacio cornospondieme como si
lo hubieras I:lnzadocon nonn:llid:id.

• m18a; lanzas un conjuro de hasla 2.°
nivel.

2cargas: lanzas un conjuro de hasta 3."
nivel.

3 (aTglJS: lanus un conjuro de haSta 4.0

nivel.
PrrrrrqulSIfos: Fabricar objeto Ill.1l':wi

lloso, Apresurar conjuro.
Cost<' dt tm1C1Ón: 7.500 po, 600 PX, 15 días.

DIADEMA DE MAGOS
Precio (nivel del objeto): 5.000 po (9."
Espacio corporal: cabeza
Nivel de lanzador; 7!'
Aur:l: moderada; (CO 18) lransmutación
Activación: - y gratuil:l (orden)
Peso: -

Esla draaema de Cllm! htne IIna p.r..a de piafa
(on mediAlunas a(/Jda la,llIde una rstrrlla de
sltfe pUlIIM.

Una diademA de magos le confiere un boni
ficadordecapacidad de +2 a las pruebas de
Concenlración. Esrees unefecroconlinuo
que llO necesita ser activado.

Ademas, esle objetO liene 3 cargas, que
se renUCV.1n cada di:l:ll am:lnecer. Ganar
lomas de esl:lS le permile no perder un
sorlilegio preparado o un espacio de con·
juro (como si no lo hubieses lan7..ado).

1 (arga: conservas un conjuro de hasta
1.... nivel.

2 (arg¡zs: conservas un conjuro de hasl:I
2"nivel.

j carg¡zs: conservas un conjuro de hUI:I
3."nivel.

PrrrrrqlllSl/os: Fabricar objelo manvi
lioso, mnemote(ma de Rarr.

Cosle (leC!'Ca(lón: 2.500 po, 200 PX, 5 días.

DIADEMA DE OLEADA
INDOMITA

Precio (nivel del objclo): 4.200 po (9~

Espacio corporal: ubt'u
Nivel de I:lnudor: 7!'
Aura: ninguna
Activación: graruila (orden)
Peso: t lb.

Esta delgada dradema de pJlllmo !lene ImlÍ

gt'lIti de rxplononrs dr energía sa/oojr JObIl'
su supnJi(le.

Una dl/Jllrma de oleada md6mrla le pennite
mejonr tu eslado emocional para conse
guir que rus o[e:ldas indómifas sean mas
poderosas. Cuando utilices una <le eSlas
mientras manifiesles un poder, podrás
aCfivar la diadema para que aumenle el
bonific:ldora IU nivel de manifeSlador en
l. La: oleada indómita aumenlada seguirá
exigiendo el gaslo normal de puntos de
poder:idicionales h:abilU.1lmente necesario
para incremenl:lr el podet. ESIO tambien
elevará la posibilidad de enervación psí
quica en un 5% y alargar:i [a duración de
IU oleada de euforia en 1 asaho (si tienes
ese rasgo de clase).

Una dHwemadtolttU!a rndómlfa funciona
tres veces:ll di:l, pero no lo hará en ualros
consecutivos.

Prrrrrqulsltos: Fabricar objeto muavi
lioso, olead:l ¡ndómil:l.

Cosle decmur6n: 2100 po, 168 PX, 5 dias.

DIADEMA DEL ATASABERES
Precio (nivel del objeto): 1.600 po (5."
Espacio corponl: cabeza
Nive.J dc lanzador: ].O

Aura: débi~ (CO 16) ;adivinación
Activación: - y estindu (orden)
Peso;-

lA $uptrfiue de estr uñll de mefal W'rde azu
lado llene grabada la flnagen de 111I rollo de
Jlrrgmmno desc'lrol1(1(lo y en bJmuo.

Una dlllaema dd atasabrm te confiere un
bonific.ador sagrado de +4 :1 las pruebas del
conoci miemo de bardo (Y:l las del saber de
un lll.1estro del saber). Esle es un efeclO
conlinuo que llO necesi1.1 ser acti'r.ldo.

Tres veces al di.1, puedes aClivar el ceno
para obtener los efeclosde un conjuro lur
magia. Esta propiedad tiene una duración
de 30 minutos.

PrrrrrqlliSllos: F:lbricar objelo maravi
lloso, lftr magia, bardo.

Coslr lk crraClón: 800 po, 6-4 PX, 2 di.1S.

DIENTE DE SANGRE
DE SERPIENTE

Precio (nivel del objeto): 1.350 po (5."
Espacio corporal: rostro
Nivel de lanzador: 7.'
Aura: moderad:l;(CD 18)conjut:lción
Activ:lción; -e inmediala (orden)
Peso:-

Esle d,mmuto lrozo dt marfil SI' aSlmtja al
rolmrllolk una ltTplente.

Cuando se sitÍLa en un hueco de dienfe
vacío, uno de eslos objelos se adhiere a IU

mandíbula hasta que se relira-. Se necesita
una .1Cción cslándar par.! ponerioo quilano.
Un d,en/t dt sangrr lk Strprtnte te confiere



un bonil1cador alquímico de +5 a los TS
contravenenos ingeridos. Esle es un efe<to
continuo que no necesita ser activado.

Además, un diente de ~ngre de serpiente
tiene 3 cargas, que se renuevan cada día al
amanecer. Gastar t o más de estas mejora
las cualidades protectoras del diente, tal y
como se describe a continuación.

1 carga: obtienes un bonificador alqui
mico de +5 a los TS contra todo tipo de
venenos durante 3 asaltos.

2 cargas: tú y hasta tres aliados a 10' o
menos de li ganáis un bonificador alquí
mico de +5 a los TS contra los venenos
durante 3 asahos.

J cargas: obtienes inmunidad al veneno
durante 1 asalto.

Prerreqllisilos: Fabricar objeto maravi
lloso, neulral,zar lIttrel1l1.

Coste de (Tfa(lón: 675 po, 54 PX, 2 días.

EMBLEMA DEL ALA SEGURA
Precio (nivel del objeto): 250 po (2.")
Espacio corporal: garganta
Nivel de lanzador: 3."
Aura: débil; CCD 16) transmUlación
Activación: inmediata (mental)
Peso: -

A este alfiler de porcelana se le /lfl dado forma
para que se aswreje a un par de alas bla'lcas
desplegadas. Una dunrnuta gema Wrdf rn:!orna
1'1 Ulltro, d(llhlf se utle'llas alas.

Si caes desde una altura de al menos 10',
un emblema dfl ala segura se convierte en
un par de alas emplumadas que re con
fieren un efe<:ro de caída de pluma, lo que
te permite descender sin peligro alguno
desde cualquier altum de cómo máximo
180'. Cuandoatertizas,el emblema se hace
añicos, ya que su magia se pierde.

PrerTfqutSltos: Fabricar objeto maravi
lloso, caída de pluma.

Cosle de (ffi!OÓ1t: 125 po, 10 PX, 1 día.

ESCARABEO DE
ESTABILlZACION

Precio (nivel del objeto): 20.000 po (15.")
Espacio corporal: garganla
Nivel de lanzador: 11."
Aura: moderada; (CD 20) evocación
Activación: -
Peso: -

Esteeswraoco de oro macizo tienf prdacltos (11'
ohsidllUlfl comoo](lS< Ensucaparazón, haygllfos
de proteCCIón y !<l/ud graoodos. Un ootón fI1

la oose de su <lbdomen hace que se clrrrm o se
abnm sus pal<ls, lo que permite que se Uevt(0'110
un broche de capa (luna joya dec(lratltla.

Si tuS pg quedan por debajo de Opero aún
sigues vivo(porencima de los-lO pg), uno

de estos objetos re estabili7..a de forma auto
mática. Sigues inconsciente debido a tus
heridas, pero no será necesario que reali
ces una prueba de estabilización en cada
asalto para no perder más pg. Si otra herida
hiciera que estos se redujeran aún más, el
escarabeo volvería a estabilizane de forma
automálica a tu nuevo tolal de pg, siempre
y cuando se encontrnrn entre -1 y -9.

De reducirre una herida a-10 pg o menos,
el poder secundario del escaraocll de eslabil¡
zaciÓ'l se acrivará de forma automática. No
morirás, pero tu tOlal de pg pasará a -1, y
quedarás eSlabilizado de forma aUlOmiÍtica,
Este poder funciona solamente una vez,
ya que el objelO se convierte en polvo en
cuanto se usa esra propiedad.

Prerrequl,iIOS: Fabricar objeto maravi
lloso, conUngencia, curar huidas leves.

Coste de maci6n: 10.000 po, 800 PX, 20
días.

ESCARABEO DE
INVULNERABILIDAD

Precio (nivel del objeto): 40.000 po (1i'?)
Espacio corporal: garganta
Nivel de lanzador: 15."
Aura: fuene, (CD 22) transmutación
Activación: rápida (orden)
Peso:-

Este andlO wrgante de ad<lmantrla lleva un
escaraocodd lt11sma metal,pulldo hasta rcluClr
(om(l un espejo.

Un escarabeo de 111l111rnerabllidad te pro
porciona prore<:ción breve pero completa
contra rodas las formas de daño. Durante
t asalto después de aClivar el objeto,
eres inmune a rodas las formas de daño
(incluyendo el de característica), ralllO
por armas, como por conjuros, poderes
psiónicos, veneno, efe<:tos del entorno o
cualquier otra causa. El escarabeo no te
protege contralosefeclos perniciosos que
no infligen daño.

Uno de estos colgantes funciona una vez
al día. Antesde poder acceder asus propie
dades, debes llevar pueslO un escarabeo de
znvulnerabirldad durante 24 horas. En caso
de quitártelo, quedará inaclÍvo hasta que
vuelvas a ponénelodurame otras 24 horas
adicionales.

Prrrrequisilos: Fabricar objeto maravi
lloso, cuerpo firrro.

Costede creaCIón: 20.000 po, 1.600 PX, 40
días.

ESCARABEO
FRUSTRACONJU ROS

Precio (nivel del objeto): 2.000 po (6:')
Espacio corporal: garganta
Nivel de lanzador: Il~

Aura: moderada; (Cn 20) abjuración

Activación: inmediata (orden)
Peso:-

Símbolos ex6tlcos y ar(al1(/S CITCIzndan esl
broche en jcJrma de escaraoojll.

Puedes activar un t'scaraoco frustraconju
siempre que vas a sufrir daño de pUIll
de golpe por un conjuro o poderpsiónico.
Este objeto tiene 3cargas, que se renuevan
cada día al amanecer, Gastar 1 o más de
estas reduce el daño que estos te inflig
(hasla un mínimo de opUntOS de daño

1 carg<l: reduce en daño en 2d6 punt
2 (arga: reduce en daño en 3d6 punt
J (argas: reduce en daño en 4d6 punt
Prerrequisitos: Fabricar objelo mara

lioso, disipar magia mayor.
Coste decrcación: 1.000 po, SO PX, 2 dí

ESTOLA DE PODER
CRUENTO

Precio (nivel del objeto): 8.000 po (11.
Espacio corporal: garganta
Nivel de lanzador: 6.0

Aura: moclerada;(CD IS)evocación
Activación: -
Peso; -

Esta larga lira de Ida escarlata ha
eslá (ubierla de IInprontos arcanas y Jib
míslrcos.

Cuando la lleves al cuello, una eslllr
potlrr crumlo añadirá Id6 puntos de d
adicional a cualqu ier expl(lslón sobre,w
ArC) que invoques, o a cualquier conj
que inflija puntOS de daño y ren~ d
descriptor caólico. Únicamente los
legios con este descriptor y que infli
daño pueden obtener los beneficios
este efectO.

PrPrrequlsilos: Fabricar objelo maravi
explosi6n sobTfl/(l1l4ral o marUllo del CII(1S.

Cosledur,'a(lón: 4.000 po, 320 PX, 8

ESTOLA DE PODER
CRUENTO MAYOR

Precio (nivel del objeto): 18,000 po (
Nivel de lanzador: 9."
Aura: moderada; (CD 19) evocación

Rimas arcat1l1S parecen desplazarse lenl¡l
por esta lira de lela t'scarlllla.

Como una estola de poder crumlo, ex
que la mayor añade 2d6 puntos de
adicional a tus explosiones wbrcnatuTo1ln
a los conjuros que innigen daño y c
descriptor caótico que lanzas.

Prerreqlmllos: Fabricarobjeto marav·
tllarlzllo (lel (aos o explosHlll sobrenatural

Colte de (rl'arrón: 9.000 po, no P
días.



Foco DE INCARNUM
Objeto Chalrn Es~docorporal ..~
Brazales il'Karnum Brazos BrillOS 1 lb.
Cafas incarnum frente Rostro lib.
Ceí'lo inCilrnum Coronillil Cabeza
Botils incarnum Pies "'" 21b.
Cuantelet~ il'Karnum ~·1;Jnos ~rbnos 2 lb.
Chill~o il'Karnum Corazón Torso lib.
Capa incarnum Hombros Hombros lib.
Túnica il'Kilrnum Alma Cuerpo 21b.
Amuleto il'Kilrnum Gargantil Garganta
Cinturón incarnum Cinturil Cintura lib.

Eslt fmgmmlodt cnrtal TUJIZO tStÁ ,".sento {(In
símbolos ammos, rodtado de mllhnl y Clldga
de una ptqutria cadena de p/Dla.

FRAGMENTO DE
CONJURO POTENCIADO

Precio (nivel del objeto): ver rexto
Espacio corporal: garganta
Nivel de lanzador. 9."
Aura: moderada; (CO 19) varia
Activación: ver lexto
Peso: 1/4 lb.

BIas gafas htnm unas Itntn Inusualmtnlt
granáis ltriulas dt amanllo, con una nlya
osrUnI qut 5t aJl'miJll a una pupIla vertl{.lll
tn ti un/ro di rada una di tilas.

Coslederrra{lóll: 750 po, 60 PX, 2dias (1.&
nivel); 1.500 po, 120 PX, 3 días (2.& nivel);
3.000 po, 240 PX, 6 días (r nivel).

Las gafiudt IIISIÓn dnuólll{a re confieren un
bonificadorde +5 a las prut'basdt' AviSlar,
y visión en la penumbra y en la oscuridad
hasta 60'. Además, mientras las llevas pues
las, 1'10 le pueck c~r la nube creada por
un dragón que flota (aunque esta sigue pro
porcionandoocultación a lodos los que se
hallan demro). Estos son efeclosCOlllÍnuos
que no necesitan ser aCliwdos.

Una vez al dia, puedes aclivar las gafas
para qut' le otorguen sentido ciego hasta
30' durante 1 minma.

GAFAS,DE VISiÓN
DRACONICA

Precio (nivel del objeto): 16.000 po (14~

Espacio corporal: roslro
Nivel de lanzador. 9.&
Aura: moderada; (CO 19) rransmulación
Activación: -y estándar (orden)
Peso: lib.

-~(Nivel del objeto)
1.500 po (5.")
3.000 po (7.")
6.000 po (10.")

Nivel
de conjllro,."
,."
,."

Un fmgmmlo dt wnjuro potmnado estii en
simonía con un soniJegiode como máximo
]... nivel Cuando lanzas el conjuro armo
nindo, puedes usar el objelO como foco
además de los componenles normales del
primero (de tenerlos) Hxeresro p:xencia el
sonilegio(como si usaras ladol:e Porencillr
conjuro, pero sin ajusl'es al nivel oalliempo
de lanzamiento} El fmgmenlo dt conjuro
potnutado se activa como pane del proceso
de Ianzamiemodel sortilegio. Las tna.rolsen
el crislal revelar:in elconjuro con el que esrá
annonizado a un personaje que supe«' una
prueba de Cooocimiemo de conjuros (CO
30). Los precios y niveles de estos objelOS se
describen en la siguiente rabia.

Unfmglllclllo de conjuro potennado funciona
tres veces al día.

La escuela mágica que irradia uno de
eSlos objetOs es la misma que la del sorti
legio con el clLal está sintoniz.ado.

Conocimiento: estos objetos fucron
creados durante la úlrima gran guerra par;¡
ayudar a los magos de bamlla en primera
línea (Saber [hisroria] rCO 10]). Por ello,
muchos fmgmmlllSMcolljllTO potcnnat!ocstán
armoniz.ados con sonilegios de evocación
desrructivos (Saber(histocia] (Cn 151~

Prerrtt¡ui5ilos: Fabricar objeto mar.tvi
lioso, Potcnciar conjuro, conjuro con el
que el fragmento está sintonizado.

Mienlras se lleve pueslo, un foco dt me",..
num aumentará en I la capacidad de
~nci;l de cualquier crisol de almas que
ocupe o eslé vinculado al dukn corres·
poooienll' (hunl una capacidad máxima
igual 11 IU bonificador de Conslilución).
Paf2 más información respectO a La 6en
cia, los crisoks de almas y los chakras,
(onsuha MaglC of lncarnum (NtfT: mñMo
m casltllano).

Llevar pueslo un foco dt IIUlIrnum no
le impide vincular un crisol de almas al
chakra correspondienll', 10 que consliruye
una excepción específica a la regla normal
conlra hacer esto en ti mismo chakra en
el que se lleva un objeto mágico.

Existen 10 clases diSlinlas de focos
m{arnum, una por cada chakn (consulta
la tabla).

Vínculo de chakra (cualquiera);
mientras uno de estos objetos esté vincu
ladoa su chakra,cualquiercrisol dealmas
que ocupe o eSlé vinculado a ese mismo
no podrá ser deformado por nadie salvo
por ti mismo, ni tampoco podrá perder
o consumir ninguna esencia invertida
en este, excepto como parte del proceso
normal de Inmsferencia.

podrás vincular un foco de malntlUlI a
su chakra correspondiente au nque ya esté
ocupado por un crisol de almas formado
o vinculado. Para más informaci6n al rcs
peCIO, consul!a 'Cómo vincularobjctos a
los chakras' (Maglr of \llrl1T1111m).

P~rf'l'qlllSllos: Fabricar objelO maravi
lloso, Cha kra dividido (Mllgl{ (lf \lI{orl1um),
reserva de esencia.

Cosle de clT\l(Ión: 7.500 po, 600 PX, 15
dias.

Estt ooJrlo netaforJlUloo lallallo ro un mllltnlll
a;ul, con una dlmmulo Ulfiro tslrdlll tng<:lr
;adazo tfl il.

FOCO DE INCARNUM
Precio (nivel del objelo): 15,000 po (14.")
Espacio corporal: ver la tabla
Nivel de lanzador: 6.0

Aura: ninguna
Activadon: -
Peso: ver la rabia



PrrrrrqulSllos: Fabricar objeto maravi~

lioso. VISIón dnl(ónl(a (ede).
Coslt dt maClón: 8.000 po, 640 PX, 16

días.

GAFAS DE VISTA VITAL
Precio (nivel del objelo): 2.000 po (6."
Espado corporal: rostro
Nivel de lanzador: 9.-
Aura: moderada;(CD t9) nigromancia
Aclivación: e5lándar (orden)
Peso: lib.

Las lmtrs lit tslas gafas tsl4hl laUflllas ell
ruarzoahulllado. Un lllmlllulo relOj de alTna
decoro la nquUla slIpenorderada rxlrelllode
lalllontllRl.

CU3ndo aClivas estas gafas, sabes de
manera aUlom5tica si cualquier CrialUra
visible que se halla a 30' o menos está viva,
mucrla, si es muerla vivienle,osi nocslá ni
viva ni muerla (como un conSlrUCIO). Este
poder puede ser bloqueado por cU3lquier
efeclo que pueda evitar los de un conjuro
lirlrdar lIlurrlos IIIVlrni(s.

ESla propiedad funciona lres veces al
día.

PrrrrrqulSltos: Fabricar objelo maravi
lloso, reloj de la mlltrtt.

Cmlt de maClÓn: 1.000 po, 80 PX, 2 días.

GAFAS DEL CAZADOR
DE EBANO

Precio(nivel del objelo): t8.000 po (t4~

Espacio corporal: roslro
Nivel de lan'l.ador: 6.-

Aura: moderada;(CO 18)trall5mUfación
Activación: -
Peso:-

[slas 8I'fas consl"n dt lmlN dtllama;¡o dr
montdas tn una monlum dr al"mbrr COIl

un" jina band" dtl mismo mllltTlal, al PO"""
CtT ron la miSión dt sUJflarfas a Ids orrJlls del
parlalior.

Las gafas dtl cau:rdor dt t"Mno le conlieren
visión en la oscuridad hasta 30', así como
un bonilindor de capacidad de ti a las
tirndas de ataque y de daño con armas a
distancia.

PrtrmplISI/os: Fabricarob;eto mal'3VÍlloso,
VISiÓn tn III oscuridad, Impado vtnf"dtro.

Caslt dr creaCIÓn: 9.000 po, 720 PX, 18
días.

GAFAS DEL DIA
Pfecio (nivel del objero): 4.500 po (9."
Espaciocofpofal: rostro
Nivel de lanzadOf: 3?
AUf3: débil; (CD 16) transmul3ción
Aclivación: -
Peso:-

Las Irl1l1'S (le esle objeto rsllíll hcrllllS de rrlslil{
<irgtlllado, y la IIlOIl!llra esllÍ lal/ni/u ell (Uarzo
ahumado.

Cuando colocas cstas gafas anle tus oj
puedes aCluar sin penalización alguna
entornos de luz increíblemente brillant
como la resultante de losconjurosexplos
solar, Il..maroda o royo solnr. Los vampi

que lleven pucstas lasgafas dd día pod
llevar a cabo una acción de asalto c

pleto ames de su destmcción por
solar en lugar de solamente una

movimienlo o estándar.
Prtrrrqulsrlos: Fabricar ob'

maravilloso, VISión fJI III ostU

Coste de creación: 225Q

ISO PX, 5 días.

GAFAS
HALLAENEMIGO

Precio (nivel del objeto):
po(7.\

Espacio eOfpor-al: rosITa
Nivel de l:an'l.ador. 5?

Aun: débil; (CO li) adivinación
Activación: -
Peso:-

Las ltnln dt eslas gafas c"lllblan dt rolor
¡orilla con/mua, pIlS/l.ndo dr un IltgTO ~

un blallco puro.

Cuando atacas a enemigos que tí
cobenun mientns llevas puestas
gafas hallatnrnugos, puedes ignon
bonilicador a la CA que csta les p
cionaria normalmente. Sin embargo,
objeto no le pefmite burlar los ereet
la cobenura fOtal.

Prerrrqlllsrlos: Fabricar objeto ma
lIoso, r!anaudlrnria/c!arrvrdenlla.

Cosle dUI'fIIl;ÓIl: 1.250 po, 100 PX, 3

GEMADE LA
PROFUNDIDAD
LUMINOSA [RELIQUIA]

Pfecio (nivel del objeto): 4.500~
Espacio cOfpofal: gug3nla
Nivel de l:anzador: 20?
Alifa: fuerte; (CO 25) nansmmació
Activación: ~
Peso: -

Eda glllla IlcgFl1 de miles de fardas
dedtl/arrOIl UII fuego mlenor smlm
luz qUt la rodea.

Pan los gnomos, cstas gemas son la
nación de las bendiciones de la
Cuando llevas una gtma dtla profu ,
IUnllnOSll, obtienes un bonificad
mejora de t2 a la Sabiduría si eres
mi bueno, legal bueno, caólico
neUlnl.

Poou de reliqui:t: si has en
la conexión divina apropíada,
ganas SC!mido ciego naSta 30' m'



Url I1'splandor opalescente nrlll Imlamenle
por rsle glllllllrlelr de c"ero

Blr guanlrlrlr lh SUlll!t ("tro hl'nl' un '"siR
opalrsrrnlt.

Un guanlrlttrderudullll merelal permite
mejorare! poderdesu cuchilla mental

a un cuchillo del alma. Cada unade
eslOS objelOS se crea con una aplitud
de arma concrela con un modifi·
cador de precio de mercado de +2

(como la impaclanle), que puede
usar un cuchillo del alma con el
I'3sgo de clase mejorar cuchilla
menlal (consulla la descripción

de la clase del cuchillo del alma,
Ebtrronl-

Cua ndo gasras tu foco psiónico
manifeslando IU cuchilla menlal esla

obt:iene la aplitud de arma designada por
el guanlelele. Este efeclo nene una dun
ción de 1 minutO.

Si divides tu cuchilla mental entre dos
armas igu.1les, el efeclO se aplica única
mente a la manifeslacla poreste gu.1nlekle.
A diferencia de la mayoría de los objetos
que ocupan el espacio corpor.tl de las
ma nos, puedes llevar dos de e5IOS guante
lelesal mismo liempo, Ioque permite que
el efecto se aplique a c:ada cuchilla mental
(pero no dos a una sola).

Prrrrrqulsllos: Fabricar armas y armadu
ras mágicas, cuchilla menta\.

CMlt dt Crtllnon: 12.000 po, %O PX, 24
días.

Uno tIlllyor funciona igual que un guanle
leledewdl1ll11 IIIl'lltlll,exceplo quecomiene
una aptitud de arma con un modificador
de precio de mercado de +3, que un cuchi·
110 del alma puede U!>3r con el rasgo de
clase mejorar cuchilla mental.

Prrrl'l'lJwsllos: Fabricararmas y armadu
ras mágicas. cuchilla mema\.

Cosll' drcrrllcll'n; 21.000 po, 1.680 PX, 42
dias.

Esle gllanldl'll' l/'llUl'tIlinte bnUllllle parrce
I'Slar 11I'(ho dI' Ir/a sm cosluras lejlda con
ópalos.

GUANTELETE DE CUCHILLA
MENTAL MENOR

Precio (nivel del objelo): 10.000 po
(12~

Nivel de lanzador. 5."
Aura: ninguna

~

1
~

"¡:
GUANTELETE DE CUCHILLA i
MENTAL MAYOR

Precio (nivel del objeto): 42.000 po (1m
Nivel de lanzador: 15.0

Aura: ninguna

Esle gurlnlr decurfU nI'gfU cllrrlllr drcoshmtS
llene peqlleñas rllnllS (ti plllfll r Ofu I'n las
P""tllS de los drdos.

Un g"anll' de lanulnumlo dI' COrljuros te per
mitealmacenar un objeloy haceruso deel
sin recuperarlo antes. Funciona como un
&""1111' a/tllllretlador (pág. 260 de la GDM),
lo que te permite guardaren su interior O
recupemr de este u n solo objelO como una
acción gratuita.

Adem:is, una vez por asaltO mientms los
lleves puestos, podr:is activar o consumir
objefOs mágicos almacenados como si los
sosll1vieses en tuS manos. La aClivación
y todos los efectos funcionan de forma
normal para el objetO en cuestión, y la pri.
mera necesita el mismo tipo de acción.

Prerrrl'jllJ!ltos: Fabricar objetO maravi
lloso, encoger objdO.

Coill' de crrllClon: 10.000 po, 800 PX, 20
días.

GUANTELETE DE
CUCHILLA MENTAL

Precio (nivel del objeto): 24.000 po (15.."
Espado corporal: manos
Nivel de lanzador. lO."
Aura: ninguna
Activación: gratuila (mental)
Peso: 1lb.

GUANTE DE LANZAMIENTO
DE CONjUROS

Precio (nivel del objeto): 20.000 po (15.."
Espacio corporal: manos
Nivel de lanzador. le
Aura: moderada; (CO 20) transmulación
Activación: gratuita (manipulación);

ver texlO
Peso: -

Esla l/VOlladll grmll púrpurn tS plllltll por 11:11

lado. ImágtntS dI' rxlm;¡ll¡ mnllS J'jlrrun
I1tllll'lI11IIUlrst' r dl'Sllparrcrr rlt ¡U 1II11'1I0r.

llevas la gema. Adem:is. sabes instintiva
mente dónde est:in las paredes, el lecho y
el suelo de cualquier caverna en la que te
encuentras, sin imporlar lo grande que es
o su iluminación.

Para U5:1r el poder de reliquia, debes
rendircullo a Carl del Oro luminoso
v sacrificu un esp;Kio de conjuros
divinos de 5.0 nivel, o lener la dote
Cfe)'enre autémico y al menos 9
OC.

ConocimienlO: sq;ún las~n
das, Moradin eXlrajo las cinco wmas
di la profundulad '"mmOSll origina les
de la lierra y se las dio a Carl del Oro
luminoso, quien las talló y las pulió, y
luego las ocuhó para que las enconr rara su
fervoroso clero (Saber [religión) rCD 201).

Pl'rrm¡",sdos: Fabric:arobjelo mar.lVilloso,
Santillcar reliquia, Sllb,Jurill de búho.

eorttcknraoón; 2250 po, 180 PX.5 días.

Una gt'ml1 dd sabrr se pega a tu frente y
puede ser retirada con facilidad (ambas
cosas necesitan de una acción est:indar).
Mientras la llevas así puesta, puedes con
centrar tu mente y IU memoria mejor, lo
que te confiere un bonificador de capaci
dad de +2 a las pruebas de Saber, aunque
debes pasartado un asalto me<litando p.1ra
obtenerlo. Este es un efecto continuo que
no necesila ser activado.

De forma adicional, una gemll lid sabrr
hace las veces de libro de conjuros, lo que
permite a un mago (o cualquier OIfO lan
z.ador de sortilegios que necesite uno de
estos objetos) inscribir conjuros en ella y
prepararlos directamente desde la gema.
Esta puede contener un m:iximo de 30
sortilegios de cualquier nivel, e inscribir
uno nue\'O necesita e1liempo y gaSIO habi
tuales. Una gtma drl 5lJbrr recién creada
carecede conjuros en su inlerior, pero una
encontrada en un resoro podría contener
alguno, a discreción del DM. De serasí,el
valor del objelO deberla aumentarcomo si
fuera un libro de conjuros.

Prtrrtqumlos: Fabricar objeto mara
\·¡IJoso. conOClmlrnlo dr Ir)Tmlas, página

.""".
Coslr ck manón: 3-750 po, 300 Px, 8 días..

GEMA DEL SABER
Precio (nivel del objelo): 7-500 po (11!)
Espado corporal: cabeza
Nivel de lanzador. II!'
Aura: moderada; (CO 20) adivinación
Acrivadón: - y asa Ito completo

(memal)
Peso:-



Uno mrnor funciona igual que un guan
trlrlr dr nu1,,"" mtll/lll, exceplo que
conliene una aplitud de arma con un
modificador de precio de mercado de
+1, que un cuchillo del alma putde usar
con el rasgo de clase mejorar cuchilla
memal.

Prrrrrqumtos: Fabricar armas y armadu
ras mágicas, cuchilla mema!.

Cos1r dr crraclón: 5.000 po. 400 PX, 10
dias.

GUANTELETE DE
GRUUMSH

Precio (nivel del objeto): 8.302 po (1 1~
Espacio corporal: manos
Nivel de lanzador: 5.°
Aura: débil; (CO 17) nigromancia
Activación: estándar (menlal)
Peso: 1 lb.

[llr burdo guanlrlclr lle Juerro Uf"" m(rus·
tadOl trocitos dt l<mgrr rvisuras. En tl dorso
'!lIY la ¡mllgel! mll/l(halla dr un úmeo ojo
m)'f'tallo rn sangre.

Tres veces al dia, puedes :lCIivarestegUllntr
Itlt+1 para llevaracabo un ataque de loque
cuerpo acucrpo para cegara la criatura
objelivoduranle 1 hora (rS de Fonakza
[CO 14) niega).

Prtrrrqumfos: Fabricararmas y armadu
ras mágicas, Fabricar objelO maravilloso,
ctglU'ra/lOnirra, orco.

COltt dt mll(Uln: 4.000 po (más 302 po
por un guamelete de gran calidad), 320
PX, S días.

GUANTELETE DE HOJAS
INFINITAS

Precio (nivel del objeto): 6.500 po (10."
Espacio corporal: manos
Nivel de lanzador: 12.0

Aura: fuene; (CO 21) conjuución,
adivinación

Activación: rápida (mental)
Peso: lIb.

Eslr gUllnltltle tslo eomputslo dr tslllbcmn dt
mllllTlI enlmamdos.

Un guanJtlttt dI' hOJ<ll mfimlas le permile
¡enerun armaen un abrirycerrardeojos.
Cuando se activa, aparece uru daga en b
mal'lO del portador de esle objelO. ESla
propiedad funóoru cuamas veces se nece
sila, aunque la daga desaparece 3 asaltos
después de haber sido creada.

Además, el guantelete tiene S cargas,
que se renuevan cada día al amanecer.
Gaslar 1 o más de eslas crea una daga más
poderosa de lo normal, tal y como se des
cribe a continuación.

1 carga: daga +3.
3 cargas: daga +3 buscadora.

G_.rdtrts
/k.k••«
."WU'Ilt4á4

5cargas: daGa +3 buscadora alOte dr [elige
ellipo y subtipo de la criatur:J, de ser nece
sario, al activar el GuanteleteJ.

PrerrequJSllos: Fabricararmas y armadu
ras mágicas, Fabricar objetO maravilloso,
arma mlÍglca mayor, collVocar monstruo 1,
cnación IIIByor, VISIÓII vtnladeTll.

Co5te dtcrmcr6n: 3.150 po, 260 PX, 7 dias.

GUANTELETES
DE ALCANCE

Precio (nivel del objelo): 500 po (3.1
Espacio corporal: manos
Nivel de lanzador. lO
Aura: débil; (CO 16) lransmuradón
Activación: rápida (orden)
Peso:-

CDda UIIO detSlosgua/ltrlrln Ilf\.lll una plara
dt !lIlón con un crlSlal {aulado dt color azul
daro enganado en tl dorso de la mano.

Si eres un personaje psiónico, los guante
letes de alea,ul' le permiten crear de forma

lemparal una extensión lelednélica de rus
alaques nonnales. Debes gastar 1pumo
poder para activar esle objelo, laque a I
los efeclos aumema tu alcallCe I'IOfl1l3I en
para todos los ataquescuerpo a cuerpoque
realius haSta el final de IU turl'lO.

Esta prop¡edad funciona treS \~esaldia.
P'rnTfqulsllos: Fabricarob;elO manvi.

mano dtl magoo aumrn/aTa!tanu (Com
PsIOlllC fNdT: lIlidllotn castnlano]).

COllt de crraclÓn: 250 po, 20 PX, 1 dia.

GUANTELETES DE
ALCANCE AUMENTADO
Precio (nivel del ohjeto): 2.000 po (6."
Espacio corporal: manos
Nivel de lanzador: 5.0

Aura: débil; (CO 17) transmUlación
AClivación: -
Peso: 1/2 lb.

ÚlllallllodetSlosguanteletes de butrla{Mt
Utva mganados pt'qur'iOlCTlslales drcolor
PUIll rn la parte supt'Tlordr los nudIllos.

Siempre que arrojes un aona uOlroob'
losguanltll'tn dt a!tallct llUlllt1lJado le da
a eslOS un impulso Ielecinérico,dobla
su illCremento de distallCia.

PrrTrrquIsllos: Fabricar objeto ma
villoso, OJO de ha!tón (Cde) o au
a!tanu (Complelt PsIOIlIC (NdT: lIlilllto
cosltl!llno]).

COllt di cmulÓ1l: 1.000 po, 80 Px, 2

GUANTELETES DE ALET.
Predo (nivel del ohjeto): 3.500 po (
Espacio corporal: manos
Nivel de lanzador: 5~
Aura: débil; (CO 17) rransmulación
Activación: -
Peso: 1 lb.

Amplias aletas ,Idorilan rstol guanldet
pld lle 'lbuTÓn.

Obtienes velocidad natatoria nalUnl
(lo que rambién te confiere un boni
de +s a las pruebas de Nadar para
cabo algunas acciones especiales o
evirar peligros). Siempre puedes el .
en una prueba de esta Mbilidad, au
estés disl raído o en peligro, y puedes
zar La acción coner miemras nadas.

PrrrrrqulSlfos: Fabricar objelO IDa

lioso, nadar(CdC).
Co5ltlUCITlIClÓn: 1.750 po, 140 PX,4

GUANTELETES DE
ARMAMENTO ARCANO

Precio (nivel del objelO): 6.000 po
Espacio corporal: manos
Nivel de lanzador: 3.°
Aura: débil; (eO 16) tranimUlación
Activación: -
Peso: 1 lb.



C,..,.ftlefcl
dMJuek.·tJfuh"J

Estos largos guanlelt/tS de (uero IIrgan Ill¡sla
los antebrazos de SIl porlador. Bordadas en
plala (lIbretl gra" porle del tlIero, formando
mlnnc4tlas runllS.

Cu~lquit'r ~rma que empuñes miemras
U~ puestos estos guameletes (incl~
una no metálica) superará la RD como SI

fuese una mágica argenlada.
PrtmqlllSltos: Fabricar objeto maravi-

1l0s0, arma máglla.
CosJe¡JurMnón: 3.000 po, 240 PX, 6 días.

GUANTELETES
DE ARROJAR

Precio (nivel del objeto): 2.000 po (6.")
Espacio corpo~l:manos
Nivel de lanzador: 3."

AUra: débil; (CO 16) tranSmutaci6n
Activaci6n: rápida (orden)
Peso:-

[5/e porde gualltelettSde curro de coWrgrlllllJle
flnl"'e pt"ro reSlSlen/e Irene un compleJO SIgIlo
en eadll po/mlJ.

Los guanleltltS de IIrrojar conviene~c~l
quier anna empuñada en una arrDJ~dlza
letal. Cua ndo activas unos de estos objetos,
durame 1 asalto confieres las aptitudes
arrojadiza y TCtOfrunte (p;gs. 224 y 225
de la CDM) a un arma cuerpo a cuerpo
cualquiera que esgrimas.

.[sla propiC'dad funciona {res \"eCes al
dia.

PrcrrrqulSilol: Fabricar objeto maravi-
lloso, pIedra mágICa, IMUltSlS- .

Cosle M CmuIOn: 1.000 po, 80 PX, 2 atas.

C/llfnttltlCJ tU.J iltji.it.J

GUANTELETES DE ASCUA
MENTAL

Precio (nivel del objeto): 11.000 po (U")
Espacio corporal: manos
Nivel de lanzador: 5."
Aura: débi4 (CD 17) nigromanci.ll
Activación: están<lar(orden)
Peso: 1/2 lb.

Estos guan/eletes pol'tun tSlllr Ilcnosdt aguje
ros Ypollndos, aunqut un tXamell masa/mIo
Il'vela que ts/lÍn tn ptrftclas condlClOllts. Cada
UIlOM ellos hrntrngan4dospequeñosmsWcs
¡Jt ambartn la porl, supt'norde los nudillos.

Uru vez al dia, puedes activar unos gUlln
ttltltS ¡J'a5t"ua menlal p;¡n que proyecren
un estallido de enfermedad mental en
una explosión con forma cónica de 15'.
Supenr un 1'"5 de Fonaleza (CD 14) niega
el efecto, pero cualquier CrialUra que
falle b salvación cOlllrnerá una virulenta
variedad del ascua mental. Uru vktima
puede ser infectada solamente una vez;
usos posteriores de este objelo Contra ~n

objetivo en ese estado no tienen ningun
efecto adiciorul.

El ascua memal no tiene periodo de
incubación, sinoque UIU víclimasufre Id4
puntOS de daño de Inteligencia de forma
inmediata. Cada día a partir de entonces,
deberá Supera r el mismo TS anteriormente
indicado o sufrirá otros Id4 pumos de
daño a esa misma caracteristíca. Si una
víctima tiene éxito en una de eSlas salva
ciones dos días seguidos, consigue vencer
la enfermedad y deja de sufrir daño.

Prern'qul51los: Fabricar objeto mara
villoso, veneno menlal (Cdc) o ascua

CUnntde/rs
tÜ"~r

mm/al (Compltle PsIOtlr( [NtIT: rnitlilo .11
castrl/ano]).

CosI, ¡Je crración: 5.500 po, 440 PX, 11
dias.

GUANTELETES DE
CASTIGAR ALMAS

Precio (nivel del objeto): 3.000 po {;>:?
Espacio corporal: manos
Nivel de lanzador: r
Aura: ninguna
Activación: gratuila (orden)
Peso: 2 lb.

cllda uno de eslos gUlllltrlfles dt auTO blanro
lIenr una gema uní/ea ,nganada ,n la
mUñtcll.

Los guaulr1elts de casllgaralmas perm ilen a
un hijo del alma (Mag" 0flll(arnum [NdT:
midllo,n (aSleUIIIlO]) canalizar el poder de
un crisol de almas para su aplitud de cas
tigaroposición. Cuando usaseSla, puedes
elegir un crisol de almas al que has dado
forma. Toda la esencia invertida en esle
deja de estarlo, y obtienes un bonificad~r
adicional a tllS tiradas de ataque yde dano
igual a la esencia que había sido in~r1ida
en ese. Por ejemplo, si fUeras un hiJO del
alma de 8." nivel con 2 puntos de esencia
invertidos en IUS bolas dt Impulso, podrías
consumir ese crisol de almas de forma
lemporal para Obtener un bonificador
adicional de +2 a las tiradasde alague y de
daño de tu ataque castigar.

La esencia consumida de esla manera
de un crisol de almas regresa a IU reserva
y puede volver a ser invertida de forma
normal.

C"'.flkus
Jal""'l"ntrs



Vínculo de chakra (manos): si vin
culas unos guantddes dt casflgllr almas al
chakra de tuS manos, obtienes un uso
diario adicional de tu aptitud de casngar
oposición. Cuando esle objelO eslá vi ncu
lado, las gemas engnzadas en il relucen
con una sua\"e luz imerioc. Para mis infor
mación sobre las regias referentes a cómo
vincular objetos migkos a IUS chakras,
consulla MaglC oflruamum.

PmTtqUlSltos: Fabricar obJelo maravi
lloso. reselV2 de esencia.

CosU' de 0'I'll06n: t500 po, 120 PX, 3 días.

GUANTELETES DE .
COLMILLO DE DRAGON

Precio (nivel del objeto): 8.610 po (12~

Espacio corporal: manos
Nivel de lanzador. r
Aura: débil; CCD 16)evocación,

transmUlación
Activación: -y gratuita (mcntal~ver Texto
Peso: 1 lb.

Esfl>S gruesos guantdfles de cuero llenen
l1l4tintlCl>S drtnlts de dragó" que haun ras
vtUS de hulrutlas.

Los guanttletes de colmrllo de dragón funcio
nan como guanteletes armados de gran
ulidad y también te confieren un bonifi
cador de mejora de +2 ala Fuerza.

Ademis, rre5\'eCt'Saldia,podlis activarlos
para llevara abo tU siguiente ataque cuerpo
acl.K'T"po COIllr.l. un arma o escudo como si
tuvieras la dote Romper arma~
aunque nocumplas con los prerrequisiros.

Si lienes Iadote lmpactosin mna mejo
rado, los guantdfles de colmlllodtdmgón te
peonilen superar la RD con tus ataques
sin armas como si esgrimieras un aona
mágica. En este caso, infliges daño por
ataque sin arma en vez de por los guante
letes armados.

Prerrequmlos: Fabricar objeto maravi·
lioso, arma magrCll, tstaUar,fuer..a de loro.

Cosle dt CrtllC1Ótl: 4.CXXl po (mis 610 po
por unos guanteletes armados de gran
calidad), 320 PX, 8 diu.

GUANTELETES
ADAMANTINOS DE
CUCHILLA MENTAL

Precio (nivel dc.! objeto): 2.000 po(6~
Espacio corpon!: manos
Nivc.! de lanudor: 'r.'
Aun: moderada; (CO 19) transmutación
Activación: -
Peso: I lb.

Cadll unodeeslas pnadosguanltlftndfmero
l/tOO un rrrS/lll VloIetll engar..lldo en una
pt'qufñll plllca de adlltllantl!a.

Los guanteletfi adamantinos de cuchilla
menlal te permiten conferirle a IU cuchilla
mental la aptitud adamantina. Si puedes
mejorar tu cuchilla mental (con el rasgo
dedase mejorarcllchilla menlal), siempre
que la materialices mientras lleves puestos
estOS guanteletes, podrás oplar por lratarla
como si fuen un arma adamantina en lo
relativo a ignorar la durezaosupenr la RO.
Esta propiedad sUSlituye a una con el valor
de un bonificador de mejora de +1.

Por ejemplo, un cuchillo del alma que
lleve 105 guanteletes podria aplicare! efecto
de estos, o e! de uno con un \'3:101- de bonifi
cadorde meJOn de +lmdlCadosen La tabla
(MPslE). Uno de estos personajes de ni\'t"1
lO.°podria aplar ambos efectos!":n \'t"z de
una combinación de aplitudes de La tabla
para un tOlal de t2.

Los guanttleles aaamanhnos de cu&1l11a
mental funcionan un mimero ilimitado
de veces al dia. No necesitan ser activados
por separado; ya que ulilizarlos forma parte
de la acción necesaria p3ra materializar tu
cuchilla menlal.

C",rntdete
"d(l>."'ntin~de
'urh,"a mental

Prerr"l/Ul5ltos: Fabricar objeto mara
lioso, elabomr, cuchilla memal.

Coste de rrraClón: 1.000 po, 80 PX, 2 d·

GUANTElHES DE
DEVASTACJON

Precio (nivel del objeto): 2.000 po (6."
Espacio corpan!: manos
Nivel de lanudor. 5!'
Aura: debil; (CO 17) lransmutación
Activación: ripida (oro!":n)
Peso: -

Uamlls rsllhzadas en tsmalttncarlalll
('Stos gUllnlereltsdt acero.

Los g!llll1k1tks de dm:lslanón son muy
ciados portodos aquellos que se ganan el
luchando cuerpo a cuerpo, desde b:1
furibundos hasta taimados espadachi
EsrOSobjelOS tienen 3cargas,que se ren
cada día al amanecer. Gastar I o másde est
confiere un boniflCadoral daño por un
critico asesrado cuerpo a cuerpo. Activas
guanteletes despues de haberconfi ..
critico, pero antes de lirar el daño.

I (llrga: +2d6 pumos de daño.
1 (argas: +3d6 pumos de daño.
J (argas: Hd6 pumos de daño.
Prrl'ffllumtos: Fabricar objeto ma

lloso, llfilllduTll.
Coste de rrraru:in: 1.000 po, 80 PX, 2 d'

GUANT.ELETES DE
ENERGIA SOBRENATU L

Precio (ni\-el del objeto): 5.CXXl po ( .
Espacio corporal: manos
Nivel de lanudor. to.o
Aura: ninguna
Activación: rápida (oroen)
Peso: 1/2 lb.

Eslos gUlln!eltles de cuero negro están I
fl(ull>S ron gcmlls tl1l4Jllwlores.



Cuando aClivas los guanltltll'S dt rmpacto
lIfrdadrro, obtienes un bonificador intros

pectivo de '+20 aI siguiente ataque que
llevas a cabo antes del final de fU

siguienle turno.
Esta propiedad funciona una

\oez al día.
PrerrequlSllOi: Fabricar objelO

maravilloso, Impacto I!trdadtru.
Cosk durraruitl: 1.750 po, 140 PX, 4 dias.

Siempre y cuando seas legal bueno, legal
neUlralo neurral bueno, los guantes dt la
&l!nu le conferirin dos ataques naturales
de garra principales que se consideran l}
mágicos en lo que respecta a superar la ~
RO. Cada una de ellas inflige Id6 punlos ~
de daño cortame (si eres Mediano). ...

Poder de reliquia: si has entablado
la conexión divina apropiada y ya lienes
niveles de la clase de monje, se le consi·
dera como si fueras un personaje de eSta
clasc de cinco niveles más de los que real
mente tienes en 10 que respeCla a la CA,
el daño sin armas y la aplitud de impaclO
kr. EslOS beneficios no se apilan con orros
similares (como los de un del cmlllron de
mOllje). Además, IU daño sin armas puede
considerarse lamo comundente como
corlante (tienes que eJegirlo cada lIezque
atacas).

Para usar el poder de reliquia, debes
rendir culto a Bahamut y sacrificar un
espacio de conjuros divinos de 3." niYeI,
o tener la dote C~nle aUlenlico y al
menos 5 OC. Si sacrificas unade s.oni\~1,

otienesdichadexeycomominimo9 OC,
los guameleles lambien funcionan como
armas fanlasmales en lo que respecta a
atacar criaturas incorporales. Además,
obtienes un bonifieadorde +4 aLas pruebas
de presa.

Conocimiento: se dice que esla pareja
de guanteletes plaleados fue creada porel
propio BahamUl, y que después se los dio
al maestro de una orden de mo~jes actual
menle extinta (Saber [religión] [CO 15]).

Eslosguanltsdecuenl jltlrlblerstán leñldos de
una lonalldad marfileña.

Ellos I'Il'glltlles guanlelttes esllÍll hrehos de
mtlal plaltado, y llenen l/Ila suprrfiCle tsea

mosa.CI1dll ullodelosdtd05ll(abatn una larga
&l!nu hecha de U1firo.

GUANTELETES DE LA
GARRA [RElIQUIA]

Precio (nive! del objeto): ".000 po (8."
Espacio corporal: m~nos
Nive! de lanzador: 20."
Aura: fuerte, (CD 25) tr~nsmUlación
Activadón: -
Peso: 2 lb.

Gllal1t6lttes de
/dil1o dd i~rl1o

Los dl'dos dt l'S105 guanldtll'S dt color gm y
tsClIrlllla ltrmman tn &l!rTlU afiladas, y lln
ln'tolor a lI!Ufrt emalla de tilos.

Cuando actives los gll(lIlleleles de felmo
dd mfitrllo, el siguienle conjuro que
lances duranle IU lurno que lenga como
obj('[ivo a una sola criatura infligirá td6
pumos de daño corta me por nivel del
sortilegio, a menos que este no lenga
efecto en la víctima (por la RC o que 10
nIegue superando el TS, por ejemplo),
en cuyo caso el daño adicional quedará
negado.

Esta propiedad funciona lres ve<:es al
di.a, pero no puede ser activada en asailos
consecutivos.

Prtrrrqumtos: Fabricar objetO marwi
lioso, afiladura, mano l'SptClmJ.

CosItatrrtlUlÓfl: 1.600 po, 128 PX, 4días.

Los gllllllldeles de energía sobTl'nallll'lll le
permiten imbuirtus uproSlontssobTl'nalll
na:il'S(ArC)de un lipode energia concreto.
Cuando aCli\oes eslOS objetos. La siguienle
aploslón sobrtnalllral que utilices ames
del final de tU turno infligirá daño por
energia (el tipodependeri delde los guan
teletes) en vez de el normal No podrás
aplicar esle poder a ninguna explosión
que ya eSte afectada por una invocación
de esencia sobrenalural.

Exislen cualro variedades diSlinfas de
guanleleles, y cada una de ellas aplica un
flpo de daño por energía diferente a fU

t\,p1OSIÓtl sobrtnatumr: guanll'lttts dt frio
sobrtnalllml (frío), glllmtdell'S de rl'rlÍnlJ'llgo
sobrtna/uml (e1eclricidad), gllllllteleles (le
fuego sobTl'natuml (fuego) y guanteleles de
IrlII'1l0 wbmllllul'lll (sonido).

ESla propiedad puede ulilizarse tres
veces al día.

PrnYelllUSllos: Fabricar objetO maravi
lloso, I'XprOSIÓtl sobrrnatlll'lll.

Coslt dumUlón: 2.500 po, 200 PX, 5 dias.

GUANTELETES DE
IMPACTO VERDADERO

Precío (nível del objeto): 3.500 po (8:')
Espacio corporal: manos
Ni\oel de lanzador: 3."
Aura: debil; (CO 16) adivinación
Activación: eSlándar (orden)
Peso:-

GUANTELETES DE FELINO
DEL INFIERNO

Precio (nível del objelo): 3.200 po (8:')
Espado corporal: manos
Nivel de lanzador. Po
Aura: moderada; (CO 18) transmutación
Activadón: rápida (orden)
Peso:-



Con elliempo, los miembros del circulo
interior de la orden descubrieron el secretO
de su fabricación, pero consiguieron hacer
lan solo un par másanles de que esta fuera
destruida por seguidores de lIamat (Saber
[religión] ICO 20])

PrtrrtqlllSllos: Fabricar objelo mara
villoso, Santificar reliquia, podtr dt la
juslrClu.

Coslt dt rrtl1(lou: 2.000 po, 160 Px, 4
dias.

GUANTELETES
DE LA TORMENTA

Precio(nivdddobjeto): 1Q.604 po(l3."
Espado corponi: manos
Nivel de lanudor: 9.D

Aun: moderada; (C D 19) evocadón
Activación: - y eslandar (orden)
Peso: I lb.

Bandas dt t!«lnndad crrprlan sobrtnlos m
plaruUtltnlnguallltlttndt mt"" dt lonaJufad
azullldll. RMmp¡goszlg:nguronln sallan en
arros enlrt uno y ohu.lltnllndo ti arrt ron ti
olor a o:.ono-

Cuando se Ilev.an los dos pueslos, esla
pareja de gUllnltleln lIrmlldos +1 le pro
porcionan RE 10 (elecuicidad~ E.sle es
un efeclo continuo que no neceslla ser
activ.ado.

Además los gUllnleleln de la lormtnla
tienen 4 c::rgas, que se renuevan cada dia
al amanecer. CaSlar I o másde estas le per
mile generar una serie de efeclos basados
en la electricidad.

1{(Irga: ronlac!o dtc!nzalllt.
z(lIrgas:myo rr/ampaglltlllllt(TS de Rene-

jos ICD 14] mitad). ,
/¡ {(¡rgas: esferas dirtnras. ESI'as aCluan

como tsftms f/Ilmigems, excepto que creas
cualro esferas de crepilanle eleclricidad.
I'uedes dirigir cualquier nümerode es~as

con la misma acción, )' enviar vanas
conlra la misma crialUra innige daño
por separado (TS de Renejos l~o 13J
mitad). Estas esferas innigen dano por
eleclricidad.

PrtrrtqllrSllos: Fabricar armas y arma·
duras mágicas, ronlllflo electrlzanle, rayo
rtl'lmpagllelllltt.

Cosle de mllnórl: 5.000 po (mas 6<K po
por dos guanleleles de gran calidad), 400
PX, lOdias.

GUANTELETES DE LASITUD
Precio (nivel del objero); 5.000 po (9.1
Espacio corporal: manos
Nivel de lanzador: 5,"

Aun: débil; (CO 17) lTansmutación
Activación: eslándu (menlal)
Peso: 2 lb.

Eslos guanln de cue10 mllmm lltlllln linos
rtftur.osdt /a1Ó?!.

Tres \occes al día, puedes acliv.arlos pna
llevar a cabo un alaque de loque cu~rpo

a cu~rpo. Si tienes éxilO, el obj~tivo

sufre los efeclos de un conjuro rolrnluar
durante 5 asaltos (TS de volunla ICO
14] niega).

Prtrm¡urSllos: Fabricar objclO maravi·
lioso, ro/enlizar.

c:osk' dt trf'aOÓrl: 2.500 po, 200 PX, 5 dias.

GUANTELETES
DE NECROFAGO

Precio (nivel del objeto): 10.000 po (12."
Espacio corporal manos
Nivel de lanzador: r
Aura: débil; (CD 16) nigromancia
Acrivación: eSlándar (orden)
Peso: lIb.

Eslos guanlts Uenos de manrhl1s pllTCrerr des·
gl1Sllldos y mi,los.

Los glHmldclcsi/C 'Irrro/ago no licnen efeclo
cuando los lleva puestos un constructo o
una cri:uura muerla vivienle. Noobslame,
si estás vivo, pr:íclicamenle se funden con
tu piel, loque hace que IUS manos parezcan
consumidas y pUlrefactas.

Una vez por asallO y mienlras llevas
puestos los guanleleles, puedes llevar a
cabo un alaque de loque cuerpo acuerpo
que parali:u al objetivo duranle Id6+2
asahos (TS de Fortaleza ICD 13] niega).
Los elfos son inmunes a este efecto.

Además, también puedes realizar es.le
ataque como parte de uno de impaclo Sin
arma,golpelazo, garn u alro nalUralsimi
Larrealizadocon la mano, pero en eslecaso
debes alacar de manera normal, y no con
unode toque. Si mueres con ellos ~e5l~
los guanteletes revi~rten a su apanencla
nonnal.

PrurrqwslloS: Fabricar objelO marav'
lioso, toqlle de Ilurófllgo.

Coste de rreari6r1: 5.000 po, 400 PX, 1
dias.

GUANTELETES DE
TRANSFORMACJON
DE ENERGIA

Precio (nivel del objero): 1.000 po (4."
Espacio corponl: manos
Nivel de lanudor: 3."
Aura: débil; (CD 16) evocación

Activación: rápida (orden)
Peso:-

Bit parde guanlndtclU'ro tlellm g
de SIgIlos artanos qut JlPTtSt1ltan rUlltro 1

dlShlltos detnergÍll.

Losgllllnttltln de tlilnsJirnnllClon dt tn
le permilen ambiar dUranle un
liempo e1lipo de energía producido
cu.alqui~r arma que empuñas. Cua.
los aclivas, cambias un lipo de daño
energía causado por un ar:na. cue..
cuerpo que esgrimes a alTO d¡stlnlo(
eleclriddad, frioofuego)duranle 1 a
La energia lransformada inmge la m'
canlidad de daño, pero a una tspula
+1 Jlamigt'1il se la podría cambiar para
infligiera daño por ácido, fria o elec
d:ld en vez de por fuego.

Si el arma produce más de un lipo
energia,croaaclivación afecta únicam
a uno. Por ejemplo, si empuñaras
npada larga H Jlamígt'ra derlnUlIlle,~
aclivar los guanteletes para cambIa
daño por fuego en ácido, frío O elecl .
dad, y hacerlo una segunda vez para q el
daño por eleclricidad se lransfom~al'2

ácido, frio O fuego. Si IU arma no mal
daño por energía, estos guanleletes
tienen ningún efeclO.

Esta propiedad funciona tres vec
dia. -

Prerreqlllsllos: Fabricar objelo ma
lioso contllcto tltetfllmlte, marros llrdr
IilYO de rsrarrhll, Slllplrai/lIra de arulo. •

Coste dr rrtarJorl: 500 po, 40 PX, 1 d

GUANTELETES DEL ARCO
LLAMEANTE

Precio (nivel del objero): 6.300 po (1
Espacio corporal: manos
Nivel de lanudor: 7.'
Aun: moderada; (CO 18) evocación
Acrivadón: eslándar (orden)
Peso: 1/2 lb.

Blos gllanttltit's dt mt"" dt fo:cllllil de
calldo:tl IImtn gmbudosdt Uamlls, Cado:
ckdlos l/nIe pequtrJos msi4Jn n:rjosmga
(n la plIr1t sllptrWrdt los nwilJ/os.



CuaOOose aclivan, losguallfddesdtl
arra 1I0mcolllt crean un estallido
de fuego en forma de cono de
15'que innigc4d4+4 pumos
de daño por fuego a todas las
crialuras que se encuenlran
denrro del área (fS de Rdk
jos {Co 14] milad~

Esta propiedad fu nciona
tres veces al día..

Prm'tqu15l1ll5: Fabricarobjero
maravilloso, mallos anlltnlts.
CMlt dt (rrlloon; 3.150 po, 252 PX, 7 dias.

GUANTElETES
DEL BRUTO

Precio (nivel del objeto): 500 po{:t,?
Espacio corporal: manos
Nivel de lanzador: ].O

Aura: debil; (CD 16) transmutación
Activación: rápida (orden)
Peso:-

Esle J"lrde ptSIIdosguanlddesdr mtro ntgro
eslan r1avtlrados ron larhut/as mtL:íll(lI!.

Los guanlrlrtrs dtl bruto le permilen
aumentarlU palencia fisica de forma tem
por:al ESIOS ob;el05 tienen 3 cargas. que se
renuevan cada día al amanecer. Gaslar 1
o más de e5las te confiere un bonificador
de moral a las pruebas de Fuena y a las de
las habilidades Nsarlas en esla caracteris
tica, así como al daño por armas cuerpo a
cuerpo durame 1 asalto.

I rarga; bonifKador de moral de +2.
l rargus.: bonificador de moral de +3.
J rargw; bonificador de moral de +-4.
Prrrnqll.lsllos: fabricar objelo maravi-

lloso, fun"ZlI dt loro.
Coslt de maoo,,; 250 po, 20 PX, t dia.

GUANTELETES
DEL PEN DENCI ERO

Precio (nivel del objeto): 1.000 po (4.")
Espaciocorporal: manos
Nivel de lanzador: r
Aura: débil;(CO 16) lransmutación
Activación: rápida (orden)
Peso: 2 lb.

Los rngarres dt hltrror!lu rostdums dt rul'fll
di estos gllanlrlrles SO" burdos restán dNgllJ
llldos P'" un UJO rnirguD.

Los luchadores y sacerdotes del dios
pendenciero Kord aprecian mucho estos
guanleklC5. Cuando los aclivas,duranle 1
asalto, le confieren un bonificadorde +2 a
las pruebas de presa ya las liradas de da ño
cuando llevas a cabo alaques sin armas.

Unos guanltltlesdd prndClUl1'fll funcio
nan 1res veces al día.

Prrrrrqulsllos: fabricar objeto maraví
lIoso,furl"'Za (/e lOTO.

Coste lir (rrllmín: SOO po, 40 PX, 1dia.

G..."It/rfts
Jt .k.1IU

GUANTELETES DEL
SENOR DE LA SANGRE
[RElIQUIA]

Precio (nivel dd objeto): 5.120 po (10."
Espacio corporal: manos
Nivel de lanzador: 20.0
Aura: fuene; (CO 25) nigromanci~
Activacióo: ~
Peso: 2 lb.

Eslos prSlldos gUlmltldts armlldos
eslán rompuestos dt plarlls mtlali

rlls supcrpueslll5. SangR' II dtslua
lrnlommlt por mlR' sus jlmlulll5,
OIbntndo lo suptrjU-1t dr eslos con

un esptSO lImo roJO-

Comenedores de la sangre de mil victinus
según cuenlan,cad~ partj~ decstos guan
ll'leles liene una. larg;¡ y horrenda hislOria.
fuocionan como unos gUllnltltles IInnlldos

+1 si eres legal maligno, leg~1 neutral o
neulral maligno.

Poder de reliquia: si has enlabIado la
conexión divina apropiada, unos guonle·
Itles dd srñor de /a sangre le confieren un
bonificador de suerte de +2 a los ataques de
loque cuerpo acuerpo mientras los llevas
puestos.

Para usar el poder de reliquia, debes
rendircuho a Hextor y sacrificar un espa
cio de conjuros divinos de 4.0 nivel, o lener
la dore Creyente aUlénl leo y al menos 7 OC.
Si sacrificas uno de 6.0 nível, o tienes dicha
dore y como mínimo 11 OC, cualquier :::
conjuro de loque de 3." nivelo inferior !
que lances quedar:í palenciado de fonua ~.~.
automirica. como si usaras la dore PoIenciar ::
conjuro (aunque el soni1-io no ulilizar:í

-. 1}
un espacio de nivel superior ni elliempo ':-.l
de lanzamiento se ved aumenlado). ~

Conocintienlo:elprirnerpardeeslos r
guanleletes los llevó un sacerdOle de ....
Hextor que masacró sin piedad pueblos ~

emeros para abrir paso ~l ejército del Señor ~.

de la sangre que se ~proximaN (Saber
(religión] [CD 15]). ~

A la muerte del sacerdote, HexlOr
reclamó los guanleleles. Desde enlonces,
ha dado un p:tr de eslOS a un seguidor que
gozara de su favaral menos una vez cada
siglo (Saber [religión) [CD 20D.

PrumluiSltos; fabricar armas y armadu
ras mágicas, Maximi7.arconjuro, Santi ficar
reliquia, infligIr IrrrrdllS gTllvrs.

Costt de marión: 2.250 po (más 620 po
por un par de guame.letes annados de gran
calidad~ ISO PX, S diu.

GUANTELETES
DESGARRADORES

Precio (nivel del objelo): 3.610 po (8."
Espacio corporal: manos
Nivd de lanz.ador:}.o
Aura: deDil; (CO 16) evocación
Acrivación: rápida (orden)
Peso:-

Esros prsados guonttltles de rul'fll Sin dtdos
luncn fllcks dt rtluntnlr adamllnlllll
ru!n-itndo los nudIllos.

ESIOS gua nleleles armados de gran calidad
te permiten desgarrar la carne de cualquier



Eslosgllatlles de CUffll estáu agrielooMr
lmlos, ptro sigilen slcu¡lo oosl/llllc rrsislen

ESla propiedad funciona tres veces al
PrrrrtqulSltos.: Fabricar objetO ma

l1oso, rrduor pmona.
Coslt lit (mJ(Wn: 1.000 po, SO Px, 2

Cuando activas unos guaulrlelts lala
l/'S, obTienes un bonificador a la sigu'
ti rada de daño por anna que realizas
u na erial ura de tamaño mayor alm)'O
del final de TU IUrno.

El daño adicional se basa en la diE.
de categorías de lamaño enlre el ob;e .
más grande, y tú.

GUANTELETES
TALAGIGANTES

Precio (nivel del objeto): 2.000 po (6:
Espacio corporal: manos
Nivel de lanudor: 3."
Aura: débil; (CO 16) lransmuTación
Activación: rápida (orden)
Peso: -

o...
adicional

1d.
2d.
3d.

Diferencia de
categoria de tamaño
1
2
30mts

Puedes aClivar los guanle!elN
I'l'pt/eules solamente cuando un
enemigo visible se desplaza
una casilla adyacente a la tU
Ese adversario debe supera
un TS de Reflejos (Cn 17);
fallar, sufre un empujón que
aleja a 5' de ti inmediafament
y pierde cualquier movimien
permilido que le queda de
acción (aunque puede lItil'
otras adicionales para desp
zase ncis).

Por ejemplo, si un lobo ~

ciclad so') se moviera 30' Y<lo

casilb adyacenle <lo b lUya,
fallar;li el 1'5 conlnl el efecto,
empujarias a 5' de ti en cua
dirKción ype:rderia los1fi
fes de esa acd6n de movim'
Entonces podria ulilizar
igual, de quedarle alguna,
acortar ladislancia enne vosomJlII

De cargar; el loboperderia roda
acción de asalto completo.

Esta propiedad funciona
\'CZaldia.

Prerrtqlllsllos: Fabricar
maraviUoso, mallO mlrrp
dt BIgby.

Costt dt (rtlInóu: 1.150 po,
PX,3dias.

0sw.1'lIS atltS dt pma,cualro pcqutfuuclIdMlas
y Utl clImpo IIjtdrtzwlo tn ntgro y amarIllo
wIoman tdos panlN de curro.

Inspirados en Iosconjurosdellegendario
mago Bigby, esfOSgldmes ayudan a manfeo
nera los enemigos a una dislancia segura.

permile infligir daño por eleclricidad
a un objelivo adyacen!e. No se necesifa
ninguna tirada de alaque, pero superar
un TS de Reflejos (CO 14) reduce eSfe
daño a la milad.

j (arga: 2d6 pd por electricidad.
2 cargas: 3d6 pd por elecrricidad.
3 (argas: 4d6 pd por elecnicidad.
Prerrequisitos: Fabricar objeTo maravi-

lloso, conlaclo e/telmault.
Coslr de maClón: SOO po, 40 PX, 1dia.

GUANTELETES
REPELENTES

Precio (nivel del objeto): 2.300 po (6.1
Espacio corporal: manos
Nivel de lanzador: 9."
Aura: moderada; (CO 19) evocación
Activacion: inmediala (orden)
Peso:-

GUANTELETES
OEVUELVEFLECHAS

Precio(nMl dcl obje<o, 2.000 po
(~,

Espacio corporal: manos
Nivel de lanzador: r
Aura: débi.l; (CO 16) abjuración
Activación: inmediata (otden)
Peso: lib.

los gUl1ntrldrs drvuelwJIrchll5 le
permilen redirigir un urna arro
jadiz.a o un proyectil desviado de
vuelta a lU alacante. Cuando usa.s la
dOle Desviar flechas (pág. 9S del MdJ) p.1ra
aparfar el alaque de un arma a distancia,
puedes activar estos objelos par:t hacer que
el arma vuele de vuelta al personaje que 10
disparó o arrojó. Usa la tirada de alaque
origi na 1del agresor para dCfenninar si esfe
fiene éxilO o no, y tira el daño de maner:t
norma ICOIllO si el aTaCante hubiese logrado
alcan7..:lrte con el arma.

ESla propiedad funciona lres veces al
día.

PrcrrequmlM: Fabricar objelo maravi
lloso, prolrmóu coutra l..s puhas.

Coste de manó": 1.000 po, 80 PX, 2 dias.

Estos gUlllltddrsdt cutrO hfntn J'C'qut
ños dIscos pultdos dt IICtrO m(ruslwios
tn las palmlls.

crialura a la que alcanzas con al
menos dos armas. Si infliges daño
a una crialura con al menos dos
armas o al;l(jues nalurales dislin
lOS en tu lurno, puedes activar los
guanleltlNdnso1rrndOTtS p.1 ra infligi r
2d6 punlOS de daño adicional con
el segundo.

ESla propiedad funciona rres
\'«es al dia.

PrtruqulSllOJ: Fabricar objelo
maravilloso, Nlallar.

CosltduTr!lflón: l.500po(más61O
poporunosgldmelelesannadosde
gran calidad~120 PX, 3 días.

Cada par de guanltltlt'i mampllgutllnlrs
fiene 3 cargas, que se renuevan cada dia
al amanecer. Gaslar 1 o más de eslas le

11110 lit (ohl'l' I'l"(OfTl' los dtdos dr Nlos guanlN
dt (urro dt txtrltnlr jlutura.

GUANTELETES
RELAMPAGUEANTES

Precio (nivel del objelo): 1.000 po (4."
Espacio corporal: manos
Nivel de lanzador: 3.-
Aura: débil; (CO 16) evocación
Activación: estándar (omen)
Peso: 1 lb.



GUANTES DE AGARRE
DEL TITAN

Precio (nivel del ohjclo): 14.000 po(14."
Espacio corporal: manos
Nivel de lanudor: 9."
Aura: moderada; (CO 19) lransmutadón
Activación: -
Peso: 2 lb.

Cm:undlldos con Inlldtm rnvt}tCldo:, losto
melal y trozos Ik p,edrA, eslos drscomumlln
guanles 1'lIUmNIl numdo k' los /ltxIOnl1.

Mlefllra5 Llevas puestOSe5lOSguames,obrít'
!leS un boniñcador ck rneJOl'2 de +8 a las
pruebas de presa.. Estos se ICliv.m de forma
auromáric:l cuandopanicipas en un;¡ presa, y
el efeclO liene UIU duradón de 7asahos.

Esta propiedad fundona lres veces al
día.

Prerr''1ul5llos: Fabriur ohjclO mua
viUoso, /llnw dl loro" agan!' de flltrrO
(MPsIE).

Costt dt- ClfUI'IÓfI: 7.000 po, S60 P)(, 14 días.

GUANTES DE ATAQUE
AGIL

Precio (nivel del ohjclo): 2.200 po (6."
Espacio corporal: manos
Nivel de Jam.ador: 9,"
Aura: moderada; (CO 19) Iransmuladón
Activación: rapida (memal)
Peso:-

Gua"UJ titl
rd"mptl(,11

Eslos gU/lItles de seda de color vtnle oscuro te
Slenlan como una segunda pIel.

I...o5gullntt:ldtllfaqueíiglJ teconfieren breves
alT.lllques de destreza impresionante en
comb:lIe. CuandoaoiVOlSestOS ob;el05, infli
ges Id6 puntos de daño adicional con las
armas a distancia y las ligeras (así comocon
las no ligeras que pueden ser utiliz2das con
Sutileza con las armas,como un esIoque~Si
llevas acabo un ataque de hosl:igar(consuha
b clase del lxuidor, Ave), este bonincador
aumenta hasta 2d6. Este efecto tiene una
duración de 1 asalto.

Em propiedad funciona dos \-eces al dia.
PmTtquI511os:: Fabricar objetO maravi

lloso, agilidad dIVina (ale).
Cosle de emulón: l.tOO po, 84 PX, 3

dias.

GUANTES DE DlSRUPClÓN
DE CONJUROS

Procio(nivel del objeto}: 1.000 po(4~

Espacio corporal: manos
Nivel de lanzador. 5!'
Aura: débil; (CO 17) abjuración
Activación: -
Peso:-

EslrÍl15 ntgf'lls morrt'n losdtdosdenlosguan
In de ruero rojo.

Si alcanzas con éxito a una crialura con
un ataque cuerpo a cuerpo mientras é'sla

bnza un conjuro, añade 5 a la CO de la
prueba de Concenlración ne<:esaria para
evitar perder el sortilegio.

Pl'I'rl'l'qUlsll05: Fabricar armas y armadu
ras mágicas, diSipar magIa.

Cosle de rrtlwóll: 500 po, 40 PX, 1 dia.

GUANTES DE IMPACTO
AFORTUNADO

Precio (nivel del objeto): 2.000 po (6."
Espacio corporal: manos
Nive.l de lanzador. )'''
Aura: debi~ (CO U;) adivinación
Activación: inme<!iata(mental)
Peso: -

Eslos gualllts de Jltxlble rutrO blanro limen
bordados ¡ímbolos azuln de JIlerle.

Cuando :lClivas unos guantts de Impacto

afortunado. puedes volver a re¡¡lizar una
tirada de alaque que acabas de efectuar
antes de saber si ha lenido éxito. Deberás
emplear el segundo resuhado aunque sea
más baJO. No puedes emplear este poder
si ya has repelido b lirada por cualquier
otra razón.

Esla propiedad funciona una vez al
día.

PI'I'rTl'qulSllos: Fabricar objeto maravi
lloso, Impllclo verdadero.

Cosle Ile rrt<loón: 1.000 po, 40 PX, 2 días.



GUANTES DE LAS MANOS
EQUILIBRADAS

Precio (nivel del objeto): 8.000 po (1 t."
Espacio corporal: manos
Nivel de lanzador.lr
Aura: fuene; (CO 2t) Tnmsmulación
Activación: ~
Peso: -

Ptqutl'ias manos lZbltrlas tn (U(J'(I rnaul'l'Cldo
dtselll1Sl1n L/udtas ItllcUlllmba (n tI dorso di
c/Jlla uno dt tslOS finlJS gUl:lnlts mllntmls.

Mienfras llevas puestos eslOS guantes,
luchas como si tuvierns [a dOle Combale
con dos armas. De tenerla ya, puedes llevar
a cabo un ataque adicional con tu mano
torpe como si utilizaras b dOle Combare
con dos armas mejando.

l>rrrl'l'qurSltos: Fabricar objeto maravi
lloso, podir de la justlflll o IrllllS!llrnuUlón
dtTcnstr.

Coste dt crealllm: 4.000 po, 320 PX, 8 días.

GUANTES DE LEER
UN OBJETO

Precio (ni,"'el del objeto): 3.000 po cm
Espacio corporal: rn1Inos
Nivd de lanzador. r
Aura: débi~ (CO 16) adivinación
Activación: -
Peso:-

Las palmas y puntas dt los dldO! al eslO!'
gUlInlts ""UUDS (On /"zlIaas Ntá,. CosrtUl5 con
"llode platillo.

Cuando lleves pues¡oo eslOO guantes y sos
tengas un objelo inanimado, podrás saber
det:alles sobre su anterior propietario por
mediode la impresión psíquica que hay.¡ acu
mulada. la información revcladadependerá
del r.no que pases estudiando el objeto.

l." mllluto: la raza del último propietario.
l.' mmulil: el génerode1 último propietarin
j.'mlllulil: la edad del último propietario.
4! mmulo: el alineamiento del úhimo

propielario.
5.' minuto: cómo el último propiel.uio

obtuvo y perdió el objelO.
'-' minuto o mlÍs: la raza del penúhimo

propielario, y así sucesivamenle.
Los guanlts de l«r un objtto no idenli

fian a los ¡x>seedores ocasionales como
propielalios (a cualquieT2 que use un
objelO p3T2 alacar a alguien o a algo, no
se le consideT2r.í desde ese momento un
poseedor ocasional).

Unobjelo sin propielarioo anteriores,o
sin ninguno en los paS3dos diez años, no
revelará información alguna. De utilizar
eSlas prendas más de una vez con el mismo
objeto, la información proporcionada será
la misma que la primera vez.

PrtrTequl$ltOf: Fabricar objelo man
viUoso, tSCUdmlamlt"uto o Inr un ob)rlo
(MPsiE).

Costt tIt crraa6n: lSOO po, 120 Px, 3días.

GUANTES DE MAESTRíA
MANUAL

Precio (nivel del objeto): 3.000 po (71
Espacio corporal: nunos
Nivel de lanzador: ].O

Aura: débil; (CO 16) transmutaciOn
Activación: rápkb (menlal)
Peso:-

Esle parde guautts de cuero de colorgm oscuro
y muy bUrllll tal,dad son eKupCJonlllmenlr
cómodos. Su fMtllFU rs 11111 buetlll que no afu
lal1a lu scutldo dd IMlo.

Losgual1ltsdl' Inal'Stríll Inlll1ualtepermilen
deSlaCar en lareas que requieren desneza
manual cuidadosa durante un breve
riempo. Estas prendas Iienen 3cargas, que
se renuevan cada día al amanecer. Gaslar 1
o más de eslaS le confiere un bonifiador
de capacidad a la siguiente prueba de Abrir
cerraduT25, Falsificar, Inutilizar meca
nismo, Juego de manos o Uso de cuerdas
que realius. Debesinkiarla ames de haber
transcurrido t asaba de la activación. No
puedes aplicar esle bonifieador cuando
eliges tOó 20, únamenlea una pruebaen
la que llevas a cabo una rir<lda.

1 Cllrgll: bonihcadorde capacidad de +5.
l targas: bonificadorde capocidad de +7.
j ClIrgas: bonificador de capacidad de +10.
PJr1Tl'tjlllsllos: Fabricar objeto maravi-

lloso, gnuUl ftlma.
CosttdttmJOÓn: \.500 po, 120 PX, 3días.

GUANTES DE MEZCLA
SOBRENATURAL

Precio (nivel del objeto): 2.500 po (7.")
Espacio corporal: manos
Nivel de lanzador: ].D

Aura: débil; (Co 16) evocación o
conjuración

ActiV2Ción: ripida (orden)
Peso:-

Oscurus tspImltJ rTCOrTm tstosguanllsdeCUffll,
martl1ndo la 11I5," Ynllblando la mtnk.

Los brujos arcanos (Are) aprecia n mucho
estos guanles, ya que les permilen mejorar
sus aploswnts abrusadorascon pura energia..
Los gtUlnlts de mtula soimnatllrallienen 3
cargas, que se renuevan cada día al amane
cer. Gastar t o más de eslas aMeliri daño
adicional a la siguiente aposlÓII abrasadora
que lleves a caboantcs del final de IU tumo.
Este daño podri ser por :ícido, frío o fuego,
según elijas cada vez que los aclives.

I ClIrga: t2d6 puntos de daño.

1carg¡¡s: t3d6 pumos de daño.
J wgas: t4d6 pumos de daño.
Prrrrn¡lll5rlos: Fabricar objetO maravi-

lloso, Jluha lÍtldll dt Mdf o invocación de
aploslón tlÍusllea (Are), rayo abnlSlldor o
invocación de txploslÓn abrasadom (Are),
rayo de hltlo(CdC) o in,'OCaCión de aploslÓll
tongtlllllle(ArC).

CosttdtrrranÓl1: I.2SOpo, 100 PX, 3 días..

GUANTES DE ROBO
DE lNCARNUM

Precio (nivel del objeto): 8.000 po (11."
Espacio corporal: manos
Nivel de lanzador: 7.'
Aura: moderada;(CD 18) nigromancia
Activación: eSlándar (mental)
Peso: t lb.

Eslos gllmrltl de rIlero de buena fat/um es
leñrdos dI' 1111 tolor awl Inedianodle. Hay
5010 rllbí trlgarUldo en el dorso de tadll
dI' dIos.

Mienfras llevas PUCStOS unos gllanln
robo de rntllrnUm, si efecrúas un ala
de laque cuerpo a cuerpo sin armas
éXilo(como parle dl' la activac.ión)co
un oojelivo que liel1l' CSl'ncia, obtie
puma de esta y la crialura pierde t d~
reserva (TS de volunlad [Cn 15] niega).
la victima no tiene reserva de l'Sl'ncta,
:ll:aque no liene ningún efeclo.

La esencia tOb3da podris invertirla
inmediato en cualquier crisol de al
dole de incarnum u olro recept:ículo
l'Sl'ncia que tengas sin necesitar ning
acción para ello, aunque esto nor
mente no estuviera permitido en
momenlO. De no tener ningún medio
milizar la esencia, no obtendrás nini'¡'
beneficio, pero el objetivo seguirá
diendo el pumo. La esencia despo
permaneceri en fU reserva durante 1..

minulos, ¡>:IT2 luego volver a su du
original.

Vínculo de chakra (manos):
vinculas unos gllantes de robo de I

nllm al chakn dl' tus manos, en v
ello robas 2 punlos de esencia con
alaque de loque con éxito, y la cn
la salvación pan resislirse aumenta
2. Pan más información al res
consulta 'Cómo vincular objetos a
chakras' (Magu aflntamlm [NdT: 111'

en tasltl/lIno]).
Conocimiento: los primeros g

de roba de InClIrnllm fueron creados por
bribón arcano llamado Hexandros
jugueleO con el uso del incarnum (
[loo Planos] [CO 15]~

PTl'rrtqursllos: Fabrícar'objelO ma
lioso, rasgar eStntla (Magrt ofluclIrtlum

Coste dI' crratlóu: 4.000 po, 320 PX, 8



HARAPOS DE CONTENCiÓN
Precio (nivel del objeto): 3.200 po (S."
Esp:rciocorporal: lorso
Nivel de l:rnzador: 5.0

Aura: débil, (Cn 17)conjuración
Activación: r:ipida (orden)
Peso:-

Unos gWlntn tóx"I(OS re permiten imbuir de
veneno un :rrma que SOstienes, sin correr
ningún riesgo por tu pane. Cuandoxtivas
eslas prendas, elige una sola arma que sos
tengas. El siguiente ataque que lleves a cabo
con ella antes de.1 fInal de tu turno rambién
envenenari alobjefivo(berida; 1d6Con/ld6
Con; TS de Fortaleza rCO 16J niega~

Esta propiedad funciona lres \'eces al día.
Prtm'ljul5llos: F:rbricar objelo maravi

lloso, lItntU(I.
Cosle ,le CITIUlón: 3.000 po, 240 PX, 6 días.

Las vrejM tmu de Ida quef(lrmal1 rsla andra
josa (a/llllll está" SUCIM r llamprrl1las.

"Abmli1":crea uneslallidodefuegode 15'<Xlfl

fonn:r cónica que inflige sd4 puntOS de daño
por fuego (rS de Reflejos rCO 11] mirad~

"C!tamuSia": puedes llevar a cabo un
alaque de toque cuerpo a cuerpo que
inflige Id6+5 pumos de daño por fuego.

Prtrnqlllslfos.: Fabricar objelo maravi
lloso o Ligar elemenlal (E~rron), lIgadum
dt los planos.

Coste dtrnunón: 3SOO po, :uKI PX, 7días.

GUANTES TÓXICOS
Precio (nivel del objeto): 6.000 po(lO."
Espacio eorponal: manos
Nivc.1 de lanzador. 7.'
Aura: moderad:r;(CO IS) nigromancia
Activación: ripida (mental)
Peso: -

Btos stnollos guanlts dt (litro ntgrO porf'Ctn
lrgtrnmtnlt ptgllJOSOS al 111(10.

Los harapos de ronttnoón le permiTen
canalizar poder kr para curar tUS propias
heridas. CUa ndO:ICt ivas eSte objeto, debes
gamrobicn un usodiariodc tU dore Puñe
lazoalUroidor(si eres un monje)o unode!
rasgo de clase poder kl (si eres un nin;a~

Hacer eSlo le cura de tanlO daño como
nivel de monje o ninja tienes(ola suma de
ambos si tienes las dos clases).

Prrrrtquurtos: Fabricar objeto maravj
tloso, rnrarhmdlrsgTlI1'CS, plenitud corporal
o poder kl.

Costtdtrm:uaón: l.600po, 128 PX,4d.ías.

HilO CAMBIANTE
Precio (nivel de.! objeto): 506 po (3.")
Espacio corporal: lorso
Nivel de l.anzador. 3~

Los gUllntts f/amígrros le proporcionan
la prolección de un conjuro soporlar los
clrmmlos conrra las lemperaturas hljas y
RE 5 (frio). EslOs son efectos eominuos
que no necesitan ser :lClivados.

Además, dnco veces al dia, puedes pro
nunciar la palabra "arde" en ignaro para
generar llamas en la palma de uno de los
guantes. Estas desprenden lama luzcomo
una anlorcha y se consumen lranscurri
dos 10minutosoeuandodices unade las
otras dos palabras de mando, cada una de
las cuales crea un efecro concrelo y luego
extinguen la llama.

Eslosguanttsderucro tl€nrl1 lánlllll15de Mero
(/)5ldas nr el dono de la mano r dr los dcrlos.
Prqllel10s lrozos de mslal nCiro tsfrhl rngarza
dos en eslos lilllmos, rrsplandwmdo con lma
exlroña luz anaranjada qut rtsalta 111 milITa
'lile se arremolina tll su rnltTlor. Un levt (llar
11 sulfuro rodra tslas prrndas.

Tres veces al día, puedes Ikv.n a c.abo un
ataque de loque a dislancia (akanct de
301 que inflige lds+5 pumosde daño por
deeuieidad. Obtienes un bonificador de
+3 a ese naque si el objetivo lleva puesla
una armadura mel:Ílica (osi esla hecho de
melal, l1ev;¡ mucho de este malerial, ele.).

I'Trl'l'l'qul5llos: Fabricar objelO maravi
lloso, contaclo dtc!rüanlt.

Costt dtCrt'lUlón: 1.000 po, 80 PX,:2 dí:rs.

Tinu di- Clolffll4.."'1IJ rndurf'Culo rf'ConT1l ti dono
hasla los nudIllos di- tstos gWlntts SIn Jtdos
slgultndo un dIbujo :1g'..llgU(llnlt aS/'l1IfJlInza
lk un rrLimpogo.

GUANTES DEL RELÁMPAGO
Precio (nivel del objeto): 2.000 po (6:?
Espacio corporal manos
Nivel de lanzador. 5~
Aura: débi~ (CO 17) evocación
Activación: estándar (oroen)
Peso: -

como objetivoa un enemigo, podrás XI iv;¡r
este objeto para que el sonilegio también
afeele a otro adversario que se encuentre a
10' o menos de la vícrima original.

ESla propiedad funciona dos veces al
día.

Prtm'ljUISltos: Fabricar objeto maravi
lloso, sugrsllón lÚ masas.

Coslt- di- CTfl1OÓrI: 4.000 po, 320 PX, S días.

GUANTES FlAMÍGEROS
Precio (nivel del objeto): 7.000 po (11."
Espacio corporal: manos
Nivel de lanzador: 5.0

Aura: débil; (Cn 17) conjuración
Activación: - y estandar (orden)
Peso: 1/2 lb.

Ht't"hos de mrtal dt (olor azul r/aroradornados
(on mplandtfltnlrs rlmus l,nutlfltnl, lllfin
nas, tS'OS guaulN nlan {lIbrirlos (On (oplls di
hrdo y t5ClIrr'H~.

GUANTES DEL ERUDITO
UlDRA

Precio (nivel del objeto): ).100 po (8.")
Espado cOl"pOral: m:lnos
Nivel de lanzador: r
Auna: débil; (CO 17) evocación
Activación: est~ndar(oroen)
Peso: 2 lb.

Blos" guanlts dt OSCUIll CUffll Irmen dibuJOS
lk líneas mulluoWrts tn tsplI'u/ bordadas m
Iaspolmas.

Mientras llevas pueSlas eslOs guan
fes, puedes crear un rayo de tswT(ha a
volunlad.

Ademas, 1res veces al dia, puedes imbuir
cualquier arma que empunas en IU mano
de la apliTud congeladora (pag. 224 de la
GDM)duranle 5 asaltos.

Prerrrquisltos: Fabricar objefO maravi
lloso, ra)'ll de C5(fIrcha.

Coslr dr cmuron: 1.550 po, 124 PX, 4 días.

LosglUl1ltn del hlp'Iohzador le pennilen a un
lanzador de conjuros afeelar a un~ivo
adicional con SUS sonikgios de enc.anllt
miento. Siempre que lances uno de estos
conjuros de l." niwl o inferior que lenga

Cuando acli~ unos guanlts dd lIrcllms~,

sumarás 2 al NL del siguiente conjuro
arnno de 1." nivel que lances anles del
final de tu rumo.

Unosgllllnlts dtlllfTllmsla funcionan dos
veces al día.

PmTtqUISltos: Fabricu objetO maravi
Uoso.lIshulll tk zorro.

Cmlt di (l'l'lI(lon: 250 po, 20 P)(, 1 día.

GUANTES DEL ARCANISTA
Precio (nivel del objeto): soo po eJ."
Espacio corporal: manos
Nivel de lanzador: 3.0

Aura: débil; (CD 16) Ir,lnsmutadón
Activadon: rápida (orden)
Peso: -

Estos /uslrosos¡UlIU/N azuln ¡1"ltn dlmrl'ulllS
rslrtllos th oro ro la parIr di los nudillos.

GUANTES DEL
HIPNOTIZADOR

Precio (nivel de.! objeto): S.OOO po (11."
Espacio corporal manos
Nivel de lanudor. 1].0

Aura: fuerte; (CD 21) encanlamienro
Activación: gnlluila (mental)
Peso: lib.



Aura: débil; (CD 16) ilusión
Activación: rapida (menlal)
Peso: 5 lb.

8Ws,porolm p¡rk s(ll(Illos, ropaJN IXlrocmltllfT
JuJos lit ltúlmñll mtrrteJuloSlllllUlr tri Sil felll.

Cuando activas el Julo cllmblaute, esfe
cambia IU indumenlaria par; que se
asemeje a una cualquier; de cinco vesli·
mentas espccificamenle disefuldas dur;nte
su creación. No se putde emplear el Julo
camb,anle con armaduras (ni puede imi·
larlas) ni cambia el efeclO de ninguna
vestimenla mágica que llevas puesta.

Conocimienlo: aunque originalme.nle
creado par; aríSlócr;fas adinerados que 00

querían repelirvestidoen dosgalas segui.
das, el h,lo camblanle lambien le es úliI a
los espías y los asesinos (Saber [nobleza y
realeza] [CD IOD.
~UISltos: Fabricar objelO mar;vi

lioso, dlsfmzarst.
Cosfe decrranÓrl: 250 po, 20 PX, 1 día.

INSIGNIA DELSVIRFNEBLlN
Precio (nivel del objeto): 15.000 po (14.'
Espacio corporal: garganla
Nivel de l:anudor: 3.-
Aura: debil; (CO 16) ilusión,

transmUlación
Activación: - y eSlándar (orden)
Peso:-

Bte blWlartsp«O ,misqu( Illllrorodt p1Mmgm
ron una sn'U' dtrolondlls~lnaHlI1laUarrn~TUl'

das, I'rlLrnr/lorlla/alllbrr lit IIltfa/ dl'Slultlllllo.

Mienl ras llevas pueslo esle objelo, obtienes
visión en la oscuridad hasla 30' y un OOni·
ficadorde cap;tcidad de +5 a las pruebas de
Esconderse. ESIOS son efectos continuos
que no necesilan ser activados.

Un:J. vez:J.1 dia, puedes :J.clivar la insig·
nia para conferirle un efeclo de rr:nltoolO
borroso (como el conjuro).

Prerreqlll5llos: Fabricar objelo maravi·
lioso, ronlorno borroso, 1'15I0n 1'11 la OS(um/a.J,
svirfneblin.

Qlsk de nraCllm; 7.500 po, 600 PX, 15 dias.

LÁMPARA DEL VIGILANTE
Precio (nivel del objeto): 500 po 0.,
Espacio corporal: cabeza
Nivel de lanudor: 1!'
Aura: débil; (CO 15) evocación
Activación: ripida (orden)
Peso: -

Esla stnCllla dllldertla de mlUml no llene
nrngún I'lIsgD dutlntlvo.

Cuando se :lC1Ív.J, una /dmlXll1l drllllgllanlt
crea una esfera de luz que flota sobo! ru

hombro yemile iluminación equivalente a la
deunaanlorcha.la luzleseguir:i allá donde
vayassiempre que le muevas. Puedes aplgarb
con una segunda palabra de mando.

PrtrrrqulSllos: Fabricar objelo maravi·
1l0s0, llUts danzantes..

Coste de maclón: 250 po, 20 PX, I dia.

LENTES DE FORMA
VERDADERA

Precio (nivel del objeto): 10.000 po (12~

Espacio corporal: TOSIro
Nivel de lanzador: 13.0

Aura: fuerte; (CD 21) adivinación
Activación: - y estándar (orden)
Peso: -

Estas lrnlts son creaClon" pequeñas, tl1lnsf"I'
rrnln ycnstallnasalusllldll$ tn unll montul'll
d<muJ•.

Cuando pones eslas lenles delanle de
IUS ojos., estas se vuel,'CD prácticamente
invisibles (Avislu [CD 30] para verlas~

Mientras las llevas puestas, oblienes un
bonificador de circunStancia de +10 a las
pruebas de Avislu para vera n:wé$ de un
disfraz. ESle es un efecloconlinuoque no
necesita ser activado.

Además, una vez al dia puedes activar
esleobjeto para obligara una sola crialllra
cambiaformada que se encuenlra a 30'
menos a que recupere su forma n:J.turaL
Para resistirse,el obj<'fivo debe superar un
TS de Voluntad (Cn 14). El fallo significa
que adopla su forma y tamaño nalurales
de inmedialo, y que no puede cambiar a
olra duranle los siguientes 2d4 asaltos.

PrerrequlsltOS: Fabricar objeto maravi·
lioso, dlSlpllr magIa, dlSlpllr magIa mayor o
tllSIOtlllfrdllllcm.

Coste de {TfalI61l: 5.000 ¡x>, 400 PX, 10 días.

LENTES DE VISION
BRILLANTE

Precio (nivel del objelo): 600 po (3."
Espacio cOfporal: roslro
Nivel de lanzador: lO
Aura: débil; (CO 16) evocación
Activación: rápida (orden)
Peso;-

Estas delgadas Imles tk ruarw amanllo I,entn
el tamaño dt dos monedll$.

las /mln de IIISIÓll Imllanl( te permilen
emirir luz desde tus ojos. Cuando las silúas
delame de t"Slos(como una acción estándar}.
las 1enfesse funden con IU rosno, y el iris de
IUSojos adopa una lonalidad amanJlenla.

Cuando aclivas este objelo, esle crea
un conode 15' de brillanle luzque emana
de Ius ojos. Al contrario que las fuentes
de iluminación normal, estas no crean

luminosid:J.d tenue. El efeclo liene una
duración de 10 minutoso termina cuando
inviertes olra acción ripida en apagarlo.
Trata eSfe efeclocomosi fuera un conjuro
de nivelo en lo relalivo a inleraClllat con
los de oscurrdad.

ESla propiedad funciona tres veces al
día.

Prrrrtqumtos: Fabricar objelo maravj..
Iloso.luz.

Cmll de crt/lClÓn: 300 po, 24 PX, 1 dia.

MALDEOIO
DEL ASOLADOR

Precio (nivel del objeto): 1.400 po (5.'
Espacio corporal: rosno
Nivel de lanzador: 7.'
Aura: moderada¡ (CO 18) lr.lnsmUl:aciÓn
Activación: ripida (orden)
Peso:-

Esle f"Irrhe de curro ntgro llene msmto

prnlagruma de tolor roJO SIlngre.

Cuando aclivas un mal de ojo litl aso!
tus ataques cuerpo a cuerpo contra
elfos y las críaluras del tipo vegelal in
gen 2d6 puntos de daño adicionaL
efeclo liene una duración de 1 asalto.

Uno de eslOS parches funciona
~es al dia, pero no puede ser aCli
en asaltos conseculivos.

Conocimiento: Gruumsh, dios de
orcos, les OIorgó a sus rnamanes el aJr1O"

cimiento para crear el primer mal de ojo
asolrtdm- para asi ayudar a su gente a li
losbosques de sus enemigos(Saber(hist .
re!igiónl[CO 15]). Loselfoscuenl:men~
que los orcos son la n bobos, que su dei
liene que volver a enseñarles los secrclOS
la fabricación del parcheen cada gene .
(S,1ber[hisloria o religión) rCD lO)).

l'rerrrqulsl!OS: Fabricar objero ma
lioso, afiladura. !

COSfi .Ir creación: 700 po, 56 PX, 2 dí

MANO ADICIONAL ,
Precio (nivel del objelO): 12.000 po (
Espacio corporal: cintura
Nivel de lanzador: 11!'
Aura: ninguna
Activación: -
Peso: 5 lb.

Bft exfl'llño objtlo consute en un bl1lw
mado y Ilna gal'11l de 1m dedos, sllJflos a
pesallo Cl/ftUTÓn tk (llero refonado con
de melal.

Como 1:1 más básica de sus funciones,
mano aDICIonal puede agarra.r o llevar
quier objeto que ni~ con una
mano, dejándol:e una libre par.a hacef
cosas. También puede sostener



Adornando la tela blanca denta capo hayufl
ts(udo a;¡ur con dos tSpodas negms cruzadas
dtlante de tSlt.

Si eres un oficial (MMrn). un manlll di la
maguan:ha le propomona una poderosa
capacidad si~mpre que os supeten en
numero ~ tusalíados y a ti Si el numero de
~nemigos visibks y activos que se encuen
tran a 6IS o menos de ti supera el de tus
aliados visibks y activos (incluyindot~ a ti
mismo)demrodel mismo radio, puedes acri
var esta prenda. Mientras este poder está en
efecto, ~I bonifteadorque rus auras mayores
y menores conceden aumenta en 2

Este bene.ficiolie.ne una duración de lO
a5:illtos, o termina cuando ya no os superan
en numeroa IUS aliadosya ti. Esta propie
dad funciona una vez al dia.

Pn'rrtqulSllos: Fabricar objeto maravi
lloso, esp/endorde ágUIla.

CosledUl'l'aaÓII: 1.000 po, 160 PX, 2dias.

MANTO DE LA RETAGUARDIA
Precio (nivel del objeto): 2.000 po (6."
Espacio corporal: hombros
Nivel de lanzador. 3.~

Aura: débil,(CO 16) lr.ansmutación
Acrivaci6n: r:ípida (orden)
Peso:] lb.

MANTO DE LA VíBORA
Precio (nivel del objeto): 2.000 po (6."
Espacio corporal: hombros
Nivel de lanzador. 7.'
Aura: ninguna
Activación: rápida (orden)
Peso: 1 lb.

AJanlo de {a

r"rla1,lIardia

Una mano del padre roble tiene seis pro
piedades,cada una de las cuales funciona
una vez al dia: !tuenas Do:t)'lts, creClmrento
~tal, enmarañar, forma arbórea, hablar
con las plantas y pIel robliza. Todas ellas
funcionan como los conjuros de mismo
nombre.

Uno de estos objetos tiene una dureza de
lO YRE lO(ácido, electricidad, frio, fuego
y sonido)

Prrru'lu1SItos: Fabricar objeto mara
villoso, burnas bayas, mcrmrrnto vtgt'tal,
rnmamñar, forma arbórea, J!ablar con llls
plan/as, pIel robliza.

Coste decreacWn: 2.500 po, 200 PX, 5 dias.

Para dar poder a una manoadrClonal con
una infusión se necesitan IOminulosyel
gaSto de una de estas del nivel apropiado.
Una infusión proporciona energia a este
objeto durante 24 horas.

I'm-rrqulS1Uls: Fabricarob;eto rnanwilloso.
Costt de crraa6n: 6.000 po, 480 PX, 12

dias.

Esta mano de mtnncados ditalln ha mio
Iallada en corir..a de robk yrudga di un !turdo
aTO de !tmmante.

MANO DEL PADRE
ROBLE

Precio (nivel del objeto): 5.000 po (9:")
Espacio corporal: garganta
Nivel de lanudor. 5.~

Aura: débil; (CO 17) adivinación,
tr.ansmutación

Acriwción: estándar (orden)
Peso: lib.

mágicos como varilas y cetros par,¡ tener
los a mano, pero en ese caso no puedes
activarlos. Transferir un objelO de o ~ un~

mano adl(1onal es una acción gratuitll.
Siempre que esta no lleve un objeto,

oblendr:ís un bonificador de capacidad de
+2a las prueb.asde Escapismo, Trepary las
presas. Sin más mejor,¡s con una infusión
(ver a cominuación), la mano no puede
hacer nada más que llevar un objeto; no
puede empuñar un arm~ ni recuperar un
objeto guardado ni ninguna Olra urea.

Si energizas una malload,notlalcon una
infusión de I~ nivel (consulta el LSClnanO
dl lllmpotla lit EMmm). obl:iene propieda
desadicional6. Una vez pora5:illto, puedes
ordenarle que guarde un objetO o recupere
unoguardado (incluyendo un anna)como
una acción gratuita.

S~ en vez deello,gaSlas una de l~ni\'e~el
ob;etogana el poder anleriormemedescrito
y también puede sujetar una rodela o un
escudoligero,dcjandoHm tu mano normal
mientras te sigue proporcionando un
bonificador ~ la CA por este. Sin emoorgo,
contimias sumendocualquier penaliz.ador
de armadura o cualquier OIro perjuicio por
sostener el escudo, y también los derivados
de no tener la competencia adecuada.

De gastar una infusión de 3." nivel, una
maflo adrflonal obriene los beneficios anle
riormente descritos yes opaz de empuñar
un arma ligera. Puedes ordenarle que lleve
acabo alaques(comocon mano IOrpe)con
esta comosi tÚ la esgrimieras. Este objeto
ataca usando IU modificador de ataque
normal más cualquier penalizador apro
piado por un ataque con mano lorpe.



Eslt manto de color vtrdoso está Vflrado COIl
lulos de melal del mrsmo color.

Un manID dr la víbom le permite tr.msfor
marte en un~ serpienle venenosa. Esta
prenda liene lcargas,que se renuewnca<b
dia ~I amanecer. G~S13r 1 o m;Ís de esras U!

conviene en un~ víbol3 dUl3nle 7 asallos.
I carga: vibol3 Pequeña.
Zcargas: víbora Mediana.
J cargo¡s: vibol3 Gl3nde; ~umenla en +2

la cn de los TS
Mientras te encuenlres en forma de

víbol3, debetis sUSlituir lodas tuS cara<>
lerísticas normales y ~J>Iiludes especiales
con las lípicas de uno de eslOS anim~les

dell~maño apropiado, con la excepción
de IU ~lineamienIO, Pi> OC (en lo que
respecta a la adjudicación de efeclos
basados en eslOS) y (U capacidad de com
prender (pt!ro no de h~blar) los idiom~s

que enliendas de forma normal. Cual
quier indumentaria o equipo que lleves
se funditi con la nueva forma y dejati
de funcionar. Tl3la esto como si fuel3 un
efeclO de polimorfar, tal ycomo se define
en el MlJnllal dd Jllgador 11.

PrtnrqllrSllos; Fabricar objelo mal3vi
lioso, aJ>lilud de forma salvaje.

Costl dt cnaClón: 1.000 po,
SO PX, 2 días.

MANTO DE
SEGUNDAS
OPORTUNIDADES

Precio (nivel del objeto):
12.000 po (ll.")

Espacio corporal:
hombros

Nivel de lanzador: 10.0

Aura: ninguna
Activación: inmediara

(menlal)
Peso: -

Elle maulo eltá fllbrrrlldo con
brll1autr telllllZll1 qlle es SWlvt
al taclo,COIfIO lllltda. A lo largo
del replllgtl, lItva bordados sím
bolos que rrprtsl'ntan varros
eltmenlos de buena suerle tn
blanco y plata.

Una vez al dia puedes recu
rrir al poder de la buena
suerle. Cuando h~gas eslo,
podtis volver ~ reali~r uru
sola linda que acabes de
efecluar antes de que el OM
declare si ha dado como
resuhado un áiloo un fallo.
Debetis acepl:ar el segundo
resull~ aunque sea peor
que el primero. Podtis tener

acceso al poder del manto aunque tengas
una aptitud similar por un nsgo de clase
(corno el poder concedido por el dominio
de Suene).

Conocimiento: una bardo humana
llamada Elva, que tenia el don de meterse
en situaciones ~pumd~s,diseñó el manlo
de segundas oporlumdades original (Saber
[historial (CO 15]~

Una de esras prendas te convi~"e en
afortunado y le permile rener una segunda
oponunidad cuando no debería serposible
ninguna (Saber [historiallCO 2OJ).

Prtrrrqursllos: Fabricar objelo manvi
lloso, dominio de Suerte.

Coslt dt c""oan: 6.000 po, -480 PX, 12
dias.

MÁSCARA COLMILLUDA
Precio (nivel del objeto): 8.300 po (12."
Espacio corponl: rostro
Nivel de lanzador: r
Aun: débiL (CO 16) transmutación
Activadon: est;Índar(menral)
Peso: 1 lb.

Dos hrlrntS dr dlntltS suptrpUtSIOSrdtSlgualtS
formall un borde curvo o lo 11Irgo dt la f'drlt
mftnor del pmchudo semblante demoníoco

deesla medlll mdscora de brollet. Colnllllos de
serprente,dltnlNde tiburón, mcisn.oos humauM
llfilados yolros especirnenes amarrlltnlos Crtllll

la rnltlld de unllS mOll5truOSllS faucN.

Cuando acrivas una mdSCllm colmlUuda,.
puedes llevar ~ GIbo un alaque natuml
mordisco que inflige ld6 pumos de da
más IU modificador de fuerza (siempre
cuando seas Medi~no¡ consulta La página
de la GDM paf2 más detalles sobre el d-a
de crialuras más gmOOes o más pequeñas
Esre alaque se considera un arma mágica
lo que respecla a superar la RO, Yel d
por mordisco nose apilar:í con ningún
alaque de ese tipo que ya tengas.

Tres veces al día, al mordera un obi'"'t
tns activar la máscan, puedes obliga
esa críalun a supenr un TS de forla
(CO 13) pan no quedar aturdida dura
t as:>[ro.

PrrrrtqUISltos: Fabricar objeto roa
lloso, arma máglla ocolmllÚJ mágllo.

CosttdurranÓ71:-4.150 po, 332 PX, 9

MÁSCARA DE ADULARIA
Precio (nivel del objeto): 15.000 po(t
Espado cor-ponl: rostro
Nivel de lan"Zador: 3:'

Aura: débil; (CO 16) adivinac"
lf2nsmuración
Activación: -
Peso; lib.

RefltJos dt adulllna Tt511llau
surco y curtll1 de esla alrgulOSll
caTO de plata.

Una nlliscaro de alfularia tecon
un bonificadorde capacidad
a las pruebas de Avislary Ese
así como visión en la oscuri
haSta lO'.

Prcrrcqui5ltoS: Fabricar oh'
mamvilloso, darioudiencio/da
deuCla, lIrsi6n en lo oswridod.

Cosle de CI"l'llci6n: 7.500 po,
PX, 15 días.

MÁSCARA DE AIR
PURO
Precio (nivel del objeto): 2
po(6.~

Espacio cor-poral: roslro
Nivel de lanzador: 7:'
Aura: modemda; (CO 18)
conjuración
Activación: -
Peso:-

Htthll f'dm qut cuirm '" b«
nan:, tStll mtdlll"mdSCllm dt
InI1lSp:!fl'nlt !ltnt dlml1lula5 I



ftcClOnts Sl'mtjanll1 a burbuJ'u qllt salpl(an
su suplrfint ¡nltrlOr.

Mienlras lIeV3s puesta un;¡ máscam dta/l1'
puro, puedes respirucon rod:llibenadaire
COnlaminado por humo, polvo y vapores
sin temor a asfixiarte. Oblienes un boni
ficador de +5 en los TS conlra alaques
hediondos aéreos y venenos inhalados,
como el hedor de un 1I'0glOOila o los efec
lOS de mll.lt amqUlladom.

Prel'l'tllumtos: Fabricar objeto maravi
lloso, IIMlad de mplllU"lóll {SlIndstorm ['Nlrr:
midllo eIl (/lsleJ1al1o]), '1eutmilUlr lIt'lel1o.

Coslede creaCló'l: 1.000 po, 80 PX, 2 dias.

MÁSCARADE
ARMADURA MENTAL

Precio (nivel del objeto): 4.000 po {S."
Espacio corporal: roslro
Nivel de lanzador: 9."
Aura: moderada;(CO 19)abjuración
Activación: -
Peso:-

AlldHIS línelllllllen a parhrdr ros oJos de rsla
máscam dI' (uero awl, (ada una de el/liS alll
bando en U~lll tsprml.

Oblienes un bonificadorde resistencia de
+3 a losTScontra los conjuros y las aplitu
des enajenadoras.

Prel'Tt'JulSllOS: Fabricar objeto maravi
lloso, rtSlSltnClll1l (onJuros.

Cos'" dt tl'I'It06n: 2.000 po, 160 px, .. dias..

MÁSCARA DE CRISTAL
DE AGUDEZA VISUAL

Precio (nhlel del objelo): 10.000 po (12."
Espacio corporal: roslro
:"olivel de lanudor: 15.-
Aura: fuene; (CO 22) adivinación

Activación: rápida (oroen)
Peso: 1/2 lb.

EsllI vendlllnlllspzmlle Sl'envudvealmledor
de 111 cabeza alllllltum de los OJOS.

Cuando se activa, una máscara de (rlSla/ de
lIgudrza visual re permile ignorar los efectos
de la ocultación (pero no la invisibilidad)
de cualquier crialura que se encuenlra a
30'0 menos duranle 1 asallo.

Prm"cqulsilos: Fabricarobjeto maravilloso,
rmpado verdadero o momento de in!LuClón
(Complele PsIOllle [NdT: mMlloen ellStellmlo]).

Cosle de creación: 5.000 po, 400 PX, 10
días.

MÁSCARA DE CRISTAL DE
ARMADURA MENTAL

Precio (nivel del objeto): 10.000 po (12."
Espacio corporal: rostro
Nivel de lanzador: 5.°
Aura: débil; (CO 17) abjuración
Activación: -
Peso: 1/2 lb.

lA partefrontal dtl'lilll máSCllfU de ms1ll1 dteo!or
imlJgOcubrr /ms1ll p:II"debajo dt 1os0j0s. EsfrMllIS
hendll/umsm e11l1 pmnrlnl
UlIll VIsión romplrla 1Il

....-.
Una máSCllfa dt
(nstal dt armlldura
mtnlal le confiere
un boni6c.1dor inlros
pectivo de +4 .1 los 1'5 de
volumad.

Prtrrtquwlos,: Fabricar
objelO muavilloso, qUIta,
miedo u ocultar ti pen5llmltnto (MPiiE).

CosltdeONnÓl1: s.ooo po, 400 px. lodias.

MÁSCARA DE CRISTAL
DE ARTE PSIONICO

Precio (nivel del objeto): 10.000 po (12~

Espacio corporal: roslro
Nivel de lanzador: r.
Aura: moderada; (CO 18) tr.msmuración
Activación: -
Peso: 1/2 lb.

Esle opaco al111fi.. de cororllzul claro llega hasla
el nll(l/murlo dd pdo y(ubre por debajo df /11
tlarl', tllpondo lamblbr las orejas. AUllque se
qlllla fAnlmurtc SI así se dell'a, JII máscara se
wie por (ompldo y 110 ncceSlta que Ilinguna
cormt la mantenga en su sitio.

Una máscara de c,istal de arte psiónico te
confiere un bonificador de capacidad de
+10 a las pruebas de Conocimienlo de
psi6nica.



,\fJ~.r" dr ,,.is""
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Esta mascara dt (mtllJ lmmpllrtrllt t
lonllJufaJ ~"trdt r111ro y (ubrt lodo ti
(0/1 uupnón dt 1lI boca y la manJi},
(OrTfaS ntáll hI'ChllS dt Ida platt.ufa.

Nivel de lanudor. 7:'
Aura: moderna; (CD 18) tnnsmUl
Actívación: -
Peso: t/2 lb.

Una máscam dt cmtar dt JXlVor te con
un bonificador de ca¡xlcidad de +10 I
prueoos de IllIimidar.

1'l1!rl"('qlllsrlos: Fabricar objelO ma
llosa, Intimidar 10 rangos.

CMtc lit rrraclÓt1: 5.000 po, 400 PX, 10

Vn.u • smltJll7Ilts a arrtlf}lS rrronm
m.iscamdtrnstal ntgrllQuIta todotl rostro,
ramtnll~ndo"llh1dntrtolosOJllS..c.om..

rutro mogroill mantrnlm firmtmmftm su

Una rn.iscllnt dt(r151111 de ptrsprClZCla te
here un bonihc~dordecapacidad de
las pruebas de Averiguar imencion

PrerrtlJlUSltos: F~bricar objeto
lIoso, Averiguar imenciones 10 ran

CMlr lit crcacW": 5.000 po, 400 PX, t

MÁSCARA DE CRISTAL
DE PERSPICACIA

Precio (nivel del objeto); 10.000 po _
Espacio corporal: rost ro
Nivel de lanudor. 7:'
Aura: moderadaj (CD 18) lransmut
Activación: -
Peso: 1/2 lb.

MÁSCARA DE CRISTAL
DE PAVOR

Precio(nivd del objeto); 10.000 po (t2.")
Espacio corporal: roslro

Cada una de las disli ntas máscanudt cmtal
dt wlomas le ()(0fF b capacidad de hablar,
leer y escribir cinco idiomas diferenles.
Por ejemplo. una de esr;¡¡S podria ()(organe
la habilidoK! de hablar, leeryescribircdes
lial, dracÓnico. enano, e.Lfo e infernal.

PrtrrrqulSllos; Fabricar objeto mara
villoso, hablar, leer y escribir los cinco
idiomas sin excepción.

Costt dr cl'tlUlÓn: 1.250 po, \00 PX, 3 días.

Una máscam dt (mlal dt Intultwn te con
fiere un bonihcoK!or de capacidad de +9 a
bs pruebas de Avisnry Buscar.

Prrrrr'lUISltos: Fabricar objeto manvi
Uoso. Avistar 9 T3ngos, Buscar9 rangos.

Coslt dt (rtMwn: 10,000 po, 800 PX, 20
días,

Una stnnlla banda ddguda lÚ crutal dt
turqutSa, nlt ooJtlo oculta umcammtr los
oJOS- fmo &mmanlt dt (olor blanco huno la
manht'nttn Sil Silla.

MÁSCARA DE CRISTAL
DE INTUICION

Precio (nivd dd objelO): 20.000 po (15!1
Espacio corporal: rostro
Nivel de lanzador:?
Aura: modendaj(CD 18) nansmUlación
Activación: -
Peso: 1/2 lb.

l

Esla má5Cam de coballo mbrt so/amen/! la
partr mfnlor del rostro. COrTrlll de (l/cro
marrón r!nTo la mafllle!!t" sUJda el1 su llho.

Una rnlÍS(ara dI' cnsllll dI' drltmón te con
fien' un bonificador de capacidad de +10

a las pruebas de Buscar.
Prrrm¡UISlfos: Fabricar objeto mal"3ví

ltoso, Buscar 10 rangos.
Costt tkmuOOn: .s.ooo po, 400 px, 10 días.

MÁSCARA DE CRISTAL
DE IOIOMAS

Precio (nivel del objeto): 2.500 po(7."J
Espacio corporal: rostro
Nivel de lanzador. 3~
Aura: debil; (CO 16) tr.msmulación
Activación: -
Peso: l/lib.

Esr,l mó,sc(lm dr cmtal se I!l(lntlrttr su)Cta (Il su
51/10fOII hm.lÍf tclllllrgm,yw!m:II/1lcmnrlllcM
p1l1rsu~dd rosfl1l.TI1IIls!ÚoAIl YS<lJ¡nl,ullllk
molll5 donulas, la máSlanl NliÍ ral"nte alllUto.

Pm'm¡ulsdos: fabricarob,ero m:lravilloso,
Conocimiento de Psiónica 10 rangos.

Cosft'Jt ClflJOPn: s.ooo po, 400 px. 10 días.

MÁSCARA DE CRISTAL
DE DETECClON

Precio(nivel del objeto): 10.000 po(12.")
Espacio corporal: rostro
Nivel de lanzador: Po
Aura: mooerada;(CD 18) lransmUlación
Activadón: -
Peso: 1/2 lb.



MÁSCARA DE CRISTAL
DEL SABER

Precio (nivel del objeto): 2.500 po <m
Espado corporal: rostro
Nivel de lanzador: 3.0

Aura: déb¡I;(CD 16) Ir:msmutadón
Activación: -
Peso: 1/2 lb.

Esla mlÍscllrll esllÍ compunta de un trow de
mstal dOTildo tu,,", que CIlIrrr la frtnlt. El
frugmenloqucdll suIt'oa Nta mMlanlc
una gunu de Icld de color marrotl
"",,,,,.
Una mlÍscara dt mdal dtI
wNrlCconfiere unbonifia.
dordcClpacidadde +5 a una
prueba de un lipo especifico de
Saber. Por ejemplo, uno de estos
objetOS pod..u añadirlo a las pt'Ut"
has Saber(psiónia), m}enlr2S que ono
lo haría a las de Saber (hislOria).

Pm-rrqwsdoc Fabricarob;elo mar2Vi11oso,
5r.mgos en el Saberdel tipo apropiado.

Cosle dt CI"tllClón: 1.250 po, 100 PX, 3
días.

MÁSCARA DE DRAGÓN
Precio (nivel del objeto): 4.000 po (S!)
Espado corporal: rosita
Nivel de lanzador: 6.0

Aura: moderada¡ (CO 18)adivinación
Activación: r.ipida (orden)
Peso: 2 lb.

Melcl!es reluclcntes r 11111<I5 pmlllms adornan
(sm dl1!xlTlula máscara, que Iltnt la forma de
una eshJlzada cabeza de dragó'l. Extcllll,itldose
desde IlPl msgosdm{6mrlPl romo Wl sol rrsp/ande
Mllle, I1'fuJgen myosde mela! yensla!, UIIO por
{ada raza dedr'lgollcs melál!ws y,romlÍtlws..
Cuando se activa, una mlíSfaFlI de dmg611
te permite usar lle'r lo lIlvwblt, igual que el
conjuro, durante 5 minutos

Esm propiedad funciona dos veces al día.
PrerretrnSllos: Fabricar objelO maravi

lloso, W'r lo INvISible.
eDite de {ffllCl6n: 2.000 po, 160 PX," días.

MÁSCARA DE ENGAÑO
SILENCIOSO

Precio (nivel del objeto): 5.000 po (9."
Espacio cor-poral: rosITO

Nivel de lanudor. }.e
Aura: débil; (CO 16) ilusión
Activación: rápida (mental)

"'"-
Es'" máscalll de ,olor gns claro tslá dlSniada
J'dlll rubnr la mItad uqulmia de lu rostro, con
una plttflll de luna nlpruu.la en la mejilla.

Uru máSC.ll1ll de nl!,-l1io 5l"1mc1OSO le pnmite
bl12ardertosconjurossinqueotrDS le oigan.
Cuando activesl'Sle objero, podrás omítirel
componente verbal del próximosonilegio
de encantamiemo o ilusiónque bnces antes
del final de fU tumo(comosi le aplkaras la
doIe Conjurar en silencio, pero sín alterar
su nivelo tiempo de lanZ3mienro~

ESla propiedad funciona 00s veces al dia.
PTemquIsllos: Fabricu objelo maravi

lloso, Conjurar en silencio, SIlenCIO.
Q)5lt dt- Cl'FlUlón: 2500 IX'> 200 PX, 5 dias.

MÁSCARA DE LA SANGRE
Precio (nivel del objeto): 3.300 po (8.")
Espacio corporal: rostro
Nivel de lanzador: 7':'
Aura: moderada;(CD 18)cncantamiento
Aaivación: - y estándar(mcntal)
Peso: lIb.

Regueros de sangre cllOrrea'l por
la descarnada suptrfieie lle esla
máso:ara de melal rojo.

Si llevas puesta una máscara de
sallgre cuando enleas en eslado de
furia o frenesi, esta aplitud tiene una
duración de 1 as;¡!Ió adicional a lo
habitual. ESte es un efeclo continuo
que no necesita ser activ;¡do.

El liquido que fluye sobre uno
de estos objetos llOfTTlal menle es
inofel\Sivo, perocuando aoivas la
mascara, puedes escupir un chorro
de sangTeComo un alaque de IOque
a disrancia (akance 30'). Este inflige
4d6 puntOS de daño por áddoal obje
ti\lO. Esla propiedad funciona dos veces
al dia.

Prtrreqursllos: Fabricar objeto maravi"
lioso, p«ha rinda lle Melf,funa.

Q)5le dr CITaCIÓn: 1.650 IX'> 132 PX, 4 días.

MÁSCARA
DE LAS MENTIRAS

Precio (nível del objeto): 4.500 po (9:1
Esp:acio corporal: rostro
Nivel de lanzador: s.~

Aura: débil;(CD 17)abjuración
Actívación: - y r.ipida (menlal)
Peso: 1 lb.

Esla/lsa máscantlll'gro ~n rofgOalguno
solo llene abertums dondt debtTían
nlar 1os0JOS r la boca.

Mienlras llevas puesla esla más
cara, obIienes un bonificador +5 a

las pruebas de Engañar y tu aline2-
miemoqueda oculto como si estuvieras

baJO los efeclos de un conjuro alrnmmltnto
mdeltrtabk. ESlees un efeclocominuoque
no necesita ser 3Cliv;¡do.

Cuando 3Clivas esle objelo, puedes aite
rar tu apariencia como por un sorlilegio
camblodtasptrto. Esta propiedad funciona
lres veces al día.

Prtrrtqursllos: Fabricar objeto maravi
lloso, alrntamlenlo mdei«"'bk, dlsflllUlrst.

Q)5lt clecrronón: 2250 po, 180 Px, 5 días.

MEDALLA DE GALLARDíA
I'rttío (nivel del objelo): 1.350 po (5."
Espacio corporal: garganta
Nivel de lanzador: r
Aura: débil; (eD 16) abjuración
Activación: - y r.ipida (orden)
Peso:-

Eslr brod,t de pl<lla llellt forllla de sol. Un
enormr cabujón llorallo

adorna su cenlro.



Una medalla de gallardía te confiere un
bonificador de +2 a [as pruebas de Olploma
cia pero también te impone un penalizador
de'2 a las de Engañar. Este es un efecto
continuo que no necesila ser activado.

Tresvecesaldi:t, puedes activar la med~
!la para uti!l7,ar sanluano sobre li mismo.
De atacar mienlras estés pnxegido poresle
efecto,sufririsun penalizadorde moral de
-1 en ese ataque y en todos los posleriores
durante la siguiente hora.

Prrrrrqurnlos: Fabricar objeto maravi·
lioso, JtlnlUarlO.

Cosle deCTtlJ(lón: 675 po, 54 PX, 2 dias.

MEDALLÓN DE CONTACTO
Precio (nivel del objeto): 3.000 po (m
Espacio corporal: gnganta
Nivel de lanzador: 9.~

Aura: moderada; (eO 19) adivinación
Activación: estan<!ar (mental)
Peso:-

DIe anlho medall6n con forma OVlIlada Oldga
de un COrdÓ'1 de cuero pntlanltnle enrollado.
Trene un gmbado de dos cllbczllS una frenle
a olm, con UII myo de tnerglll !Igzngutllnle
uniendo sus frenlN.

Cuando actives un mMallón de conlllcto,
forjaras un vinculo telep3tlco(comocon el
vínculo ltlepahco de Rllry)con una persona
quese encuentre a 1 milla amenos yque le
COllOzca, l.a conexión tiene una duración
de 1 minuro.

Esta propiedad funciona tres veces al día.
Prerrrqlllsllvs: Fabricar objero maravi·

lioso, vínwlCl rtlepáhro lle Rarr.
Casle<k(1\'lU1ÓII: 1.500 po. 120 PX, 3 días.

MONÓCULO DE EXAMEN
DETALLADO

Precio (nivel del objeto): 6.500 po

(10."
Espaciocorporal: rostro
Nivel de Ianzador:].O
Aura: débil; (Cn 16)

adivinación
Activación: -y esdndar

(orden)
Peso:-

Esraltllle eslá huha
dunslal suavemenre
pulido, y tngllrtllda
denlro lk um¡ barldll
de ¿bail.o. Está unrdllll
un ConWn de cuero negro
alado a un IIro J"Ira
sujdarla 11 las rDplIS del
porlador cuando no St ulrl.!a.

Esta lente te proporciona un bonificador
de capacidad de +5 a las pruebas de Tasa-

ción. Este es un efecto conrinuo que no
necesita ser activado.

Además, te permite utilizar Idenllficllr
tres veces al dia.

Prrrrrqurslfos: Fabricar objeto maravi·
Uoso, idrnlrficllr.

Casle de CTronón: 3.250 po, 260 PX, 7 días.

MONÓCULO DEL ARTÍFICE
Precio (nivel del objeto): 1500 po(5:?
Espacio corporal: rostro
Nivel de lanzador: 5!'
Aura: débil; (CD 17) adivinación
Activación: vt"r texto
Peso:-

Eslll: Itntr demsln/ hene unll m01llum dtoro
y una fina Caat1la dd mrsmo malerllll umda
a un mgcuuhe plI1'l1 la oreJA.
Colocarse este objeto es una acción estan
da.r. Mientras I~ puesto un monóculo
ddllrhfinrro, siempre que uses con exiro
tU rasgo de clase conocimiento de anifi·
ciero(Ebtmm)paradl'tectarel aura mágica
de un objeto, o lances un ddular mllglll y
tengas como mínimo 5 rangos en Saber
(arcano), podr:is invt"rtir 1 minuto adi
cional estudiando el objeto. De hacerlo,
podr:is idenrificar sus aptitudes como SI
hubieses lanzado un ldenlrficllrsobre él.

Prl'rrtqul51los: Fabricar objeto maravi
lloso, rdenhficllr, conocimiento de aníflCe
o Saber (arcano) 5 rangos.

Coste dI' crtllóón: 750 po, 60 PX, 2 dias.

MUÑEQUERA SOMBRÍA
Precio (nivel del objeto): 3.700 po (8:?
Espacio corporal: brazos
Nivel de lanzador: 7.'
Aura: moderada; (Cn 18) ilusión
Activación: r:ipida (orden)
Peso:-

Eslll muñrqut1'll borboÜl con sombl'lls tri c
nuo mOVlmltrllo. AlIado, pam:e Stda hd

En realidad una pequeña grieta entre
plano de las Sombns y el Materia~
muñrquerd sombrill permite a perso
diestros en la magía de sombras obre
curación del uso de esta.
Cuando lances un sonilegio con el
cripror de sombra,osiempre que lances
misterio (de la clase lanzador sombrio,
Tomo de magUl [NdT: mid'loen Cllsldla
podr:is activar este objeto p:ilra curar
daño como nivel tenga UIlO u otro.

Una muñtqut1'll SOmlrrill funciona
v«es al día.

PrerrequrSllos: Fabricar objeto m

villoso, conJllmnón sombría o cualq
misleriode aprendiz.

CastrdeClTllllÓll: 1.850 po, 1-48 PX,4

OJOS DE LA VERDAD
Precio (nivel del objeto): 5.s00 po (1
Espacio corporal: rostrO
Nivel de lanzador: 9.~



Aura: moderada; (CO t9) adivinación
Activación: - y rápida (orden)
Peso:-

Eslr pardl'dtIgadlls kn/n ck(fu",lllrn,n ulla
lonalldad ltwmtnlr azul.

Los ll.fOS dt la vrrdo.d te confieren agudeza
visual mejora<b, y pueden permitine~el
mundo tal ycomoesen realidad duranle un
breve tiempo. Mienrl"OlS los llevas puestos, le
otorgan un bonihcadorde C2pacidad de +5
a las pruebas de Avislar. Este es un efecto
cominuoque no necesita seraclivado.

Además, puedes aclivarestas lemes para
obrener un efecto de lIuiÓn ~'rn:lo.drnr (como
elconjuro)durante 1asalto. ESla propiedad
funciona una vez al día.

PlTrreqUl5rlos: Fabricar objclo maravi
lloso, IIr516n vtrdadrm.

Cosle dt mallón: 2.750 po, 220 PX, 6 días.

%S DE SANGUIJUELA
EI'JERGETICA
P~io (nivcl del objeto): 10.000 po (12."
Espacio corporal: rostro
Nivel de lanzador: r.
Aura: moderada;(CO 18) nigromancia
Activación: estándar (orden)
Peso:-

Ellergíallzulllda d(lll~alllredellor de esllls lenles
de 101l1llrdlld plllttlldll. Alambres de plata salen
de é511lS pam e'lrollarst lllretledor de las orejas.
Una vez al día, puedes absorber puntos de
poder de otra cri:lIura psiónica cruzando
las miradas. Un objetivo seleccionado que
se encuentre a 40' o menos deberá superar
un TS de Volunlad (CD 16) para impedir
que se forme una conexión de energía chis
porroreante entre ti y la vlclima, lo que le
ab.ocberá Id6 puntos de podercada asalmen
que pennanezcas concenlrado (hasta como
m;;Íximo 7 asalros~ Concemrane en estl
larea es una acción de asallocomplero. Cada
asalto, obtendrás t pumo de poder de los
drenados al objetivo(aunque respelando tu
máximo habitual). Aquellos que no puedas
ganar se perderán inmediatamente.

Los ojos de SllngulJurla de podrr no lienen
efecto contra los ob;elivos no psiónicos, o

/>fq.klth tkl.rtíji«

las criaturas psiónicas con una reserva de
poder aclual de O-

PlTrrequlSllos.: Fabricar objelO manrvi
Iloso, loqutvampiruoo SllnguIJutia dt podtr
(MPsIE).

CostrdeCTtlJOÓfl: 5.000 po, 400 Px. lodías.

0105 DE SANGUIJUELA
EI'JERGETICA VAMPIRICOS

Precio (ni'-e.J. del objeto): 20.000 po(15."
Espacio corporal: rostro
Nivel de lanzador: 15~

Aura: ninguna
Activación: estándar (orden)
Peso:-

Alamb" dI' oro hau Ills vtUS dr mon/uro dI'
Nlas OS/"ums lenlN y StO olllrglln dfSdf tslas
J"lrd tnrollllrSt' lllredfdorde las ort'jas. Chupas
awlfs dl't"l'rgío baIla" a su alredtdor

Como los ojosdt Sllllgurjudll de poder, excepto
que ganas puntOS de poder del objetivo
aunque cllo supere tu máximo normal.
Además, puedes mantener la concentra
ciónduranle un máximo de t3 asaltos. Los
puntos de poder que obtengas porel1cima
de tu máximo se desvanecer:ín en 8 horas
si no se gaslan antes de que transcurra
ese tiempo.

PrerreqUlsilos: Fabricar objeto mara
villoso, loque l1llmpirico y desto IImllado
o 5lmguijuela de poder (MPsiE) y doblar la
realidad (MPsiE).

Cosle de creación: 10.000 po, 800 PX, 20

días.

0105 DE VISIÓN
EXPANDIDA

Predo (nivel del objeto): 3.200 po (8."
Espacio corporal: rostro
Nivel de la1l2ador: r
Aura: débilt (CD 16) adivinación
Activación: -
Peso:-

Eslos dos óvalos de m5lal oscuro Irmen unllS
mOflluTlIs de Illlún umdlls po?" un arro de Nlt
mIsmo mrllll. Cuando dtstanSlln sobre ti
pundt dt la nllm dd portador, ti mslal st
VIIt11!t ITlI"sparentt po?"arlt de magia.

Eslas lenles amplían tu campo de visión.
Los oponentesque le flanqueen obrendcin
lan solo un boni6cador de +1 cuando te
ataquen en lugar de un +2 (los beneficios
de los alaques que dependan del flanqueo,
como el daño poralaque funivodel pícaro.,
se seguirán aplicando, pueslO que estarás
flanqueado~Tambienganasunboni~
de C2pacidad de +2 a las pruebas de Avis

tar,aunque sufres un pel13liZóldorde -2 en
los 1'5 COhm los ataques de mirada. ESIOS
son efeelos continuos que no necesilan
seractivados.

Prtrrtqr.usrlos: Fabricar objeto mara
villoso, IIISlón I!tn:ladtTll o IIlS1ón ubl(ua

(MPsIE~

Coslf dt matlÚn: 1.600 po, 128 PX, 4 días.

PARCH E DEL CORSARIO
Precio (nivel del objeto): 3.000 po (~
Espadocorporal: roslro
Nivel de lan1.ador: l"
Aura: débil; (CO 16)adivinación
Activación: nípida (orden)
Peso: -

Ulla Irm de wero y rm lrolO (lel mismo mate
rral, p;!ro endurecido y de piel de krénshar
rorllllorren este llmellall1dor pIIrrllt lIegro.

Pese a su nombre, la agudeza visual mejo
rada que un parche del corsario confiere es
igualmente util para los marineros de agua
dulce. Llevarlo puesto no tiene ningun
efecto perjudicial para tu visión, a ti te
parece IOlalmente transparente. Mientras
lo lleves puesto sobre IU ojo izquierdo,
acti\l3r1o te otorgará la capacidad de usar
IItr lo rnllmblt (como el conjuro) durame
1 asalto. De llevarlo sobre el derecho, acti·
vario te proporcionar:i los beneficios de la
dote Lucha a ciegas durante 1 minUlo. Se
necesita una acción de movimiento que
no provoca alaques de oponunidad para
cambiar el parche de un ojo a otro.

Un parcht dd corsarIo funciona un (Olal
de lres veces al dia.

PrrnTqUISlf.os.: FabriC2r objeto maravi
lloso, lItr lo inVISIble.

CosItdttmlC1Órl: t.soo po, 120 PX, 3días.





de una acción de asallo complefo
y funciona una vez al día.

Prerrtqui~llos: Fabricar objeto
maravilloso, vincular un crisol
de almas a unchakra, reserva de
esencia,

CMude crellnon; 5.000 po, 400
PX,10días.

PIWAFWI MAYOR
Precio (nivel de.l objeto):

6.500 po (lO..,
Espacio corporal: hombros
Nivel de lanzador. 5.
Aura; débi~(CD17)

abjuración, ilusión
AWvación:
PesO-...1lb.

fllbricadll con finll ltW gns mdJ
SUlIlIt y llgrm qur 11I sNlI, rslll dtll·
r~ rllpa rshi cubtn'" por UM fi"A
rllpa dt lnaroñllS.

Un piiW!lIIl mll)'t'r le confiere
RE 5 (fuego) y un bonifiador
de capacidad de +5 a las pruebas
de Esconderse. La versión menor
de este objeto es el equiV1llenle a
una rApa ¿Ifiea (pág. 253 de la GDM~

Conocimiento: los dl'OYl crelron los
plll'lIfllll para ocultar a sus exploradores y
guerreros de ojos enemigos. Afirman que
lasrllpasilfitas fabricadas porsus primosdc la
superficie son meras copias de estOS objetos
(Saber[arcanoloSaber[dungoons] [CD 15]).

PremquIsllrn;: Fabricar objefo maravi
lloso, mVIslbillllad, resl~tl1 wergía, drow.

Cosle de rrramin: 3.250 po, 260 rx, 7 dbs.

PLACA DE CALAVERA
Precio (nivel del objelo): 6.200 po (10.1
Espacio corporal: garganta
Nivel de lanzador: 5."
Aura: débil;(CO 17)encanlamicmo
Activación: - y estándar (orden)
Peso: 2 lb.

Sobre t~lt amI/Ido llr marfil hllY grabada la
rmllgf'" dt lInl1 ca/al/cro sonrrrnlr. Tara(fa
dos dr esmalte negro compo"t'l 1m fOlldo tn
forma dr OCUdD.

Las criaturas muefl.as vivientC'S sufren un
-2 a las lirad.as de.alaqueconu'l el porlador
de una plaell dt mlavrlU. Este es un efecro
continuo que no necesita ser .aclivado.

Esle objeto también ,lene dos propie
dades adicionales, que pueden .activuse
una \"CZ al día cada una: ClImpal1l1S funtbm
y dtl«tllr mumos VlVltntes.

PrrrrtquIsllQS: Fabric.ar objefo maravi
lloso, campanllS fúntbrrs, dtl«llIr mI/mOl'
vrvlnllts, r/tg"nll.

Cos"ltdtrrmoón: 3.100 po, 24S PX, 7 días.

PSICOMATRIZ
Precio (nivel del objeto): S.OOO po (1 t!)
Espacio corporal: garganta
Nivel de l.anzador: S."
Aura: ninguna
Activación: -
Peso: -

Este p"SlIdo amuJelade bronu prtstuta un par
dt alas que (ubren la parte supmordd prcno.
En el untro dd rolg/Hllt dOCllllSll 1.1'1 rtspla,,<
dure,lfe cnstlll de mutilas faretas.

Cada disciplina psiónica tiene su propia
psrcomalriz. Llevar puesta una añade un
bonificador de mejora de +1 a la en de
la salvación contra los poderes de la dis
ciplina correspondiente. Por ejemplo, la
CD para resisfirsc a una SlIgestlÓll pslólllra
aumenra en 1 cuando el lanzador lleva
puesl.a una pslcomatnz de lelrpalíll.

La ton.alidad del resplandor del cora
zón del crislal central depende de su
escuel.a: azul claro (pskodelección), verde
(melacrealividad), rojo (psicocinélic.a),
violaceo(psicomelabolismo), naranja (psi
coporlación) y amarillo (telepafia).

PmrfqlIISI/os: Fabricarob;elo maravilloso,
cspecializadoen La disciplina apropiada.

CosltdtcrtaoÓlc4.000 po, 320 PX,Sdi.as.

PULSERA DE CURACIÓN
MAXIMIZADA

Precio (nivel del objeto): 7.200 po (11."
Espado corponl: brazos

Nivel de lanzador. 17."
Aura: fuerte;(CO 23) conjuración
Activación: rápida (memal)
Peso: lib.

NumenlSDS 4lramantts dt prqutñO
lamllño adornan nu brozaIrte dt
plata tomo drmmulllS tonslt!aetones.

Cu.ando .actives una pulsrra dr
curacIón mllxlmlzadll, el siguienle
conjuro de curación de 6~ nivel
o inferior que l.anccs en IU IUmo
qucd.ará m.aximizado de forma
aUlomálica (como por la dote Maxi
mizar conjuro, pero sin .ajuste al
nivel del sorlilegio o alliempo de
Lanzamienro~

Una pulst"IU dt Cl/raluí" maxlml
zadll funciona lres veces.al dí.a.

PrtrrtqulSllos: Fabric.ar objelo
m.aravilloso, Maximizar conjuro,
Sll/lar. ,

CMtr dt rrtacuín; 3.600 po, 288
PX, Sdias. ,
RIENDAS.oE
ASCENSION •
Precio (nivel del objeto): 3.300

po<!1
Espacio corporal: garganta
Nivel de lanzador: 5.~

Aura: débil; (CD 17) transmutación
Activación: r:lpida (orden)
Peso: lib.

(sras fuer/(s fltnllas dt ruero llenen rosldas
rtlllígelll.'s de (QbIlllo~ surrando los mIos.

ESle objelo le permife a lU monlura
romper las leyes de la gr3vedad dUr3nfe
un breve liempo. Las filudas de ascensrón
lienen 3cargas,que se renuevan cada dia al
amanecer. CaSlar I o masde eSlasconfiere
a lU montura un beneficio, lal y como se
describe a continuación.

1clIrga: bonificadorde capacidad de +lO
a las pruebas de Sallar durante 10 aS<lltos.

~ cargas: vuela a la velocidad rerreslre
normal (ma niobrabi lidad regular) dUr3nte
5 asahos.

3 cargaJ: vuela al doble de la velocidad
rerrestre norm.al (maniobrabilidad per·
fecu)duranre 1 asallO.

Pl'I'rrtqUlsrlos: F.abricar objelo maravi
lloso, SlIl1l1, voIlIr.

CosltdtrmICIÓt1; 1.650po, 132 Px, 4di.as.

SANDALIAS DE BRINCOS
Precio {nivel del objelo~ 10.000 po(t2:?
Espado corporal: pies
Nivel de lanudor. 3.0

Aura: débil; (CO 16) lr.lnsmubdÓn
Activación: -
Peso: lib.





Mientras llevas pueslO un sudano dt fan
lasma, obtienes un bonificador de desvío
de +t a la CA. Además, lodos IUS ataques
cuerpo a cuerpo pueden afeclar a las cria
1uras incorpora [es como si esgrimieras un
arma fantasmal.

Prerrequisllos; Fabricar objelO mara
villoso, rrtar mutrlos IIlVltnlts, Saber
(religión) 5 rangos.

Cos1t'drnmn6n: 2500 po, 200 Px, Sdias.

SUDARIO DE ESCAMAS
Precio (nivel del objeto): 24.000 po (1 5!')
Espacio corporal: cuerpo
Nivel de lanzador: 6."

Aura: moderada; (Cn 18) abjuración
Aclivación: -
Peso: 10 lb.

Unas sur/asdt lXlflgllardlllte proporCionan
mayor lracción y eslabilidad, lo que le
confiere los siguit'mes efeclOS:

M ¡entras lleves pueslo un sudano de esca
mas, podrás usar tus brazos y manos de
manera normal y ver a lravés dt' la prenda
pese a su aparente opacidad. Además,
oblendrás RO 5/mágica y serás inmuTl(' a
la presencia pavorosa de los dragones.

Prcrrequlsllos: Fabricar objelo maravi
lloso, pIel pélrea.

Cosle de rrr(l(lóu: 12.000 po, 960 PX, 24
días.

Es'''s tnormn bolas lime unas sllmlS Iltn"s
dt púas y pareu" lo sufinmltmtnlt pundN
{amo para qut las (alu un ogro{ollllrmadura
pt:S"da. Una hIlera de llmahslas engllnadas
rtrorre la vl4e1la,

SUELAS DE VANGUARDIA
Precio (nivel del objeto): 3.100 po(8."
Espacio corporal: pies
Nivel de lanzador: lO
Aura: débil; (CO 16) lnnsmulación
Aclivación: -
Peso: 2 lb.

Eslt chal opaco y "lIculado parrce (Onltntr
Cltnlos dt tiCamas dt dragón policromadas
rosldas a sus fibras. Largeu mUIIg;ls amplias
rlltlgan dt largos {Orltl para los bmzos hechos
cn la parle del lorso de la prenda.

SUDARIO DE FANTASMA
Precio (nivel del objeto): 5.000 po (9:') ~

•Espacio corporal: cut'rpo ~

Nivel de lanzador: 12.0 lO:.-.Aura: fuerte; (CO 21) nigromancia ,
AClivación: - t-
Peso:- ~

Esle sudllno parece Ima vrNIÓtl falllasnwJ !':I
y lrallslúcida dt la ¡mi/osa te/a tll la '1ue st A

~tuvutlllt uu CIlerpo pIlm enltrmrlo. l

Mienlrns lleves puesto un wdarJa eoutra
escwlmiallllenlo, oblendrás un bonifica
dor de capacidad de +5 a los TS contra los
conjuros de adivinación. Esleesun efecto
conlinuo que no ll('Cesita ser aclivado.

Además, si ves o delectas de cualquier
OIra forma un sensor mágico creado por
un conjuro nClldntiamlertlo, puedes acti
var la capa para volverte invisible (como
con el sortilegio lI1vlslbdldad) durante 10
asaltos.

PrerrcqUlSltos: Fabricar objeto marnvi
lioso, IIldtltllabllldad, IIIvlslbllldad.

CM/( dt {rtcICIÓn;
2000 po, 160 Px, 4
d"'-

masas con facilidad. Mientras lo lleves
pueslo, le hallarás bajo un efecto conll nuo
de ltllleledabilidllll y oblendrás un +5 a las
pruebas de Esconderse.

PrerreqUlsilos: Fabricar objelo maravi
lloso, mdderlablJ.dad.

CMlt dt m'llflón; 6.250 po, SOO PX, 13
días.

SUDARIO CONTRA
ESCUDRINAMIENTO
Precio (nivel del objeto): 4.000 po (8."
Espacio corporal: hombros
Nivel de lan1.ador: 7.'

Aura: moderada; (CO 18)
abjuración

Activación: - e inmediata (meOl;1lI)
Peso:-

Elforro "tg"rtI eh N/a anodma rapa gns pareu
alwrbtr lanlo la luz (omo ti sonIdo.

Esta es Ulla sobrewsla dc e!Cedenlc lUla lIzul,
COI1 adornas darllllos y blarlCOS, y un drag6n
rampanle (lila pechera.

Sl1brtWSlit (ü valor

Esle >encil1osombrcro negro de ala ancha llenr
una amplIa lIuta dt seda mira.

Este sombrero te prOlege contnla locali·
zación, loque le pennile fUMirsecon las

Nivel de lanzador: s.-
Aura: d~hiliCCO 17) tnnsmulación
Activación: -
Peso: lib.

Si e«-s un caballero (MdJ2), una sobm'tSla
lÚ wlor le confiere varios beneficios aso
ciados con IU aplilUd de desafio. Puedes
aumentar la CO del TS de esla en 1.

Si lamblen llevas un objelo mágico
que proporciona un oonificador a [os TS
de Volunlad (o a fodas las salvaciones),
la duración de IU desafío de caballero se
iocremenla en 1 asalto.

Pese al aspeclO descrilo. u~ de eslas
sob~IU cambia de colores e i~gen
de fOTIlla automática para ajustarse: a. IU
simboloo blasón.

Prtrm¡ul5llos: Fabricar objeto maravi
lloso, esplendor de ágrula.

CosledecmuiÓll: 2.000 po, 160 PX, 4 días.

SOMBRERO DE
ANONIMATO

Precio (nivel dd objeto): 12.500 po (1 >..,
Espacio corpor.al: cabeza
Nivel de lanzador: 7!'
Aura: moderada¡(CO 18) abjuración
Activación: -
Peso: lib.



Puedes moverle a tr.tvés de terreno
accidentado (como escombros, male7.a,
pendienles indi nadas, escaleras o nieve)
a la velocidad normal sin sufrir ningún
impedimenlo.

No resultas af«:tado por el hielo
resbaIwizo, las piedras mo;adas u otr.ts
superficies sobre las que la tracción es
un problem;a.

Obtienes un ..8 a los intentos de
resistirte ;a lu embestidas y un +4 a las
pruebas de presa para resistirte a una si
esa te dcsplaza a otra casilla.

Las zonas que han sido manipuladas
m:igkamcnle para enlOrpecer el movi
mienlo (como un conjuro tnmllmñllr)
siguen afeCl:indo!:e, ;así como el agua., las
arenas rncwedizas yocras superficies nosóli
das.Tocbviadcbcs reducirla marcha en los
pasoscstrechosquecxigen que realkes una
prucbade Equilibrio, yen IasSUperhcicskl
bast'3nte inclinadas como para obligane a
llevara cabo pruebas de Trepar.

Si ellerreno inl1ige daño (como el suekl
ardienledel plano Elemenl;al de fuego~ no
dejas de sufrirlo.

Las enormes púu de la suela de este
objeto dejan un rastro distinlivo. Cual
quiera que le siga ganará un bonificwor
de circunstancia de ..10 a las pruebas de
Buscar y Supervi~ncia realiz:adas para
raSlreane.

Conocimiento: giganles de la anti
güedad hicieron las primeras surlas dr
Vllnguamla para ayudar a sus exploradores
a atravesar terreno accidenlado y OITOS
peligros (Saber [arcano) [Co 15]).

PrerrrqUlsllos: Fabricar objeto maravi
lloso, Ire""r ruar ammlllo.

Cosledr rrMrlÓtt: 1.550 po, 124 PX, 4 dias.

TABARDO DE LA GRAN
CRUZADA [RELlQU lA]

Precio (nivel del objeto): 5.500 po (10.")
EspaCÍocorporal: torso
Nivcl de lanzador: 20."
Aura: fllcrle; (CO 25) conjuración
Activación: - y movimienlo

(manipulación); ver texto
Peso: 1 lb.

Eslt laNnlo p/jllmdo UfW rornoalhul'dtarmas
la lmagt'n de un sol mp/alldtl"ll'lllt.

Debido a su asociación con un valor
exnaordinario e un increíble poder
curalivo, un 11lNmo dt la gmn cruZllda es
un;a visión muy bienvenida en cualquier
escen;ario de conl1icto armWo. Cuando
lleves puesta una de eslas prendu sobre
la arm:Kiura, tú y lodos los ;aliados que se
encuenlTen a 20'0 menosde liobl'endréis
un bonificmr de moral de ..1 a los 1'5,
siempre que seas Ieg;JI neutr.ll, 1eg;I1 bueno

o neutral. ESle es un ef«:lo continuoque
no necesila ser activado.

Poderdc reliquia: si has ent;abbdo la
conexión divina apropiad;a, un laNrdo de
lagmn(ruzada t;ambién te proporciona RO
5/maligna. Adem:is.,si algún aliado que no
seas tú agura el repulgo de1tab;¡rdo (una
acción de movimiento [manipulación))
puede oblener los beneficios de un con
juro scmar. Esla propiedad funciona una
vezal día.

Para usarel poderde reliquia, debes rendir
culto aSan Cuthberl ysacrificar un espacio
de conjuros divinos de 8.0 nivel, o tener la
dOle Creyentc autcntico y al menos 15 OC.

Conocimiento: solamente se snbe de
la existencia de sicte de estos tabardos.
Originalmente fabricados para un grupo
de elite de guerreros-sanadores, desde
enlonces han sido traspasados de un dé
rigo de campo de batalla a Olro (Saber
[religión] rCD 20)).

Prerrtqll.J51los: Fabricarobjcto mnra
villoso, Sanlificar reliquia, sanar.

Co5t.. de creaCIón: 2.750 po, 220 PX,
6 días.

TABARDO DEL
INCORPOREO [RELIQUIA]

Precio (nivel del objeto): 6.000 po (10.")
Espado corporal: torso
Nivel de lanzador. 2O.G

Aura: fuene; (CO 25) transmutación
Activación: est:inJ.u (menlal)
Peso: lib.

EsIt 11lNrdo dt (olor gm ntblmClSO Iltnt un
lacIo st'doso. Llnu un dlhuJO dt una (alllvtril
formado (011 J'f'lludias ItnltJut!aS(OSldltS-

Un laNnlodrllllcorpórroestá conectado
piano Etéreo,e1 reino donde los fam;aStDa¡S
tienen el dominio. Una vez al día, pod
activar esta prenda para volverle eté
duranle 1 asabo. siempre y cuando
neutral maligno, legal maligno, caó!"
malignoo neutr.tl.

Poder de reliquia: si has entabb<»
conexión divina apropiada, puedes
un lllNrdodd InlOTpÓml para lransportanr
a ti mismo al plano Eléreo (como por
conjurot:mnSIÓII tlimI)duranfe 10
al día. La duración no tiene por que
cons«Uliva, yel efecto puedc:d<~",,'"
conom;acdónesdndar(menraI).M·
estés en el plano Etéreo, los conjuros
lances afectarán al Material de la
habituaL a diferencia de los sorti
de los lanzadores de conjuros que

hasu el plano Etéreoporonos medios.
Par,¡ l$Irel poder-de reliquia,debes

culto a Nerull y sacrifiar un espacio
conjuros divinos de 7!niveL o tener la
Creyeme auléntico y al menos 13 oc.

Conocimiento: se diccqued pri
estos tabardos se encontraba enrre las
mentas funerarias de Shedlazz.ar IV, un
mago I~ndarioque atonnemó su
duranle décadas después de su muet'U'.
nielo, un clesIae;ado nigromante por
propio, le ;arrancó el secreto de la e
de la prenda al fantasma de su ant
utilizando una técnica excepciona
cruel diseñada para desollar físicame
espírim (Saber [religión] [CD 20]~

Prtrrtqumlos: Fabricar objeto m
lIoso, Santificar reliquia, tX(IlT5l(in l

Coslrde (muión: JOOO po, 240 PX, 6



TAU5MÁN DE GARRA
DE AGUIlA

Precio (nivel del objeto): 1.000 po (4."
Espacio corporal: garg:¡nla
Nivel de lanudor: 5.°
Aura: débil; (CO 17) evocación
Activación: ripida (orden)
Peso:-

Unll g;z1'1'll dt águrla foryada in lIdllmanlrlll
rutlga de unll {lIdrnll dt p11111l.
El portador de un la/uman de gaml dl
águlÚt~ eaJXu: de asestar golpes des! rucli
VOSCOntl'2 puertas, cofres cerrados u otros
objetOS- Cuando Ktivas este colganle,
abrienes un bonificador de capacidad
de +S a la siguieme prueba de Fuerza (o
lirada de daño por impaclOsin anm)que
reotlizas para rompero fe\'e.nur ese ob;eIo.
Eslee(Klo liene una duración de I a~ho,
o lenniIlll cuando se usa.

Esta propiedad funciona tres \'eCe5 al día.
I'rrntqulsllos.: Fabricar objeto manvi

lloso, nlaU"r.
Coslr dl O"tlIClón: 500 po, 40 PX, I dia.

TAU5MAN DEL NACIDO
GITH

Pre<:io(nivel delobjcro): 1.800po(S!)
Espacio eorponll: garg:¡nla
Nivel de lanzador: r.'
Aura: modenda¡ (CO 18) lr.msmUlación
Anivación: ínmedi:m (orden)
Peso:-

Un IQr!lfllmo (le ambesc05 gmlxldos d15lmguf
la JXlrfe supenor de Nle ptndlenlf ¡fe pledm
grIS por lo demas lluslero.

Se sabe que tanto los caballeros githyanki
que capitanean naves largas astr:1les como
los monjes githzerai que cazan en rrakmas
llevan estas piedras, que han sido diseña-

das par,¡ ulilizarlas contra sus más odiados
enemigos. Cuando aClivas un talrsmán
del narldo gilh, obtienes un bonificador
introspectivode +2 a las tir,¡das de ataque
y de daño por armas contra aberraciones,
así como Otro igual a los 1'5 de Voluntad
realizados contra las aptilUdes exrraor
dinarias, sobrenatunles y sonílegas de
estas criatuns. Este beneficio tiene una
duración de 1 asallo.

Si eres un githyanki o un githzerai,
estOS bonificadores mejonn hasta +4.

Eso propiedad funciona rres veces al día.
I'Ttm'qUISlfos: Fa.bricar objeto maravi

lloso, SIIblduría de bullo, Imputo vrrdadffl),
Coste lÚ lTl'arum: 900 po, n PX, 2 dias.

TERCER OJO
Esle ptqutno mstal stmltsfinro llene una
jartfaamplla yllSlla un lado, y una formalÚ
cUpula de mulhpln jiutlasal otm Dnltlla con
un rnpl'lndor mlenOT.

Con el pensamiento de mando apropiado
(una acción esrandar) dado a un lt'uTaJO,
este se adhiere al centro de tU frente (el
mismo pensamiento de mando hace que
se despegue). Algunos de estOS objetos
funcionan de manera continua mientras
se llevan puestos,en tanto que otros nece
sitan ser a.ctivados.

Tercer ojo averiguador
Precio(nivd del objeto): 10.000 po (12"
Espacio corporal: rostro
Nivel de lanzador: "r.
Aura: modenda; (CD 18) transmutación
Activación: -
Peso: -

Este mslal bTllla ron una luz de tonalidlld
azulOS(uTO.

Estecristalte proporciona un bonificador
de capacidad de +10 a las pruebas de Reunir
información.

Prtrreqursllos: Fabricar objeto maravi
lloso, Reunirinformación IOnngos.

CostedtCTtl1OÓn: s.ooo po, 400 PX, todías.

Tercer ojo concentrador
Predo (nivel del objeto): lo.ooopo(12"
Espacio corporal: rostro
Nivel de lanzador. 'r.
Aura: moderada; (CD 18) tr.msmutadón
Acdvacion: -
Peso:-

ReluCltnlt con Ilna ltnllt luz mllgenla, eslt
mstalatme lu mrradll "llCla sus profundula
des Jltllimllt.

Este lerur oJO U! otorga un bonificador
de capacidad de +10 a las pruebas de
ConcenrraciOn.

I'rtTmJUISllos: Fabricar objeto maravi
lloso, Concenrración 10 rangos.

Cosftdtmaoón: s.ooopo,400 Px, IOdías.

Tercer ojo de lucidez
Precio (nivel del objeto): 3.000 po <m
Espacio corporal: rostro
Nivel de lanzador: 7.'
Aura: moderada; (CD 18) conjuración
Activación: inmediara (menral)
Peso: -

Esle cmllll es Iml ImmJXlrrtrte 'lile es dIfíCIl
de vt'r.

Puedes aClivar este tercer ojo para negar
uno cualquier,¡ de los siguientes estados

rJ1ilkr"s tk
dtSpt.ZlIl1l~"41



si te eslán ~fecl~ndo: ~tonl~do, aturdido,
fOllfundulo o fascin~do.

Puedes aclivar el objeto como respuesla
a un efecto que le imponga uno de eslos
est:KIos (por ejemplo, después de faUar un
TScontra el alaque de Puñelazoalurdidor
de un monje, pero antes de que el aturdi
miento luviera efeclo~

Esta propied:KI funciona una vez al
día.

Prnrtl¡WUllos: Fabricar OOjelO maravi
lloso, p:mtutll (eJe).

CosIt&tt'm1OOn; 1.500 po. 120 Px. 3dias.

Tercer ojo desalentador
Precio (nivel del objelo): 2.500 po (7:?
Espado corporal: rostro
Nivel de Ianz.ador.]..·
Aura: débi~ (CO 16) abjuración
Activadon: inmediala (memal)
Peso:-

Bttm$lal dt e~orntgrtl IIIalt pllrtct lIbsorbrr
""llqUltT luz lllllDltnllll, tn vr. dt rtf/tjarla
°rrfmelarla.

Podrás aclivar un ttrUr oJO dNllltnladar
para reducir lodos los efectos numéricos
variables del siguienle poder, aplitud
seudopsiónica, conjuro o al'!itud sortí
lega que te afecle hasta su valor mínimo
(si este poder o sort Llegio afectara a varias
criaturas, soto tÚ quedarías prolegido).
Esta prOlccción termina al finaHzar tu
siguiente lurno.

Esta propiedad funciona una vez al día.
Prerreql4l~lfos: Fabricar objeto maravi

lloso, dl$'Jl'Ir I/WIl,a o mmlar poder (CoIllI,Jrte
PSIOIll( [N¡tr: Illtdllo ell mstdlmlO])

Costrlle (/l',urorr; 1.250 po, 100 PX, 3 dias.

Tercer ojo dominador
Precio(nivel del objcro): 120.000 po (21.')
Espacio corporal: rostro
Nivel de lanzador: 1'r.
Aura: fuerte; (CO 23) encantamienlo
Activación: eSlándar (memal)
Peso: -

Eslr drsldllllltr (rlslal amaTlno pwlsa ((In wn
podrr IUlmOtl(o.

Un Inrrr oJO dommador le permite
usar donmuzr 1Il0nstruo(como el con
juro) una vez al día sobre cualquier
criatura que se encuenlra a 6lJ' o
menos de li (TS de voluntad [CO
23) niegJ}

PrtrrtquUlIQf: Fabricar objeto
mar.zvilloso, dOlllmar monslruo o
JoIllJlllUlÓfl pSlÓnlta (MP51E).

Caslr dt crtOtlón: 60.000 po, 4.800
PX,I20dias.

Tercer ojo improvisador
Precio (nivel del objeto): 1.000 po (4."
Espacio corporal: roslro
Nivel de lanzador: 5.0

Aura: débil;(CO t7) adivinación
Activación: rápida (memal)
Peso: -

Bit mslal desttlla, pllsando dr un color al
s'gulf'lltt rn un almr yctl'l'lJrdt OJOS.

Puedes activar este ItrrtT oJO para obrener
un bonihcador dt capacidad de +5 a una
sola prueba de habilidad en la que no tienes
rangos. Se le considera como si la IUvieras
entrenada en lo que resp«l;Z a ~lizar esta
prueba. Debes iniciarla anles del final de
tu tumo para podef"ganaresle beneficio, y
debes complerarb en 10 minulos o menos.
No puedes elegir 20 en ella (aunque sí lO}

Esla propiedad funciona una \'\"lal día
PrnTtt¡1I1Sl1oi: Fabricar OOjelO maravi·

lioso, ontnlanón dIVIna.
Castt dt O't'lUlón; SOO po, 40 PX, 1 día.

Tercer ojo liberador
Precio (nivel del objelo): 2.600 po (7:?
Espacio corporal: rostro
Nivel de lanzador: Po
Aura: moderada, (CO ta) abju~ión
Activación: inmedi~la(memal)
Peso:-

Esle mstal drsleUa, po:zsa'ldo mpulamtlltt por
loda uno gamo de IOllolrdlldrs !'OJOs.

Puedes activar un lerrrr oJO "Nflldor para
disparar un efecto de l.berlad de mOVI

miento con un~ duración de 1 asalto. Ya
qur este poder suprime únicameme el
efeclo que impide tu movimiento, debes

encontrar algún medio de nemralizario
o eli ro ina do, o volverá a perjudicarte d
pués de finalizar la duración.

ESla propiedad funciona una vez al d
Prerrrqu'sllos: Fabricar objefo ma

lioso, I'Nrlad de IIIOllllll1tnlo.
CosltdttmUlÓn; 1.300 po, 104 PX, 3

Tercer ojo ocultador
Fluio (nivel del objeto): 120.000 po (
Espacio corponl; roslro
Nivel de lanzador: 15.0

Aura; fuerte; (CO 22) abjuración
Activación; -
Peso: -

Una rrsplandlCltntt luz &lanta rr/Utl

ti cOra:ón dt eslt mslal, qur parrct o{rtur
promNll dt prottctlÓn.

Un ItrrtT OJO ocultador te prolege conna
visión Olargada por medio de lodo
de mecanismos, conjuros o poderes
delectan, inlluenci;m o leen lase~""l"~
o pensamientos, así como comra
con desc.ril'!or de enajename o de
driñamiemo. Frustra incluso los int
realizados con drsro, dlSlO ltmllado,
la rtOlldod, tnmtndar la rrlllldad y 11I

cuando se usan para afectar IU

obrener información sobre ti (sin em
mrlufllcullad puede alravesar esta e
proleclora). De usarse un sortilegio
dl'lll11rlUtnlo, ojo arrano o vlsion rtmota:
esludiar un área en la que estás, el
fundon~, pero a li no le detecta.

Prtrm¡ulSIlos; Fabricar objeto
lioso, IIlc"le tri DII1I1(O o mente en
p510/ll(1l (MPs.E).

CoslttlC(ll'a(lOn;60.ooopo, 4.800 PX,
días.



Tercer ojo penetrador
Precio (nivel del objeto): 8.000 po (1 \.")
Espacio corporal: rostro
Nivel de lanzador: IS."
Aura: fuerte; (CO 22) sin escuela
Activación: -
Peso: -

BIt{mlal mpland«t con una ctgadol'll luz
dtI color dtl z.afil'll.

Un Im:tr OJO J'tntlrndor te confiere un
bonificador de +2 a las pruebas de NLpa~
superar la RC de una crialura.

Pr"trrtqul5lfos: Fabricar objelo mara
vil1oso, tUsro /lmllado o doblar'" ",alll:lad
(MPSlf~

Costt litorao6n: 4.000 po, 320 PX, 8 dias.

Tercer ojo perceptor
Precio (nivd del objeto): 10.000 po(I2."
.Espacio corporal: rostro
Nivel de lanzador:"?
Aun: modenda; (CO 18) mnsmulación
Activación: -
Peso: -

Esltcmfal mplandtctcon una pi/Ida yltnut
lu~ azulada.

Este Itl'Urojo te ()(orga de forma conlinua
un bonificador de capacidad de +10 a IUS

pruebas de Avistar.
PrtrrtqUlSllos: Fabricar objeto maravi

lloso, Avisrar 10 rangos.
Q:lsltdtOl'aClÓrt S.ooo po, 400 PX, tOdias.

Tercer ojo repudjador
Precio (nivel dc.1 objeto): 1$.000 po (14."
Espacio corporal: rostro
Nivel de lanzador: 10."
Aura: moderada; (OC 2S) abjuración
Activación: inmediata (mental)
Peso:-

Bltmslal rmllt una polrlllt luz de colorazlIr.

Un 'trur ojo "pudrador le permite usar
dlsrpar magIa (como el conjuro) una vez
aldia.

PrtrrtqlllSllos.: Fabricar objeto man
villoso, diSlp:lr mag'(I o drslpor ps,óllIca
(MPsI.E).

Coslt dt CrtMlÓn: 7.S00 po, 600 PX, IS
días.

Tercer ojo revelador
Precio (nivel del objeto): 2.500 po (7.")
Es¡»:cio corponl: roslro
Nivel de Ianudor: IS'-
AUnI: fuene; (CO 22) tnnsmUlacíón
Activación: -
Peso:-

Emitiendo como "au un mplandol' blanco,
eslr cmlal parra despMlr luz "asla las sombms
m¡Ís profundas.

Este tetcer ojo te proporciona un bonifi
cador de capacidad dt; +S a las pruebas de
Averiguar intenciones.

Fn-ITt'quisilos: Fabricar objelo maravi
lloso, Averiguar intencioOd' S rangos.

Cos1t dt ,",unól'L: 1.250 po, 100 Px. 3
días.

Tercer ojo robapoderes
Precio(nivd del objeto): l0.000po(t2"
Espacio corporal: roslro
Nivel de lanmor:"?
Aura: moderada; (CO 18) enc:anramienlO
Activación: esrándar(rnental)
Peso:-

Esltmsta/ hunSJ'llrmlt htnt l/1tCDmZÓt! dtcoior
vtnk esmD'll1Ja que mplandtct lnrlU'tIU'nlt.

Un 1m" 0;0 robupodtm te permile, una
vez al dia, cogerpresudo un poder de un
objetivo p5iónko que se encuenrre a 40'
o menos. De faUar la víctima un TS de
Volumad (Cn 16), perdeni un poder a tu
elección al inslame, y al pumo tÚ obren
drás el conocimiemo de dicho poder. De
poseer suficientes puntos de poder como
para pagar su coste, podrás manifestar el
poder prestado con normalidad y conser
varás e! conocimienlO de esle durallfe 70
minutos, momento en el que lo perderás
ye! amiguo propietario lo recuperar.i, sin
imponar 13 diSlancia que os separe. Si e!
antiguo propietario muriera, seguirías
perdiendo e! podet prestado.

Pl'errtquisilos: Fabricar objelO mara
villoso, (lomUlar persona o tnlllCt mentid
ladrón (MPsiE).

Cosltdcnl'lldón: S.OOOpo,400 PX, 10dias.

Tercer ojo sensor
Precio (nivel del objeto): 24.000 po(lS~

Espacio corporal: roslro
Nive! de lanzador: 3.G

Aun: débil; (en 16) adivinación
Activación: estándar (mental)
Peso:-
EdtCTIslaldtroloTnamnja b... lIantttmlÍ( IIn
conlll1l1o I'l"Splandor m/nno.

A lIOIunlad, puedes acrivar este Inur oJO
para ver y oír en lugares distanles. No es
fl('(:esario fener ni linea de visión ni de
efecto, pero debes estar familiarizado con
ellugarodebe ser unoobvio, como denis
de una puerta, al girar una esquina oen una
arboleda. Un:a~ellugarha sidoelegido,el
enioquederuVÍSlanosemueYt,peropuede
mar en !Odas direccioOd' para observ2r la
zona como desees. No pueden ulilizarse

los senlidos aumentados psiónica, mágica
o sobrenaturalmenle por medio de ese
objelO. Si el lugar escogido e5lá sumidoen
oscuridad mágica Opsiónica, no ves nada.
De estarcompletameme aoscuras de forma
naruraLpuedesveren un radiode lo'ah'ede
dor del CCnlro del efeclo, o hasla el alcance
de fU visión en laoscuridad. Esle efecto no
fundona entre dislintos planos.

PrrrTtqUISllos.: Fabricar objeto maravi
lloso, tS(ud...namltnlo o WlllJdo danllldtnlt
(MPsIE).

Coslt de CTtlI(lÓn: 12J,)()() po, 960 PX, 24
dias.

Tercer ojo súbito
Precio (nivel del objeto): 2100 po (6."
Espacio corpontl: roslro
Nivel de lanzador: 13.-
Aun: fuerte; (CO 21) adivinación
Activación: nipida (orden)
Peso:-

Un~ l!tI'Ikplllsarrk 5llI'Wlktsttcnstal.

Un Itrr" oJO súbllo tiene 3 cargas, que se
renuevan cada día al amanecer. G3slar 1
o más de eslas le: confiere un bonificador
inlrospeclivoa las pruebas de Fuern, Des
treza ya las habilidades basadas en estas
dos canClerísticas, asi como a las liradas
de daño por arma durante I asalro.

1 Cllrga: bonif. introspectivo de +2.
1 CllrgoS; OOnif. introspectivo de +3.
J Cargai: OOnif. introspectivo de +4.
Purrtqlll5llos: Fabricar objeto mara-

villoso, lInpaclo Vt'rdlllltro o inyeCCIón dt
adunalma (Compltlt Ps,onu [Ntr: médllo
en cMlel/llnoJ).

Coste de crellclón: 1.0SO po, 84 PX, 3 días.

TOBILLERAS DE
DESPLAZAMIENTO

I'recio (nivel del objeto): 1.400 po (S.")
Espacio corporal: pies
Nivel de lanzador: 7.'
Aura: moderada; (CO 18) conjuración
Activación: rápida (orden)
Peso: -

U,rll Cllmplwrl111 de plollloclldgll dtesla senci
1/(1 pu/sel'll de 1"".110 "uha dt Clltro.

Unas I""dkmsdt dts~mltttlole penniten
dar corlOS saltos dimensionales. Cuando
se acliv2n, puedes te!epornne de forma
inslantánea (si n posibilidad de error) hasta
lO'. El nuevo espacio debe hallarse denuo
de IUS líneas de visión y de efeclo.

No puedes usaresIe ob;e:lOpata 1I'iO'iene:
a un espacio ocupado por OIra crialUta,
ni lampoco puedes teleponarce dentro
de un objeto sólido; de inlenlar hacerlo,
la activx:ión de las IObilleras se perderla.
Puedes lIevarCOntigo objelos con un peso



lolal de hasta IU carga máxima, pero no a
ninguna crialura.

Unu loblUmu de dtsplll:¡llnutnl" funcio
nan dos veces al día.

Prtrrequmlos: Fabricar objetO mara
viUoso, puerlll d,mtnSIO,ud.

Coslr tk tl'l'lUlón: 700 po, 56 PX, 2
días.

TORQUE DE
DESP[AZAMI ENTO

Precio (nivel del objeto): 2.000 po (6.")
Espacio corporal: gargant:l
Nivel de lanudor. 5~
Aura: débil; (CD 17) ilusión
Activación: inme-diata (mental)
Peso; -

Esle lorque de trlslll/ Mil sulo plIrrllZ/mrnlr
bañlldo rn plnlll. DtsJe olgllnos lÍnglllos ts
pnfttlamenle IronsplIrtnte, mlenlOIs que
dtsdrolros l'l'f1t)1llo hu tomo un tsptJO.

Un lorque tk dtspia:nmlenkJ le permite des
puarligenmeme tu imagen de tU posición
KTual dur.lnle un breYe tiempo. Uno de
estos obje!os tiene 3earg:ts,quese renuevan
cadadiaalamantCer. Gaslar 1o másdeesras
le confiere OCUb3Ción durante 1 a~llo. La
efectividad de esla (la posibilidad de fallo
que proporciona) varia dependiendo del
número de cargas que gaSlas.

I cargo,: 20% de posibilidad de fallo.
ztargo,s: 30% de posibilidad de fallo.
3 rarga5: 40% de posibilidad de fallo.
Pl't'rw)ullllos: Fabricar objelo maravi-

lloso, (Iesplazamlenlo.
Cosle detl"f(ltióll: 1.000 po,80 PX, 2 días.

TORQUE DE SACRIFICIO
HEROlCO

Predo(nivel del objeto): 6.000 po (10.")
Espacio corporal: garganla
Nivel de lanzador: 13.0

Aura: fuerte; (CO 21) encanlamienlO
Activación: inme<.li.:lla (orden)
Peso: -

[stt lorque dr tol"r nrgra awoothe ha SIdo
I1ftIT" (OU la forma de dos manos togldas.

Un torque de 5lItnfitlo ITeralto le permile
sufrir una herida deslinada a tu aliado.
Cuando activas este objeto, sufres lodo
el daño infligido a un aliado por un solo
alaque o efcclO que acaba de suceder. El
daño que recibes no liene lipo, y por lo
lanlO ignonrá cualquier RE, RO o inmu·
nidad que puedas tener. El aliado debe
hallarse a 30' o menos de ti, y tú debes
tener línea de visión hUla él.

Esla propied:Id funciona una Vttal dia.
Pm'Tr'qulsllos: Fabric:lr objetO irulnvi

lioso, hrroismo mayor.
Costrdtt'YNnÓn.: 3000 po, 240 Px, 6días..

TORQUE VAMPIRICO
Precio (nivel del objelo); 5.000 po (9~

Espacio corporal: garganta
Nivel de lanudor. 5.°
Aura: Mbil; (CO 17) nigromancia
Activación: ripida (orden)
Peso:-

Esle lorque de hIerro negro hene 1m rubí
engan:od" que partee llorar IlÍgrlmlls de
SlIugn'.

Un lorque ~'llmpirito le permile curar tUS
propias heridas cuando infliges daño a un
enemigo. Al activaresle objero, el siguienle
maque cuerpo a cuerpo con éxito que lleves
a cabo anles del final de lU turno lambién
le curará tamo daño como la milad del
infligido por este. ESla propiedad (un
ciona sin importar lu lipo de crialura. De
no causar daño alguno con uno de eStOS
ataques ames del liempo eSlipulado, la
aClivación del lorque se perderá.

Esla propiedad funciona dos veces al dia.
Pl't'rrtqlllsllos: Fabricar objelo manvi

lioso, loo:¡ut lIIImpínro.
Costt- di t'r'M(wn: 2.SOO po, 200 Px, 5días.

TÚNICA DE .
CONJURACION FIRME

Precio (nivel del objelo): 2.500 po (r.)
Espacio corporal: lorso
Nivel de lanudor: ).0

Aura: débil; (CO 16) lransmulación
Activ.llción: -
Peso: tlb.

Esta !únua de tolor html n rtS15ltnle, aUlUj'ue
su lejldots tan suavt romo la stda. Alrrdtdor
dd rudlo, puños y dobladillo hay runas de
tstalnltdod bordadas con h,lo dt oro.

Oblienes un oonifieadordecapacidadde
a las pruebas de Concennación. A pesar
IlOmbre del objeto, su oonific.adorse apl'
lodas las pruebas de esta habilidad, nosolo
aquellas realiwas para lan2.llroonju

PrtrrrquIsllos: Fabricar objetO ma
lioso, rtSlsleurta de oso,

Cosle de trraclón: 1.250 po, tOO px,
días.

TÚNICA DE .
CONJURACION
MISTERIOSA

Precio (nivel del objeto); lOOO>po(
Espacio corporal: cuerpo
Nivel de lanzador. 'r.'
Aura: moderada; (CO 19) conjuración
Activación: eslandar(orden)
Peso: 2 lb.

Esla tÚtllCII ponte lener pro{1IndllJad,
SI mmlfllS un porlal enlrr mundos, en el
¡mpmuo.stnaluTlls tolosales lt mueven
línlltts de lu IIlSIOn.

Una lúmt/l dt wUJurortón mlslerlOSlJ .
siflc:t IU conexión con otros p
conectando tu meme a los reinos d'



de los que un mago poderoso puede
arrancar sirvienles y alarlos a su
volunlad,

Tres veces al dia, puedes aClivar
esta prenda ysacrificu un conjuro
arcano preparado (o espacio de
sonilegio arcano) para convocar
a uno o más monSlTtIOS, como
si hubieses lanzado un (Om«llr
mOllslruodel mismo nivel que ese.
Las crialuras convocadas pueden
actuar inmedialamenle.

Prtrrt'llll5llos: Fabricar objeto
maravil1oso, conwrar manslruo V.

CDstt dI' Cmlllón; 5.000 po, 400
PX,lodi.as.

TUNICA DE PODER
ARCANO

Precio(nivel del objeto): 21.000

po("~
Espacio corporal: cuerpo
Nivel de lanzador: 5.°
Aun: débil; (CO 17) conjuración
Activación: -
Peso: 1 lb.

5rgt/OS mágICOS!nluntan el rtplllgode nta llbul
tilda túmca de anchas hombmus. Mmúscullll
gemas ooornan\os pllilos, ti cuello yti repulgo.

Una llimca de podl'r arrano te confiere un
bonificador de armadura de +4 ala CA.
Además, cada una de eslas prendas eSlá
armonizada con una de las ocho escuelas
de magia, elegida duranle su creación
(e idenlificable mediante una prueba
con éxito de Conocimiento de conjuros
rCO 20]). Cuando lances un sonilegio de
esa escuela, obtendrás un bonificador de
capacidad de-tl a tu NL.

Prerrtquisilos: Fabricar objeto maravi
lloso, armadura de mago, mago especialista
en la escuela relevante.

Coste de manón: 10-500 po, 840 PX, 21
días.

TÚNICA DE REPRESALIA
Precio (nivd del objeto): 6.500 po (10-"
Espacio corporal cuerpo
Nivel de lanzador. 7:'
Aura: moderada; CCO 18) evocación
Activación: inmediata (orden)
Peso: 2 lb.

Una Imagen dI' un n:11~ solar con una
corona anlltnlt putdt Vl'rst tn III npalda dt
nlll IÚlllca roja.





Esta \/tnda dr seda negra IItv11 bordados dt
símbolos mísllcostn hIJo de plala.

Mienlras Ile\'e$ atada una l~nda dr soñar,
eslaris ciego a lodos los efeclos, pero
podris enviar un sueño úlil o lerrible a
UI1.ll crialura que esté durmiendo. Una
vezal dia,este objetO puede producir uno
de los siguiemes poderes (pero no ambos
el mismo dia):

Sueño: envias un mensaje fantasmal a
UI1.ll cri:llura viva concrela y que conoces.
Esle efecto funciona como el conjuro
mtnSA}t onima, excepto en que el alcance
es de 100 millas y no puedes lransmitirel
sueño a lra\'i$ de un mensajero.

Pesadilla: envías una horrible visión
fanlaSmal a una criatura viva concrela y
que conoces. Este efeclO funciona como el ~

conjuro ptSIUlllla, excepto en que e! alcance ~

es de 100 millas. ~
Si además llevas puesta UI1.ll pS"UOCDn/na ~

(Ebtrron). puedes hacer que el receplor de :;¡;
este sueñoo pes.xlilla también sea elobjeti\lo

!i'de unsolopoderpsi6nkogeneradoporesta ~

como si esruvieras adyacente a esa criatura. L
Sin embargo, el poder cuesta el doble de
punlOS de lo normal y deja la IIf1Ido dc soñar
inactiva durame siete dias.

l'Tt'rrr'llllsllas: Fabricar objelo maravi
lloso, mCtlSllJr ol1imo, I'fSlldIUII.

Costf lle (rfllCiol1: 3.750 po, 300 PX, 8 dias.

rila 11gt'1'lI himra llI'gro eslá rublfrlacon adoro
nas de Idas dr araña plalfadas. El bTlX"hc dc
plala drl cutllo I1tnf la~rma dt un arlinndo
rOllaJllS de amahila.

Por el mOmenlo, no se conocen lumau
dt sraa dt ¡bono que eslén en posesión de
nadie exceplO de clérigos drow. Si eres
caól:ko maligno, neulr.ll maligno o ca6-
tico neulr:al, llevar puesta esla prenda le
confiere un bonincador de resiStencia de
+2 a todos los TS.

Poder de reliquia: si has emablado
la conexión divina apropiada, b lúnk:a

VENDA DE SOÑAR
Precio (nivel del objeto): 7.500 po (1 l."
Espado corporal: rostro
Nivel de lanzador: 9.0

Aura: moderada; (CO 19) ilusión
Activación: 1 minulo(orden)
Peso:-

VES:T1DURAS DE SEDA
DE EBANO [RElIQUIA]

Precio (nivel del objeto): 5.000 po (9."
Espacio corporal: lorso
Nivel de lanzador: 20:'
Aura: fuene; CCO 25) abjuración
Activación: -
Peso: lib.

Es/e troro dr Ida neglU sedOSll rs lotaltnfntr
opaco (¡¡linda la pontS al conll'lllul.

Un IItIOfl1(anladoraumenla en 2la CD de
los TS de tuS conjuros o apl it udes $Orrile
gas de encantamiento, asi como la de IUS
apl iludes eXlraordinarias o sobrerullurales
basadas en el Carisma.

Prrrrrqutsilos: Fabricar objeto maravi
lloso. esplrndor de ágUIla.

Coste ar crración: 7.000 po, S60 PX, 14
dias.

Ydo dt sombra

Cuando llevas esta venda, oblienes la apdo
tud de visla ciega hasla 30' (p;íg. 317 del
Mm} Debido a que IUS ojos eslán prote

gidos, lambién eres inmune a los alaques
de mirada y los conjuros o efl"Cfos que
dependen de la viSla. No puedes usar ese
sentido de ninguna forma mienlras Ue-vas
puesn la venda.

Prrfll'lJulsIIOS: Fabricar objeto maravi
lloso, vtrlo mvlSlblt.

Costedrmu06n:4.500po, 360 Px, 9 dizs.

VENDA DE LA OSCURIDAD
VERDADERA

Precio (nive! del objeto): 9.000 po (12."
Espacio corporal: rostro
Nivel de lanzador: r
Aura: débil; (CO 16) adivinación
Activación: -
Peso:-

Triildo con Trmolmos dt~ '1 purpUJ'lI, nlc
~da srmltJ'llnspartnlt pctffl"ttlalutmlo dt lo
NIlarlna dtl hartm dt un sul!lín.

Eda anooma !límca lle lanalrdad vtnlosa
tSlU d15lñada pam envolvtT ti (Ll(Tpa par
(amplelo.

Un wla de sombm se crea a parlir de la
esencia de las criaturas muerlas vivien·
les conocidas como sombras. Mientras lo
lleves pueslo, obtendr:ís un bonificador
de desviorle +1 a la CA. Además,siempre
que te encuemres en 7.Ol1assornbrías, se le
considerará como si lUvieras ocuhaci6n
contra bscriaturasque carezcal1 de visi6n
en la oscuridad, visla ciega u 01 ro órgano
sensori:ll que no dependa de la luz.

Prerrrljumloi: Fabricar objelO mara
villoso, Saber (religión) S rangos, mar
murrtos VllIlrlllrs.

CusIr dt (rt<lfl6n: 8.000 po, 640 PX, 16
días.

Una lúnua rtramragutanlt te permire
castigar a rus alacames con elecnicidad
crepil1lme. Esu prenlb tiene 3 cargas.q~
se renuevancad3diaalamaneccr.Gaslar I o
mas de es1ascrea uncampod&tricoal~
dorde lU cuerpo, que infligir.í daño porese
ripo de energía a cualquiera que le impacle
con un arma nalural o con una cuerpo a
cuerpo sin akance. Esle efeclO liene una
duradán de 3~lt05ClUndo se activa, y no
os pe!judica ni a li ni a IU equipo.

I carga: 2d6 pd por eJecrricidad.
1 carga!: 3<16 pd pot electricidad.
J carga!: 4<16 pd porelectrkidad.
PrtnTqu15llos: Fabricar objetO maravi-

lloso, contacto dtclmanlt'.
Coslt' dt nrnoón: 4.000 ¡xl, 320 px, 8 dias.

Olbujos de royos rtlampagUtanltl ndornan
Nla htnnOSll himca de lino awl.

Aura: moderada; (CO 18) evocación
Activación: rápida (orden)
Peso: 1 lb.

VELO DE SOMBRA
Precio{nivel del objeto}: 16.000 po (14!)
Espacio corporal: cuerpo
Nivel de lanzador: 12.-
Aura: fuerre; (CO 21) nigromancia
Activación: -
Peso: -

VELO ENCANTADOR
Precio (nivel dcl objeto}: 14.000 po (14."
Espacio corporal: tOSt ro
Nive! de lanzador: S~
Aura: débil; (CO 17) transmUlación
Activadón: -
Peso: -



(ambién (e morga un efce(o con(inuo de
trepllrru¡llanlnIllJo.

Para usar el poder de reliquia, debes
rendircuhoa Lolth y sacrificar un espacio
de conjuros divinosde 4.~nivel,o rener la
dme Creyenle aUlén(ico y al menos 7 OC.
Desacrificarunode 'r.nivel,o lenerdicha
dOle y como minimo 13 OC, lamb¡en
oblienes un efcelo conrinuo de llbtrllld
de m¡lIItnlltlllo.

Conocimie.nto:~diceque las hi/llclIS
dt sNll dt (bauo se tejen con hilo de la
propú LoI.r h, quien, de forma ocasiona~

~ las otorga a seguidores poco dignos
como prueb;I para ver la rapide.zcon la
que sus clérigos favorllos se apropian
de ellas (Saber ¡religión} ICO 20]).

Prrrm¡ulsllos: Fabricar objelo mara
villoso, Sanrificar reliquia, Irbrrtad de
mOVimiento, trrpllrcu(lllll'lÍlnrdCl.

Coslt de 0\'.lUlÓ,t: 2.500 po, 200 Px. 5 días.

YELMO ASTADO
Precio (nivel de.l objelo): s.ooo po (11~

Espacio corporal Clbeu
Ni~-e.1de lanzador: 5.0

Aura: débü;(CO 17) IransmUlxión
Activación: -
Peso: 1lb.

Este )TlmodeweroClSlurodt]ll el rostroal dN
cubierto y luce un plIrdt tnll'rtSlouaulesllSl(ls
de CIervo que st IIlza desde su J'llrle fronlal.

Cuando le pones un )TImo Mtado en la
cabeza, las aSlas se pegan firmememe a tu
cráneo. ESlasleconceden un ataque decor
nada secundario que. innige Ids pun(osde
daño más 1/2 de tu bonificador de Fuerza.
las aSlas se consider:J n u n arma mágica en
lo que respecla a superor la RO.

Prt'rreqursltos: Fabricar objero maravi
lloso, auJemr, co/mrllo /l1(igrco.

Costede emUló": 4.000 po, 320 PX, 8 dias.

YELMO CIEGO
Precio (nivel del objeto): 15.000 po(14~
Espacio corporal: cabeza
Nivel de lanzador: 11.0

Aura: moderada; (OC 20)adivin:lción
Activación: -
Peso: 1/2 lb.

La vrsem dt este yelmoes una !amma de hIerro
sólido, que aparrutementt no deJll que su por
tador IItll de nmgUtla manera.

Pese a su apariencia y nombre, un )'tImo
Ciego no ¡¡mila (U visión en ninguna
manera. M~s imponanre aún, le confiere
visla ciega hasla 5' y te proporciona un
bonificador de capxidad de. +5 a los TS
conlra los al:lque$ de mirada.

Prnm¡ulSllos: Fabricar objelo maravi·
lloso, VISIón vrroadt1'l1.

CDsU lit 0\'U0Ón: 7.500 po, 600 px, 15 dias.

V~stidur.s

d~~d.

de /b.."o

YELMO DE ÁNGEL
Precio (nivel del objeto): 10.OOOpo(12~
Espacio corporal: cabeza
Nivel de lanzador: 9."
Aura: moder:ld:l; (CD 19) abjunción
Activación: - y estándar (orden)
Peso: 2 lb.

Esle re/morle "ulhrl! ¡liado n'splmuleull la luz
como una meshmable relrqUla f(lmrlmr.

Un yelmo de ángel permite que un port:l
dor de alinea miento bueno emule cienos
rasgos de los seres celestiales. A rus alaques
cuerpo a cuerpose los considera arm:lsde
alineamiento bueno en 10 que respecla a
superar la RO. Este es un efecto continuo
que no necesita ser activado.

Además, IU yelmo (le ángel le permite
usar curar hendas crillcas, dlSlpllr el mal
(CO 17) y rtmflrenergía (solamenle ácido
o fOO) como aptitudes sonikgas, cada una
de ellas una V\"z al dia.

El yelmo noconfiere ningún beneficio
a los ponadores no buenos.

PrtrrrqulSlJos: Fabricar obJelo m:u~vi·

lioso, dlslpllr ti mal, curar henJas crifllas,
rrm"r energla, alineamIento bueno..

GtsIt de Cf\'.lIClÓn; s.ooo po, 400 px, 10 dias.

YELMO DE BATALLA
Precio (nivel del objeto): 2.000 po (6."
Espacio corporal: cabeza
Nivel de lanzador: 5!'
Aura: débil; (OC 17) transmutación
Activación: nipida (orden)
Peso:-

Este eleganlt yelmo de mltlml es lIgero
rtSls/mte.

Un yelmo de balalla es una herramienta
si prefieres las rrul.l1ioor.IS cic¡jcasa b f,
!:mlla.CWlndo Ioacrives, obIendrás un
la siguienle til":lCb de ataqueode pruebI

Clr1JCIer1slica que realices paT2llevara
una embeslida, desarme, arrollam'
romper anna o derribo durante tu

Esta propiedad funciona rres \«es al
PrrrrrqulSI1os: Fabricar objeto roa

lioso, lutuna dt:Onu
Costedt maoón: 1.000 po, 80 PX, 2

YELMO DE ESENCIA
Precio (nivel del objeto): lOOO po
Espacio corporal: cabeza
Nivel de lanzador. 11.0

Aura: ninguna
AClivación: rápida (orden)
Peso: 3 lb.

EStos imlxmentes yelmos son muy
dos por los encarnados y orros moI"",!a..
de crisoles, porque pueden sobreal·
uno o nús de tuS crisoles de almas u
receplácu!OS de esencia de forma t
(para más del:llJes respec(O a los inca
consuha Magu of lnmmum (N¡rr: 11 '

(astdlanoD·
Un yelmo de esenci:l (iene 3 cargti.

se renuevan c:lda día al amanecer.
1 o más de es(as maximiza la inV\" .
esencia en uno o más de rus crisoles
:lImas u mTOS recepláculos(lal ycornq
cuando lo aclives) Juranfe t asal(o. A
los efeelos, CSIe objeto añade ese '"
recepráculos afeclados (crisoles de
do!es de incamum, objetos má
hasraquealcanzansummmo.Mienms
propiedad esteen efecto, nopodrás
esencia desde el n'Cepl:ículo afee

I CllTgll: maximizas la inV\"rsión de
cia en un receptáculo.

Zca'»1s.: maximizas b inversión de
cia en dos recepláculos.

3Cll'»1s.: maximizas b inversión de
cia en Hes recepláculos.

Prrrm¡uIsdos: Fabricarob;eto ma
reser...a de esencia, moldeador de

Cosltdem'lU1Óll: 1.500 po, 120 PX, 3



Un )'tImo dr rlalmo le imbuye de la esencia
de Ba1umut, señor de los dngones buenos.
M It'nlras lo llevas pueslO,eres inmune a la
prestncia pavorosa de los dragones malig-
nos si eres legal bueno, neutnl bueno o
legal neUIl'1l.

Poder de reliquia: si has enrabIado la
conexión divina apropiada, puedes aclivar
el yelmo en el momemoque llevas a cabo
un ataque para crear un efcero de presen
cia pavorosa. Cuando hagas esto, lodos lo
enemigos que se encuentren a 60' o menos
de li deber.in superar un TS de Volumad
(CO 10+ 1/2de tuS OC +fU modillcadorde
Car) para no quedar despaY'Ol"idos (de tener
4 OComenos)oesrremecidos(si lienen5
OC o más) durame 4d6 a~lros. Esta pro
piedad funciona lres Vttes al día.

Eslt yelmo de melal hallo de cscarmu cubrc
rodo tI roslro y lleva un ""rde gmndts alllS dr
dmgón dtsrlrgadlls fiJas a IriS Slelll'S.

Prnrtqu15"os: Fabricar objelo maravi·
lioso, pltf ptlrra.

Cost, d, manón: 750 po, 60 PX, 2 días.

YELMO DE PLATINO
[RELIQUIA]

Precio (nivel del objeto): 5.000 po (9.")
Espacio corporal: cabeza
Nivel de lanzador: 20'-
Aura: fuerte; (CO 25) adivinación
Activación: r.ipida (orden)
p~so: 31b.

BI, gmn yrlmotstá enVlltlto tn la (abt2a de
un oso VlIclada, con (1ltntts tnt!d!rcos mclUldos
tll Sil vlwr.

Cada \'a que lengas que realiur una
lirada para un 1"5 cODIna un alaque de
mirada, un yrlmtl d, mlrlldas absorberá
ésta automáticamenre (sin que se necesile
ninguna acción). Esra propiedad funciona
tres veces al dia.

I'rerrrqUlsllos; Fabricar objeto maravi
lloso, rt'lortlo dc (lI'ljuros.

Coste lle rmuión; 2.500 po, 200 PX, 5 dias.

rsle ronde d,lluro tan Il'splamleclrllleromtl
UII tsJltJO frent tIl8llr.AdllS lres grm,:u de tilO
de Irgrr. clldll una de tilas mmmdtl tn una
dU'l'iflÓn drslrnla.

Mienlras te halles sumídoen furia, podr.is
reducir a la mirad el daño sufrido por un
unico ataque furtivo o golpe crítico que
te hayan aseslado. Puedes activar este
objelo después de determinar el daño
del alaque.

Un yrlmo de (ISO funciona una vez al
dia.

YELMO DE OSO
Precio (nivel del objero}: 1.500 po (5.")
Espacio corporal: cabeu
Nivel de lanzador: 7.'
Aura: mcxlerada; (CO 18)ab¡ur.Kión
Activación: inmediala (menlal)
Peso: -

rdmotle
mi,."tI"l

Eslr )1'/mo de hIerro llene UIIOS cuernos de
mr,rfil, cada uno de dIos lallado con ('S((I1llj

11,' famosas balallas.

Los yrlmosdrllhONson muy apreciados por
los oficiales (MMm), porque les permiten
dirigir mejor 3 sus aliados en combate.
Cuando lleves puestoesteobjelo y uses fU

1lpI i1ud de conceder acción de lTIOVimiemo,
en \~zdeelJopodr:ísoprarporOlO'Fr un
solo ataque cuerpo 3 cuerpo a cacLt uno de
los pcrsoMjes afectados (usando el alaque
base completo de estOS~ La :lClivación de
este poder forma pane de la de conceder
acción de movimiemo.

ESla propiedad funciona una ~zal día.
Prrrrtqulsllos: Fabricar objeto maravi·

lioso, lllarultl.
eosledaffluiÓ/l; 2.800 po, 224 PX, 6 días.

YELMO DE HÉROES
Precio (nivel del objeto): 5.600 po (lO.")
Espacio corporal: c3beu
Nivel de lanzador: 7.'
Aura: moderad3; (CO 18) evocación
Acdvación: ~
Peso: lIb.

YELMO DE MIRADAS
Precio (nivel del objeto): 5.000 po (9.")
Espacio corporal: cabeu
Nivel de lanzador: 13'-
Aura: fuene; (CO 21) abjuración
AClivación: -
Peso:) lb.



Par;¡ u~r el poder de reliquia,
debes rendir cullo a Baharnul y
sacrificar un espacio de conjuros
divinos de s." nivel, o tener la dote
Creyen/e auu;nlico y al menos 9
OC. Si sacrificas uno de 8.", o
de tener dicha dOle y
como mínimo 15
rx:,pu~ordenar

al yelmoque le OlOfgut vista cieg2 con
un alance de 60' dunnle 1 hora. /

Conoci.mimro: Iossieleyelmos
de platino OIiginales fueron CMor·
pdos a OflO$ tilnlOS dr.agones de oro que
actwlx.n comoconsones de Bahamul, pero
en los siglos transcurridos desde entonces
han~asus sirviemes del pbnoMale
tial (~berlreligiónJ [C020)).

I'm'm¡uullos: Fabricar objelo mar2Ví·
lloso, &mlificu R':liquia, mudo (1 prescncill
temible, VIS/O" vtrdadrm.

CoskdttmlO6n; 2.SOOpo. 200 PX, Sdías..

YELMO DE .
RECUPERAClON GLORIOSA

Precio (nivd de.! objeto): S.600 po (lO..,
Espado corporal: cabeza
Nivel de lan7.ador.-r.
Aura: moderada; (CD 18) conjunción
Activación: rápida (orden)
Peso: 3 lb.

I:slt' nl1l8nijiro)"lmoNlIÍ nnuladorn cm>y~to.,

y ht1lt 1m IOJXInOSllnl(lrrl/osfllgar..ndos.

Desarrollados por una comlmiva secta
legal buena para sus paladines, estos
yelmos son poderosas herramientas dt"
curación. Una vezal día,esle objeto puede
curarte 4dSt7 punlOS de daño.

1'F1'rF1'qurSltol: Fabricar objero maravi
lloso, curar IICTH/M rríllrlll.

Coste dr r1l'lUl611: 2.800 po, 224 PX, 6 días.

YELMO DEL FÉNIX
Precio (nivel del objclo): 6.500 po (lO.'
Espacio corporal: cabeza
Nivel de lanzador: 9,b
Aura: moderada; (CO 19) abjurnción
Activación: ver rexto
Peso: 3 lb.

[sIr )TImo tstri forjado tll toore y tlellt I/Irrus
laClollndtoro y p1ala, hablflldo ndo modelado
rOtl la /arma de un ftm.'( rOIl las alas dtspltga
das, 1M pallls proltgltll./o las lltllts yla rabe~a

adomll"Jo la frell/t.

Un )'flmoJtl Jim" t~ conct'd~ visión en la
penumm. Esle es un efectO cominuo que
no necesita ser actiwdo,

Además. put'des US;lr \os siguiemes
pode~,UIU \'ez al día c2da uno de ellos:
raída dt pluma, haMar eo" los alllmalts
(unicamcnte aves) y mls"r t"trgÚl. Todas

estas propiedades puede;n ulilizarse; como
una acción w;:indar (orde;n) exce;ploeaída
tk pluma, que; nt;(:esil1l de UrnI inmediara
(o«le;n) para activarse.

PnrTl'lulSllos: Fabricar obje:lo mar3
villoso, {(lída dt pluma, hablar eo" Jos
anrmalti, rNlslrrtntrgía, I/ISlón tilia pt"llum
blll (CdC~

Cosle de crt'tUl6n: 3.250 po, 260 PX, 7 dias.

YELMO DEL PENACHO
PURPURA [RELIQUIA]

Precio (nivel del objeto): ....500 po (9."
Espacio corporal: cabeza
Nivel de lanzador: 20.°
Aura: fuene; (CO 25) transmutación
Activación: -
PeS(): 4 lb.

Este yelmoaoTllao wlm lF1'swarlal parteldd
rostro y Ilctl(l !lila larga plrHlIlIl"írl,urll.

Símbolo del honor y la juslicía, la pluma
púrpura señala a un guerrero de coraje
singular y deSlacado honor. Mien-
tras llevas pueslo un )'fImo del
penadlO plirpum, obtienes un
+2 de mejora al Carisma si
eres legal bueno, neUlral
bueno o legal neutra\.

Poder de reliquia:
si has entablado la
conexión divina
apropiada, también
oixienes un +5 de
moral a los TS
conlra los efec-
tOS de miedo
mientras 11eIf¡s
pué'Stoel)'"lmo.
No solo re
hace mas
resisr:eme al
miedo, sino que
exposición a este le

envalenrona más aún; y s¡cmp
que le superes con éxiro una

vación comra uno de estos eft;(:l
recibicis los beneficios de un conju

htroismocluranle IOmUturos. Sí
cres inmune al miedo, ga

este beneficio de forma
:mrom.illca siemprr
que un enemigo le

somele a uno de estos efeclos.
Para US:IT el poder

reliquia,debes rendircultoa
mneous ysacrificar un

de conJuros divinos de 4." nivelo lent:l"
dote Creyenle auténtico y al menos 7 OC

Conocimiento: los yrlmos dd IX'"
purpura originales se ofrecian como
f~a los ganadores de los torneos de j
entre los seguido~ de Heironeoos,
d.esde entonces han pasado de noble;
Ilero a valieme escudero con e! Ira
de los siglos (S:!ber [religión] reo 1OD

P'TtrrtqUISltos: Fabricar objelo
lloso, S:!ntihcar reliquia, Ittro{smo.

eosttdtCTtIUIÓII: 2.250po, 180 px, S

YELMO INFERNAL
Precio (nivel del objeto): 10.000 po (
Espacio corporal: cabeza
Nivel de lanudor. 9."
Aura: moderxla; (CO 19) abjuración
Activación: - y asalto complelo (0«1
Pcso: 21b.

Esle mgro )'fImo lIsllldo dt tulamllllhta
"bsorber 1"luz a su lIlrededor. La VISt'Tll
1m Uf' St'mblanle demoníaco, y un I
T1'spJandorllnllTllnjlldo sederrama porlos
oTlfiClos lI11lllrrs y boca.

Un yrllllo1l1ferllal permite que un po
de alíneamíento malígno emule c'
rosgos de los seres malígnos eXI raplanal'll:

A tuS alaques cuerpo a c
se los consídem armas
alineamiento maligno
lo que respecta a supem
RO. Este es un efecto
rinuo que no neccsitil

acrívado.
Además, ru )'fImo mft

permire usar dlslpt1r ti bltll, 1
heTldas rri!reas y misllrtlltrgía
mcnte ácido o frio) como apfi
sortílegas, cada una de ellas
velal día.
ESle objeto
beneficio a
malignos.

PnrTl'lul5ltos: Fabricar
maravilloso, dIsipar ti blnl,

glr htndas rrillells, rtmlrr
alincamiento maligno.

Coste tk ClTllClÓn: 5.000 po, 400 PX.
dias.



Una ;¡jaba de tntrgíll puede con·
tener un máximo de 20 nechas o
virotes. Cada u no de estos objetos

Fa/mcadl! nI ClU'TO .fIolb1t, tsta
aljabd está ftslotltaJa (on símbolos
arcallos.

v/liosos diseñados para darle una ventaja JUStO en el momenlo
adl"CuaJa. Aunque estas herTllmienlas no son lan ubicuas como
la anuaJun o el amuleto mágico que llevas de forma cotidiana,
Oel arma que esgrimes cada asalto, los avenlu reros experimen

lados reconocen que una herrnmiema no
liene por qué ser 111H en cada encuentro
con el que IC topas paro que valga la pena
llevarla contigo. Tanto si son lan mun-
danamente pr:íclicos como Ilna bol5ll

-Lidda l!tconfendón o tan explosivos como un
h,lo de nlámpagos, los objelos mágicos

[Slll boISOcUcueroda bruscos IlroMYStfQ(UcU, AUABA OE ENERGíA
romo SI contuviem lllgo VIVO in Su ,"lmOl: Precio(nivd del objero~ t5.000

po(t4~

Espacio corporal:
Nivel de Ianudor. 7.'
Aura: moderada;(CO t8)

"""""'"Activación: -
Peso: 1 lb. (3 lb. cuando esrá

lleno)

Los "broJos Sllll"rlllN funcionan como
los normales, exte)Xo que cada asaho al
inicio de ¡U rumo, si no hay objeli\"OS en
su casilla, se desplazan 5' hacia el enemigo
mis cercalno (elegido al azar si hay más de
uno equidistante). Al entrar en una casilla
ocupada, los abrojOS Slll'"nnts -alacan" a es;¡

crialura de la forma habitual para esos obje
lOS. Pueden seguir moviéndose durante 5
asabos después de haber sido :Klivados, y
despues funcionan como unos normales
hasta el amanecerdel día siguiente.

PrtmlJuisllos; Fabricarobjero maravilloso,
alllllHlr los objetos.

CosledtmaClón: 125 po, 10 PX, I día.

"¿Dragones zombi illfernales que
escupen ácido?Tmllqui/os,lellgo
juslo lo que necesílamos".

DESCRIPCIONES DE

Los objetos deeste capítulo están ordenados
alfabélicamenle.

incluidos en esra alegoría son una parle
imporlame de fU arsenal.

amo le din cualquier avenlUrero veterano, a veces
incluso tu mejor arma no basta para superar los peligros
que le acechan en fríos panlanos y oscuros dungeons.
Cualquier héroe de éxito puede

sin duda señalarte los momenlos
en los que metió la mano en su mochila y
sacó b herramiellla perfecla para la incre(
ble situación a la que se enfremaba.

Lassiguicmcs páginas induyen masde
300 de eslos objetos mágicos: objetos mara-

ABROJOS SALTARINES
Precio (nivel del objeto): 250 po (2!)
Espacio corporal: - (sostenido)
Nivel de lanzador. ti."
Aura: moderada; (CO 20) fransmulación
Activación: csdndar (orden)
Peso: 2 lb.



imbuye los proyectiles que se guar<i3n en
él con un lipo de energía concrero (ácido,
eleclricidad, frioo fuego), indicado por los
símbolosaTC:IllOSque llev.!. Estos proyecli
les, si ~ dejan denlro de la aljaba durante
como mínimo 1asahoanresde~rexrraí
dos, infl igen ld6 punlOS de daño adicional
por el ripo de energía apropiado.

El proyecril pierde esle daño adicional
despuk de ser ulilizaclo en un alaque, o
1 asaho despuk de haber sido sacado del
carcaj (10 que suceda anles).

Prrrm¡UISltos: Fabricar objelo maravi
lloso, pro)Tthl dr rnrrgío (Compktt Pslom(
[NdT: midrlo tn cosrtllonoD o el conjuro
apropiado de enrre los siguientes: ~a
dt furgo, fluha ándo dt Mdf, ru)'O rrllImpd
gutanlr o lormenla dt hldo.

Costt dt (l'tlUIon: 7.500 po, 600 PX, 15
días.

ANCLA CRISTALINA DE
ALERTA

Precio (nivel del objeto): 2.500 po (r.)
Espado corporll): - (soslenido)
Nivel de lanzador. r
Aura: débil; (CO 17) abjuración
Activadon: eSlándar (manipulación)
Peso: 1/2 lb.

Esla 1I~n1 vam de trulallrunspartnrt Irrne
,,' de longllud y tSlli rrmalada ti! punla rll
ambos r"'rtmas.

Cuando se clava en el suelo y se acriva,
un amI" (mlalma de altrl" arde con luz
brillame (proporcionando iluminacion
como una linlerna~ Además, IUS aliados
obtendrán un bonificador de +5 a las
pruebas de Avislary Escucharsiempre que
permanezcan a 30' o menos del ancla.
ESle efeclo liene una dUr:lci6n de 1 hOr:l, y
el ancla f\lllciona rres veces al dia.

Prerreq14l5ltos: Fabricar objelo maravi
lloso, alarma o zona de "Ierla (Complele
1'510111( [Nlh·: IIlMdoen castellano]).

Coste de trtllClon: 1.250 po, lOO PX, 3 dias.

ANCLA DEL ALMA
Pr«io (nivel del objelO): 10.000 po

(12-'"
Espacio corporlll: - (soslenido)
Nivel de lanzador: 9.0

Aura: moder:lda;(CO 19)encanlamienlo
Activación: eslándu (orden)
Peso: 3 lb.

EJtll5ddgndas bandas dt hltrTO St tnlrrlazan
alm:ltdordtfragmtnlos dtnlados dt oOsldlana
ntgra azabathr, para formard mangodt tSlr
ulro dt asptclo (rud.

Cuando actives u n anclo dd almll, lodas las
cri.atUr:lS adyacenles a li debenn super:lr

un TS de Voluntad (CO 18) o serán ¡nca
paces de moverse de su espacio aClual
dUr:lnte 1 asallo. Las criaturas que estén
volando o hundiéndose cuando el efecfO
se aclive quedarán inmovilizadas en su
Silio. Sin embargo, !as víclimas afectadas
no eslarán par:lli7.adas ni enmarañadas,
porloquepodrán ludury lanzarconjuros
con normalidad.

El poder de un alltla dtla/ma impide
lodo los movimiemos voluntarios que
pennilirian dejar sus espacios (incluyendo
magia de leleporlación uotTOSSOrlilegios
y objetos que permiten el desplazamiento)
a las criaturas afecladas. Sin embargo,
no impide el movimienlO involunrario,
como el resultante de una embeslid.a.. S¡
una viclima es desplauda de su espacio
involumariamente por cualquier razón,
el efecto sobre esa criatur:l lenmna de
inmedialo.

Esla propiedad f\lnciona cinco veces al
día, pero no puede ser activada en asaltos
consecutivos.

Prrrrequl5Ilas: Fabricar cel ro, mmollllrlar
mom/ruo.

CosttdeCll"lltwn: 5.000 po, 400 PX, lodías.

ANILLO DE VIDA
Precio (nivel del objeto): 400 po (2.'?
Espacio corporlll: - (sostenido)
Nivel de lanzador. 5:'
Aura: débil; (CO 17) lransmutación
Activación: eslándar (manipulación)
Peso: 5 lb.

Esle aro dr madtru dt j' dt dllÍmtlro y f dt
growr h..nt tuatro aSldtros rqmdlslanltS tll
Lis pdrftStn las qUt la madtra StAplana 118t""
mmtnlt. Un IrolOdtlgadodt bmmanlttTUZ4
Li mllad dtllll1lllo.

P.m aclÍvar un 0111110 de vufa, rompes el br.t
mamequecruza el aro. Una ~acm'O, uno

de esros ohjelOsconferirá un efecto de cai
de pluma par:l las cuatro ctialUr:lS a las q
taques en los siguientes 10 asallOS. La du
ción del beneficio deesteefecloen cada u
de sus receplores será igual al número
asaltos que le resten a la dd objelOcuando
criatUr:l en euesri6n loque el amllodtVJda.
finalizar esta duración, el anillo rolO queda
ineney nosirvepar:l nada.

PrtTrrqulSllos: fabricar oojelo maf3V)o
lioso, Prolongar conjuro, (aida k plumll,.

Costt dr trtlltlon: 200 po, 16 PX, I día..

ARENA CORTANTE
Precio (nivel del objeto): 2.000 po (~

Espacio corporlll: -
Nivel de lanzador: lo.o

AUrlI: moderada; (CO 20) Ir:Insmut
Activación: estándar (arrojado)
Peso:-

Un puñado dr grutsll arrna tnslalll1a
tSla bolsa dr plr/ dt lagarto.

Cuando arro;as arrnll cortanlt al sue1o,
cubre un área de hasta cualrocasil!as
guas con lrozos de obsidiana afilados
cuchillas duranle 1 hora (el equival
un COnjuro plrdras punhagudas~ Al m
una de iascasillasafectadas debe ser
cente a ru espacio. Una vez activado
objelO, su magia se consume y no
volver a ser U1ilizado.

PrrrYfljul5llos: fabricar objeto ma
lioso, plrdrul pUllhagudas.

Cosle de macion: 1.000 po, SO PX, 2 d

ARPA ÁN5TRUZH
Precio (nivel del objeto): 32.100 po
Espacio cor:poral: - (sostenido)
Nivel de lanzador: 14.0

Aura: fuerte; (CD 22) conjur:lción,
encamamiento, transmuración

Activación: - y rápida (oraen)
Peso: 31b.

Estll arpa de rcgollO de leta ts tSbflla y
tOn tUerdasll«hllsde plala. Un grabado
senlando o/as y l1lebla embellece la ma

!:sta arpa de gran calidad te concede
bonificador de circunslancia de +2 a
pruebas de Interpretar (inslrumenfOl
cuerda~Si lienes como mínimo 12
en esa misma habilidad, tambien
ordenar al inSlrumenlO que produzca
de entre lTes efectOS de conjuro
mtnlal, conlrolar las agun5Y wror
tn gnlpo)'tada Ul10dt ellas una vez al

De coger un lIrpl1 Ándnlzh pero ro
al menos 12 r:lngos en lmerprelar
trumenros de cuerda), ~I instTUme
impondr.í un nivel negativoquepe
(:er:i~ que \o 5UChes. Este nMI



nunca causará una pérdida real de niveles,
pero 1'10 podrá evilarse de ninguna manera
(ni siquiera con conjuros mlab/wmrtnlo)
mientras se sostenga el instrumento.

Conocim.iento: se cuent; que un sabto
ypoderoso bardo llamado FálatercfeÓ los
primeros de estos instrumentos, us:indolos
para probary rtCOmpellS;1ra los estudiantes
de Iossiete niveles de sue5(:uelade bardos.
Desde emonces,onos han copiado SUS dise
ños, pero honrando a fálarer manteniendo
el nombre dearpa Ámlru~h(Saber [arcano}
o conocimiento de bardo lCD 15D.

PlTrrt'llll5llos: Fabricar objeto maravi
lloso, brllm(l menltd, (olllro/ar la5 agllas,wmr
IlendUlltvts tn grupo, bardo.

COfle tic (rtd(IOIl: 16.000 po (más 100 po
por un arpa de gran calidad), 1.280 PX, 32
días.

ARPA DE PALOMA
Precio (nivel del objeto): 12.100 po (13.'?
Espacio corporal: - (sostenído)
Nivel de lanzador: 9."
Aura: modenda;(CD 19}conjuración
Activación: -
Peso: lib.

PlIlomlls lI/ IlUdo moddadlls tn porrdllnll
adornan t5lll dtglJnle 1Irpa:.

l....úrJ 'Drnl

Cuando tocas esta npa de gran calidad
mientras usas tu aplitud de musica de
bardo, todos losaliadosque se encuentran
a 60'°menos Qb(ienen curación rápida 3
durante 1 minuto.

PrmTqlll5ltos: Fabricar objeto mar.lVi
lioso, cUlllr hm.das /non en grupo.

CosledtllTlUlÓn:6.000po{más l00popor
un arpa de gJ'2n calidad),"80 PX, 12 dias.

ARPAOllAMH
Precio (nivel del objeto): 50-100 po(18~
Espacio corporal: -{sostenido}
Nivel de lanzador: Ir.
Aura: fuerte; (CD 23) transmutación
Activación: - y eSlándar (orden)
Peso: 3 lb.

Clla alargatla arpa 111' rrgam ttr~le Cl4rrdal
dI' oro. Ctntrllraules rubíts rojal adoTllan Sil
CIITllclllrll.

Esta arpa de gnn calidad concede un boni
fieadordecircunstancia de +2 a las pruebas
de Interpretar (insrrumentos de cuerda) y,
de tener como mínimo 14 nngos en esla
misma habilidad, (ambien puedesordenarle
que produzca uno de enrre tre;s efectos de
conjuroCronlrolarddtma, mrmda prneh'lllllto
mhaw),cada unode ellos una vezal dia.

Arp.. Ollamh

De coger un lITJM OIlamll sin tener 14 o
más J'2ngos en Inlerprelar (instrumentos
de cuerda), el instrumento le infligiri un
nivel oegativo,que se mantendrá mientras la
sigas sosteniendo. Esre ni\'eI neg:¡ti\lO nunca
causari una pérdida real de niveles, pero
no podri evitarse de ninguna manet1l (ni
siquiera con conjuros mtabl«lmItllW) mien
traS tengas el insrrumenroen las manos..

Conocimiento: consulta el arpa
Án5tru~h.

Prerm¡umlos: Fabricar objeto maravi
lloso, (onlro/lIr el clIma, mtradll rtntllllnle,
m:hllW, ba rdo.

Cosle de (rt(loón: 25.000 po (más 100 po
por un arpa de gran calidad), 2.000 PX, 51
días.

BANDURRIA FOCHLUCAN
Precio (nivel del objeto): 1.350 po (5."
Espacio corporal: - (sostenido)
Nivel de lanzador: 3."
Aura: debíl;(CD 16) evocación,

transmutación
Activación: - y esdndar (orden)
Peso: 3 lb.

Esta Mnduma dt 1m fuemll5 tshi taUlIdll
tn arel t5tnlldo y Ilrnt rllglll'Ulda5 grma5

oJO dt hgn.



Esla bandurria de gran calidad concede
un bonificador de circunsuncia de +2 a
las pruebas de Inlerpretu (instrumemos
de cuerda) y, de tener como minimo 2
rangos en esta misma habilidad, también
puedes ordenarle que produzca uoo de
em re cuatro efectos de conjuro «(IuhllM,zr
mtnSlljt, lu:, llamar.ufn o n'mtndar), cada
unode ellos una vez al dia.
Conodrnienux~e1arp1klSlnch.

Prrrm¡ulsllos; Fabricar obJelo maravi
lloso, (Iuhlchtar mtnSllJt, hu, Uamalllda,
rrmtndar, bardo.

Cos/tdt('lfll{JÓn:675 po(m.is 100po pClfuna
bandurria de gran calidad), 54 PX, 2dias.

BASTÓN RÚNICO
DE ABJURACION

Precio (nivel del objeto): 25.400 po (16.")
Espacio corporal: - (sostenido)
Nivel de lanzador: 12.0

Aura: fuerte; (CO 21) abjuración
Activación: como d conjuro Uliliudo
Peso: 41b.

Esle Nslón loscamrnle laUaelo tslci hecho a

parhrdrl dUlllmen de Utl cirhol allClano.

Un bastón mFll(O dt ab¡urnn6n te pennlte
Ianzareualquierade Iossiguientessonilegios
(1reS veces al día cada uno de ellos)gas¡anclo
un conjuro preparado,o un espaciode sorri
Ieg)o arcaoo del mismo ni''el o superior.

dl5lpar magIa

• Nudo
• txornsmo
• globo mworde IIlllUllltmbllldad

ITChaw
• rtSl511rtnergía

Prtrrcqul,llvs; Fabricar bastón, diSipar
magra, eSludo, exornsmo, glooo mellar de
lIIvuJllerabilrdad, rtCh'IW, rtSlShr eucrgíCl.

Casle decrcación: 12.700 po, 1.008 PX, 26
dias.

BASTÓN RÚNICO
DE ACCION ETEREA

Precio (nivel del objeto): 29.700 po(l6."
Espacio cor-poral: - (sostenido)
Nivd de lanzador. 14.0

Aura; fuene; (CO 22) lransmutación
Activación; como e:l conjuro ulilizaclo
Peso: 'lIb.

Esle lllrgo NSlón eslá hnhode maJnu blanca
y adornado c01llm NndClS de plala.

Un basl6n mlllCO de aCCIÓn t1frrd es un baslón
dlgran calidad/+! fanlasmal que lambién te
permite lanzar cualquiera de los siguiemes
sortilegios (tres veces al dia cada uno de
ellos) gasfando un conjuro arcano prepa
rado, o un espacio de sortilegio arca no del
mismo nivelo superior.

• txCUrslÓ" llirta
• 1Illrrmllf1l(la

Prtrrtqulsllos: Fabricar armas y arma
duras mágicas, Fabricar baslón, fXillrslón
tlma, mltrnllltnCla.

Cosle de rrtaClón: 14.850 po (más 300 po
por un baslón de gran calidad), 1.188 PX,
30 días.

BASTÓN RÚNICO
DE ADIVINAClON

Precio (nivel del objeto): 25.400 po (16."
Espado corporal: - (sostenido)
Nivel de lanzador. 1).0
Aura: fut"rte;(CO 2t)adivinadón
Activación: como el conjuro U1ilizado
Peso: 21b.

Este bastón l!lflllmdo eslci Ilt'(110 de f1l'XlbIe Sillter.
Utut nma de UII OJO dNCallSll bajo la /nfumuiÓll.

Un Nstón mnleo dl adrvU1dC1ón te permite
lanur cualquiera de los siguientes sorri
legios (dos ~es al dia cada uno de ellos)
gaStando un conjuro arcano preparado, o
un espacio de sortikgio arcano del mismo
nivel o superior.

lkltclar pumas SI'CTl'fas
don de Itnguds
Iocel!rz.c¡rmaluru
IocCl!rz.c¡r objtlo
oJOS fisgontS
vISIÓn vrnWdtTa
Prtrm¡ul5llos: Fabricar baslón, dellclar

purrlas Sffrrlas, do" dl Itnguds, localizClr
CrlClluru, localIzar obJCIo, OJOS fisgonts, VlSIÓIl
lIt'Madrru.

Coste dl (l"t'llClón: 12.700 po, 1.016 PX, 24
días.

BASTÓN RÚNICO
DE APERTURA

Precio (nivel del objelo): 11.800 po (13:?
Espacio corporal: - (sostenido)
Nivel de lanzador: t2.o

Aura; fuerte; (CO 21) IransmUlación
Activación: como el conjuro U1iliudo
Peso: 4 lb.

Ble Nslón de matkru tslá raUddo con Imci
gt"ts de pumas, muchas de las cuales henrn
rrfwr'..osde hltmlgrabadosen rdlrW'r Imlra·
ClOllij dt ClJOS dt cmaduru rn mllllaluru.

Un Ndón mlllCO dt dptrlUIll le permile
lanzar cualquiera de los siguientes SOrti
legios (tres \'CCe5 al dia cada uno de ellos)
gastando un conjuro arcano preparado, o
un espacio de sortilegio arcano del mismo
nivelo superior.

abnr/rtrlllr
apt'rlurll
tslallar
pClsanllel1to

PrrrrtqulSllos: Fabricar bastón, dbn
UrTlIr, ll~rluru,tslClllelr, pllsamlenlo.

Cos/tdtt'mJCJÓn: 5.900po, 4n Px, 12días,;

BASTÓN RÚNICO _
DE CAMBIO DE TAMANO

Precio (n¡,ocl del objeto): 11.800 po (13:
Espado corporal: -(sostenido)
Nivel de lanzador. Ir
Aura; fuerte; (CO 21) transmUlación
Activación; como el conjuro U1ilizado
Peso: S lb.

Esle sólIdo bastón de roble l/tOO 1Il5Cl'11d
rimel dt 1111 mlÓl1 mclClmor/ost'cind~ ln
rlefimlt rIl Sil extremo, y liene la forma de
rtloJ dl ClrtnCl: grulso ln ClmOOsextremos
"elg,u/o ell el medro.

Un Mslón rú'llco de cambIO de IClmailo le
permite lanzar cualquiera de lossigui
sortilegios (dos veces al día cada uno
ellos) gaslando un conjuro arcano pre
rado, o un espacio de sortilegio arcano
mismo nivel o superior.

agrundar ~rsonel
dgmndar ~rsona tu grupo
ellcoge'robjtlo
mfuclr persona
rrdunr ptrsona tn grupo
P..m,I""""F>Iri=b..ón......""'l...

sona, dgnJlJdar pmotUI t?I grupo,rnco¡p
mluClr prnorlII t?I grupo. mluclr ptI"llJ'ICl.

Col/e dt tn'a"ón: 5.900 po, 472 P
días.

BASTÓN RÚNICO
DE CONJURACION

Precio (nivel del objeto): 25.400 po
Espado corporal: - (sostenido)
Nivel de lanzador: 13.0

Aura: fuerte; (CD 21) conjuración
Activación: como el conjuro Ulili
Peso: 'lIb.

E,le oo5lón de ma<lemde /mno trelle u
dt nmllj muy ornumrnl<UiCl5 que rt'I""'-'_
anlmalts.

Un Nslón nimeo dt conjuraCIón re
lanzar cualquiera de los siguientes
legios (dos \'CCes al día cada uno de
gaStando un conjuro arcal'lO prepa
un espacio de sonilegio arca 00 del
nh'el o superior.
• ronlJO(ar morulruo VI
• COllVIXar plag¡¡
• tn'aclón mtnar

nubt anlqulladlll'll
nllbt dptslOSlJ
Slrvttnll inVISIble

PrrrrequlSllos: Fabricar bastón,
momtruo VI,romooU"~amci6n ~-t""
al1lqlll4ulora, uubt Clp>siosa, 1hvlt11te

Cosledtcrtanól1: 12.700 po, 1.016
días.
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BASTÓN RÚNICO
DE DESTRUCCION

Precio (nivel del objeto): 33.600 po (16.1
Espacio corporal: - (sostenido)
Nivel de lanzador: 15.0

Aura: fuerte; (CO 22) evocación
Activación: como el conjuro urilizado
Peso: 3 lb.

[sIr MSlón tt muyill'XD ytsld htcho dt mármol.
Aposardt $U l1l'lrvnllll, no 00s1l111it, ts nmoso·
InrI,1t l'W'">ymsut:rlmno~h msmltl
unll~ nmll di una mlÍscam rola.

Un Nstón MUro dt dntn.co6n le pennire
bnz:¡;rcualquicr'ade lossiguiemes sortilegios
(un:a \\!lal dia cada unade eUos) gastando un
corVuroarano~r.1do,ounespaciodesor

liJegio aranodel mismo nÍ\'¿ o superior.
• lÍnlnltgl'llT

nlallar
• alarido mayor

PmTrqu1511os: Fabricar bastón, cksmUgnlr;
tslllllar; alonao mll)'Or.

lAIltdtt'ft'lll'Úl; 16SXlpo,l3+4 PX.34dias..

BASTÓN RÚNICO DE
ENCANTAMIENTO

Precio (nivel del objt!to): 25.400 po(I6.,?
Espacio corporal: -(sostenido)
Nivel de lanl.ador: Ir
Aura: (uene;(CD 21)encantamiento
Activación: como el conjuro utilizado
Peso: lib.

Eslr bmlOn ¡le /1l<ltÍem dt m'l'llllnonfá TI'Inatado
COII una (IIfOlllflllnmSpl1lTllle, que llelKl mscntll

Wlll Yl4l1a rrpl1'5t'lIlmu/o mallOS nIITC/lfld(lS-

Un 00116n nimeodc('fl(dt1tlllIUCfllo le permite
L10zarcwlquícm de los siguicn(cs SOTlilcgios
(UtOS veces al dia cada ullOde ellos)gaslando uo
conjuroaTCaI'lO Pn.lXIrado,O un espaciodc SOJ'

lilegio aTCaI'lOdel mismo nivelo superior.
• bruma menlal
• destspt'racrÓ'1 aplaslanlr
• donnlr
• sllgrslTón
• sllg~slTón de masas
• ltmblrsmrraJadasdeTadla

PrtrrtqlllSIIOS: F~bricar b~stón, bruma
mtnlal, dtstsptmcl(ln (lplllSl(lnl~, dornllr,
sugrsllón de maSllS, 5llgtShón, lrmbln (arra
JadaJ de Tasha.

Coile dtrrtaclón: 12.700po, 1.016 PX, 26
dí~s.

BASTÓN RÚNICO
DE ESCARCHA

Precio (nivel del objelO): 16.«10 po (14:')
Espacio corporal: -(sostenido)
Nivel de lanzador: 12."
Aura: fuem'; (CD 21)~'OCación

Activación: como el conjuro utilizado
Peso: 4 lb.

Esl~ baslón wblcrlo de nlllas esla !Treno {Oll
makm blall{a yplala,yrsla Il'mlllaáo en alllOOs
rxlrtmoscon un mP/alllltrltnle dlama"'e.

Un baslón nímCOMNlaTrlta te permile bnz:tr
cualquier;¡ de los sigUientes sortilegios (treS
veces al dia cada uno de ellos) g;¡st:lndo un
oonjuroarcanopreparado,oun~deSOl'

rilegio arcano del mismo nivelo superior.
• cono de fria

murodehltlo
• lonnenla de hltlo

PmTrqul5llos: F~bric.llr baSlón, cono de
frio, mllro de hltlo, tormenlll de nltlo.

Costt dt cm:raón: 8.D) po, 656 px, 17 dias.
. .

BASTON RUNICO
DE EVOCACION

Precio (nivd de.! objeto): 25.«10 po (16."
Espacio corporal: - (soslenido)
Nivel de lanzador: 13."
Aura: fuerte; (CO 21) t'\'OCación
Activaaón: como el conjuro unhz.ado
Peso: 3 lb.

Bk liSO baslón de madtm de kjo 1U'lle UII(l YUtlil

de una jltÓJa lnsmhl a la mlladde sulorlgdua.

Un Mslón nílllCO de tvOClIClón le pennlfe
lanz.ar cualquiera de los siguientes sorli·
legios (dos veces al dia cada uno de ellos)
gaslando un conjUro ~rcallO preparado, o
un espacio de sortilegio arcanodel mismo
nivelo superior.
• bolll defllego
• olllllllr

mllro de fucrzlI
proyt'chl mágiCO
relámpago zlgzllglle<1llle
lormenla de IlIdo
Prerrequisllos: Fabricar baslón, bola .le

fucgo, eslallar, muyo defurgo, J,yoyectJl mágiCO,
rdámp{lgo zlgZllgllelltlle, tormenta dr lurio.

CostedC{Y/'anó,,: 12.700 po, 1.010 PX, 26
días.

BASTÓN RÚNICO
DE FELICIDAD FORZOSA

Precio (nivel del objeto): 17.800 po (14.")
Espacio corporal: - (soslenido)
Nivel de lanzador: 16.0

Aura: fuerte, (CO 23) encantamiento
Activación: como el conjuro utilizado
Peso: 3 lb.

[slt lrso bastón dt alaMstro pafTU 11lItco,
pero no fnigll o qlle rlltda ooporhlltlNt COI1

faCilIdad.

Un MstÓn rúmco dt ftluldad fonosa te per
mite lanzar cualquiera de los siguientes
sortilegios (dos veces al dia cada uno de
ellos) gaslando un conjuro arcano p~~'
rado, o un espacio de sort ilcgio arc~ no del
mismo ni\lC1 o SUi>C'rior.

• ballelrrtilshblt de 0110

• ptslll (eJe)
• timbles{/lr{IIJlIdllsdeTadlll

PrrrrrqwsIlos: F~bric.ar basrón, baile 1

mhble de OlIo, pesla, Itmblts clIrcaJadas
TlIdla.

Cosft:dtrrtlUlÓfl: 8.900 po, 712 px, 18 d-

BASTÓN RÚNICO
DE ILUMINACJON

Precio (nivel del objeto): 27.800 po (
Espacio corporal: - (sostenido)
Nivel de lanzador: 15.0

Aura: fuerte; (CD 22) evocación
Activación: como el conjuro UliliudQ.¡
Peso: 3 lb.

[Sir nMto bastón de plahl pmrnhl una I'\IM

1.1'1 sol tudUltlk'. Par«trrjlqarla luzcomcHI
Iln 0MO ¡nJlrdo qut nl.lllal pu'I"dt d Imllo.

Un bastón nímco de a/umllladÓfl te
lanz:trcualqult'Ta de los SIgUlCIllessort
{tres wcesaldiacada IlJYJdeel105)g¡tSUOOo;
conjuroaranopreparado,oun espacio
lilegioarc;model mismoni,'¿osuperU
• tyrl'oslón solar

luco danzantes
IIIZ dtl aia
lIamalUJa
PrtrTl'qUISllos: Fabricar bastón, ex

solar, IllCt5 dllnzal1lts, luz.ld día, Il"mll
Cosle derrellclól1: 13.900 po, 1.1 12 P

días.

BASTÓN RÚNICO
DE ILUSION

Predo (nivel del objeto): 24.400 po .
Espacio corporal: - (sostenido)
Nivel de lanzador: 1r
Aura: fuerte; (CO 21) ilusión
Activación: como el conjuro mili
Peso: 3 lb.

Esle rrlomdo baslóncleibatlo hene Uflll
dr un atltrflll urra de UI10 di SIlS ex/re

Un baslón nimco de dllsión le penr
lanzar cualquiera de los siguientes
lilegios (uoa vez al dia cada uno de.l
&listando un conjuro arcano prepa
un espacio de sorti tegio ~rcano del mt

nivel o superior.
• alsfmwNt
• doble engañoso

Imagel1 mayor
• Imagt'"n múllrplt
• Imagen ~Islenle

• paulll Ind1S{(111e
PmTrqUISllOJ: Fabricarbastón, dI

dobltengaiioso, Imllgtl1 ma,or, Imllgrn
plt, ImAsrn pt"TSlStenle, pallta maliCen

Coile de crttl(ión: 12.200 po, 926 px.
dias.



BASTÓN RÚNICO
DE LA CACOFONIA

Precio (nivel del ohjclo): 25.600 po (16:?
Espacio corporal: - (soslcn ido)
Nivel de lanzador: 16.-
Aura: fllene; CCO 23) evocación
Activación: como el conjuro uli!izado
Peso: lib.

EWtWflo NstOtl dt IlItrTostblftnro m lffiOarSUl

I'Xtrrmos. UIIlI runa rrpmmtando una rrtorruLJ
nota mUSIta! tSID IIurntll hap la b1furrlUJOn.

Un mstón romeo dt la rlJCOÍJnÍll le pennite
lanzarcualquier.. de los siguienlessonilrgios
1te5\'005a1dí:l CllIda unodcdlos)gzundoun

conjuroarallO prepmdo,o unespaciodesor
rileg1oarcanodel mismo nMI osuperior.
• alanao
• 1I111ndo mayor
• aploslón dr sollldo
• VIbraCIón smlomzadll

Prrrrrqul$llos: Faboor baslón, lllllrulo,
<llrlndo mllyor,txploslón dt sonido, "lblUClÓ1l
smIOIll;.wQ.

eosttdtrrnlClón: 12.800 po, t.02~ PX, 26
diu.

BASTÓN RÚNICO
DELANOCHE

Precio (nivd del objeto): 12.400 po (U,?
Espacio corporal: - (sostenido)
Nivel de lanzador: 12.0

Aura: (llcnc; (CO 21) conjuración
Activación: como el conjuro utilizado
Peso: .. lb.

ConlerllS lit linICe negro 1l,ltlnllHl (Slt 0051011 de
¿bano,qut rSI,i 1'llIa/loron nltlaSdeOSlumlnd,
•'strellas y /loche, luí como 1H1fI que Yt'prNCllla
a IIl1ft molr sombría.

Un basló" rúllICO de 1" ,loche le permite
lanzar cualquiera de los siguienles soni
legios (tres veces al día cada uno de ellos)
gastando un conjuro arcano preparado, o
un espacio de sortilegio arcano del mismo
nivelo superior,
• oscurrdad (puede conlr.Jrreslar o diSip3

cualquier conjuro de luz, sin imporur
el nivel)
vmón rn la oscllrldad

• VISIón tII la ptllllmbm
Este objelo lambién te permite bn7.:lr

el siguienle sorrilegio una vez al dla gu
tando un conjuro arcano prep3ndo, o un
espacio de sortilegio arcano del mismo
nivel o superior.
• convocar monslruo VI (solo convoca una

mole sombría infernal)
f'norm¡umlos.: Fabricar bastón, convocar

monslruo V1,ascundad, VISIón tilia osomdad,
ViSIÓn rn la ptnllmbl'l1 (ede).
~ dt muo6n: 6.200 po, 496 P;(, 1] dias..

BASTÓN RÚNICO
DE LOCURA

Precio (nivel del objeto): 4S.600 po (l??
Espacio corporal: - (soslenido)
Nivel de lanzador: 1Po
Aura: fuerle; (CD 2]) ilusión
Activación: como e! conjuro utílizado
Peso: S lb.

Eslt bastÚII tslli formado por barras dt hltlTO
mamo SolIVllJtmtntt rtlortl}lldaS y tnmara
ñadas, con numerosas runas qllt ITprntnlan
calalltras humanas qutbrndas y rtlorndas.

Un bastón rúruro di Iorum le pennile lanzar
cualquiera de los siguW!mes sortilegios (dos
~ al dia cada uno de dios) gastando un
conjuroaranopreparado,o un espaciodesor
tilegioarano del mismo nn'Cl osuperior.
• confusión
• confusión mtllor
• locum
• nimts15 lIIlXorablt

Prtrm¡UISllos.: Fabricar bastón, confusión,
cOllfusujn menor,locum, lIimtslS Ultxomblt.

Cosltdrcrtll(l(in:22.800 po, 1.82~ PX, 46
días.

BASTÓN RÚNICO
DE LOS ETERNOS

Precio (nivel del objeto): 17.600 po (14.1
Espacio corporal: - (SOSfen ido)
Nivel de lanzador. Ir
Aura: fuene; (CO 21) nigromancia
Activación: como el conjuro U1ilizado
Peso: S lb.

rste bastón esllÍ constrllllio a p;¡rhr de huesos
de humanoldn <Ilad()l; JlIutOS COIl alambre de
cobrr. Cada uno de 1()l; JlUrsos Ireue Illscnt,lS
l7fljIU,ias nmas.

Un bastó'l nitncol!eJosekmos lC permite bl17.ar
cualquiera de los siguiemes sorlilegios (dos
veces al dia cada uno de ellos) gastando un
cOfljuroarc11lO preparado,o un espaciode sor
tilegioarcanodel mismo nivelo superior.
• errar muertos Vivientes
• rraUlmara los muertos

Prtrreqwslros: fabricar baslon, cre(lr
muertos VIVltIlte5, ycammar a /()l; muertos.

Cosle de CYC(I{lón: 8.800 po, 704 PX, 18
días.

BASTÓN RÚNICO
DE NIGROMANCIA

Prec.io(niwl del objeto): 2HOOpo(16.'
Espado corporal: - (soslenido)
Nivel de lanzador: l2~
Aura: fuene; (CO 21) nigromancia
Activación: como el conjuro utilizado
Peso: 4 lb.

Htd1odtilxlno ywlludoconlm~dt hunus
y militas, tslt baStóll tstli rrm(ltaJo tII caJa

almno por una pt'qurna cala""" dt marfiL

Un bastón nimro di' mgromalUUI re permite
bnzarcualquiera de Iossiguiemes sortilegios
(rresveeesal diacada unodeellos)gastandoun
conjuroarc1nopreparado,ounespociodeSOl'

li~arcano del mismo nivelo superior.
• callSolr miedo
• círclllo de ,nllcrte
• delency mllrrl()l; vlIIleules
• enCYVllnÓn
• olas de fallga
• IOque de necrófago

PrrmqulSllot" Fabricarbaslón,cauSolrmrtdo,
cíl'Clllo di mutrlt, dttmn- mlltl'fos: VWItflll's,

rntT\UC1ÓtI, olas dtfal~ Ioque dt~gn
Cosle decrranán: 12.700po, 1.016 PX, 26

diu.
. .

BASTaN RUNICO DE OJOS
Precio (nivel del objeto): 9.000 po (t 2.1
Espacio corporal: - (soslenído)
Nivel de lanzador. 12~

Aura: fuene; (CO 21) adivinación
Activación: como el conjuro utilizado
Peso: 4 lb.

Esle baslón en espll'ld está lal'lluadoell plala y
rtmlllado (011 IIn gmll lro;o de ámbar.

UnNsiÓtl nimrodtoJOue pennile lanzarcual
quier.J de 105 siguienles sortilegios (rre5veces
al día cada unode ellos)gastando un conjuro
arano preparado,o un esp3Ciode sonilegio
atOllO del mismo nivel osuperior.
• oJO lllTanO

vlftlllllTlllla
• Vfr lo mVl5lble

PrerrtqlllSllos: Fabricar baston, OJO (IT{(Ino,

VlsI(1 (lITam" Vfr lo mVlslblt.
Cosk (le ('yt'(I(lón: 4.500 po, 360 PX, 9días.

BASTÓN RÚNICO DE
OSCURIDAD INFERNAL

Precio (nivel del objeto): 37.400 po (17.')
Espacio corporal: - (sostenido)
Nivel de lanzador: 18.0

Aura: fuerte; (Cn 24) conjuración
Activaci6n: como el conjuro ulilizado
Peso: 41b.

Esle OOStóll NIli~1bn('ldo ti! tMno ruMo ymna
rado COIl lUla ~nn dt rntlllJ en 11mbos extrrmos.

Un oosláll niulco de oSlllndad lIlfernal
conferira un nivel negalivo a cualquier
crialura de alineamiento bueno miemras
lleve encima o soslenga este objl'lO. Este
nivel negalivo nunca causara una pérdida
real de niveles, pero no podrá evilarse de
ninguna manen (ni siquier.J con conjuros
mlllbltclmltnlo) micnl ras tengas el baSfón
ninico en las manos.

Esre baSlón le permite IanzarCU3lquicra
de los siguienles sonilegios (nes \'CCl'S al
dia cada uno de ellos) gasraooo un conjuro
arcano preparado, o un espacio de sonile
gio arcanodel mismo nivelo superior.



ronvorar monslrulllX (solo pesadilla)
(Impar magia
()S(urula(1
Il'a,umar a los mUtrlos
Pll'mllulsllos: Fabricar bastón, convorar

monstruo IX,dlSlpar magla,osClmdad, l"fanl
mara los "1IItrtos, alineamienro maligno.

CosttdtClTacu)n: 18.700 po, 1.496 PX, 38
dias.

BASTÓN RÚNICO DE PASO
Precio (nível del objeto); 60.200 po(t8."
.Espacio corporal: - (sosrenido)
Nivel de lanl.3dor.18~

Aura: futrlt; (CO 24) nigromancia
Act ivación: como ti conjuro utilizado
Peso: 4 lb.

Bit Nbtlto iMston Ctrnsln dt P'tUU alltmolLts
dt cmlal yllUro tall pulido como un tspt'JO.

Un NsWn MUCOdt pzsott ptrmirc Ianzareual
quiera de los siguienlcs sonilegios(mswccs
al día cada unode ellos) gastando unconjuro
an::anoprtpQ~ o un espado de sortiltgio
arcano dd mismo ni\oeI O suptrior.

po:!samltnfo
proytUlon aslml
pllrrtll d,mtnSlona/
Jlutrlll t1I flUt
le!tporhlr mayor
PrfTrtqlllSltos: Fabricar baslón, po:!§ll"

nllenlo, pro)'fUlÓn Mtml, punta d,mensloUld,
puerla en faSt, Irleportar mayor.

CosfeI/rcmJC1Ófl: 3O.100po, 2.480 Px, 61 días.

BASTÓN RÚNICO DE PODER
Precio (nivel del objeto): 38.300 po (1m
Espacio corporal: - (soslenido)
Nivel de lanzador: 12.~

Aura: fuerle; (CO 21) abjuración
Activación: como el conjuro ulili¡o;ado y

rápida (mental)¡ ver texlO
Peso: 41b.

Cllronando tsl~ lISO bastón (Ir color negro
azubaclle Ilay lIIlll rtSI~IRt1(ltrlentegema, co"
varias rlUlas arcanas la/lmlas en sus fautas.

Un OOSl6l1 n¡mro de ¡:oler le permile lanzar
cualquiera de los siguientes sortilegios (una
vez al día cada uno de ellos) gmando un
conjuroan::ano prepar:ldo,o un espociode.'iOr'"
lilegioarcanodel mismo nivelo superior.
• bola dt futgO
• cono di frio
• globo dt mvu/llerabllldlld

mmovll,:ar monslruo
• leVllllr
• /lama conlmulI
• muro lit fun-.JJ (en una semiesfera de S de

T3l;Bo alrededor ünicamente del pomdor)
pro)TChl mlÍgtco
ruyodtdtbll,tllmrtnto
royo rrlampllgula"te

Además, un baslón rú"/Code podrrfunciona
como un blIslón de gran calldadjtl y le con
fiere un bonificadordesuertede +23 la CA
ya las TS mienlr:lS lo sosrienes.

Como una acción r:ipida, puedes gastar
un conjuro o un espacio de sortilegio arca
nos de 1~ nivel mienrY:lS empuñas un bastón
TÚmco de podtr pan acli\l1lr una apl:itud de
castigar. HaslóI el inicio d~ tu sigui~nte

IUmo, todos los al:lqutS cuerpo a cuerpo
que realicescon esl~objeto infligirin doble
daño (o el tripk con un golpt critico).

Si no escis sintonizado con un oostón
TÚmro dt pOOtr(consuba la pigina 224 para
los detalles sobre estO~ obtienes el beneficio
del bonifndorde mejora,peroel teSIOdesus
propiedades nocstán disponibles pira IÍ.

Pn-nrqulSlfos.: fabricar armas y arma
duras magicas, Fabricar baSlón, boIl1 dt
/tJtgo, conodt frio,globodt mvulntrablltdad,
mmwtllUJr monstruo, itvrlllr, llama conlrnua,
murodt fumo,fYOyrchl mliguo, rayodtdtbl
Irlllmlenlo, rayo rtlampagutllnft.

Coslt di crtlltwn: 29.600 po (mas]OO po
por un bastón de gran calidad), 2.312 PX,
60 días.

BASTÓN RÚNICO
DE TIEMPO

Precio (nível del objelo); 47.200 po (1m
Espado corporal: - (sostenido)
Nivel de lanl.3dor: 17:"
Aura: fuerte;(CO 23)lransmulación
Activación: como el conjuro utilizado
Peso: 31b.

CuandommlSl'5ltbastóll,a tus oJos II'51'511lfiCll
demfocarlo,como SI le(lcsdlbujllra ycamblam
rollstll~ltrmente.

Un bastón rti,uro de tiempo le permile
lanzar cualquiera de los siguienles sor
tilegios (una vez al día cada uno de ellos)
gastando un conjuro arcano preparado, o
un espacio de sortilegio arcanodel mismo
nivelo superior.

aultrar
lldtllere! !lempo
estasi5lemporlll
rellrad" tXpcdlllva
PreTTl'qu15lIos: Fabricar basrón, acelemr,

deltner ti llempo, tslam temporal, rellmdll
txpedlflVa.

Coslt dl'Creaeión; 23.600 po, 1.888 PX,48
dias.

. .
BASTON RUNICO
DE TIERRA Y PIEDRA

Precío (nivel dd objeto); 19.400 po (15."
Espacio corporal: - (sosltnido)
Nível de lanzador. Ir
Aura: fuerte; (CO 21) Iransmul1lCión
Activación: como el conjuro uriliuJo
Peso: 4 lb.

Este carIo baslón eslá tallado en pledm
casI lrromprblt, relnlllado rn un e:dremo
unll rsmemlda del lamano de IIn puno
resplandece con poder ardiellte.

Un bastóJI nímco lit hml1 y pttdm le
Ianzarcualquiera de los siguienlcs""~'"
(nesveces aldiacadaurodeellos)g¡¡suMo
conjuroarcanopreparado,oun espadodt
liltgioalClnode1 mismo nívclosuperioL
• pasamltnlo
• ITmovrr hrrra

Prerrtqul5llos: fabricar baslón,
mltnlo, ITmover herm.

Costt litcmJOOn: 9.i'Xl po, 776 PX, 20

BASTÓN RÚNICO
DE TRAMPA

Precio(nivcl del objeto); 9.600 po (
Espacio corporal -{soslenido)
Nivel de lanzador. Ir
Aura: fuerte; (CO 21) abjuración,

e\'Ocación
Activación; como el conjuro util·
Peso: 4 lb.

fstt bastOn tk latOll dt tl de longItud
cublrrto di anlrguos grabados.

Un bilstÓ!1 nimco dt tmmpo:! te
lanzar cualquien de los siguientes
legios (Ires veces al dia cada uno de
gaslando un conjuro arcano prepa
un espacio de sortilegio arcano del
nivelo superior.
• allrlll dlmenslOllol
• esfera eMshcll de Ohlulu

Prtrrequ1S110s: Fabricar basrón,
dlmenSlOnlll, esftra e/lÍshca de Ohlukt.

Cosltdrcmuum:4.800 po, 384 Px, 10

BASTÓN RÚNICO .
DE TRANSMUTACION

Precio (nivel del objeto): 27.200 po
Espacio corporal: - (sostenido)
Nivclde lanzador: 13.°
Aura: fuerte; (CO 21) transmUlació\1
Activación: como el conjuro Ulili
Peso: 4 lb.

Esle baslóll l/e maaera pelTlficadfl I
runll que represenla ti símbolo dd .
m5CTlfo sobre barras de plomo yoro.

Un bil5lórl TÚnICO dt fransmullUl6n te
mile lanzar cualquiera de los sig
sortilegios (dos veces al día cada
ellos) gastando un conjuro arcano
rado, o un espacio de sorlilegio a
mismo nivelo superior.
• alltl1lrtl propIO asptcto
• Jrsmltgl1lr

mttrmlftnClIl
pohmorfar funtslo
rthmda txpafltWIl
tmnsfarmar plttfm



_"""=b>oón,........_
asp«to. dlRIlltgnu, mlrntlllmna, pO"~

fin- "''''''''"""""...."""....,.,,_cmidt (TNtlÓIC 13.600 po, 1.088 P){, 2S
d",.

BASTÓN RÚNICO
DE TRANSPORTE

Precio (nivel dc.1 objeto); 15.000 po (14")
Espacio corporal: - (soslenido)
Nivel de lanzador: 12.0

Aura: fuerte; (CO 21) transmutación
Activación: como el conjuro U1i1il.:ldo
Peso: 4 lb.

Estu!Dmbrt moIlWáodqando un hutfom ti
Inlm<1rycon~Jt blulón f~"t IIna grilla
dtColOT marron~Ot" llll1M afrrmos.

UnMaónninarodt~1Cpmnuebnz¡¡r

cualqJin:a dt les siguienld' sortikgios (rres
~ al da cada uno de dios) gaslando un
conjumarcanopreparado,ounespaciodeSO!"
lilegio arcano del mismo nOO o superior".

Il1ltnmftnClll

pllerla dmll"51011l11

Idlportar
Prcrrrqumtos: Fabricn b;zst6n. mtcrmi

tCII{la, pueril! dllntnSlOnll/, It!rporlllr.
CMI, di (rt'llll(Ín' 7500 po. 600 Px, 15

diu.

BASTÓN RÚNICO
DE VISION

Precio (nivd del objeto): 16.000 po(H.")
Espxio corporal: - (SOSICnI<Jo)
Nivel de lanzador: 12.
Aun: fuerte; (CO 2t) adIVinación
Activación: como el conjuro U1ili7.ado
Peso:" lb.

!:.SIl ddglldo baslÓIl, hlllllllQ tn 1111 trolO de
botmbu y dtalrado con (l/11M de (Iltro blllnco
mtr rWll11 rrucntas rlrgmllt'l1tlltt rn hnlll,
partit IIlIlSlIlllmtnlt ddl(ada.

Un Mton rUnlllt de lftSIÓfl U' permitr lanza(
~lquim de los siguienles sortilegios (rres
\'«t$ al día cada uno de tilos) gasundo un
cuy.uoarano¡rep:arado,ounesp:tdDdesor
tiItpo arano dd mismo rmd osuptrior.

wr lo Illvl$lbl,

VlSIÓfl tn la O$Cundad
VlSlOtr wnladtm
PrtrrtqUlsllos: Fabricar~ón,wrlo mVl

slblt, vl5lon tn Illl)Slurlood, l'I$IOtl wrdadem.
Coslt llr (rtOClon: 8.000 po, 640 PX, 16

Jiu.

BASTÓN RÚNICO
DEL ARQUITECTO

Precio (nivel de.! objeto}. 2S.200 po (16."

Espacio corporal: - (soslenido)
Nivel de lamador. 12.-

Aura: futnt; (en 21) tnnsmulaciOn
Activación: como el conjuro ulilizado
Peso: S lb.

Erlt NSlórt n14 htd.o dt mwm M roWt
rrcubrntodt hltrrO.

Un mslon rUIlIl. dtlllrqUllttlO le permite
lanzar cualquiera de los siguienle5 soni
legios (!res veces al dia cada uno de ellos)
gastando un conjuro arcano pUlXlrado, o
un espacio de sortilegio arcano del mismo
nivel o superior

rnllro M pltdm
ITI'IOWT IitTl'll
lnJnsfonnar rnaámI
Irwtsformar pudm
Pmm¡UlSItos: Fabricar bastón, mul'tl dt

J71tdm. ITmtlWr Ittmz. Imnsf;mnllr mlIdmz,
IramFmllr plllÍllL

Clslt dt trl'ac1l1n: 12.600 po, 1.008 PX,26
dias.

BASTÓN RÚNICO
DEL ARTESANO

Precio (nivel del objeto): 18.400 po (tS~

Espacio corporal: - (SOSltllido)
Nivel de lanzador: 12.0

Aura: ruerle;(Cn 21)conjulXi6n,
lTansmutación

AC:liv:o.c.iÓn: como el conJuro uuliZlldo
hso:S lb.
Esll ""slon dt }.ulum dl glllrt (1Illdad Nlá
rrc~ItT10 di" J"l' dt om. lJtvd Urtll ptqwiía
nln,lln formll di' 1'tUl1\0tn SIl (mIro.

Un b.zslOn rúnICO dd urllSolno le pennile
l:tnur cualquiera de los Stguienlts sorti
legIOS (1 res veas al dia cada uno de e.nos)
gaslando un conjuro arcano pn'paraOO, o
untsp:tciode sonilegio :trcanodel mismo
nivelo superior.
• crr(\(Ióll nwyor
• (rtll(lOII mfnJr

llu/lomr
• nmlrtdllr

Prrrm¡IIISlloc fabricar baslón, crrll(IOII
mayor, trrll(lOrt Irlmtlr, tlabomr, ITmtndllr.

Coslt d,. trrll(lOn: 9.200 po, 736 PX, 19
dLa.

. .
BASTON RUNICO
DEl ASESINO

Prec:io(ni-.ldeIQhjelo~ Ia.OOOpo 12")
Espacio corporal: - (SOSIemdo)
Ni-.I de lanzador. 12.0

Aura: fuerle; (Cn 21) iltlsi6n
AClivación: corno el conjuro lIIili7..ado
I'(.'SO: 3 lb.

Esll St"1I(lllo y delgaJo b.zslÓrl soIami"nlt Itnlt
" ¿, Iongrtud. ú14 alado 11 IlFla (OnTII dl"CufflI
paTll (oIgarloJ4nlmttrltdt tu hombro. [n UIIO

dt sus txlrrm05, IIlnl UlIll ptqutña rlollla m
jonnll dt daga.

Un /uslón nfrtlCD dd lUtSItIO tr pmnite lanzar
=Iqu~ do lo._"><>mIq¡jo< (do<
vtaS al di:a cada uno de. elles) gasundo un
coojwoarcanoptep:arado.ounespadodeJO!'"

li1eglo arcano delmismo n¡"¿ osuperiol"
1III'ISlb'/ldlld mayor
nrtbla dl obscUlTflmltnlo
plisar SIrl dtjar mstro
lInttllO
PrtrrrqulSIlos: fabricar bastón, IIIl1lSlbl

Irdll.lll1l1yor, nleblll de obscllrwlI1iclllo, plisar
SIn dtJar mslro, I'('ntno.

Coslt dt (rtlUlon: S.300 po, 424 PX, 11
días..

BASTÓN RÚNICO DEL
ASESINO DE MUERTO
VIVIENTES

Prttio (nivd.kl objelo):"U.800 po(W')
Espacio corporal: - (sosU'nido)
Nh'el de lanzador. 12~

Aura: fue.rle; (CO 21) nigromancia
Activadón: como el conjuro ulilizado
Peso: s lb.

Este OOSIÓ'1 NI<Í hecho llllllrllrdf UII trozo IIIlZmo
dI: llliirmolnrgro con Vflasdr oro y plnla,

Un b.zJlórI rUlluo dd lIJl'1"IrlO dI: murrIos
lIllJIlrtlN le permite lanzarcualquie.ra de los
sigulenlts sonlleglOS (1n'S veces al día cada
uno de ellos) gaStando un conjuro arcano
preparado, o un espacio de sortilegio
arano del mumo nivel osupcrior.
• lIDVd IIScorpoml
• tIIslod'll dl ¡(¡lna
• "tlttlllr mlltrlos VlI1llnl"
• "tltn" mun10s VlVIi"nlts
• lIIalar mlltrlos vlI1llllln

Prtrl"l''1uISI1os; fabricar basl6n, nova
II1wrl'0ml, ClIsloolll dt [l/er:lI, de/ullIr Mlltr·
l05l1lvlrrllcs. dtlmrr mIlrrlcs vwrtlllrs. IIlalar
IIIwlrlos IIl11ltnll'S.

CoslrdtrlTllllon; 13.4oopo, 1.072 PX.27
días.

BASTÓN RÚNICO
HECHIZADOR

Precio (nivel de.! obj~lo}. 6.600 po II~

Espacio corporal- (sonemdo)
Nivel de lanudor. 12.:"

Aura: fuerle;(CD 21) enc~nt~mitntD
Activación: como el conjuro ulilizado
Peso: .. lb.

[lit 0051011 rtlomdo lltá ¡lrJlcadamrrtlt
llll1{1do fl1 ml1Jerll lropual ¡JI.' (olorrs e/4ros.

Un 00510,. nírll(O huhlllldor te permile
Ianur cualquiera de. los siguienles sorti
leg105 (tn's \'eces al día cada uno de e.Uos)
gmando un conjuro arcaf"IQ prepaooo, o
un tspaciodt sonlleglOarcanodel mismo
OIwl O superior_





Para us.ar una espina después de sacarla
de la bols.a, la dejas caeren IU espacio o en
cualquier casilla adyacenle (una acción
gralUila). Transcurrido 1 asalto, produce
el efecto deseado. Si no la dejas caer en 1
asalro o menos después de S3Carla, desapa
rece sin tener e.feclo alguno.

Prrrnqtll5llos: FabricarobjelO manwilloso,
bTOllIr lit aplllas, nlmamñar, muro lit aplnas.

Cosltde m'I1oón: 2200 po, 176 PX, 5 días..

BOLSA DE LLAMAS
Precio (nivd del objeto): 3.500 po (8."J
Espacio corpora 1: -
Nivel de lanzador: 5:
Aura: debil; (CO 17)abjul'"acion
Activación: eslándu (manipulación)
Peso:-

Esta bolsa de IIrpl11em de color roJO plIll'Cf

clllimtt 11/ lacto.

Una bolsa dt lInmllS contiene una dI minuta
ascua de puro fuego elemental. Esle objeto
tiene 3 cargas. que se renuev:an C2d:a di.a al
amanecer. Gastar 1 o más de esras cuando
metes la mano denlrO de este re permile
sacar fuego ¡xara crear un e{ecloCOllCrelo.

I ca,,&,,: arde fuego en rus manos, como
pore! conjurof1allltllr, con una durxión de 1
minuto.Tu ataquede foque cuerpoa cuerpo
mflige ldó+5 puntos de daño por fuego, o
puedes arrojar las llamas haSla 120' como
un alaque de toque a disla ncia que inflige el
mismo daño (y da termino a [a durxKm~

1 CIlI"gllS: puedes arrojar llamas haSfa 30'de
diSlancia, después de locual se lransforma
en un e!emenlal de fuego Pequeño. Esle se
halla bajo tu control (como si lo hubieses
llamado con COIlVO(ar IIllaJo II(ltuml JI) y
permanece cOnligo duranle 5 asaltos.

J CI1rgas: pequeñas lenguas dc fuego te
suben por el brazo y cubren tu cucrpo.
Esta envoltura te proporciona inmuni
dad al fuego duranle 1 hora o haSla que
niega 60 punlOS de daño por fuego. Como
una acción esdndar, puedes locar a una
crialura adyacenle para conferirle la inmu
nidad olorgada por este efecto que aún le
queda (y IÚ la pierdes)

PITrrequl5ltos: Fabricar objelo m:aravi·
lioso, COllll()(ar arlallo IIlttuml 11, flamtar,
proltUlón conlm la energfa.

Cosltdtm'l1(1ón: 1.7SO po, 140 PX, 4 dias.

BOLSA DE PEÑASCOS
Precio (nivel del objeto): 1.400 po (5;"J
Espacio corporal:-
Nivel delanudor: r
Aura: Mbil;(co 17)transmulación
Activación: estándar (arrojado)
Peso: t lb.

ülll~sladabolsa dt IIlltt cOllhent IIIlOS

(1Ilmlos glllJllYTOS nOTma/tS YCOTrltnlts.

ESfa bolsa crea diminulos gUijarros que
golpean con la fuena de un proyectil de
calapulla cuando se lanzan. Cada uno de
ellos tiene un incremenro de disl:ancia de
so'. Se le considera dieslrOcon las piedras y
debes realizar un alaque a dislancia con éxilo
para impaclarcon una de ellas. Cuando fina
lizan su recorrido, losguijarros des::aparecen.
Para activar uoo de esIosobjelOS se necesi[;l
U11:l acción estándar que incluye r.amosacar
como arrojaruna piedra.

Todas ¡as bolsas dt ptñl15COS tienen 3
cargas, que se renueva.n cada dia al amane
cer. Gastar 1 o ITÚS de eslas cuando S3C1IS

un guijarro de su imenor delermina el
daño que esle inflige cuando se arJ"OP.

I cal'gll: inflige 2d6 pd contundeme.
Zfarg<U: inflige 3<16 pd conlUndeme.
J (nrgas: inRige 4<16 pd contundenfe.
PrrrrtqlllSltos: Fabricar objeto maravi-

lloso, tncogrr obJrlo.
Coslt dt emulÓn: 700 po, 56 PX, 2 dlas.

BOLSA DE SEMILLAS DE
EHLONNA [RElIQUIA]

Precio (nivel del objeto): 1.400 po (5.1
Espacio corporal: -
Nivel de lam:ador. 20.°
Aura: fuene; (CO 25) lransmutación
Activación: eslándar (manipulación y

arrojado); ver texlo
Peso: ... Ib.

Esta bolsa df prd marrón Si ala mMlaute llllll

coma (It Cllrro pasada JXlr I/ua gmn hebilla
de latón.

Cu:ando se abre por primera vez, esla bolsa
comiene tres bellotas de aspecto norm:al y
corríeme. Si eres neutral bueno, leg:al huellO,
caótico bueno o neulral, estas funcionan
como bllfuas bayns. Cada mañ:an:a, la bolsa
vuelve:a conlenertres bellolas, sin imporlar
cuánlas quedaran en su inlerior ames.

Poder de reliquia: si has emablado la
concxión divin:a apropiada, puedes hacer
que uno de los siguiemes
efeclOs (a IU elección)
ocurra cuando s.acas

una de las bellotas del interior de [:a bolsa.
Estas pueden Ian7.arse hasta una distancia
de 100'.

Un em bro!:ará de la bellola en cualquier
lug:ardonde quepa fiSÍC2meme. Por" lodemás,
este efecro fullCiona como e! conjuro l:uslón
(lIInblalllt,con una duración de 1 hora.

Un Inuro de tsprnas (como el sortilegio)
surge del punto en e! suelo en el que cae
I:a be.llOla.

u bellou funcionacomo arma de disper
siónque inflige 11& punlOSde dañocuando
impacr.a. Por lo demás, este efeclO es como
e! conjuro Sinll/1aJ dt flltgeJ, excepco que el
daño no se divide enlre varias bellous.

Para uSólr e! poder de reliquia, debes
rendir culto a Ehlonna y sacrificar un
espado de conjuros divinos de 8:' nivel, o
tener la dote Creyeme autémicoy al menos
15 OC.

Conocimiento: las leyendas cuentan
que Ehlonna creO la primera de eslas
bolsas y la usó para sembrar los grandes
bosques del mundo con robles y enls.
Desde enlOnces, ocasionalmente, ha dado
un:a de eslas a un miembro favorito de su
clero en reconocimielllo a un servicio
preslado (Saber [religión) fCO 2OJ).

PrtrrtqlllSltos.: Fabricar objeto maravi·
I[oso, Sanl ificar reliquia, bastó" cambr!mJr,
bllenas 1:u)'l15, SimrJlasdt flltgO.

Cosle lle CITaCIón: 700 po, 56 PX, 2 días.

BOLSA DE
SUPERVIVENCIA

Precio (nivel del objeto): 3.300 po (8~

Espacio corporal: - (sostenido)
Nivel de lanz:ador: 9."
Aura: moderada; (CO 19) conjuración
Activación: eSlándar (manipulación)
I'eso: 5 lb.

Estll !Jo/S.l llaITrr ql4C ha SIJO utllrzada a)¡l

muy poca delrradeza, pl4es esl6 hecha jrrmlfS y
manchada de usarse ell la espCSlIra.

Cinco veces al día, puede meler la mano
denlro de u na bolsa dI' SUI1t'rvrVtnCla Ycoger
unode enl re los siguienles OOjelOS 3 IU elec
ción. Puedes sacar e! mismo cinco veces
el mismo día, cinco distintos o cu:alquier
combinación de h:asta cinco objetos.

Cada objelo liene una duración de 8
horas o lo que se indica a conlinuación,
lo que lermina ames.

RaciollCS de viaje ¡xa11l una crialUra
Mediana durante un dia.

Dos galones de agua contenida demro
de un odre. ESledesaparece si se lavacia
por complelo.

Una lienda y dos sacos de dormir P;¡Ta

crialuras de Iilmaño Mediano.
Un roUodecuercla deciña.mode Sfi,

Una pala.



Una fogata (de unos 2'cuadrados).
Puede dejarse que el fuego arda,
o dividirse para sacar de él ocho
antorchas encendidas. Cada antor
cha tiene una duración de 1 hora y
reduce el tiempo de la hoguera en t
hora. Si el fuego se apaga, el periodo
restante finaliza.

Un arco corto compuesto (boni
ficador máximo de Fuefla de +1) y
un carcaj con 20flechas. El priml.'ro
desaparecerá 1 hora después de que
se haya sacado la última flecha del
segundo.

Una mula con bocado, brida, silla
de montar yalforjas (considérala una
criatura convocada, excepto que no
luchará para ti).

l'rurequlSllos: Fabricar objeto
m:mlVilloso, CTfa(fón mayor.

Coste de (ffllOón: \.650 po, 132 PX,
4dias.

BREBAIE DE
DOMINIO

Precio (nivel del objeto): 3.300
po(8.~

Espacio corporal:
Nivel de lanzador: 20.0

Aura: ninguna
Activación: estándar

(manipuladón)
Peso:-

Esle ríqllldode tonalIdad como de pledrrzs prr
CIOl<lS vielle ell un pt'qlleiio IIral tmllspanmtr
con /{otlOgrrzfía rehglol<l ln$Cnla.

Un breooje de dominIO es la esencia desti·
lada de un dominio de clérigo. Superar
con éxito una prueba de Saber (religión)
(en 15) identifica el dominio concreto al
cual eslá asociado un brebaje a partir de
las marcas en el conlenedor.

Al beber uno de estos, obtienes acceso
a su dominio durante 24 horas, por lo que
puedl.'S urilizarsu poderconcedido, ysi nor·
malmeme preparas conjuros de dominio,
puedes anadir los de es!e a tu elección hasta
e1lérmino del efeclo. Si bebes un segundo
breooje de dommro antes de utilizar el pri
mero, el efecto del anterior se pierde.

PrerreqlllsllQS: Fabricar objeto maravi
lloso, acceso al dominio asociado.

Coste de (reaoóll: 1.650 po, 132 PX, 4
días.

BRIDA DE BATALLA
Precio (nivel del objeto): 9.000 po (12.")
Espacio corporal: roslro; ver texto
Nivel de lanzador: 7.'
Aura: moderada: (Cn 18) encantamiento
Activación: -
Peso: lIb.

Brrbojl' de dominio

AJo rargodeestas nl'ndas de(urfll hay dIbujos
de mooUQS cargdlldo en estampida.

Una brida de ootalla ocupa el espacio cor
poral dd rostro de una montura.

Mientr;JS vas montado sobre una cria
lura que lleva este objeto, obtienes un
bonificadordecapacidad de +5 a la pruebas
de Montar y los beneficios de la dole Com
batir desde una montura. Si ya la tienes, en
vez. de ello ganas los de Ataque al galope.

Prerreq!usllos: Alaque al galope, Com
batir desde una montura, fabricar obje!o
maravilloso, calmar an Imales.
~Ie de manó,,: 4.500 po, 360 PX, 9 dias.

CAJA DE RACIONES
DE CAMPANA

Precio (nivel del objeto): 2.000 po (6.")
Espacio corporal: - (sostenido)
Nivel de lanzador: 5.0

Aura: débil; (CO 17) conjuración
Activación: estándar (orden)
Peso: 1 lb.

Esla caja de madera de buella factura tiene
tallas de TUllas que dellolan abllndl1ll(la.

Cuando se activa, una caja de Tanones de
camp,ula produce alimento (comida yagua)
suficiente para sustentar a 15 humanos o
dnco caballos durante un día enlero.

Una (aja de TaClones de campafia fundona
una vez. al día.

PrerreqUlSllt>S: Fabricarobjeto 1m

villoso, crear wmidll yagua.
CostedecmuíóJ~ UXXJ po, 40 PX, 2

CARILLON DE.
AGONIA ARMONIC
Precio (nivel del objeto): 3.100po
(8.~

Espacio corporal: - (soslenido)
Nivel de lanzador: 7.'
Aura: moderada;(Cn 18)evoca
Activadón: estándar (orden)
Peso: 1/2 lb.

Esle (anllón de plala que vibra cons
mm'e IIfVl1 Irlstrila$ exlrafiase¡na
nolas nlllSlcalcs.

Un carillón dragollia armÓl1l(a le
mite canalizar el poder de 13 rntisiao
traves de ru cuerpo para ínfligirdar.
a tus enemigos. Cuando actives'
objefO, deberás gastar un uso dÍ2f1C1

de tu aptitud de música de ba
elegir como objelivo a una cri
que se encuentre a 30' o menos
El carillón infligirád;Jñosónico'
a 3d6 + tU modificador de Ca .
(TS de Fortaleza [Cn 16] mitad

Si también llevas un objeto m
que confiere un bonificadorde

a tu puntuación de Constitución,
anadir eSle;J1 dano que inflige el cari

Un (arillón de agollía armómca fun
tres veces al dia.

PrerrequlSltoS: Fabricar objefO ma
lioso, alarillo.

Costedecre'l(ióll: 1.550 po, 124 PX, 4

CARRETE DE CUERDA
INTERMINABLE

Precio (nivel del objeto): IAOO po
Espacio corporal: - (sostenido)
Nivel de lanzador: 9."
Aura: moderada; (Cn 19) conjuradó
Activación: -
Peso: 1 lb.

Esle (arrele de werda de seda Viene COIL

lazada llldlllda, para así poder wlga
mallera apropiada en el cmlo de SIl po

Un carl'l'lf de (lIerda Inlermmable con(
una c;Jntidad i\imitad;J de cuerda de
de b mejor calidad.

Para utilizar uno de estos objetos, d
rollas lama cuerda como deseas, hasta
máximo 500' de una vez.. Cuando
acabado de utilizarla, simplemente
enrollarla de nuevo en este (para de
llaro enrollar se necesila 1acción de
completo porcada 50: de cuerda).

La cuerda no puede separarsecom
mente del carrete, aunque puede 1.'0



'Dt-r;orllb em.. Crin "r
tkc_ "t~"/o rKllnhll

o romperse como una de seda normal.
Cualquier porción de cuerda corlada del
carreledesaparece al instanu~, pero ésle la
repone de inmedialo.

La cuerda de un (aTrtle dr rumia mlernll
nllble puede empalmarse o anudarse a orra
(incluyendo una de un segundo (aTrrlr dt
(urmll Inlrrmmablt), pero no podr.i enro
llarse de nuevoen esle mienlras conlinúe
alada de esla manera.

Prrrrrqumlos: Fabricar ObjelO maravi
lloso, cofrr strrtlo dr lt'omund.

Coslr de ,"lUlon: 700 po, 56 PX, 2 d¡as.

CETRO CONDUCTOR
Pucia (nivel del objeto): 6.000 po ro.,
Espacio corponll: -(sostenido)
Nivel de lanzador. 13.0
AUnl: fuene; (CO 21) abjuración
Activación: ripida (orden)
Peso: 3 lb.

ead.z olrrmodrtsltNbtito(rtrolit mono lltnt
"Iganado un mslal lronspllrrnlr dtnlado.
EntJgÍll salw]t palTCt dtsltllortn los proflln
dldodtsde nlos pltdms, YOOStn'ltr UIlO dt dIos
(on mltnsldad rrvtIo: mmü5(lIloS lIomarndol lÍt
flltgo. dmlllllllas rluSpllS dt t1«lnlldad yotros
dtsll'ilos lÍttntrglo (onltllldo.

Un cdro conduelor alrera la manel"ll funda
mental en la que interactl1:ln las energias
mágicas. Cuando acIiv.1S uno de esros obje
lOS Yespecificas un lipo de energía (ácido,
electricidad, frío, fuego o sonid01ru RE ya
exisrente aumenta en 20. ESla profección
también se exl iende a todas las crialuras que
esfánadyacentesa ti (aunque el valor se basa
en la RE dcesasen vezdeen la luya)y tiene
una duración de 1 asalto. El cetro no tiene
ni ngún cfcoo sobre los seres que son inmu
nes al tipo de energía elegidoo que no liencn
ninguna resislcncia aella en absolulo.

Esra propiedad funciona rres veces al d¡a.
PrfrrelJlll5llol: Fabricar cetro, ramp<J

anl1mogla.
Cosle de m~I(lO'I: 3.000 po, 240 PX, 6 dí:J.s.

CETRO DE
DESLIZAMIENTO

Precio (nivel del objeto): 1.400 po (5."
Espado corporal: - (soslcnido)
Nivel de lanzador: 9.°
Aura: moderada;(CO 19)transmUlación
Activación: estándar (onlen)
Peso: 3 lb.

En ambos exlrrmos eh nlt ((Iro dt hlrTrO hay
ptqueiíos ImantS rnganodos.

Cuando lo aclivas, esfe ceno puede, o bien
alejar, o alraer a la criatura elegida 5'. El
obJClivo debe hallarse a 30' o tJlenQS de
li y debe lerminar su desplazamienro en

una casilla desocupada. Este movimienlO
no provoca afaques de oportunidad. Una
criatura reticente obtiene un TS de Volun
fad (CO 11) para negar el efecfo.

Un (elro de dtshzoml(nlo funciona lres
veces al día.

Prtrrrqulsllos: Fabricar celro, dnllza
ml",lo (CdC~

Coslt eh OTlI(ión: 700 po, 56 PX, 2 dias.

CETRO DE ESCARCHA
Precio (nivel del objeto): 1.400 po (5."
Espacio corponll: - (sosfenido)
Nivel de lanzador. 9?
AUnl: moderada;(CO 19) evocación
Acrivación: esfándar (orden)
Peso: 5 lb.

Eslt ((Iro dt z' dt Iongdrul dt ,"sial dt rolor
azul hltlo y duro romo tllUtrO nlli rrfor..ado
(on rondas de hlcrTt1.

Un celro dr ncarrhll emile un rayo de fria
que puede crear una serie de efecl05.

Tres veces al dia, puedes dispal"llr una
linea de fria de lO' desde esle ob;ero. Esra
infli~ 2<16 punlOS de daflo por frica rodas
Iascriarurasen el área (T5de Reflejos [CO 14]
milad). Los fuegos nafUl"ll\es denrro del área
de la línea se apagan de forma auromálica, y
el agua que quede en el infCrior de esta se
congelará hasla una profundidad de 1; Iosufi.
ciente para que una CrialUI"ll Cr:tndecamine
por encima sin correr peligro alguno. El
hielo se funde de forma normal.

Pmm¡UISltos: Fabricar cefro, l1t)U.k t:l<arrlta.

Cosle df rreacioll: 700 po, 56 PX, 2 días.

CETRO DE FUERZA
Precio (nivel del objeto): 60.000 po (18.")
Espacio corporal: - (sosrenido)
Nivel de lanzador: 13.°
Aura: fucrle; (CO 21) evocación
Activación: ver texlO
Peso: lIb.

Esle(t1rolÍt hltTrO utgrD Irmr 'S· de longllud
y media pulgada dt ancho, y bordonfa (011

podtrtoultllldo.

Un (tiro eh ful'I7.o puede ulilizarse cinco
veces al dia. Cada \'t'z que acliv:illS esle
objelo, puedes oprar por crear uno de los
siguienles efecl05.

Ho;a de fuerza: al pronunciaruna orden,
una resplandecienle hop de fuerza de 3'
de largo surge del cetro. Esta .hop- puede
ufilizarsecomo una npada larga +l nuiwnlt
y liene una duración de 10 asaltos. Activar
esle poder es una acdón rápida (orden~

Explosión de fue.na: al pronunciar
una orden, un rayo de fuen.3 se. proyecta
desde el cetro hasla una diStancia máxima
de 100'. ESle ataque de toque a diSlanda
inflige 1od6 puntOS de daflo. AClivar este
poder es una acción eslándar (orden).

Muro de fuena: ESlc efccto funciona
como el conjurade mismo nombre. Acfivar
este poder es una acción esfándar (orden~

1'rmrq1llS1los: Fabricarcefro,npada litMor
dftlk(llIIClI, Illl1rodt ful'nll, pro)tflll m.igrro.

eosredelrtafllÍn: 30.000 po, 2.400 PX, 60
días.



CETRO DE GLOBOS
VISCOSOS

Precio (nivel del ohjclo}: 2.000
po(,~

Espacio corporal: - (sostenido)
Nivel de lanzador: 9."
Aura: moderada;(CD 19)

transmulación
Activación: ~t~ndar(orden)
Peso: 2 lb.

-~ cr"" ........."UO..
MsJi;umir"fo CETRO DE IMPACTO

CERTERO
Precio (nivel del objeto): 4.000

po (S."
Espacio corporal: - (sosteniOOl
Nivel de lanzador:~
Aura: moderada¡(Co 19)
adivinación
Activación: cslándar(orden)
Peso:] lb.

Un Jluldo ambarmo rt;uma dt
Nlr (tIro Jt caoba txlraliamtnlt
goltanlt. Su SUptrfiClt tSlli lidIada
(On bullos StmtJ'l,lItS 11 'umom y
qUlslN supuY'llllltS.

Un {tIro dt globos VISCOSOS dispal"2
una esfera de malcria! pega
joso que actua como 101m: bolg¡
de m:ulIña. ESle objetO pu~e

disparar un globo hasla tOO' de
diSlancia, y esle Pl'O)'Klil actúa
como un arma de dispersión.

Un cel ro de globos viscosos
puede urilizarse tres veces al día.

PrtrrtqlUslfos: Fabricar CClro,

nlmllllJñllr.
Cosltdt trta(16n: 1.000 po, 80 PX,

2días.

CETRO DE HERIDAS
GRAVES

Precio (nivel del objeto): 2.000 po (6."
Espacio corporal: - (sostenido)
Nivel de lanzador: 9."
Aura: moderada; CCO 19) nigromancia
Activación: eSI¡Índar (orden)
Peso: 3 lb.

CllallllUlg<ldll d, tsle l(lrgo ulro at ((llor blan((l
puro está ador'lada (on lallas abslmelas. Las
dmmlUlas IinCIIS lle Jos símbolos gmbllllos se
rt'!urrcrn y Si cnrosmn IUlOS (011 olros J1<1rll
formar un (omplejo dIbujo e'l conjunto.

Cuando se activa, un crlrode Jlcrldas gravfS
inflige lds+s pumos de daño a lodas las
crialUr:lsadyacemes a ti que tienen menos
pg de su tOtal normal.

Un crlro llr !JimIasgmlltl fu nciona ci nco
veces al día.

PrerrrlJumlos: Fabricar cetro, JIIflrglr
I1mllas lelltS en grupo.

Cmlr llt(lTanon; 1.000 po, 80 PX, 2 días.

CETRO DE HUIDA
Precio (nivel del objeto): 3500 1'0(8.1
Espacio corporal: - (sostenido)
Nivel de lanzador: 9~
Aura: moderada; (CO 19) tr:lnsmuladón
Activación: estándar (orden)
Peso: 21b.

En af"lntn04fnigrl,t$1r (tIro lrntl' la j:wmll
dt Ullll lnrgll y mmhll tsmlnu dt rnllM.

.'

"''''' '"",.rstri.
tk ..w:r1Ds
~fv~"UI _

Un ulro dc hllldll te permite utiliz.ar llpe""
lura y Sllllo (como los conjuros) dos veces
al día cada uno de ellos. Además, una vel
al día puedcs Crear una custodia esférica
de 5' de radio que repele el agua u OlfOS
Iiquidos no mágicos basados en eSla (pero
no criaturas), loque le permite cruutrios
poco profundos oentraren masas de agua
profundas y permanecer seco. El cetro
genera aíre puro dentro de este espacio,
por lo que no hay posibilidades de que le
asfixies. ESle efecto tiene una duración
de 10 minutos.

Prcrrl'quisilos: Fabricar cetro, <lpt'rtura,
conlrolar las aguas, who.

Cosle de cl"fllnoll: 1.750 JXl, 70 I'X,
4 días.

Un trulal de coloT azul e
1Illorna ambos txllTmos de Nle
plaltado.

Cuando acli~un ulro lk 1m

mirTO, lodos los aliados ad
tes a ti oblendrin un boni
inlrospeclí\'O de +5 a su sígu'
tirada de ataque, siempre y c
esla se lleve a cabo antcsdel'
de tu síguíente lurbO.

Un (tiro dt Impuro (trino
dona Tres veces al dia.
Prtrrrqul5ltos; Fabricar cel

Impulo l'miadtro.
Coslt de (!"fQ(lón: 2.000 po.

PX,4días.

CETRO DE LA ARAÑA
Precio (nivel del objeTO): 15.000 JXl(I-l
Espacio corporal: - (sostenido)
Nivel de lanl.:ldor: 9.0

Aura: moderada; (CO 19) nígromal"K:lll
Activación: estándar (orden)
Peso: 3 lb.

Un complejo relreve de Irlas de amiia y
mItos lInícmdo cubre esle cctro plateado.
mpcrfiCle es exlmñamwte pegajoSll al

Un (elro de laarlllill tiene dos propí
d iSI imas que pueden activarse
veces al dia cada una de ellas.
Hilode seda: el cetro produce

hilo de seda enmarañame como
ataque de lOque a díslanda (a

de 100'). Un objetívoakam..ado por
queda enmarañado durame 1 minulO

TS de Reflejos ICO 20] níega CSle
pero la velocid3d de la crialur:l
reducid3 a la mirad hasta ellérmino
duración del efeclo~ Trala esfO como
alaque de red, excepto que el hilo l'
pg Ysufre doble daño por fuego.

Toque venenoso: puedes llevara
un 3taque de toque cuerpo a cuerpo
celro p.ara lransmilirun virulemo
de comaclO (TS de Fortaleza [CO U¡l.

Con/lde Con~
PrrrrrqulSllos: Fabricar celro,

Wrltno.
Costt de afanon; 7500 po, 600 Px.

djas.



Colo<

"','
A~II

Amarillo
Verde
Rojo
Violeta
Negro
Naranja

Escuela
Abjuración
Adr'lmación
Conjuración
Encantiilmlento
Evocación
ilUSIÓn
Nigromancia
Transmul4Ción

Aunque fueroncre:l.dos para bnzadoresde
conjuros arcanos que solian tom:l.r paTle en
frecuenles duelos mágicos, eslOS objeros
tambien son una gr:ln ayuda para los que
combalen conlra esla clase de pel"SOnajes.
Cuando tmpuñes un ulro dt Ttvemón,
podr.ís ordenarle que devuelva aUlomá
licamenle los siguienles lres niveles de
sorlilegios que le rengan como objelivo,
como si esluviens bajo los efectos de una
versión menor de rrlornodeconJuros, siem
pre y cuando seas neutra~ neUlral bueno,
caiMico neulral o legal neulral. Esla pro
pi~ad funciona tres veces al dia.

Al devolver un conjuro, el celfocambia
de colof-, dependiendo de la escueb del
sorlilegio retomado, lal y como se indica.
en la siguiente labla.

Poder de reliquia: de haber emablado
la conexión divina apropi:l.da, un celro
dt rrl'tl1lcn, en vez de lo anleriormente ~

descrito, refle,·ar.í :l.UlOmálicamente los ~
~siguienles nueve niveles de conjuros que ¡-

bncencontra ti cuandose active. También ~

le proporcionar.í 1:1. dote COnlraconjuro
mejorado de forma conlinua.

Para usarel poder de reliquia,debes rendir
culro a Boccob y s:lCrificar un espacio de
conjuros divinos de 8." nivel, o tener la dote
Creyente :l.utenlico y al menos 15 OC.

Conocimiento: estOS celros fucron origi
nnrin tnenle cre:l.dos por un grupo de m:l.gos
de élite con inclinnción h:l.ci:l. los duelos
mágicos. En los siglos lranscurridos desde
enlOnces, han lleg:l.do t:l.ntO a las manos de
cazadores de m:l.gos como a las de duelistas
mágicos (Saber [religión] ICO lOO-

Prtrreqlllslfos.: Fabricar celTO, Santificar
relíquia, rrlofllode ron¡uTllS.

Co5lt de (TtlInón: 5.000 po, 400 PX, \O

dias.

Eiftrelrodt 4' de 10ngJlud y melol ntgl'll htru
grubadD la g¡¡rIU dt UII galo tn un tJl"fl'l'mo
rtdondeado.

CETRO DE SILENCIO
Prttio (nivel del objelo): 4.000 po (8."
Espacio corporal: -(soslenido)
Nivel de lanzador: 9'-
Aura: moderada;(CD 19)evocación
Activación: - y esra ndar (orden)
Peso: lib.

Eslt ulro dt tlltro p"l'l'U un lro:o dt tlldrnll
grutslJ, ptru los tsIaborlrs rslán fiJOS, rolfllnlm
'!1It sr putda doblar nl 5IIJUItTU IJgcro.mtnlt.

DibuJOS rtlanonadllScontlaUxl tsfán fmbaJ'l
dos rn ti fUrroqur r«ullTtrslr ufro.

Un ulro dr rrstabltclmlrnlo corporolle per
mite curar el daiío de caraclerislica física
que hayais sufrido tú u Olra crialUn.. Pan
ulilizar esle objetO, debes empuiiulo
miemras tocas al objetivo a ser afectado
(o simplememe sostenerlo, si lo ulilizas
cont igo mismo~ El orbe liene 3 cargas, que
se Tenuevan cada dia al amanecer. Gastar 1
o más de eSlascura daiioa una o más pun
tuaciones de caraclerísticas físicas.

I carga: cura 4 pumos de daño de Fue,
Des o Con (a tu elección), o 2 a esas lres
pum uaciones de caractcríst ica.

2rargas: cura 6 punlos de daño de Fuc,
Des o Con (a IU elección), o 3 a esas lres
punluaciones de caracterísrica.

J carga5: cura 8 pumos de daño de Fue,
Des o Con (a IU elección), o 4 a esas tres
puntuaciones de caracrerislica.

PTfrrtllUiSlfos.: Fabricar celro, Tt51¡lblr(J
mltrllo menor.

Cosle de fftan6n: 1.550 po. 124 PX, 4 dias.

CETRO DE REVERSIÓN
[RELIQUIA]

Precio (nivel del objelo): 10.000 po (12~

Espacio corporal: ~(sostenido)
Nivel de lanzador: 20.°
Aura: fuerte; (CD 25) ab;uración
Activación: estandar (orden) y
Peso: 5 lb.

CETRO DE
RESTABLECIMIENTO
CORPORAL

Precio (nivel de.! objeto): 3.100 po(8~
Espacio corporal- (sostenido)
Nivel de lanzador. 9.°
Aun: moderada¡(CD 19)conjuración
Activación: estindu (oroen y

manipulación)
Peso: 4 lb.

Escamas de drngollN cromátIcos y mtlállcO$
talladas drsmndcn romo hO]l1s 1I lo largo dt
eslr reglo celro.

Un ((troa, ptrdrcrón drdmSllurs ayuda a los
I3n7....dores de conjuros a derrotar a esas
criaruras. Cuando soslienes este objelo,
oblienes un bonificadorde capacidad de+2
alas prueoos de Nl realil.3das para superar
la RC de los dragones. ESle es un efecto
conlinuo que no necesila ser activado.

Adem:is,cuandoOClives un cflrolielll'llIICICn
de dmgorres, el siguienle conjuro de 6.0 nivelo
inferiorque lancesames del flllal de tu rumo
infligici un 5O%dedaño:KIiciorul acualquier
crialura con ellipo dragón. los sortilegios
que no infligen daño no resullan afectados.
Esla propiedad puede aclivarse tres veces al
dia, pero noen asaliosconseculivos.

PrrrT(qulsdos.: Fabric:IT objelo maravi
lloso, POlenci:IT conjuro.

Cosltdenmn6rr: 9.000 po, 720 PX, 18 dias.

[su etlro mtllillCo ntá fo?ulo plll'l1l15t'mrJ'Ir"St
o una pIlo dtcnintoS tn nunllltullI.

Mlemns sostengas un etlroa, manlrill dl
mutrlos vllltrnln podrás conll'oI.u el doble
de ocde rnuenos vivienlesde lo lubilual.
Por ejemplo. si nornulmenle pudlens
(anudar t2 OC de muenos vivienles,
mientras 5U~lar.lS el celro, podnas con
If'ol.u 24 OC de eslas crialuras.

Prrrrrqursllos: Fabricar CClro, profanllr.
CosttkrrtlJClÓn:5.QOO po, 400 PX, lodias.

CETRO DE PERDICIÓN
DE DRAGONES

Precio(nivel del objeto): 18,000 po (14."
Espacio corporal: -(SOSlenido)
Nivel de lanzador: 11,-
Aura: ninguna
ACfivación: - y rápida (orden)
Peso: 3 lb.

CETRO DE MAESTRÍA
DE MUERTOS VIVIENTES

Precio (nivel del objeto): 10.000 po(12."
Espacio corporal: - (sostenido)
Nivel de lanzador: lO,·
Aura: moderada; (CD 20) evocación
Activación: -
Peso: 3 lb.



C<m
JfJt14~<n

(p.SJihM:¡¿.)

mismo modo que los descritos en la pág'
237 de la Guío dtl Dungron Masler.

cetros metarnágícos mayores y merw>
res: IoscenosmclatruÍgicosnonnales
usarse con conjuros de 6."ruvel o infe~
los menorescon sortilegiosde hasla r
en tanloque los mayorespueclen usarse
conjuros de ~nivel o inferior.

Cetro metamágico (alcance)
Precio (nivel del objeto): 9.000 po (1

(menor); 32.500O6." (normal); 73.

O9." (mayor)
Espacio corporal: - (soslenido)
Nivel de lanudor. 9."
Aura: nínguna
Activacion: -
Peso: lib.

BIt grtlno ctiro dt Illtrrl) htllt un
mllUdlom [W"JU~WIoTun pn¡:ucño
domdo dt UIlII mano txltndtda m su tx

Cada dia, puedes lanzar hasta tres
gios con sus akances modificados e
estuvieran afeclados Jl'OI" la dote Co
con akance.

Prrrrrqumlos: fabricar cerro, Co
con akance (OC~

Coslt dt rmulÓn: 4500 po, 360 PX, 9
(mel'lCJl} 16.250po, lJOO PX,33dí.as(
36.soo po, 2.920 PX, 73 días (mayor)

Cetro metamágico
(encadenamiento)

Predo (nivel del objeto): 14.000 po
(14." (menor); 54.000 po (18." (nor
t 21.500 po (22.") (mayor)

Espacio corporal: - (soslenido)
Nivel de lanzador: 17.'
Aura: fuene; (CO 23) sin escuela
Activación: -
Peso: 3 lb.

Fuutrs ts1aborli'S dc codena de mdal fu
jlmlosdal1 fOTmalll mallgo decsle wlufo
qllr cstá rorollado por un rubí.

Cada dia, puedes lanzar hasta lres sorti
encadenados como si estuviernn afi
por la dole Conjuros encadenados.

C<...
mt14m.ít,«1t

(.k.net)

C<m
JfJe"~iclt

(t~"¡lur. -'

[sic smcrllo baslón de auro IlfIle lIOTIOS glrfos
grabados a 10 lllrgodt su suptrfim,'1ut pl'llme
IUI poder 500rt los muerlos VlIIlflllts.

cuando aclÍ\'aS un ctlro dt Imnsposulón,
puedes intercambiar tu posICión con b de
ona criatura que se encuentra a 30'0 menos.
Una víctima no \'CKumam obllene un 1'5de
VoIumad (CO 13) pan negar su efeclO..

Un ,tiro dt framposlclón funciona ues
\-eces al día.

Prtrrrqursllos: Fabricar cetro. lmmposl
(Ión funnta (CdC).

Cosftdtmaoón: 3-000 po, 2-40 PX, 6días.

Si 1ienes la capacidad de expulsar o repren
der muertos vivientes, soslener un cdro del
mfmmundo te permite hacer esto como si
ru nivelen la clase relevanle fuern superior
en tres al real.

PrnTcqul,rlos: Fabricar celro, expulsaro
reprender muertos vivientes.

Costede rrrllclón: 4.500 po, 360 PX, 9 días.

Ptqutiios ra)US rrlampllgutllnln snillln dt un
t~lrtmo al olro dt nle ctirodecobrr gmbado.

CETROS METAMÁGICOS
loscetros metamágicoscontienen la esencia
de una dote melam.:ígica pero no cambian el
espaciode oonjurodel sortilegio que aheran.
Todos los eetrosdescrilOS aqui funcionan del

CETRO DEL
INFRAMUNDO

Precio (nivel del objeto): 9.000 po (12!)
Espacio corporal: - (soslenido)
Nivel de lanudor. lO.·
Aura: ninguna
Activación: -
Peso: 3 lb.

CETRO DE .
TRANSPOSIClON

Precio (nivel del objeto): 6.000 po (10."
Espacio corporal: ~ (sostenido)
Nivel de lanudor. 9."
Aura: moderada; (CO 19) conjuración
Actívacion: csl.ándar(orden)
Peso: 3 lb.

BIt ctlro dt mtllll /lgtmmtnlt rdorndo n
negro como 111 pt%.

Un rriro dc lo~U1 infunde incplitud repen
titu en una criatura cercana. Cuando aclives
este objelo, un;¡ víClima a la que elijas y se
hallea 30'0 menosdebeni dejarcaer inme-
dialameme lodos los objetos que SOStenga
(sin esperar aque sea su turno~Superarcon
exito un 1'5 de VoIuntad(CD 15) negará el
efecto. ESla es una a¡:XÍlud enajenadora y de
encanlamienro (compulsión~

Un ulrodtlorptzlI funciona dos \"CCCSal
día.

Prtrrt'lululos: Fabricar ceno, orden
rmptTlOSll.

CosltdtClTlJ(IÓlI: 1.150 po, 92 PX, 3 dias..

Mientras sostengas esle celro, obtendrás
un bonificador de +4 a los TS conlra los
efeclOS que lengan el descriplOr sónico o
que inflijan daño de esle mismo lipo.

Un;¡ vez al día, podras rodeane de un
campodesilencio,quefuncionaracomoun
conjuro slltnaoexceplo que le afectara uni
camenle a li yque podras deshacerlo como
un;¡ acc:i6n gratuita (mental) en IU tumo.

El ceuo tambien puede crear un efecto
de IIlando una vez al día, aunque este poder
no podra uliliza~mienlras el de $l/nulO
este activo.

PrrrrrqulSllos: Fabricar ecuo, II/ando.
ll/tnno, rtSultnClII.

CosftdtlmlClÓn: 2000 po, 160 PX, 4 días.

Un surco cn csprml rrcorre 111 longitud de nle
((/ro de modtm grrs /acadll de 3' dc largo.

Cuando se activa, un ulro dt lormtnlo
rocía un cono de ácido de hasta 30', y lodo
aquel que está en el área sufre 9<16 puntos
de daño por ácido (TS de Reflejos [CO
171 mitad~

Un ctlrodt lormenlofunciona lres veces
al día.

Prtrrt'lursllos: Fabricar celro, pulla áChla
dc Melf

Cosltlle {lWl{IÓIl: 7.000 po, 560 PX, 14 dias.

CETRO DE TORMENTO
Precio (nivd de.! objeto): 14.000 po (14.")
Espacio corporal: - (sostenido)
NIvel de lanudor. 'J.•

Aura: moderada;(CO 19)conjuración
Activacion: esdndar(orden)
Peso: 31b.

CETRO DE TORPEZA
Precio (nivel del objeto): 2.300 po (6.")
Espacio corporal: - (sostenido)
Nivel de lall7.ador: 9."
Aura: moderada;(CO 19)encanlamienlo
Activacion: r:ípida (orden)
Peso: -



Prrrrrqulsllos: Fabricar cetro, Conjuros
encadenados (ArC).

CosklklmlCrón: 7.000 po, S60 PX, 14 días
menoO; 271lOOpo, 2.160 PX,54 dias (norma~

60.750 po,4.860 Px, 122 dias(mayoI}

Cetro metamágico
(escultura)

Precio (nivel del objelo): 3.000 po (m
(menor); 11.000 po (1 3." (normal);
24.500 po (15.") (mayor)

Espacio corpo~l:- (soslen ido)
Nivel de lanzador: 17."
Aura: fuene; (cn 23) sin escuela
Activadón:-
Peso: 3 lb.

El mllngo dt nlt tltgantt rttro Nlá tsl"ul¡ndo
ni un mtllll pIllItadoJmnanM gnúlks 0Irva5.

En S&I txlrrmo, rrspIandtrt Ull zafiro tlllllldo.

Cada dia, puedes bnzarhast:a I~ sortilegios
con sus áreas modificadascomosi estuvieran
afecfados por la dole Esculpirconjuros.

l'rrrrrqUlsltos: Fabricar celro, Esculpir
conjuros (ArC).

COSlt dtrrrll(lón: 1.500 po, 120 PX, 3 días
(menor);5.500po, 440 PX, 11 días(norrnal);
12.250 po, 980 PX, 25 días (mayor).

Cetro rnetamágieo
(sustitución)

Precio (nivel del
objeto): 2.700 po (m
(menor); 10.500 po
(13." (normal); 24.300
po (15." (mayor)

Espacio corpo~l:

- (sosfenido)
Nivel de lanzador: 17."
Aura: fuene;(Cn 23) sin

escuela
AClivación: -
Peso: 3 lb.

[slt (tIro dt rnsllll dt frágIl apantn(lll N/a

rrpltlo de tnngia tltmtnllll: llamas parpa
CÚlInlrs, tltrltlndad crrpTlanlt, agdado ándo
wn:l't o un rtbordt tsean:hado, dtp-ndltndo
lk su lrpa.

Exisfen cuatro tipos dislinlOS de rtlro Jt
suslJtIltWn,cada uno vinculado a un tipo de
energía diferente (ácido, electricidad, fño
o fuego)' Tres veces al día, puedes lanzar
un solo soflilegio como si esluviera afec
fado por la dole de Sustitución de energia
apropiada.

Prerrequrnlos: Fabricar cetro, Suslil ución
de energía (ArC) dellipo apropiado.

Cosltdtrrt'llruin: 1.350po, 108 PX, 3 días
menor); 5.250 po, 420 px, lIdias (normal);
12.150 po, 972 PX, 25 días (mayor).

CiTARA MAC-FUIRMIDH
Precio (nivel del objeto): 2.100 po (6."
Espacio corporal: - (soslenido)
Nivel de lanzador. 3.0

Aura: debíl; (CO 16) conJur2Ción,
encanlamienlo

Activación: - y estándar (orden)
Peso: 3 lb.

Esla nlllm ron ,""w de p..m l'5M fnbrulllill en
IIIlll/ern (le ¡KIlo (le rosa yderomda ron tllll1UI15 de
madrrptrla SlgllmuW dibujos abstmctos rn 5umJS..

Esta cÍlara de gran calidad concede un 1xm¡
ficKIorde circuflS{3ncU de +2 a las pruebas
de Imerpm:ar(insttumenlO5 decuerda)y,de
lenercomo minimo4 rangos en CSfa misma
habilidad, también puedesonlenarlequcpro
duzca: uno de enrre treS efectos de conjuro
(lInnadllmdt~runtThtndasModonnn\

cad.a unode eUos una vezaldd.
Conocimiento: consuha el at¡Xl ÁrlSlndl
Prrrrtqlllsrlos: Fabricar objeto maravi

lloso, lITlIIllllum dt nmgo, cul'llr hendas ItVfS,

domur, bardo.
Coslcdec1"('(l(lón: l.000po(mas IOOpopor

llna cítara de gran calidad), 80 PX, 2 días.

COLECTOR DE MAGIA
Precio (nivel del objeto): 25.000 po(15~
Espacio cOfPOral: - (sostenido)
Nivel de lanzador: 20,0
Aura: fuerte; (en 25) abjuración
Activación: estándar (orden)
Peso: 3 lb.

[stt rorfo rtlro de rolor gmlllllt !ltnt dIbujos
dt Nplmlts qUt rrrornn lodll su longlhul y
una tS(u/luro stmtj4ntt a unl! g1J1TlI abltrla
rrmalllndo ambos alTt'mos.

Un ,oItrlor de maglll absorbe la energí.a
magica de los efeclos de conjuros aclÍ\U5,
quirándoles el poder y voIv¡endolos ino
perantes de la misma manel':l que haría
un dISlp2'" mllgua. Toda criatura adyaceme
a ti cuando aclives esle objeto quedari
afectada como si fuer;¡ el objelivo de un
sorfilegio diSlpllr mllgla mayor apunlado.
Esle celro funciona una ~zal dia.

Prerrcqumtos: Fabricar celrO, dISIpar
1Il1lgI1l1ll11yor.

Cosftllerrtll(lÓn: 12.5001'0. 1.000 PX, 25
díu.

CORDÓN HELADO
DEL NORTE

Precio (nivel del objeto): 2.500 po (m
Espado cot"pOra1: -(soslenido)
Nivel de lanzador: 7."
Aura: moderada; (Cn 18) evocación
Activación: t'Slandar (arrojado)
Peso: lib.

VarIos trozos llstrJ'llnOS de hltlo tsllÍn O(lhtn
Jos por rongdaclón a tstt tordó" bll1llw. Los
mstlllfS ne ludo siguen fríos y no muestran
srg"os de dnrrhrSt'.

Puedes despegar y arrojar los cristales r
de hielo de eSlecordón como una acción ~

eSlandar, hasta una dislancia de so'. S.:•Cuando akanza el f¡nal de su lr;¡yectoria, 1}
explola par;¡ crear una tormtnlll de h,tlll o ?ti
una lormtnta lk aguanltl!t (como los con- t
juros) cenlr;¡da en su pumo final :.•Art'OJ<Ir dos de los crisralt'S opacos crea ...
el efeclo de tormtnla dt agUllrlltvl', mienlras
que bnzar cualro de los Innsparenles crea
b tormtnll1lk hIt/o.

PrtrrrqUISltos: Fabricarobjeto m2l11Villoso,
lormtnla de hu'lo, lormttlta deaguanltllt'.

QlsIcdrrnuriól1:1250po, IOOPX, 3dias.

CORNUCOPIA
DE LOS
NECESITADOS

[RELIQUIA]
Precio (nivel del

objelo): 6.000 po
(lO..,
Espacio cot"pOral:

-(sostenido)
Nivel de lanzador: 20..

Aura: fuerte; (CD 25) conjur;¡ción
Activación: esrándar (orden) y t'Sfandar

(manipulación)
Peso: s lb.

[Ita aslll (órUCll I'5tá lejldl1 ro" la (orlaa de
variOS árbol" de hoja clldura. Umno a dJa
medlanlt una parra stra hllY un mcdl1Uón de
arnllll ron t1limbolo ~grndo de VonnllUll.

Las rornuropl.lll de Jos ntrtSl'!atfal; fueron CI1.'2"

das pan proporc:ion.ar ayuda en sus vújes a
los seguidores más intrépidos de vondalla.



Activación: graluila (menlal)
Peso: 1 lb.

A/llmorede r/lllll rvdtll YSllJdll ullJadosam
un gran núr!ro (rlstalllla y"mos rnsw/M
¡vqutñosllrlfllltSlosm un dlseriagrornélnro.
aguarnonnlls dtsprl'tllkn ulllmue mpllln

Los mslllltsfogllasnllvos almacenan punt
de poder que el penador puede usar
manifeslar un podeT psiónko que
(en vezde gaslar pumos de su propi;I

de poder~ No puedes reaprovisionar
puntos de podeT personales mediame
almacenados por uoo de eslos crist
comolampocopuedesexrraerlosdemás
una f~ntepan manifestar un mismo
(aunque la segu~ sea tu propia reserv.l

Un fTlslal (ogn05Crlrw puede ¡¡I
nar unkameme lantos pumos como
máximo original, el cual se toSlOlblece
el momento de su creación. Cuando
puntos de poder de uno de estos
se utilizan, el brillo del cristal se a
Sin embargo, el usuario puede rec3
pagando punlOS de poder en una pro
ción de 1 a 1 (romo una acción eslá
[memal]). Aunque hacereslo disminuye
rest'tv.l del usu.ariode esediOl, esos pun
permanecerán disponibles en el c .
hast-a que sean ulilizados.

Antes de poder utilizar un frl5lal
n¡}Sfrlrvo, debes SOSleneno o tenerlo
tu persona dunme al menos un peri
continuo de 10 minulOS.

POlr.t usrrel poderde reliquia,debes rendir
cu110 a Yondalla y s:acrimr un espacio de
conjuros divinos de 6.' nive~o tener La dote
Creyente autentico y al menos 11 OC.

Conocimiento: vondalb lepódb mISma

esus cestaS cónicas, Yluego se las dio a sus
sumos sacerÓol:es preferidos para que las
distribu)'er.m enITe 105 seguKbesq~más
las necesilaban (Saber IreLgiónJ ICO 20]).

PrrrrtqulsllllS: Fabricar objeto manvi·
lioso, Samificar reliquia, {uslod,a fOlllru !lI
mutrlt.frslín dtlos hirots, ntUlra/lZar Wr1tnO,
poJtr dWlIlo, I'rmltPlWl a conJuros. romptr
tn{olllamrtnlo, sanar.

CasltdtlTl'llOÓfl: 3.000 po. 24{l PX, 6dias.

CRISTAL COGNOSCITIVO
Precio (nivel del objeto): ver lexto
Espacio corporal:-
Nivel de lanzador: ver la labl3
Aura: ninguna

Melocotón
Limón

M~nd¡¡rina

FreSi
Cereza

31-45
46-60
61-74

75·89
90·100

Mientras poseas toSte oo,elO, podrás sacar
de este una pieza de frulOl adJ maftlna(haz
una lil'Olda ded'\. pan determinare! lipode
fruta obtenido\ siempre y cuando seas legal
bueno, neutnlbut'n:!o legal neulr.ll ClWldo
unode estos personajes la come (una acción
estándar),es(;l fnllOl tiene un efectobasacIoen
su lipo.lOlI y como se indica en la tOlb!a.

TodOl la fruta desaparece tnnscurridas
2~ hons si no se consume. A J¡¡ mañana
siguiente, la cornucopia vuelve a ofrecer
OCr.l pit'udt' fruli.

Poder de reliquia: si has enlOlbLado La
conexión divina apropiada, una {ornu{orra
dt los I1f{tSllados comiene ld4+! piezas de
fruta cada mañOlna (tin un dO\, yconsulla
la tabla pan cada una de ellas) en vez de
solamente una. De igual manera,el objelo
sigue ofreciendo ld++l pit'us a la mañana
siguienre,sin importar de cuántas se sxa
ron o comieron el dia anferior.

CORNUCOPIA DE lOS NECESITADOS
d% Fruto Efecto
1-15 M~nz;m~ Te cur~s (como por el conjuro sanor)
16-30 Racimo Si se divide en doce porciones, c~d~ un¡¡ de ell¡¡s ¡¡ctÚ¡¡ como

de UV;I$ un conjuro festín de los hÜOf;S para el que I~ come (funciona
únicamente con personajes LB, NB o LN)
Esta fruta produce un efecto de romperenconlomknlO sobre ti
Obtienes RC 25 durante 5 ¡¡saltos
Obtienes los beneficios de un sortilegio ,ustodio rontro la
muerte durantt' 12 minutos
0bI1t'r'1t'S los benefICiOS de un conjuro podudMno durante 10 asaltos
Obtienes los beneficios de un sortilegio Mulralizor veneno
(solimente P¡¡r<iI ti) dUrintt' 2 horas



Coste de aeadón
500 po, 40 PX, 1 dla
2.000 po, 160 PX, 4 días
4.500 po, 360 PX, 9 días
8.000 po, 640 PX, 16 dlas
12.500 po, 1.000 PX, 25 dlas
18.000 po, 1.440 PX, 36 dlas
24.500 po. 1.960 PX, 49 dfas
]2.000 po, 2.560 PX, 64 días
40.500 po, ].240 PX, 81 dlas

Una vez al día, puedes ordenar a esra
cuerd3 de 50' que se alargue hasta 350' de
longilud. Cualquier longitud superior a
los SO' originales sc pudre y desaparece
Innscurridas 12 horas. Si el nudo grande
del ext remo sc desata o sc cona alguna vez,
la magia de la cuerda queda deslruida.

Prrrrtqulsllos: Fabric.ar objelO maravi
lloso, (I'l'Mlón ml'rlOr.

Cosll' dI' (n'lInón: 250 po, 20 PX, 1 dia.

Un rxlrrmo ¡Ir rstr montón de mlrslmosde olor
acre Jlll su/o filado (011 UlI mtml(l1l/o 111/(/0.

CUERDA DE TRIPAS
DETROLL

Precio (nivel del objeto): 500 po (3~

Espacio corporal: - (soslenido)
Nivel de lanudor. 7."
Aura: modenda;(CD 18)conJuración
Activación: estándar (orden)
Peso: 7 lb.

Precio de mercado
1.000 po (4.,
4.000 po (8.'
9.000 po (12.'
16.000 po (14.'
25.000 po (15.'
36.000 po (17.'
49.000 po (18.")
6<\.000 po (18.,
81.000 po (20.")

Aura (COI
~bil (15)
~bil (16)
~bil (17)
Moderada (18)
Moderada (19)
Moderada (20)
Fuerte (21)
Fuerte (22)
Fuerte (2])

Ble rollo de {l/rn/a de .seda de 50' de largo lime
Ufl brrllo plflteado.

Est3 Ctlerd3 de seda se vuelve t3n dura como
b pioora(durezas, 15 pg)cu3ndopronuncias
una palabra de mando (pero puedes seguir
rrepando poreUa de la forma fubitual~Una
segunda palabra de mando hace que revierra
asu composición nortIlóIl La cuerda conserva
su forma exacta cwndose endurece (lo que
sunu 5a la eode las pruebas de Esapismo
te3lwdas para desligarse de etb). Si alguna
\'ase rompe en cualquiera de las dos formas.
este objeto queda destruido.

PrrrT1'qulsllos: Fabricar ob,elO maravi
lloso, tmnsformar pledru.

Coste de (rr<l(lón: 400 po, 32
PX,1 dí3.

CUERDA DE PIEDRA
Precio (nivel del objeto): 800 po (3."
Espado corporal: - (soslenido)
Nivel de lanudor. 5'-
Au~: d¿bi1; (CO 17) transmutación
Activadón: rápida (orden)
Peso: 5 lb.

CRISTALES COC;NOSCITlVOS

Capacidad
m¡b.de
puntos
de poder NL
1 1..
] 3.·
5 5.·
7 7.°
9 9.°
11 11.°
13 13.°
15 15."
17 17.°

Un personaje de cualquier clasc puede
lanzar tsl"udrliiarml'nlo utilizando uno de
estos objelos como foco.
Prrnl'{lulsrlos: Fabricar obJelo mar.llli lIoso,
rscudrnil1ll11rnto.
Coslr dI' (rl'ilrrón: 675 po, 54 PX, 2 días.

EstrgruNO lro:odr rurn/a llnudllda nla hgt
ramrnlr M'lJOSO llllllrlo.

Por regla gener.ll, uno de estOS obJelOS
llene CA 7, 10 pg, una dureu de 8 y una
CO para aplaslarlo de 16.

P"ITl'ljIlUI!os: Fabricarcrislal cognosci
11\'0 (M Psrr).

Coslr dr r!'rllClón: \-e-r la labia.

Este objelO funciona como una rurrdl1
dI' rsc¡lllldl1 (pág. 255 de la GDM), exceplO
que adcmas confiere un bonificador de
circunstancia de +5 a las pruebas de Trepar
realiz3d3s pa.ra subir por ella.

Pl'l'mqrll511os: Fabricarobjeto mara
\'iUoso, anrlllar Ulla curmll.

CaslrlltcmJOÓlt:2750
po,220PX,6

d=

~molmOSSlrm¡m"rllmblllnlndrlmlllonlll,
d.zJ rllp (lS{llru st mUffl"t1I t1I ti IIIlm00lÍtnlr
rmtal dt rolor rosa r dd tamllño dr un puño.

CUERDA DE ESCALADA
SUPERIOR

Precio (nivel del objeto): 5.500 po (lO:,?
Espacio corporal: - (sostenido)
Nivel de Janudor. 3.0
Aura: d¿bi~ (CO 16) mnsmUlxión
Activación: tslándar(orden}
Peso: 3 lb.

CRISTAL DE
ESCUDRINAMIENTO

Precio (nivel del objeto): 1.350 po (S.")
Espacio corporal: - (sostenido)
Nivel de lanzador: 7.'
Aura: mooerada;(CO 18) adillinación
Activación: -
Peso: 1 lb.



CUERNO DE LA
ABUNDANCIA

Precio (nivel del objeto): 12.000 po (13.1
Espacio corporal: - (soslenido)
Nivel de lanzador: 12.-
Aura: (uene; (CO 21) conjuración
Activación: eslandar (manipulación)
Peso: 2 lb.

~cuemorortoybwnznlt7lltomudofUnuuna

rontllCllpIa y hmtgmlwblit dn'l'nosa/nnrnlos.

Um vnal día, poed~sopIar un rutm(l tÚ' la
lIbundllnClll para crear un!nli" dr los hirots,
como el conjuro, par.a 12 comensal~.

Prrrrrqumlos: Fabricar ob~IO maravi
Iloso.fnlín dt los hben.

Coste' dt ,"U(I';n.: 6DOO po, 480 px, 12 días.

DECANTADOR
DE PIEL DIAMANTINA

Precio (nivel del objeto): S.OOO po (9."
Espacio corporal: - (SOSfenido)
Nivel de lanzador. ~
Aura: moderada; CCD 18) abjuración
Activación: eslándar (trnlnipulación)
Peso: lib.

Eslr.raTTO mplllndl'Cltnlt tsllÍ fOTJOdCl rn pla
linO al qur Si Ir h" dado la forma dt tS(amllS
dtdrllgátl.

Cuando se indina, un dnllutlldor dt pIel
dlllmllll/rna vierte un aceite plateado poco
espeso con destellanles motaSde luz. Uno
de estosobjelos puede verler hasta 3 dosis,
que se renuevan cada día al amanecer.
Verter I o más de estas sobre li o una cria
lura adyacenfe os confiere RO.

1 dllSlS: RO 2/adamantina, que tiene una
duración de 1 hora o hasta que ha evitado
20 pumos de daño.

2doSIS: RO 3/adamantina, que tiene una
duración de I hora o hasta que ha evitado
30 puntos de daño.

J dOSIS: RO 4/adarnamina,que tiene una
duración de 1 hora o haSla que ha evitado
40 pumos de daño.

Prrm'qulSIlos.: Fabricar objeto maravi·
lioso, pltl pilrra.

Coslt dumulÓn: 2500 po, 200 Px, Sdías.

DEVORADOR DE CARNE
Precio (nivel del objeto): 12000 po (11"
Espacio corporal: -(soslenido)
Nivel de lanzador: <r.
Aura: moderadaj(CO 19) conjuración
Activación: esrindar(orden)
Peso: 3 lb.

Bit etlro mam:ln tsla (Of1)1lado por un dlS
ponhvo qut sr asrmt.ra 11 una boca l/.ena ck
dltnln.

Cuando aClivas un dtWrlldllr de camt, con
vocas a una horda de terribles crialuras de
energia verdosas hambrientas que parecen
diminutos imps o quasits. E513S apariciones
rodearán a una criatura viva que designes y
que se encuemre a JO' o menos. La v!clima
deberá superarunTSde Fomleza(CO 18)
para no sufrir 306 puntos de daño por asalto
durante Iossiguienles 4 asaltos.

Un dtl!ol'lldordt ellmt funciona dos \'CCes
al dia.

PrrTTl'qUISltos.: Fabricar ob)elo maravi
lloso, conV«lIr monslruo 111.

Costt dt {n'll{JÓrl: 6.000 po. 480 px, 12 días.

DISCO EXPLOSIVO
Precio (nivel del objelo): 900 po (4.')
Espacio corporal: -isoslenido)
NiVC'1 de lanzador. S."
Aura: débil; (eo tnC\ucacion
Acrivación: est~ndar(mampulaclÓn)
Peso: 1 lb.

Eslt diSCO ntgro a¡ab.uht dt 8~ dt dlamttro
IImt un NJO'"Trlltllt dt una callu<tN humll
/Illldt rudtada dt runas y sellos. Su olro lado
n prrftelamtnlt 1150.

se puede preparar un drsco oplosll'O para
que escalie por proximidad o despuk de
un liempodeterminado.~ cualquiera de
!as dos maneras, e)(p!olará después de acli
varse, autodeslruyindose e infligiendo sd6
puntOS de daño por fuego a todas lascriatu·
ras y objelOS que se eocuenlre:n en un radio
de 10' (TS de Reflejos [CO 14) mirad).

En caso de que se haya dispuesto que
estalle por proximidad, el diSCO explOSIVO
deberá dejarse en alguna de lascasillas del
campo de batalla. La siguiente crialura de
tamaño Pequeño o más grande que entre
en dicha casilla (ya sea por via terrestre o
aérea hasla una altura de sí lo hará explo
lar. Oicha criatura sufrir:í un penalizador
-2 a la salvación contra esle.

El dISCO exploslll1J I3mbién puede prepa
rarse para que eSlalle automáticamenlC 10
asaltos después de haber sido colocado.

Un personaje con enconlrar trampas
puede descubrir(Buscar [CO 28]) e inuti
Iizar(lnulilizar mecanismo (CO 28]) uno
de eslos objetos.

PnI'lTllUISltos.: Fabricar objeto maravi
lloso, boúr dt futgO-

Costt dt crrllnón: 450 po, 36 PX, 1dia.

ELlXIR DE ANGUILA
ELECTRICA

Precio (nivel del objeto): 400 po (2")
Espaciocorporal:-
Nivel de lanudor. l·
Aura: débil; (CO 16) Inmsmutación
Activación: esloindar (manipulación)
Peso:-

Eslevl(llconlltllt ullliqurdoawl con deslel
In motas amanll(ls que &arlan 1'11 su II1fe

Beber un dlxltde angUIla eléctrica vue
IU piel plateada y te confiere un bo .
cador de mejora de +1 a tu bonifica
de armadura nalUral ya e)(ISlente ~

criatura sin armadura nalUraltiene u
efecuva de +O).

Además, una vez mientras e! e·
siga leniendo efecto, podrás llevar a
un alaque de loque cuerpo a cuerpo
infligir:í 1d8+1 puntOS de daño por
lricidad, obleniendo un bonificador'
CircUll5laoci.a de +3 a la lirada de alaque
e! caso de que el objetivo lleve arm
melalÍCa. Los efeclos de! elixir lienen
duración de 12 horas.

PrtrrrqulSllos; Fabricar objelo
villoso, a/trnlr ti ¡:troplO aspecto,
tltclnul1Ilt, Anesania (alquimia) S ra

Cosft dt errllCwn: 200 po, 16 PX, 1 día.

ELIXIR DE ESCARABAJO
Precio (ni\'el del objeto): 1.350 po
Espacio corporal:-
Nivel de lanzador. 6.°
Aura: moderada; CCD 18) lransmUI
Activación: asallO complelO

(manipulación)
Peso: -

El vrscoso ¡iqUldo tll ti rlltenorde nft VJll1
un colormalTÓn amtoso yhutlt UII poco
a hOjas 'll¡meda!.

Beber el t!exrr de tSC(lNOOjO hace que
se endurezca, se oscurezca y gane
y que te broten pequeñas antenas
freme. Obtienes visión en la oscuril:
hasla 60' y un bonificador de mejora
+2 a fU bonificadorde armadura nalUraf
existente (una criat ura sin armadura nat
raltiene uno efectivo de +0). ES10SeÍo
tienen una duración de 12 horas.

PrrrrtqulSllos: Fabricar objeto mano
lioso, (IUemr el propro aspecto, Vlsl6"
oscundad, Artesanía (alquimia) S rao

Cosle de C!1'aClón: 675 po, 54 PX, 2 d

-"
ElIXIR DE PUERCOESP(

Precio (nivd del objeto): 800 po (l
Espacio corporal: - (sostenido)
Nivel de lanudor. 1°
Aura: débil; (CO 16) lransmulación
Activación: eslándar (manipuladéa
Peso:-

El Iiquuio dtnlro dt eslt villl IImt IQ!I

mam:ln lISC\IrD, con hIlos verluales
dt color cantla.

Beberel tloordt punr.orspirt endurece
Ioqueleconcedeunboni~de



1IIIhvo, JltTO no purdes eutender /o
qlle slgmpclln.

Una es{t-ra dtl desptrtar te pe.rmile inte
rrumpir el sueño de t us aliados de manera
silenciosa, incluso de haber sido creado
mediante magia. Cuando activ:as este
oo;elo, lodos los aliados que se encuemnn
dentro de una explosión de 60' de radiose
despienan de inmediato (lamo si el sueño
era de origen mundano como mágico).
Además, cualquier faliga o agOtamiento
que os afecte a li y a estos aliados desapa
rece al instanle, y obtenéis inmunidad a
esTOS dos estados y a los efecTOs de sueño

Esla Nfml decnslal dtllamañode un pUñON
ptrftclamtllle lransparrnte.

Creada por alienistas (Are) y
Otros seCluios que adoran a
enlidades abernnU''S, una tsfn"a

IIblommte permile a su por
radot convocar a criaturas
de más allá del tiempo y

el espacio al precio de una
pane de su propia cordura.
Uno de estOS objetos liene

3 cargas, que se renuevan cada
día al amanecer. CaSlar I o más
de em.s hace que la esfera se
haga añicos al convocar a una
clase concreta de aberración, que
aparecerá en cualquier punto
denlro de un radio de 30' de li
y Te servirá (como un conjuro
COIIll(}(ur mO/lSlruo 1) duranTe 7
asaltos. Sin embargo, también
sufrirás un penalizador a IUsTS
de Voluntad mientras lacriafura
este presente.
I c"rg>I;convocasa un ahogador;
penalizador de -1 a los TS de
Voluntad.

1 rllrgllS: convocas a un gric; penalizador
de·2 a los TS de Voluntad.

3 carg¡u: conV()C:IS a un carroñero rep
tante; -3 a los TS de volumad..

Al finalizar la duración (o cuando la
criatura sea deslruida), la esfera volverá a
formarse en tu mano(o a IUS pies,deeslar
ocupadas) y el penalizador anteriormente
indicado desaparecerá.

Prrrrrqlllsllos: Fabricar objeto maravi
lloso, convocur m(lllslrllO 1V.

Cosle de rrcanóu: 1.400 po, t 12 I'X.

ESFERA DEL DESPERTAR
Precio (nivel del objelo): 1.800 po (5.">
Espacio corporal: - (sosrcn ido)
Nivel de lanzador: 9'-
Aura: moderada: (CD t9) abjuración
Activación: rápida (mental)
Peso: lib.

la SUperfiCIC de csla esfcra pclTfCe deSlellar
ronsllllltcmcnle (011 palllbras ell lu Idioma

ESFERA ABERRANTE
Precio (nivel del objeto): 2.800 po (~
Espacio corporal- (sostenido)
Nivel de lanzador: Po
Aura: modenda;(CD 18)conjuración
Acrivación: asalto completo (orden)
Peso: lIb.

ELIXIR DE SANGRE
ADAMANTINA

Precio (nivel del objeto): 500 po (1."
E5pado corporal:-
Nivel de lanzador: 7.'

Aun: moderada; (en 18) abjuración
AClivación: eslándac(manipulación)
Peso: 1 lb.

Esle pesado vIIIl P'lI"frt eslar Uetro ¡le sólido
mcllll lIegro, pero cuando r;t peltre vertIcal, /1I
OSCUTUllld fluye letrlummte hnrlllllbllJo.

Un dlXlr de 5lmgrt adamlllilllla causa ulla
reacción que endurece tu piel. Obtienes IOpg
Icm¡xm¡les,que tienen una duración máxima
de 1 hora, y que no se api1a.r.ín con ningún
Olt'O efeclo que Olorgue pg Temporales.

De llevar puesta una armadura adaman
lina cuando bebas esTe elixir, en vezde ello,
obt:endris 20 pg temporales (aunque si te la
quilaras anles de finalizar la duración, pe('+
derías 10 de esos de forma inmediata~

PrrrrrquIsllos: Fabricar objetO maravi
lloso, pld pilrra.

Cmle de C1TlICión: 250 po, 20 PX, t dia.

de +t a IU bonificadordearmadun natunl
\';1 exisleme (una criarura sin armadura
na!Ural tiene uno efeClivo de +Q~ Además,
cientos de púas como agujas brotan de
IU cuerpo. Estas le ~i1en infligir Id6
punlOS de daño perfOl'2me en un alaque de
presaconéxllo. Las püas brotana tr.l\'is
lit armadum ligeras o de pieles, pero _.,;;::;;
OIras más ~as imptden su creci
miento. Los efeclos de C'Sle elixir llenen
una duración de 12 hom.

Prtrrtqul5llos; Fabricar objeto
maravilloso, l1/lemr el propiO aspedo,
Artesanía (alquimia) S rangos.

Cosltdel1'fllClÓn:400po, 32 PX, 1dia.

ELIXIR DE PUÑOS
FLAMIGEROS

Precio (nivel del objeto): 300 po (2~

Espaciocorporal: 
Nivel de lanzador: 3."
Aura: debil; (CD 16) evocación
Activación: C'S1~ndar

(manipulación)
Peso:-

El VISCOSO líquIdo eJl d mlmor de esta boldla
lallada eJl mslal NlluDlor roJOanamnjlUloy
r;t aglfa comod cora:ÓJl de UJI IItctnd,o.

Cuando ~MS esle elixir, IUS manos
empiezan a arder inmediarameme, loque
11,' permite infligir Id6 puntos de daño
adicional por fuego con lodos tUS alaques
sin armas. Este fuego no le daña, y el efecto
nene una duración de 3 minulos.

PlTrrtljuISlfos; Fabtkar objeto maravi
lloso, mUllOS ,mllmln.

CosltdtCrtl!Clón: ISO po, 12 PX, 1 día

ELIXIR DE RINOCERONTE
Precio (nivel del objeto): 1.600 po (5.">
Espaciocorporal: -
Nivel de lanzador: 9."
Aura: moder:lda;(CD 19) IransmUfación
Activación: est~ndar(manipulación)
Peso:-

Eslr VIal cOllhentun líquido de (rIlor grIS claro.
Capns mrmpcldas dr lonlllrdadff mdS dafllS
y mdS oscuras en su mlenordan 111 ImprrSlón
de IIrrugas yp1~un.

~ber el dlll'lrdt nnocrnmlt hace que tu piel
~ vuelv:a más gruesa yde colocgris, lo que
u' oonciNle un bonifieadorde mejora: de +3 a
IU bonifiadorde armadura natural ya: exis
lenle (una cria!Ura sin armadura na!Ural
liene unoeJectivo de +o~ Además, obrienes
un bonificador de +1 a las liradas de daño
cuerpo a cuerpo. Los efeclos de este elixir
tienen una duración de t2 horas.

PlTrrequlfIlos: Fabricar objeto maravi
lloso, IIltefllr el propiO lIspec/o, Artesanía
(alquimia) 5 rangos.

Collc ¡Ic (rrarI6tr: 800 po, 64 PX, 2 días.



durante 10 mi nUlOS después de la aClíva~

ción de la esfera.
Una t~ftm drl drsperlar fu nciona una vez

aldia.
PrtrFfqUl$llos; Fabricar objelo maravi

lloso, romptr mrllnlllmltnlo.
Cosltdt rrrll(lÓn; 900 po, 72 PX, 2 dias.

ESFERA DEL MARTILLO
Precio (nivel drJ objeto): I.SOO po (s."
Espacio corporal: - (soslenido)
Nivel de lanudor. 7.'
Aura: moder.K!a; (CO 18)transmul:KÍón
Act iv:llción; estándar (orden)
Peso: 1/2 lb.

Eda Nitra mliglra htnt!" tÚ duimtlro ynlá
~bTl(adll tn plala y rublma th J'ftIutñOS
rubín. Cmbadotn (l/aIro pUlllosth su suptT
fim st mrutntro ti ~ímbolo dtI yunqut y ti
marhHo dtl dIOS Momdm.

UNvezaldía,agndosesosueneenaltoyse
aetiva,esuesfera comoca un rmnillogigante
que ilCl1n como un anna t$pmJuaI exceplo

en que inflige Jd6 pumos de dañaron c2Cb
araque con éxito. No "enes que roncemr.me
enel rmniUooseguir mameniendo la esfera
en allo mientras el arma ataca.

PTt'TlTqlUsllos: Fabricar objeto maravi
Iloso,llTma tSplrllua/, llrma "'liglca mayor.

Cosle dt Cl'tlmón; 750 po, 60 PX, 2 días.

ESFERA
RESPLANDECIENTE

Precio (nivel del objeto): 3.500 po (8."
Espacio corporal: - (soslenido)
Nivel de lanzador: 11.°
Aura: moderada; (CO 20) evocación
Activación: ver texto
Peso: 1 lb.

Elle brdlllllte globo de CTI~lal am(lTlUQ parece
ca!lCltte al tarlo.

Estas esferas son las preciadas posesiones de
sacerdocesque adoran aun diosdelsolo la luz.
Siempre que como mínimo lequede 1carga
(vera continuación), una rsfem Il'SPllIllironlW
emitiri iluminación intensa en un radio de
20'Yluzlenueen (llros 2dde formaconlinua.
EsIe efeclo no necesila ser aclivado.

Una nfml rr~p1andCCltnltliene 3argas,
que se renuevan cada dia al amanecer.
GUiar 1 o más de estas como una acción
estándar (orden) crea un rayo de luz pura
que alcanza hasta 60', para el que se nece
sila un ataque de toque a distancia.

1ca'i": el rayo infligiri 4<16 puntos de
dañoa cualquier criatura muena viviehle
alaqueakance.

1 carganJ rayo inflígiri 6<16 puhlOS de
dañoa cualquier criatura muena vivienle
a laque akance.

3 cargas: el rayo infligiri 6<16 punros de
dañoa cualquierCJiatura muerla vivienle
a la que alcance, asi como 2d6 punlos de
daño a IOdas las de ese lipo que se hallen
a 10' del objetivo (sin salvación).

Mienrras SOSl:engas una eskra, podlis
reargarla pando un uso diario de IU

aprirud de expulsar muertosvMentcsosacri
ficando un COhJUro con el descriplor de luz.
Estoes una acción de asallocompleto(mani
pulación). Cada sorulegioo uso de expulsar
muenosvivienressacrihcadoañade 1 carga
a la esfera, hasl:a su m;íximode 3 cargas.

Prrrnqursltos: Fabricar objelo maravi
Uoso, lu~ dtl dia, IUl abmsadom, expulsar
muertos vivientes.

Coslede "mrlÓn; IJ50 po, 140 PX, 4 días.

ESPEJO DE SALTO
EN EL TIEMPO:

Precio (nivel del objeto): 9.000 po (12."
Espacio corporal: - (sostenido)
Nivel de lanzador: 7.'
Aura: moderada; (CO 18) conjuración
Activación: estándar (orden)
Peso: 1/2 lb.

E~lee~l'ltjode IIW~IO de plaln es ~Wlllmlellle 1110
al Indo, me/ulO rcsool(l(llw.

&ta"aartt dtl OJo at la fonnmfa

Cuando se activa, un espejo de sallo ell
!lempo debe sostenerse de tal manera
obligue a una criatura a 30' o menos a ve
reflejada en él. EsIO funciona como
ataque de mirada, y cualquier crialura
nosupert un 1'5de Voluntad (eD 14)s:a1
en el futuro Sasaltos. A todos losefoct05,
crialura desaparece en medio de un ri
de energía plateada, para voI.vera aparecer
término de la duración en el mismo pu
con la misma orienladón y en el m'
es!ado.Desdeelpuruodevisiadela ' .
no ha pasado elliempo. Cualquier eEl
aetÍVOsobre esIa vuelve a funcioNr
aparece como si no hubiese rranscu .
ningün liempo. La criatura puede
de forma normal en su siguienle IU

después de terminar el efecto.
Un tsptJO th salto tri ti hnnpo funciona

Vl.'eCS al dia, ycada aetivación de esIe
puede afoclar únicamente a una cTia
El penador es inmune a sus efectos.

PrtmqUISltos: Fabricar objelO roa
lioso, putrta dunmslollaJ o sallo tn tl ,
(MPSlE).

Coste tk 0'l'lICI0n: 4500 po, 360 PX, 9

ESPEJO DE SUGESTiÓN
Prceio (nivel del ohjelo): 3.600 po (
Espacio corporal: - (soslenido)
Nivel de lanzador. S~
Aura: débil;(CO 17)encamamienro
AClivadón: estándar (orden)
Peso: 1/2 lb.

La parle Il'USt'm re! nla/l8OM plomodeslus
de e~le pequeño espejode mano llenen g
dibUJOS rompleJamenle arremolm(ldos.

Cuandose active, un espcjodesu¡,ysllÓn
sostenerse de tal manera que obligue a
criatur;J a 30'0 menos a verse reflejada
Estofunciona como un ataque de mi
cualquier criatura que no supere un
Voluntad (CO 14)será víctima de una
lIón realil.ada pore! portador del es~

Uno de estos objetos funciona dos
al dia, ycada aClivación de este puede
tar únicamente a una criatura. El po
es inmune a sus efectos.

Prtrrtqullllo~: Fabricar objelo
villoso, ~ugtshÓn o sugr~hón p~i

(MP$l.E).
Coste dt'CTt'ltClón; 1.800 po, 144 PX,4

ESTANDARTE DEL OJ
DE LA TORMENTA
Precio{nMldeI objeto~ 15.000

Espacio corporal: - (soslenido)
hombros
Nivel de lanzador: r
Aura: déhil; (CO 16) encantami
Activación: -
Peso: 2 lb. (12 lb. si se Ueva. en el
armaZón)



EslttSlandarltN una D.:mdrm mllllar rtrtan
gu/arwn una rsplml Mallca COII d(l$txtrtm(l$
rxlrnorts, comD una rSlllrZada l/Isla airrll dt
un IlIlrllcán, sobrt un fondo wrdr OSOlrl:t. Sus
mOVlmltnl(l$ ondranlN parrun más Irnlosdr
ID qur drbtriall 5tr.

Un Nlandarle dtl oJOdt la lormenla desple
gado siempuonde; con más lenlilud que
las demás bandel"2s cercanas, y no p:lrece
que el vienlO o los movimienlos de su
portador 10 afecren.

Mieml"2S Iosujeles en alro,e1 esl:uxbne
suprimiri (pero no disipari) los efectos
de miedo sobre todas las CrialUras que se
encuenlren ; 20' o menos, de forma ;UIO'
mara. Tambten impedir;i que ninguN
crialUra denno de ese radio qüNc confusa
oarurdida.

Como a!terrulliva, puedes momar el
CSIandane en un armazón que se Ib'll; b
esp;1da para deju rus I1Unos libres. Esre
nencunpreciodc 5 poypesa lOlb. MieNras
permanezca montado,d esund:rneOCUJl"r;i
el espaciocorporal de rus hombros.

Conocimiento: el dIbuJO en esptr.lles
en esle esrandarte er.a corrienre enrre uni
dades milllUes de ¿lile dUrlInte la última
gr.an guem (Saber [hisloria] reO 15».

fslos objelos proporcionaban pro
tección conrra los frUCOS psicológicos

empleados por criaturas como los azota
mentes (Saber [historia] [CO 25]).

Prl'rrrqulSll(l$; Fabricar objelo marllvi
lioso, calmar tmocionl"J.

CosItthoración: 7.500 po, 600 PX, 15 díu.

ESTUCHE DE ROLLOS DE
PERGAMINOS INFINITOS

Precio (nivel del objeto): 2.800 po (l'?
Espacio corporal: - (sostenido)
Nivel de lanzador: 9.D

Aura: moderad;; (Co 19) conjurxiOn
Activación: movimiento

(manipulación); ver texlo
Peso: 3 lb.

Bit alargado lubo tU caobct htnt una Jrmdl
duro: qru ITColTlloda sl.Ilon8dud'. Un l5J'lCJrt
dt madrnz, "mllllldo m Cadll trl"mocon oro,
tn(Qj<l tn la Jrtndll.lUnz, manltnllndolotn su
slho I.In(l$ (ltrln tnjO)1ldos.

Un Nluclrt dr rollos dt ptl'gllmlllOS Infimtos
puede conrener hasta 50 roI.Jos u OlfOS
pergaminos en su irnerior, que pueden
coIocarseo retirarse comoen cualquierOlro
estuche normal Cuandoaetivas esleob,elo,
noOOstance, el rollo de pergamino~
sale por b hendidura, desplegándose, ¡>re
parndo para que lo leas o lances el conjuro
en él inscritO. Cuando haces eslO ú\limo,

obtienes un bonificadorde capacidad de +4
a las pruebas de CollCentración realizadas
p:Ir.1lanzarsortilegios; b defensiva.

Si tienes un alaque base de +1 como
minimo, puedes recuper.ar un rollo de
un NlllrJrr dt rollos dt pt'T8IlmlllOS mfillllos
como parte de u na acción de movimiento,
similar a desenvainar un anna.

PrtmoqwSllos: Fabricar objelo mar.avi
lioso, (of" srcrtlodt Ltomund.

CosltdrO'tlI00ll: 1.400po, 112 Px, 3 días.

FARO ESCUDRIÑADOR
Precio (nivel del objeto): 750 po (3!")
Espacio corporal: - (soslenido)
Nivel de lanudor: 5~
Aura: debi~ (CD 17) adivinación
Activación: -; wr lexlo
Peso:-

Eskob¡tlo ntgro fCI1IltsfimO dd ltImario dr I.In
bol6n JllIITCt nltlr JrtrfwtUibano o Q~<Ibacltt.

De p;lSH 1 minUlO sinlOniz.:índOle con
un faro tsCl.ldnñador, podrás elegIr que el
próximo conjuro de dllnQud'ltrlCla/dari
vldenoa que lallCes esle centrado en esfe
objeto, siempre y cu;ndo le encuentres en
un radio m~ximode1 milla. Una vez mili
zadoel poder,el faro permanecerá inactivo
hUta que vuelvas a sinlonizane con él.



Esta bolrlla de erutal tallado tsl.i
1M un líqUIdo p1alt'ado, Ylula
h«ho aparllrth un solo lro::o de

ahumado.

Tt'3nscurrido un asalto desdco la
ción de este elixir a tu piel, este c

Los kobolds se hallan enrre los
fabricantes de lt'3mpas del mundo,
esta de foso ponatil supel'2 incluso
pericía. Si eres legal malIgno,
neUlnl o neuenl maligno, un
envolllt'lllt funciona como agu'
""rMlll, excepto que tiene 50'
profundidad.

El foso ttlllOlvtnlr cubre u
casilla de 10' cuando se ~bre

todo, pero la apertura puede
como mimmo de I'dedüme

se coloca en el suelo mientras aún
doblado. Uno de estos objetos se abre
eodosolamente si liene suficiente es
libre p3t'3 ello; se detiene cuando u
sus extremos choca contra una pa
Olro obstáculo de tamaño similar.

Poder de reliquia: si has enlabl
conexión divina apropiada, puedes
o Cerr:lr un fOftltllvo!lIfllucon una pa
de mando desde cualquier pumo a
diSlancia de 6(1' o menos de esle.

Una láctica favorita de los k
quedarse a la espera hasta que los e
se encuemr:ln cerca de un foso tn
oculto, y contonces pronunciar la pa
dco mandopat'3 abrirlo. Cualquierc .
que repeneina mente se encuenl re con
de eseos bajo sus pies caerá demro a
que supere un TS de Reflejos (Co
que le permitlr.i moverse a una
segura adyxente, de haber alguN.

Para usarel poderde reliquia, debes re
cultoa Kurtulmak ys:acrifica.run
conjuros divinos de 5.0 ni\'e~ o tconer 1:1
Creyeruco aUlémico y al menos 9 oc.

Conocimiento: hace siglos, Ku

dio asus sumos s:ac::erdotes medíad':::,:
ejemplares de estas tr:lmpasde foso p
para ayudarles a hacersecon nuevas r"
riquezas(&tber freligión] rCo 20]).

Prerreqlusllos: FabrÍCar objeto IDa

lioso, Sanlificar reliquia, despla%lUIl
dt plano.

CDWdeO'tlUIÓrI: t.800po, 1-4-4 px,4

FRAGANCIA DE DORMIR
Precio (nive.l del objeto): 1.500 po .
Espado corporal:-

Nivel de lanzador: 5.0

Aura: débil; (CD 17)
encantamiemo
Activación: estándar
(manipulación)
Peso:-

-

PI"",,, dr 1"
J"e>l," drsr"/rr""d"

[sir cuadrodo plallo y Iltgro parrtt un tro%O

th ula std0S4, doblado sobre si mismo mlUh4j
vtfrJ. FUgIltts lm.i~nts dt maluros 1 ob]tlos
m-oWtt'lln por ÚI suplTfim dtllt¡ldo.

Los rumores cuennn que un s:aliro Ibmado
EleNan~ encontfÓcon UN de estas flautas
y la usópan cortejara UN hermos:a princl'$l
mienfnlS eslaba en una comi<b Clmpestn'
con SU corre. Desde entonces. los miembros
de la famili:t real dees:a rución han presemado
ocasionalmente extr.ttlaS rare"/.as rlSicas,como
piern.:ts inusualmente peludas ycuernosves
tigiales, asi como una aptitud p.1l":1la musica
pococomun (Saber[religión] [CO 2OJ).

Prrrrrqlllsllos: Fabricar obJelo mar:lvi
lioso, Sanlificar reliquia, tonfmlón.

CosuduTNtIÓrl: tSSO po, 124 px. -4 días.

FOSO ENVOLVENTE
[RELIQUIA]

Precio (nível del objeto): ).600 po (8."
Espacio corporal:-
Nível de lanzador: 20.0

Aura: fuerte; (CD 25) conjuración
Aetívación: rápida (orden)
Peso: -

Cuando locaS esla flauta, oixienes un boni
ficador de capacidad de +5 a las pruebas
de Interpretar (inslru~ntos de vienlo)
si eres caótico neulra~ neunal, caOuco
buenoo caótico maligno.

Poder de reliquia: si has entablado la
conCl(ión divina apropiada, puedes realiz;ar
una prueba de Inlerpretar (instrumentos
de ViClllO) (CO 25) cada asahoque tocas una
jlal4ll1 lit la jun-ga llc!lnfl1'tllldll. De leneréxiTO,
cualquiercrialur:l viv;¡ a menos de 30' de ti
debed superar un 1'5 de voIunlad (CO 16)
pan nosufrirun efeoo de am/usJón, ron uru
exrepdón: si la tirada<k dadoobliga al SU}etO

a arac::ar a alguien, en \'e'Z de eso tendd con
él un gestoClriñoso (comoabrazarle o darle
un bcso~ Par:llodas las críaruns afteladas,
el efecto no terminad mienfnlS continúes
tocando (una acción escindar cada asalto) y
te encuenlres a 30' o menos de ellas al final
de tu turno. Si te interrumpen O no super:lS
tu prueba de Interpretar, y después reanu
das la melodía mediante Olr:l con éxito, las
crntuns en un ndio de 30' pueden hacer
nuevos inlentos de $lMrse. Los que consi
gan super.rr su1'5 serin inmunes a la fIollla
1MJutJPllkstnjmlada dUr:lnte 24 hor.as.

Pan usare! podefde reliquia,debes rendir
culto a Oüdarnman y sacrificar un espockl
de conjuros divinos de 5.0 nivel, o lener la
dote Creyente aUléntico y al menos
9 OC. El poder de CO"fUSIÓtl de la
flauta no afteta al usuario.

Conoci.miento: eSla flaUla
fuecreadaociginarnmenlepor
una orden secreta de bardos!
clérigos devotos de Olidam
mara.. Dunrue los úlrimossiglos.
1osmiembrosdeesraorden Iashan
distribuido entre los seguidores de la
deidad con inclinaciones musicaJes(Saber
[religi6n][CO 15"0.

Eslll zllmpoñll está hecha con ((litas WCJlUlllS r
511jelm]lmhll medulI1le!uerlrscnTfdll<kms. En
llrgullll parle sobre/a sUI~'rfi(lt' tIuada WIlI de ras
{liñas tslá grubatlo d sín1bolodtOlrdllmmllm.

Prn1'lqU1511os: Fabricar OO,eIO maraVi~(;~r;~~1(1~~~'lioso, c1llnllUdu·f1na/c111nlndmna.
Coste de cmt(IO"; 375 po, 30 PX,

I día.

FLAUTA DE
LA.JUERGA
DESENFRENADA
[RELIQUIA]

Precio (nivel del objcto~ 3.100 po (
Espado corporal: - (sostenido)
Nivel de lanzador. 20.0

Aun: fuene; (CO 25) encantamiento
Activación: eslándar (manipulación)
Peso: lib.



nu~ invisible de g~s de 10' de radio que
se mueve conrigo y tiene una dUración de
S minulos. Tú eres inmune a los efeclos
de la nube, pero cualquier olra crUlura
expueSla que tenga 10 OCa menosdebcri
superar un TS de Fomleza (CO 14) pna
no quedarse dormida. Menús, un asalto
más tnde, I~s crialuras expuestas (tanro
si ya lo eSluvieran como si no) deberán
realizar un segundo TS de Fomleza (CO
t4)Ose quedanndonnidas duranle 1hora.
Aquellas que tienen más de 10 OC son
inmunes ~I efeclo.

Si ~bres la botell~ pero no le aplicas el
iLquido inmediatamente, la nube de gas
se exp;ande únicamenre en un ndio de
5', centmo en la boleUa abieru o ellugn
donde ha caído el líquido. Esta nube liene
una duración de 1 minuto.

PrrITt'qulSltos: Fabricar objelo maravi
lloso, sueño profundo, Anesania (alquimia)
.. rangos.

Coste de (rt<lnón: 750 po, 60 PX, 2 días.

FRAGANCIA DE MUERTE
COAGULADA

Precio (nivel del objeto): 4.500 po(9.")
Espacio corporal:_
Nivel de lanzador: 9.0
Aura: moderada; (CO t9) conjuración
Acriv.adón: eslándn(manipulación)
Peso: -

Esta t/tgantt botella tk mdal (on tapón con
tiene un flUIdo oscuro y vrscoso.

Tnoscurrido un asaIJo desde la aplicación
de este elixir a IU piel, ésle crea una nube
invisible de glIS venenoso de 10' de radio que
~muevecontigoytileneul\;ldurxiónde1
mmu10. Tú eres inmune a los efeclOS de la
nube, pero cualquier otra criatura expuesta
que tengll3 OComenosmorini (sin TS)de
inmeclbllo. Las que lenpn de 4 a 6 OC
Y queden expuestas debenn supe-
rar un TS de Fort~leza (CO 17) en cada
asalto deexposición al efeclo para evitar
rnorir.lasde 7 OComás sufrirán td..
pumos de daño de Constitución
!TS de Fortaleza (CO 17] milad)
por asabo de exposición.

Si abres la botella pero no te
aplicas el líquido inmedialamenre,
la nube de gas venenoso se expande
únicamente en un radio de 5',
celltrado en la botella abiena o
el lugardonde ha caidoelliquido.
Esta nubelambién tiene una dura
ción de 1 minuto.

PreITt'qulSlfos: Fabricar objelo man
villoso, nube amqulladora, Arlesanía
(alquimia) .. rangos.

Coste de maClón: 2.250 po, ISO px, S
dias.

FRAGMENTO
DE HABILIDAD

Pl'ttio (nivel del objeto): 50 po (1/2)
(normal); 300 po (2.,? (mayor)

Espacio corporal: - (sostenido)
Nivel de lanzador:-r.
Aun.: modenda; (CO 18) rransmutación
Activación: rápid~ (orden)
Peso:-

Este drmulldo frogmerlto de (rutol de desecho
",luu COII una mmúscula plua de poder.

Cuando se sostiene, un frogmento de hab,
lidad le Susurra teiepálicamenre su palabra
de mando en IU rnenre. Cuando lo actives,
oIxendrás un bonificadordecapacidad a la
próxima prueba que realicescon una habili
dad concreta, elegida durante la creación del
ob;ero. La prueba deben inidnst'anles del
final de tu rumoy tendrá que finalizaren 10
minutos o menos. Unfmgmento de habIlidad
se desintegran cuando ha)'3 sido usado.

Normal: bonif. de capacidad de +2

Mayor: bonif de capacidad de +5.
PrerrtqulSllos: Fabricn objelo man-

vil105O, habilidad especificada 2 rangos
(menor) o 5 rangos (mayor).

Coslt de (",<I(lón: 25 po, 1 PX, I día
(menor); ISO po, 6 PX, 1dia (mayor).

FRAGMENTO DEL SOL
[RELIQUIA]

Precio (nivel del objeto): 3.500 po (8."
Espacio corporal: - (sostenido)
Nivel de lanzador. 20.-
Aura: fuene; (CO 25) evocación
Activación: - o estándar (orden)
Peso: lib.

Este ",luCltnit limb% sagmdo de Pelor está
11I:(hode hIerro marlllladoyUeV<l m(TUstados
pequeños dlamanlts.

Unfmgmentodtl sol se menciona en nume
rosos lexlOS religiososcomo"el don de Pe1or,
que )"O lrampono haSla la oscuridad: un sol
que nunca se pone~. Cuando sostengas este
objeto, esleemilin de forma conlinua una
cálida luz equivalenle ~ la de un conjuro ltl!
cltl dril intensificado hasta 5~nivel, siempre
que seas neulral bueno, legal bueno, caórico
buenoo tlCUfnl El símbolo debe cubrirse
porcornplelo pan apagllr la luz,

Poder de relíquia: si has enlabiado la
conexión divina apropiada, puedes ordenar
aun/mgmenlodd solque disparesimultánea
mente dos conjuros I,u abrasadora, aunque
cada litIO de ellos debe apumar hacia obje
livos dislinlos.los rayos infligen cada uno
lod6 pumos dedaoo a los muenos viviemes,
5d6 punlOS de daño a los con.muctos y los
objelos, Y5d8 punlos de daoo a las demás
cnarutaS. los seres especialmenle vulne
rables a la luz brillante, como los vampiros,
sufren l0d8puntosdedaño. EsIa propiedad
funciona IteS\-eces al día.

Para usar el poder de reliquia, debes ¡::
rendirculto~ Pelorysacrificar un espacio !i
de conjuros divinos de 6.- nivel, o tener t
la dOle Creyeme auténtico y al menos 11 ~
OC. De sacrificar uno de 8.onivel, o lener ~
dichadOleycomominimo 15 DC,puedes ....

d ~dispararcualro rayos e lu! <lbmsadora con :
cada activación (pero cada uno debe tener
un objetivo distinto~

Conocimiento: el primer frngmento
del sol fueconado por el mismo Pelordel
orbe solar y moldeado con la forma de su
símbolo. Con el paso de los siglos, se los
OIorgÓ como regalo a sus sumos sacerdOles
favoritos, y la mayoría de ellos siguen en
manos de su clero hoy en dí~ (Saber lreli
gión] ICO 2OJ~

P",rrtqulntos: Fabricar objelo matllvi
lioso, Santificar reliquia, luz abmsadora,

¡U! del día.
Coste de (TiaClÓIl: 1.750 po, 140 PX, ..

días.

GEMA DE ESENCIA
Precio (nivel del objeto): 400 po
(2'
Espacio corporal:
Nivel de lanzador. 10
Aun.: débil; (CD 16) nigromarx:ia

Acrivación: gratuila (orden)
Peso: -

Ú1sfacelsudetWpequeñomstal bútnro fmllS
lúndo ",Iuun (on una tenllt lummosrdad.

Cuando~acI~una~adenmnllañade t
punlodeesencia a IU reserva durante un solo



asabo. Este puede invenirse de la manera
habirual. Solamente puede utilizarse uno
deeslOsobjetOSen un mismoasabo,Ylodos
ellos pueden usarse una sola vez, ya quedes
pués quedan reducidos a poI\'O.

NoesnecesarioqueSOSlengasunaPlllÍt
t5fflOlJ para :lCtiv.llrla, pero si IJevarla encima
(m una bolsa o una mochila, por eJemplo).

ConocimienlO: las gemas dI' tSt'ntla se
extraen de enormes eslruclUrascrlslalinas
en el plano de Energía positiv.ll (Saberllos
Planosl [CO 15]).

Eslas estructuras crislalinas son nor
malmente fuentes de almas no natas. La
energía de almas puras fluye como el agua
por estas 7.onas, imbuyendo las estructu
ras circundantes de los ecos de íncárnum
(Saber [los Planos] rCO 25]~

PTtrrtqulsllos: Fabricar objelo maravi
lloso, dadlllll dda/ma (Maglt of illtarnum
[NdT: m;dllo tn ,asld/anoD-

Coslt 1ft trraoón: 200 po, 16 PX, 1 día.

GLOBO DE LUZ SOLAR
Precio (nivel del objeto): 6.000 po (10."
Espacio corporal: - (sostenido)
Nivel de lanudor. 15.0

Aura: fuerte; (CO 22) evocación
Activación: estándar (arrojado)
Peso: 1 lb.

Esu orbe dom/lo dd 111nll1ño de un puño hent
rubies y topaciOS llnlllnlloslalLulos tl1~r'..adQ5,

Puedes arrojar un globo dt luz solar haSta
una disuncu de so'. Cuando llegue al
final de su lrayectoria, eslallari igual que

un conjuro txplosrón solar (TS de Reflejos
[CO 22) pncial), exceplo en que el radio
de eSle estallido es lan solo de 40'. Una vez
activado, la magia del globo quedar:i consu
mida y no podr:i ulilizarse de nuC'VO.

PmTtqU15ltos: Fabricar objelo maravi
lloso, rxploslón soI11r.

Coslt dt nron6n: 3.000po, 240 Px, 6 dias.

GLOBOS DE EXPLOSIÓN
Precio (nivel dd objeto): 8.000 po (11."
Espacio corporal: - (sostenido)
Nivel de lanzador: 11."
Aura: moderada; (CO 20) evocación
Activación: estándar (orden); ver texlO
Peso: t lb.

Eslt orbe dtllamaño M un puño ,onmlt tn
ManaS dt nftros dI' msw/ mas ptqutñas. El
JMrpaJto dt una ptlJutño /lamo JMrrtt rrJlt
jarw dNdt ti rnltnor.

Cuando acliV3s un juego de globos dt
rxploslÓn, los transparentes se separ;¡n y
comienzan a girar unos alrededorde CKl'(lS.

Un asa1l0 después de acliV3rlos, puedes
dirigirlos para que impaclen (como un
grupo) en cualquier lugar denlro de un
radio de 400' como una acción gratuita.
Entonces, los globos se lrasladan a eSa
posíción y crean una explosión en una
expansión de 20' de radio. Cualquierctia·
tura que se encuentre en el área sufrir:i
tod6 pumos de daño por fuego y 2d6 de
sónico, quedari ensordecida duranle 2d6
asaltos y se le empujará a ld6 casillas en
dirección opuesla al centrode la explosion.

Superar con éxito un TS de Reflejos ~

15) reducirá a la milad el daño por f
y negará el empujón, en tanfO que t
éxito en uno de Forraleza (CO 15)
el efeclo ensordecedor.

Después de explOlar, los globos
ven a formarse en tUS m.anos o a tus
(si tienes estas ocupadas). Esla propi
funciona una vez al día.

PI'I.'rm¡rll5rlos: Fabricar objelo ma
lioso, ala rulo, bolo Jt futgO.

Costt M rtTlUlón: 4.000 po, 320 PX, 8

GRILLETES DE SILENCIO
Precio (nivel del objeto): 6.000 po (1
Espacio corporal: -; ver texto
Nivel de lanz.ador: 3."
Aura: débil; (CO 16) ílusión
Activación: -
Peso: 2 lb.

Estos gnHtltS dI' "rtITO pI1rrttn lIltJOS, h
mrnltoxldados y muy mdlados.

Unos gfllltl" dt SlltntlO se adap<an a
quier criatura desde lamaño Pequ 
Grande. Un seraprisionado con esle
queda bajo los efectos de un sllrntlo~

el conjuro) que llena su espacio.
Una víctima puede soltarse de u

gfllldts de sllenero superando una pr
de Escapismo (CO 28), o librarse de
rompiéndolos con una de fuerza (CO
Sin embargo,si la crialura apresada
libr.indose de ellos u rompiéndolos,
efeclo de slltntlo lermina y los gril
suenan durante t asalto, como el di



S.Q/1S Polvo de rubr 2.000 po

7."'13 PoIvodezafiro 1.000po

"~.'Los seguidores de Nerullllenan el mfen- _.
sariodtl úllrmo allcnlocon gemas en polvo ~

en vez de con incienso. Cuando quemas 1}
polvo de cuarzo por V2lor de 10 po en él, ~

este objelo produce un efeelo de nrebla dt tl1

OO5lureomlenlO, a través del cual puedes i
ver corno si no existiera si eres neutral l
maligno, neurral, legal malignooc1Ó(ico
maligno.

Llenare! incensario es una acciÓnest:in·
dar, Una vez hechoeSlo,empie7.a a quemar
el polvo de cuano de forma aUlomática,
creando una nube que cubre una emana
ción de 20' de radio centrada en ti. Hasta
que el efecto termine, la nube se moverá
comigo siempre y cuando sostengas el
incensario. El polvo de cuarlO arde en su
interior durante 10 asaltos, tras lo cual la
nube se disipa,

Poder de reliquia: SI has entabl~dol~

conexión divina apropUda, puedes quemar
Otros lipos de polvo de gemas en el incen
sario par.! producir efeelos adicionales, lal
y como se indica en la siguienle labia. En

Esle lnUnsaTloM una bolade hU~'TI'1l perforada
que fUe/ga de una cadena enJOYllda, fon ti sím
bolo sagrado dt Ntrull msmlo en un lachón
en el unlm dtNla Nitm.

por electricidad basado en el
t~m~ño de la espiral (TS de

Reflejos [CO 1-4J mitad).
Cada una de las cuatro

espirales más pequeñas
innigen 3d6 puntOS de

dañojel siguiente par, sd6; y
la más grande, 7d6 puntOS de

daño.
Prrrm¡urSllos: Fabricarobjeto

mar.!villoso, myo Yl'lamragueanle.
CosttdtO'tlU1ón: 2.17S po, 174 PX, Sdias.

INCENSARIO DEL ÚLTIMO
ALIENTO (RELIQUIA)

Precio (nivel del objeto): 2.500 po (7.")
Espacio corporal: - (sostenido)
Nivel de lanzador: 1S,'
Aura: fuerte; (CD 22) conjuración
Activación: estándar (manipulación)
Peso: 1 lb.

.-
Btumo s6&Jo (como el conJuro, exceplO que
solo las criaIUT;lS vivas quedan mkmuados)
Nube aniquiJodoro (como el conjuro, salvo
que flota cerca de ti [TS de Fortaleza (CO 17)
parciaij)
BtUmo 6cido (como el conjuro. excepto que
solo las criaturas vivas quedan ,olentizados)
Nube in,endiario (como el conjuro, salvo que
flota cerca de ti [TS de Refletos (eO 22) mitad])

500 po

V...
250 po

TIpO de gema

"""'" dodiamante

"""'" do
esmeralda

Un h,lo de perlas lÍ(ulas tiene cuatro
lamaños distintos de esus, cada uno de
los cuales inflige una eantid:xl difereme
de daño por acido.l..as dos más pequeñas
infligen 3d6; el siguieme par, sd6; las dos
del pat más grande, 7d6; y la perla más
grande de todas inflige 9<16 de daño.

PrrlTrllulsllos: Fabricar objelo maravi·
lioso, lormrnla de lÍerdo (Cde).

CosttdecrrllC10n: S3SO po,-428 PX, 1t días.

HILO DE RELÁMPAGOS
Precio (nivel del objeto): HSO po (9.")
Espacio corporal: - (sostenido)
Nivel de lanzador: 7.'
Aura: moderada;(CD 18)evocación
Activación: est:indar (arrojado)
Peso: lib.

INCENSARIO DEl ÚlTIMO ALIENTO
Nivel de
conjuro/OC

"/9

SIete esplralM de aJambre de robrt luslrosa
mente puledo cuelgan de esle lulo de JetbmSlle
p1ala yroore tIllrelejldas-

Cada una de las siete espirales de eslacadena
puede sacarse de esta y arrojarse. Cu~ndo
una de eslas se arro;a, eslalla en un~ linea de
relámpago de 3O'que se origina en ti. Todas
las criaturas demro del área sufren daño

~udibledelconjuroalanna. De romperse,
este objetO pierde su poder despues de
hacer sonar e51~ alarma, conviniendose en
unos grilletes no mágicos e inservibles.

PrrlTrllul5llos: Fabricar objelO maravi
lloso, alarma, slunflo.

Costtdtl'l1'1JOÓfl: 3.000po, 240 Px, 6días.

SIrle perlas WrdN larhonan Nla cadrna dt
¡:Ula. Una N gmndt, y "'S dtmlÍs son pro
grrm'llmenle mlÍs pequeñas en 1m parn. Dtl
mltrlOr de las pltdnu se dtrmma algo, como
lINlul1lm:m Ilelllu de liqUIdo.

Cada um de las siele perlas deestacadena
pueden sacarse de esl~ y arrojarse hast~

un~ distancia mbima de so'. CUólndouna
de estas alcanza su deslino,estaIla en una
nube de kido de forma cónica de 2(1' de
radio y 20' de airo cenlrada en el pumode
impacto. Esta nube inflige dañoa rodas las
criaturas dentro del :irea (TS de Reflejos
[CD 19) mitad),

Esle jucgode garUllas, alfiJeT('s y palancas esla
alOjado drlltro dr Ulla bolsa de flexIble cuero,
decomlla con rUllas arcallas.

Este juego de herramientas de ladrón de
gran calidad es el accesorio perfecto si
dependesde um mezcla de magia ydestreza
para alcanzar tUS met:l$, Además deconferir
el bonific2dorde circunsl~nci~de +2 habi
IU~I en las pruebas de Abrir cerntdul1lS e
Inmiliur mecanismo, esl~S herramienlas
pueden Ol'orgar un beneficioespeci;tl a un
~mje con eJ rasgo de clase enconlrar
trampas. Cuando las acti\-'eS, podris sacri
ficar un conjuro o espacio de sonikgio
~rc~oos de 1," ni\-'tel o superior para obre
ner un bonifieador de capacidad de +S a
las pruebas de una de las dos habilKlades
ametiormente mencionadas que inicies
ames del final de ese turno.

PrerrtqulSIlos: Fabricar objelo maravi
lloso, llperlum, enconlrar trampas.

Cosle de marIón: 700 po, S6 PX, 2 días.

HILO DE PERLAS AClDAS
Precio (nivel del objeto): 10.700 po(13.1
Espacio corporal: - (sostenido)
Nivel de lanzador: 1t~
Aura: moderadaj (CD 20) conjuración
Activación: esfándar (arrojado)
Peso: lib.

HERRAMIENTAS DE
LADRaN ARCANAS

Precio (nivel de.! objeto): 1.400 po (S~

Espacio corporal: -(soslenido)
Nivel de lan1.lldor. S.o
Aura: débilj (CO 17) lransmutación
Activación: r.ipida (memal)
Peso: 1 lb,



todos los casos, la nube prOOucida es dd
mISmo [amaño que la creada pord polvo
de cuano y se comp()rIa de la misma
fonna, a menos que se indique lo COntra

rio en la ubla. La nube creada nunca tf'
afKl2.

Panl usu el ?Oda de relk¡uia, df'bn
rerxhrculto a Nerull y sacrillcar un l'Spa
cic de conJuros divinos, o tf'ntr La dote
C~nte aUlentico y un minimo de OC.
Tantod primero como los OC oe«s2rios
se indkan rn cada entrada de La tabla.

Conocimiento: un sumo sacerdote
de Nf'rull de riempos pasados forjó el
primer ,"{rnsano dtl úllrmolllrrnlocon un
fuego alimentado portodod tesoro de un
dragón rojo viejo. A partir de entonces, lo
usó para mandar las almas de inconlables
prisioneros indefensos a su justa rKom
pensa (Saber [religión] rCO 20]).

PurrtllUISllos: Fabricar objeto mano
villoso, Santificar reliquia, bnmlll Mulll,
bnmrll sO/JáA, nlrblll de obscUm"lmltnto, trubr
llmqulladoN. nubt murullllnll.

Coslr lit rmurén; 1.250 po. 100 PX, l dlti.

INCIENSO DE .
CONCENTRACION

Precio (nivel del objelo): 250 po (2..1
Espacio corponl:-
Nivel de l:uu.ador: ro
Aun: mod.erada; (CD 18) transmutación
AcriV2Ción: l'Slandar(manlpulacion)
Peso: -

[sIr lro:o dI' Ul,imso dI' lonllhdad llmanlla
dorndll hrnrgmbtzda una rulla qur rrrrrsrtrt"
la mrmona.

Si lo quemas mienlras preparas conjuros,
este incienso te permite lanzar un sortile
gio adicional de 1." nivel ese dla. Puedes
oblener los beneficios de una exposición
al mnrllso JI' con(f/llro{lon una sola vezen
un periodo de 24 horas.

PrrrrrqlllSlfos: F;¡bricar ob,teto maravi·
lioso. mtrrmolrCnla dr Rary.

Coslr dI' tTraCIón: 125 po, 10 PX, 1 d,a.

JARRA SIEMPRELLENA
Precio (nivel del objelo): 200 po (2."
Espacio corporal: - (sostemdo)
Nivel de lanzador: 3:
Aun: debil; (CD 16)conJuración
Activación: l'Sdndar{orden)
Peso: -

Estapnudramlill~ drasprloromUn hmr
mllnchas~ltsJuslo~drf bonk.

Tres veces al día, cu~ndo pronuncia la
palabra de mando, esta jamll se llena con 12
Ol:. de agll~, cerveZll b:lrOl.ta o vino ~guado

(a elección del usuario).

PTrnrqulSllos: fabricar objeto m~ravi

\loso, crrar agua.
Coslt dt ,nanón: tOO po. 8 PX, 1dia

LAVD DOSS
Precio (ni~-el del objeto): 4.too po(9."
Espacio corporal; - (sosrenido)
Nivel de lanzador: 5~
Aur:a: debiL(CD 17) conJuración.

encantamICnlo, ilusión
Activación: - y estindar(onkn)
Peso: 3 lb.

Eslrdtglln~ laúd rstlllallaJotJI madnudealISO
y IIrllr lllllUmsdr dlblolJOfllMlmCIOStn ,obrr.

Este laúd de gran calidad conctde un
bonificador de circunstancia de +2 a las
pruebas de Interpretar (inslrumenlos de
cuerda) y, de tenercomo minimo 6 rOl. ngos
en esta misma habilidad, t~mbién puedes
ordenarle q\le prOOuzca uno de entre lres
efectos de conjuro (Imllgtn /tILilhplr. /timo
ml.:"r prrsollll o Itllhpcar IItUtIlO), cada uno
de ellos una \"n al dia.

Si coges un loud [)oq pero no rienes 6 o
más rangos en Inlerprttu (insrrumemos
M cuerda), el instrumento te inflige un
nivel neptivo,que se manlendr.i mientras
lo sigas sosleniendo. Esle nwt'1 negati\'Q
nunca causan una ~Kia real de ni\-eks,
peronopodra evllarsede ningurul manera
(ni siqulen con conjUros rrsla&lrclmll'7lloJ
mienlras tengas el inslrumenlo en Las
manos.

Conocimiento: consuha el arpa
Ámlruzh.

Prtrffllumlos: Fabricar objeto maravi
lloso, lmogtll rnLllhplr, IlImovIIlZllrl"'rsonll,
Irnlrpcar lJt!!1rml. bardo.

Cosle dI' m"non: 2.000 po (más 100 po
por laúd de gran calidad), 160 rx," días.

LENTES DEL DESIERTO
Precio (nivel del objeto): 20.000 po(15.")
Espacio corporal: - (sostenido)
Nivel de lanzador: 13:
Auca: [uert~(en 21) evocación
AetiV2Ción: estandar (orden)
Peso:-

Una mOllluJU dI' oro IflJbII]4da con un dl$tño
de JOl rodl4ltlt yun rIrg.:Inlt mlln&V litmlldtm
dt{(JTlIn nta .mprra&lr 11olp'

Cuandoaeti....s unas Itnln dtf Mimo, esras
crean un rayo de luz dd sol COtlCenlrada
que equivale a un conJuro "'YO solar.

Unode eslOS ob,etos funciona tres veces
al dia.

Prrrrrljumlos: fabricar objetO maravi
lloso, myo JOlar.

Coslr dr crronOn: 10.000 po, 800 PX, 20
dias.

LINTERNA DE LUZ
VERDADERA

Precio (nivel del objeto): 361100 po(1 .
Espacio corponl: -(soslenidoJ
Nive.1 de lanudor: t l~
Aura.: moder.xla; (CD 20) adivinación
AetiV2ción: - y l'St;¡ndar (orden)
Peso: lib.

Esla lmlrrnll ma JDbrllada dt furma
r1aromda a p:¡rhrdr hlrrro /trríglU'O, bru
hMla darlr un mall2 plall'lldo. Una lla
corlhnua y lrons/lindll drslrl!ll rn su ,"Ir
"1I11ljllt 110 trmtr clllor alguno-

Una IlIIlrrn" dI' lul wrdlldtro despide
brillante de forma conrinua, como
<,onjuro Ullltrll coTllmua.

Su verdadero poder puede activarse
nunciando la pabbn "revda" en cel
Una vez aetiv;x:b, un;¡ lmftnll1 dr luz
lltnl proporción:a iluminación In[ensa
unconode60'y tenue en 1ossiguie.nte5
Todoloquequededentrodelconode
luz imensa podr.i servisto por rodos los
mirencomosi estos estuvirran baJO los
105 de un sonikgio mSlÓfl \omiadrnl.
e[«to tiene una duración de 10 mln

Normalmente, una lInlrrna de ht:
dadtro poedt' activarse soIamenle UIUI
al dia, pero 51 se le lanza un sonikgio
vlSlon l'rrdadtnl (superando las resl .
ReS de oo,elivo normales d~1 conJ
puede fuocionar mis VKes. Cada la
miento de este sorliIegió permite que
¡¡nlerna se Ktive una vez mas al dia.

Prnm¡ulsilos: Fabricar objelo roa
lioso, VIStO" IItrdlldrm.

Cosltdrcl'tllnOn: 18.000 po, 1.440

dlas.

LIRA CLI
Precio (nivel de.! objeto): 18.100 po ( 5
Espacio corporal: -(soslenido)
Nivel de lanzador: 11.-
Aun: moderada; (CD 20) abjuración
Activación: - y l'St~ndar (oroen)
Peso: lib.

[slll rlrgpll~1rrll Ntllllllladll mpdry
das dt oro. Rubíts lUiornlln tod.1 MI

Ena hn de grall calidad te cone:
bonillcador de circunstancia +2 a
pruebas de Inlerpretar (inslrumen
cuerda) y, de 1C-:IlC1"COII'IO mínimo 10
en esa mIsma lubilicbd, puedes
que produzca uno de entre tres e
de conjuro (alarlJo, purr'.a almtrlS

romprr rTlcalllllmltnfo), cada uno de
una \'l"Z al d,a.

Si coges un:a 11m di petO no tienes
mas rOl.ngos en Imerpretar(inslrumen
cuerd;¡), el inSlrumenlO te inflige un



Eltll hO]ll de papel vrtda enrollada porlogt'l1tml
le gllama ell Wl 11100 de madem de tOl1nlllfl1l/
llS(um daom'/o fOil dlbllJQS de m(~lllS de (drrIlS.

Un rtrll1Xl de llls berms desc:OllO(l'/ns es de
gran ayuda para la caravanas de peregri
nos medianos, que lo utilizan para evilar
el peligro y abrirse camino a través del
campoabieno. Mienrrassoslengasel mapa,
obtendrás un bonificador de capacidad
de +5 a las pruebas de Saber (~rafta) y
de Supervivencia siempre y cuando seas

Coste de creación
750 po, 60 PX, 2 dlas
3.000 po, 240 PX, 6 dlas
6.7SO po, 5"0 PX, 1" dlas
12.000 po, 960 PX, 24 días
13.750 po, 1.500 PX 33 días
27.000 po, 2.160 PX, 54 días
36.7SO po, 2.940 PX, 7.4 días
48.000 po, 3.840 PX. 96 dlas
60.750 po, 4.860 PX, 122 dlas

neutral bueno, legal bueno, caótico bueno
oneulraL

Poder de reliquia: si has entablado la.
conexión divina apropiacb, puedesordenara
IIn map¡,k las Ilt'Tl'llsátsconoCldasque dedique
2 minutos a dibujarse OIra va, cartogra
fiando el rerreno en un radio de 10 millas
con 1001 prtrisión ptro con pocos detalles.
Esta pro¡>tedad no funciona ba,otierTa.
Tras dar la orden de vol\'~ra dibujarse, el
DM deberiadedicarcomomucho 2 minu
tos de tiempo real a aboceurdicho mapa,
añadiendo los elemenlos de la siguienle
liSIa en el orden de prioridad indicado:

Rasgos de lerreno genenles (monlañas,
ríos, elc.) con su nombre si es amplia
mente conocido.

• Estructuras que ocupen más de 5.000'cua
dndos (castillos, lemplos y nlinas), con su
nombre exacto\' fonaleza de los 1nmona
les")o genérico(~escuebde bardos").

• Estructuras imfXlrlanles para el viaje
(puenles, enl radas a dungoons y fXlna les
mágicos), con su nombre SObmenle si

son inusuales de atgiln modo.
• Guaridas de crtllur3S de VD

12 o superior, solo con el
nombre dellipode criatura. ~

Para usar el poder reliquia, _.~_'.
debesrendircuhoaYondaLIa _

ysacrificarunespadodeconju- ~

ro§divinosdeS:'n1\~Lorenerbdole ~

Creyeme aUlentico y al menos 9 OC. ~

Conocimiento: el pnmer mil"" lit las ",
~ ,

lrtrras dtsColloCldas fue dibujado por Fhar- ~

langhn como regalo para Yondalla. Desde
enlonces, de manera ocasional, ella ha dado
uno a una gran lribu de medianos que
luviera la imención de dirigirse a nuC1lOS
lerrilOrLOS (Saber [religión] ICO 20]).

Prt'mqulSltos: Fabricarobjelo maravilloso,
Santificar reliquia, drsurnrr 1I/¡'((lClÓU,

Coste decre(l(lÓ'I: 2.700 po. 208 PX, 6 dbs.

MEMENTO MÁGICO
Precio (nivel del objeto); ver la labia
Espacio corporal:-
Nivel de lanzador: 17."
Aura: ninguna
Activación: eslándar(orden)
Peso: -

Precio (Nivel del objeto)
1.500 po {S"l
6.000 po (10.,
13.500 po (14.'
204.000 po (15.'
37.500 po (17.'
54.000 po (13.,
73.500 po (19.")
96.000 po (20.")
121.500 po (22.'

MAPA DE LAS TIERRAS
DESCONOCIDAS [RElIQUIA]

Precio (nivel del objeto): 5.200 po (to.dJ
Espado corporal: - (sostenido)
Nivel de lanzador: 20.0

Aura: fuerte, (CO 25)
adivinación

Activación: - y
esd ndar (orden)

Peso:-

Si coges una mando/lila C/illm:h pero
no tienes 8 o más rangos en Inrerpretar
(inSIrumenlos decuerdal,el inSlrumenlo
re inflige un ni\'t"1 negarivo, que se man
{endri mienlras Iosigas sosteniendo. Esre
nivel negativo nunca causar.i una pérdida
real de niveles, pero no podri ~irarsede
ninguna manera (ni siquier2con conjuros
m/(lbltclmltlllo) mientr.lS tengas el ¡nSlru
menlO en las manos.

Conocimiento: consuha el lIrJltl
Ánslru:h.

PrtrrequlSllos: Fabricar objeto mar:wi
lioso, COlllJO(ar monsrruo 111, curor hendas
gmlles, drslpar m(lgla, bardo.

Cosre lle cre(l(1ón: -4.000 po (mas 100 po
por una mandolina de gran calidad), :J20
PX, 8 dlas.

MEMENTO MÁCICO
Espado de conj.
~....do

""".,
".,
".,
"

negativo, qu~ se manlendni mientras lo
sigas sosteniendo. Esre ni\'{"1 negativo nunca
causar:i una perdida real de ni\'t"les, pero
no podni ~ir.lrse de ninguna m.mera (ni
Siquier:a con conjuros I'r'St4bltomlt11lo) mien
rr.lS tengas el instrumenlO en las manos.

Conocimiento: consulta el IIrpll
Ansfru:h.

PrrrrrqUlSltos: Fabricar objeto mar.lvi
lioso, IIlllndo, pllmll dlmtnSICmal, rompc'r
tncan/(lmltnro, bardo.

Cos/t lit (fflJ(rOn: 9.000 po (más 100 po por
una lir.l de gr.ln calidad), 720 PX, 18 días.

Esra mandolina de gran calidad concede
un honificadordecircunsranciade +2a las
pruebas de Interpretar (inslrumentOS de
cuerda) y, de tener como minimo 8 rangos
en esta misma habilidad, rambién puedes
ordenarle que produzca uno de enrre tres
efeclos de conjuro (rontlO{ar monstruo 111,
culllr herrdllS grllllt'l O dmpar maguJ), cada
uno de ellos una vez al día.

MANDOLINA CANAIZH
Precio (nivel del objeto): 8.100 po (12."
Espacio corporal: - (sostenido)
Nivel de lanzador: 8.0

Aura: moderada;(CD 19) abjuración,
conjuración

Activación: - y rápida (orden)
Peso: 3 lb.

Cuando se dispone sobre una superficie
lisa, una rnadngutm pon.iIJ crea un agtJJeI'O

dunensional poco hondo de í cuadrados Y
J de profundidad. Esta madriguera propor
cioIuroberrura contra los ataqUeS adistancia.
Cualquierobjetoocriatura quese queden en
la madngunu ¡:-orlótrl cuandose reco,a la lona
lotra acdón estindar)caeri al espa
do que ésta ocupaba Sin sufrir
daño alguno.

Prtrrrqlllsrtos: Fabricarobjero
maravilloso, rtmOvtr herrll.

Costedl' lTMCwn: 2.500 po. 200 PX,
5dias.

Esta m'a~ nUl1tdolrllll lit ocho rumias tsIli
t.:d1tuJa rntbanoydtromd.1ron Illnul'll de madrt
f\'TÚ1lTpmndando mor15lruos )mt4stuo!'

Unll hrltrll dt drmlllutlls rWlllS feslonea el
bordt de L'Stl trolO dt lon(l de (olor negro m(lle
con forma ClrrullIr.

MADRIGUERA PORTÁTIL
Precio (nivel del objeto): 5.000 po (9."
Espado corporal: - (soslenido)
Nivel de lanzador: 11:'
Aura: moder:¡da, (CO 20) {r:¡nsmulación
Activación: esdndar (orden)
Peso: -



NtCTAR DEL DRACÓN

Color Arma de aliento
Blanco Cono de 30', 6d6 por fdo (CO 23)
Oropel LInea de 60', 6d6 por fu~go (CO 23)
Cobre Un~a de 30', 12d. por .focido (CO 2.)
Negro Unea de 30', 12d. por .focldo (CO 2-4)
Bronce Unea de 100', 12d6 por ele<:tricidad (CO 25)
Verde Cono de 50', 12d6 por .focido (CO 25)
Azul Unea de lOO'. 12d3 por e1e<:tricidad (CO 25)
Plata Cono de 50', 12d3 por fdo (CO 25)
Oro Cono de 50', 12dl0 por fu~go (CO 26)
Rojo Cono de 50', 12dlO por fuego (CO 26)

Tallada rn forma de tsfama dr dragón, en ti
rt1lrrlordr esla alllalllla Starl'l'IIlohnan ntlm
rosas rt111igt'nel dt rUllas.

Cuando se aCliva, un memenlo m¡¡glfo te
permile recuperar cualquier espacio de
conjuro que has usado anteriormente
eSle mismo día. El espacio de sonilegio
vuelve a estar disponible como si no
hubieras !:anudo el conJuro. Unode eslos
objelos recupera un espacio del nivel que
fue cre~o para conlener, por lo que hay
distinlos memtntos mJigu-os para cada nivel,
desde el l~aI9:·.

Uno de estos ob:JelOS funciona una vez
al dia. Un mtmtnlo magl(O notiene ningun
eJeclo soI:n'e 105 lanzadores de conjuros que
preparan sus sonilegios.

Prtrrtqlmllos: Fabricar obJelo mara
villoso, capacid~ para lanur de forma
esponránea conjuros del nivel del mismo
a recuperar.

Coslt dt rrta(IOII; ver la tabla.

MORRAL INAGOTABLE
Precio (nivel del objeto): 800 po (3."
Espacio corporal: - (soslenido)
Nivel de lanzador: S.·
Aura: debil; (CO 17) conjuración
Acrivación: -
Peso: lib.

[sIr morral dr rutro esla lUlornodo eOIl un
pt'qutñO mtdallÓIl, 'lllt !lme gmoodo ti sím
bolo de una rornuroplll.

Cuando colocas un mornll magolahleenel
bocado de un caballo, mula o algún airo
animal equino, produce una cantidad ili
mitada del alimenloadecuado y se rellena
de forma conlinua hasra que se retira.
Todo el ,llimenlO que no se haya comido
desaparecer:! en ese momento. Un morral
magolllblr puede utili7.;Jrse una vez al día.

Prfrl'l'qulSllos: Fabricar objelo maravi
lloso, rrtarrollllda yagua.

Coslt dr marróll:"OO po, 32 PX, 1 dia.

NÉCTAR DEL DRAGÓN
Precio (nivel del objeto): ver leXIO
Espacio corporal:-
Nivel de lanzador: 12."
Aura: fuene;(CO 21) lransmulxión
Acrivación: eslándar (manipulación)
Peso: -

Un dltule dt drogO,. "aft las v«es de lapcln
di esta dtsfomunal rtdomll. El líquido en su
IIllmorhurbuJM IlImultnlamenltron entygía
aptnasronltl1lda.

Cuando un dragón o una criatura con el
sublipovástagodel dragón (consulla Ram
o/lht Drogon o Drogon Maglc,INdf: lI1idllos

en rasttllllnoD bebe un nklar dd drogón,
obtiene la capacidad de utilizar un lipo
de arma de a!iemo concretO una sola ~z
duranle!:a próxima hora como unaxción
eslindar. Si bebes un segundo ntelar dd
drogOn al1ll'S de ulilizar el primero, el
efecto anterior se pierde.

Estos obJClos lienen 10 variedades
distintas, una por cada da~ de dragón
aUlentico. Consuba !:a tabla JUra el tamaño,
fonna,daño, la COdel1'5 de Reflejos{para
milad de daño) y el pre<:io de merc~odI"
cada niclardel drogOn.

Prm'tqulSrlm: Fabricarob,elo marllVilloso,
tipo dragón o subtipo v.islago del dragón

Coste de (l'llJ(.m: 600 po, 48 PX, 2 di;ls
(oropel o blanco); 1.200 po, 96 PX, 3 días
(negro o cobre); 1.7.50 po, 14Q Px, 4 días
(bronceoverde); 2.250 po, ISO PX, Sdías(v.ul
o plata); uso po, 220 PX, 6 dias (01'00 ra,o~

OASIS PERSONAL
Precio (nivd del objeto): 4.600 po (9:'
Espacio cor-por-al: - (sostenido)
Nivel de lan:.r:ador-: S.-
Aur-a: débil: (CO 17) conjuración,

evocación
Activación: estándar (orden)
Peso: 3ib.

Un oaSIS de VIVOS rolorfl con rirbol.'s [rlltalrs
dd deslrrlo yagua (Ir 1m awl lramparrnlr
ruhre la Sl4pt'rpcre de rsla nlflnta lepdll. Ilude
lIgeramente a m(lrnw vieJo.

Cuando desenrollas esta manla de 10'

por 10' y la activas, una lienda de
S' por 10' surge de esta,
juma con una fogala,
un cuenco repleto de
dáliles y un galón de
agua fresca. La lienda
funciona en lodos
los semido como
un conjuro rubí
(ulo di lLomund.
La fogala arde de
forma cominua,
sín lener nunca
necesidad de
combustible, y los
dátiles proporcionan

Precio (Nivel del objeto)
1.200 po (•.,
1.200 po (4.'
2..00 po (7.'
2.400 po (7.,
3.500 po (3."
3.500 po (3.'
4.500 po (9.'
4.500 po (9.'
5.500 po {lO.'
5.500 po (lO.'

alimemo suficiente para una perso
dural1le un dia. Cuando vuelves a pron
ciar la palabra de mando, un OlISIS pmonlll
enrolla de nuevo en su fonna de manCl.

Uno de eslOS objetOS funciona una
al dia durante un máximo dI" 10 horas.

PrtrrtqlllSllos: Fabricar objelO ma
villoso, rrear romIda yagua, ClIbírula
ltomund,J1amtar.

Coste di 0'N0ÓfI: 2.300 po, 184 PX, S -

ODRE REABASTECEDOR
Pl"CCio (nivd del objeto): 1.000 po (...
Espacio cor-poral: -(soslenido)
Nivel de lanzador: r
Aura: débil; (CD 16)conjurac.ión
Activación: -
Peso: 4 lb.

Elft odrt plIrtU rslar "«110 de la pltl de
lllgarlo o sapo. Eslá húmrdo nllarlo, ro
la piel slgultra aún VIva.

Siempre que u n odre I"flloostfudQr se q
vacio, se vuelve a llenar lentamente



Un (lrbr dt I'I!nOlIdCl(l1l menlal te permite
curare! dariode caracleristica menlal que
habéis sufrido IU uOlra criatura. I':lra utili
zaresre objelo, debes renerloen las manos
micntras locas al objerivo a ser afectado(o
simplemenle soslencrlo, si lo utilizas con
ligo mismo). El orbe liene 3 cargas, que se

Un (lrbt dt adaptarlon 11mb,tnlal propor
ciona ayuda conlra entornos extremos a
un grupo de crialUras. Cuando sostienes
esle objelo en IU mano y lo activas. se
lr:msfortna en UIU esfera de pT()(ecdón
lenuememe resplandeciente y centrada
en ti. El radio puede variar entre S' y 30'
(y puedes alterario como UIU acción de
movimiento~Todas lascriaturasyobjetos
dentro de la esfera no sufren ningún daño
por un entorno cilido o frio. Pueden per
manecersin molestia o perjuicio algunos
en cualquiet condición entre -so y 140
gr:ados Fahrenhcit [-tOy 60°C], ysu equipo
queda igualmente protegido.

Un om.de adaptan6n (lIIlblrnlal fu nciona
hasla como máximo siete dias consecuti
vos, Iras los cuales permanece inactivo
duranre olroS siele.

PrerreqlllSdos: Fabricar objero maravi
lloso, SIlptlrtar los demelllos.

Coste de (Il'lIn6n: 1.000 po, SO PX, 2días.

Eslt orbt dt bronce y oro rrluu como ti sol
abindosr sobre ti drslrrlo.

ORBE DE RENOVACIÓN
MENTAL

Precio (nivel del objeto): 3.100 po (S."
Espacio corporal: - (sostenido)
Nivel de lanzador.).'
Aura: débil; (CO t6) cOnjuración
Activación: esd ndar (orden)
Peso: t lb.

Ella rl[ero drmstal tranSJl<lrrntr rrluu lenlle
mente tu un (olor wrdr, y llene el lallllllio de
llIrll ClYlula pequeiíll.

objelos adheridos, y no puedes obtener los
beneficios de más de un ojo al dia.

Prrrrtqulsllos; Fabricar objelo mara
villoso, capacidad de preparar conjuros
arcanos de 3,." nivel

Coslt dt CTl'lIClÓn: l.5OO po, 280 PX, 7días.

I:sle ,mllll rcd(lnd(l yop;lIrsunte dellamatio
de un puti(l rclplllndcct lenuemente.

ORBE CEGADOR
Precio (nivel dd objeto): S.ooo po (9."
Espacio corporal: - (sostenido)
Nivd de lanzador. r
AUr2: débil; (CO 16) ilusión
Activación: esrándar (orden)
Peso: -

Un orbe cegador puede emitir eSlallidos
de luz resplandecieme que ciegan a rodas
las criaturas en un cono de 15' durame 1
asalto(TS de Fortaleza [CO 16) niega~ Uno
de eSlosobjeros puede generar esre efecto
tres veces al dia, pero no puede activarse
en asaltos conseculivos.

Prrrrl'ljUlSltos: Fabricar objetO maravi
lloso, ""rllda de ,olor.

Costtdtnrun6n: 2.500 po, 200 PX, 5dlas.

ORBE DE ADAPTACIÓN
AMBIENTAL

Precio (nivel del objeto): 2.000 po (6."
Espacio corporal: - (sostenido); ver

texlO
Nivel de lanzador. 3,.0

AUr2: débil;(CO t6)abjuración
Activación: estándar (orden)
Peso:-

agua pura y fffiCa durante un periodo de
Id4 horas.

Prtrrl'ljUlJltos: Fabricar objelo mar,¡vi·
lioso, clTllragua.

Cmlt dtcrranón: soo po, 40 PX, t día.

Cuando se adhiere al libro de conjuros de
un mago, esle sello proporciona un foco
para la energin arcana. Un (lj(lellcuadl'J'lllld(l
de Boc,ob liene 3 cargas, que se renuevan
cada día al amanecer. Castar t o más de
estas cuando preparas IUS conjuros de
mago de un libro que tiene adherido esle
objelo confiere a uno o más de tuS sorli
legios un bonifiudor de capacidad al Nl
pan super:ar la RC del objelivo.

1 carga: obl:ienes un +4 de capacidad a
tu prueba de Nl par:a super:ar la Re.

~ 'llrgas: oIxienes un +6 de capacidad a
tu prueba de Nlpara super:ar la Re.

3 cargas: obuenes un bonificador de
capacidad de +8 a ¡U prueba de Nl para
super:ar la Re.

Puedes dIVidir las 3cargas enlreconjUros,
o gastar las 1res para mejorar uno solo. Por
ejemplo, podrías conferir un bonificador
de +4 a lres conjuros, uno de +6 a un sorti
legio y unode +4 a otro,o una bonificación
de +S a uno solo conjuro. Ningún libro de
conjuros puede tener más de uno de eslos

El OJo vlgll(mtt del OtlprtOCup;ldo oMtrva
dNdc ole !fU(I.

0.10 ENCUADERNADO
DE BOCCOB

Precio (nivd dd objeto): 7.000po(lt~
Espacio corpor2I:-
Nivel de lanzador. 5.-
AUr2: débil; (Co 17) encamamiento
Activación: eslándar (orden)
Peso:-



con un incremenlOde diSlancia de 10'. Si
el objrtivo no consigue superar un TS de
Volunlad (CD 13),1:1 perla p3Tece impacta
y entrar en la piel de la criatura, alonlá
dola durame 3 asallos. Esta es una aptit
enajenadora.

A una criatura voladora afeclada
una perla de urmdum rtrror¡¡l se le
mílírá descender hasla la zona segu
más cercana en ~z de quedar alOnlada:
en tanloque a una nadadora incapaz
!"Mpirar agua se le pennitir:í dirigí
direclalm'nle a La superficie. En c
quier caso, la cri:uura quedar:í aton
duranle el !"MIO de la duración una
ha alcanzado un lugar seguro.

Una vez activada, un peria. gaSta
poder y no puede volver a ser utili
Prtrrtl¡lolrsllos: Fabricar objelo ma

lioso, alonlar monslroo o(ermdum (
(MPslE).

Costt dt ffi'lU"lón: 450 po, 36 PX, 1d-

Una TIma dnuótll(ll que Tl'pmenla tl
ha Sido grllbada rUldadOSllltlellte en
¡Jt'quriia ptr/a.

Puedes arrojar una pt'r/a dt mm I'fspt
rl<l como un araque de toque a dista
con un incremento de distancia de 1
el objetivo no consigue superar un
voluntad (CO 14), la perla parece impac
y enlrnren la piel de la criatura, instáQd.:
a e¡(halar lodo el aire. Ouranle lossiW·
les 5 asaltos, la criatura solo podrá seg
respirando Ul ¡liza ndo una acción esrá
cada asalto para ello. Esta es una a
enajenadora.

Al final de cada uno de los ru
los que el objetivo ople por no coger
de forma conscienre, deberá supera
TS de FOTlaleza (CO 14) para no em
a asfi¡(iarse, quedando reducido a O
potencialmente muriendo turnos
(pig. 302 de la GDM),en lanlO la du
no haya expirado. De lerminar el
antes de que la victima muera por
a esta se la dejará de considerar en
eslado.

Una ve2.aaivada, un perla gasta $U

y no puede \'Olver a ser utilizada.
Prtrrrqumlos: Fabricar objeto

villoso, sugeslrón o cn.m rtsplm
(MPsIE~

Coslt tU cmzclÓll; 1.000 po, 80 PX, 2

PERLA DE CRISIS
RESPIRATORIA

Precio (nivel del objeto): 2.000 po~
Espado corporal: - (sostenido)
Nivel de lanudor: 5'-
Au.ra: débil; (CO 17) encanlamienlo
Activación: eslándar (arrojado)
Peso:-

allegado o un seguidor, o ponerse como
un eslandarte en una silla de monla o
cualquier objero fijo. Monlar un pendón
es una acción esdndar.

Mienrrns un pendó'l 'IOOI/larlo ondee
a 60' o menos del caballero o p3l:1dín a
quien penenezca, la CO de la salV:ICión de
su desafío de caballero aumentar:í en 1, y
sus ataques de casrigar al mal infligirán 2
puntOS de daño adicional.

Ademas, un pendón riene 3 cargas, que
se renuevan cada día al amanecer. GaSI:!r 1

o mas de eSlas le confiere un bonificador
de moral a los TS de Fortaleza o Volunlad
(a IU elección cuando lo aClivas)dllrnnlc 3
asaltos.

j (Urga; bonificadorde mornl dI' +2.
1 (llrgas: bonificador de mornl de +3.
J (lIrgas; bonificador de moral de +4.
PrerTfljUlsllos: Fabricar objeto maravi-

naso, htroísltll>.
Costr de (TfllflÓIl; 2.500 po, 200 PX, 5

días.

puedes arrojar una prrla dt umulur¡¡ urr
hal como un alaque de roque ¡ distancia

PERLA DE CERRADURA
CEREBRAL

Precio (nivel del objeto): 900 po (4.")
Espacio corporal: - (sostenido)
Nivel de lanzador. 3!
Aura: débil; (CO 16) encanlamienlO
Activación: eslandar (arrojado)
Peso:-

Esla dlltlltllolla pma Iln'll gm!llJdo ti síltlbolo
dnuom(odt la minlt.

Un loon mltlpanltadorna tslttSlrtrhogallar
drlr dt butll ItJldo.

Al rocaooun paladín ouncaballero(MdJ%),
La imagen de esle eslrecho pendón cambia
para represenlar el escudo de artTUls de
su panador. Una ~z ha sido reclamado,
puede ser lr:ansferido a un nuevo propie
rario únicamente si el aclual asi lo desea
de forma volunlaria o mueu,. Un pendón
puede colocarse en una lanza, Ileva.rlo un

PENDÓN NOBILIARIO
Precio (nivel del objeto): 5.000 po (9.")
Espacio corporal: -; ver re¡(ro
Nivel de lanudor; 7."
Aura: moderada; (CO 18) encantamiento
Activación; inmediala (menlal)
Peso: -

Cuando arroj3S un orbt dr vaefo conrra una
superficie dura, estalla en una lluvia de
chispas anaranjad:!s que llena una explo
sión de 10' de radio. Tod:!s las criaturns
dent ro de esa área queda n afecladas como
por el conjuro dtspoJarde tsClWa (Mllgl( of
Inwrnum [NdT; Itlidllo en (asltUano]).

Conocimiento: los orbes de VlIrlll dd
armll f\leron creados por primera vez por
los gilhyanki para utilizarlos en su lucha
comra un grupo escindido de githzerai
que se dedicaban a la práctica de moldear
crisoles (Saber [los Planos] [eO 15]).

])rrrrrljlllsltol; Fabricar objeto marnvi
lIoso, drspo/llrllc escnCla.

Colle dr rrra(lón; 350 po, 28 PX, 1 día.

Blto~ ntgrodtllamañodt un puño pomt
IIgt'ramrnlt gmSltnlo 1l11ll(lo.

renuevan cada día al amanecer. Gastar 1o
más de e5tascura dañoa una o máspunlua
ciones de caraclerísticas memales.

1 n:lIl:lI; cura 4 punlos de daño de Int,
Sab o Car (a IU elección), o 2 a esas lres
punt uaciones de caraCleristica.

%ra'Wls.:cura 6 pumosdedañode 'm,
S41b o Car(a IU elección), o 3 a esas ues
puntuaciones de caracleríslica.

J farga.s.: cura 8 punlos de daño de
Inl, SaboCar (a tu elección),o 4 a esas
t!"M puntuaciones de caraclerística.

PlTrrtqUISltos.: Fabricar objero mara
viUoso, mlabltCltnltnlo minar.

CoWdtomoo,,; ISSOpo, l24 px,4días.

ORBE DE VAcio
DEL ALMA

Precio (nivel del objeto): 700 po(3.~

Espacio corporal: - (soslenido)
Nivel de lanzador:).o
Aura: débil; (CO 16) nigromanda
Act ivación: esri ndar (arrojado)
Peso: lib.



PIEDRA ARRASADORA
Precio (nivd del objeto): 300 1'0(2.")
Espacio corporal: - (sostenldo); \"er

fextO

Nivel de lanudor. 3'-
Aura: débi.I¡(CD 16) nigrom~nci:l
Activación:~dndar (arropdo) o

-(munición)
Peso: lib.

Esta pltdm nhi ptglIJOSIZ con un mldllo
plilndo.

Una prtdrn arMSlldorn crea un eslallido de
vapor inslanláneo que daña a las plantas
ya las criaturas vegetales. La piedra debe
arrojarse (incremento de distancia de 10)
o disp;!rarse con una honda (usando el
íncrememode diSlancia normal del arma)
como un alaque de roque a distancia.

Cuando la piedra alcanza a su objetivo
o impacta conlTa una superficie dura, no
inflige daño alguno, sino que estalla en
llna explosión de 10' de radio de vapores
nocivos. Esra nube de gas inflige 5<16
puntos de daño a rodas l:J.s plantas y las
cr¡arufas vegclales que se encuentran
dentro del área (TS de FoTlalez.:l rCO 14]
mitad).

Pl1'freqUlSttos; Fabricar objelo maravi
lloso, asolar,

Coslra((l1'aClón; ISO po, 12 PX, 1 dia.

PIEDRA HEDIONDA
Precio (nivel del objeto); 300 po (2.Q

)

Espacio corporal: - (sostenido); ver
texto

Nivel de lanzador: l,-
Aura: débil; (CO 16) nigromancia
Activación: esl.indar(arrojado)o

- (munición)
Peso: -

Esta pltdl1l aptSla acamt podnda.

Una pltdm "tdlcmda marea a su objetivo
e indispone a los que se hallan cera. El

objelO debe lanzarse (incremento de dis
tancia de 10') o dispararse con una honda
(usando el incremento de distancia normal
del arma) como un ataque de toque a

distancia. Si la piedra alcanz.:l a su
objetivo, no inflige daño alguno

sino que eslalla en una nube de
vapor nocivo. De ernrsu blanco,

una pU'-tim "rdlOnda se consume sin
surtir efecto.

Cualquier crialura viva alean
"lada por una pltdl1l htdlonda queda

mareada durante 1 asalto (TS de For
talea (CD tl] niega), Sin imponar el

éxilOoe1 fracasode la salvación, la víctima
exuda un hedordunnte lasabosque hace
que !Odas las criaturas que se encuentran
a 10'0 menos de ella se indispongan ham
el térmillO de la duración de este (TS de
Fomleza lCO t]} niega). Las criatuns
inmunes a los \"entnos llO resuhan afec
ladas por las pltdl1lS htdlonalls; cualquier
efecto que neUlralke o que lenlifique
venenos también protegen conlra esta
propiedad.

Una vez activado este objeto, su magia
se consume y no puede volver a ser
U1ili"lado.

PrtrrcqUISllos: Fabricar objeto maravi
lloso, tOO:¡Ut dt nmófaga.

Coste de HtlUlÓn; ISO po. 12 PX, 1 día.

PIEDRA RUTILANTE
Precio (nivel del objeto): 450 po (l.")
Espacio corporal: - (sostenido); ver

textO
Nivel de lanzador: P
Aura: débil; (CO 16)

conjuración

Activación: estándar (arrojado) o
-(munición)

Peso:-

Dtstdlos dt Iut ((nldrtan tn la surrrfiClt dt
I'Slagtma.

Una plrdm rublantt vuelve visibles a las
crtlluras ocultas. Esta debe ser arrojada
(incremento de distancia de tO') o dispa
rada con una honda (usandoel incremento
de distancia normal de ts3 arma) como
un alaque de toque a distancia. Cuando
la piedn alc:anza su objetivo o impacta
COntra uru superficie dura., llOinfligedaño
alguno, sino que estalla en una explosión
de fngmentos destellantes de la' de
radio. Todas las criaturas invisibles que se
encuent ren en el área quedann cubienas
de poko rutilante, lo que las volven visi
bles dUT3nle l asaltos. Cualquier criatura
cumena poresle sufrin un penalizador de
-40 a las pruebas de Esconderse mienlras
el efeclo esl~ activo.

Prrrrrqumlos: Fabric:ar objeto maravi~

lioso, porlírulas rullialltn.
CostrdrrrrlUlóll: 225 po. 18 PX, 1 día.

PIEDRAS DE RECADO
Precio (nivel del objeto): 1.01000 po (S.~)

Espacio corporal: - (sostenido)
Nivel de lanzador: 7.~

Aura: moderada; (CO 18) evocación
Activaci6n: estándar
Peso: lib.



Cuado se actiV2, esla piel le conllere
beneficios del conjuro currpCI firrro
una duración de 15 minul05. Allénn'
de esra, el objetO queda inaclivo hasu
siguiente amanecer.

Prtmqlllsllos.: fabricar objelO ma
lioso, (l/erro firrtO.

Cosle dttn'IlClón; 20.000 po, 1.600 PX,
dias.

Esra piel re confiere un bonifi.cad~

capacidad de +10 a las pruebas de T
Además. ajusra cominuameme el
librio de tU cuerpo para correspon
con cualquier sólido o liquido sobre
que eslás. Esto te permile ffiO'\.'erte (
no correr) por encima del agua, a
movedizas o incluso telarañas a IU

cidad normal. ESlos son et
continuos que no necesita

activados.

Esla plelllr col(lr azul ltIrdlll
tsM rtsalllllla por UII dlbuj(l rII forma dt
de llraña r gmndes (I}(I'; blancos perfilll
negro.

Piel de araña
PTecio(niveldel objeto

40.000 po (17.°)
Espacio corporal:

Nivel de lanzador: 5.·
Aura: débil, (CD

lTansmulación
Activación: -yestá
(memal)
Peso: 2 lb.

Destreza máximo de esla es de +2, tiene
un penalizador de armadura de -6 y un
25% de fallo de conjuros arcanos. En lo
relativo a afectar a las habilidades cláseas
yel movimienlo,se la considera unaar
dura ligera.

PrtrTl'qul5Ilos.: fabricar objero mar.l
lloso,armllllumde magooarmadum In

(MPnE~

Coslr rú CrtllCIÓn; 3.000 po, 240 PX,
días.

Tu CUtrpo Si l111illll" dt lln C""" gTls UIII
mltnlms l/tlldS rutdo tslo plil y tslá lUfl

Piel de hierro
Precio (nivel del objeto): 40.000 po

(17.°)
Espacio corporal:
Nivel de lanzador: I S.o
Aura: fuerte; (CD 22) Ir.lnsmutación
Activación: rápida (mental)
Peso: 2 lb.

Esla pld Si lIferro a /a tUYlI r es hgemmtnlr
pegpjosa.

Esta piel le conllere un bonillcador de
armaduD de +8. El bonificador de

Esla piel le confiere un bonillcador de
capacidad de +10 alas pruebas de Piruetas
de forma conrinua.

PrtrrtqulSllos.: Fabricar objelo maravi
lloso, Piruetas 10 rangos.

Coslt de crtación; 7.500 po, 600 PX, 15
dias.

Esta pIel plottllda y ImnslúnJIl palTCt nxltarle
formando lino ormadunl (rlsla/mo.

Piel de armadura
ectoplásmica

Precio (nivel del objeto): 6.000 pl(IO'-)
Espacio corporal: -
Nivel de lanzador: 9.°
Aura: moderada; (CD 19)conJuración
Activación: -
Peso: 2 lb.

Cuando alguien se pone una piel psicoac
tiV2, La bola se desdobla, se extiende ycubre
todo el cuerpo de una crialura de tamaño
Mediano o mis pequeña con una
segunda piel mulricolor, lo que
con llere al plnador acceso a
una serie de aplirudes concre
tas (ver a continuación~ Se
necesilan lanto una orden
menlal como una acción
estandar para ponerse
uno de eslOS objetos.

Una piel desplegada
cubre al porrador y todo
su equipo por complelO, pero le permiIe
ver, oír y respirar con normalidad. Tam
bién se rclrneen diversas partes del cuerpo
cuando hace falla,comocuandoel pona
dor necesita comer o meler la mano denl ro
de una mochila, Losobjelos SOSlenidos en
las manoso los excluidos espedllcameme
no quedan cubienos por esra.

Pueden llevarse hasta como máximo
lres pieles de forma símuItá nea, aunque
solamente la más exterior es la que
eslá acliva (las ocultas no pueden
manifeslar sus poderes) en cual
quier momenlo dado. Las pieles
exrendidas pueden inlercambiarse
con una.acciÓn esl:índar(memal),lo
que hace que lacapa de piel imerior
suba a La superllcie.

PIEL PSICOACTlVA
úllptgolt dr ttloplasmll QS(uro dtIlamañoM
un puño, mpland«t Itnurmtnlt ala luz..

Piel de agilidad
Prt"do(nivel del objeto):

15.000po(I..."
Espacio corporal:
Nivel de lanzador: 8'
Aura; moderada;(CD 19)

lr:msmulación
Activadón: 
Peso: 2 lb.

Eslos dos lrotOS de pu'dm Slll ImooJlIr y dd
lllmllño de UII pUlio son rxa(tamrnlr Igualo
uno a 011-0.

Eslas piedras de aspecto corrieme vienen
en pareja. Una vez al día, el portador de
cada una de estas puede enviar un men
saje (como el conjuro mildo) al de la Olfa.
Si la p;lreja de la piedra no esla en manos
de oITa crialUra, no se envía ningún men
saje y el usuario es conscienle de que la
comunicación ha fallado. Si alguna de Las
piedr.lsse rompe, La pareja lambién pierde
su poder.

Pm'rtqul5llos: Fabricar obJt"Io maDvi
lioso, mildo.

Coste 1ÚcmJ(lón; 700 po, S6 PX, 2 dias.



RE ro (ácido, electricidad y frio)
- Casligaral mal (Sb): una vezmientms la

duración de la piel no haya finalizado,
podrán Ilevat a cabo un alaque cuerpo a
cuerpo normal que infligirá la pUntOS
de da no adicional COnt fa un adversario
maligno. De casligat accidentalmente
a una crialur:t que no lo sea, o de fallar
eSle ataque, esta aplilUd no tendrá
ningún efeclo, pero se habrá gaslado
par:t ese dia.
RC2S.

Una pltl dd abntzo rtltSllal funciona
una vez al día. Al término de su dura
cion, queda inacliva hasla el siguiente
amanecer.

Prtrnqulsllos: Fabricar objelo mar:tvi
lioso, IYllnsformanón urgrad(l (Cde) o alnmo
r'(lnllflO (Compltlt PslOnlC [NdT: midllo m
C(lSltUllnoJ).

Coslt dt ClTl1Clón: 12.000 po, 960 PX, 24
días.

Esla mplandeCltnlt plr/ dt color rojo sangre
hart qUt Ir urlgan rutrllOS dd rolor dt huts"OS
tnurtlgrtnlados en la frenlt.

Cuando se activa, la piel del abmlO rnfernal
le confiere las siguientes aptitudes durame
1S asaltos (si ya (ienes alguna de ellas, usa
tuS valores en caso de ser superiores):

RO lO/mágica.
Visión en la oscuridad hasla 60'.
Alas semejanles a las de los mur
ciélagos que te permiten volar a fU

velocidad lerreStre con maniohrabili
dad regular.

- CarT1lS: dos ataques de garT1l principales
que infligen Id6 punlOS de daño cada
una (siempre que seas Mediano).

- Inmunidad al veneno.
- RE 10 (ácido, electricidad, frio y

fuego).
- Casligat al bien (Sb): una vez mientr:ts

la duración de la piel no haya finalizado,
podrán llevara cabo un al3que cuerpo a
cuerpo normal que infligirá 10 puntos
de daño adicional COntr:t un ad\'t"t'S3rio
bueno. De castigar accidenralmenle a
una crialur:t que no lo sea, o de fallar
este ataque, esla aplilud no tiene efecto,
pero se habrá gaStado par:t ese día.
RC2S.

Una plr/ dd llbYll:O Infmlll funciona
una vez al día. Al rénnino de su dura-

Piel de abrazo infernal
Precio (nivel del objeto~24.ooopo(1S.-)
Espacio corporal: -
Nivel de lanudor. 1S'-
Aun: fuerte; (CD 22) U'3nsmutación
Activacion: rápida (menlal)
Peso: 2 lb.

Es/a IYlductnlt pltl b1anCllle bañll (on lln 1'l'S

plaudtcltn!f halo dOYlldo (ullndo SI! acllllll.

Una pltl dt mputsl(l (lmrmlt responde al
primer ataque cuerpo a cuerpo o a dis
lancia llevado a cabo conlra ti en cada
asaho con una explosión dirigida conlra el
agresor. El esullidode fuegosurge desde
la piel al inicio de tu turno, realizando un
ataque de loque a dislancia COntr:t el agre
sor si lienes hasla él línea de visión y de
efecto{hasta una diSlaocia máxima de 40').
También debes ser capaz de identificar la
fuente del ataque. Porejemplo, si procede
de un enemigoque esta escondido o invisi
ble, el atacante podria no ser identificado y,
por 10 ranto, no ser e.I objetiVOdel efeclo. El
ataque de toque a distancia utiliza el lUYO
base mas tu modificador de Deslteza o el
de tu car:tcleristica principal par.l tu clase
de lanzador de conjuros de mayor nivel
(a IU elección), e inflige 4d6+4 puntOS de
da ño por fuego.

PYfrYfqulSllos: Fabricar objetO maT1lvi
l1oso, myo abmsador o rép!rCll de tntrgía
(MPsI1:.1.

CosledcCYfarión: 30.000po, 20400 PX, 60
dias.

Cuando se activa, la pltl dd abYllzo ctlrsllal
le confiere las siguientes aplitudes dur:tnte
IS asalros(si ya tienes alguna de ellas, usa
rus VlIlores en caso de ser superiores):
- Bonificador de +4 a losTS de Fomleza

contra venenos
- RO lO/mágica.
- Visión en la oscuridad haSta (,(j.
- Alasemplumaclasque le penniren volar

al doble de tu velocidad terrestre con
maniobr:tbilidad hucna.
Inmunidad a la enfermedad.

Unel vtl punta, nlel pld pIllsa con ocaslO1Ielln
nlel/hJas dt tntrgi(l dd color dt /(lS l/(lmas.

Coste dtmaClón: 45.000 po, 3.600 PX, 90
días.

Piel del abrazo celestial
Precio (nivel del objcto): 24.000 po (Ir)
Espacio corporal:-
Nivel de lanzador: 15.Q

Aura: fuenc; (CO 22) transmUlación
Activación: rápida (menlal)
Peso: 2 lb.

Piel de respuesta ardiente
Precio (IÚvel del objeto): 60.000 po (18.Q

)

Espacio corporal:-
Nivel de lanudor. S."
Aura: débil; (CD 17) evocación
Activacion: -
Peso: 2 lb.

Una pltl dt ID gllrra te beneficia unica
menle sí eres un guerrero psíquico. De
serlo y lleVllrla puesta, puedes tr.lnsfor
mar IUS manos en moníferas garras,
obteniendo dos araques naturales de
garra principales, que infligen 1d6 puntOS
de daño cada uno (si eres de lamaño
Mediano)más IU modificador de fuel7.a.
No puedes combinar estos alaques de
garra con losde Olra arma, manufacturada
o natural, como parle de la misma acción
de alaque complelO. Puedes devolver
su anterior forma a IUS manos con olra
acción rápida (mental).

Prrrreql4lsllos: Fahricar ohjelo maravi
lloso, garms dc oso (cdc) o gl1Yms de la bcsllll
(M PSI E).

Cosle dt (feaerón: 6.000 po, 480 PX, 12
días.

Esla piel le confiere 7 punlOS de poder
adicionalesaldia y RC 21.

PrrrnqUISllos: Fabricar objetO mar:tvi
lioso, mlsltnwt el conJuros o mUltrlOll ell
¡Wir(MPnE).

Piel de psiónica
Precio (nivel del objeto): 90.000 po

(",0)
Espacio corpof2I:
Nivel de lanudor: 13'-
Aura: fuene; (CO 21) abjuración
Activación: -
Peso: 2 lb.

Eda pld pslCooclllll1 mplandertporsu poJrrde
un color alul c/(ll'tIcuando nlli II(1IVl1.

Eda plrl Si ondula ron poJtrconlenldo cuDndo
ir lIm~ punla.

Tres veces al día, puedes disparar una
gota de una suslancia pegajosa contra un
objetivo Mediano o más pequeño que se
encuentra a 30'0 menos de ticon un ataque
de toque a dIstancia. De leneréxilO, la víc
tima queda enmarañada durante 5 asahos
Fuerza [CO 20] o Escapismo rco 20] par.l

liber.lrse).
Prrrrrqlll5llos: Fabricar objelo maravi

lloso, camlllar sobrr las aguas o C(jlll/lbno
corporal (MPSIE), Idaraña o tcloplasma
tnmarañanlt (MPnE), Trepar 10 rangos.

Coslt th (Tta(lon: 20.000 po, 1.600 PX,
40 días.

Piel de la garra
Precto(nivcl del objeto~ 12000 po(I3.-)
Espacio corporal:-
Nivel de lanudor. S.-
AUf2: débil;(CD 17)transmUlación
Activacion: rápida (memal)
Peso: 2 lb.



ción, queda inactiva hasta el siguienle
amanecer.

PrrrrrqulSllos: Fabricar obJelo manvi
lioso, Imnsfonnll(lÓn Infemal (CdC}o abmzo
planano (Complete PSIOlllf [Nlh": midrto ell
flulellalloD.

Coslt de (rfunón: 12.000 po, 960 PX, 24
días.

Piel de camaleón
Precio (nivel del objeto): 15.000 po

(14.")
Espado corporal:
Nivel de lanzador: 3:
Aura: débil; (CO 16) eo.uadÓn
Activación: -
Peso: 2 lb.

Esta PI" "J"sla Sil Intlll'i! y folom segun ti
enlornoqlle te "",tII.

Una piel de camaleón aJusu su textura y
colores a tu enlOmo. OIorgandOle un boni
ficador de capacidad de +10 a las pruebas
de Esconderse.

Prrrm¡lImtos: Fabricar objeto maravi
lloso, oswnd"d ofllmalron (MPnE).

Cosle dt fITlIflón: 7.500 po, 600 PX, 15
dias.

Piel del celestial
Precio (nivel del objeto): 6.000 po (10.")
Espacio corporal:-
Nivel de lanzador. 10.0

Aura: modenda; (CO 20)
lransmulación

Activación: r.ipida (meRlal)
Peso: 21b.

Una lII'Z arlHllllla, la pul blllllfll SlIl macula
drl ce/rsllallr baila COI! wr rrsplll~ld((jl'lltr

Italo dormlo.

Cuando se aCliva, esla piel le confiere las
siguienteS apliludes duranre 7 asa Iros (si
ya lienes alguna de ellas, usa tuS valores
en caso de ser superiores):
- RO s/mágica.
- Visión en la oscuridad hasta 60'.
- RE 10 (ácido, electricidad y frío).
- Castigar al mal(Sb): una vez mientras la

dunción de la piel no haya finalizado,
podrás llevara cabo un alaquecuerpoa
cuerpo normal que inlligini 10 punros
de daño:K!lcionalconrra un adversario
maligno. De caStigar accidenralmenre
a una crialura que no lo sea, o de fallar
este ataque, esta aplilUd no lendri
ninglin efeclo, pero se habrá gaslado
para ese dia.

- RC 15.
Una pIel del ulNtr,,1 funciona una \'("z

al día. Al término de su duración, queda
inactiva hasu elsiguienreaman«er.

Prerrrquwtos: Fabricar objelO maravi
lloso, transformanón SIIgmdll Iflmor(CIIC)
o llpoll'OSH pllll111rrll (Compldl' PSIOl1lf
[Nl!T: ",idrto m cllstrllllno]).

Costt dI' frearIO,,: 3.000 po, 240 PX, 6
días.

P;el del defensor
Precio (nivel del objeto): 32.000 po

(16.")
Espacio corporal:
Nivel de lanzador: 5.'
Aura: débil: (CO 17) lransmulacion
Activación: -
Peso: 2 lb.

Esta gruesa y lisp<'m PI" It dtI11 tu flU'1J'O IIn
,,5ptl"to l/ml/llr,,1 dt 111 fOrlt:ll dt un lirbol.

Esta piel le confie~ un bonificador de
mejor;I de +4 a tu bonificadorde annadura
mlUral y:iI exislente (una crialura sin al'1lU'"
dura mturalliene uno ef«livo de +O) de
forma conli m....

Prrm'qul5llllS: Fabricar oo,elO maravi
lloso, PI" robl.:tl o I1'for..ar 111 prel (MPSIE).

Costt durrlUlon: 16.000 po, 1.280 PX, 32
días.

Piel del héroe
Precio (nivel del ObjelO): n.ooo po

(19.")
Espacio corporal
Nivel de lanzador. 18."
Aura: fuerte; (CO 24) sin escuela
Activación: -
Peso: 2 lb.

Esla pIel wnfil'rt a tu (Utrpo rll1 brillo
plalmdo.

ESla piel psicoactiva OIOrga al porlador un
bonificador de desvío de +3 a la CA, uno
de resistencia de +3 a lodos 10s1'S y uno
de mejon de +3 a las lindas de alaque de
forma continua.

Prerre'llllsrtos: Fabricar objetO mara
villoso, dewo lmutlldo o llobl"r 111 relllldad
(MP5l.E).

Coste dlfrtaflóll: 38.500 po, 3.080 PX, n
dias.

Piel del infernal
Precio (nivel del objeto): 6.000 po

(Io.~)

Espacio corporal:
Nivel de lanzador: 10:
Aura: moder:K!a; (CO 20) lransmutacion
Activadón: r.ípida (menlal)
Peso: 2 lb.

Esla PI" dt tontllldad ro¡a OSCllrtl hau qut It
salg<:ln dIminutos futrnos tn '" frtnlt.

Cuando se activa, una plrl dI'! IIlftrnal t
confiere las siguienres aplitudes dur:tnre
asaltos (si ya lienes alguna de ellas, usa t
valores en caso de ser superiores):
- RO S/m:igica.
- Visión en la oscuridad hasta 60'.
- RE 10 (frío y fuego).
- CaStigar al bien (Sb): una vez mienr

la duración de la piel no haya final
podrán llevara caboun ataque cuerpo
cuerpo normal que infligir.í 10 pun
de daño adicional contra un adversa .
bueno. De castigar accidenlalmenle
una criarura que no lo sea, o de fa
este alaque, eSla aplilud no lend
ningun efecto, pero se habri gas
para ese día.

- RC 15.
Um PI" del mftrnll1 funciona una

al dia. Al ténnino de su duración,
Inactiva hasta elsiguienre amanecer.

PI1'm'qUISIIOf: Fabricar objelo rna
lioso, tl'i!nsformlUlón mfl'nlal mellor(Qil
o llpottOSlS p111nanll (Compll'lt Pslomc [
lIIi,I,'o en '''slellanoD.

Coslt dr frranón: lOOO po, 240
dias.

P;el de troll
Pucia (nivel del objeto): 61.000 po (
Espacio corporal:-
Nivel de lanzador. 17.~

Aura; fuerte; (CO 23) conjuración
Activación: -
Peso: 2 lb.

Tu cuerpo I"'rtU áSp<'ro, agmlado ycub
mllllChas rnrrntraslleVllS pursta esta pll'l..

Esta piel le cura 5 punlos de daño
minlllo. Esle beneficio no tiene nin
efecto conlra el daño por hambre,
asfixia. También regenerará partes
cuerpo que hayas perdido y te perm'
volverte a colocar miembros cortad

Si no lienes punluación de Co
ción, una pll'llll' troll no liene ninglin
sobre ti.

Prerrrqlllsrtos: Fabricar objeto ma
lioso, rrgt''1rl'i!r o mflabol,smo Vi

(MPs,E).
Coste demacrón: 30.500 po, 2.440 PX,

dias.

Piel desalentadora
de poder

Precio (nivel del objeto): oopoס.ס1
Espacio corponal:-
Nivel de lanzador: 11'-
Aura: moderada; (CD 20) abjuración
Activación: inmediata (mental)
Peso: 2 lb.



TII (L.!crpo emlle ulla lenue luz aml m1enlms
lJeva5 esta plellmnslilcllla.

ESla piel no proporcionará ningún bene
ficio mientras se lleve puesla a menos que
se acth'e, Al hacer eslO, todos los efeclos
numéricos de cualquier conjuro, aplilUd
sortilega, poder o aplitud seudopsiónica
que te afecten (lanlO los beneficiosos como
los perjudiciales) quedarán minimiz.ados
para ti (pero no para ninguna 0IJ'2 criatura
afeclada por el sortilegio, poder o aplilud)
durante 1 asalto.

Por ejemplo, si te akanura un 1'll)'O

mamp:¡gueante de un mago de s.- nivd,
solo sufririas S puntos de daño (o única
mente 2 si SUpeJ'2Se5 el TS).

Una!"el desalenllllloru de podrrfuociona
ln'S vKes al día.. Allénnino de la duración,
elobjeloqueda inaclivo hasla el sigUiente
amanecer.

Prrmqul5lfm: Fabric:arob,elo maravilloso,
campo anllmaglll o anllf¡¡r poder (Complele
PslOll1C [NdT: lIlidrlo en eastellano}).

Cosle th cl'I'Muin: s.ooo po, 400 PX, 10
días.

PINTURA DE CAMUFLAJE
Precio (nivel del objeto): 1.500 po(S.o')
Espacio corporal: - (sostenido)
Nivel de Ian1l:ador. 3'-
Aura: debil; CCO 16) ilusión
Activación: estándar (manipulación)
Peso: 1/2 lb.

Este tarro coll/lellc wln Sllslnfllla gelallllOSll
de VIVOS (Ql¡,res.

Como una acción estándar, el usuario
de la pmlllm de cnmuJlaJe puede eXlender
una gota de esta sustancia por la cara.
Una vez aplicada, esta cambiará el color
de la piel, la ropa y equipo de quien la
use hasla mimetizarse con el entorno.
Este efeclO proporciona un bonificador
de circunSlancia de +5 a las pruebas de
Esconderse, pero solamente si quien la
porta permanece inmóvil. Los efectos
de esla sustancia lienen una dUr.lciÓn de
2 horas. En cada larrode 3" de diámetro y
2" de profundidad de pll1lUl'll de lalllllJlllJe
hay suficiente de esta como para cinco
aplicaciones.

Pl'I'rl'l''1umlos: Fabricar objeto maravi
lloso, lllsfrnzarst.

Cosle de mallón: 150 po, 60 PX, 2 días.

POLVO DE DISPERSIÓN
Precio (nivel del objeto): 500 po(3."
Espacio corporal:-
Nivel de lanudor. 3!
Aura: débi~ (CO 16) conjunción, ilusión
Activ:ación: eslandar (art"01ado)
Peso:-

Esle fino polvounlellea como gemas tIIolrdas.

Puedes lanzar al aire un puñado de eSle
polvo hasta una distancia de lO' para crear
una nube transparente de lO' de allO, lO'
de largo y 10' de ancho. las criaturas que
se encuentren fuera de la nu~ podrán
ver hacia el interior y a su traves (aunque
su visión seci Iigeramenle borrosa), pero
cualquier alaque a distancia que entre
o pase a través de esta tendci un 50% de
posibilidades de faUar. las cmlUras que
estén denlto de La nube podnin alacar a
distallCia con normalidad.

La nube se mantendrá duranle 3 minu
los, pero un viento moderado(1l+ mil1as/
hoJ'2) la dispersará en cuatro asaltos. Un
vienlofuene(2l+ millas/hora)lohará en 1
asabo, ycualquier conjuro que inflija daño
por fuego quemará cualquier pane de la
nube que se encuenlte en su am. El polvo
de dlSpmwn no puede usarse ~jo el agua.

Una vez:activado, este polvose consume
y no puede \ooIver a uliliurse.

Pl'I'ntqlllSllos: Fabricar objelo maJ'2vi
Boso, conlorno borroso, pClrlicullls rutlIanlN.

Cosle de CTlllCión: 250 po, 20 PX, 1 día.

POlVO DEL VELO NEGRO
Precio (nivel del objeto): 150 po (3.0')
Espacio corporal- (sostenido)
Nivel de lanzador: 3.°
Aura: débil; (CO 16) nigromancia
Activación: estándar (arrojado)
Peso:-

ESlc polvo negro como el hollín Vltlle denlrode
una pequeño lala, 'lile tiene lI1cTll5la(1onesde
a!ltoocne nlll forma de gafas de oscuro rolor.

Cuando lanzas esle polvo negro como el
hall in en un área, este crea una nube de 10'
de alto en una expansión de lO' centrada
en ti (pero que no se mueve contigo). La
nube se manrendti en el lugar durante 2d4
asaltos, y cualquier criatura, excepto IÚ,
atrapada en el area (o que entre) quedará
cegada miemraspermanezcadenlroy Id4
asabos después de salir (TS de Voluntad
[CO 13] niega).

Al activarse una dosis de este polvo,
esla se consume y no puede volver a ser
usada.

Pl'I'rrrqulSIlos: Fabricar objeto maravi·
lioso, ugutra/sorollll.

Cosle de creacIón: 315 po, 30 PX, 1 día.

PRENDEDOR SALVAJE
Precio (nivel del objeto): 4.000 po (8.0')
Espacio corpornl: -
Nivel de lanzador. s.o
Aura: débi~ (CO 11) mnsmutación
Activ:ación: -
Peso: -

Esla rallena deorolk J" de largo llene IInciem'
en (lIda exll'l'lIlo.

Un pl'l'lll/lI/or SillllllJe puede sujetarse a
cualquier objetO que se lleva puesfosobre
elcuerpo. El cierre impide queelobjetoal
queseadJunlase fundaconlu nueva forma
cuando usas la forma salvaje (siempre y
cua ndo pueda llevarse de forma razonable
en la nueva forma~ Por lo lanlo, el objeto
permanece opcrauvo y puede ser ulilizado
con normalidad en tU nueva forma.

Pl'I'ntqlll!ltos: Fabricar objelo maravi
lloso, forma salvaje.

Cosle de creaCIón: 2.000 po, 160 PX, 4
días.

PUA ATU ROl DORA
Precio (nivel del objeto): 9.000 po (12")
Espacio corpornl: - (soslenido)
Nivel de lanudor. !l..
Aura: (uerle; (CO 21) encamamiento
Activación: mándar (manipulación)
Peso: Iplb.

Ella pl4a de bronu duspta con electrICIdad
esláhca.

Una pila aturoldom se vuelve invisible 1
asalto despues de clavarla con firmez.a en
el suelo. Cualquiercrialura que, a partir de
entonc:es,enlreen un radiode lO'de la púa
hará que ésta explote en ItoZOS, alUrdiendo
a todas las crialuras en un radio de 20' de
su emplaumiento durante 1 asallo (TS
de Voluntad ICO 20) niega). Este efeclo
destruye el objeto.

Ouranle el asalto que una pila ll/urdl
dora permanece visible después de haber
sido clavada, CUJ[quier criatura puede
desclavarla del suelo con seguridad (una
acción eSlándar) para hacerla inofensiva
y prepararla para utilizarla de nuevo.

PrcrreqlllSllos: Fabricar objeto maravi
lloso, símbolo de aturdllllltllto,

Cosle l/e manó'1: 4.500 po, 360 PX, 9
días.

PÚA EXPLOSIVA
Precio (nivel del objeto): 1.500 po (5.°)
Espacio corporal: - (soslenido)
Nivel de lanzador: 11,·
Aura: moderada; (CD 20) evocación
Activ:ación: eSlándar (manipulación)
Peso: 1/2 lb.

Cáhda al lacio, eslll sennlla espillO de Illerro
lale debido a su energia conlenrdll.

Una pl4a explosiva se vuelve invisible 1
asalto despues de clavarla con firmeza en
el suelo. Cualquier criatuJ'2 que, a panir
de entonces, entre en un radio de lO' de
La púa hará que e5la explole en una bolo de
futgD que lIlfliguá IOd6 pumos de daño



conjuros te ayudan a enlenderlos, ni la
poco la habilidad Descifrar escritura.

BenefIcio
Po'JO de ftnol'OUdn par¡¡ ti
mismo
Poc;to de rtn(WQoon para

Rtw"tcci6n IItrdadtm
para otro (y los rollos de
pergamino desaparecen]

PoCJO con /o mutrU para b
mismo
Poclo con la muerlt para

roempo
1 hora

-4 horas
otro
6 horas

2 horas
ot<o
3h!xas

Si superas la prueba con éxitO, obtie
comprensión lemporal de uno de
secrelOs de los rollos de pergami
depend ¡cndo de cuámo liempo has p
leyéndolos. Tus horas de lectura con'
seapilan en lo relativo aeste propósito,
lo que puedes leerlos durante varios

para ganar un beneficio mayor, si
deseas. No es necesario q

liempo lranscurra seg
puedes dividirlo como

para ganar los beneficios
leer los rollos de

mrno de procedenClll dudOlQ.
carece de sus riesgos, ya

ahondar en sus miSlerios le atne
fronlera enlre la vida y la muene. Sie
que pases una hora leyendo este
deberis riraren la siguieme tabla, ta
aprendes algo útil como no.

d% Efecto
01·10 Enloqueces (como por el

conjuro locura); 1S de Voluntad
(eO 20) niega.

11·30 Los rollos de pergaminos le
lanzan llna maldición
permanente, lo que hace que
sufras un·4 a las tiradas de
alaque, las salvaciones y
las pruebas de caracterfstica
y de habilidad; 1S de Volunt
(eO 20) niega.

31·60 Sufres un ~s/tmptifo que
debes realizar p<lra Wee las;~
de Voluntad (eO 20) niega.

61-90 Sufres 1d6 nIveles negativos
(un 1S de Fortaleza (eO 20)
elimina transcurridas 24

91-100 Te conviertes en un fantasma
dur¡¡nte un año y un dra; TS de
Fortaleza (eO 20) niega.

PaD usarel poder de reliquia, debes
cullo a Wee jas y sacrificar un
conjuros divinos de 6.° nivel, o Ie.ner la
Creyenle aUlénlico y al menos 11

Conocimiento: hace'Tnucho t'
que los rollos de perglllmno de prote
(11ldOSll se asocian a Weejas, aunque

RJlas ti( ~tf".i••

"~pr'o,.-eJe..,.;. JuJou

E~tl.' legajO de rolJos de pcrgammos arrugado~

(Ol1time retazos detirven(ls formas ytamaños;
algunos pilreCC11 viejos y otro, IIUWO>. E,/rí
I1tado con 1111 corlión lremado y 'lljelo (OI! ulr
medallón con el símbolo JUgrado de Wee Jas.

objetO vuelve a llenarse por arte de magia
con raciones para otro dla completo.

Prrfll'qursltos: Fabricar objeto maravi
lloso, ,rtllrcom!da yagul1,

Coste derrtl1(1ón: 175 po, 14 PX, 1día.

Los rollos dt pt'l;<1mmo de proctdenCla
liuliosa no son conjuros almacenados de
forma escrila, sino una colección de escri
ros de un aUloran6nimoobsesionadocon
la muerre. La leyenda popularcuenw que
los que logren acceder al saber conlenido
en esta reliquia lendnin poder sobre la
vida y la muerte. Mientras lengas en tu

posesión los rollos lie ptrgammo de proce
den'!a dudosa, ganaris un bonificador de
cap.:lcidad de +5 a las pruebas de Saber,
siempre ycuando Sleas legal neutral, legal
maligno, legal bueno o neulra!.

Poder de reliquia: Si has entablado
la conexión diVina apropiada, puedes
inlentar leer los rol1o5 de pergaminos una
vez al dia durame 1 hora. Sin embargo,
comprender sus conocimientos no es
tarea [XiI. Paraempezar,están escritos en
pr.ícl:icameme todos 105 idiomas, anliguos
o modernos, y a veces el texto cambia de
idioma dentro de la misma f~. Una hora
de leclura permite realizar una prueba de
Saber (religión) (Cn 20) para averiguar
algo útil de los rollos de pergamino, con
un bonificador +2 por cada idioma que
hablas. Tan crípticos son que ni siquiera
¡ur magia, (Ompl"('lr~lón rdloma!lel! u olros

ROLLOS DE PERGAMINO
DE PROCEDENCIA
DUDOSA [RELIQUIA]

Precio (nivel del objeto): 8.000 po(¡ l.'"
Espacio corporal: -o - (sosfenido)
Nivel de Janudor: 20,-
Aura: fuerte; (CD 2S) conjuración
Activación: -o 1 hon; ver lexto
Peso: S lb.

Estl1 reloTC1l111 PUI1 de mlldtm eslB lallada de
la mma deforme de un fresno.

por fuego(iS de Rellejos lCO Isl miud)
a todas las criaruras en un radio de lO' de
su emplazamiento. Esta explosión des
Iruye la ptia.

Durante el asaho que una PUll nplosllQ
permanece visible después de haber sido
clavada, cualquier criatura puede descb
varia del suelo con Sleguridad (una acción
estándar) para haceria inofensiva y prep
rarla para utilizarla de nuevo.

Prt""'lllmlos: Fabricar objelo maravi
lloso, boffl de fllego.

Coste deCITlUion: 750 po, 60 PX, 2 días.

ESle saquillo contiene suficienles raciones
de viaje como para alimentu a una cria
tura Mediana duranle lodo un dla. Cada
mañana, en cuanto despunta el sol, esle

Una PUll sonmifem SIe vueh~ invisible 1
asaho después de clavarla con firmeza en
el sue.lo. Cualquier criatura que, a
partir de entonces. entre en un
radio de lo' de la púa hari que
esta emiu un efecto de JlItño
(TS de voluntad [CD 17J
niega) en un radio de 20' de
su emplazamientoyque afec
tari a IOdas las crialuras con 10
OC o menos. El objeloquedari destruido
cuando se active este efecto,

Duranre el asalto que una púa sonmí
fera permanece visible después de haber
sido clavada, cualquier crialun puede
desclavarla del suelo con seguridad (una
acción eSlándar) pata hacerla inofensiva
y prepararla para ulilizarla de nuevo.

PreTl"l'qlllsilos: Fabricar objelo maravi
lloso, simbolo de slleño.

Cosle dr freanon: I.7S0 po, 140 PX, 4
díaS,

Eslt pequrl10 Sllqurllodt flU'rol1noJmo hene un
fomón dt sedl1 azul dllro pllm urmrlo.

RACIONES
PERPETUAS

Precio (nivel del objeto): 3S0 po(2,O)
Espacio corporal: - (sostenido)
Nivel de lanudor: S,-
Aura: débil; (CD 17) conjuración
Activación: -
Peso: lib.

PÚA SOMNÍFERA
Precio (nivel del objeto): ).500 po (8.°)
Espacio corporal: - (sostenido)
Nivel de lanzador: 9.°
Aura: moderada;(Cn 19)encanlamicnlo
Activación: estándar (manipulación)
Peso: 1/2 lb.



hislOriadoressaben de dónde proceden los
primeros (Saber [religión] rCO lS).

En realidad, fueron escrilOS por seres
que perdieron la cordura en su btisqueda
de conocimiento arcano, y luego fueron
reunidos por agenles de Wee Jas por el
saber que conlienen (Saber [religión]
rCO 20]).

Prrrm¡ul5Ilos: Fabricar objelO maravi
lloso,Sanlificarreliquia,pl(uuon 111 mutrít
(CdC), packJ lk rrnO\.QCrOn (eJe), rrsUrrtrClÓ1l

vmladtm.
CostedUlTlUlón: 4.000 po, 320 PX,

8 días.

SACO DE DORMIR
MAGICO

Precio (nivel del objeto):
500 po (,..)

Espacio corporal:
Nivel de lanzador: 3..
Aura: débil¡(CO 16)

conjuración, abjuración
Activación: asallo complelo

(manipulación); ver lexlO
Peso: 6 lb.

Eslt saf(l dt donmr dt Illnll NllÍ dnomdo ron
bordados dt Nlrrllas r IUnllS ron "rlo dt plalll
r azul, r "utlt ala1!llndll.

Un saro de dormir maglro te confiere una
noche de sueño cómoda y lI'anquita. Mien
tras permanezcas acosudo en su interior,
obtendrás los beneficios de un conjuro
soportar los rlrmelllos. Oespués de dormir
8 horas dentro de este objelo, recuperarás
I pg por nivel de personaje, aparte de los
que recuperes normalmente. Meterte o
salir de \10 saco dt don11lr mágiCO es una
acción de asalto completo.

]'rcrrrqulsltos: Fabricar objeto mara
villoso, mmr herlllflS Icves, SOJ>orlar los
drmrntos.

Cosle rle crramín: 2S0 po, 20 PX, I día.

SELLO GlIFO
Precio (nivel del objeto): 1.000 po (4.°)
Espacio corporal: - (sostenido)
Nivel de lanzador. s.o
Aura: débil¡ (CO 17) abjuración
Activación: est~ndar(manipulación)
Peso: -

ESltÓJl(Ilo mulhrolorddlllmajjodeun pulgar
IImr Illlladll U11a Slnt dt símbolos amlnOS.

Un sello gIl/O le permite converlir cualquier
conjuro arcano o divinode como m~ximo
r nivel en un símbolo similar a un gllfo
ruslodw. Para ello, debes lanzarel sonilegio
mientras soslienes el sello; a hacer esto
se lo denomina codificar el sello. Puedes

llevar encima un sello gllfo codificado con
IOda seguridad hasta que loactivas presio
n~ndoloconlra la superfidedeseada. Este
puede adherirse a cualquier objeto no vivo
y carente de magia. Uno de eslOS objelos
activados aCltia como la función glifo de
conjuro de un gIl/O cuslodlo, y puede ser
detectado e inUlilizadocomo una trampa
m~gica (cn 30).

Un sello gil/o no resulta afectado por el
sonitegioen su interior". Una vezacliV2do,
e! sello ahora vacío puede ser recuperado
(aunque se necesita superar una prueba de
Buscar ICO 30] para encomrarlo) y usado
de nuevo. Siempre podrás quilar uno de
estos objetos que hayas codificado para
volver a U1ilizarlo en olra parte.

PrerrtqulSltOS: Fabricar objelO maravi
lloso, gil/O wStodlO.

Cosle dI' creación: 500 po, 40 PX, 1 día.

SELLO GlIFO MAYOR
Precio (nivel del objeto): 4.000 po (8.°)
Nivel de lanzador: t 1.°
Aura: moderada; (CO 20) abjuración

Eslt óJ'lllo rtsplandectcol111na luz multicolor,
r ornamentados símbolos an:llnos hlll1 Sido
grobados en su superfiCIe.

Un sello gllfo mllyvr funciona como uno
normal, con las siguientes excepciones:
puede ser codificado con cualquier con
juro de S~nivelo inferior, funciona como
el sortilegio gllfocurtodlo mllyor, para delec
tarloe inuti!izarlose necesita superar una
prueba a CO 33 yotra con exilode Buscar
(CO 33) para encontrarlo.

PrrrrrqUISltos: Fabricar objelo mal'1lvi
lioso, gllfo outodlO mayor.

CDsttdtomoón:2000po, 160 PX.4 días.

TALISMÁN DE DOMINIO
DE MUERTOS VIVIENTES

Precio (nivel del objeto): 3.000 po (7.-)

Espacio corporal: - (sostenido)
Nivel de lanzador:].O
Aura: débil¡ (CO 16) nigromancia
Activación: rápida (mental)
Peso:-

Eslll dts/uslnulll calavtm de plala encaJll cómo
damenle en una mano Itumllna.

Un talISmán de dominiO dt muerlos VlV1tn
tn ayuda a cualquier personaje capaz de

expulsar o reprenderestas criaturas. Esle
objelo llene 3 cargas, que se renue-

vaneada día al amanecer. Gastar I
o mis de estas aumenta IU nivel

de clérigo efectivo para una
prueba de expulsar o repren
der muerlos vivientes, que
debes llevar a cabo anles del
termino de tu turno.

1 rarga: aumenta el nivd
efeclivo de expulsión en 2-

z ral'gllS: aumenta el ni\'el efec
tivo de expulsión en 3.
3 ral'gllS: aumenta el nivel efectivo

de expulsión en 4.
Prrrm¡ulSllos: Fabricar objeto maravi·

Iloso,romllndllr muertos VlVlenles.
<:OSlt dt cl'tll(lón; 1.500 po, 120 PX, 3

días.

TALISMÁN DE FORTALEZA
IMPERECEDERA

Precio (nivel del objeto): 8.000 po (t 1.0)
Espacio corporal: - (sostenido)
Nivel de lanzador: 15.°
Aura: fuerte; (CO 22) nigromancia
Activación: rápida (orden)
Peso:-

Esla call1ll('m rlrl lamaño dc una Clrudll
rslá forjarla en plala y es de 1m color nrgro
desluslrado.

Un lallSmán dt for/aleza mrpertcrdcra te
permite adoptar algunos de [os rasgos
físicos de los muerlos vivientes. Cuando
activas este objeto, oblienes inmunidad
al veneno, la parálisis, e! aturdimiento,
las enfermedades, los golpes crílicos, el
daño no lelal, el daño de cal'1lcterísticas
físicas, la consunción de caraCleriSlicas
y de energía, la fatiga, e! agolamiento.
la muene por daño masivo y los efeclos
de sueño, muerte y cualquier otro que
requiere un TS de Fonaleza. Además, no
necesitas respirar. Esle efecto fiene una
duración de 3 asaltos.

Un lalumán dt forlalna ImptTl'udtm
funciona dos veces al día.

Prrrm¡ulSllos: Fabricar objelO maravi
lloso, vtlo de la mutrle VlVIlnle (edC).

Coslt dt CITlIOÓl1: 4.000 po, 320 Px, 8 días.



TALISMÁN DEL DISCO
Prcdo (nivel del OOjclo): 500 po (3.0)
Espacio corporal: -(sostenido)
Nivel de lanzador: 3."
Aura: debil;(CO 16) rnnsmur;Kw>n
AcrivaciOn: ~rjndar (orden)
Peso:-

Esta 'mlc de mital ronlltxa runga de 1.1"11

ClUkna lalllUl3 fn mil.d azul.

Acll\'al un la/urnan MI JUlO~ un dlflO

jlolarllr dt TrnSf'\" (pag. 2]2 del MJ~ ~sle

puede cargar hasta 300 lb. y llene una
duración dc 3 hons (e hastll que lo d~
haces con Ofn actión e5r;indar). El disco
~c .Ieprw de fi huu una dlSlancb
nUxim.ll dt' 30',

[)re lLev..rrambtt:n un~lom¡igicoque
te propordonc un boniñador de mejora
a la fueru, la calp que ~c Ikvar d
disco aumentará en 100 lb. por puntO de
boni ficadOn otorgado por esle.

Pmnql.llSllo$.: fabricar ob,cro m.lIr2Vi

lioso, Jijeo jIotanlt dto TrrlJtr, furr..<l h loro.

Costr dI (1'M(IOn: 250 po, 20 PX, I día.

TAMBORES
DE MARCHA

Precio (nivel del objeto): 1.100 po (.'-)
Espacio corporal: - (SOSlcnido)
Nivel de lanzador. 3."
Aura: debil~(CD16)tnnsmulacwn
Activaci6n: vt'r lexto
p\,so: S lb,

ÚldllllllOllttslosdoslamborrs hrnr una linra
dr rWllU graoodM alrr.lrdor dt Sil OOSf.

Esle par de lambores incluyen unos
arneses para que las crialuras
humanoides que Jos ponan
puedan llevarlos. Un personaje
que loque unos lamborrs dr
mard1l1 duranle un movimientO
de largo recorrido y supere una
prueba de I nlerprelar (insTru,
menlos de percusión) (CO IS)
proporcionari a 10005105 aliados
que se encuenlren en un ndio
de 120' un bonificador de +4 a sus
pruebas de Conslllución para evilar
el dllño no lelal producido por las
marchas forudas (~g. 164 del MJ). La
uuliucion de eslos lambores no pt'rJu·
dica la velocidad de quien los loca.

Prrm'qlllSllos: Fabricar ob,elO maravi
lloso, U1ncDda prvdlglOJa_

Costtdtntlltwn: 500 poemas lOOpopor
unos lambores de gran calidad), 40 PX, 1
di,.

TIENDA INSTANTÁNEA
DE DAERN

Precio (nivel del objeto): 9.000 po (12:")
Espacio corporal: -(sostenido)
Nivel de lanudor: 7.
Aura: moderada; (CO 18) conJuración
Activación: eslandar (orden)
Peso: 1/2 lb.

Bit lro:o dt lona, doblado tn forma dr
prqUtrlo lrUíngulD, lItva un solo ttllo ntgro
tn url kufo.

Cuando se acm." la hmdA lnslanllintll
dt [),¡n-n crece hasla convenirse en una
tienda de 20' cuadrados. :El interior de esla
se IJ12nuenea una lemperalunlemplada,
como en el COhJuroOlfñn¡lodt Uomund. En
su interior, hay catres para ochocrialUr.tS
Medianas y un fuego con una chimenea
~ra que salga el humo. La tleooa llene RE
1O(ácido, electricidad y fuego), adem.as de
ser inmune al fria.

P1rrrrquUlfos: Fabricar obJetO nuravi·
lioso, Ollnculo dr Lromund.

Coslt dt CTtlUlon: 4.500 po, 360 PX, 9
dias.

TOMO DE LA LENGUA
INMOVIL [RELIQUIA)

Pucia (nivel del objeto): 7.500 po (11. J
Espacio corporal:-
Nivel de lanzador: 20.-

Aura: fuerle; (CO 2S) lransmuración
ACtivadon: \"er texto
Peso: S lb.

Bit grut$O manu.scnlo htnr una ru
dt rUlTO (on una dtcDr.1(jon tsl:~nal

abonmblt: U!la ltngwt dl5«Dda dlllJlld#
la purtada

Un 10'"0 dt la ltngua 1I1mávrl es todo
lesorode pexencial arc'oo. Si eres ne
maligno, caódco nuligno,legal mali
neUI ra~ el libro t"C\-"ela instrucdones
pitias par,¡ crear la: filacteria de un licbe
oCtreee SOO p;íginasen bbnco para
que funcionan como b:s del Iwro~
Boccab (p:ig. 261 de la CDM~

Poderde reliquia: un Iomodtla
InlflÓVJl connene indicaciones ~n
cidos memales arcanos di.sdlados
fon,lecer eIla:nzamiemo de conju
has entolblado la conexión divina ,
y leido el ,putada adecuado del
para Ioque se necesiu 1honde

menlales), puedes aumentar IU Nl
11\'0 ~n 1 duranle 24 hons. No obsta
los ~Jercicios también son mistic,
agotadorres. por lo que reducen tu
de pg norm,1 en 1 por ni\"el de pe
mienlras el aumenlodel NLest:a
ESla propiedad funciona una vez al
Para usar el poderde rreliquia, debes
cullo a Vecna y sacrificar un espaciD
conjuros divinos de S" nive~o lener la:
Crreyente auténtico y al menos 9 OC.

Conocimiento: la horrible dec
de la cubierta del lomo dt la

lmnollll original pt'nenecia.
anliguo clérigo de Vecna
no supo guardar los secrre

la orden. Actualmente, se sa
la exiSlencia de cinco ejem

pero los origenes de las
cuatro lenguas nunca han
revelados (Saber freligión)

20],
PrmTqUl511os.: lnscribir rollo

gamino, Fabricar objetoma"""'~
Sanfificar reliquia, pág1l1a

Coslt dt l"mUIón: 3.750 po, 30lÍ
8 dias.

TOMO DE RECUER
MUNDANOS
Precio (nivel del objeto): 1500
(5.1
Espacio corporal: - (sosten·
Niw.1 de lanudor. 3!

Aura: d~bil; (Cn 16) lransmut .
Activacion: t minUlo o 1 acción
estaoou; ver texto

Peso: t lb.



Esle ptlJueño libro Nla en(Uadmll~doen plalll
martIllada y lime grnbadmde los conlmelllN
dd mundo.

Un lomo dt mutrdos m.tndanos le permile
recurrir a la memoria 5eCrela del mundo
para ayudarle a descubrir conocimiento
olvidado. ESludiando este libro duranle 1
minuto, oblienes un boniflcador de capa
cidad de +5 a una sola prueba de Saber. El
lomo funciona ICes veces al día.

Si lienes al menos 5 rangos en el Saber
en cuestión, solamenle necesilas estudbr
el libro como una acción estandar para
ganar este beneficio.

Prerreqlllsllos: Fabricar objelo maravi
lloso, asfllCIll de zorro.

Coste de (ITll(lón: 750 po, 60 PX, 2 clias.

TOMO DE SABER
ANCESTRAL [RELIQUIA)

Precio (nivel del objeto); 5.500 po (10.0)
Espacio corporal:-
Nivel de lanzador: 20."
Aura: fuerle; (CD 25) ICansmutación
Activación: I hora; ver texto
Peso: 2 lb.

Es/e allllguo ¡.frro ellCUl1lltrnlldo tn (utro NI';

"pIdo caSI a ITvtnlar dt hOJllS dt prrgammo
amarrlltnlas.

De gr.m ayuda para los Lanudores de
conjuros arcanos de lOdo lipo, un lomo
dt 5l1m anCNlml conriene cUlllquier sor
tilegio concebible. Leerlo detenidamcnre

durante 1 hora le conferirá un
bonificador de capacidad de +5 a las

pruebas de ConocimienlO de conjuros
y de Saber (arcano) que realices ese: día,
siempre y cuando seas neutral, neulral
bueno. neutral maligno, legal neutral o
caót"ico neutral. La hora pasada estudiando
el lomo se añade alliempo de prepa ración
de conjuros.

Poder de reliquia: aunque las p~gi

nas de este libro conrienen lodo el
conocimienro arcano del mundo, un
lomo de sabtr anctslml eslá maldito con
un sistema de referencias cruzadas deli
beradamenre confuso y que cambia sin
parar. Por ello, las páginas del interior
del lomo cambian de sirio solas de forma
conStante, aparentemente al azar, así que
enCOntrar algo útil hojeandolo resulta
imposible. Sin embargo, si has entablado
la conexión divina apropiada, puedes usar
esta reliquia mienlras preparas sorlilegios
arcanos para preparar uno que no tienes
en tu libro de conjuros. Tienes un 50%de
posibilidades de enconlCar un sOrlilegio
arcano cualquiera del nÍ\'el superior que
puedes lanzar, y de I()()% de enconrrar
cualquiera que le está permilido. El libro
funciona de esta forma únicamenre una
veHldía.

Par;¡ usar el poder de reliquia, debes
rendir culro a Boccob y sacrificar un
espacio de conjuros divinos de S." niveL
o lener la dote Creyenle autémico y al
menos 9 OC.

Conocimiento: supuestamente escrito
por el propio Boccob y ·cogido prestado"
de su biblioteca, el tomo original des
apareció dur;¡nte siglos. Con el liempo,
empezaron a aparecer copias en manos
de universidades arcanas, dragones lan-

zadores de conjuros y poderosos magos
(Saber [religión} [CO 20J).

PITrrt'llllSllos: Fabricar objelo maravi
lloso, Samificar reliquia, ptigrnll ffflTlll.

Coslt de ClTIUl6n: 2.750 po, 220 PX, 6

dias.

TOTEM DEL
CONVOCADOR
Precio (nivel del objelo): 3.100 po
(.~

Espacio corporal: - (sostenido)
Nivel de lanzador. 3.°

Aura: débi~ (CD 16}conjuración
Aclivación: -; ver teXlo
Peso: 2 lb.

Este retro de mlldtm Ioscamtnfe tallado y dt
,'de Iongllud Nld rOfOnado por un stmblante
VlIg.¡menle amma!.

De gr;¡n ayuda par;¡ los que convocan ani
males mágicamcnle para qu\': les ayuden
en combate, un tótem dtl (onlJoftldor per
mile la meJOr;¡ InStanlOÍnea de tUS aliados
convocados. Cuando llames a un solo
animal U1ilizando un conjuro ronlJ(l{ar
1I/lado Ilafural, podrás lanzar otro sorti
legIO con \,:ste como objetivo como una
acción rápida. El segundo conjuro debe
serde 3." nivel como máximo y tener a la
crialur;¡ convocada comoobjetivo(y úni
camente a e1la~ su tiempode lanzamiento
no debe ser superior a 1 acción estándar
y gasta el sortilegio o espacio de conjuro
de la forma habitual.

Por ejemplo, inmediarameme después
de llamar a un oso pardo con convocllr
IIlllldo lI11h4rllll V, podrías lanzar flunll de
loro sobre ésre como una acción rápida
(siempre que estuvieras adyacenle a él).
Sin embargo, no podrías urili7.arel tótem
para lanzar una mcbla de obscurrclnllt'nlo
(ya que el objelivo no sería el oso).

Pll'rrcqlmrlos: Fabricar objeto maravi
lloso, ron\l'{l(llr IIllado nalural 11, hablar rOH
l05ammalc5.

Co$lrdUll'a(lóll: 1.550 po, 124 PX, 4 días.

TROZO DE MARAÑA
Pr\':cio (nivel del objeto): 200 po (2.0

)

Espacio corporal: - (sosrenido)
Nivel de lanudor: 3.°
Aura: débil; (CO 16) lransmutación
Activación: estándar (arrojado)
P\':so: lIb.

Emrdadtras, hltdm y ruim nud05lls Nfan
afados JUIIlas pom dllr p,mll a Nfa densa
maruña de vrgrlllClón.

Par;¡ usar un lrozo dt mamña"debes arro
jarla (puedes hacerlo hasla una dislancia



Precio CO de
(Nivel de obtetoJ Con. Conjuros
460 po (J.' 15
820 po (4." 15
4.420 po (9.' 16
10.900 po {lJ.' 17

Coste de
creación
2JO po, 18 PX, 1 dla
410 po, J2 PX. 1 dCa
2.210 po, 176 PX, J dlas
5.450 po, 4J6 PX, 11 dlas

Apltcar un vendaJc llIgrndo estabili
forma inmediala al receplOr (aunq
cun. daño ~Iguno).

Prrrrt'qullllos.: F~bricar objeto ma
lioso, rurar hl'r.da5 menol'l'S.

Cosle dt crtanón: 5 po, I Px, 1 dia.

VII 11110 lenuemelll( mplalldetlente
11110 de los lados de tsle vendaje de lmu.

rior sin imponars¡ csle aparece en su l'
de conjuros de clase o no.

Una vanla tltma funciona dos veces
día.

Conocimiento: durante los a
finalcs de la última gran guerra, los a
hCes y magos de una poderosa casa
perfeccionaron una nuevo tipo de va .
conslruido a panir de un fragmento
criStal (Saber [historia] [CD lol~

El desarrollode la vanla tierna pe
que los arcanistas menores desem
sen el papel de magos de guern. dun.
la etapa final de la última gran g
complementando sus conjuros pasi
con magia más ofensiva (Saber [hist
ICO 15J~

Aunque los artifices han estado
cando la forma de agilizar el proceso
fabricación, la lécnica aún eslá en
Itas, En la actualidad, estas varitas 1'10

muy comunes, exceplo en unidadcsltlJ
la res, pero algunos soldados que sirvi
en la guerra se llevaron sus mnlas el
de pTO)'Tchl mágICO a casa desde p .
línea (Saber (historia} {Cn 2OD.

Prrrrequl51los: Fabricar varita, Fa
objeto maravilloso, el conjuro conle
cn la I"mla derna.

Costr de creaCión: ver la labia.

VENDAJE SAGRADO
Precio (nivel del objeto): 10 po (1/2)
Espacio corporal: - (sostenido)
Nivel de lanzador: 3.°
Aura: débil; (CD t6) conjuración
Activación: estándar (manipulación
Peso: -

Una vamll lagrada puede cam
biarde forma para dar cabida
a cualquier dag~, espada o
hacha con la que entn. en
contacto, induso si son armas
doblcs, Este objeto manl1ene
limpia y afilada cu~lquier

arma en su interior. Además,
hasla!res vecesal dia, puedes
ordenarle que produzca un
efecto de btndtclr arma sobre
la que contiene mienrras

la sacas de csla. Este efcclo liene una
duración de 10 asallos. Una IIlIUla lagrada
funciona únicameme p;¡ra los personajes
de alineamiento bueno.

Prerrequi511os: Fabricu objeto maravi
lloso, belldtclr arma.

CostedemallÓn; 2.200 po, 176 PX, 5 días.

Ella larga vanla ahullIda I(rmllla en un cm
IDI roso.do 'lile con/rene remolm(ll TOJos.

Una wnla tierna contiene un solo conjuro
arcano de 3." nivelo inferior, delerminado
duranle su creación. Cualquier personaje
que pueda lanzar sonilegios arcallOS podri
activarla para usarelque leng~ en su inte-

VARITA ETERNA
Nivel de
conjuro NL
O 1..
1.. 1..
2.· J.-
J.. S.·

VARITA ETERNA
Precio (nivel del objeto): vcr la tabla
Espacio corporal: - (sostenido)
Nivel de lanzador: ver la tabla
Aura: débil; (consultar la tabla) escuela

del conjuro contenido en la vanla
cterna

Activación: estándar (orden)
Peso: -

VAINA SAGRADA
Precio (nivel del objeto): 4.400 po (9'-)
Espacio corponl: -
Nivel de lanudor. 4'-
Aura: débil; (Cn 17) ln.nsmulaciÓn
Activación: rápida (orden)
Peso: lib.

Ella ~'lIma dt cutro rndurtC.do llnoa msmlo:l
ptefagmmlllqut rrpmmlan muchos Ilposdt

armlll dlslrntos.Eslt Illrro conhtnt una ludanClll gdalmosa,
gmlltJtlll yamllnlltnla.

UNGÜENTO CURATIVO
Precio (nivel del objeto); 2.250 po(6.-)
Espado corponl: -(sostenido)
Nivel de lanudor. 5'-
Aura: débil;(CO 17) conjuración
Activación: esl¡ndar (manipulación)
Peso: 1 lb.

Esle larrode cmlal tsla Unlo dI' una pomada
gm qut plll\"Utslar lalpl!llda dc lroz(Il aplas
lados dt mstctos.

de 501. Cuando aterriu, crea un efecto de
Ulmam;;ar (como el conjuro) cenlrado en
el puntode impacto,con una duración de
5 asallos. Una vez 3Clivado, la magia de
eSle objeto queda consumida y no puede
volver a ser utiliudo.

PrrmqulSIlos: Fabricar objeto maravi
lloso, tnmarn;;ar.

Coslt dt trranón: 100 po, 8 PX, 1dia.

Una sola aplicación del IIngutnlo
cumhLlO sobre una herida cun. ldStI
pumosde daño; una apliCaCión doble,
2d8+3 puntos de daño; y una lriple,
3<18+5 puntos de daño. Sin impor
lar cuánta pomada se emplee, se
necesilar.í una acción estándar
pan. cada aplicación. Un tarro de
J" de di:imetro y 2- de profundi
dad liene ungilento para diez
aplicaciones simples.

Prtrrtqllllllos: Fabricar
objeto maravilloso, curar

htndlll gralJl's,
Cosle dr mamin: 1.175

po, 90 PX, 3 días.

Al extender este ungüento sobre tu piel,
oblienes RC 17 dun.me 5 minUlOS.

PrtrrtquUllos: F~bricu objeto maravi·
lioso, TnISlrnflllll conJuros.

Coslt dt CTtllcujn; 675 po, 54 PX, 2 días.

UNGÜENTO
DE RESISTENCIA A
CONJUROS MENOR

Precio (nivel del objeto): 1.350 po (5.°)
Espacio corporal: - (sostenido)
Nivel de lanzador: 9.°
Aura: moderada; (CD 19) abjuración
Activación: asalto complelO

(manipulación)
Peso: 1/2 lb.



n conjunlo de objetos m~gicos consiste en un grupo
de lres a sei.s de éstos. vi"culados temálicamente, y
que proporcionan bomficadotes o efeclos adicionales
cuando se lle\l3fl junIos. Laspropiedadesaumenlan ose
acumulan según vas aña<liendoobjetosa los que llevas.

Un personaje obtienc un cfecto especialmenle poderoso cuando
lleva pueSIOS o usa lodo~ [os de.uno de eslos conjunlos.

ARMADURA DEL MAESTRO
-;::-:=-;:--..,......,.,...-,..-..::LVKiIl.ANll.

Los que lIewn la arrnMUI'll dd maestro vigilante saben cómo se siente
uno al esrnr al mando y percibir laque los demás nosoncapaces de
~.~n vista anl inatund y poderes inusuales para cegar,quemar
e mtunl~ara sus enemigos. Por separado,cacia una de las piezas de
esteconJunto proporciona una propiedad ülil, pero soIamenleaque
lJos que lo poseen en SllIOlalidad conocen sus aUlénlicos poderes.

La a"",uluro del maestro vlgl/antto funciona mejor en manos de
un bárbaro u Olro guerrero cuerpo a cuerpo. Como armadura
inlermedia, una (OI'llUl di tmvr pennile a un bárba:ro utilizar su
a¡xitud de movimienlO rapido, y su RO se apila con la de esla clase
~. personaje. Esle conjunlo también proporciona oms venlajas
uliJes para cualquier personaje con tendencia al combale cuerpo
a cuerpo, como las de asustar o cegar a los adversarios, ignorar la
dureza ysuperar la RO.Ten encuenra queelboni1icadora la fuerza
conferido por la llrmaJum dtl m4t1tro Vlgl/antto puede aumentarse
utilizando Las regbs del Capllulo 6.

CONOCIMIENTO
.Los personajes quc tienen rangos cn Saber (arca no) o Saber (los
Planos),o la aplitud deconocimiClllode bardo, pueden llevara
cabo indagaciones sobre la armlllfllru del rnllt'Sfro vigllllnle para
saber mas respeclo a eslos objetos. Cuando uno liene éxilo en
un.a prueba,.se le rcvela el siguicnteconocimicmo, incluyendo
la InformaCión para las CO inferiores.

CD 15: el pr.i?lCr conjulllo de la arttladul'lI dd mlltsfro Vlgl
Ianll perteneClo a una poderosa paladina elfa que regresó
de un viaje planario llevando los objelos. Esta fundó una
org~niz.ación consagrada a la cuslodia y el orden, y estos
conJunros se convirtieron en la dotación oficial para los
miembros de mayor rango de ese grupo. La organización,
llamada los Ojos vigilanres., fue deslfuida debido a con
fliclos inlernos hace un siglo, y ahora conjuntos de eSta
armadura siguen apareciendo de lanroen lantoen manos
de diversos individuos.

CD :z.o: los Ojos vigilantcs fueron deslruidos porque
muchos de sus miembros paladines se convinieron en
guardias negros más o menos al mísmo licmpo que su
fundadora desapareció. Ca¡:enle de lider e inmerso en un
conflicto inlemo, el grupo finalmeme se desínlegró.

CD :z.s: persislen hiStorias sobre que la fundadora de
la orga~izac:ión fue la primen en caeren desgracia, y que
regreso de los planos corrompida por el maLlas hist0ri2s
nocuenlan cómo logró ocllbanoa los demás miembTQS de kl'S



Ojos vigwnles o por qué fundó el grupo,
pero, supucst~mtnte, la facción oscura de la
organización st: mantiene comoUNorden
sectaria de bárbaros y gu¡¡roias negros que
lkv.m piezas de la annadum lid nUU'Slro vlgl
lautecomoseñal de devoción hacia esta.

CD 30: una prueba con un resultado de
30 o superior revela la ubicación de otra
pieza del conjumo. Usa esto para hacer
avanzar la aventura y conducir a los PJs
hacia algtín lugar o hiSlOria que querrías
que exploraran.

ENEFlClOS DEL
ONJUNTO
Llevar las ptez;¡s de la armaduTlt del matslro
VlglUlnle te permite comand:ar o aSllSt:ar
a tus amoersarios, cegar y quemar a los
enemigos o aplastar los objetos que obm
culiz;¡n tu visión. Llevar todocl conjunto
te confiel"t visión que puede traspaS3r la
invisibilidad.

Cuando llevas las cuatro piezas del con
junIo, el ojo vigilanlt que todas ellas tienen
como marca parece cobrar vida, convil'
tiéndose en un orbe de pupila amarilla e
inyeclado en sangre que observa alrededor
por sí mismo.

1 piezas: obtient5un bonificadorde"'2
a las prueb:is de iniciativa.

4 pieus: obtienes un bonifieador de
capacidad de +5 a las pruebas de Avistar.
Una '"eZal dia, puedes pronunciar la palabr.J
de mando rübiri") y aclivar la armadura
con una acdón CSl<indar para ganar los
eftelOS de un COr'ljurot'fTlo inVIsIble.

CORAZA DE TERROR
Precio (nivel del objeto): 13.200 po (14."
Espacio corporal: cuerpo
Nivel de lanzador: s."
Aura: débil; (CD 17) nigromancia
Activación: - e inmediala (memal)
Peso: 30 lb.

Esta rorm:a dt adamallhla lle1Jll Ull emblema
de un gran oJO obsen.'lldOT rodeado por myos
dt rrsplandtnenlt mrtJml.

Como una (om::D adamalllma +1,cste OOJCIO
confiel"t RD 2/-. la de una cOI'llZade ltr1'Dr
se apila con la RO que se obuene como
rasgo de clase (pero 1\0 porcualquierom
fuente). Por ejemp1o, un bárbaro de 10."
niveltendria RO 4/-.

Además, una vez al día e inmediala
mente después de que hayas sufrido daño
por u n alaque cuerpo a cuerpo, podrás aCli
var esta arm~dura para, durante I asalto,
asustaral adversario que te acabe de herir.
De superar con éxito un TS de Voluntad
(CO 20), en vez de en ese t5lado quedará
t5uemecidodunnte 1 asabo.

PrrrTrqUISltos: fabricar annas y annadu
ras mágicas, (aUSlIr mrtdD,es1aren posesión
de una pítL1 del conjunto.

PiTeIO de (l"flUlón: 1.500 po (más t
po por una corauadamantina\ 120
dias.

GUANTELETES,
DE DESTRUCClON

Precio (nivel del objeto): 6.610 po 11
Espacio corporal: manos
Nivel de lanzador: 6."
Aura: moderada; (eO 18) evocación.

transrnllladón
Activación: - y rápida (orden)
Peso: 2 lb.

Cada uno de eslos guantdeles armados:
una Imagm rrpujtlda de un OJO en d
Ambos lIentn una tsmtralda como pu

Aptitud
+5 a las pruebas de Intimidar: l/día orden imperioso
Luz a voluntad: l/dla cono de fuego cegador
+2 a Fuerza; 3/día trata el ataque como si fuera adamantino
CorOZll adamanlina ... !: l/dla asusta al enemigo

Precio (Nivel)
].500 po (8.'
6.500 po (10.,
6.610 po (11.,
13.200 po (14.'

,;".
MÓSUirll de dominia
Yelmo de viSla hiriente
Cuanteletes de deSfrucáón
Corozo de terror

PIEZAS y APTITUDES DE LA ARMADURA DEL MAESTRO VICILANTE

Espacio
COrponil
Rostro
CabeIa
Manos
Cuerpo

BENEFICIOS DEL CONJUNTO DE LA ARMADURA DEL MAESTRO VIGILANTE

Piezas lIeYol1das Benef¡c;io
2 pieIas +2 a las pruebas de inici~tjva

<4 pieIas +5 a las pruebas de Avistar; lIdia ver /o invisible durante 3 minutos



ATAVIO DE LOS
_~~---"C"",,UmAT.RQ

Los objelos del atavío de los (uairo eSlán
infundiclosde energía por los eualro pila
res básicos del mundo: la lien":a, el cielo, rI
mar yel sol. cuando te pones pieZóls de esle
conjunlo, quedas más sinloniZóldo con la
mismisima realidad, inc.luso obteniendo
cienoconnol sobre ella.

Los objelos individuales del alavio son
uliles para cualqUier personaje, y el con·
junio en su 100alidad lo es t'SpeCialmeme
para los druidas, los exploradores y cual
quierouo lanzador de conjuros que viaje
por lugares accidenlados o peligrosos.

CONOCIMIENTO
Los personajes que riene:n rangos en Saber
(arcano) o Saber (NalUralez.a), o la aplitud
deconocimiemode bardo, pueden llevara
cabo una investigación del atallÍOdt Ioscualro
para saber más respecto a estOS ob}etos.
Cuando uno liene éxiloen una prueba,se
le revda el siguienle conocimiento, inclu
yendo la información para CO inferior.

CD 15: un carismálico druida llamado
AJain COnslruyO su hogar en el pueblo de
Ra·anan. Este lugar sufrió varios desasnes
nalurales: sequías, inundaciones, lomados y
mas.Alain fueClp;zde rechaZólrmuchosde
esos aC:tusade suconexióncon la Naruraleza.
Una noche, IUW una visión,que le enseñó los
métodos para crear un conjunto de objelOS
mágicos vinculados con la tierra, el cielo, el
Imr y el soL Siguiendo las inslrucciones de
su visión, Alain viajó nasla los cuatro extre
mosdellllundo p:!ra reunir los componenles
necesarios para cada uno de ellos.

Una vez creado, el (llavío de l~ (ualro
3yudó 3 Al3in en sus hU3i'ias, que con el
tiempo le llevaron miÍs 31liÍ del pequeño
pueblo en el que h3bia n3cido. Con este

pagar de alg..na forma por esta, reunir las piezas del conj..nto pare·
cerra más saldar una de..da con trabajo que buscar algo divertido.
En vez de ello, el raclo! equilibrante de los conjuntos radica en q..e el
PJ usa sus espacios para objetos con los del conjunto en vez de con
otros que podrlan serie más venlajosos.

El valor de los beneficios de un conjunto se mantiene dentro de
ciertos limites. El proctdente de dos piezas deberla ser equivalente
más o menos al 10% del precio combmado de los dos objetos más
b<lratos. A partir de ahr, los beneficios tienen un valor aproximado
del 25%del PJecio de la pieza o combinación de las más baratas ne
cesarias para alcanzar el umbral para oblener el poder. La propitdad
superior del conjunlo deberra lener el 30% del valor del objeto más
caro de este.

Cuando se a:cl iva un yelmo~Vutll fllflrnle,
el repujado en forma de pupila despide
iluminación con la intensidad de un con
juro lu~ hasla que se le ordena que pare o
se quila el yelmo.

Además, lres veces al dia, uno de eSlOS
yelmos puede aclivarse par;¡ emilir un
cono inslanláneo de 60' de brilbnte luz
ardiente. Este cono inflige 2<16 puntos de
daño por fuego y ciega a todas las crial ur;¡s
que se encuenrr;¡n en el área durante I
asalto. Las que superen un TS de Reflejos
(CO 20) sufriran la milad del daño y que
daran deslumbradas durnnte eSle mismo
tiempo.

Prerrequl5ltOS: Fabricar objelO maravi
lloso, Ill~> mallOS ardienles, estar en posesión
de una pie7.3 del conjunto.

l'recrode (l"<'anó": 3.250po, 260 PX, 6 días.

Esle )'tImo de auTO (ubrt ¡edil 111 rabr:a
dl¡ portador, rxCtpto su roslro. En la frtlllt,
lIeVll IIlDrado Ur! trI0rml OJO (Or! pupllll dr
crl5tlll.

(como el conjuro; TS de voluntad [CO 20J
niega). A diferencia de este sortilegio, sin
emoorgo, eSle efeclo no es dependirnte del
idioma; el objetivo únicamente tiene que
poder oine. Esta propiedad funciona una
vezaldía.

PlTrTtqulSIlos: Fabricar objelo maravi
lloso,orden lmprnosa, esIaren posesión de
una pieza del conjunto.

PrrcIOdt'rrNOÓn: IJSO po, 14<1 Px, .. días.

YELMO DE VISTA
HIRIENTE

Precio (nivel del objeto): 6.500 po (10.")
Espacio corporal: cabeu
Nivel de lanzador: 5~
Aura: débil; (CO 17) evocación
Activación; eslá ndar (orden)
Peso: lIb.

Esla mtlha moscaTll de llrtrorubn úlll(lUnrnlr
la parle mferror drl roslro. Sobre /a boca del
parlador, vlgl/a 1111 emblema en forma de U/l
grun ojo roll UII CTIdal (omo pupila.

Los gUlInlderCI dc dcslrumón te confie
ren un bonificador de mejora de +2 a la
Fuerza.

Además, puedes 3Clivarlospara permilir
que tu próximo ~l.Iaque cuerpo a cuerpo
llevado a cabo duranle IU lurno supere la
ROe ignore la dureza como si lo realiuras
con un arma de adamamila. ESla propie·
dlld fUllCiona 1res veces al día.

Los guanltltln dt drslruUlón son guan
teletes armlldos de gran calidad y pueden
tL>arsE' como arma. Pu~ mejorarlos
p;lra aumentar sus propiedades basteas
uliliZólndo las reglas para crear armas
magkas, pero c2da u no de ellos debe seno
por separado.

Prrrm¡ulsllos: Fabricar armas y armadu
ras mágicas, rsllll/lIr,furrul dr loro,~t;¡ren
pos«iOn de una pieZól del conjumo.

Prt(W de crraClón: 3.000 po (más 610 po
por dos guanteleles armados de gran c;¡li
dad~ 240 PX, 6 días.

Llev:¡r una m<ÍSC<lm de ¡IOIIIIIIIO hace que la
voz del porlador parezca más imperiosa
y aUlOrilaria, lo que añade un bonifica
dor de capacidad de +5 a las pruebas de
[nlimidar.

Cuando se aCliva, esta máscara le
permile pronunciar una or¡lrn Imperiosa

TRAS LA PANTA,LLA: LOS CONJUNTOS
DE OBJETOS MAGICOS
El conceplo de conjuntos de objetos mágiCOS vinculados por una
temática que proporcionan más poder cuando se usan juntos tiene
una larga historia en la ficción fantástica, pero en o&D esle concepto
ka sido ignorado por lo general. El Compendio de objetos mógiccs pre
senta conjuntos de objetos para poner remedio a esto. Los beneficios
d1!ol conjunto están cuidadosamente disei'lados para proporcionar
pl'opiedades adicionales alfactivas pero que no desequilibran el
Jego. El per50naJe nunCa paga oro por esos poderes adicionales:

s.. valor no eslá ai'ladldo en los preciOs de los ob¡etos del conjunto.
No queremos que ..n i..gador cuyos componenles de uno de estos
aun no le hayan aportado ninguna PJopltdad adicional sienta que
ha pagado demasiado por esos ob¡elos. Sr un personaje tuviera que

MASCARA
DE DOMINIO

Precio (nivel del objeto): l.S00 po (8~

Espacio corporal: roslro
Nivel de lanzador: 5~
Aura: débil;(CD 17)enc:anlamienIO
Activación: - y eslándar (orden)
Peso; lib.



Mienlras llevas pueslo un clIlturen
edellSll liel1'll, IU carga transporta
dobla. Esle es un efecto continuo qu!::

necesila ser aClivado.
Además, dos veces al dia, puedes

el cinlo ysacri licar un sortilegio p're¡..,.~·

o un espacio de conjuro de 5.o nivel o
rior para usar lcleporlllr(como el son·
usando IU propio NL o el del cintu
que sea mayor.

Prrrrtqul5Ilos: Fabriar objelo
lioso, ldeporlar, eslar en posesión <k:
pieza del conjunlO.

Pm"lOkmuoón:4.QOO po, 320 Px,

4 pie1.:ls: oblienes RE 5 (eleclrid
frío y fuego); que se apila de la m'
manera que la anleriormenle descrila. U
vez al dia, puedes hacer cuatro pregu
al espiritu del druida Alain, como COIl

conjuro wmmllón eN L 9."), pero usar
propiedad niega la RE Olorgada por
alavío ham la sigUiente salida del~

Lal bflllllnlts Imlts
de tIlas gllfal ellan
por grl/clO aura amI

mVllcUo en curro.

GAFAS DEL SOL DORA
Precio (nivel del objeto): 4.000 po
Espacio corporal rostro
Nivd de lanzador: r
Aura: débil,(CO t7)evocación

ActMción: - Yestiirxlar(rnercCI
Peso:-

CINTURÓN DE LA
EXTENSA TIERRA

Precio (ni"el del objeto): 8.000 po I
Espacio corporal: cintura
Nivel de lanudor. 9!'
Aura: moderada; CCO 19) conjurxióD
AClivación: - y eslándar (mental)
Peso:-

Huho de grutsO CUtlll, nle nntu •
cublerlo de grllllls y p51ll'lJS que mu
111 iltrJ'lll'l'StcQ., y sr aJusla mcdlllnll lUla
It(bllla dc OOs,drllnll.

A¡/H'ío dr 10J CUI/lro

portado). Cuando la llama desaparece, los
viajeros ya no están.

"l piezas: oblienes RE 5 (frío), que se
apilará con cualquier resislencia similar
que tengas por IU raza, clase o planlilla.

) piezas: obtienes RE 5 (electricidad y
frío),que se apila de la misma manera que
la anteriormente descrita.

Precio (NMeI)
1.100 po (4.")
4.000 po (8.")

Garganta 6.000 po (lO.")

at uendo podía viajar con seguridad a IT:Ivés
de las zonas letales del mundo, y sobrevivir
una vezalli. El druida recorrió el mundo
duranle el reslo de sus días, para nunca
regresar de nuevo a RÚnan.

CD "lO: se dice que el espíritu de Alain
se siente alraído por las piezas delalavio.
Si se reúnen las cuano, su espírilu puede
comunicarse con el portador, transmi
1iendo SC"Cretos del mult iverso.

CD Z5: el chaman orco CfO(arb d
Taimado Ibú una \'Cz d alllvío tU
1m cu1I11ll, pero solamenle durante
un~ liempo. Una noc~, los
congéneres de su tribu O)'Cron eXlr.lI
ños gritOS procedentes de su ca~ma
privada durante la noche......1 dta
siguiente, los miembros de la lribu
orca encontraron el cuerpo ahogado,
inciner.xlo y parcialmenle desmem
brado de su chamán, pero ninguna
pieza del atavío. Se dice que, hasta hoy
en día, el oscuro espíritu de Crolarb
a veces se siente atraido hacia los que
encuentran dos o más ¡xlrfes del con
junIo, con la esperanza de infligirles
el mismo castigo que la gran fuer/':¡
espirilualle causó a él.

CD )0: una prueba con un resultado
de 30 o superior revela la ubicación de
Otra pieza del conjunto. Usa eslopara hacer
avanzar la a\'Cntura y condudr a los
PJs hacia algún lugar o historia que
querrías que exploraran.

BENEFICIOS DEL
CONJUNTO

Llevar varias piezasdel alavíotU
los ruatro le connere una serie
de pl'(){ecdones en aumento
derivadas de facetas del cielo, el
sol, ti mar y la tierra.

Cuando llevas las cualro
putes y usas un Cllllurtin dr /"
UltllSll trrrm para leleportane,
parece como si una columna
de fuego cayera desde el cielo
para engulline (y a cualquier
olro ser que lambién sea lranS-

AptiWd
Emitt's Iur, l/dr. l;lnus pro)'Ufll mdgicD de forrN esponünea
Inmunea~, deslumbramiento; 3/dla Ianus bolo defuegode forma
esponunea
Contienes la respiración dur.¡nte 12 hor;¡s; 2/d1a Ianus libutDd tk I7IOIIÍmitnto
de forma esponunea

Gntu1Ól1 de Jo oktrso tiurP CintUriI 8.000 po (11!) la arga transportable se dobla; lldía Ianz.n uleportorde furm¡¡ esponunca

BENEFICIOS DEL CONJUNTO DEl ATAVlo DE lOS CUATRO
Pieus IleYadas BenefICio
2 piezas RE S (frlo)
1 piezas RE S (electriCIdad y frlo)
4 piezas RE S (electricidad, frlo y fuego); lIdia ccmuni6n (4 preguntas)

PIEZAS y APTITUDES DEL ATAVlo DE lOS CUATRO

"".00
Pieu Corporal
Guantes de ID nor:he mrdItJdo Manos
Cofas del sol domdo Rostro



Mientras llevas pueslas las gafas del sol
dorado, eres inmunealosefectoSde bceguera
v el deslumbramiento. Este es un efeclocon
onuo que no necesita ser aclivado.

Además, tres V('Cesal dia puedesactiwr
eslas gafas y sacrificar un sortilegio prepa
rado o un espacio de conjuro de 3." nivel
o superior p;l ra usar boIl1 de fuego (como el
sortilegio; TS de Reflejos lCD 14] milad),
usando IU propio Ni o el de las gafas, el
que sea mayor. la bolll tÚ futgO que eslas
gafas crean se asemeja a un camela esla
llame quese predpitacomoun rayosobre
tUS enemigos..

PrtrrrqlllSllos.: Fabricar objetO maravi
Uoso, bolll di furgo, eslar en posesión de
una pieza del conjunlo.

Prmo di (Tfll(.on: 2.000 po, 160 Px, 4diu.

GUANTES DE LA NOCHE
ESTRELLADA

Precio (nivel del objelo): 1.100 po (41
Espado corporal: ma nos
Ni\"el de Ianudor: 3."
Aura: debJl; (CO 15) evocación
Activación: - y estándar(menlal)
Peso: -

Edos f1rxlblts gUlllllts son di un (olor ni8ro
Iltimopdlldo. En su osnmdad,parrutl nadar
Nlrrl/lIs.

Mienrras Ims put'Slos unos guanln dI' la
nCJ(hitSlrrllada, emites un brillante respbn
dar plateado equiwlenle a un conjuro llll.
Puedes apagaro \'olvera encenderesta lumi
nosidad con una acción estándar(mental~

Además, tres veces al día puedes aCtiwr
<'slos guantes y sacrificar un sortilegio
prepar¡¡do o un espacio de conjuro de 1."
nivel o superior par¡¡ usar proyecliJ mlÍgiro
~como el sortilegio), usando tu propio NL
en vez del de [os guantes. Los proyeCtiles
creados por estos objetos tienen la aparien
cia de dimin\ltas esm~llas fugaces.

PrrrreqLUsIlos: Fabricar objeto ln3ravi
lioso, proyefhl mlÍglfo, eSlar en posesión
de una pieza del conjunto.

PrrClO de crranón: 550 po, 44 PX, 2 dias.

PRESEA DEL MAR
PLOMIZO

Precio (nivel dd objeto): 6.000 po (lOo,?
Espacio corporal: garganla
Nivel de lanudor: 7.'
Aura: modenda; (CO 18) abjuración
Activación: - y eslándar(menlal)
Peso: -

Esla gma di lonalldad azul grlsóCta parrtt
nlrrmtttn( y flUir, (omo Ullll gola dt ligua
mllrmaaptnlU capaz dt manltner S1l formll.
),liemns lIev2S puesta una prrstll dtl mar
r'o,wro, puedes contener b respiración

duranle un máximo de 12 hOnls antes
de lener que llevar a cabo una prueba de
Constitución. Este es un efecto continuo
que no necesila ser aClivado.

Además, dos veces al dia puedes acriwr
esta presea y sacrificn un sortilegio pre
pararlo o un espacio de conjuro de 4." nivel
o superior pan usar Irbtrlad dt mOLllmltnlo
(coma e! sortilegio), usando IU propio Ni
o e! de b presea, el que sea mayor.

PTtrm¡UlSllos: Fabricar objeto mara
villoso. libtTwd di mOLlmlltnlo, eslar en
posesión de una pieza de! conjunlO.

Pn'Oo di f'R'IUJÓn: 31100 po, 2<4Q PX, 6días.
,

ATAVIO DEL
CAMINANTE DE

L.1evarel aflIvíodd rammanltdi Lu lomttnllls
esCOO\.'er1irseenbrormenla.Conel.~

viajar por enlre las nubes de lormenta y
atacar a los enemigos como el re!.impago.
Oculto por las nubes, retumbante como
el trueno y crepirante de electricidad, le
convienes en una tempesracl.

ElalaLlío dil Cllmmanle di las lormenlaS
funcionará mejor en manos de un mon)C,
druida UOlro personaje que acostumbre a
entnr en combate cuerpo a cuerpo pero
prefien nolleva.ranna<lun. En panicubr,
un druida debería tener muy en cuenla
este conjunto, ya que sus poderes están
disponibles en forma salwje. Sin embargo,
un personaje de cualquier clase debería
pensar en recupenlr al menos dos piezas
para obtener algunos de los benefIcios
menores del atavio y las propiedades de
los objetos deseados.

CONOCIMIENTO
Los personajes que tienen r¡¡ngos en Saber
(arcano) o Saber(Naturaleza), o la aptitud
de conocimiento de bardo, pueden llevar
a cabo una inveSligación del a'aLllO del
fal7l1f1ll1llt de las lormtnla5 para saber más
respecto a estos objelos. Cuando uno
liene éxito en una pru<'ba, se le revela el
siguiente conocimiento, incluyendo la
información para CD inferior.

CD lS: el primer Caminante de las
lormentas fue un druida semiorco. Mal
recibido en las sociedades de ambos
padres, aprendió a vivir en las tierns sal
vajes. las eslaciones fueron sus l1UIeslras,
y las beslias su fami..lia. El semiorco llamó
a la lluvia p;ln que arraslran el pueblo de
su padre y al nyo pan consumir la asa
de su madre. Entonces adopcó la lormenla
como símbolo y acabó siendo conocido
como el Caminanle de las tormenlas. Creó
el primer IIlallio del famlnanlt di las Ior
mtntas pan sí mismo, y, desde su muerte,
los secretos de su fabricación y el titulo

de Caminante de las IOrmentas han sido
heredados por otros.

CO 20: e! primer Caminanre de las
lormenlas fue asesinado por su hermanas
tra en represalia por su mortífero ataque
contra el hogar de su madre humana.
Ella también murió por una venganza,
asesmada a manos del padreorcodel Cami
nante de las tormenlaS, que deseaba para
SI e! poder de las creaciones de su hijo. Los
secrelos de! at:wio fueron así Innsmilidos
lantO enlre orcos como entre humanos, y
ahora druidas de ambas nzas reclaman
eltílulo, creando objetos con e! mismo
nombre.

CD 1S: un inevitable YÓrlice de ven
ganza parece seguir a aquellos que
llevan el atavio en su lOulidad. No se ha
deleclado ninguna maldición sobre los
OOJCtos, pero pont"rse lodo e! conjunto
y convenirse en uno de los Caminantes
de la 10rmenla siempre p;lrece presagiar
problemas. Viejos enemigos regresan, ye!
portador pronlo se encuenrra con que los
que anteriormenle eran buenos amigos se
convierlen en ad\-ersarios.

CD )0: una prueoo con un resultado de
30 Osuperior revela La ubicación de OIn
pieza del conjunto. Usa esro pan hacer
awnzar la avenrun y conducir a los PJs
hacia algun lugar o historia que querrías
que exploraran.

BENEFICIOS
DEL CONJUNTO

Llevar wrías pie7.as del afaLlío del ramr
Illmlr llr las lormm'al te confiere el poder
de crear nubes, convocar electricidad de
los cielos y tomarre a risa los impaclOs del
relámpago.

Cuando llevas el conjunto en su totali
dad, la hhllfl1 del trueno resplandece con
relámpagos que crepitan por las demás
parles del alavío.

Todos los beneficios del atavío fun
cionan de forma normal para un druida
en forma salvaje, y pueden ser aClivados
mienrras se halla en esta, aunque los obje
lOS se funden con su forma y se consideren
inacrivos en todos los demás aspectos.

~ piezas: puedes usa r meMa de OOscllrrn
mlenlo (NL 5.") como una :lcción estándar
(mental) lres veces al dia

3 piezas: puedes utilizar l/limaral rr/lÍm
pt1go (NL 5'" como una acción estándar
(mental) una ve1 al día

4- piezas: sufres solamente la milad del
daño por e1eclricidad. Si uno de estos ata
ques le permile realizar un TS pan medio
daño, no sufres ningu no si lienes éxito en
la salvación.



Mientrns llevas puesta una lIi/ll(ll

trllenO, solamente sufres la mirad del da
poralaques sónicos. Si unode estos ataq
te permite efectuar un TS parn mitad
daño, no sufres ningu no de superarlo
éxilO. Esle es un efecto conlinuo que

necesita ser activado.
Cuando se activa, una ![Ínlta del 1

rodea de un aura de trueno Invisible y .
ramenle rerumbante con una duración
asaltos(Escuchar[CD 101 para oírel aura).
infl¡gici 2d6 puntOS de dafto sónico a
quiercriarura que [e ataqucCOD uno naru

con artn3Scuerpoa cuerposinalcance.
propiedad fullÓOna tres YeCeS al dia.

Un druida obI:endri los beneficias
l1ev.lrpuesloesteob;etoy podci
aunque SC' halle en forma sa;lvaje.

PrrrreqUISllos: Fabricarobjeto
villoso, conlrolar ti el

estar en posesión de
pina del conjunto.

PrtclO dt fTtlUlón: 19

po, IS20 PX, 38 dias.

Esta t¡jnlca do' $/'da >t enturbia (on los coloN
dt ras flubesdo' lormen/a, flIltlblalldoco,u

ltlllelltt de tonalidad r1114hz.

Unas loblllmu lÚ'1 (amrnantt dt las nu
le permiten ffiO\'t"ne por el aire como
estuvIeras bajo los efectos de un conju
(anllnar portl anT.

Un druida obtendrá los beneficios
llevar puesto este objeto aunque se ha

en forma salvaje.
PnoTTl'qlllsllos: F;lbricu objeto roan

lioso, carnrnarportlalfl', estar en posesiéit
de una pi~U1 del conjunto.

Pr«IO dt cll'lU"lón: 25.000 po, 2.000 PX,

días.

TÚNICA DEL TRUENO
Precio (nivel del objeto): 38.000 po (1
Espacio corporal: cuerpo
Nivel de lanzador. Ir
Aura: fuene;(CD 21) transmUlación
Activación: - o estandar (mental)

Peso: 1 lb.

LO'S ataques infligen +ld6 puntO'S de daño por electricidad
Sufles la mitad o ningún dai\o por los ataques s6nic.O'S; innige 2d6 de
daoo sónico a los i1ucantes
Cominor por e/ ojn continuo

Aptitud
S/dlafuegoft~riI;o qu~ inmg~ ld6 d~ daoo/as¡lto durant~S as¡ltos

11.000 (13.'
38.000 (17.,

SO.OOO (18.,

Precio (Nivel)
4.000 (8.,

distancia con eleClricidad. Cuando activas
estOS objetos, crepitan visiblemenle con
electricidad durante I asalto. Ouranteeste
tlempo. tus afa'que5 cuerpo a cuerpo y a
distancia oIxienen la aptitud electriUlnte
(pig. 225 de la GDM). Incluso tus ataques
de toque cuerpo a cuerpo infligen este
d;lño adicional por eleclrkidad,

Un druida puede activar est~ objetO
mitmras se- halla en forma sa;lvaJe.

Prtrrrqulslfos: Fabricar objetO maravi
lloso, l/amaral relámpa~eslaren posesión
de una pieUl del conjunto.

P1mD lit CIl'llllÓn: 5.500 po, oHO Px, 11 dia

DI>tliadas para U"V4r!as putslas alrtdo'dorde
ros fobl1lO'Sdd J1orldllor, ,'slas bandaSto'lSlslrn
en dos >tnu(Írwlos ¡le WllTZO 'llJ/¡ldo ¡mulos

p<1r lmll bisagra y lUI tltrrt de plllla.

TOBILLERAS DEL
CAMINANTE DE LAS NUBES

Precio (nivel del objeto): 50.000 po (18.")

Espacio corporal: pies
Nivel de lanudor: 7.'
Aura: moderada; CCO 18) transmutación
Activación: -
Peso:-

Br.¡zO'S
Cuerpo

Tobilleros del wminonte de los nubes Pies

"=
Anillo del jUego

tormentoso
Brozo/es nlompogueonus
Túnico de/trueno

NILLO DEL FUEGO
ORMENTOSO
Precio (nivel del objeto): 4.000 po(8.,?
Espacio corporal: anillo
Nivel d~ lanudor. Ir
Aura: fuert~; (CO 21) e\'OCación
Activación: estándar (mental)
Peso:-

ead(l unOOtNlosandlOS bn12ales l ../lut

mtnlt rr1p1andttlenIN Nta Imito (on
cualro dtlgados trulales lÚ' (uam>

mümguwrr1 ulmlos pordtlgadas
bandas dt p1ala.

Cuando activas un amllo dd futgo lonntn
loso, crea un futgo frimo con un efecto de
relampago crepitante duranle 5 asaltos.
ESlO funciona como el conjuro, excepto
que todas las CrialUraS afectadas sufren
Id6 puntos de daño por electricidad cada

asalto hasta que no termina la duración.
UtiliUlr el anillo contra una crialura que
ya está afectada no aumenta el daño infli·

gido, pero si la duración.
Un at1llfo dd furgo lormtntoso funciona

cinco veces al día.
Un druida podrá acliv:Jr este objeto

aunque se balicen forma salvaje.
l'r~rr~qlUSltoS: Forjar anillo, fuego fci

rrw, eslar en posesión de una pieza del
conjunlo.

PrrtlO decf('¡ltJó'l: 2.000po, 160 PX, 4 dias.

Un p;¡r de bruzaln fl'lampd
gutantn te permile cargar tUS
ataques de armas cuerpo a cuerpo y a

[slt llnlUodt mslal hUMpafl'nlt"alado con
Ilttlt un Itrlllt rrsplalldorblan(,{l a2ullldo.

BRAZALES
RELAMPAGUEANTES

Precio (nivel del objeto): 11.000 po (13."
Espacio corporal: brazos
Nivel de lanzador: s."
Aura: débil; (CD 17) evocación
Activación: rápida (mental)

Peso: lIb.

BENEFICIOS DEL CONJUNTO DEl ATAVlo DEl CAMINANTE DE LAS TORMENTAS

Piezas 11"..das BenefICio
2 piezils 3/dla nieblo de olmuruimienlO
3 piezas l/diil //omoro/ nlómpogo
.. Piezas l.iI mitild o ningun daño por electricidad

PIEZAS y APTITUDES DEL ATAVlo DEl CAMINANTE DE LAS TORMENTAS

"P"i<>
C"""",I
Anillo



BENEfiCIOS DEL CONJUNTO DEL ATUENDO DEl fELINO CAZADOR

Pieza$IIev3das Be~1ÓO

2 piezas 06garras con los guo"us lk gll"O
3 ptezas lIdIa ¡"l'isibiUdod

veían super;¡das, desaparecían como por
arte de magia. Cuando al fin mataron a
una, los vencedores descubrieron noa un
monsl ruo si no a u n hombre que llevaba el
alutndo del ftlmo cazador.

cn 1.0: los que alacaron a los elfos ylos
humanos eran miembros de una secta de
adoradores de los rakshasa. Cada uno de
ellos iba equipado con un conjumo del
alutrufo dtl /timo CllZlllIor; y para recibirlo
era necesario panicipar en una ·caza~ de
OIros humanoides como rito de iniciación.
La nuyoria de los conjunlOS acabaron en
manos de los supervivientes de los ataques
de los seclarios y más tarde fueron vendi
dos. Muchosde los que ahora llevan panes
dellltunuio dtI /tIIIlO cmador no conocen la
sangriema historia del conjumo.

CD 15: se hizo frenle al r2kshas:ol que
se hallaba en e1coru.ón de la secta, pero

consiguió esapar y podría seguircon
vida. Se dice que la maligna criatura
puede ser reconocida en cualquier
forma que adopa porque la natural
liene el pelaje de cmorblanco puro sin

rayas, yparece iocapazde crearpelo con
pigmenlo cuando adopIa 0It:il.

MIIChosde lasque han reunidotodas
las panes del tlIutndltdd{tlllloclmU1of
han mueno por lasgarras de alguna
clase de animal Abundan las hislO"
rias sobre expediciones de caza que
han salido maL de beslias supues
lameme domestK:adas que se han
vuelto salvajes e inclusode lerribles
muenes sangrientas rrns puenas
ccrr;¡das que ningún animal

poelria traspasar. El tema común
de todas eslas hislOrias es que
la muenc acaeció cuando el
propiefario del aluendo no
lo Uevaoo puesto. Si el taks-

has;¡ es el culpable, como
muchos sospechan, sus
razones siguen siendo
un mislerio, ya que las

piezas siempre se quedan
con elcuerpo de su dueño.
en 30: una prueba con un

resultado de 300 superior revela la ubica·
ción de olra piel:! del conjunto. Usa esto

Aptitud
Obtienes Rastrear (o +5 a Supervi~ncia); visión en la penumbra
Puñoles .-1; dos ataques de garra al cargar o Ataque eljstko
.-5 a Esconderse y Moverse sigilosamenle; .-ld6 contra adversarios sin
el boniflCildor de 06treZil a 1;, CA

AIMlldlJ d~'fi'¡'rlJ CIU4JfJr

Precio (Nivel)
4.000 po (8.,
5.604 po (10.'
8.000 po (11.'

,>;",
M6scora delligre
GUll"lts de garra
Ma"lo del depredodor

ATUENDO
DEL FELINO
CAZAQQR

Aunque hecho sol~mentede acero
y piel, ellltutndo del ftlm[l clIzlInor
presenta una poderosa combina
don de apritudes que convierte a
cualquier ponador en un dep~
dador morlÍfero. Este 31;1\'10 le
proporciona las garras des
garnnles, el increJble sigilo
y b capacidad cazador.! de un
ligre. Si bien lodo el mundo
puede llevarlo y voI~rsc como
~besli.a,úmamenteloscom·

b3rienle5 más diesnos pueden
sacarle el máximo panido.

Los personajes de cualquiercbse
oriema<b haci:l el comlxllt cuerpo
acuerpoenconlr.trin ú,i1 ellltUtnOO
dd/drno rlOldor, pero el conjunlo pro
pordornl beneficios más adecuados
para Iosexploradores, picaros, mnjas
y lXllidores. Entre las dOtes que U"
ayudann a S3C1r mayor provecho a
los poderes del conjumo se inclu
yen Ataque eláslico y Cornh:nt' con
dos armas.

CONOCIMIENTO
los personajes que lienen
rangos en Saber (ucano) o la
apl¡!Ud de conocimiento del
bardo pueden llevar a cabo
una invesligadón del (ltuuulo
del {rimo (awdor para saber
más respecto a estos objelOs.
Cuando uno tiene éxitoen una
prueba, se le revela el siguienle
conocimiento, incluyendo In
información ¡xIm cn infcrior.

CD 15: el ¡lluc/IlI(ldelfeluw f{luulorsalió a
la luz por pri roem vcz debido a una serie de
espantosos alaques contm ascntamicmos
humanos y elfos. las gemes del campo
eSlaban aterrori7.:ldas por seres eXlmños
que se asemejaban a tigres y que masa
cmban a pueblos enleros. Las CrialUmS
eran dificiles de mSlrear y, cuando se

PIEZAS y APTITUDES DEl ATUENDO DEl FELINO CAZADOR

Espacio

C......'
Rostro
Manos
Hombros



G,..IIleS dt &"n'''

Un ma/110 dd depm4lilor te otorga un
fiador de capacid.ad de +5 .a las
de Escondme Y MO\'ttSe sigilosa
Aderrcis, infliges Id6punlOSdednño
na! con los at.aqUe5 cuerpo .a cuerpo
ad\'f'rsari05 a \os que se les niega su"",,,,,,,
dorde l)estre'la:l b CA porcualquier
Las crialUrascon ocultación, que no l'
analomia discemibk Yaquellas inmu
d:lñoadicional por golpes cnlicas no
!:lO afecladas por esu: <lana adicional

PmTtqlllJllos: Fabric.ar objelO roa
l\oso,graoll fel1l1a,f'Staren posesión de
pieza del conjunto.

PUClO de nTlJtIO": ".000 po, 320

días.

Eslll corlll rf!exlblt capa eslli hecha apartir"
pltl de hgu r parrtt ccíltdQ lllla{lo.

MÁSCARA DEL TIGRE
Precio (nivel del objeto): 4.000 po ~
Espacio corporal: roslro
Ni\-el de lanudor: 7:'

Prerl'l'liIlISlfi1f: Fabricararmas Yar
ras mágicas, Fabricar objeto maravi
colmIllo maguo, est.ar en posesión de
pieza del conjunto.

PrecIo dt ,",Ml';n: 2.500 po (más
por dos puñales de gnn calidad), 200
5 d¡as.

MANTO DEL DEPREDAD
Precio (nivel del objeto): 8.000 po(l
Espacio corporal: hombros
Nivel de lanudor: 5~

Aura: débil; (CD 17) Innsmutación
Activación: -
Peso: 2 lb.

BENEFICIOS
DEL CONJUNTO
El lllllrndo drl fehno 'll~lldor

te proporciona un morlifero
alaque de desgarro y el poder de
desaparecer de la viSla. Cuando
Uevas pueslO uno en su louli
dad, adoptas la apariencia de

un tigre humanoide dur.mle
el combate. Cwooo estO

ocurre, el pelaje en los
objelOs se asemeja al de

una cnalUn viva, lo
que le hace parecerte a
un rakshasa beslialo a
un hombre ligre.

2 pie:r.as: si,dunOle IU

lumo, alcanzas a un ene·
migo lanlo con IU alaque
del guante de garra princi

pal como con el de la mano
lorpe, esle ultimo desgarn,

infligiendo 3d6 puntOS de daño
adicional. Solamenle puedes des·

gamr uN \"eZ por asalto.
3 piezas: una vez al día, puedes usar

mvmblhdad sobre ti m ismo (N L 3." como
una acción eslándar(menta()

GUANTES DE GARRA
Precio (nivel del objeto): 5.604 po (lo.~

Espado corporal: manos
Nivel de lanzador: 5~
Aura: débil¡ (CD 17) transmulación

Activ:t.ciÓn: -
Peso: ¡lb.

Edos gllllnlrs estan hechos de piel de
IIgft y limen apladlls g;zrTaf de auro
tn{aJadaf en el extremo de cada dedo.

Los gllllnlts de g;zJTll se consideran un
par de pllñaln +1 en laque respecta a
combatir con ellos cuando los llevas
puestos. Sin embargo, lleva.r uno no
pone impedimenlos a IU capacidad

de esgrimIr ouas armas o usar tUS

manos de cualquier OIra fonna.
Además, si cargas o usas Ataque

eJ:jsticO mientras llevas estOS objetOS
puestos YtieneS ambas manos \'3CUs,

puedes ~'ar a cabo un ataque de mano
lorpe además del normal olOrgado

(aunque ambos sufren los penaliza
dores lublluales por combalir con
dos annas). No puedes combi nar este
alaque adicional con uno efecluado
con ningUn arma, ni I2mpocoseaeu
mulará con ningun orro efeclo que le
connera ataques adicionales cuando
cargues o uses Naque ebslico.

para hacer avanzar la aventura yconducir
a los PJs hacia algun lugar o historia que
querrias que exploraran.

}J4JcAr. dd ti¡rt



BENEFICIOS DEL CONJUNTO DEL ATUENDO MONÁSTICO DE GHARYN
Pieus IlevlIdas Beneficio
2 pieus +1 a la CO de los ataques con Pui'tflazo aturdidor
3 pielaS Los crlllcos con el kama del eSGOrpi6n infligen un atOiquoe de Pui'lelazo alurdidor

diaria, fueron incapaces de llevar a cabo
una defensa adecuada contra un asedio
realiudo por las beslias. Charyn lOmó el
mando y los dirigió a la batalla, probando
ser un lider capaz. Al fmal, se sacrificó
protegiendo con su cuerpo a los demás
monjes del alienlO de un dnlgón rojo.
Su sacrificio dio liempo a los demás para
organiur una ofensiw que rechazó a las
beslias. Entre sus cenizas, sobrevivieron
lres objelOS: un juego de correas para los
pies, una máscara y un broa.

Los objelos que enconlraron emre las
cenius de Cbaryn se convinieron en el
uniforme del monaslerio de la Paloma
solilaria. Los monjes viajaron por lodas
parles, populariundo las creencias e
iodumentuia de Cbaryn.

CD 25: un monje llamado Nobara
lame desacredita el recuerdo de Cbaryn,
diciendo que aquellos que rememoran con
lamocariñoal monje rebelde se engañan
a sí mismos: las conslricciones aponan
estruclura, y la eStruClUra misma se
presta a la ley y a un ('$filo de vida ascélÍco.
El enfado de Nobara comnl el espiriru
rebelde popularizado por el ~afonunado·
sacrificio de Gharyn se ha vuellO lan
eXlremo que ahora pasa sus dias viajando
enlre monasterios anunciando sus opinio
nes. Siempre que se rropieza con alguien
que Ilew una pieza dellllllfnd(l m(llllÍsltco
IIrGllaryn, ya sea una original o una copia,
rela a esa persona a un duelo a muerle.

CD )0: una prueoo con un resulladode 30

osuperior revela la ubkación <lean" pieza del
conjunlO. Us:t ('$lopar:t hacer avanzar La aven
IUr:t yconducira los PJs bacia algun lugar o
hisloTÍa quequerriasque explor:tr:tn.

BENEFICIOS DEL
CONJUNTO

Cualquier combinación de dos piezas del
aluelldo lllOr1l1SllfO de GharYIl confiere efi
cacia monífera a tuS alaquesaturdidores y
proporciona una r:tpidezy ferocidad anima
les a IU movimiento físico. Cuando usas las
lres, IU bra7.0 p3rece adoprar la forma de h
cola de u n escorpión al golpear duranle un
breve liempo.

1 piezas: añades +1 a la eD de IUS ata
ques con Puñela7.0 aluroidor

AptitLICI
lIdia te mueves 5' después de una carga
COfrer; bonif. de +5' a la velocidad con armadurOi liger¡¡ o si no llevas
Koma +1 que inflige dai\o de Impacto Sin Oirma

Charyn. Sacrificó su vida para prOleger
a sus hermanos monjes de la ira de un
dragón rojo. Muchos creen que el fuego
de la beslia cargó su atuendo con poder
mágico.

CD 20: el monaslerio de la Paloma
soliraria, un refugio para monjes ausleros
consagrados a Pelor, tenía una estricla
política respecto al ascetismo. el silencio
y la disciplina. Los hermanos comían dos
cuencos de arroz al día, se les permiria
pronunciar diez palabras que llO fueran
panl rez.ary tenian que estaren sus akobas
a la puesta del soL Algunos hermallOS se
exasperaban con esIeestriclOsislema. UIlO
de ellos era un monje IlamadoCharyn.

Este no creía que lales teslricciones se
Ieaplicaran. Si bien era partidario de la ley
Yel orden, senda que las constricciones
del monaslerio no ¡enían ningun senrido
y afirmaba que incluso ponían lrabas al
éXIto de una socitdad lev1. Ni que dKir
liene, estascreendas llO le hacían especial
menre popular entre sus hermallOS muy
conservadores y lradicionales. Sabia que
era necesario un cambio, pero que lenía
que ocurrir de forma gnldual panl que los
monjes lo acepranln.

Lenlameme, Charyn fue aherando
su comportamiento y rurina. Susliluyó
su cuenco de arroz por cebada, y usaba
palabras largas y polisilabas para sus diez
diarias. ESlaba en su habitación a I.a puesla
de sol, pero permanecia despierlo haSla
pasada la medianoche.

Aunque muchos hermanos se opusie
ron a sus acciones, Charyn desarrolló un
grupo de seguidores en el monasterio.
Empezó a entrenar a sus partidarios en
eSlilos de combate inusuales de rodas
partes del mundo. Lesanimóa rechazar las
conSlTicciones absurdas, pero instaba a la
genle a seguir las normas superiores de la
sociedad. Esto noera lanto un rechazo del
orden como un reconocimiento a las ver
daderas leyes y misterios del universo.

El monasterio de la Paloma soliraria
había empezado a romar medidas para
expulsar a Gharyn, pero el deslino inter
vino cuando lo atacó una bandada de
violentos dragones. Muchosde los monjes,
demasiado acOStumbrados a su rUlina

Precio (Nivd)
Hoopo (5.,
2.700 po (7.,
6.302 po {lO.,

la hoja en forma de mtdia luna dd kama
ya es baslanle peligrosa, pero se convierte
en monífera cuando se le imbuye dd
poderdd ~I. Cuando l1ews esla colKción
de ínslrumenlos monáSlicos, le vuel\'('S
como el viento: a veces violento e impa~
ble, Oleas un borron subito de velocidad.
Quien mayor pl'OVKho putde sacar al
llluemlo monástICO de Gharyn es d monje,
especialmenle UIlO que use el kanu para
mejorarsucomoole mallO a mallO. Cada UIlO

de los objelOS permile a su porlador imitar
mejor los ITl()YimienlOS naturales de un
animal concrelo, y algunos usuarios creen
que, al hacer eslo, ser:i n capaces de fusionar
su conciencia fisica con la espirilual.

Una mlÍscam dtllrgrt t(' proporciona los
beneficios de b dot(' Rasn"ear(o, de tenerla
ya, un bonificador de capacidad de +5 a
las prueh.ts d(' Supervi~ncia). Además,
ob!:¡enes visión en la penumbra.

PrrrrrqulSIlos.: Fabricar objeto maravi·
lioso, vtSlón tn la ptnumbl'l1 (ale), estar en
posesión de una pieza dd conjunto.

Pm"lOdtlTNOÓn: 2.000 po, 160 PX,4 dias.

Esla mlÍscam dtaltlll rslli cubrtrla con pltl de
hgrt y st It Itan t"caJado Ilnos d,tnlrs atdin
hcos dt este frlmo.

PIEZAS y APTITUDES DEL ATUENDO MONÁSTICO DE GHARYN

Espacio
Pieu Corpor;ll
Comos de lo cobro Pies
M6SUJro de la palllero Rostro
KDmo del eSGOrpi6n - (empui'lado)

Aura: moderada; (CO 18) lT1lnsmUlación
Activación: -
Peso: lib.

ATUENDO
MONASTICQ DE

CONOCIMIENTO
Los personajes que lienen rangos en Saber
(arcano) o la aptitud de conocimienlo del
bardo pueden llevar a cabo una investiga
ción del alllr"do mOlllisllCO de Glraryn para
saber más respeclO a eslOs objelos. Cuando
uno liene éxilO en una prueba, se le revela
el siguienle conocimienlo, incluyendo la
información para CO inferior.

CD 15: el atuendo monástico original
fue descubierlo enlre las cenius de un
monje muertO al que se conocia como



BENEFICIOS DEL CONJUNTO DEL INfORTUNIO DEllNCOIIPÓIlEO

Piezas llevadas Beneficio
2 piezas Detectar muertos vil'ientes
3 piezas lIdIa te curilS todo el dano de carilcterlstica que has sufrido y la consunción de unil de ellas

lid m(OI'pÓrro supone una buelUl ¡nve
pan cualquier personaje que se apres!
enfrentarse a muertos vivientes. Los
cios rd:1rlivamenle baralos de los
hacen que obtener piezas concreras
factible incluso para un grupode nivel
Podrías hacerq~ unos cua.ntos pe
comprann distintas panes del I

lid IIllOTJ'ÓRO para que luego el PJ que
mis por los anques de los muenos
se ponga lodos los OOjeIOS para teSl:lun
daño y la consunción de caracleristic:1rs..

CONOCIMIENTO
Los personajes que tienen rangos en
(arcaoo) o Saber (religión). o la aptirud
conocimienrodel bardo, pueden llevara
una investigación del rnfortl4lllo del nI(

roo pat:l saber más respecto a estOS o
Cua 000 UTlO liene éxito en una pmeba,
revela el siguiente conocirniemo, inclu
la información para CO inferior.

eo IS: el primer ejemplar de este
junIO fue creado hace más de un siglo
una leúrg:1r mística humana que se
a la C:1rZ:1r de los muertos vivienles
de que su familía f~ra masac:rad:1r
incorpóreos. Esla fundóunaorden
dedialda a combatira los muertOS
y creó conJumos del mjortllmolid ,
~n losq~ se le unieron en su misión.
miembros de esta orden debían ganarse
OOjeIOS de eslosconjuntosdesrruyendo
cantidad suficieme de eslas criarurat
mismo tiempo que observaban los'
de va1enda, abnegación y com~sión

los morrales inocentes que renla la
CD 10: la orden, conocida como

Espadas conrra la muene, sigue exisf
Compuesta principalmeme de paladi
clérigos, re5p.llcla a aventureros de lodo
en misiones contra muenos vivienles.A
que lo hacen bien con frecuencia se les
unirse a la organización y se les dan
del rllfortumo del m(orpón'lJ, de la m'
mancn que la fundadon recompensó
micmhrosoriginales. Pertenecera esta
licne Otras ventajas,ya que las Espadas
la muerte lienen décadas de experiencia
combale contra los muertos en vida, y

Aptit~

+2 ¡ la CA contra los muertos vivientes; protección contra 3
niveles negativos/dla
Ignoras la posibilidad de fallo por ¡ncorporalidad; +ld6 de dallo
cuerpo a cuerpo contra las criaturas incorporales
ESCOrlde~de los muerlos vivienles

4.000 (8.")

6.000 (10.'

Precio (Nivel)
14.000 (14.'

INFORTUNIO DEL

ESle~ama+l infligelanlodañocomoelde
IU impacto sin armas (si es mayor del que
normalmente inflige CSl:l arma).

Prrrm¡lIlS,tos.: Fabricar armas y armaduras
mágicas, Puñela7.o al urdidor, arma mágl(ll,
eslaren posesión de una pieza del conjunto.

PreClO dr(r¡',urón: ).000 po (más 302 po por
un kama de gran calidad), 240 PX, 6 días.

Los objetOS que componen el mfortlllllo del
mcorpóll'O esl:in a la ahufll de su nombre,
conviniéndore en un monífero enemigo
lanto de espíritus como de los muenos en
vida. Sin embargo, :1runque fueron cre:1rdos
~n combatir a los muenos vivientes,
los objelOS de este conjunto son útiles en
encuenlros con todo un abanico de cria
luras, lanlO vivas como oo.

Los magos, los hechiCeros yorros Iarua
dores de conjuros que llenen salvaciones
de FonaleZ:1r bajas prob;Jblemente sean
los que más beneficio puedan obtener de
esle conjunto, ya que son los que, por regla
generaL corren más peligroante los podere5
nigrománlicos que los muerfOS vivienres
poseen. Además, la consunción de nivel
reduce la efeclividad de unode estos perso
najes de forma dramálica, mientras que un
guerrero ti orro personaje más concentrado
en losalaques físicos probablemenle podria
apaiürselas ínclusocon los penalizadoresde
los niveles negalivos. Finalmenle,los glll1n·
IdrlrsMcombale ~tlMstllalofrecen UIUI rara
oponunidad a los lan7.aOOres de conjuros
para afectarcon llCll'TlUüdad a losad-.oersaTÍOS
incorporales. Un conjunlO del mprtllltw

Este strICIl!O ~ama 110 lIe~'U allorno algllno
excepto un nrorplón grabado en la hOJa.

KAMA DEL ESCORPiÓN
Precio (nivel del objeto): 6.302 po (to~

Espacio corporal- (empuñado)
Nivel de lanzador. 10.-
Aura: moder.tda; (eO 20) mmsmutación
Activación: -
Peso: 2 lb.

Manos

Torso

Guante/eles de ~ombate

fonlosmol
Comiso octchoincorpdreos

MÁSCARA DE LA PANTERA
Precio (nivel del objeto): 2700 po (7.")
Espacio corporal: romo
Nivel de lanzador. S~
Aura: débil; (CO 17) transmulación
Activación: -
Peso:-

Cuando llevas a cabo un ataque sin armas
al término de una carga, inmediatameme
después de imemar el ataque, puedes
acrivar las correas de la room ~ra alejarte
S' del objelivo sin provocar ataques de
oponunidad.

Prrl'1l'qlllSltos: Fabricar objetO maravi·
Iloso,ll'hmda txptdrh1ll1, cslaren posesión
de u na pieu del conjunlO.

Prroo de CrtllClÓll: 700 po. 56 PX, 2 di.as.

Una 'llliSlllra de la pall/era te confiere los
beneficios de ladole Correr. Si llevas arma·
dura ligera osi no llevas ninguna, lambién
obtienes un bonificadorde mejora de +S'a
IU velocidad terrestre.

PrtrreqUlsllos.: Fabricar objeto maravi·
lioso, Ultlcada prodlgl0S4, eslaren posesión
de una pieza del conjunlo.

PrmodrcmzrlÓl1: 1.350po,1OB PX, 3días.

3 piezas: cuando asesla5 un gol~

critico con un Imma dtl t'SC'orprt5n, puedes
gastaruoode IUSUSOS diarios de Puñetazo
aturdidor como una acción gnuuira ~ra
q~ sea un alaque alurdidor (si no tienes
esa dore, este beneficio no llene' ningun
efecto)'

Eslr lwllfazde stda muta sm Ilrngutla duda ti
wmblalllr dr mI ftlmo rauulor.

PIEZAS y APTITUDES DEL INfORTUNIO DEL INCORPÓREO

Espacio
Pieza Corporal
Garganlilla de proruddn vilal G.iIrganta

Eslas stllcr/las correas vmlrs eshill ¡lm'Iladas
¡)(1m e/lllOlver los pll:S.

CORREAS DE LA COBRA
Precio (nivel del objelO): 1.400 po (S."
Espacio corporal: pies
Nivel de lanzador. S~
Aura: débil; (CO 17) tr.msmulaciÓn
Activación: gratuita (menlal)
Peso:-



miembros han aprendido mucho dur:mte
ese tiempo, lo qtl(' puedt' ser de ayudl pua
aqUt'11os que comparten su causa.

en 25: se cuentl que se ha oído hablar a
los miembrosde rn:l)tt rangode las Espadas:
contra la muenc sobre su fundadora romosi
Aln vivier.l yse comunicara con ellos. Si eso
es citno, debe de ser un;r ffiUt'rta viviente,
pues ningún humano puede vivir lamo
llempo. Los qtl(' sugieren escJ posibilidad
abtenameme son tildados de blasfemos por
Os miembrosde la orden yexiliados de esta.
Aeslosindividuos nose Iesvueh'ea verjamas,
lo que ha llcvadoa algunos a pensarquc las
Espadas contra la muerte ClplUran o malan
a estOS antiguos miembros. Por supueslO,
Insinuar algoasio pregUnt3r a b orden sobre
cómo se encarga de los bbsfemos hace que
a uno lo lachen de tal, un deslinoque todos
los miembros seesfueri'..an porevilar.

en JO: UI\3 pnlCba con un resulradode 30
osuperiorrevela la ubicación deOlra pieza elel
conjunlo. Usa esI0 para hacerav.mZ3r la aven
tura ycondueira k6 PJs haci3 algún lugar O
hislOria que querrías que exploraran.

BENEFICIOS DEL
CONJUNTO

L1evu dos pIezas del mp,rtulIlo dd mcor
pirro le confiere la capacid~ de sabe'r
dónde se esconden los muenos vivientes
y de lraspasar sus disfraces. Llevar el con
JuniO en su 100alidad te pennite deshacer
los efeclOS de encuentros con los muenos
viviemes que dañan oconsumen puntua
ciones de car:lCleristicas.

1 piezas: puedesaclivardrttclarmurrtos
1I1l1lrnlts (N L J." como una acción eslándar
(memal) a volumad.

J pieus: puedes activar ellllfortumo
dd mrorpórro como una acción eslándar
(mental) p;lra que le cure lodo el daño de
característica que has sufrido y b consun
ción de una de ellas a tu elección. Esta
propiedad puede llli!i7..:lrse una vez al dia.

CAMISA .
ACECHAINCORPOREOS

Precio (nivel del objeto): 6.0ClQ po (10."
Espacio corporal: 10rso
Nivel dc lanudor: r
Aura: débil; (CO 16) abjuración
Activadon: eslándar (mcntal)
Pcso: ¡lb.

Bta brlllant, lallllSll dI' fUI'TV mgro 110M
tmbltmas dt ptquriios soItsYl&llall(Tllsdonu!os
tl/lTdtdordd lut/lo, los hombros y los puños.

Cuando :lCfÍ\1lS una CllmlSll o:luthallu:orpóTros,
obtienes los beneficios de un conjuro l!SCoo·
dmtdi los Itll«'l'!os l/Mmtesa voIunrad,exceplo
que a los milenos vivienles no se les permite
realizar un TS, sea cual sea su iOleligencia.

PmlTqulsllos: fabricar obJeto mar:lVi
lioso, ncondrrst lit /os: muntos IfTlIltnlrs, esf:U
en posesión de una pieza dd conjunlo.

Prmodtnn1OÓn: 3.000 po, 240 px,6 dias.

GARGANTLLLA DE
PROTECCION VITAL

Precio (nivel del objero): 14.000 po(14."
Espacio corporal; gargama
Nivel de lanzador: 7.'
Aura: modema;(CO 18)conjuración
Activación: - o inmediala (mental)
Peso: -

Esttdrlgíltwmllardrrurro tlrne ,nganadas1m:
predms domdas drllamm'lo dI' Ul'as PflJul'l'las.

Siempre que la gargantrlla dI' protr((lón IIrlal
pueda seguir protegiéndole lal y como se
describe más adelanre,obtendrás un boni'
ficador de esquiva de +2 a la CA coorra los
alaques de los muerlos vivienres.

Esle objclO lambién te protege conrra los
ataques de consunción de enetgía. eua ndo
normalmente sufririas de uno a lres nive
les negativos, podnís activar la gargantilla
para negarlos. El objelo puede negar lres
niveles negati\'05 al dia, por lo que puede
ser usado tres veces para negar uno con
C2C1a activación, una sola para negartresde
goIpt,elC-

Carb nivd negariYoevitado hace que una
de las piedrasdel coUarsc vucM gris y mate.
eada día al amanecer,las lres piedrasdisipan
dt' forma automática Iaenergía negaliva acu
mulada y se vtl('lven doradas una vez más.

PTrnl''lUl,ttos: Fabricar objeto maravi
lloso, rntablwmlrltlo,eslaren posesión de
una pieza del conjumo.

PnnoMmat"ión: 7000 po, 560 Px, 14 dias.

GUANTELETES DE
COMBATE FANTASMAL

Precio (nivel del objeto): 4.000 po (8.")
Espacio corporal: manos
Nivel de lanzador: 13."
Aura: fuerte;(CO 21) conjuración
Activación:-
Peso: lIb.

EsI, par dt ptSlldos guantes d, rutro ntgro
Ir,n, soin ycalalltrlls lÚ oro ,n los nudillos y
alml,dordt las mu;¡tfas-

El portador de unosguanltltfn d'lomMlt
fillltasmll/ inflige daño de forma nonn~la

las crialuras incorponles con sonikgios
o alaques, ignorando la posibilidad de fallo
del SO% de estOS seres. Además, los alaques
cuerpo ~ cuerpo llevados a cabo por cl
portador infligen Id6 puntos de dañoadi
cional a los adversarios incorporales.

PrrrrtqursltlJS; Fabricar objelo mara
villoso, dr>p/azamltllto dr plano, esrar en
posesión de una pieza del conjunto.

Pn't:lodUffiuióll: 2.000 po, 160 PX, '1- días.

INSTRUMENTOS
DEL DON

Los lres mslrum,nlos dtl d/lll Sllngntnlo
alimenlan la magia medianle el sacriftcio
personal. Al derramar la preciada sangre,
se libe-ra enetgía mágica; con los inslru
mentOS adecuados, esa energia puede ser
domeñada, dirigida y usada para fines
lamo perversos comojuslos.

Los tn~lrumtntos dd don sangntnlo son
más útiles p;lra hechiceros que quieren
mejorar su magia, si no son demasiado
remilgados como para sacrificar su propia
sangre. los personajes con orígenesdracó
nicos También pueden utilizarel poJerde
los insnumenlOS, sin importar su clase.

CONOCIMIENTO
Los personajes que llene.n rangos en Saber
(arcano) o la aptitud dc conocimienlO de
bardo pueden llevar a cabo indagaciones
sobre los tnSITum'llfos dtl don Sllllgnmlo
p;ll1l saber más mpeclo a estos objelOS.
Cuando unolient eximen una prueba, sc
le revela elsiguienleconocimicnlo, inclu
yendo la información para CO inferior.

en 15: los rnslrumrnfosdddon 5lJ(Ignctto
fut':roncre2dos porun hechicero lIam~o
Palamanclius, quien usó el principio Iras
su fabricación para liberarse a él y otros
colegas suyos de la lirania de un miSle·
rioso grupo denominado los Magos de la
pureza.

cn ~o: una c:íbal~ conocida como los
Magos de la pureza quisio eliminar lodo
e1lalenlo mágico innato del mundo. Sus
miembros despreciaban a los que con
seguían su magia al nacer, sin esrudio
o sacrificio alguno, equiparando rales
done.s con paclOs diabólicos ycorrupción
demoniaca. Hablaron de los peligros de la
capacidad mágica y del "talento sin adies
trar" desconnolado.

En realidad, los Magos dt' la pureza hicie
ron algo más que hablar. enviaron agenles
para, en secreto, lomar una muestra de
hechiceros y orros lanzadores de conjuros
espollláneos. Fwmuc.hos reinos, hechiceros
de gran y pequeño poder desaparecieron.

Los caulivos se enconl raron prisioneros
denrro de los conli nes dt' una zona muena
dondc la mag¡~, tanto la ¡nnafa como la
aprendida, quedaban suprimidas. AlIi
fueron alojados sin ftCibir explicación
alguna y sin ninguna cspt'ranza de scr libe
rados. Los Magos de la pureza esperaban
poder eliminar eIlalento para la hechiceria
deunacrialUl1l si la llama permanecp apa
gada duranle el riempo suficiente. Todos
los rapradossirvieron comosujelos deese
odioso experimento.



BENEFICIOS DEL CONjUNTO DE LOS INSTRUMENTOS DEL DON SANGRIENTO

Piezasllevildas BenefICio
2 pieus Te estabiliz.as automoiticamente entre -1 y -9 Pi
3 piezas 3/dra g:asUs un espado de conjuro de hechicero para curar dai'lo

Aptitud
3¡dra otorgan rabia de sangre
lldra obligas a un enemigo a tirar de nuevo un TS con un penalizador
+2 a la Con; 2/dra recuperas un espacio de conjuro de hechicero

Cad:a vez que le pones los bmUllrs dt
mbra SllIlgulIllJfllI, le infligen 1 punJO d
daño, que no puede cur.lrse mienlras
llevas pueslOS.

Cuando activas esre objelo, rú y cua
quier :aliado volu ntario que se encuenlra
30' o menos puede sumirse en una rabi:a
$a ngre que Iiene una duración de S asail
A eSle eSlado no se puede finalizar anl
delliempo esripulado excepto quedan
inconscienre o con cualquier efeclo qu
pueda poner fin a la furia (como un con,;
juro (lllmllr tnlotrOllts). A diferencia de
furia de un bárbaro, la rabia de sangre
limira lUs acciones de ningún modo.

Mienlras está en rabiade sangre, un
sonajeobriene un bonificadorde moral
+5 a las lir.ldas de daño por arm:as cue
a cuerpo. Sin embargo, lodas las criatu
afceladas lambién sufren S punros
daño cada asalro al final de su lUrno
causa de la lensión que sufre su cue
Si eres un hechicero y lienes el suhri
vaslago del dragón (consulla RD{rs of I
Drogon o Dmgoll magl(). lamhién ga
un honifieador de moral de +s al daflo c
rus sOflilegios :arcallOS miemras le ha
sumido en una rabia de sangre creada
los braZólles que llevas pueslos.

Los bm:aln dt la mbla SllngUlllanll fu
cion:an lres veces al día.

Prrrrrqulsllos: Fahric:ar objelO mara
lioso, funa, hechicero o SUblipo 'r.ÍS1:l

Es/os bmllllrs nllÍn h«hos dt oro roJo tacho.;
nlldo (011 drmlllulos rubín. DoctllllS dt p.
lIfillldlls (omo 1I1filtrrs surgen ¡lgt"ramtnlt
10$ bandll$ hllllll su mttrlor.

rápida (orden) para curarle lanlOS pum05
de daño como el doble del nivd del espacio
5aCrihc:ado. ESI:a propiedad funciona tres
~esaldill.

BRAZALES DE LA RABIA
SANGUINARIA

Precio (nivel del objeto): 2.600 po (m
Espacio corponl brazos
Nivel de l:anudor. s."
Aun.: débil; (en 17) encam:amienlo
Actiwción: r.ípid:a (mem:al)
Peso: 2 lb.

Pre<io (Nivel)
2.600 po (7.")
4.500 po (9.,,)
12.000 po (13.")

BENEFICIOS
DEL CONJUNTO

Cuando lIev:as dos IIlsln.mr"tos drl do"
Sllngrlfnlo, lusojosadopun un:a ronalidad
rojiZól y IU piel se vuelve ligeramenle rubio
cunda. Con las 1res pieZóls, IUS ojos arden
con fuego líquido y IU piel se sonroja con
sangre infundida de energía.

:1 piezas: le eslabilizas aUlOmálicamenlt'
cuando quedas reducido enne -1 y -9 pg

3 piezas: puedes g:aslar un espacio de
conjuro de hechicero como una acción

baj:lndo en soI.ilano o en :alianZóllemponl,
decide matar:a un hechicero con el que se
CTUZóln por miedoy rabia por la fr.lgmenl~

ción de su anleriormenfe podcrosa cibala.
en }o: una prueba con un resuiladode

30 o superior revela la ubicación de Otra
píeza del conjumo. Usa eslo para hacer
:lViInZólr la aw:mura y conducir :a los PJs
hacía :algún lugar o hisloria que querri:as
que exploraran.

Pieu
Brazales de lo rabio sanguinario
Púas de desquite
Garganlilla de /0 gorra songrienra

Porsuene para Iosc:lUli\us, UTlOt:mre t:1Ios,
un esama arcana (consulta Rlues of Iltt
Drogon, [NdT: mmllo ni Esp'l/iaD Uamado
P.aIamandius, poseía un lalentosingular. En
sus SUt:ños.casi podillvOO~a senorla magia
que anlerionnentecorria porsusW:na$. En
esos sueños,t:nconlrób salvx:ión. Usando
el poderde su propi.:l sangn' para &sperl:ar
y c:llaliZólrsu hechiceri:l suprimida, incluso
denno dc la ZOlU de magi:a muem, se liberó
:a sí mismoy:a sus compañt:ros. Cogidos por
sorpresa por la huida, los Mapde la pureza
vieron su base dt: poder deslrulda.

Con la compn'nsión adquirida mit:n
lraseslaba c:aulivo, Palamandiuscreó esle
conjunro de objelos, al cual proporciona
t:nergia el sacrificio de b sangre. Aconse
cuenda de ello, los llamó los Ulslrllmrlltos
dl'l don SllIIgrltnto.

cn 25: unos cuanlOS superviviemes
dispersos dc los Magos de la pureza siguen
rondando por grandes ciudades y pueblos.
De vez en cuando. U/lO o más de ellos, Ira·

PIEZAS y APTITUDES DE LOS INSTRUMENTOS DEL DON SANGRIENTO

Espacio
Corporal
Bra:tos
Manos
Garganta



del dragón, eSlaren posesión de una pieza
del conjunlO.

I'rrtIOdtm'll(!ó?t 1.300 po, 1()4 PX, 3 días.

GARGANTILLA DE LA
GARRA SANGRIENTA

Precio (nivel del objeto): 12.000 po(13."
Espacio corporal: garganla
Nivel de lan1l:ador. 12."
Aura: fuerle; (Ca 21) nigromancia y

Ira nsmUlación
Activación: - y rápida (menlal)
Peso: -

Esll mllllUll obJdo pllrrt"l Jtr IIlsunll cwJt dl
IImuklo qUl lt Iltw como gtlrgtJnllllll. Sin
1mbolrgo, dr i1I1JOmlln pUlIS hll(lll ti mltrlor;
IlIn afiladaJ '1ur pllrrt"ln (aplleN di dtsgl1rTlIr

músculo ycaml.

Cada \'l!:Z que te pones la gtIrgtJnllllll dl la
gtlnu Jangnrnla, esla le inflige 1 punlo de
daño, que no puede CUDrse mienlDS llevas
pueslo esle objeto.

Una gargtJllhlla dr la gtlnu Jallsnrllla le
confiere un bonificac!orde mejora de +2 a
IU pumuación de ConstiluÓÓI'\. Este efeclo
funciona de focma COnJinua.

Además, cuando aclivas esle objeto,
recUpeDS u n espacio de conjuro de hechi
cero que has usado hoy (de S.~nivel como
máximo). ESle vuelve a estar disponible
comosi no hubieses lanr.adoun sortilegio
de ese nivel. Cuando la aClivas, la gargan
tilla te cura lanlo daño como el doble del
espacio recuperado. Esta propiedad fun
ciona dos veces al dia.

PrUl'l'qlllSllos: Fabricar objelO maravi
lloso, misltllcra dtoso, loque IIlImpírICLI, estar
en posesión de una pieza del conjunlo.

PnYio lit crroción: 6.000 po, 480 PX, 12 dias.

PUAS DE DESQUITE
Precio (nivel del objeto): ".500 po (9."
Espacio corporal: manos
Nivel de lanzador: 7.'
Aura: moderada; (CO 18) nigromancia
Activación: inmediata (mental)
Peso: lib.

Eslll cllattrll de plillS rllá fOfJlIdll W Illl mdal
rojIZO.

Cada vez que le pones In púas di dtsqllltl,
le infligen 1punlO de daño,que no puede
curarse miemras llevas pueslas eslas cade
nas de ptias que se envuelwn alrededor
de las manos.

Cuando aclivas esla cadena y sacrificas
un espacio de conjuro de hechicero de
2.~ nivel o superior, puedes obligar a un
enemigo que se encuenln a }O' o menos
a volver a linr un 1'5 en el que acaba de
lener éxilo, con un penalizador igual a la

roilad del nivel del sortilegio sacrificado.
ESle efeclO se manifieSla como un chorro
de energía arcana que fluye de tuS manos
hacia el objelivo.

Si tienes el subtipo vástago del dngán
(consulra Raen Llf Ihr Dragon o Dragtlll
magu), en wz de ello puedes sacrificar tUS
propios pg cuando 3Clivas las ptias. Debes
sacrihcarcomo minimo 5pg, Yla salvación
que se vuelve a lirarse realiza con un pena
liudorigualaun-l porudaS pggaslados
(máximo -S para 2S pg sacrificados). Este
efeclo se manifiesla como un chorro de
sangre ardiente que fluye de Ius manos
hacia el objeli\'O.

Las puas dt dtsqlllll funcionan una vez
aldia.

Prrrrrqulsllos: Fabricar objelO manYi
11oso, /all:ar maldiCiÓn, hechkeroosubripo
vástago del dragón, eslar en posesión de
una pieza del conjumo.

Prtoodtcmznón: 2.250 po, ISO PX" 5 dias.

LAS CINCO

Tamo si eres valiente como apocado, tu
conje despertar.í cuando leciñas ras CUICO
I1lrflldts, insrrumentos de legendario valor
esgrimidos por caballeros de una 1'.1'2

pasada. Cuando llevas esre conjunto en
parte o en su IOlalidad, audaz heroísmo
arde en tu pecho.

ESlos cinco objetos fueron creados
para ayudar a los caballeros a defender sus
valores. Las propiedades conferidas por el
conjumo refuerzan varias aplilUdes de esa
clase (Mdjl~ pero las piezas rambién son
(¡riles para los guerreros de olras ramas.

CONOCIMIENTO
Los personajes que tienen rnngos en Saber
(noblc7.a y realeza)ocon la aplilud de cono
cimiento del bardo pueden llev:lr a cabo
indagaciones sobre las CUICO vlrludts para
saber más respeclO a eslos objelos. Cuando
uno tiene éxilOen Ilna prueba,se le revela
el siguiente conocimiento, incluyendo la
información para CO inferior.

CD lS: en una era hace mucho tiempo
pasada, se contrató a una orden de caba lle·
ros para que se encargan n de la defensa
contra incursiones de aicilos. Durante
cientos de años, los caballeros lucharon
contra tooaclasede infiltnción,comrol e
incluso intentos de invadir los pequeños
reinos limítrofes. A pesar de rodo, preva
lecieron, conlando con su código para que
les diera fueru y resolución. ESle código
era una manifeslación de cinco virtudes
sobre las que se fundó La orden.

Esas virtudes llegaron a plasmarse en
un conjunto especial de objetos mágicos
llamado, de forma muy apropiada, Lu

(111(0 vlrludel. Los objetos ejemplificaban
el honor, la libertad, el valor, la vigilancia
yelsacrifido.

CD 20: la orden de caballería desapare
ció hace largo riempo, e inclusosu nombre
se ha perdido en la hislOria. Sin embargo,
algunos hiSloriadores han estudiado reli
quias encontradas en las amigllas ruinas
de su fortaleza. Medianteelconocimiento
adquirido a parlirde eslas, supieron de las
virtudes perdidas de los caballeros. Los
historiadores sospechaban, bor.$3nciose en
las plSIU sacadas a la luz porsus pesquisas,
que algunas o IOdas las I1lrfudts podrian
enconlnrse aún en fortalezas alejadas
enITe ellas, o quizás en fesoros aislados de
monSlnJOS subrertineos muy longevos.

cn 25: redentemenle, un grupo de
mineros abrió un nuevo frenle de arran
que de una \'l!:U: de carbón que habían
enconlrado hace mucho liempo. Casi de
inmediaro, llegaron a una cavidad que
había permanecido aislada de la superfi
cie. ESla conlenía un lago salado de aguas
cilidas en el que nadaban crialUr.IS albi
nas caremes de ojos y con muchas patas.
Incapaces de sondear las profundidades
del lago, los mineros encontraron unas
anliguas ruinas en la orilla, alguna clase
de fonaicza, calciflcada por años bajo las
esla!aclilas. En ella encontraron algunos
documemos apenas conservados sobre la
orden decab:Jllería. Eslos archivos incom
pletos afirmaban que, bajo el lago, habia
encerrada una comunidad de a7.o1amemes
muellOS, yque en el interior de esa carcasa
de antigua malignidad habia una o más
piezas de las mIro Vlrlwles que habian sido
robadas a los caoolleros.

CD )0: una prueba con un resulladode
)0 o superior revela la ubicación de Olea
pie7':' del conjunlO. Usa esto para hacer
avanzar In avemura y conducir a los PJs
hacia alg(m lugar o hisloria que querrias
que eKplornean.

BENEFICIOS
DEL CONJUNTO

El plllador de las nrlCLI vlrludes obliene
beneficios que ayudan a su capacidad
para luchar de forma honorable y ayudar
a sus aliados.

Cuando llevas puestas dos pie7.as del
conjunlo, IUS ojos resplandecen y chis
pean con valenlia. Cuando llevas las (mco

VlrludtS en su tOlalídad y 3Clivas el poder
del escudLl di Vigor, esTas adoplan un luslre
platrnocomosi las i1UminaDn desde un
plano en el que el valor y la virtud reinan
supre.mos.

2 piezas: oblienes un bonificador de
moral de +1 a losTS de voluntad

5 piezas: los aliados adyacemes oblie·
nen un bonillcador de +1 a la CA



cuando se prende en una armadura inlel'
media opesada.l'5Ie crislal de mejora~
(col1Sllha la págílU 221 para másdetalJeS1~

respeclO) confiere un bonilicadorde rnor:II.
de +> a fU \'ekxKlad terreslre.

Prrrrtqul5llos: Fabricar armas y :.1

duras mágicas, zanUlda prodigIOsa, eslar
posesión de UIU pieZól del conjunto.

Prroodtrnnoón: IJSOpo, I40P}(,4d'

ESCUDO DE VIGOR
Precio (nivel del objeto): 6.170 po (1
Espacio corporal: - (empuñado)
Nivel de lanzador: 5!' '
Aura: débil; (CO 17) conjuración
Activación; nipida (orden)
Peso: 15 lb.

Aptitud
El desafio de combate dura 3 asaltos adicionales
Otorgas un 1S adicional contra efecto de miedo a un aliado
Te pones en pie inmediatamente si quedas tumb.ido
+5' a la velOCidad
fS(;udo peSDdo +1 que otorga curación rápida 5 durante 3 asaltos

Ede ptqllcilomsllll Irtne llllladotn I't'lrtvt un
c4Ibldlero '0" armadull1.

Prrrrrqulsllos: Fabricar objetO mar:lVi
11oso,fawrdIVino, eslar en posesión de u na
pieZól del conjunto.

PR'CIO dt lTfanÓJ1; 700 po, 56 PX, 2 diu.

CRISTAL DE PRESTEZA
Precio (nivel del objeto): ].500 po (8.')
Espacio corporal: - (criSlal de

armadura)
Nivel de lanzador: 5."
Aun: débil; (CO 17) transmutación
Activación: -
Peso: -

Pieza
Brazal~1e d~ confronlaci6n
fllandarlt d~ corojt
Mtdalla dt/ honor rtsutllo
Crislol dt prtSltzO
fswdo dt vigor

Esla bauda dt {olor roJO claro~ 1ln.'lI alrrdtdor
dtl biuJ'S.

Mientras llevas pueslo un brawltlt dt
{OUfrOtllllnón, lU desafío de comb:.lre
(MdJ:) liene una duración :.Idicional de
3asahos.

BENEFICIOS DEL CONJUNTO DE LAS CINCO VIRTUDES

Pielas IIev;Jdas Beneficio
2 piezils +1 a los T5 de Voluntad
5 piezas los illi¡dos adyacentes obtienen +1 ill¡ CA

PIEZAS y APTITUDES DE LAS CINCO VIRTUDES

Espacio
Corporal Precio (Nivel)
Brazos lAOO po (5.")
Hombros 1.400 po (S.,
Garganta 1.500 po (S.,
- (cr~tal armadura) 3.500 po (8.')
- (empui'lado) 6.170 po (10.,)

BRAZALETE DE .
ONFRONTAClON
Precio (nivel del objeto): 1.400 po (S!)
Espacio corponl: brazos
Nivel de lanzador. 5~
Aun: débil; (CO 17) evoC2ción
Activación: -
Peso:-



Elft sól,do tSlUdo tslá ¡Mildo tn blmuo, (on
Illlmagtll dt UIl drogón domdo tll ti uulro.
Una sola lágTlma roja (at dtl oJO rzqurtnlo
dt la brtSha.

EstenrudoptSlldodtartro+l te recompensa
por tu inquebrantable leallad y abnega
ción. Cuando lo aclivas, obt ienes curación
r.ipida 5 duranle 3 asallos.

Un nr.wo di IIlgorfundofU una vezal db,
pero si tienes e! rasgo de clast: de5ólfío del
caballero (Mdp~ puedes volver a acliVllrlo
g,mando un uso diario de esa a¡xitud.

Prrrrrqul5llos: Fabricar armas y annadu
m rrcigkas, Vlgur (eJe), eslar en posesión
de una pieza de! conjunlo.

PI"f'(W dt(rranó"; 3.000 po (más 170 po
por un escudo pesado de acero de gnn
calidad), 2"0 PX, 6 días.

ESTANDARTE DE VALOR
Predo (nivel del objeto): 1.400 po (5."
Espado corporal: hombros; ver lexlO
Nivel de lanudor: lo.~

Aura: modera<b; (CO 20) abjuración
Activación: inmedi:U::I (orden)
Peso: 4 lb.

Esll esplindrdo ntandarlt nlá lldorl1lldo (on
Ill,magtu dt un grIfo roJO.

Este eS"landarle mágico es parle de un
ancho mantO que puedes lIev:tr sobre
tus hombros. También puede fijarse a un
asla, lanza o arma de asta, dejando libre el
espado corporal de tus hombros pero al
tiempo obligandole a empuñar el arma a
la que está añadido para poderoblener los
beneficios del objetO.

El eslandane mejora tu capacidad para
inspirar a tus aliados en el campo de balalla.
Cuando aClives esle objeto, podr:ís conferir
aun aliado que scencucntre a 60' o menos
de ti otra salvación conlra un efcclo de
miedo que ya le esté afeclando o que vaya
a afectarle.

Un tsllll1dartc dt valor funciona una
vez al dia, pero si tienes el rasgo de clase
desafío del caballero (Md}z), puedes volver
a activarlo gaslando un uso diario de esa
aplitud.

Pll'rll'qulsrlos: Fabricar objelo mar:rvi
110so, qUItar mltdo, estar en posesión de
una pieza del conjunto.

I'rtcro dt (TI"llnón: 700 po, 56 PX, 2 dbs.

MEDALLA DEL HONOR
RESUELTO

Prttio (nivel del objelo): 1.500 po (5."
Espado corporal: garganta
Nivel de lanzador: 5~
Aura: débil; (CO 17) transmUlación
Activación: inmediala (menlal)
Peso:-

Esta f\'SCIda mrdllllll deorollt'l.'llgmbada la rrnrtg'fl
de Illl gnfoll punlodermprrndrrd vudo.

Si caes al suelo y quedas tumbado, puedes
aclÍvar la mtdallll dtl honor rrmtlto para
ponerte en pie de inmediato en el espacio
que ocupabas antes de caer.

Una de estas medallas funciona una
vez al día, pero si tienes el r.lsgo de cLase
desariO del caballero (Mdjz), puedes vol\"('r
a actiVllrla gaslando un uso diuio dl' esa
aptilud.

Prrrrrquullos: Fabricar objelo maravi
lloso, (llida dt pll/ma, estar l'n posesión dl'
una pieza del conjunto.

Prrno dt (rrll(lón: 750 po, 60 PX, 2 dias.

BTillanles y diáfanos, los slllt wlos son
magia hecha física. AIT.lncados dl' la luz
por un dios y sembrados por e! mundo
como semiJlas, los velos represenlan la
promesa de poder para los magos y otros
!.anudares de conjuros.

Los magos son los que rrcis beneficio
sacan a los sIm mOl. Aunque cualquier
bnzadorde sonilegiosarcanos podria sacar
pTO\"eCooa alguno 001 lodosellos(y aprecia
Tia la versalÍlidad conferida al 1Iev.lr puesto
IOdo el conjunto), por regla general, un
mago tiene la mayor variedad de conjuros
necesarios para dar mejor uso a los velos.

Cada uno de los slrlr litIos corresponde
a unode los colores que indican los diver
sos efectos de un sortilegio prism:ítico,
como ojo prrsmálrco (Cdc~ bruma prrs
máhell (Mdjz), rorradll prrsmálrcll y muro
llT1smálrfO.

CONOCIMIENTO
Los personajes que tienen rangos en Saber
(arcano) o la aptitud de conocimiento del
bardo pueden llevar a cabo indagaciones
sobre los srelevdos para saber más respecto
a estos objetos. Cuando uno tiene éxiro en
una prueba, se le revela el siguiente cono
cimienlo, incluyendo la información para
CO inferior.

en 15: sediceque los primeros Slttelrlos
fueron arrancados de un arco iris por el
mismo Bocoob. EnlOoces, el Señor de toda
la m.agi:l dejó que cayeran a tierra, cada uno
de ellos revoloteando hada un mago con
Crelo. Estos objelOS st: corresponden a los
siete colores delaTCo iris y los siele co1ores
creadosporconjuros como mI/ropnsmáhm
Cada uno de ellos confiere UIU propiedad
con el efecto de un color <le un sonikgio
prismálicocomomodelo.Además,cadavelo
pror:cge a su ponadordeJ efeclode ese color
si es el ol;erivo de uno de estos conjuros.

en zo: rres de los magos que recibieron
uno de los Sltlt vrIos decidieron crear sus
propios conjuntos, pero cualro de ellos

o¡xaron por inrenlar reclamar los st:is que
Boccob dio a los olros. Se enlabiaron una
st:tie de batallas, y al final dos IUvieron en
sus manosconjunloscomplelos mientras
que los demás murieron. Nadie reclamó las
piezas adicionales que habían sido creadas,
así que cayeron en manos de otros.

cn 25: los dos magos que consiguieron
reclamar los conjuntos complelos st: con
virtieron en liches. la mayoria considera
esle giro impreviSlo una coincidencia,
pero algunos se preguntan si llevar los
slclr litIos podría de alguna manera inducir
esteeslado. Los que se preocupan portales
cosas cueslionan si fue realmenle Boccob
el que los creo, o si lal vez Wee Jas los
fabricó con algún propósito. Ambas dei
dades se manlienen en silencio respeclO
al asunlO, y no se sabe de nadie más que
haya llevado lodo un conjunlocomplelo.

en 30: una prueba con un rcsuhadode
30 o superior revela la ubicación de olra
pie~..a del conjunfO. Usa eSlo para hacer
avan~.ar la avenlura y conducir a los PJs
hacia algún lugar o histOria que querrias
que exploraran.

BENEFICIOS
DEL CONJUNTO

Losvelos son objetos poderososque mejora.n
lu vers;¡tilidad mágica, proporcionándote
recursos para superar cualquier obst.iculo.
Llcv.ar varios <le ellos mejora tu desrreza y
concenlnción rrcigicas, te confiere resis-
rencia a algunos tilX'S de daoo por energía
y finalmenle le pennite tr:uanos como si
fueran un poderoso baslón ninico.

3 piezas: oIxienes un bonificador de
capKidad de +2 a las pruebas d~ Coneen
Ilación, Conocimientode conjuros y Saber
(arcano~



BENEFICIOS DEL CONIUNTO DE lOS SIETE VELOS
Piezas llevadas Beneficio
l piezas +2 a Concentración, Conocimiento de conjuros y Saber (arcano)
5 piezas RE 5 (.icido. electricidad y fuego)
7 piezas lanzas espontánea:mente cono de jrlo, desintegrar, disipor mogiQ, luz del dio, posomiento, ptlJ'l'Utif mógieQ y rófogo

Menfo oda uno de ellos lldra

Aptitud
Inmunidad al efecto prismático rojo: lIdIa infliges 1d6 puntos de daño por fuejO
a un enemigo ya dañado por tu conjuro de fuego
Inmunidad al efecto prismático naranja; l/dra infliges 2d6 de daño por ácido
un adversario ya dañado por tu conjuro de ácido
Inmunidad al efecto prismático amarillo: l/dra infliges 4d6 puntos de da~ por
electricidad a un oponente ya dañado por tu conjuro de electricidad
Inmunidad al efecto prismático añil; l/dra ,onfundes a una criatura ya afectada
por tu conjuro de encantamiento
Inmunidad al efecto prismático violeta; 2/dra uomzos a una criatura dañada por
otra que has convocado
Inmunidad al efecto prism.ilico verde; lIdIa envenenas al objetivo de tu conj
de toque cuerpo a cuerpo
Inmunidad al efecto prismático azul; lIdia pttriflUlS a una aia:tura ya afectada:
por tu conjuro de transmutación

Velo cóuSlic:o Cintura: 2.000 po (6.")

Velo de lormentos Torso 4.000 po (8.'

Velo de susurros Rostro 7.000 po (11.")

Velo de puertos Hombros 11.000 po (B.")

Velo serpenlino Garganta 16.000 po (W')

Velo wrqueso Rostro 22.000 po (15.'

Eslr mode stda naranja putdt l/tIIll
un" ¡"J«, un "nfuron o un" falda r"'''_
dad" en una radtl1l.

Llevar puesto un LIl'Io deo puertas te'¡
porciona inmunidad al efeclO v·
cualquier conjuro prismálico. EJIe
un efecto continuo que no necesill
:Klivado.

Cuando acth'eS este objeto, ex
(como el conjuro; TS de Voluntad [
- los OC de la crialUraJ niega) de

I.H una 100lalldad purpura oscuro
morrión dt un día,nlt'vtiot'S murno más
dr Ioque nmguna gasa deo seda dtbm'a

lJevar pue:sIO un ~ráusllfote pro,,,::::::
inmunidad al efecto naranja de el

conjuro prismático. Este es un efectO
¡inuo que no necesita ser activado.

Cuando aCfives este objeto, inHi
2d6 puntOS de daño por acido ~ unJt
tura que haya sufrido daño de ese m
tipo a causa de un conjuro arcano
hayas lanz.ado este asalto. Esla prop
funciona tres veces al día.

Prerrrqumlos: Fabricar objeto ma
llosa, jledl(1 (inda de Md/, estar en PO"''''
de una pieza delconjunto.

PT('(1odcrT('a(1ón: 1.000 po, 80 Px, 2

VELO DE PUERTAS
Precio (nivel del objeto); 11.000 po
Espacio corporal: hombros
Nivel de lanzador. 9.°
Aura: moderada; (CD 19) abjuración
Activación: - y rápida (mental)
Peso:-

Llevar pueslo un vdo ardlcrlle te pro
porciona inmunidad al efecto rojo de
cualquier conjuro prismjtico. ESfe es
un efeclo cominuo que no necesila ser
activado.

Cuando activesesteobjcto, innigirá Id6
pumos de daño por fuego a una criatura
que haya sufridodañode ese mismo tipo a
causa de un conjuro arcano que hayas lan
zado ese asalto. Esta propiedad funciona
tres veces al día.

Pn'm-qUISlfllS: Fabricar objelo m~nlvi

lioso, manllSardltnfrs, estar en posesión de
una pieza del conjumo.

Prmo dt crrari6n: 500 po, 40 PX, J dí~.

VELO CAUSTICO
Precio (nivel del objelo): 2.000 po(6:?
Espacio corporal: cintur;¡
Nivel de lanzador. 3.°
Aura: débil; (CO 16)conjurKión
Activación: - y Iipida (memal)
Peso: -

Esle sedoso wlo rojo IlrV<1 gnllla/ts (OSlllos.

Está dlSt'ñado para suje/arlo al ptlo por
cnrima dc las orrjas o atarlo a la rllbtw romo
Uf! J'l1iíurlo.

al dia gastando tus propios espacios de con
juros arcaOO5 del mismo ni\oel o superior.

VELO ARDIENTE
Precio (nivel del objeto): 1.000 po (4."
Espacio corporal: cabez.a
Nivel de lanzador. 3.°
Aura: débil; (CO 16) evocación
Activación: - y rápida (menfal)
Peso: -

Precio (Nivel)
1.000 po (-4.")

Pieu
Velo ardienlt

S piezas: oblienes RE 5 (ácido, electri
cidad y fuego)'

7 piezas: puedes usar los siete velos como
un bastón ninko (consulta la ~gina 223)
par;¡ Ianz.ar rono de frio, dnmftgror, dlSIJ'l1r
magia, luz del día, pasarmmlo, prv)'fflrl m6gIfO
y nifilga dr Vltlllo,ca<!a unode ellos una vez

PIEZAS y APTITUDES DE lOS SIETE VELOS

Espacio
Corporal
Cabeza



cualquierconjuroprismáliro Estees un efecto
conlinuo que no necesita ser activado.

Cuando aClives este objeto, su color se
oscurecerá h:lSla adopl:lTel de una furiosa
IOrmenta con nubes plomiz.as res:altadas
por relámpagos de color blanco dorado.
Infligirá -.d6 puntos de daño por electri
cidad a una criatur.a que ya haya sufrido
daño de ese tipo a causa de un conjuro
arcano que hayas lanzados en ese asalto.
Este efecto funciona tres \"('Ccs al dia.

Prtrrt'lursrtos: Fabric:lt objelo mar.a
villoso, rllyo rtlamragutll1tlt, estar en
posesión de UIU piez.a del conjunto.

PrmockCl'tllOÓll: 2.000 po, 160 PX,4 días.

RtllWla(lonn vrnlnrubrtn nlt vtlo, yeabt
!lIJ dt strprtntN dt nmtrnldll añllckn ptSO II

laJ punlaJ.

Llev;¡r puesto un 111'10 srrpenlrno le pro
porciona inmunidad :ll efecto verde de
cualquier conjuro prismático. ESle es
un efeclo continuo que no necesila ser
aclimo.

Cuando :lClives este objeto, eSle envene-
nará a una crialur.a que haya sidoafeclada
por un conjuro arcano que hayas lanZ3do
ese asalto. El daño inicial y secundario es
de SdlO punlOS de daño(TS de Fonaleza
reO 20] niega). Esta propiedad funCiona
lres veces al dia.

VELO SERPENTINO
Pn"Cio (nivel del objeto): 16.000 po(14~
Espacio corporal: garganla
Nivel de lanzador. 11.-

Aura: moderada.; (CO 20) nigromancia
Activación: - y rápid:l (ment:l!)
Peso:-

Vd!) ar tormtllfas

VELO DE
TORMENTAS
Precio (nivel del objelo): 4.000

po(8.'
Espacio corporal: lorso

Nivel de lanudor. S.o
Aura: débil; (CO 17) C'VOaIIción
Activación: - y ripida
(memal)
Peso:-

L1ev.1r puesto un litIo de SUSUFl'Of le propo!"
ciona inmunidad al efeclo añil de cualquier
conjuro prismálko. ESle es un efecto(on
tinuo que no necesita ser Kliv::K!o.

Cuando aclives este ob~lo, hani que
una criarun que se h:alle a 30' o menos
y que h:lY:l fallado un TS comn un soni
legjo al'C:lnode enc:lm:lmiemo que h:l}'1lls
lanzado en ese :lS:lho quede eonfuSd (rS de
Volunlad reD 20] niega~ Esleefeclo liene
una duradón de 2 :lS:llros y funciona lres
veces al di;.

Un wlo dI' susurros puede ser llevado
simulraneamente con un wlo lurqut5lJdo,
pero con ningún rnroobjefO pan el espa
cio del roslro.

Prrrm¡lllSllos: FaMar objelo manvi
lioso, conflUlón, eslar en posesión de una
pieza del conjunlO.

Prmo dt CJrIICIán: 3SOO po, 280 PX, 7dias.

Eslr fino litIo dI' redwlla 1'5 llpt'nllS algo más
qur 14~la /lUM dI' mtbla dI' color aihl.

Eslt litIo srmt]'1ntt II un tapl! IImt tl
eolur lit Unll punlll dt sol pastoril.

IJe..':lr puestO un lodo dt Iormtnlas le~
porr;iorI:l inmunicbd :l1 efecto amarillo de

aUlomalica unacrialun eXlnpl:uuriaque
se encuenlre a 30' o menos y que h:ly.l sido
dañada en esle miro por un ser que hay.ls
convocado o llamado con un sorlikgio
arC:lno de conjunción. Esta propiedad
funciona dos veces al dia.

Prrrm¡lll5ltos.: Fabric:ar objelo manvi·
lioso, txormmo, estar en posesión de una
piez:a del conjunto.

Prmo dt ll\'PClÓn; s.soo po. 440 PX, 11 dí:as

VELO DE SUSURROS
Precio(nivel del objelo): zooo po(t l."
Espacio corporal: roslro
Nivel de lanzador: 7.'
Aura: moderada;(Co 18)encamamiemo
A(tivación: - y r:ipida (memal)
Peso:-



Vdo IlJ"fJW$Il

Prrrrr'lu15l1os.: Fabricn objelo maravi
lloso, cilTulo de muerle, eslar en posesión
de una pie'La del conjunro.

PrmodeONnÓtt 8.000 po, 64Q PX, 16 días.

VELO TURQUESA
Precio(nivcl del objeto): 22.000 po (15."
Espaciocorporal: roslro
Nivel de lanzador: 11,0

Aura: moderad:a;(CO
2O)transmutación

Activaci6n: - y
r.ipida (menlal)

Peso: -

Olas v~nlemar y tllrql/~Sll 5(

~'lrIZlllt el! la Ida de gaSlI
lit esll' LII'lo lle ex(d~n'e

{arll/m dIseñado Jlara
Uev<Jr5( wbrr los ojos.

Llev:Jr puesto un LIl'lo lurquesa le
proporciona inmunidad al efeclo
azul decualquierconjuro prismá
tico. ESle es un efeclo continuo
que no necesita scractiv:Jdo.

Cuando actives este objeto,
converlirá en piooT2 (como
el sortilegio de la (lIrne a la
pledra)a unacriatura quese
encuenlre a 30'0 menos y no
hay.l superadoelTSconlT2 un
conjuro arcano de lranSmUla-
ción que haya:s lanudo en ese
asalto (TS de Fonaleu reO 20) niega~

Esta propiedad fu ociona u na \'eZ. al día.
Un mo lurqul'Sll puede ser lIev:Kio

simultaneamenle con un modl SUSUf'TOS,

pero con ningún Olroobjeto p;lra el esp;t

cio del rosl ro.

Prtrreqlllsllos: Fabricar objeto mara·
villoso, de la rarlle a la plrdra, estar en
posesión de una pieUl del conjunlo.

Prmo dr (rrll(ló": t 1.000 po, 880 PX, 22
días.

PANOPLlA.DE LA

Esle llamalivo conjunlo de ObjelOS magi
ros fe confiere la libenad de los cielos
y el poder p;lra causar eslragos desde
arriba, Creada en honor de su crialura
homónima, la plllOplladt 111 manlírolll esta

diseñada p;lra el individuo que lucha en el
aire o combare conEra enemigos aereas,
otorgindole la ferocidad de eslas beslias
y su temible canto.

Las personajes que se centran en llevar
a cabo ataques a distancia son lasque mis
beneficio obtienen de la pllloplEa dI la
manlírolll. Las batklores y Iosexploradores
son lasque mis pTO'\"CCho le sacan. ya que
uno de los primeros puede hostigar con
mas facilidad desde el aire y los eslilos de
combare de los segundos resultan úliles.

CONOCIMIENTO
los personajes que tienen rangos en Saber
(arcano) o la aplilUd de conocimienro del
bardo pueden lICV3r a cabo indagaciones
sobre la plfloplla di la manliCOIll para saber
mis respeclo a estos objetos. Cuando uno
tiene éxito en una prueba, se le revela el

siguiente conocimienEO. incluyendo la
información para CO inferior.

Ctnr '''''ti d rlJlfj....'tI J~ e,,. p..~14.
plKtks COJn;o(""' ..... JfUI.tiCIlt".

p.r. fM fe" un.

CO 15: un hechicero gnn lrasgo
la primera pl1tlOplta de la mantirora p;I"
guardaesp;lldas osgo fa\lOtÍto. Esle
gaba en combate a lomos de una man 
domesticada, y parecía apropiado que el
lrasgorecompensara la desueUl yc
su si rviente con un triburo a su ferocidao.

CD 20: un grupo de humanos y
nos atacaron la fortaleza trasgoide. U.
lrasgos fueron finalmente derroladol;
únicamente despu¿s de que muchos de
im':lSOreS murieran a causa de las ja
y púas lanzadas sobre ellos desde d
Las pocos supervivientes se repa
la JXI"oplUl k la manlÍ(ora entre el
comprender el poderque 105 objetos
al set" llevados juntos. Cuando uno
medianos hemló una segunda pi
un compañero caido, descubtióel poder
caidakplllmaconferidoporla .

dos piaas de la panoplia- Cuando los
se enreraron de esto, se pelearonen~
y finalmenre quedaron tan solo dos.
daron una rregua y ambos paniel"Oll
investigar los medios de crear las
faltantes. De esta forma, el usa y el
ffilentosobre la p;lnopIia se difundo

CO 25: aunque la JXIlloplt6 de lo.
Ucorn no esti maldira ni posee ni
magia que haga a uno vulnera
leyenda cuenta que el gran tras
creó el primer conjunto lambién in
un conjuro con el que podia co
los movimientos del portador oblip
a los objeros a moverse, y tenie
un brusco control semejante al
marioneta sobre el cuerpo del po
Este sorrilegio también impedia q
objelos pudieran quilarse. Muchos
buscadoo han imentado recrearlo, peft)

se S.1be de nadie que haya (en ido éxito.
CO 30: una prueba con un resuh

30 o superior revela la ubicación d
pieza del conjunto. Usa esto pan
avan7-:lr la aventura y conducir al

hacia algún lugaro historia queq
que exploraran.

BENEFICIOS
DEL CONJUNTO

Llev:Jr dos piezas
quien de la JXI"opI
la manlírora te con
quedar libre de la
naza del daño por

Llevartodoelconju
pennile convocar a una manric.

para que te ayude, 1Ievándola en
sobre r<ipidas alas para dejar caer

y d~lrucción sobre tuS enemigos.
2 piezas: acnias como afectado

conjuro mida dt p1UmlI (NL s:? defon"¡~
¡>clua. Puedes negat o \M-er a activar
poder como una .acción ripida (men



BENEfiCIOS DEl CONJUNTO OE LA PANOPLIA DE LA "'ANT!cORA
Piezas IleYadólS Bendkio
2 piezóIS Caldo de plumo ¡¡ volunt..d
Spieus ConvOC¡¡S Un¡¡ m..ntkora 2/dra

PANOPLIA DEL

Un rdmodtl (azadorteconfiere un bonifi
cador de capacidad de +5 a las pruebas de
Avistary los beneficios de la dote Disparo
a larga distanda. Estos efectos funcionan
de forma continua.

Clla ndo aCI ivas el yelmo, obfienes visión
en la penumbr.! yen la oscuridad hasta 60'
dUr.!ote 4 horas. Esta propiedad funciona
una vez al dia.

Pr~rrrqlUsrlos: Fabricar objetO maravi
lloso, rlanaudlcll(la/darlvrdencia, visión,"
III osrumlalJ, estar en posesión de una pieza
del conjuntO.

Pr«rOllrcrtll(I6tl:4S00 po, 360 PX, 9 dias.

siempre y cuando tU o IU atllCante esléis
en el aire.

Prrrrrquurtos: Fabricar objeto mar.!vi
noso, prol,U1ón conlm las f1rrhas, estar en
~iónde un:,¡ piez.a del conjunto.

PrroodrtmlClÓtl:4.ooopo, 320 Px,sdías.

1.3 plllloplra lid gUtTTt'ro w10z es una obra
de aTte, tanfO por su factura como por su
magia. Por 5ep3rado, los objetos resullan
ser una gran ayuda, pero juntos pueden
hllCer que su portador sea lan rápido
como el viemo e igualmenfe esquivo. Las
pieus de este conju nto permiten moverse
excepcionalmenle rápido a los guerreros
elfos par.! los que fue diseñado, así como
combatir de manen efectiva en cualquier
cin::unstancia y tOdo tipo de terreno.
Mientras lo lIt"Voln puesto, es Casi impo
sible captunr a estos guerreros o incluso
hllCerles reducir la man::ha.

ESlt ydmo lle oro y mrllml Si altnlrja d la
rabila dt cerdas rnzadOj dr una mlltllícora.

YELMO DEL CAZADOR
Precio (nivel del objeto); 9.000 po (12~

Espacio corporal: cabeza
Nivel de lan7.:ldor. r
Aura: débil; (CO 17) aclivinllCión
Activación: - o estándar (menfal)
Peso: 1lb.

AptitlXl
+1 al ataque mientras tú o tu enemigo est~is en el aire
Creas unajobo/ino +J temporal
RD 10/mágica contri! los at¡¡ques ¡¡ dlst¡¡nci.. si tll o tu enemigo estáis en el .. ire
+5 .. Avistar; Disparo ¡¡ larga dist¡¡nci¡¡: l/dl¡¡ visión en la penumbr¡¡ yen la
oscuridad dur¡¡nte 4 horas
S/d¡.. volar 60' (buena) dur..nte S "S.lltos

Eslr ""rdiguanlts dt tutro negro htnt mcrus
ladas ladturlasdeoro,rada Ulla d, ,lIaston ti
rrlrrl'e dt la cabiza de una manlirom.

tiradas de at~ue si tu o tu enemigo estáis
en el aire.

Pm'm'¡ul5llos: fabricar objeto maravi
lloso, JÚfagJJ d, Vltn1O, estar en posesión de
IHUI pieu del conjunto.

Prmo dimooón: 2.500 po, 200 PX, 5 días.

Un medallón di dtftns.r dtrm te conferirá
RO 100migic.acomn lasarmasadistancia,

Eslt mtdallón tsllÍ formado por uno cabr..n y
unasalas de manlitoro d, n-qUIsrla jiulum ,n
oro,qu, cutlgJJ di una rmla di cum negro.

Los gl/anlrs dr jaball1los IIlfitllla~ le permi
len dejar caer muerte y destrucción sobre
lus enemigos. Cuando los aClivas, una
Jabal11ll1 +1 hecha de pUr.! fuerza ap.1rece
en fU mano.

Una de eSlas armas creada por eslos
guanles desaparecerá después de resolver
un alaque con ella o al final de IU lurnO,
lo que suceda antes,

Prerreqllisilos: Fabricararmas y armadu
ras mágicas, Fabricarobjclo mar.!villoso,
proYI'CIII IIl1igl(o, cstar en posesión de una
pieza del conjunfO.

Prtrro dall'/ulÓr!: 3.500 po, 280 PX, 7dias.

MEDALLÓN DE DEFENSA
AEREA

Precio (nivel del objeto): 8.000 po (11.")
Espacio corporal: garganta
Nivel de lanzador. 3."
Aura: débil; (CO 16) abjuración
Activación: -
Peso:-

GUANTES DEjABAlINAS
INFINITAS

Precio (nivel del objelo); 7.000 po (tI.")
Espacio corporal: manos
Nivel de lanzador. S."
Aura: débil; (CD 17) evocación
Activación: gr.!fUita (orden)
Peso:-

Precio (Nivel)
S.OOO (9."
7.000 (11.')
8.000 (11.')
9.000 (12.')

12.000 (13.'Torso

Pieza
Brozo/es de tombare aüeo
Guantes de jabalinas infinilas
Medalldn de deftnso otreo
Yelmo de/ tozodor

Atuendo %da

5 piezas: puedes convoc¡¡r a una mal}+
licor.! (como si utiliz.ar.!s un sortilegio
(01Il!1Xar monstruos) con un:,¡ acción nípida
mental~ Esta luchaní por li dunnle 5

asallos. La criatur.! tiene RO lO/mágica
\. obfiene un bonifieador de c.1pacidad de
"5 alas tiradu de .1t:Kjue. Est.1 propiedad
funcion.1 dos veces .11 di.1, ¡x:ro convocar
un:,¡ segunda manticor.! hllCe que la pri
mer.! desap:ltezca si au n está presente.

Los brazalts d, combal, airro te confieren
un bonificador de capacidad de +1 a las

Cuando activas un llllltndoal111lo,este des
pliega sus alas de mantícora y le permile
\"Obr con una velocidad de 60' (maniobr.!
bilidad buena) dUr.!llle Sasaltos.

Un aluc'hlo aJallo funciona cinco veces
al día.

Prrrrrqul5llos: Fabricar objelo maravi
lloso, volar, eSfarcn posesión de una piel:l
delconjunlo.

J>n.l"I(J(lerrtllClÓn:6.000po,480 Px, 12días.

Cada uno dt iSlos bl'll:alts de aerro dt butna
flJrllll'll tr,nt una mrruslanón ,n oro dt la
Imagen di uml matllí(OI'lI,n prcado.

E~l, alu,ndo d, rurro nrgro r~lii duomdo
(011 finas tStamas Ilrgms y llene 1m pllr de
alas srmrjatlltS a las dr los dragones dOOfadas
cotllm Jo tspalda.

BRAZALES DE COMBATE
AEREO

Precio (nivel del objeto): 5.000 po (9.")
Espacio eorpora1: br.!7.0S
Nivel de lanzador. S."
Aura: débil;(CO 17) evocación
Activación: -
Peso: 1 lb.

ATUENDO ALADO
Precio (nivel del objeto): 12.000 po 13~

Espacio corporal: lorso
Xivel de lanzador. 5.-
Aura: débil, (CO t7) transmulllCión
Activación: rápid.1 (orden)
Peso: 2 lb.

PIEZAS y APTITUDES DE LA PANOPLIA DE LA "'ANTicoRA
Espacio
Corporal
Brazos
Manos
Garganta
Cabeza



Aptitud
+2 a la iniciativa; l/dla ataque adicional con un alaque completo
+10' a la ~Iocidad; posor sin dejDr rostro; no resultas ralentila
por terreno accidentado; l/dla caminar sobre los aguas
l/dra libertad de mo";miento duranle 1 asaltos

todo el conjunlo le permite viajarde
instandnea a un lugar cercano y~
cxmsconsigo. Cuando alguien lleY3
las piezas, las panes de mithril se
ten en resplandeciemes esmerallbi
dejan un breve ramo de luz ve:rde
aire cuando su portKlor se mueve.

1 piezas: obtiellCS un boni
esquiv:ill de +2 a la CA comra los
de oponunid:xl

3 piezas: puedes usar putrla d",...~ ...
(N lT.') como una acción estindar ~

una vez al día

Cuandose aCliva, un aluendode librr
mlrlltO te confiere libertad de m .
(como el conjuro) durante 3 asalt E
propiedad funciona tres veces al día..

Prerrequmlos: Fabricar objeto
villoso, ltbertad de mOVimiento,
posesión de una pieza del conjun

PrmoM rrt'tlCl6n: 6.000 po, 480 PX, 12

[slt par de elegatllts bl'lJzalts tslli
wno verde ron Il'lJ(ma de mlthnla~...,~
de tnrtdadel'll5. DIminutas pla"ude
forma de hOJll5 saltn dtI mrlhnl pal'll
dIbuJO rnplandr(Jen~.

Esle ahutldo de color verde oscurtlllene
das lachut!asde mrlllrll etlgasladas.
de hilo de pfal(l (rran dzbujo> stm
cnredadeTlls que rNorren fa superficie.

BRAZALES DEL IMPACTO
CEGADOR

Precio (nivel del objeto): 5.000 po
Espado corporal: brazos
Nivel de Ianudor. t2~

Aura: fuerte; (CD 21) transmUl
Activación: - y ripida (orden)
Peso: lib.

ATUENDO DE LIBRE
MOVIMIENTO

Precio (nivel del objeto): 12.000
Espacio corpanl: torso
Nivel de lanzador:"l.'
Aura: moderada; (CO 18) abjuradólI
Activación: r.ípida (orden)
Peso: -

de las lierrasque rodean su antiguo reino,
elfos ysemielfos cuenlan historias sobre su
v:iIIlentía y deslreza. Un elfo o un semielfo
que lleve un objelo de J'lltloplla del gutrrrro
wloz con frecuencia seri confundido con
uno de los corredores \-erdes por los que
conocen esas historias.

cn 10: cuando d reino dfo fue COIl<

quislado por sus enemigos, los generales
de los Corredores ve:rdes se ocultaron,
llevándose con dios a la reina encima y la
úllima espe.rat1Z3 de preservar la dinasria.
Desaparecieron en las profundidades de un
enorme y anliguo bosque, y lodos los inten
lOS por encontrarles resullaron futiles.

Cua ndo los Corredores verdes huyeron
al bosquecon la reina dfa, sedividieron en
muchos pequeños grupos ~ra confundir
a sus perseguidores. El que protegia a ésta
nunca se reunió con el resto, y ahora los
corredorcsven:!esque aún quedan buscan
pistas sobre lo que le sucedió a su lider y
su hijo o hija. Si la reina dio a luz, a estas
alturas el heredero reales un aduho,qui7.:ís
desconocedor de su herencia.

CD 15: algunos dicen que los generales
de los Corredores verdes traicionaron al
reino elfo y que r:Jpt~ron ~ la reina para
oblcner algún beneficio personal. Los
que cueman est~s historias les culpan de
la caida del imperio, porque el rey careda
de sus mejores luchadores y consejeros
cua ndo el reino fue atacado, y fue obligado
a dividir su alención entre dos enemigos.
No hay duda de que ahora los Corredores
verdes buscan a la reina y su váslago, pero
si los que lo hacen son los generales o sol
dados rasos, nadie lo sabe.

CO 30: una pruelxi con un resulladode
30 o superior revela la ubicación de otra
pieza del conjunto. Usa esto para hacer
avanzar la aventura y conducir a los PJs
hacia algún lugar O hiSloria que querrías
que exploraran.

BENEFICIOS DEL
CONJUNTO

Varias partes de la J'llnoplla dtI guerrrro
wl¡r. brindan a SU portador la capacid:xl
de danzar dentro y fUera del combale
euerpoa cuerpo con impunidad, y llevar

Precio (Nivel)
5.000 po {9.'
9.000 po {12.,

12.000 po (13.,Atuendo de libre movimiento Torw

(.:¡ plnoplut dtl guerrrro wlo~ debería
atraer pliclkamente a cualquier perso
naje, aunque los lanudares de conjuros
oblienen menos beneficios de los bl'lJzalts
lid utlptClougo.dorque los ave:nlureros más
cent radas en alilCllr con armas. Los picaros
y OIros personajes sigilosos en panicular
deberian lenerla muy en cuenta. Gann
un alaque funivo:xlicional mientras flan
queas puede ser esencial, y los beneficios
que la panoplia proporciona a la movilidad
permilen que eslOS personajes se concen
lren menos en habilidades como Piruelas y
Escapismo, poniendo más tnfasis en OIras
lambitn úliles en vez de ello.

CONOCIMIENTO
lospe.rsonajes que lienen rangosen Saber
(arcano) o la aptitud de conocimienlO del
bardo pueden llevar a cabo indagaciones
sobre la plllloplllt del gUfrlTrtll'tIoz para saber
más respecto a eSlos objetos. Cuando uno
tiene éxito en una prueba, se le revela el
siguiente conocimiento, incluyendo la
información para CD inferior.

CD 15: la panoplia del gl4errrrtlve/ol fue
creada por un reino elfo para una legión
de guerreros escogidos por su velocidad
y resistencia. Llamados los Corredores
verdes, estos guerreros recibieron adies
tramiento especial que refor/.ó su talento.
Destacaron por ser capaces de correr
incansablemente en largas distancias y
por actuarcomo exploradores y comandos
expertos. Los Corredores verdes fueron
la fuerza de combale de elite del reino, y
cuadrillas de ellos eran enviados ocasio
nalmente a aY\ldar a sus aliados.

losguerreros recibían piezas de la J'llno
plul del gutrrtro lit/DI como símbolo de su
posición. Los miembros de mayor rango
[enian las tres y se les ascendía porencima
de los de la legión para servir como grupo
de dite de guanhanes de la familia real.
Cada uno de los elfos en esle grupo u'nía
a todos los efeclos el rango de general y
servia como consejero del rey y de la reina,
una posición a la que lodos los corredores
verdes podían aspirar.

Las geslas de los Corredores verdes se
han difundido ampliamente, yen muchas

BENEFICIOS DEL CONJUNTO DE LA PANOPLIA DEL GUERRERO VELOZ
PielaS IIev;Jdas BenefIcio
2 piezas +2 aja CA contra los alaques de oportunidad
1 plelaS Puerto dimemionoll/día

PIEZAS y APTITUDES DE LA PANOPLIA DEL GUERRERO VELOZ
Espacio

Pieza Corporal
Brozole$ del imp6Ckl cegador SralOS
Sondolios del p6so ligero Pies



CONOCIMIENTO
Los personajes que tienen rangos en Saber
(arcano) o la aptilud de conocimiemo del
bardo pueden llevar a cabo indagaciones
sobre la rrgalio dd ¡¡mx para saber mís
respeclO a estOS objel05. Cuando uno liene
éxitoen UIUI prueba, se le revela el siguieme
conocimiento, incluyendo la infonnación
para CO inferior.

CD 150 la. ~dtIfinlXgrabaa fuegosu
hislorU en la menlecle rodo nobIeambicioso
que la oye. Hizosuprimera ardienteaparición
en manosde la. Reina finix, una hechicen de
tremendo poderque se hizo JXlr la fuerza con
elrrono de un reino largo riempo oMdado.
Como esta. reina poseía IOdos los elememos
de la. regalia. no pudo 5n" derrotada, y rodo
aquel qucse enfrenl6a ella. quedó reducido a
ceni2as.Trasañosdegobiemodespiadado, un
amanle la eng:rñó pan quc sequitara la m2s-
cara, rogindole poder contemplar su rosrro.
Cu;andoella se la quitÓ, l'C\'t':lando un rosrro
de fria belJeza. insensibkal remordimientoo
el pesar, asesinos surgieron de las sombras,y
cayó bajosus muchas armas.

CD 1.0: después de que los asesinos
malaran a la ReilUl fénix, se pelearon poi"

la rega1ia. Únicamente cualro sobrevivie
ron, c2da uno de ellos lIevindose UIUI de
la:s pieus. Temiendo que los Otros intema
ran rob:lrles sus parles, huyeron del reino,
eXfendiendo el conocimiento de la rrgalÚl
dd firme por tierras extranjeras.

REGALlA

Llevada por la realeza y por conquislado
res, la rtgllJía del fimx no tiene par entre la
magia creada por humanos o elfos. Indi
vidualmente, la:s piezas que la componen
son objetos mígicos de deslumbrante
belleza y poder aceptable, pero juntos te
convierlen en UIUI imponente ngun en
llamas, pre5líndote la regia aUloridad del
homónimo de la regalía y permiliéndO!e
evitar la muene una y otra vez.

La. rrgalÚl dtl fimx puede ser usada con
buenos resultados por muchos personajes,
pero los hechiceros y los brujos arcanos
(ArC) son los que la encuentran más útil.
ESIa5 dos clases de persolUljes se b:orsan en
el Carisma y pueden esgrimir el ctlro dt
garnr como arma sencilla. Recuerda que
puedes usar las reglas del Capítulo 6 pan
aumentar los beneficios que confieren
los objelOS, por lo que el +2 al Carisma
que olarga una ronma dt /lamas podria
converlirse en un +4 o más. Si eres un
brujo arcano o hechicero que lienen una
{lipa drl¡;11IX, piensa en sUSliluir cualqu ier
invocación o conjuro que te confiera la
capacklad de volar; le sacarás mis beneñcio
al objeto ya la VCfS31Í1¡dad de tener acceso a
un efeclo distinto que poder la nzarcont ra
tuS adversarios.

Estos brazales te confieren un bonifica
dor de capacidad de +2 a las pruebas de
inicialiva. Este es un efeclocontinuoque
no necesita ser aClivado.

Cuando aClives los bmzalrs dd rmparlo
ctg<ldor, podnis llevar a cabo un ataque adi
cional con cualquier arma que empuñes,
siempre ycuando ya hayas usado la acción
dealaque compleloduranteclturno. ESle
lo realizanis con tu alaque bue complelo
m~s cualquier modincador apropiado a
la siluación. Este efeclo no se acumular:í
con ninguno otro que otorgue un ataque
adkiolUll cuando lIe\o"eS a cabo un alaque
completo, como la dote Disparo ripido,
un arma wJoz o el conjuro IUtlrmr.

ESta. propied2d puede ulilizarse lres
\lx~aldía.

Pm'rtqIlUllos: Fabricar objelO maravi
lloso, 1J{tlrnzr, eslar en posesión de UIUI
pleu del conjunlo.

Prmo dt muoón: 2.500 po. 200 PX, Sdias.

Eslas rxqllmlas 5Illldll/rlll tsllin 'T(d"l5 dr
,"llltrel y cllero IIt'rdr, y lIelll1tl lrozos de tsle
último malmal rnlrlllClldlltnentt suptrputSlo
p.¡ra asemrJarse a hOJas.

Llevar puesto un par de 5l1/ll1¡lllllS lid J1llso
ligero te proporciona un bonificador de
mejora de +10' a tu velocidad terrestre, y
puedcs ignorar cualquier coste de movi
miento adicional por terreno difícil (pág.
Hsdel MJ). Tampocodejas ningt"m rastro,
como si estuvicms bajo los efectos de un
pasar Sin dejar raslro.

Cuando activas este calzado mágico,
obtienes los bencficios de un sortilegio
C<lmlllaT sobre las aguas durante 60 minu
tos. Puedes comparlir eSle efecto con un
máximo de cinco aliados adyacentes a
ti cuando activas las sandalias, aunque
hacer eSlo reduce la duración general
correspondientemente. Por ejemplo, si
compartieras los efeclos con otra per
sona, la duración seria de 30 mi nUlos
para ambos; de hacerlo con 5, seria de lO
minulos para cada uno. ESla propiedad
funciona una vez al dia.

PrrnTqIlISlWs: Fabricar objeto maravi
lloso, ellmlltllr sobTt IIISlIgllllS, puar Sin dtJtlr
ru~lro. ulneada ¡rnldlgIOS/l, eslaren posesión
de una pieu del conjunlo.

Prmodt rrmo6rl: 4500 po. 360 px, 9 dias.

SANDALIAS DEL PASO
LIGERO

Precio (nivel del objeto): 9.000 po(l2~
Espacio corporal: pies
Nivel de lanzador: 5~
Aura: débil; (CD 17) lransmutación
Activación: - y r:ípida (mental)
Peso: lib.



BENEFICIOS DEL CONJUNTO DE LA RECALfA DEL Ff:NIX

Piezas llevadas BenefICio
2 piezas 5/dra RE S (fuego)
3 piezils SIdra mmumdoKl al fuego
.. piezas l/dril te curas aulormticamente CUilndo te reducen iI entre Oy -9 pg

Una ((lpa dd fénl" le confiere una
dad de vuelo igual a la tuya terrestre
m:miobrabilidad perfecta.

PrrrrrqUlsllo~: Fabricar objelO
lioso, l/(Ilar, estar en posesión de una
del conjunto.

PrrctodecrraClón: 25.00() po, 2.000 P
días.

El t"trrmo ~up'rior dI'" nte cdro dt
f0l'Jado (011 la forma dt la garra dt un '
Las Z4YJll1S pllrrctn ntar h«hasdt ru,""","_
moll\fO dt /lamas adorna todo el ooJl'lo.

Un ctlro dt garra funciona como
maZll ligera +1 f1amigera. Ademas,
aClivario para crear un rayo de coloe
que akanza basta 30'. Esto necesita
ataque de toque a distancia e infli
puntos de da ño por fuego.

PrrrrrqUlSltos: fabricar annas y
duras m~gicas, drseargll f1ami~1'lI,

txltnortstácubltTUlCOIl p1umlUdtoro
dtlgculll5 romo ti papt/ con dlmmulQl
npllmdQl por lodo su supt'rfim. A ptslIr
mattnal, pam:e casI tan /Igtrn como ÚI

omlca al IIlcnlocomo la seda.

CETRO DE GARRA
Precio (nivel del objeto): 10.305 po
Espacio corporal: - (empuñado)
Nivel de lanzador: lO?
Aura: moderada; (CO 20) evocación
Activación: - o rápida (memal)
Peso: "lb.

Aptitud
+S a las pruebas de Avistar; inmunidad a los efectos de ceguera y
deslumbramiento
+2 al Carisma; l/dla euudo de fuego
Mozo ligero +1 j/omrgero; rayo de fuego r~pido que inmge ld6 de dai'io
Vuelas con maniobrabilidad perfecta a tu velocidad lerrestce

E~ta rapll cslli hecha de cadtlla dt 01'{' Uln't'í
bltmmlt filia. Su parlt

funciona cinco \'l'.Ces al dia.
Únicarneme nn haber gas
lado los cioco usos de este
poder,~aclivar.ila propiedad
de resisleocia al fuego (ver
anleriorrnenle).

4 pit"zas: la rrgalio produce
aUlollÚlicamt"nte un efecto
de sanar (NL tt.") sobre U Si
quedas reducido a enln' OY09
pg. Esta propiedad funciona
una vez al dia.

CAPA DEL FÉNIX
Predo (nivel del objeto): 50.000 po(I8."
Espacio corporal: hombros
Nivel de lanzador: lO.·
Aura: moderada; (CD 20) transmUlación
Activación: -
Peso: 1 lb.

Precio (Nivel)
3.500 po (8.,

Cabeza 8.Soo po (12.,
- (empui'lado) 10.305 po (B'
Hombros SO.OOO po (18.,

CorOl'lo de llamas
CelfO de garra
Copo del ftn;,c

PIEZAS y APTITUDES DE LA REGALlA DEl ff:NlX

Espacio
Pieza Corporal
M6uara de /o rapoz Rostro

BENEFICIOS
DEL CONJUNTO

Llevar parles de la r~galía dd fémxconfiere
a su propietario prolección contra el fuego
e incluso la inmunidad a las llamas que los
legendarios (enix poseen. Cuando una cria
tura lleva lodas las piezas de eSleconjunlo
y empuña el (tIro de gnrm, fodos los objelos
parecen lransformarse en puro fuego, y la
((lpa dd finrx adopla la forma de alas flami
gera$. Si un pomdorque lleva la regalía al
complelocaeencOmoote,sucuerpoparece
quedarconsumido porese fuego y luego ser
rehecho,compleloy sano de nuevo, en un
estallido de luz del color del rubí.

1. pieus: cuando le infligen daño por
fuego, las piezas te proporcionan RE S
(fuego) comra únicamente ese ataque de
forma aUlollÚlica. Esta propiedad fun
ciona cinco veces al día.

3 piezas: cuando te infligen daño por
fuego, las piezas le proportiol1iln inmU"
nidad al fuego conlra solo ese alaque
de forma aUlomalica. Esta propiedad

CO 25: d reinoolvidado de las ie)-eOOas
era un imperio elfo, y algunos dicen que el
amame de la Reil1il fénix lambién sobrevi
vió al enfremamiemo enlre los asesinos.
Según cueman algunos, este era fiel a su
despiadada ~ñora, y los asesinos le enga
IÜron ~ra que le pidiera a la reina que se
quilara la m~SCIra. los rumores insisten
en que l'Sle elfo sigue vivo, aferrindose
a la vida a pesar de su edad extrema y la
llamada de sus antepasados, agarnindose
con la fuerza inhumana que únicarnenle
la sed de venganza puede Ol:Orgar. Se dict"
qut" busca a los que osan apl'OYl'Charse de la
vi IhazalÜ de los asesinos usandocualquier
pieza de la regalía o dt" sus copias. Cuando
los encuentra, acaba con sus vidas con
lanta calm3 como quien apaga una vela.

CO )0: u n3 prueba con un resu hado de
30 o superior reveb la ubicación de otra
pieza del conjunto. US:I esto para hacer
avanzar la aventura y conducir a los PJs
hacia algún Jugar o historia que querrías
que exploraran.



sus palabras apaciguaban los miedos y su
misma presencia en el combale parecía
hacer que las manosde sus aliados dejann
de lemblar sobre sus armas.

Durante la guern, Reynard dirigió una
incursión contra el conzón de la ofensiva
de los orcos. Esta consiguió descubrir los
planes y los códigos de los monslruOS,
pero, antes de poder relirarse, las crialu
ns organizaron un feroz conrraataque.
Reynard luchó en la relaguardia mien
{ras se retinb:in, sus alemadores grilos y
desrre~ con la espada permitiendo que
sus compañeros soldados cscapanll. Él,
sin embargo, no logró regre5:lr. Mienlras
comenia al enemigo, murióa manos de la
IUrba de orcos.

Los planes y códigos robados pertni
lieron finalmenle frustnr la invasión a la
~Iición del baluane. En el periodo de
posguern., se pudieron recuperar algunos
de Jos objelos de Reynard, incluyendo su
yelmo, cuerno e insignia. Se dice que la
inlensidad de.l agradecimientoy los remor
di mientos de los miembros de la ~Iición
por su muerle lransfigunron los objelos
direclamcnle, cnoando el conjumo aben
Ila mado la rtgalíll del hirot.

CD 25: la ~lidón del baluane persiste
hoy endía,siempre vigilanle anle la posibi
lidad deOlra gran invasión deorcos hacia las
tierras civilizadas. ESla organización busca
espías y avenlureros expenos ¡>.'Ira comple
mcmar sus ¡>.'Ilrullas. De forma ocasional,
envían grupos de estos a las tierras salvajes
infesladas de orcos para conlrolarlos y
eslimar las probabilidades de que se ake

Eslr antIfaz dr oro tlrur un gnlll PI(O afillUlo
srmtJlInlr al dt un águila y rlvt'lrs de eSi

mismo matrrlal qur SUrgfll dr los
ojos. Cada agujero dr eslos está
wVlrrlo(on un grall rubí que m
p/andut con una lll¡: rnltflor.

Las lres piezas de la IlXlllía dd hirot son
excelenles heIT2mient3S para inspirar
confian~ en anos. los adornos ayudan
a su penador a c;¡pacilarle pan ayudar a
anos. Mediame mero deseo,esIe puede ins
pinrconfian~ y gnndeza, yconseguir la
victoria contra desvemajas aparememenle
insupenbles.

La ngalía dd hiroe es 11{i1 ¡>.'Ira un bardo
o un oIlcial (MdJl~ o cualquiera que quief1l
lTlOIivar a sus aliados (o a sí mismo) pan.
akan~r mayores cOlas de capacidad y
aumemar sus posibilidades de éxito.

Una mlisclll'l1 dt 111 rupal re
confieno un bonificador de
+5 a las pruebas de Avistar
y re hace inmune a los efec
tOS que te dejarían cegado o
deslumbndo.

Prrrnqll15ltos: Fabricar
objelo manvilloso, rlllflalldltnClIl/da
f1V1dtn(la, partículas ruhlll1llts, eslar en
posesión de una pieza del conjunto.

PrroodttmUl6n: 1.750 po, 140 px,4 días.

CONOCIMIENTO
Los personajes que tienen rangos en Saber
(arcano) o la aptitud de conocimienro del
bardo pueden llevar a cabo indagaciones
sobre la regalía dd hérOf para saber más
respeclo a estos objetos. Cuando uno
liene éxilO en una prueba, se le revela el
siguiente conocimiento, incluyendo la
información ¡>.'It3 CD inferior.

CD 15: los ftes objelOsdeesleconjunlo
pertenecieron a un valeroso soldado
llamado Reynard. Sacrificó su vida para
posibilitar la huida de un ejército de orcos
a sus compañeros soldados. Muchoscrcen
que su sacrificio imbuyó la regalia de
poder, lo que le ha permitido inspirar a
futuras generaciones.

CD 20: los bardos recuerdan
con cariño en canciones y prosa

la Coalición del baluarle,
cuyos valerosos sacrificios
permitieron luego la derrota
de la gran invasión de orcos.
Unode los gf1looeshéroesde
la guern fue un joo.'t'n soldado

llamado ReylUrd El\ison.
ReYlUrd serna como explo

ndor de elire pan. el ejército,
pero su mejor lalemo t'r.I CJ(ro.
Sus canciones enn ekctriz:anttS,

MASCARA DE LA RAPAZ
Predo (nivel del objeto): 3.500 po (8.,?
Espacio corporal: roStrO
Nivel de lanzador: 5.°
Aura: débil; (CO 17) adivinación
Activación: -

Peso:-

LIS puntas dr nlll (orona (on gt'n1as UllTllS
l.1das tS!lÍ" rtlorrldas y SOll afiladas, romo 1411
altillo ,It llamas (ong.-Iarlo tn oro.

flumfgtro o bola dt [urge, eslU cn posesión
dc UIU pic~ del conjunlo.

PlTrIO dt m'1I(IO"; 5.000 po (mas 305 po
por UIU ma~ ligcf1l dc gn." calidad), 400

PX,IOdías.

Una (orolla di' /lamas tc conficre un +2 de
mejof1l al Carisma de forma conrinua.
Además, una vez al dia, puede aclivarse ¡>.'Ira
que te envuelva en llamas rojas, lo que fun
ciona como un sonilegio tSlllllodr flltgO (sólo
cálido) quc tiene una duración de 5 asaltos.

Prcrrrqlllsllos; Fabricar objclO maravi
lloso, r!Cudo de fllego, rsp/r,"lorde ágwla, cstar
en posesión de una piela del conjunlo.

Prrrio,lr ""a(loll:4.250 po, 340 PX, 9 días.

CORONA DE LLAMAS
Precio (nivc.l dc.l objcto): 8.500 po (12."
Espacio corporal: c;¡bcz.a
Nivc.l de lanudor. 8.-
Aura: moderada;(CD 19)~ación

Activación: - o inmediara (menral)
Peso: -



BENEFICIOS DEL CONJUNTO DE LA RECALlA DEL HÉROE
Piezas Uevad~s BenerM;io
2 piezas l/dla otorgas a un aliado cercano -+5 a los ataques, las salvaciOnes o las pruebas de habilidad
3 piezas l/día otorgas a un aliado cercano una acción de movImiento adM;tOnal

Cuando activas una Insigma de tJ(t/or,
tus aliados en un radio de 60' oble .
bonificador de moral de -+2 al siguie.nlr
reali7.ado contra efcelos de miedo O
antes del inicio de tu siguiente tur

Si lienes la aptitud infundir val
música de bardo, puedes activar la 1

111' vlIlorpara aumenlarel bonificad
gado por esa en 1 mienlrns su efee
activo.

Una lI1slgl1laJe tJ(t/orfuncionalteS
al dia.

PrtrrequlSllos: Fabricar objelo
lioso, qutlar nlledo, estar en ".,=4
una pieza del conjunto.

PrtClO de CTtaClón: 700 po, 56 PX, 2

Esla InSlgmll henr 11lIprrl'lt la 11l1agtrl
furlaleza IIIlJ't'rlelrnble sobre la que res
1m sol dorado.

ERe )"Imo rrtt"láll{ontá forJadoen una
llIeláll{a gris yexlrnñamfnle amomo!

YELMO DE LAS TACTI
Precio (nivel del objeto): 2.000 po
Espacio corporal cabeza
Nivel de lanzador: Po
Aura: moderada; (CD 18) tDnsmu
Activación: rápida (menlal)
Peso: lib.

desaparecen a mWidaque sevan
o st desvanecen cuando finaHz.;¡ tu·
nr gnndez.a, y no se apilan con n'
Otra fuente de pg temponles.

Un CUtrllO de ITSlslnula funciONl
veces al día.

Pmm¡ul5dos: Fabricar objelo
Boso, hffllislllo, estar en posesión
pieza del conjunlo.

Pn'!lOdtnmoón: 2500 po, 200 PX,5

INSIGNIA DE VALOR
Precio (nivel del objeto): 1.400 po .:;
Espacio corporal: gargama
Nivel de lanudor: S,"
Aura: débil; (OC 17) abjuración
Activación: inmedial;J:(mental)
Peso: -

Aptitud
3/dla los aliados obtienen un +2 ~ los TS contra hechizo/miedo, o aument.1
el bonificador de infundir valor en 1
3/dla los aliados obtienen un +2 al dai'lo contra oponentes flanqueados, o
aumenta el efecto del aura menor en 1
2/dla los aliados oblienen RO 5/-, o aumenla el efecto
dt'l aura mayor en 1, u otorga SO pg temporales

Cuando aClivas un (l/rnlO dI' rtslStrnrlll, IÚ
y todos los aliados que se encuentran a 30'
o menos oblenéis RD 5/-. Este beneficio
liene una duración de 5 asallos, pero los
aliados que se alejen más de 30' de ti lo per
derán hasta que regresen dentro del área.

Si eres un oficial, puedes activar este
objeto para aumentar el efecto de IU aum
mayor en l. Este efeclo También tiene una
duración de 5 asaltos.

Si Tienes la apliluo de inspirnrgrande:t.:l
de la música de bardo, puedes activar un
CUfTJ1l) de re5lSIrllcra para conferir al objet ¡vo
de esa 50 pg temporales adicionales. Eslos

[sltcutn,o dt llUl'SOtstá bañadotn una alta
ción de 11Irrrtldr IOl1alldad d01l1da.1.lIlmagrn
de una forla/ez6 Idea/1Z6da tstá profunda.
menle grabad6 I'n 1.1110 de sus Indos.

debe llevarse a cabo inmWiatamenle (si
lienes e! DSgO de clase de! oficial conce
der acción de movimienlo, este benellcio
afecla a todos los aliados que st hallan
dentro del radio anlefiormeme indic2Jo).
Esta propiedad funciona una va. al día.

CUERNO DE RESISTENCIA
Precio (nivel del objelo): 5.000 po (9.")
Espacio corporal: - (soslenido)
Nivel de lanudor: 8:'
Aura: moderada;(CD 19) encantamiento
Activación: e5lándar(manipulación)
Peso:-

2.000 po (6.'

5.000 po (9.'

Precio (Nivel)
1.200 po (5.'

Píen
Insignia de IIQ/or

Cuefl10 de rtsiSltr";O
- (sostenido)

Ydmo de los lóCl;eos Cabeza

PIEZAS y APTITUDES DE LA REcALlA DEL HÉROE
Esp~cio

Corporal
Gargant;J:

BENEFICIOS
DEL CONJUNTO

Llevar varias panes de la rrgorill dtl hirot
despiena en ti la capacidad de inspiDr y
dar órdenes a OIfOS. Cua ndo llevas puestos
dosob;etos, fusojoschispeancon la lucidez
de la convicción y tu postura se endereza,
confiada. Cua ndo haces sonar u n Clll'rrlO dI'
ITSlsltncut mientras llevas pueslas las OIras
dos piezas, los lres objelos destella n con luz
dorada,como la promesa de la salida del sol
ahuyentando las grises dudas de la noche.

"1 piezas: puedes conferir un bonificador
introspeClivo de -+5 a una tirada de ataque,
TS o prueoo de habilidad como lIna acción
inmediata (orden) a un solo aliado que se
encuentra a JO' o menos (que no seas tú).
Esta propiedad funciona una vezal dia.

3 pic7.as: puedes usar una acción esdn·
dar(orden) para OIorgar a un aliado que se
encuentra a 30' o menos (que no seas tú)
una acción de movimlemo adicional, que

un nuevo líder que pueda unir las dispares
lribus. A CWlqUieD que se presente en la
fortaleza del Balwne se le podria asignar
una de eslas mISiones, así corno darsele
ayuda y auxiliopal1lllev.uu a cabo.

CD JO: una prueb;. con un resultado de
)() o supe:rkrr revela la ubicación de OIn
pieu del conjunto. Usa eslO paD hacer
avanzar la a\1"nIUD y conducir a los PJs
hada algun lugar o historia que querrias
que e"ploral1ln.



reliquias sagradas. Se ledioa enlenderque
si reunía lodos los objetos, podría usarlos
para deslruír a los Heraldos del infierno.

Reesh pasó años inmersoen aventuras,
siguiendo mapas de tesoros y pistas hasla
que finalmenle localizó lodos los objelos
que su visión le mostrara años alris. Con
estas vestiduras, Reesh se dispuso a llevar
a cabo la pcnúlrima misión de su vida.
Si tuVO hilO o fracasó, la hisloria no lo
cuenla.

cn 25: un grupo de adoradores de la
deslrucción 1l3mados los Heraldos del
infierno tiene células en vuias ciudades
imporlantes. ESlos ulilizan lamo diablos
como muerlos vivientes en sus rilos des
truclivos. Hacealgún tiempo,algunosde
eslOS grupos fueron erradicados por un
justiciero sagrado. No eslá claro si esle

Aptitud
E.pulsas muertos vivientes como si fueras de 1 nivel superior
Revela un enemigo como muerto viviente o ajeno maligno
'l-S a Averiguar intenciones: l/drafo:lIO' divino
2/dia infliges +1 al dai'lo/2 ni~les a una crialura maligna
+2 a los 15 contra la consunción de energfa y los efectos de mlj('rle y
de e"ergfa negativa: 2/dla 'ustodio ,0n110 lo muerte

Vestiduras de lA d¡''.'iNidad

años siguiendo la pisla de cada una de las
reliquias sagradas hasta que las reunió
lodas.

cn 20: cuando Reesh N'Faeren era un
niño, su pueblo fue sumido en ellerror por
unos seclarios portadores de nagelos que
se hacían llamar los HenIdos del infierno.
Con elliempo, la secta fue expulsada, pero
no anles de que a Reesh le arreoolaran la
familia. Únicamenle él sobrevivió, pero
creció para convertirse en un adullO con
un odio resuelto hacia todos aquellos no
compromelidos con su propia visión de
la juslicia. La pureza de su propósilo fue
expresada en ellemplodondl" COmen7.ó su
adieslramiemocomoc1érigo. Una noche,
miemras aun era un acólito, Reesh recibió
una visión, imparliéndole un V3g0 cono
cimiemo sobre la localización de cinco

Precio (Nivel)
800 po (3.'
1.-400 po {S.,
3.000 po (7.'
3.400 po (8.'
6.SOO po {lO.'

Pieza
AIOvfo de ouloridod
Lenles de rew:lo,jdn
Cordón chl fovor
Insignia de glorio
Filo,lerio de virtud

PIEZAS y APTITUDES DE LAS VESTIDURAS DE LA DIVINIDAD

Esp"cio
Corporal
Torso
Rostro
Cintura
Garganla
Cabeza

cuando oclivas un )\'Imollr lnslálhms, IÜ y tuS
aliados en un radio de 6(1 oblenéi5 un bon¡.
llcaOOr de +2 a l:ts liradas de daño por annas
cuerpoa cuerpocontn los enemigos aIosque
ni o ellos estáis flanqueando. Esle beneficio
Dl'1'lt' una duración de lO:lSalIOS, pero Iosalia
dosquesealejan a rnásde 6(1 de li lopierden
hasta que regresan denlJ''O del irra.

Si eres un oficial, puedes activar esle" __'
ob¡elo para aumenlu el efeclo de tu aun
menaren l. fsleefeclotambienlieneuna
duración de lO asallos.

Un )'fImo de lal IMlllas fundom tres
\"KeS al día.

Prrrrrqulsllos: Fabríar objelO maraví
Iloso, '15luna de ~Ontl, estar en posesión de
una pieza del conjunto.

Pm"lOdum1OlÍrt: 1.000 po, BO PX, 2dias.

VESTIDURAS

BENEFICIOS DEL CONJUNTO DE LAS VESTIDURAS DE LA DIVINIDAD

Piezas llevadas BenefICio
2 piezas +1 a las s¡lv;¡dones conlra las criaturas malignas
5 piezas +ld6 de dai\o cuerpo a cuerpo contra las crialUras malignas

Las l'tshtluros de la t1nllmtllltl son un
conjunlo de objelOS consagr:KIos que le
permilen negarel pecado, hacer la gueml
al mal y poner fin a la malevolencia allá
donde se encue.nlra.

Estos objelos son de mayor utilid:KI si
eres un clérigo de alineamienlO bueno o
un pal:KIin, ya que mejoran IUscapacidades
divinas para combalir al mal ydestruir los
muertOS vivienles. Si n embargo, cualquier
personaje puede sacarparlidoa los benefi·
cios a como mí ni mo alguno de los objelOs
de este conjunlO.

CONOCIMIENTO
Los personajes que lienen rangos en Saber
(arcano) o Saber (religión), o la aplilud de
conocimiento del bardo, pueden llevar a
cabo indagaciones sobre las IICStlllllrasdr la
dlVlIllllad para saber mis rcSpeclO a estos
objetos. Cuando uno liene éxilo en una
prueba, se le revela el siguienle conoci·
micnlo, incluyendo la información JXlra
CO inferior.

cn lS: las veSlllfllrllS de la dlVlIlulatl
fueron reveladas a un hombre sanlO lla
mado Reesh N'Faeren en una visión. Pasó



era Reesh N'Faeren en person:l, o alguien
:l quien él habí:l pas:ldo sus vesliduras. Al
fin:ll, unas poc:lS células escaparon a la
deslrucción, y el justiciero dCS:lpareció.
Se susurra que murió en un confliclO
con la secla, y que cada Un:l de las células
reStantes de los Heraldos cogió una parle
de las vestiduras, esperando así aseguraI'SC
de que nadie IIOlveria a reunirlos jamás.

CD 30: una prueoo con un resuhadode
30 Osuperior revela la ubicación de ()(ra
pieL1 del conjumo. Usa esto para hacer
allanL1r La a\'Cntura y conducir a los PJs
h:¡cia algun lugar o hisloria que querrias
que exploraran,

ENEFIClOS
EL CONJUNTO
Uevu las IItShdums IÚ '" dlllUlldad le con
fiere poderes que refuerzan IU capacidad
para comootir a las criaturas malignas,
desde una resolución más fuene conlra sus
ataques hasra una mayor resÍSlenciaconlra
sus maquinaciones. Con cada ob;cto que se
añada, ganaras confianu divina adicional.
Cuando las CÍnco pieL1s se lIellan junlas,
tU cuerpo adopta un brillo pLaleado, y
tUS ojos se vuelven de un color \'erdemar
resplandecieme.

1 piezas: obtienes un bonificador
sagrado de +1 a los TS conlra los efeclos
creados por las criaturas malignas.

5 pieus: tuS ataques cuerpo a cuerpo
infligen Id6 puntos de daño adicional a
las criaturas malignas.

ATAVío DE AUTORIDAD
Precio (nivel del objelo): 800 po (3."
Espacio corporal: lorso
Nivel de lanzador: 5.~

Aura: ninguna
Acrivllci6n: -
Peso: 21b.

Eslas Vfslldums pllllelldas llevan wgasllIdo
Ull (Íll'ulo de gelllas Sl'llllprrnosas all"l'lledor
del re/reve de un hemisferio de plata.

Mientras lleves puesto el alavio dI' aulo
rldad, IU nivel de clérigo efectivo se
considerali superioren unoal ::tClualen lo
que respecla a expulsar(pero no reprender
Ocomandar) mUCrlOS vivientes.

Pl'emqurSllos: Fabricar objelo maravi
lloso, expulsar muerlos viviemes, eslar
en posesión de una pieu del conjunto.

Prrno de rRaclón: 400 po, 32 PX, 1día.

CORDÓN DEL FAVOR
Precio (nivel del objelo): 1000 po (7:'?
Espado corporal: cintura
Nivel de lanudor: 6.~

Aura: moderada; (CD 18) evocación
Activación: - y eslándar (orden)
Peso: lIb.

Estt cordón dI' plala se Uew almledor del
cuerpo como 1111 nulllrón.

Un conión dtl filwr re confiere un bonifi
cadm- de capacidad de +5 a las prueoos de
Averiguar intenciones. Esle es un efl'Cto
continuo que no necesil:l ser :¡climo.

Además, tres veces :11 día puedes aclillar
el cordón y sacrificar un conjuro prepa
rado o un espacio de sonilegio divi nos de
1." ni~1 o superior para usar fil~'OrdllllllO
(como el conjuro), utiliL1ndo IU NL o el
del objelo, el que sea mayee.

Prnm:¡UISllos: fabricar objelo maravi
Iloso,fa~'lIT¿"!lno,estu en posesiOn de una
pieza. del conjunlo.

PrtclOtIt(lf'a(lÓn: 1500 po, 120 px, 3días.

FILACTERIA DE VIRTUD
Precio (nivel del objeto): 6.500 po (10."
Espacio corporal: caML1
Nivel de lanzador: r.
Aura: moderada;(CD 18) nigromancia
Activación: -y eslándar (orden)
Peso: -

Esla pequnlD CllJll duuero negro tsl¡i IIl1lda a(/os
hmslÚweroqut ft Dlan alrrdedorde ID (abeui,a
IllDllumdt Min'nle.lXnlrodresID hllyun rollo
de ptrgam1l1ocon plcganas SlIgmdas.

Una filaderra de vlrllld le permile resisrir
mejor los poderes consumidores de vida
que esgrimen los esbirros de la muerte en
vid:l. Obrienes un bonificadorde moral de
+2 a los TS contra l~ consunción d" ene!"
gia y los efec(Os de muerte y de energí:l
negariva (como los conjuros rrlfllgrro loque
gélIdo). ESle es un cfecroconlinuo que no
necesila ser aClivado.

Además, dos veces al día puedes aClivar
la filacteria y sacrificar un conjuro prepa
rado o un espacio de sorli legio divi nos de
4.° nivel o superior para usar (lIsloora conlm
la mutrle(como el conjuro), urili:tando IU
NLoel del objelO, el que sea mayor.

PrtTlTlJurSllos: Fabricar objelO manvi
lioso, (lIslOOla cOrtlm la mlltrlt, estar en
posesión de una pieza. del conjunlo.

PrrcIO de Cl'l'aOÓl1: 3.250 po, 260 PX, 7 dias.

INSIGNIA DE GLORIA
Precio (nivel del objelO): 3.400 po (5:
Espacio corporal: garganta
Nivel de lanzador: 5f'
Aura: débil; (CD 17) evoc;¡ción
Activación: r:ipida (orden)
Peso: 1 lb.

Eslaonlllmrnfado.lIlSlgtllll dePaIUlO lIrnI
!alÚls dos: agua/fU.Imlas laIlodas en cabuJÓn-

Cuando aetillas una rrlSlgma de g
siguieme araque cuerpo a cuerpo
llevas a cabo en el mismo rumoconlra
crialUra maligna le inflige a esta 1

de daño adicional porcada dos nive
personaje que lienes.

Uno de estOSobjelOS fundan¡¡ dos
al día.

Si lie.nes el rasgo de clase castigarel
el daño adicional conferido por la I

de glona es igual al 0I0rgado poresla.
IUd (o 1 punloporcada dos niveles, lo
sea mayor).

PrrrrrqulSllOS: Fabricar objelO roa
lioso, apilUd de castigar al mal, esIal'

posesión de u na pieL1 del conjunlo.
Pm"IOlÚf1'l'I1CIÓn: lJOOpo..t36 px, 4

LENTES DE REVELACIÓ
Precio (nivel del objeto): l.400 po
Espacio corporal: roslro
Nivel de lanzador: 5.~

Aura: débi\;(CD 17)adivlnación
Activación: eSlándar (memal)
Peso: -

Eslos (los p<'qurños dISCOS de CTlslDI c'
llrllrn un brillo plaleado ImllSlxm:llle.

Puedes activar las lenles de revtl
para percibir la verdadera nalUrale
cualquier crimura que tienes a la
AClivarlascrea, durante 1asabo, una
aura (que (¡nicamente n1 puedesver)dt
color concreto oosado en su natural

Ajeno maligno: rojo.
Muerlo viviente: bl:inco hueso.
Cualquier Otro: verde.
CualqUier efeclO que pueda anu

conjurooefeclodedeleclllrtl maltam
ocuItali a una crialura de unas len
Ttlltlanón.

PrrrrrqulSllos: Fabricar objelo
lioso, augurio, eslar en posesión de
pieza. del conjunlO.

Prte:IO dc CTtllnÓ'I: 700 po, 56 PX, 2



que un objelo permiTe volar a su portador. En tal caso, supefllr
una prueba de Buscar a CD 15 debería revelar la pista.

ConOClmíellto de (Otljuros: un personaje que usa el conjuro
del«lllr magia puede realiz,1r una prueba de Conocimiemo de
conjuros par.! delerminar la escuela de magia asociada con los
poderes del objelo. Si supera b CO deesTa prueba de 100 más,
el personaje adivi na mágica menle las funciones del objelo, sus
medios de activación y el número de carg~s que le quedan.

Un person:lje 13mbién puede usaresra habilidad para idemifi
carpociones. La COesde 25,se necesila 1minuto para realizar
la pnLeba y ésle no puede inlentarlo de nuevo si falla.

Usarobjeto mágulT. si un personaje liene éxito en una prueba
de Usar objelo m~gico p;lra aclivar uno y supenl la CD de 5
o m~s, adivina mágicamel1le las funciones del objeto, sus
medios ele acTivación y el número de cargas que le quedan.

ConOflrfllenloM &linfa aunque noes tan útil como las hab¡li
dades anteriormente mencionadas, [encréxilO en una prueba
de esta aprilUd podria revelar la hisroria,funciones y mél:odos
de activar ob;elO51egendarios Ofamosos. De ser pane del
equipo estándarde una facción O persona muy conocidas,
la cn es de 20. Si el oC;eto es poco común o antiguo, pero
hty muchoscomoCSle en circulación, la CD es de 2S. De ser
conocidoúnicamenTeenlasleymdas,laCDesdeJOomas..
Un resultado con exilO deberla: I\"Yelar algo de la hisroria.
del objeto Ydar por lo menos una pista sobre su función.

Conjuros: los sonilegios son La fOrma más fiable de iden
tificar un objeto.

Ddldar ttIlIgIlI:obviame.nre, la forma más &ciI que un per
sonaje tiene para discernirsi un objetoesmágícoo noes usar

CÓMO IDENTIFICAR
LOS OB.J..EIQ.S.

-;C~"-,-o~do""7I"'::-:P~J~"-OC~"~,COC,~~Co-ob:;:;;,-,C"':-:'mágicoscomotesoro,necesilan
averiguar que es loque hacen. Tienen los siguienles meTodos a su
disposición pafll conseguirlo.

Pruebas de habilidades: cierlas habilidades permiten a un
personaje idemificar un objelo con exaclitud.

Sabn-(lIrrano); un personaje puede realizar una prueba de Saber
(arcano)a CD 30 para detenninarsi recuerda haber leído algo sobre
un objeroen algún momenTo durante susestudi05. Un resultado
con éxiropodTÚ darle una pimsobre su fundón o todos losdera
Ues sobre esTa. Este meTOdo es el mas apropiado para los objeTOS
le~ndarios o los que nenen una forma IrWicional asociada a su
función.

BuSUlr. podrías permITir que un cuidadoso esrudio del objeto
en cucslión propordonara alguna información. Una p;llabra de
mando podria eslar inscrita con letns diminulas en la parte íme
riorde un anillo,o un diseño con plumas podría dar una pista de

os objeTos mágicos no funcion~n por sí solos; por regla geneflll
necesil~n algún esfuer"lOo acción por parte de su propieTario.
Normalmente, usar uno de estos sigue cuatro p;lsos diSTintos:
idenl ificarlo, llevarlo, aClivarlo y resolver su efecto. Cada uno
de estos pasos se anali7.a en detalle un poco más adelame.

Por supueslo, p;lra ulilizar un objelo mágico anles llenes que
ponerle las manos encima. El,1 9tros ap.1rlados de esle mismo
capítulo anali7.amos c6mo disponerlos en tu campaña, cómo
compfllrlos y venderlos, y cómo cre~rlos y mejorarlos.



rollo de pergamino o varita, o el prerrequisito para su cre n.
La descripción de cada objelo proporciona la fuerz.a de su aura
la escuela a.la que penenece,

P~ra los objelos que crees tu, si se indica más de un sorti
como prerrequisilO, el de mayor nivel ulilizado en su creación
el que delermine la fuerz.a del aura. Si no se incluyen conj
entre los prerrequisilos, sigue las siguienle5 direclrices.

Escuela
Abjuración
Evocación
Transmutación

Naturaleza del objeto
Atmaduras yobjetos protectores
Armas u objetos ofenSIVOS
BoniflCador a puntuKión de caracterlstica,
prueba de habilidad, etc.

Todas las descripciones de los objetOS incluyen una enlrada
Espacio corporal que describe en qué parte del cuerpo debe
varse para que funcione. Una criollura humanoide nonnal .
12 de eslOS espacios, enumerados aquí con algunos ejemplos dt
clases de ob;elOS que pueden llevarse en ellos (para .las criatUlZli

humanoides, consuha 'Tamaño y forma', más adelante).
Amllos (1 tSpanos): anillos
BI'll!OS: brazales, brazaletes, pulseras
eabna: ceños, coronas, diademas, filaclelias, sombJ"e:ros,
Clnlul'll; cinlurones, fajas, fajines
CutrpCr. armaduras, lunicas
Gar¡anla: amulelos, broches, colgames, coIl~!:e5' escara

insigniu, medallas, medaUones, pañuelos, preseas, torques
Hom&ros:capas,chales, manlos, tog~s
Manos: gu~ meleles, guantes
PIes; babuchas, bolas, sandalias, zapalOS
Rostro: anleojos, gafas, lemes, máscaras, lereeros ojos
Torso: atuendos, batas, c~mi.sas, veslidut3s
Cada espacio corporal tiene cabida unicamente para un

mágico aClivo{e1<cepto losde los anillos,que pe.nnilen dos
cada unoen una manoo ambosen la misma). Se.pueden llevar
lOS mágicos adicionales en e! mismo espacio, pero solamente el
se lleva primero confiere S\IS propiedades mágicas al portado!.

Algunos espacios corporales se describen como un pa,r
miembros corporales (como brnos, manos y pies), Si un
usa uno de eSfOS, ocupa las dos "mitades" de ese espacio au
solo se lleve en uno de! par. Por ejemplo, un guante Illmau"
ocupa el espacio de las manos por completo, aunque solame
sea IIn guanle. De forma similar, los objetos que vienen en P!l
deben llevarse junIos para funcionar; ponerse un solo gua
de poller de ogro no liene ningún efecto.

La Hoja de referencia de objetos mágicos, en la página
indica todos los espacios corpor,¡les válidos que tiene un pe
Fotocópiala si lo deseas para tU uso personal; puede propo'<ci·""'~

ayuda visual ulil para recordar qué lleva IU personaje y dónde
Algunos objetos (especialmente aquellos que tienen un n 

Iimilado de usos diarios) indican que deben llevarse encim~ du
cierlo tiempo ~ nles de poder ser usados. Esle periodo de
evila que los personajes los tralen como si fueran herram·
desechables que ponerse y quitarse repelidas veces al dia.

LOS OBJETOS MÁGICOS QUE NO SE
LLEVAN" PUESTOS

Algunos objetOS mágicos no se ponen en ninguna parle
cuerpo, sino que el propietario los lleva o soslíene para
sus beneficios. EsIOS objelOS tienen una de las siguientes en
en b línea de Espacio corporal.
-: el objelo funciona o puede activarse siempre que 10

encima(peronosiestáguardadoenunespaciodealmacena .

esle sortilegio. euandoesréconcemrado en un objeto, un personaje
podní realizar una prueba de Conocimiemo de conjuros para deter
mimr b escuela (o escuelas) del conjuro (o conjuros}de mayor nivd
implicado en la creación de esre, asi comob fuerza del aura del objelo
(basada en su NQ. Además, algUien que Ueve acaboesta prueba. podní
adivinar b función de un objelOen el C2S0<leSUperarfa de 100 más.

Cuando un personaje U1iliza dtltcror magIa sobre un objelO
mágico,b información que proporeionas con frecuencia sirveoomo
pisla para un jugadoravispado para idemi1lcarlo. Para másdetaUes,
consulla b descripción del sortilegio,en b página 230del MdJ

Idrnlljifar:esreconjurodet:ermina las funciones, mérodosde acrn,.
ción y númerodecargas que le quedan acualquierobjetode un poder
inferiol"al de un anefacto. Se necesila una hora para lanzaooy tiene
un componente material caro, pm> también es b fonna más segura
de identificar la mayoria de los ob;etos mágicos. Para más detalles,
oonsulla la descripción del sortilegio adrnhjialr, pág. 249 del Aidj)

AnaJrUlrNtn{la mliglca; esle conjuro funciona como Idtnhficar,
pero el tiempo de lanzamiento es más cono, liene un focoen \'("z
de un compone.me malerial caro y el lanzador puede averiguar
las propiedades de varios objelOS con un solo lanzamienlo. EsTe
sortilegio es la forma más ripida y segura de idenlificar muchos
objelOS mágicos. Para más delalles, consulta la descripción de
anall¡arNtnCla mligua, en la página 199 del MdJ-

Contr.l.tarayuda: los PJspodrian desearconsu1ura bardos,sabios
o lanzadores de conjuros de nivel aIro para que identifiquen porelbs
objetos mediame los méIoOOsanleriormeme descriros.Ademas,esros
PNJs lambién podrían conoceralgunos detalles o rumores sobre la
historia de uno deeslos. Sin embargo, siempre quieren algoa cambio
de esta información. Los precios por los selVicios de lanzamiento de
conjuros se indican en la página 129 del Mamutl del juPm-y se des
criben con másdetaUe en la página 132 Si un PNJ puede identificar
e! objelO sin ulili1.ar sonUegias, podría pedir una cantidad de po
equiva.leme al precio lípicode!conjuro. Porsupues¡:o, un PNJ podría
exigira cambio algún servicioo intercambio, en vez de dinero.

Explicación del DM: podria resultar más sencillo decirles ~ los
jugadores qué es un objeto. Esle enfoque es úlil cuando esle propor
ciona un boniflcador que debes tener en cuenta en acciones de los
PJs. Si lienes a un PJ que utiliza una tSpadacorfa+2 sin identificar, por
ejemplo, usa esla opción cuando sumar memalmenle +2 a lodas las
tiradas de alaque yde daño que e! personaje realice con elobjetosin
idemificar (~I menos para él) seconviena en una molestia para li.

Tanleo: el (¡!limo recurso de los personajes desesperados con un
objeto mágico sin idemificar, este proceso a menudo es cómico, pero
podria convcnirse en una molesta perdida de liempo. El proceso de
tamoosueleimplicarqueun PJ imema utilizarelobjeto. Un personaje
que espera que la capa que acaba de encomrar sea en realidad unas
alas de vuelo podría decir: "Me pongo la capa y salto arriba y abajo,
moviendo Jos brazos·, Complememosamerioresde D&D, incluyendo
la Guia del Ormgron MltSler,aconsejaban recompensara los personajes
inteligentes que siguen CSIa linea de invesligación. Siempre y cuando
tÚ y losjugadoresencomréis divenido el mérodode tameo para saber
qué es un objelo mágico, seguirá siendo válklo. No OOslanle, si Ius
jugadores 10 convienen en una lediosa lista de conlrol de pruebas
('Ahora intento respirar bajo el agua. Ahora intento caminar por la
pared. Ahon piensoen volverme invisibk. ¿Nonal vez solo fUncione
con enanos; Tordek. prueba IÚ ahora"), es el momentode inler.-enir
paraquedjuegolMJ1Ct". Es perfoctameme razonable decidirque, hasta
que un personaje no zverigiJe los poderes de un ob;eto, su palabra de
mando u onos sectelOS por medio de alguno de los medios antelior
mente descriles,~ experimenlos chiflados no serviní de nada.

LOS OBJETOS MÁGICOS YDffiCTAR MAGIA
Cuandodtltclarmagla idenlifica la escue.lade unobjelo,t'Sla infO{'
mación se refiere a .la escuela del conjuro incluido en la poción,



dimensional o no,como una boISlZ dtCOllttnoón~ Algunos rarosob;etos
denno de esla categoría podrian describir una fornu concrela en la
que lienes que llevarlos para que funcionen (como las pltdms 101In~

- (sostenido) o-{empuñado) (solo armas): debes sO!'ilenere.l
ob;eto o manipuladode alguna manera con IU mano, o empuñarlo,
para que funcione o activado.Todas las armas yescudos tienen esta
ennada, como lambWi:n muchas herramientas. En el caso de un
escudo, llevarlo encima no basa, debes ponértelode forma adecuada.
tal Ycomo se describe en la pagina 125 del Mll1tluli dtIJlIpioT.

- (cristal de [armadura, escudo o arma]): los criSlales de
mejora son objelOS m:igkos que funcionan unk:m'leme cuando se
adjuntan a una armadura, escudo, arma ocualquier objelo que sea
apropiado. Como las aptitudes, puedes oblener los beneficios de
solamente un cristal miemras llevas puesto o soslienes el objeto
de la manera adecuada. Para más detalles, consuha 'Cristales de
mejora', en la p3gina 221.

LAS APTITUDES DE LOS OBJETOS
Las aplit udes son parte de un objeto (u n arma, escudo o armadura),
y fundonan o pueden ser activadas siempre que este se lleva o se
empuña de la manera adecuada. Una aplitud de escudo no ofrece
bene.ficio alguno si lo llevas colgado del hombro, y un arma (por lo
general) no ofrece lampoco ninguno si permanece envainada.

En vez de una entrada de espacio corporal, una aptitud tiene
una entrada propia, que describe los lipos de objelOS a los que se
ks puede aplicar.

Adiferencia de la mayoria del resto de ObjeIOS, lasa¡>(itudes no
nenen peso.

La mayoria de las veces en las que se descubre un ob;elO mágico, el
lamaño o forma de un personaje no deberia suponer un problema.
Como regla general, el lamaño nodebería impedir que los perso
na.fes con sobrepeso, de di\-ersos géneros ode varias r,uas usaran
objetos m:igicos. Los jugadores no deberían ser castigados por
elegir un personaje mianoodecidir que el suyo esespecialmente
airo, por lo que, normalmente, cualquier objelo mágico se ajusta
de forma :automática para que su porlador pueda utilizarlo.
Acontinuación ofrecemos algunas excepciones a esta regla.

Armadura: siempre que seas de la misma categoria de lamaño y
tengas la misma forma general que el propietariooriginal de la arma
dura, esta funcionará para ti deforma normal. Los medianos pueden
ponerse armaduras fabricadas para trasgos, y loscentauros las he<:has
para leNuros. Sifl embargo, nose podrá llevar pucsta UN armadura
que 00 tenga eltamañoo la forma apropiados. Esla no se ada¡>(ará al
lamaño de un ponadorde una categoría dislinla, y las creadas para
una criatura con forma humanoide lampoco podráfl ponerse una
que lenga una hechura diferenle.. En Ioscasos efllos que un ser con
lCrma no humanoide intente ponerse una armadura creada paraorro
no humanoide, usa el semido comun. Un perro intermitente podria:
melCfSC en una barda fabricada para un penode moma u Ofroanimal
deeuarro palas Mediano, pero no podria: llevar una armadura creada
para una araña monstruosa de esa allegoria de lamaño..

Annas: las armas no cambian de tamaño para adaptarse al por
CIdor,aunque puedes esgrimir una de tamaño inapropixlo con un
pc-nali:zaclor(consuba la página 113del Mdj~ Sin imponarel tamaño
del arma,siemJKe que puedasempuñarla podrás acriv:arsus aptitudes;
pOl'ejemplo, un humano podría aclivar los dtstOS en el imeriorde una
hOJ'l dt SIlfflt' Enorme, aunque no pudiera esgrimirla en combate.

Escudos: como las armas, los escudos no cambian de tamaño
para ad:aplarse al penador. Adiferencia de las armas, sin embargo.
no obtienes flingun beneficio por usar uoo de 13maño inapro
piado. Puedes utili1.ar la siguiente labia para decidir el {amaño de
las armaduras, los escudos y las armas que se encuentran de forma

aleiltoria. Noobslante, normalmente cs mejorescogerel tamañode
un objelO decidiendo qué miembros del grupo aventurero podria:
sacarle mejor provecho.

d% Tamaño
01·03 Pequeoo
31-90 Intermedia
91.100 Grandeomayor*
*A el«c.i6n del DM

Por norma general considera que todas las crlatul'1lS con cualquier
forma tienen disponibles los espacios corporales oormales. No se
les da adicionales por lener más órganos o miembros (por ejemplo,
una m:írilith sigue teniendo una casilla corporal de manos ydos de
anillos~ Para casos pococorriemes,aqui le ofrecemos algunas pautas
para ayudar a un DM especialmente consagrado al detalle:

Crnrlllmsllml/~S; las criaruras que no tienen ninguna forma, como
la mayoria de los cienos y los pasmos(en su forma normal),carecen
de espacios corporales y no pueden llevar ninglln objeto mágico.

Cmllums (l/ti mlÍltll~1'S palas: las criaturas con lmís de dos paras
pueden considerar las dos delanteras corno sus bra7.0s(loque les per
mite tener acceso a los espacios corporales de los brazos, las manos y
los anillos), aunque esas se utilicen para movimientoen vez de mani
pulación. Lasque tienen mtiltiples patas y lambién brazos{como los
cenlauros o las drañas) no carecen de ningun espacio corporal.

CnatllrDS Sin bmzos: a las criaturas sin palas delanleras, como
las serpiemes,les faban los espacios de los brazos, las mafIOSo los
anillos (pero consuila las que lienen muiliples patas, en el párrafo
amerior). Una que solamente tenga una pala losconservar:i, ypodrá
llevar las dos parles de una pareja en el mismo miembro (como
ambos guames en la misma mano, etcéler.tl~

Crnlhmu Sin (ama: las criaturas sin una cabeza ident-jficablc,
como las brozas lllOV'edizas, carecen de los espacios corporales del
fOSU'O, la cabeza y la garganla.

CnalllrDs Sin dtdos: las criaTUraS si n digilOS Oext remidades flexi
bles, como los caballos, carecen del espacio corporal de los anillos.
Sin embargo, un ser no necesita ser capaz de manipular objetos
para poder llevar puCStos anillos: un candel infierno puede llevar
uno de eslOS objelos en el dedo de una de sus patas.

CrlatUTll5 un plrrnllS: las CrialUraS sin patas traseras, como los
lilenda, no tienen el espacio corporal de los pies.

CÓMO ACTIVAR
_____LOSOallIOSMAGICOS

Para usar un objeto mágico, este debe activarse, aunque aveces CStO
simplememe significa ponerse un anillo en el dedo. Algunos de
ellos, una vez puestos, funcionan de forma cominua. En muchos
casos, usar un objeto requiere una acción de algun tipo.

No podrás aclÍ\'3r un objeto que no poseas, soste.ngas o lleves
puesco de la maneTa apropiada. Debes sostener un cerro o una varita
en la mano, llevar una capa puesla sobre rus hombros, etcélera.
Algunos objelOS solamente necesitan que los lbesencima, pero no
espeómmente en un espacio ni que lo SOSlenga5 en la mano (en
una mochila, f\orandoalrededor"de fU cabeza,C(célera~Cada unode
los objelos de este libro describe cómo debes Ilcvarlo pan obtener
los bene6cios de sus propiedades en la emr.ada Espadocorporal Un
--- indica que el ob;etosolamente necesita que lo lleves encima.

Todos losobjelOS m:ígicosde este libro lienen una entrada de Acfi.
vación en su descripción que indica el tipo de acción necesaria (de
serlo) para activarlo yla forma de hacerlo. El tipo de acción puede ser
estándar, de asaltocomplero,de movimiemo, gratuita, r.ipida o inme
diata. Para las definiciones de los cuatro primeros tipos de acciones,
consulta las páginas. 138 y 139 del Mall14a1 dd jugnllor. Las rápidas e
inmediatas se describen en la barra lateral de la p;ígina 220.



A continuación del tipo de acción viene un descriptor entre
parénlesisque indica la forma de activación;estas las describimos
a continuación.
-: una raya en la línea de activación significa que el objeto

siempre eslará aclivo mienlraS lo lleves puesto, lo empuñes o lo
poseas de la manera apropiada. Llevar una 'llpe! de remltllCHt sin
más le proporciona su bonificador, no necesitas aclivarla. De igual
manera, un hll(hll dI' balallll +2 pamigtrll OIorgará los beneficios
de su magia a los alaques que lleves a cabo sin leoer que realiur
ninguna acción especial por tu pane.

(Tipode acción) (disparador de conjuro): La activ:K:ión de dis·
pararlordeconjuro es similar a La de finalización de conjuro, pero
es incluso más sencilla. No se necesila ningún geslo o li nalización
de conjuro, únicamenle saber Lanzarlo y una palabra que debe ser
pronunciada. Eslosignifica quesi un magocoge unodeesmsob;etos
(como una varir.. oun baslón~yesIe tienealmacenado unconjuro de
mago, el penonaje sabe cómo utihzarlo. Concret1lmente,cualquiera
que lenga un sonikgio en su lista sabrá cómo usar un ob;eto con
esle descripr:oren La forma de activación que contenga ese (este es el
caso incluso para un penonaje que no pueda lanzarconjuros, como
un paladín de 3." nh'Cl~ El portadordeberi 2\'Criguarqué SOIlilegio
haya almacenacloen e1objelo ames de poderaclivario.

Activar un objelo de disp;¡radorde conjuro no provoca alaques
de oportunidad

(Tipo de acción] (final iudón de conjuro): esle es el método
de activación de los rollos de pergamino. Unode estos objetOS es un
sortilegio que eslá casi terminado. La. preparación ya esl:Í hecha p;¡ra
el lanzador, por lo que no se necesita ningún tiempo de antemano
comosucedecon el Lanzamientode conjuros nonna\. 1.0 único que
queda por llevar a cabo son los úllimos loques breves y sencillos
del proceso (los geslOS y las palabras linales, ete.). Par.J utiliur un
objelo de finalización de conjuro, un personaje debe tener nivel
suficienle en la clase apropiada par.J lanzar ese sonilegio. De no
poder hacerlo, hay una posibilidad de que cometa un error (par.J
las posibles consecuencias, consulra 'Percances con rollos de per
gaminos', en la página 243 de la COMo

Activar un objetO de h.nali1Xión de conjuro proo.uca ataques de
oportunidad exact:lmcnle de la misma manera que lo hace lanzar un
sonilegio. Nopodrías 3divarullOde eslOS si esruviel'3sen una situación
que nonnalmellle impidiel'3 ellanzamienlodelconjuro(porejemplo,de
CSfar en UI1 área de silenCIO y lener el SOI1ilegio un componente verbal~

fTipo de acción] (manipulación): aClivar este lipo de objeto
exige alguna clase de manipulación física de este, como mover un
eelro rrlltlllovlbleo rirarde un parche de una ¡úmea de objelos ulllcs. Este
movimienlO es si mibral componenle somático de un sonilegio, en
lanlo que debes lener una mano libre para llevara cabo la acción.

Aclivar un objelo de manipulación prcr..'OC3 ataques de oponunidad
fTipo de acción] (mental): esle lipo de objelo simplemenle

necesita que desees que funcione. AClivarlo es una acción pur.J·
menle menlal. Podrás usarlo en el área de un conjuro "lt"no,

ACCIONES RÁPIDAS E INMEDIATAS
Eslils ilcciones YiI fueron presentildils en complementos ilnteriores.
Sin embargo. a tonllnUilción le orreamos unil descripción de cómo
funcionan:

Acción tipida: un.a aco6n lápida consume muy poco tiempo pero
representa un gasto de esfuerzo y energía mayores que una gratuit¡o
Puedes reilliur un.a actión tiptd¡¡ por tumo, sin que esto afecte a tu apa·
cid~pa~ IIeYar iI ubo airas acOones. En ese i1specto, una actión tipida
es como un¡¡ graturU. No obstilnte, puedes ejecutar únomente una
r.lipida por tumo, Sin impolUr el resto ele actiones quel~ iI cabo.

mient ras seas vlctima de una presa o estés par.J]¡zado, etc., siem
y cuando mantengas el conlrol de rus pensamientos.

Aclivar uno de estOS objelos mágicos no provoca alaques
oportunidad Sin embargo, no puedes usar uno de esrossi estás dona.
nado, inconscienle, durmiendo, convenido en piedra o eresi~
de cualqUier otra forma de lener pensamientos conscientes i
pendiemes (no obslanle, alguien que te dominase podria hac
usar un objeto aclivado menlalmenle o darte rienda suelta para
lo utilizaras demro de 105 Iimiles de sus demás instTUcdones~

(Tipo de acción] (orden): una actiV;1Ción de orden sig .
que un personaje pronuncia una palabra de mando y el obje
acliva. No se necesila ningún conocimiento especial para e

Una palabD de mando es la llave que abre la ·cerraduD"
obJClo, de lener una. Puede ser una p;¡labD real, como "'vibra
·cuadrado· o ·caballo·, pero cuando este es el caso, el esgri .
del objelo COITt el riesgo de activano de forma accidenlal d' .
ellermino en una conversación norma\. Con mas frecue~
palabra de mando es un lermino apare.mememe absurdo,ou
palabra o frase en un idioma antiguo que ya nadie usa.

Acli\'u un objeto mágico de palabn de mando no provoca
ques de oporlunidad, aunque no puedes hacerlo dentro del'
de un conjuro sllmClo o si eres incapaz de hablar.

- (munición): esle lipo de objelo debe ser disp;¡rado
un arma de proyectiles, como un arco, una ballesr:a o una
Se activa durante el vuelo o al akanzar a su objetivo. Pan act'

b munición mágica no se necesila ninguna acción especial
en funcionamiemo como pafle de la acción de dispar.Jrel arma
proyecti1.Algunasclases de municiones mágicas lamb(én -
aclivalSC arrojándolas (ver a conti nU3Ción~

(Tipo de acción] (arrojado); esle lipo de objelodebe ser a
yse activa al impaclar oen su trayectoria.Tiene Las mismas""do...
de apunlarque las armas deflagr.Jdor.Js (pág. 158 del Mdj~

Arrojar un objelo es un alaque a distancia y provoca al
de oponunidad. A menos que se indique lo contrario, un
arrojado quedará deslruido después de resolverse su efeclo y
podrá volver a ulili7.3rse.

La descripción de un objclo mágico obien delalla sus efectos cua
se activa, o bien le remile a un conjuro, podero r.Jsgo de clase co
tOS, o bien aolra enlrada para que saber cuál es. Nosupongas que
porque liene un sortilegio como prerrequisiloese objelo lo rep
necesariamente, en muchos casos, el sortilegio es sencillamen~
efeclo razonablemente más aproximado al poder del objelo.

LA CD DE LAS SALVACIONES YEL NIV
DE LANZADOR

La mayorla de las descri¡>cionesde los objelOs indican la CD de
salvación (de tener) par.J sus poderes. En los casos en los que
se da ninguna, la CD es 10 + (1 y 1/2 x nivel del conjuro o ef¡

Acción inmediata: iI semejilnziI de unil r¡lipida. unil acción ¡nme
di¡¡U consume un.a Cilntldild muy peque~i1 de tiempo, pero representa
un gilsto de esfuerzo yenergril milyores que los de una gratuita.
embiugo. al contrario que una r;lipida, una acción inmedlala p
efecluarse en cualqUier momento, Incluso cuando no es tu turno.

Ut~iz.¡¡r Ul\lI acción Inmedl2Li1 en tu tumo es lo mÍ5mo que USO¡f

ripida, ycuerlb como tu acción r1pida~~ ese tumo. No puec\e's util'
OI~ acción inmedi¡)ti1 o ripo<b hasllI tu siguiente turno si has i.t$ado
de esus fueri¡ de tI.l tumo (de kecho, utiliur una inmediata antes de
tumo equivale ausar tu acCión r.lpida para el SIgUiente). Tampoco~
utJlLz.ar una acción Inmediata Si en ese momento esLis despreYenido.



[redondeado hacia abajo]) (a lodos los efectos, esto supone que el
objelo liene la punlUación de caracterísrica mínima necesaria
pat"2 lanzarel sortilegio).

De forma similar, la descripción de uda uno de los objetos
indica el N l de su efeclo. Si no se menciona, supón que es igual
al mínimo necesario pat"2 el sortilegio de mayor nivel de los
descritos como pre:TTequisito. Pat"2 un objelocon unic.l1nenle un
bonifieador de mejo1"3 y ninguna aplilUd más (como una rspaJa
UlJ'gd +J)' el Nl es rres \Ues este bonifindor.

la descripción del efecto de un objelosiempresusliluye el Ni
indicado en la enll':lda Nivel de lanzadof. Porejemplo, aunque un
objeto con Ni 7."imila un conjuro con una duración de 1 minulo
por Nl, si el efectoindkaque la dur:ac:ión es de lan solo 1 minuro,
deberías ignorar la habitual a favor de esle ultimo v:alor.

Los baslones mágicos, runicos o no (consulta la página 223),
son b excepción a esra regla. Trata la CDde losTSde eSlosobjelos
como si es ponador hubiera lanzado el sortilegio, incluyendo el
N l Ytodos los modificadores a la CD de la salvación.

OBJETOS CON CARGAS YDE UN SOLO USO
No todos los objeros mágicos permiren un uso ilimitado de sus
poderes. Algunos, como las varitas o un canllón dt apertum, lienen
un numero Iimilado de usos (o cargas) antes de que sus propie·
dades queden agotadas por completo. Otros, como las pociones y
los rollos de pergaminos, funcionan solamente una vez. Después
de gaslar la ullima carga o utilizar uno de eslOS objetos, este se
convierle en uno no mágico. Los objetos parcialmente vacíos de
cargas no pueden ser recargados.

OBJETOS CON USOS DIARIOS
Muchos objelos mágicos tienen un numero limilado de usos
o cargas al dia. Cuando se uliliza la ulrima de estas cargas, ese
poder deja de estar disponible, pero el obJeIO sigue siendo mágico
(e incluso podría tener disponibles Olt"2S propiedades). A menos
que se indique lo contrario, cualquier objeto con usos diarios
recuperara todas sus cargas cada dia al amanecer.

REGLAS ESPECIALES

Este libro presenta una serie de subcategorías de objelos mágicos
nuevos o revisados, que comparten ciertos atriblllOS o reglas de juego.
Cada una de estas subcategorias se describe a continuación.

CRISTALES DE MEJORA
Torotk mcontró una rtSplandtclenltgtma vt"rot en t1ltsOro del drogón.
Cuando la locó con tI man~ dt su hacha, Si atopló a la base del arma.
Ahom, ti hacha dt Torot" Imllaba con la misma tntrgía vtrdt, con
áCIdo goltando por lodo: ellll. Cuando qUItó 111 pltdra prmosa y la puso
en su daga, tI hacha ptrolÓ tstt pocl'tr, y tn \/t: dt tilo fut la prlmtra la
qut golró áCIdo.

TRAS LA PANTAllA: LOS CRISTAlES DE MEJORA
Los Cristales de meJOril ofrecen un ~todo bilfiltO de mejorar armas
J ¡rmildur,;¡s a los personaj~. A diferencia de i1i\i1dlr una aptitud
normal iI uno de estos objetos, comprar y ullhur un cristill de
>TIeJOlil no necesita que tomes una decisión permanente sobre este:
Slluego resull" que no te interesa, puedes venderlo ocamblarto para
~darte a pagar uno m;1s poderoso u otro objeto.

La naturaleza "interCilmbiable" de los cristales de mejora tambil!n
permite que un personaje esté preparado ante más eventualidades.

Un criSlal de mejora es una pequeña gema, criSlal u objeto similar
que proporciona un efeclO mágico cuando se añade a un arma,
escudo o armadura (o cualquier ObjelO m~gico que confiere un
bonifieador de armadut"2 a la CA~ Cada objelo puede lener un solo
cristal de mejora, pero unode eslos puede ser intercambiado por
Ofro en cualquier momento. Se necesila una acción de movimienlo
que no provoc:a ataques de oportunidad pat"2 añadir ul'lOde eslOS
crimles a (o quitarlo de) un objelO. A todos los efeclos, cada uno
de los objelos que cumplen los requisilos tienen un -espacio·
que puede llenarse con cualquiercrislal de mejora apropiado. La
entrada Espado corporal de todos los cristales indica el objelO
apropiado al que puede añadirse.

loscristalesde mejora están clasificados en minimos, menores
y mayores (cualquiet"2 que no tenga clasificación se considet"2rá
uno menor). ESIO no solo indica el poder relativo de su efeclo,
sino también la calidad o bonificador de mejora minimo de la
armadura, el escudo o el arma pal1l que el cristal funcione:

Un criSlal de mejora mínimo funcionará siempre que se añada
a un objelode al menos gran calidad, aunque esle en si no lenga
aptitudes mágicas.
Un crislal de mejora menor funcionara solamente cuando se
añada a un objeto con un bonificadorde mejora de +1 osuperior
(como una tSpada larga +1 o unos braUllts de armadura +l~

Un cristal de mejora mayor funcionara unicamente cuando se
añada a un objeto con un bonificador de mejora de +3 o superior.
Solo se aplica el bonificador reaL no el-efeclivo"¡ por ejemplo,
una tspada larg« +l afilada sagrada aplosllM ígnta no permile el
funcionamienlode un cristal de mejora mayor, ya que su boni
ficador real es solo de +1.

los crislales de mejora puedes encontrarlos en el Capitulo 1:

armaduras y en el CapilUlo 2: armas.

RElIQUIAS
Brandor Si ma'llu\1O firmt cuando tl gro'l dragón cargó. Aunqut tl
humano dt músculos actmaos podía Sin"r las oleadaJ dt mltdo prdtr·
natural mundándolt, huaeasoamlSO. Las fauusde la btslla arrtmthtnlt
Si urrarorl con la VilOCldad dtl rayo, ptro sus formldabltS dltnlts no se
hlmllleron tI cuerpo blmdado de Brarldor. En vt: lit ello, se ctrraron
aJmltllorde Sil espadón, quebrando el! mIl ptda:ostl aurocomo SI fuem
fniglJ cmla!. Losojosdel dragóll deslelJaroll COlllma clmpa crud mlelllros
fmgmell los Ile actro rolo caían como fluvra, pero uo eslilba preparado f'<Ira
Jaque llIccdlóa cOlllmuacrÓIl. Brandor arrojó a 111I Jado la rl1lHrJ empu
ñadura y,colI ulla brevt pJegarla a Koro,agarró los cuernos de la bestra y
hródt la enorflleca!7f:a. DescOllurlado yconslernado,t1 dmgón mlenl6
sacarscdt tnClma el paléhCO humano sacudIendo su ttsla,ptro Brandor
Si mallluvoafermdo, hmndo dtella a más no podtr. lA btsha se rtSlshó
ala futrUI rntxombltde la prtsa Iftl humanoduranlt un brtvr mslantt;
lutgll fue alzado yarrojlldocomouna mmtma marlontla. Ultrajado, se
rrlornó t mlentó drsgarrora su advtTSllrlO con sus g¡¡rms, ptro Brandor
aprtwtthó Sil vrnlaJa, slI}tlando al dragón conlro tlludo. Al actrcarst

Pagar la aplltlld de armil f;mtasmal no solo srgmflCil una inversión
en oro, SI"O también parece una pérdida de espacio S1em~ que
los personaJM no se enfrentan a i"corp6f1~os y sombras. Por olro
lado, un cristal de m..eTU llerdadero menor (págll'la 6S) proporciona
el mismo efecto, pero podrá ser intercambiado con Olro de estos
objetos cUilndoya note enfrentes il criaturas incorporales. Incluso los
personajes de nivel bajo pueden permitirse llevar un par de cristales
m{nimos, y los de nivel alto pueden llevar unos cuantos de más con
facilidad en una bolsa de contención para situaciones especiales.



los IIlrados dd hwmllno, el orgwlloso drogán st VIO obligado 11 rend,rst, y
BmndorSt ',,:ro 11 wn lado mlmhus IIll1Nn III'tIlmstruo. Solllndo mrUcwlo
wnll LIt%, St penmlló wnllllmpllll sonrlSll y,con IIlTrdts"prrocwpWo, mtlu;
los pulgam drntro drl Cll1tul'Ón dt gruNOS tSilloonts" dr oro y tachonaao
dt ~mllsqut lItVlllxllllrtdtdorde su cmtum.

UIl3 reliquia es un objelo magko que proporciona lodas sus fun
ciones únicamente a un personaje que rinde cullo a la deidad a
la que esla dedicada esta. El porlador debe consagrar parle de su
energia espirilll3l para mantener UIl3 conexión divill3 enlre la
reliquia que empuña y el poder de su deidad (hay reliquias a 10
largo de los cuatro primeros capílulos~

ESla conexión divina puede establecerse de dos maneras.
Un lanzador de conjuros divioos que rinde culto a la deidad rele
vante puede sacrificar un espaciode conjurodel nivel especiflCado
en la descripción de la reliquia de forma temporal. Ya no puede
usarese espacio, pero si el objeto. Siempre que el personaje prep.1re
sus sortilegios divinos, deberii decidirsi quiere mantener act iva la
conexión divina con la reliquia sacrificando el espacio.
TantO si el personaje es un lanzador de conjuros divinos como si
no lo es, puede esgrimir el poder de una reliquia si tiene la dOte
Creyente autémico(consuha la barT:llateral) ysunciente nivel de
personaje (medido en OC), lal ycomose indica en la descripción
del objetO. Por regla general, su nivel de personaje debe ser lo 005
tameaho como para poder bnzar sortilegios del nivel necesario
para sacrificarlos si lodos sus niveles fueran de la clase c!erige.

Fbrejemplo,Jozan es un derigode Peb-de !l'rmelque secncuenm en
posesión de una reliquia rstrt& dtlAlN. Al amanecer(esdecir,cuando
esci: preparandoSUSconjuIOSdederigo~ puedes:acri6ar un espaciode
sorti1egio de 4."nivel. para obr:ener los poderes al complemde esta rt'li
quia para el dia. Como aiJernali\'a, podrb preparar rodos sus COIlJuros
de ese nhoel yoplarpornousar la nugiade laestrdloc:ld AlN.

Si Alhandra la paladina luviera la dote Creyente aUléntko y aJo.
rara a Pelar, podña usar la nlrdLJ dell1lN siempre y cuando fuera de
'? nivelo superior, ya que ese seria el necesario para poder lener un
sonilegiode 4~nivelsi fuera un derigo. Si Joun ruviera esa misma
dote, podría usar la reliquia del mismo modoa '?nivelosuperior, y
TIO lendria que renunciara un espacio de conjuro para ello.

Algunos de estos objetos lienen dos o mas niveles de poderes de
reliquia, cada uno de ellos exigiendo un sacrificio de sortilegios
de dislinto nivel (o nivel de personaje, para los que tienen la dOle
Creyente aUlenlico). A menos que se indique lo contrario, pagar
el segundo precio (ocumplircon los requisi[OS del segundo nivel)
conferirii lodos los poderes de reliquia del objelO al personaje.

Todas las reliquias liene NL 20.°, sin importar el de su creador.
Ademisde su poder de reliquia, cada uTlOde estos objetos tiene

un efectoo poder básico disponible para cualquier personaje cuyo
alineamiemo esta a un paso del asociado con la deidad. Por ejem
plo, el hachll dt VIrtud ancnll'llJ fu ncion:mi como un hachll drgumu
tnanlllZlftrmantmll +1 afiladll en manos de cualquier personaje que
sea kgal bueno, legal neulral o neulral huellO (es decir, a un paso

DOTES DE RELIQUIAS
las siguientes dole-s apareaerOfl anteriormente en el Divino «1m·
pleto, y se vuelven a incluir aquí por comodidad.

Santificar reliquia [creacián de objetos]
Prerrequisito: cualquier aIra dote de creación de objelos.
BenefICio: puedes fabricar reliqUias: objetos mágicos que. para

funcionar, dependen de una cone~ión divina a una deidad concreta.

del alineamiento LB de Moradin~ En maoosde uno sin uno de
alineamientos, el objelo no lendri ningún poder m:ígico en a
luto y sera sencillamente un hacha de guerra enana adamanti

Superando con éxilo una prueba de Saber(religión) a CD 20,
personaje puede identificar cualquier reliquia solamente con ve
Podrías considerarconceder un bonificador de +5 a eslas prue
para idenlifica.r uno de eslOS objetos concreto a las personajes que
pertenezcan a la iglesia a la que eslé dedicada esle.

Ademas, un personaje puede ITleJOf3r una reliquia ya exislente
la misma forma quecualquierOlroob;elO magico. Un hacha de VI
IIlutsll'lll tiene un bonifieador de mejora efectivo de +2 (+1 mas 0If0

+1 por la aJXitud anlada~ por loque mejorarla a un hacha dr gum'lll
manll adamllnhna +2 afilada C05laria 10.000po, comocon cll3lqu·
OIra arma. En general, un personaje puede hacerestO solamente~
los poderes que no son de reliquia; no obstante, podrías permit"
que uno especialmente fervoroso añadiera uno nuevo (con Uf
precio apropiado). Cualquier mejora a uno de estos objetos (ya~
poderes de reliquia o no) debe ajuslarse a la tematica de la deidad
la que este eSla consagrado. Por ejemplo, añadir la aptitud de armla
compasiva ala mllza de II1'11111S lle mwehasformas (una reliquia dedicada
al dios homicidaErylhnul)seria inapropiado. El DM siempre ti
la t¡1Iima palabra respecto a este tipo de decisiones.

Cómo poner enjuego reliquias
Por regla genera~ las reliquias no pueden comprarse, y un perscr
naje que intente vender una lampcxo encontrara un comprador
forma aUlOmalica. ESlos objetos son mas raros que otros magO
normalmeme, solo exisle media docena de copias de cada reliq .
En segundo lugar, eslan lan fuerlemente ligadas a la veneracióD
de una deidad concreta que solo uoos cuantos personajes poeddI
usarlas.

Las descripciones de Iosob;eros ¡xopordoll3n ¡xecios de mercada
para todas las reliquias, pero un PJ nunca encontrara ninguna
Un3 eriquera de precio. Esros se inclU)'tn para ayudar al DM ad~
ellesoro apropiado para los monstruoso los PNJs de b campaña.
un grupo devolviera una reliquia perdida, una iglesia podrb of
un pago o regalos por valor de la mitad del precio de mercado
esla a los que la hayan locali7..ado, perouna siruación asi debería
interprelada, ya que el tra[o dependería en gran medida de b rel
entre dicha iglesia y los PJs que se hicieran con la reliquia.

A continuación te ofrecemos algunas formasen las que un D
puede imroducir una reliquia en el juego.

El enemigo tradicional de la iglesia de unode los PJs(con suconq
cimiento o no) se ha hecho con una reliquia sagrada dedicada a
deidad del personaje. Podriasenviara los PJs abuscarlaespec~
meme o dejar que se tropezaran con ella de forma accidental.
Una reliquia Utl:l vez esgrimida por un gran héroe podrb a¡»
recer en el tesoro de un poderoso monslruo (como un dra •
que provocó la muene del héroe hace muchos anos (o décadas
siglos). Los personajes podrbn descubrirla de forma inespe~
uli!izando Reunir ¡nfocmación o magia de adivinación, o
su raslro imencionaJamenle.

Creyente auténtico
Tu deidad recompensa tu fe ciega y 11.1 devoción.

Prerrequisito: debes elegir una sola deidad a la que venerar. Debes
e-star como mbimo a un paso del alineamiento de esa.

BenefICio: una vez al día. cuando vayas a realizar un T5, podrlls
declarar que usas esla dote para obtener un bonificador introspec
IIVO de +2 a esa salvación.

Esta dole también te permite utilizar una reliquia de la deidad a la
que adoras sin sacrificar un espacio de conjuro.



A cambio de un gr:an servicio a la iglesia, un PJ podría ser
recompensado con el uso de una reliquia; quizás en vez de una
retribución monelaria de valor similar. ESle préslamo podría ser
un premio por una larea ya complelada o una herr:amienta pro
porcionada pan llevar a cabo una misión recién impuesta.

La ooe Santificar reliquia (oonsuba la barn lalenl)pennire que
un personaje cree una reliquia pan la que cumpla los requisitos.
Aunque cumplir los prerrequisiros de esla dOle (o de cualquier
om de creación de objetos) es fácil pan cualquier lanudor de
conjuros, un DM podría inlroducir unos requisilos basados en
la historia o nmificackmes pan un personaje que quien crear
semejante objelO. Desde luego,cualquieriglesia local consagrada
a la misma deidad se inleresaría por un personaje que repentina
mente aparecien con una Te'iplandecienle reliquia nueva.

Cómo crear reliquias para tu campaña
Las reliquias de esle libro se basan en las deidades de! panleón
basko de D&D, pero no tie~ por qué ser asi. El hllChll d( VIrtud
llncNtml de Moradin funcionan igualmente bien con cualquier
deidad emma que hayas creado, o, de hecho, con cualquier divi
nidad guerren pero buena.

Si creas tu propia reliquia, pon un precio al objelo base (es decir,
el efeclO disponible pan un personaJe que no tenga la dole ere
yenle aUlémico yque opre por no sacrificar un espacio de conjuro
divino) como harías con etulquierouoobjelo mágko.. Sin ernhu:go.
el poder especial de la reliquia deberí.ll ser prácticameme gr:JtuitD;
en vezdecakularle un precio en po, el "cosle" pan el personaje es
el espacio de sortilegioo la dOle exigidos para aclivar el poder.

La clave es equilibm el espacio de conjuro que se pierde con
la poIencia del poder o poderes especiales de la reliquia. Una que
obliga a un person* a sacrificar uno de ".~nivel debería proporcio
nar un poder más o menos equivalenle a (o lal vezalgo mejor que)
un sortilegio típico de ese mismo nivel. Este podet no deberia ser
simplemente un uso diario de Olro conjuro de ese nivel; después
de IOdo, e! personaje podria haber preparado el que tenía con el
espacio 5:!Cri ficado. En vez de ello, deberla ser algoque el persoroje
no pudiera hacer con un espacio de sortilegio de ese nivel.

BASTONES RÚNICOS
Henncl SlllllellllllóllUdlltlllellle¡lllcm el dmgátl rojo A2ymolldíall, qUléll
solIó Ulltl rISa pérfida. Gmnas aSl4S blerl dlspuellolllgelltcs, la bfslía lllbía
pt'rfectlllllellle quc las mejores armas dd Jlcdllcero, lllS COlljllroS de fuego,
110 le SlrVlríall de Illllla.

-No (rl';!ras quc lu prmOlll muro de fuego puede rdellerme, illfrdad?
HClllld Ir lltlllJJvuí la sonflla.

TRAS LA PANTALLA: LAS RELIQUIAS
las reliquiils son algo mh complejils que los objetos mágicos
normales, pero no obligan a los jugadores a que ilprendiln ningún
complejo sistema nuevo. Muchas tienen efectos mágicos que ningún
sortilegio duplica con eXilctirud, lo que les da un aire de "artefactos
de b.1ratillo", pero su nivel de poder general no está fuel'il de lugar
con otros objetos mágicos en el Juego.

Till y como se presentaron Ofiginillmente, la mayorla de las re·
IIquias efan exrlilOrdinariamente cafaS, un hecho que a todos los
efectos las hada utilizables únicamente por persona.¡es de nivel alto.
Un efecto secundario desafortunado del allo precio. t1() obsta.nte,
fue que para cuando el clérigo o paladín medio podíiln "permi·
lirse" en.conlfar una reliquia consagrada a su deidad (es decir, pilfil
cuando era razonable recuperar un objeto tan ~lioso del tesoro de
un enemigo) el personaje probablemente YiI tenfa un objeto más

-Tielles ratóll, llrag6n, 110 puede. -Elllollces, mehóla mmlO dentro de su
bo/lll dtcotllenCIÓtl ysacó wllxulón de lIladtm clara cmedada con runas pla·
tcadasYll'malllllorll cmla rxllTlIlo(Otllm n:s,~mldl'Cletlltdlmllallle-. Pero
como nu tío solía drm, a (I('(('S lo que SllOCs 110 11' Inllllalmllo(Omoct't('s.

El dmgótl aufló de dolor y sorpreSll ((la rldo grandes plcllms de granizo
le atolaron, ca)'Clulo desde 1m cldos. SI sobreVIVía a esla biltaJla, Sl juró,
dIsfrutaría enormemente llelllJmrldo lI111s "biell dlspurslos agmles·.

caro y poderoso que ya ocupabil un papel similar. El hacha de virtud
anceSlral, por ejemplo, originalmenle tenfil un precio similar al de
un armil +5, pero para. cuando un personaje pudieril "encontrarfa~

de forma razonable, probablemente ya tendrfa un armil mejor, por
lo que deberla vender su arma para "hacer sitiO" al hachil. y muchos
jugadores no eslán interesados en vender un objeto caro y poderoso
para hacer silio a 0110, aunque el segundo tenga más "sabor".

Para hacer que las reliqUias sean más aceptables. hemos reducido
sus precios pilra que asl puedan aparecer anles en una campaña,
con frecuencia antes Incluso de que un pelsonaje tengillil suficiente
experiencia para actIvar sus poderes adiCIonales, para que asl pueda
"crecer" con este. En algunos casos, esta láctlCil también nos obligó
a reducir el poder de la reliquia., pero en muchos la propiedad ildicio·
nal que obtiene un portador krvoroso es meJOr que la que el objeto
proporcionilba anres.



Un bastón rúnico permite usar SU propia energia arcana a un esgri
midor para generar efectos mágicos. Por regla general, unodeestos
objetos liene de dos a cinco conjuros. Gastando un sortilegio arcano
preparado o un espacio de conjuro arcano, el usuario podrá lanzar
uno del mismo nivelo inferior de los de la lista del baStón TÚnico,
siempre ycuando lambién esté en la lisia de sortilegios de la clase del
esgrimidor. Al sortilegio se lo trata exaclamente como si d usuario lo
hubiese lanzado él mismo, incluyendod NL, la CDdel TS y cualquier
otro ef&to relacionado con d conjuro. A menos que se indique lo
contrario en la descripción del baStón rúnico, cada uno de los sorti
legios en el interior de este podrá lanzarse tres veces al dia.

Ejemplo: Mialeeempuña un OO«6n rÚ'lilodefSllllTha con wl1(1de
frilJ, muro de hielo y tormenta de hielo. Puede sacrificar un conjuro pre
parado de puerll1dimensionl1l{de4?nive1)para lanzaro bien !Dnnentl1
de luelo, o bien murode lIielo, ya que esos son sortilegios de mago de
4:' nivel. Si sacrificara un tdeportar preparado (conjuro de 5.° nivel),
pOOría lanzarcualquiera de loscontenidos en el bastón TÚnico (ya que
todos son de 5:'nivel o inferior, y de la lista de sortilegios de mago).

Ejemplo: Hofgren el filo aojador (CC) podría sacrificar un
espacio de conjuro de rnivel para lanzar sugeshól1 desde un OOslón
rúniwde enmntamiento, ya que ese es un sortilegio de su clase. Sin
embargo, no podría utilizar los conjuros desesptTaciÓn aplastante,
bruma mental o sugestión de masas, ya que no están en la lista de
sorlilegios dd filo aojador.

Para poder Ulilizar un bastón rúnico, debes estar en sintonia
con él como parte de tu preparación u organización de conjuros
arcanos. No puedes hacer esto con más de uno de estos objetos
al mismo tiempo, de lo contrario la armonización creada con el
segundo bastón rúnico rompe la que había con el primero.

AClivar un bastón rúnico (es decir, lanzar un conjuro desde
su interior) es casi como si tú lo hicieras, incluyendo el tiempo
de lanzamiento e incluso provocando ataques de oportunidad.
Además, deberás proporcionar cualquier componente o coste que
normalmente necesite el lanzamiento del sortilegio en cuestión,
como lo harías tú mismo.

Si el conjuro tiene un componente verbal, activar el bastón
rúnico te obliga a realizarlo (y, por lo tanto, el sortilegio no
puede lanzarse si no eres capaz de hablar).
Si el conjuro tiene un componente somático, no es necesario
que tengas una mano libre adicional; con solo manipular el
bastón ya cumple los requisitos (aunque la posibilidad de fallo
de conjuro arcano se sigue aplicando).
Si el sortilegio tiene un componente material o foco, debes pro
porcionarlos como parte del lanzamiento. Por ejemplo, si uno
de estos objetos comuviera pld pélrea, deberías proporcionar
250 po en polvo de diamante cada vez que lam..;Jras ese conjuro
desde el bastón rúnico,
Si un sortilegio tiene un componente de PX, debes pagarlo cada
vez que usas el bastón rúnico para lanzarlo.

TRAS LA PANTALLA:
LOS BASTONES RUNICOS
Un bastón rúnico permite a un lanzador de sortilegios arcanos
aumentar su versatilidad habitual sin que tenga que depender de
objetos con cargas o añadiendo más conjuros o aptitudes sortile·
gas al día. Ya que uno de estos objetos depende de los espacios de
conjuros del propio personaje para que le proporcionen poder. su
precio podrla parecer artificialmente bajo. Sin embargo. aunque la
versatilidad mejorada puede dar como resultado un personaje po·
deroso, por lo general lo hace de forma indirecta (recompensando
la buena estrategia y el desarrollo de este) en vez de forma directa

Si el conjuro tiene algún otro prerrequisito necesario pa
lanzarlo (como un ali neamiento o restricción racial), debes cu
plirlos para poder lanzar el sortilegio desde un baSlón rúni

Puedes aplicar el efecto de las dotes meta mágicas que conocef¡1I
los conjuros de un baSlón rúnico, pero debes gastar un sortil
cuyo nivel iguale o supere el nivel ajuslado del afectado. Siguie
con el ejemplo anterior, Mialee podria aplicar su dote POlenc;r
conjuro a la tormenla de Juelo del bastón rúnico, pero lendria
sacrificar uno preparado de 6." nivel o superior (ya que esta d
añade dos al nivel de! sortilegio).

Un baSlón rúnico parece básicamente idéntico a un bas
normal con el mismo nombre, aunque siempre tiene runas arca
(grandes y llamativas en algunos, tenuesen otros)que revela 
nombre y los conjuros que contenga a cualquiera que use un
magia o tenga éxito en una prueba de Conocimiento de conj
(CD 20).

Los basrones rúnicos aparecen en e! Capítulo 4: herramien

Cómo crear nuevos bastones rúnicos
Si quieres crear un bastón rúnico disenado por ti mismo,
debería tener de dos a cinco conjuros arcanos asociados a él, y
sortilegios deberían estar vinculados temáricamente de al
forma.

Para fabricar un baslón rúnicose necesita la dote Fabricar
jUnio con cualquier sortilegio que v:rya a contener. No n
proporcionar ningún componente material ni focos exigidos
Josconjuroscontenidosen uno deestos objetOs, ni lampoco
el precio en PX que exigen, ya que quien lo esgrima los pagart

Para determinar el precio de un bastón rúnico, calcula e.l
drado del nivel del conjuro de mayor nivel en el objetO, y I
multiplícalo por 400 po. Por cada sor! degío adicional, eleva su
al cuadrado y multiplícalo por 200 po. Suma todos losv:rlores
determinar el precio final del bastón rtinico. Si unode losco .
puede ser usado menos de tres vecesal día, reduce el mulripli
de po para ese en 100 porcada uso inferiora tres (o 50 porcada
inferior a tres para los sortilegios después del primero).

Ejemplo: e! hechicero de Steve quiere inventarel bastón 
de vIaje lICloz, que proporcionaría puerta dlme1lSI01lal (4."), \IO~r
y rehmda eXpfdlhua (1."). El precio de este objetO seria 6.400 (
x 400) más 1.800 (3 x 3 x 200) mas 200 (1 x 1 x 200), es decir
po. Si solo quisiera poder usar puerta dimensional una vezal d¡a,
precio se reduciría a 6.800 po (4 x 4 x 200 po por ese conjuro,
los demás costes normales).

APTITUDES DE SINERGIA
Algunas de las aptitudes de armaduras, escudos y armas descri~
losCapírulos 1y2incluyenel término[sinergia]detrásde losn
Una aptitud de sinergia tiene un prerrequisito,de manera similar

(sencillamente aumenrando el poder de aptitudes ya existent
confiriendo otras completamente nuevas).

En general. a los bastones rúnicos se les ha puesto el precio pafll
que con toda probabilidad aparezcan en manos de un personaje
antes de tener la capacidad para lanzar los sortilegios de nivel su
rior del objeto. Por ejemplo. un bastón rúnico ígnto tiene un precio
8.400 po. Eso es casi la mitad de la riqueza de un personaje m
de 7.0 nivel (el nivel mínimo para lanzar sortilegios de -1.° nivell.
lo que probablemente quede fuera de lo que puede permitirse.
embargo. para 9.° nivel. es solo un cuarto de la riqueza supuesta
un personaje. por lo que se encuentra a su alcance.



TABLA 6-2: VARIANTES DE APTITUDES DE SINEIlCIA (ARMAS)
Aptitud del Aptitud Modiflador
anna prerrequisito pucio base
Explosiva rgnea Flamfgera Bonif. +1
Explosiva g!!'lida Congeladora Bonif. +1
Explosiva elktrica Electrizante Bonif. +1

DAÑO Y REPARACIÓN
Amenos que se indique Jocontrarío, un objeto m~gico podr~ resultar
dañado como cualquier OtrO, aunque con frecuencia son miis resiso
tenles que los que carecen de magIa. las armaduras. los escudos y
las armas m~gicos, por eJCmplo, ai'\aden 2 a su dureu yobtienen 10
pg por cada boniflCador de mejora de -1-1 que tienen. Otros objetos
m~gicos tienen la dureza y pg normales para uno de su material y
tIPO. aunque hay excepciones.

El boniflcador a las salvaciones de un objelo ~gico (para todos
los 1S) es igual a 2 -1- 1/2 su Nl (redondeado hada abajo). Uno in·
teligenle (~gina 268 de la GDM)lambtén ai'\ade su boniflCador de
Sabidurla a los 1S de Volunlad. SIn embargo, un objeto m~gico ni
siquiera necesIta realizar un 1S contra un efecto perjudicial a merlOS

que cumpla uno de los sigUIentes crilerios:
que est!!, desatendido,
que sea el objelivo especifico de un efecto (como con un conjuro
estollor) o
si su porlador saca un 1 natural en su 1S contra un efeclo que
puede dañar objetos.
Un ob¡eto m~glCOdañ* segulroi funcionando (y podr~ ser reparado)
siempre ycuando le quede como mlnimo 1 pg. De quedar reducido a
Opg. será destruido y Sll poder m.iglCo se perder.! para siempre.
El precio por reparar un objelo m.iglCO con la habilidad Artesanla
(p~gina 67 del MIY) es el mismo que para hacerlo con sus contra
partIdas no m~gicas. El sortilegio inttgrorlambi!!'n repar;¡ un oBjelo
m~gico dañado. aunque no uno destruido.

fuena de aura igual a la de una arllladllm completa -!-J. Sin embargo,
una armlUlllm comp/da +1 andante lIlQ)<lrno proporciona a su penador
el +5 a la pruebas para resistiI"SC aserderribado, arrolladoo embestido
de la aplilud de andante. En vezde ello, le confiere el beneficio de
andante mayor (un bonificadorde +10 a esas prueoos~

Una aptitud de sinergia sigue contando como cualquiera de
sus aplitudes prerrequisilas de sinergia en laque respecta a si un
objeto está cuali flcado o llO para añadir más aptitudes de si nergia.
Por ejemplo, una espula 111l"glJ +1 explosIVa ánda SC' sigue conside
rando un anna ácida para comprobar si puede recibir la aptitud de
sinergia de oItada tk tntrgia (para más delalles sobre estas aptiludes
de armas, conSlllta el Capílulo 2).

Muchas aptitudes de armaduras y annas ya exislellles podrían
considerarse de sinergia; cOllsulta las labias 6-1 y 6-2 para ver
algunas opciones. EslO llOC3mbia el precio final del arma o arma
dura, pero crea un punto de inicio ecollÓmko y un mélodo de
mejorn obvio para llegar a tener lo que de Clra forma seria una
mela excepciona lmente cara. PoI" regla general, estas aptiludes de
sinergia suplantan o simplemente sUSlituyen a la prerrequisita.

CONJUNTOS DE OBJETOS MÁGICOS
los conjunlos de objelOS m;Ígicos (Capitulo s) usan una versión
ampliada del formato IlOrma.1 de eslos objelos para preselllar su
información. Las nuev:as panes añadidas a las descripciones de
los conjulllOS se explican a continuación.

Introducción: un breve pi:rrafo introductOfio sigue allilUlo
del conjunto, que lo presenta de manera general los siguienles
p;irrafosdescriben los tipos de personajes que tienen más proba
bilidades de encontrar útil el conjunto.

Conocimiento: este apartado induye Iaco para las pruebas
de Saber y conocimiento de bardo, así como la información que
el OM debería lransmilircuando un Pj igualeosupere dicha Co.
En ese caso, lambien recibir;Í toda la información proporcionada
para las CO inferiores.

La cn mas baja normalmente proporciona la historia general
del conjumo. la siguiente añade un poco más sobre esta, y la cn
superior revela algún secreto que podría ser importante para un
PJ que eSle reuniendo sus piezas. La cn más alta proporcionada
debería comunicarle al personaje dónde se sabe que fue utilizada
una pie"l.3 del conjunto por última vel., yquizá quién la poseía. Como
DM, deberías utilizar ese resultado paro estimular la aventuro.
Como con todas las pruebas<le Sabero conocimielllode bardo, un
PJ no puede elegir 20 ni volver a repetir el intento, pero uno que
quiera más información que la que le proporcione el res\lhado de
la prueba podrá. pasar mas tiempo investigando sobre el objelo o
intentar encomrar a alguien que sepa algo más.

Tablas: dos tablas acompañan a 1:1 descri¡x:ión de cada conjumode
objetos. La de 'Pie1.1s Yapliludes' resume Ioscomponentesdel conjUnto,

+24.000 po

ModifICador

"..00 "'"-1-24.000 po

A¡>lit""
prerTequisib>
Resistente a la energra

TABLA 6-1: VARIANTES DE APTITUDES DE SINEIlCIA

(ARMADURAS/ESCUDOS)
Aptitud de la
annadura/escudo
Resistente a la energt.a
me¡orada*
Resistente a la energfa Resistente a la energla
mayor* me,orada
Fortifteante moderada FortifICante leve Bonif. +2
FortiflGlnte pesada FortifICante moderada Bonif. +2
De las sombras mejorada" De las sombras +11.250 po
De las sombras mayor" De las sombras me¡orada +18.750 po
Silenóosa mej<nda" Silenaosa +11.250 po
Silenciosa mayor" Silenciosa me,orada +18.750 po
Resb;¡ladiz.a~a· R~ladlU +11.250 po
Resbaladiza mayor" Resbaladiza mqorad.Ji -1-18.750 po
Resistente a conjuros (1S) ReslS~e a con/uros (13) Bonif.-I-l
Resistente a conjuros (17) Re5IStente a conJIlfOS (1S) Bonif. +1
Resistente a conjuros (19) ResistMte a conjwos (17) Boni[ +1
* IrdJ)oe resrstencia al~, la eIectnOd.d. elliio, el fuego Yel sonido..
A:. la aptitud solo se aplica a armaduras.

dae. Concreumeme,elob;etodebe poseerya o(f~aplitud en particular
anlesdeque la desinergi;1 pued:t serañadida. Por Iodemás, este lipode
aptirudes funcionan igual que cw.lquier ou~ de armadura o arma.

Pese a los requisitos para añadir aptitudes de sinergia a las arma
duras y bs armas, la mayoría de los aventureros consideran que el
gaslo bien v:tle la pena. ESlas propiedades te permiten mejornr la
aptitud F.1vorila de un objeto con elticmpo,en vez de pagarlotoooa
la vez. Las apt iludes de sinergia siempre sustit uyen a la prerrequisito.
Muchas de las primeras amplian o mejornn la prerrequisita, YOtTaS
las subsumen y le añaden nuev:lS propie<lades.

Para delerminarcllxmifica<1orde mejora e(e<:livo de un objeto de
sinergia(y, por lo tanto, la fuct"t..:I desu aura ycl \I1lloren po gcnera[),suma
el equi\l1llente al bonificadorde la aptitud de si nergia, e! equiv:llente al
bonificador de la aplitlld prcrn.'<jllisita de sinergia, el bonificador de
mejora de! objelo y cualquierequiv:llencía de bonificadores fXJ!" otras
aptintdes que lenga este. Sin emoorgo, después de añadir una aptirud
de sinergia, el objelo pieroe sus aptitudes prerrcquisitas de sinergia.

Por ejemplo, una arlllllllllrn wll1p/rla +J andaute lIla)'Vr tiene un
bonificador de mejora efcclivo de +3 (+I por el de mejora, +1 por
andante y +1 por andante mayor), con un v:llor de 9.170 po Yuna



E~mplos de objetos
poción o rollo de pergamino (conjuro
de 1." nivel), fuego de alquimista
umadura de gran calidad, rollo de
pergamino (conjuro de 2." nivel)
arma de gran calidad, poción
(conjuro de 2~ nivel)
varita (conjuro de l."' nivel),
poción (conjuro de 3."' nivel)
armadura +1
brot;ht de escudo, armadura completa
arm.1+1
copo t!fiCII
armadura +2, guonte/eles de fuerzo
de ogro
varita (conjuro de 2.0 nivel)
bOl1l5 de zancodo~ Vbr;nco~

arma +2
armadura +3
bolos de velocidod. varita (conjuro
de 3."' nivel)
arma +3, armadura +4, guonles de
destreza +4
armadura +5, varita (conjuro de
4.-nivel)
arma +4
omuleto de solud +6
arma +5
IlÍnica del orchimogo
omuleto de puilas poderosos +4
lúnica de los ojos
vengodoro sogrodll
boU1/1I del ijril;
bosl6n de poso
ormo +S vorpolioo
boslón de poder
onillo tk ;nmunidlld elementol (Mne
botos de veloddod (MM)
boSl6n de fuerzo poderoso (MM)
monto de rtSiskn<ia tpiCD 11
conjurm (Mne)

" 51·150

" 151·400

" 401-800

" 801·1.300
S, 1.301·1.800

" 1.801·2.300

" 2.301·3.000

" 3.001·4.000

" 4.001-5.000
10.0 5.001-6.500
11.0 6.501·8.000
12.0 8.001·10.000
13.0 10.001·13.000

14.0 13.001-18.000

15.0 18.001·25.000

16.0 25.001·35.000
17,· 35.001·48.000
18.· 48.001-&4.000
19.· 64.001·80.000
20.· 80.001·100.000
21.· 100.001·120.000
22~ 120.001·140.000
23.· 140.001·160.000
24.- 160.001·180.000
25.- 180.001·200.000
26.- 200.001·220.000
27.- 220.001·240.000
2a.- 240.001·260.000
29.- 260.001·280.000
30.- 280.001-300.000

de todos los de eSle libro y la GDM clasificados según su ni
deobjero.

El sistema de nivel de objeto conserva gran parrede la economía
de los mágicos, pero sustituye la precisión de! ptecio de merca
con la absuxd6n del nivel. Una rllpa di T('5lslrnnll +1, una flll
dt 11Is 1I1rllnlllnllllS y un roI/lI di ptrgllmrno dlVlIIO dt rtmlllar a
vwos son lodos objetOS mágicos de 4." nivel, aunque sus prec·
de mercado son Iigenmente diSlintos.

Casualmenle, el nivel de un objelO lambién proporciona u
guía úlil para el DM en 10 que respecl.ll al momento en el
uno de eSlos paS.1 a ser apropiado para los PJs. En genenl, los
deberían tenerobjelosde su mismo nivel oinferior. Haypeq
excepciones a esl.1 pauta general (un objelo de 1r nivel no
m.11 en manos de un PJ de lO.'" pero desviarse deJnilSiado
caus.1T problemu.

Te adverllmos que este sistem.1 suSliluye prn:isión por npi
de forma conscienle. Te permile equip;lr depriS.1 a un persona'
pi!ro no gasta neces.llría~nle h.1sla la lillim.1 moneda disponiblt
ni lampoco duplica con ex.KlilUd 10 que puedes adquirir con
sistemas "nonnales" disponibles. Cuando crees un PNJ iro
l.llnte, odiseñes un tesoro(consuba La p;ígina 265), pienS.1 en
las regbs normales en vez de eslas.

TABLA 6-3: NIVElES DE LOS OBJETOS SEGÚN SU P~ECIO

Nivd A.1ngo de precio
objeto de mercado (po)
1/2 1·50

sus pr«io:s.lo5 esp3Ci05corporales que ocupan ysusaprirudes. En esta
tabla puedescomprobarcon un vistlzo si el conjuntoes algo en lo que
un personaje podria estarinl~ La tabla 'Beneficios del conjuntO'
resume bs propiedades conferidas por reunir todo el conjunto y el
número de ob;elOS necesarios para ganar cada una de ellas.

Beneficios del conjunlo: este apartado de b descripción del
conjunto explk.ll cómo funciona cada uno de sus beneficios. De ser
necf'S;lrio, describe el tipo de :Kdón neces.llri.1, el NL, elceten.

Pieus del conjunlo:.lI conrinu.1CiÓn se presentan losobjelos
del conjunro, uS.1ndo el mismo formato que en el restO del Úlm·

pt'ndlll dt ob]tlos mlÍgICos.

Este libro asigna una clasificación de nivcl acada unode losobjClos
magicos, oosada en el precio de mercado de esros. EslO no es lo
mismo que el NLde un objelo, sino que es una herramienta para
el DM. Tanlo si eSlas creando e1lesorode un monslruo, un PNJ
oponente o un personaje jugador de nivel superior all~, e1egi r los
objelos magicos apropiados a incluir es crucial, y e! nivel de objelo
de cada uno de ellos te ayuda a hacer exactamente eso.

Mecánicamenle hablando, el nIVel de un objeto no liene relación
alguna con el juego. No le indica (exceplO de foom indirecl.1) lo
p:xente que es, ni cuánto d.lloo inflige ni lo difícil queessuprimir
o disipar sus efeclos.

En la .1ClUalidad, el juego asigna un presupueslo en piezas de
oro buado en el nivel de un monsrruo, PNJ o PJ para "gaslar" en
ellesorooel equipo personal de esas criaturas o personajes. Este
sistema es prn:iso y efeclivo en lo que respecla al dinero, ya que
re anima a gastar h,1Sla b úllima po asignada, pero tambien es
lenlo. Cwndo necesit-as equipar.ll un punado de PNJs de forma
apresurada, o CU.1ndo quieres un PJ con el ya puedas jugar pna
la panida de esta noche, podrí.llS opt.1Tde form.1 razonable por la
npidezen vez de la precisión. Aunque noelijas los objeros.11 azar,
las l.1bbs aleatorias del ApC.ooke 2 le proporcionaran UIl.1 liSt.1

Cómo reunir conjuntos de o~ietos mágicos
Ya que un person* debe tener UN pieza del conjumo .lIntesde poder
C~3f más, los DM pueden controlar b imroducci6n de estos y su
frecuencia en el mundo. Cuando se ha inlroducido un componenle,
un persorulje podría ser cap;lZ de crear las OIras o pagar para que
fuero," cre.lldo:s. Dependiendo de cuál fuera su frecuencia, podría
ser posible comprar una pieza del conjunto. Sin embargo, si un PJ
eslá inlertsado en reunirlo en su 100alidad, un DM deberia pensar
en poner p;lnes adicionales en tesoros y permitir a los personajes
que los descubr.:Jn basándose en rumores sobre su utilización.

Normalmcme, un PJ puede oblener el primer objelO de un con
junIO en un nivel rebl ivamente bajo, reuniendo OIras piel'.as mas caras
a medida que avanza. Cada unode bscomponentes de un conjunto
liene un nivel de objeto, lo que permile a un DM saber con un solo
visla7.0 cuando unoes apropiado JXlmlos PJs de su campana.

'mo crear nuevos conjuntos de objetos mágicos
C.1d.1 conjunlodeob;eros mágicos se iniciócon WlOoriginal Ese fue
ereIdoodescubienode:a1guN Il'l.1nen /egendari.ll, pero, acrw.lmenle,
011'05 pueden copiar sus componemes, si tienen UN pio.a .1 panirde
b que lrabapr. Si tu person.1je üene un componente de un conjunro,
puede cre.1r (o hacer que .lIlguien le cree) cualquier arra piez;I de esre
US.1Mobs reglas T1OIm.1lc:sdecreación de~mágicos. Nonecesit:l
enconll'2r UN de las originales para hxer la suya: propia; cwlquien
que encuenl~ podra servircomogénesis para recre2rel conjunlo.11
completo. También podrú añadirOlras .lIp1itudes .lIlosobjelos en su
oonjunlO urilizaMolas reglasque seencuentran en b Guía dd D\.mpI
MlIsltr y en b p;ígina 2]] de esle libro. No puedes alterar en fonn.1
.lIlguna O.1ñadirnah.11os beneficios de un conjunlo.



PNJs de nive.! 1.· a 6."':. asigna losobjelos lal y eama se indica
; conl inuack)n.

Por lo tamo, equipar a un PNJ con este sistema es un poco más
complicado que crear un tesoro sin más, pero sigue siendo más
fácil que lener en cuenta hasla la ültima pieza de oro utilizando el
mélodoestándar. Ya que el valordel equipo de los PNJs noaumema
de la mism; manern en los niveles b;jos que en los alros, utiliza
uno de los siguientes métodos dependiendo de su nivel:

PNJs de nivel 7.o a 20.": empezando dos niveles por debajo del
de personaje del PNJ, elige un objeto por nivel hasta lener cinco
mágicos. EnlOnces escoge uno adicional cada dos niveles por
debajo del de personaje del PNJ. Por ejemplo, un PNJ mago de
12.·nivel elegiria un objelo por nivel desde el 6.. haSla el 10.°, mis
uno adicional de esle último. Consulta b siguieme tabla.

Nivel del objeto

"2."

"S,

"".,
n.o

Niveles de objetos
19,18,17,16,15,14
20,19,18,17
20.19.18,17,16
20,20,19,18
21,20,19,18
21.20,19,18,17
22,21,20,19
23. 22, 21, 20
24, 23, 22, 21
25,24,23,22

Varita (argas)
Conjuro de 1." nivel (10)
Conjuro de l." nivel (20)
Conjuro de 2.0 nivel (10)
Conjuro de 2.0 nivel ªO)
Conjuro de l" nivel (10)
Conjuro de l" nivel (20)
Conjuro de 4.0 nivel (10)
Conjuro de -4." nivel (20)

NiYeI del PNI
21.0
22."
23."
24."
25.'
26.·
27."
28."
29.0
30.·

VARITAS USADAS
Especialmente cuando se equipa; un PNj, permitirse una v;rita
totalmente cargada puede ser dificil. y; que el PN/tfpico no tendrá
la oportunidad de usar más que unas cuantas carg;s en combate,
conSidera la posibilidad de equipar a este tipo de personajes con
v;f1tas parci;lmente usadas; es decir, unas con menos carg;s de las
incluidas en la capacidad total. Esta también es una buena forma
de poner uno de estos objetos más baratos en un tesoro, e incluso
puedes permitir también que los Pjs elijan una o dos asr.

Utiliu la SIguiente tabla para aSignar un nivel de objeto para las
varitas que no est;ln cargadas por completo.

PNJsde nive.l21."ysUperior: asigna losobjetost21 y eama se
indica a conlinuación.

Cuando elijas el equipo paI1l un PNJ,empieza con los objelos más
imponanles que necesila en el encuenlro. Por ejemplo, un PNJ
guerrero deberia escoger su armadul"ll y arma antes de pasar aonu
elecciones. Esto asegur.a que el personaje liene lo que necesita
pal"ll eslar a la alrur.a de los PJs en un combale.

Deberías elegir la mayoria O lodos los objelos mágicos de un
PNJ en vez de geneI1lrlos de forma alealoria; las tir:K!as al azar con
facilidad pueden dar como resulrado un adversario sin ningün
objelo úlil para el combale. No obstame, un objeto mágico gene
rndo aleatoriamente puede añadir algo de sabor a un encuentro,
así como sugerir una nueva táctica o eStrategia inusual para el
personaje.

De ser necesario, tu PNJ puede vender un objelO para con
seguir otro más poderoso o varios menores, y así tener más.
Cambiar el objelo más débil de un PNJ por varios rollos de
pergaminos o pociones es una buena manera de darle;1 per
sonaje unas cuantas opciones más interesanles en comb;le,
Pan más detalles al respecla, consulta 'Cómo equip;r a un pr,
a conlinuación.

Además del equipo, lodos los PNJs lendrian que IleVllr tesoro
que no se-; de equipo aproximadamenle por Vlllor de 100 po
por nível de personaje (en forma de oro, gemas, joyería y cosas
simil;rcs),

Niveles de objetos
5,5,4,3,2,1
6,6.5,4,3,2
7,7,6,5,-4,3
8,8,7,6,5,4
9,9,8,7,6,5
la, 10,9,8,7,6
11,11,10,9,8.7
12.12,11, la, 9, 8
13,13,12,11, la, 9
14,14,13,12,11, la
15,15,14,13,12,11
16,16,15,14,13,12
17,17,16,15,14,13
18,18,17,16,15,14

Niveles de objetos
2,1,1
3,3,2
-4,3,2
4,3,2,2
5,4,3
5,4,4,3

NiYeI del PNI

"2'

",.
s,

"

NiYeI del PNI

".,
"10.·
11.·
12."
13."
14.·
15.0
16.'
17.0
18.0
19.'
20."

CÓMO DETERMINAR EL NIVEL DE UN
OBJETO

El precio de ~rc2ÓO de un objelO delermina su nivel. Encuenml
el rango de precio de merc2do t':n la tabla 6-3: niveles de los~
lOS ~ún su precio, en el que eslá comprendido este valor; esto
le indica su nivel. Por ejemplo, una ClIJ'll e1jüll liene un precio de
mercado de 2.500 po. ESloqucda entre 2.301 po Yl,()()() po, lo que
hace de la capa un objelo de Po nivel.

Exccpt'lón de jul'gO ráprd(l; para las arOlas y las armaduras mágicas,
es más fácil ignorar la fXlrle del precio de mercado derivado de la
gran calidad, siempre y cuando se trate una pequeña fracción del
precio general. Por ejemplo, considera un espadón +1 (2.350 po)
como un objeto de 6.n nivel, aunque su precio de mercado real eslé
un poco por encima de ese rango. Noabuses de em solución r.ipida
afirmando que una llrmlldul'll complelll +l (precio de mercado: 2.650
po) es solo un objelo de ".Dnivd (801-1300 po~

CÓMO EQUIPAR A UN PNJ
Ekgirel equipo para un PNJ essimi1aracrelf un tesoro, pero con
dos llOI;bles excepciones:
" el equipo de cad; PNJ incluye Vllrios objetos específinmente

útiles parn ese person*, y
" b mayorp;ne del tesoro de un PNJ torna b forma de equipo.



TABLA 6-4: EQUIVALENCIAS DE NIVEL DE OBJETOS
Equivale a dos de
este nivel

'1'
""l'
"
""".,
"10,°
11.-
12."
B.°
1.'-
15.-
16.-
17.-
18."
19.°

20'
21.-
22.-
23."

Un objelode
esle nivel

""""5.°06'-

".,
"10.°
11.-
12."
B.°
1.'-
15.°
16.°
17."018."
19.-
20.°
21'-022'
23'-024'
25'-026."
27.°028.°
29.°
30.-

COMO EQUIPAR A UN PJ
Esle sistema también te permite elegir equipo para un PJ por
encima del 2,· nivel. No es can preciso como el siSlema normal
pero, por regla general, la variación nose desvía en más que unos
punlOS porcentuales del normal.

Empezando al nivel de personaje del PJ, elige dos objetos de
cada nivel hasta el 1.0. Por ejemplo, un personaje jugador de $.0

nivel tendría dos objelos de ese mismo nivel, dos de ·e, dos de r,
dosderydosde l." nivel. Al igual que cuando equipas a un PNJ,
elige primero los objetos más importanles, completándolo con e!
equipo menos crucial al fmal del proceso.

También puedes permitir que el PJ escoja un objetO de menor
nivel en IUg:Jrdeotrode uno superior. Si no puedes enconrrarun
objelo de 12.° nivel que le interese, siempre puedes escoger uno
de 11."0 nivel inferior en lugar de eSle.

Puedes cambiar varios objelOS individuales por uno solo de nivel
superior. Por lo general, estO no es lan efeclÍ\"o (obtienes menos
valor total del que das), pero la polenda aumentada del objeto de
mayor nivel con frecuencia vale la pena. Lo contrario lambien
es aplicable: para oblener objelos adicionales más débiles puedes
\'ender uno de nivel superior. Consuha la tabla 6-4: equivalencias
de niVt':1 de objetos, y usa las siguientes dire<lrices:

Para cambiar a l:a baja, uliliu la columna de l:a izquiero:a para
eneont rarel objeto que das, y luegoconsuba qué OIros dos obje
lOS consigues:a clmbio.
Para cambiar:al alu, usa b column:a de La derecha para encomrar
el par de objelos que das, y luego consulta qué objeto consigues
¡¡cambiO.



CÓMO DISPONER LOS OBJETOS MÁGICOS
Incluirobjet05 m~gicoscomoparle de un lesoI'Ol'S una larea vital
del DM, yrambien es una delicada ydiHcil. Put'desertentadordar
objelOS poderosos o espec:ialmenlc inle~nles demasiado plOmo
ocon demasi2da frtCuencia (algunos DM cometen el erroropuesto,
son demuiado tacaños y dan muy fXlCOS objelOS mágicos). Un solo
objeto de gnn poder puede arruinar roda una campaña, pero si
los PJs 1'10 reciben los suficiemes, no serán lo bmanle poderosos
como pan enfrent<lI"Sf' a los desafíos que han sido diseñados p;lrll

personajes de su nivel. US labIas de objelos mágicos ale;norios en
el Apéndice 2 han sido diseñadas pan ayudaren ese upecto. Con
frecuencia, si n embargo, querrás darles a rus jugadorn objel05 que
hayas escogido como especi.almeme apropiados par:¡ sus persona
jes. Sienlclc libre de ir haciendo e510 cada vez mas a medida que
ganes experiencia como OM y, más imporrantc aun, cuando te
familiarices con lo que los objetos pueden o no pueden hacer.

Recuerda que losobjelos mágicos pueden y probablemente serán
uli!izados por los I'NJs a los que peTfenczcan. Si un cacique orco
tiene lllla espada r(lrg¡¡ +1 en su tesoro, es muy posible que la utilice
en combale conlr.l los PJs. Las criatur.ls como las medusas y los
lamasu ¡xxIrían ser cap;¡ces de usar ciertos objetos, corno un collarde
ad(lplaclÓtl, e incluso un dr.lgón podría beberse una poción. Consulta
Tamañoy fl)l11U~enla página 219, para \'erconse;os referentes a cómo
las críalllras con formasexrrañ.as pueden usarobjelos mágicos.

Cuando dispongas objetos mágicos, fen en cuema dos números
importantes. El primeroesel valor esperado dellesorodel mot1Slroo

odesarlOa superar, lal y como se describe en la labia l-}: valores de
tesoro porenc:ucnlro, en la página 51 de la GllÚl dd Dunwon Martn,

CÓMO ME/ORAR LOS OBJETOS: UNA
ALTERNATIVA EFICAZ
MllChos de los objetos más comunes de un personaje no son ob
tenidos (o comprados) como objetos únicos y diferenciados, sino
que h¡1n sido mejorados durante el curso de muchos nIveles. Esta
categorfa Inclllye armas, armaduras, refuerzos de puntuaciones de
características ycllalqllier otro objeto con un bonificador que puede
ser mejorado a partir de lln valor inicial.

Cuando un personaje jllgador elige uno de estos objetos, tienes
dos opciones: la rápida o la eficaz. La primera sencillamenfe asigna
un nivel al objeto basado en su precio de mercado lotal; una espada
larga +3 (18.315 po) es un objeto de 14.onivel. Esle enfoq..e es rápido.
fácil y te permite pasar de un objefo a otro más deprisa.

Uno más eficaz (y favorable) es pagar por el objeto con varios es
pacios de objeto más débiles, algo asl comocomprallo a plazos. Esto
imita el auténlico modo medianle el que la mayorfa de los personajes
se hacen con los objetos mágicos con bonificadores altos: pagando
cantidades menores deoro repetidamente dllranle el curso de varios
niveles para metorar el objeto de5de Sil forma más básica hasta la
más poderosa. Después de todo. esa espado /otgo +3 podría haber
empezado como una espado /otgo +1 (y como una de gran calidad
antes de eso), y solo consiguió alcanzar su boniflCador de mejora
actual porque alguien pagó a lln mago para que la meJOrara.

Para usar la OPCIÓn efic::az, elige la tabla apropiada para tu objeto y
luego busca el bonlficador en la colllmna de la izqUierda. Los núme·
ros correspondientes a ese en la columna de la derecha indican los
objefos de menor nivel que puedes MsacrificarMen Illgar del espacio
de nivel de objefo normal. Ulilizando la espado /oega +3 como e,em
plo, en vez de elegirla como un objeto de 14.·nivel, podrlas pagar por
ella con un espa<1O de 6.·nivel (que represenfa la espado /argo +1 con
la qlle empezaste), uno de 10.· nivel (que representa la mejora de la
espada de +1 a +2) y otro de 12.° (la mejora final de +2 a +3).

y también en la tabla 6-8: ejemplos de tesoro. Obviamenle, no debe
rlas ponerobjeloscon un valor signifleativamente superioral que se
esperade su tesorosin unabuena razón, de 0l1'0 modo, recompensarás
en exceso a los personajes (yconrribuiris a una inflación de poder
innecesaria} De manera similar, si más de la mitad dellesorode un
mollSlruoconsiSle en un soIoobjelo, esto puede conducir adiscum
nes soIx-e si un peBOnaje "merece" leneruno tan \IlIlioso cuando los
demás reciben poco o nada (por supuesto, de lener muchos tesoros:
como esle, el tOOlI se igualara con el tiempo, pero asegitnlle de que
rus jugadores se den cucnla de que estO es así). EnconUlIr ob;etos
que esll~n comprendidos dentro de un rango de precio apropiado
es mucho mis fácil si usas las lisias de niveles deob;etosordenadas
por precio que puedes encontr.lren el Apéndice 1.

El segundo \IlIlor de imponancia es la riqueza recomendada de los
PJs basada en su nivel. La labia 6-9: riqueza de los personajes según su
nivel, reproduce esta información, que se presentóanteriormente en
la Glli<l del Ollllgt'llll Mnstny el Ma1U/(I! de Illvdcsipl(os, reuniéndola en
un mismo lugar para que la consultes con facilidad. Cuandodispo
nes los objcfos mágicos, con frecucncia un personaje ni se fijará en
todo lo que valga menos del 5% de su supuesta riqueza; no solo será
demasiado debil p;¡ra serútil con toda probabi lidad, si no que apenas
mereceri la pena añadirlo a la lisia de boIin P;¡r.l venderlo luego.
Hay excepciones, desde luego (un guerrero de &Onivd no pasara por
alto una p«lÓn de (llmrhmda~gmws), pero incluso estas no wy muy
emocionantes. !'orel conlTano, un objelO que valga más del5O%de
la riqueza SUpuesr.1 de un personaje será casi con toda seguridad algo
demasiado grande para digerirde una sola vez; la mayoria de los PJs
sesienfen muy tent2dos de vender uno de estos objetos para comprar

TABLA 6-5: ARMADURAS, ESCUDOS Y BONIF. DE RESISTIENCIA

BonifICado!" Desglose del nivel del objeto
+2 8 (7·H)
+3 12(9+7 ... 4)
+4 14(10+9+7+4)
+5 15(12+10+9+7+4)
+6. 17(13+12+10+9+7+4)
+7· 18(13+13+12+10+9+7+4)
+8* 19(14+13+12+10+9+7+4)
+9* 20(15+14+13+12+10+9+7+4)
+10* 21 (16+15+14+13+12+10+9+7+4)
·Se refiere al bonificador total efectivo de la armadura o el
escudo, incluyendo las aptitudes especiales.

TABLA 6-6: ARMAS y BONIF. DE DES ... rO O DE ARMADURA

NATURAL

8oniflCador Desglose del nivel del objeto
+2 11(10+6)
+3 14 (12+ 10+6)
+4 16(13+12+10+6)
+5 18(14+13+12+10+6)
+6. 19(15+14+13+12+10+6)
+7· 21 (15+15+14+13+12+10+6)
+8· 23(16+15+15+14+13+12+10+6)
+9· 25 (17+ 16+ 15+ 15+ 14+ 13 + 12+ 10+6)
+10* 27 (17 + 17 + 16+ 15+ 15 + 14+ 1) + 12+ 10+6)
1tSc refiere al bonificador total efectill'O del arma, incluyendo
las aptlludes especiales.

TABLA 6-7: BONIF. A PUNTUACIONES DE CARACTERfsTICAS

Bonificador Desglose del nivel del objeto
+4 13+8
+6 15+13+8



Ejemplo de
l~ro

(Iodo mágico)
Nivel 1. 1
Nivel 2, 1
Nivel 3. 1
Nivel 4
Nivel 5
Nivel 6
Nivel 7
Nivel 8
Nivel 9
Nivel 10
Nivel 11
Nivel 12
NivellJ
Nivel 14
Nivel 15
Nivel 16
Nivel 17
Nivel 18
Nivel 19
Nivel 20

Ejemplo de
tesoro
(mitad mágico)
Nivel 1; 150 po
Nivel l. 1; 300 po
Nivel 2; 500 po
Nivel 2. 1; 600 po
Nivel 3; 800 po
Nivel J. 1; tOSO po
Nivel 4; 1.300 po
Nivel 5: 1.600 po
Nivel 6: 2.300 po
Nivel 7; 2.800 po
Nivel 8; 3.500 po
Nivel 9; 4.800 po
Nivel 10; 6.500 po
Nivel 11; 9.000 po
Nivel 12: 12.000 po
Nivel 13; 15.000 po
Nivel 14; 18.000 po
Nivel 15; 22.000 po
Nivel 16; ll.ooopo
N1vt'117; 40.000 po

?
Ya que los PNJs no acumulan tesoro de la misma manera que~

PJ (de hacerlo, cada uno de ellos de tu mismo nivd que derrotaras
doblarla tu tesoro). no pueden usar el mismo sistema de asignaci~

de equipo, ni tampoco hay un sistema "talla única" que funcione
para todos los niveles, debido a la progresi6n desigual del equipo de
los PNJs. Esto hace que la naturaleza espedfica de los tres sislemas
anteriormente mencionados sea necesaria.

En teorla, podrlas usar este sistema para comprar muchos obje
tos que estan en la parte inferior del rango de precios para un n-
y equipar Insuficientemente a tu PI o PNJ de forma accidental. Siil
embargo, los rangos de precio de mercado son lo suficientemente
limitados como para que sea poco probable que tu resultado Vllrfede
forma SIgnificativa de la naturaleza org4nica normal de la adquisic'
de riqueza por parte de los personajes. Si lo que te preocupa es ga
tarle todo el presupuesto del personaje, seda mejor que utilizar.ls
sistema normal para eqUlparlO.

CÓMO ESCOGER LOS OBJETOS
ADECUADOS

Disponerobjelos mágicos en un tesoro~ mucho mas que h
nómerossin más. No serviride mucho poner unos que tengan
valor apropiado si ningunode los PJs los encuentra lo suficiente
menle intereuntes p:lra que<Ürselos. Los jugadores con frecue
son fria y brutalmente eficaces en cakulare! valor aparemede
objetos mágicos enconlrados en un dungeon. No importa
cuanto amor ha sido creado o lo esencial que puede ser para
historia de tu mundo, si un objelo no se ajusla a las necesid
de ninguno de los personajes, estos acabarán vendiéndolo.

Para au mentar las prolxibilidades de que un objeto mágico acabr
en la lista de equipade un personaje, piensa con detenimiento
clases de táclicas que prefieren tus jugadores (y sus personajes).
el guerrero de Neil es extremadamenle reacio a correr riesgos,
más probable es que prefiera objetos defensivos que mejoren su
o los T5. Por Olro lado, ya que el p:lladin de Viet valora la ofensi
por encima de todo lo demás, siempre está buscando formas
aumenlar el daño que inflige. Aunque ambos personajes lie
un p:lpcl similar en el grupo, el mismo objeto mágico no nec
riamente les resultaría arrayenteae igual manera. Es más proba

E;emplode
Nivel del TesOf'OI tesoro
encuentro encuentro (poco mágico)
1 300 po Nivel 1/2; 250 po
2 600 po Nivel 1; 450 po
3 900 po Nivel 1; 750 po
4 1.200 po Nivel 2; 800 po
S 1.600 po Nivel 2; 1.200 po
6 2.000 po Nivel 2; 1.600 po
7 2.600 po Nivel 3; 1.800 po
8 1.400 po Nivel 3; 2.600 po
9 4.500 po Nivel 4; 3.200 po
10 5.800 po Nivel 4; 4.500 po
11 7.500 po Nivel 5; 5.700 po
12 9.800 po Nivel 6; 7.600 po
13 13.000 po Nivel 7; 10.000 po
14 17.000 po Nivel 8; 13.000 po
15 22.000 po Nivel 9; 17.000 po
16 28.000 po Nivel 10; 21.500 po
17 36.000 po Nivel 12; 26.000 po
18 47.000 po Nivel 13; 34.000 po
19 61.000 po Nivel 13; 43.000 po
20 80.000 po Nivel 14; 62.000 po

varios más bar.lf05 (y con loda probabilidad también te enfrenlaris
a la discusión <k "(le mereces este objeto?" anteriormente descrira,
por no decir nada del tema de La inflaeión <k poder}

Como ejemplo, digamos que es tan inapropiado poner una lInrtlJ·

duru Ccmpittll +5 en el nido de un nicnidocomo Urul npada iIl'»l +J en
la guarida de un contemplador. En el primercaso, el objelO está muy
por end ma del valor <kllesoro recomendado para una crialUra con
la vode un lricnido, al igual que es significalivamente superiora la
riqUe1.3 tOlal supuesta de cualquier PJ que encuentre en este mons
truo un oponente que suponga un desafIO. En el segundo caso, no
soloel arma es una porción relativamente insignificante de la media
del tesoro del contempbdor, sino que es improbable que algón PJ
implicado en la derrota de la bestia encuemre util un objeto mágico
tan débil como para quererconservarlo. Más te valdria incluir alguna
joya de valor similar, o al menos un p:lr de rollos de pergaminos o
pociones a los que probablemente se les encuentre un uso.

Una herramienta útil que te presentamos en este libro para
ayudarte a disponer los objelos mágicos con un valor apropiado
es el concepto de nivel de objeto (consulta la página 226). Ese
apartado incluye consejos sobre cómo disponer objetos mágicos
tantocn tesoros como en manosdc PNJs.

TRAS LA. PANTALLA.: CÓMO FUNCIONA
En este sistema, cada objeto representa aproximadamente la mitad
del total global del tesoro que un PJ obtiene en el transcurso de la
adquisición del nivel del objeto. El valor superior del rango de pre<io
de mercado de cada nivel ha sido creado reslandoel equipo supuesto
de un personaje con nivel N·I de ese nivel N (es decir, el tesoro
global obtenido por el personaje al alcanzar el nivel del objeto). y
luego dividiendo entre dos el resultado. Por ejemplo, un objeto de
6! nivel (de 1.801 a 2.300 po) tiene un valor igual a la mitad de la
diferencia entre Ii! riqueza de un personaje de 5." nivel y uno de 6.
(13.000 - 9.000 ... 4.000 po). Asignar el equipo de un PJ es. por lo
lanto. un sencIllo proceso de elegIr qué dos objelos ha obtenido
en cada uno de sus niveles. Cierto. esto es una abstracción, ya que
los PJs no obtIenen necesariamente objetos m¡lgicos a un ritmo tan
constante, pero funciooa de manera razonable cuando la rapidez es
lu meta principal.

TABLA 6-8: EJEMPLOS DE TESOROS



TABLA 6-9: RIQUEZA DE lOS PERSONAJES SECÚN SU NIVEL

que Neil ande tl'llS un llIullo dt proll'((IolI o IWll capa dI' lÚsplalOmlf\'\lo
menor, mienll'llS que los o;os de Viet se i1uminann cuando vea
unos gualllcldes dI' podl'r dr ogro o un Cllllurotl dt UlI goIpr podl'roso
(ver la página 1(6). Ninguno de los dos recibiri con enlusiasmo
la oportunidad de ponerse un sombrtro dI' J15fml, asi que ¿porqué
molestarse en incluirlo en ellrsoro de un dl'llgón?

Evita la lenlación de anliciparle a lUS jugadores y no supongas
que saben loque podria resultar (ilil más adelanle en la campaña.
Aunque para ti es evidenle que el mago de Chris necesita deses
peradamenle un 11I11l11clo de 1lI111l/ para lener unos pocos pg más,
él podria enCOnlrar más divertido un collarlle bolas de fllrgo. Si no
les has dicho a los jugadores que la próxima aventura les llevará
al plano Elemental del fuego, ¿le sorprende que prefieran vender
ellllllUo dI' rt'slslc"Cla al fucgo que acaban de enCOntrar?

No incluyas un objeto cuyo unico objetivo sea sUSlituir Otro
valioso que ya posea uno de los personajes a menos que estés
seguro de que eso es lo que quiere el Pj. A primera vista una mala
de armas +4 f1amígem podría parecerle mejor que una rSpClllalaTgll
tI afilada a un guerrero, pero si este tiene Soltura con un arma,
disfruta con el mayor rango de crítico de la espada larga o espera
lucharcontn muchos CInes del infiernO en el futuro inmediato,
no pensaci que la mua de armas sea "mejor" que su espada, aunque
pudien set demostnblemenle superior de muchas manel'lls. En
vez de ello, dispón objetos que complementen el apreciado equipo
delguerrero,comoun crislalde mejon (ver b página 2211objetos
reutilizabies(comoiosgullnldt'ltSdtl brutocle b página 121)UOltoS
oontos de un solo uso (como un llctlll dt btndwrarnta).

No lodos los oo;elOS rrcigkos tienen por que lener un precio
elevado: puedes ellCOlltnr muchos que son muy divertidos, útiles
y rebtivamente baDtOS por todo este libro (ck hecho, el Compm
dIO dI' objcI05 m6gu05 tiene la mayor concentr2Ción de este tipo de
objelos de cualquier libro de 0&0 hasta b fecha). Los jugadores

Nivel del
personaje

""",.
"""""10."
11.-
12.-
13."
14~

lS.-
16."
17."
18,"
19."
20."
21~

22."
23~

24~

2S."
26.-
27.-
28.-

",
30.-

Riqueza
del PJ
consulta pág. 111 Mdj

900"
2.700 gp
5.400 gp
9.000 gp
13.ooogp
19.000 gp
27.ooogp
36.000 gp
49.000 gp
66.ooogp
88.ooogp
110.000gp
150.ooogp
2OO.000gp
260.ooogp
340.ooogp
440.000 8P
S80.000gp
760.ooogp
97S.ooogp
1.200.000 gp
1.Soo.ooo gp
1.8oo,ooogp
2.100.000 gp
2.Soo.ooo gp
2.900.000 gp
3.300.000 gp
3.800.000 gp
4.300.000 gp

Riqueza
del PNJ

900"
2.000gp
2.500 gp
3.300 gp
4.300 8P
5.600 gp
7.200 gp
9.400 gp
12.000gp
16.000 gp
21.000gp
27.000 gp
35.000gp
4S.000 gp
59.000gp
nooogp
100.000 gp
130.000 gp
170.ooogp
220.ooogp
240.000 gp
265.000 gp
290.000 gp
320.000 gp
3S0.000 gp
39O.ooogp
OO.OOOgp
470.000 gp
52Q.OOOgp
570.000 gp

prefetirian mucho m~s encomnr dos objetos alractivos de 2.000
po que uno de4.oooposin imerés alguno, aunque la ganancia tOlal
sea la misma. De moclosimilar, la mayoriade gruposcle aventureros
estarin más comentos al enconlnr cualro objetos úliles de 2.000
po que uno solo de 8.000 po, ya que la primen opción es mucho
más fácil de dividir entre los personajes que la segunda.

CÓMO UTILIZAR LOS NIVELES
DE LOS OBJETOS

PaDasignarob;eroscon rapidezurilizandosusníYeles,compara elnnd
de encuenuo con b labla 6-8: ejemplos de tesoros. Esta incluye tn'S

columnas: pxo mágjco(apropiado para criatUr:lSque ni utilicen nise:l
~quesehaganconob,etosm:;igicos\mitadrrcigico(apropiado

paD aquel1asque podrian usar unooOOs,oque con frecuencia encuen
tren presas entre aUlUr.JS que esgriman magia) o roda miigico (pan
monstruoscon b capac:icbd de com"rtir eloro en nut\VS ob;etoscon
facilidad). Elige la columna que mejof"se ajuste al tipo de tesoro que
qwem: crear; cuando lengas dudas, U1iliza b columna del medio.

Si quieres,~ sustiluir un ob,eIo~o del tesoro por dos
masdébiles.Tencuidadocon h3Cffe:srodernasiadoa men~aunque
puede ptoponJonarvanedad alle5OfO, lambién mfuce las posibUJda.
des de que un PJ encuenITe unoo,cwque valga la pena quedarse y usar.
En unaClmpaña normal de 0&D,Ios oqelO5 que están seis nh,,1es o
mas pordebajodel de los PJs nonnalmeme no son muy interesantes.
<:onwlla la tabla 6-4: equivalencias de nr.,,1 deobjetos, parasercómo
puedes reemplazar un objeto por \'3rios menos poderosos.

Después de haber delerminado los niveles de los OO;eIOS del
Iesoro, \" a las tablasde ob,t-ros en el Apendice 2 pan determinarlos
aleatoriamenle o ekgircuáles habri en este.

TESORO ALEATORIO
Tinr valores de tesoro alealOrios en la tabla 3-5: tesoro de la Guia
dt! Dungeon Maslrrpuede ser divertido, pero lambién es lemo. Las
nuevas tablas panlesoroaleatoríoen el Apendice 2 reúnen en un
mismo Silio todos los objelOsde eSle libro y los de la GDM, produ
cen un tesoroquees mucho máscohrrenle de un encuenlro a otro,
y hacen que la genención de lesoro sea mucho más rápida.

CÓMO COMPRAR YVJ:NDER
-,.,..-----,----,-,-~OBlEIQS M.AG.ICOS

Un jugador señala un objelO publicado en esle libro o la Guia del
Dllllgoou Musler, y preguma ~¿Puedo comprarlo?" Normalmenle,
la respueSla debería ser "sí".

Losobjetos mágicos son una rane importante del arsenal de capa
cidadesde todo personaje. La mayoria de los lTIOn5lnlOS y encurmros
suponen que los personajes tienen cien3 cantidad cleequipo que hace
que el desafio sea apropiado. Además, a muchos niveles los objetos
mágicos represenlan la unica opción que tiene un personaje para la
personaliz.ación; elegir un nuevo anillo mágico o bolsa de pociones
es nolablemenle más divenido que repanirpuntos de habilidades.

Eso no quiere decir que no puedas aplicar [¡miles ocasionales
a cómo y cuándo pueden adquirirse objelos mágicos, sino que
eslosdeberían sernzonables y no deberian impedir que los juga
dores equipan n a sus personajes de forma justa. Porejemplo, un
person* que buscan un objetO mágico deberia hallarse en una
comunidad cuyo límite de piezas de oro fuen igualo mayorque el
precio del deseado (consulta la tabb 6-10: Iímiles de po por comu
nidad1 También podrías opIar por limitar unos objetOS COI1CreIOS
por molivos de la historia de la Clmpaña; tal vez el conocimiento de
cómo crear algunos de ellos es un secreto celosamente guardado
por un grupo especial, o incluso ha sido tOlalmente oI.vi<hclo.

Por logeneral no obstanle, debe:rías permilirque los personajes
tuvienn fondos suficientes pan equiparse como deseen. Incluso



DONDE VENDER
Tal y como se señala en la p.igina 112 del Mallual d..l jugador, los
pueden vendersus bol:ines por la mirad del precio indicado. Al i
que con lo descrito anteriormenre en 'Dónde comprar', los pefSOb!t"

.fes pueden encontrarde forma aUlomática un comprador di
a hacerse con su objeto (por la milad de su precio de mercado)
menos de um odas horas si van pregunrando(o menos, si saben
la rienda de curiosidadts local acepta tales nrezas} Recuerda
las variras parcialmente gasradas o los oo;elOS similares con c:a
Vlllen lan solo un ~tn13jede tste Vlllor(igual al tanto por .
de c:argas que les quedan; por ejemplo, una Vllril3 con 10 c:a
Vllldria soIamenle el 2O'N. del precio normal}

Por llOfTna gener:rL no se puede vender un objeto si la mitad de
precio supenla cantidad tOl3I de dinero en efecrim de una
nidad (indic:adoen la columna 'Limuts de venra pm PJs' de la
6-10: límile de po por comunkiad), pero puedes pennirirque los
realicen una prueba de Reunir información, 131 ycomose ha
ameriormente, pan enconlnr un compradorcon fOndos suficiemes
comopan quilá~lodelas manos de los PJs porun cuanode su
de merc:ado(oellimitede venia p;ll'2 PJs, 10 que sea inferior).

poder que lo reproduzca con e~actitud podr;in usarse para cum
el prerrequisito. Por ejemplo, un personaje puede crear un yelmo
ldeporroción utilizando llleporloción rniónico como prerrequisito
poder, o explosión de entrglo p;¡ra crear un col/orde bolos de fuego.

Los prerrequisltos de algunos objetos, como la explosión sobnnatul'lll1
necesana p¡llra unos ¡uonllltllS de apJosiórl sobrenoruml, no
equiVlllente psiónico. por lo que no pueden ser creaóos por un personate
psiónico Sin la ayud~ de otro que sr cumple con los prerrequisitos.

Si utilizas la variante 'la psiónica es diferente' (p;igina 65
Mpsif), ~ntonces un ob)eto creado por un personaje psiónico
!izando una dote de creación de objetos psiónicos sed;¡ un ob'
psiónico y no uno m;i8lCo. las paulas ofrecidas anteriormente
berlan uurse para determinar los prerrequisitos de dote y poder
uno de estos objetos.

el objeto denlro de la limitación temponl. De fallarla, el pJ pu~
volver a intentarlo si el tiempo se lo permite.

,

COMO FABRICAR OBJETO
--:-_.,.,------,-,----,--,,.......,.---'MAGlCOS

Para crear objelos mágicos, los lanzadores de conjuros utilu.a
dotes tspeciales. I nvienen tiempo, dinero y su propia ene
personal (en forma de puntos de experiencia) en la creación
unoojeto. ESleapartadoreilenlo báskode esta; pan más del
sobre la creación de los dist inros tipos de objeros mágicos, co
la información en las dotes de fabricación de objetos mágicos
el Capítulo 5 del Mallual dtl Jugador, así como los aparlados a
piados del Capilulo 7 de la Guia del Dlmgron Master.

Todas losobjetos lienen prerrequisilos en susdescripciones.
poderfabricarlos,el creador debe cumplircon esros. La mayo .
las veces, adoptan la forma de dOles yconjuros que el creador
conocer, aunque también se permite el acceso mediante otro
mágico o lanzador de conjuros. Es totalmente aceptable que d
más personajes lrabnjen juntos pan crear el mismo, con cada
de ellos proporcionnndo algunos de los prerrequisitos(en todas
ocasiones en las que eSle texto se refiere al "creador" de un de
objetos, incluye a rodos los personajes que aportan como míni
un prerrequisiloS para S\l fabricación). El precio en PX siem
debe pagarlo el personaje que aporra la dore exigida por el o
sin importar cuántos más colabonn en su creación.

b seri~ d~ tesoros cru(b con mas detenimienro no conseguiti,
c:asi con tQl;¡1 c~rteza, proporcionar ~ rus jugadores los objetos que
quieren p;lra m;¡ximizar su disfrute al avanzar de nivel.

DÓNDE COMPRAR
Los grandes "emporios mágicos" son poco re;¡listas y nros
incluso en bs metrópolis. En vez de ello, las existencias IOtllles
de objeros mágicos a la \"enra en una comunidad se distribuyen de
forma ampl ia ent re polvorientas riendas de alquimist;¡s, Iibreri~s,
negocios de escribas, casas de empeños, fabricantes de pociones,
residencias de avenrureros retirados, el viejo mago de la esquina,
tiendas de curiosidades y lugares por el eslilo.

Exceptocuandoquiens que el hilo argumental de una aventun o
campaña avance, no inlerpretes la compn de un objeto mágicode tal
manen que, dando por hecho unascuantas horas de esfuerzo pregun
landa y siguiéndole la pista a un objeloque busca, un PJ encuentn
y adquiere dicho objeto si su precio de mercado es igualo inferior
al límite de po de la población (indicado en la columna 'limites de
compra para I'Js' de la tabla 6-10: limite de po por comunidad).

Si eltiempoes un problema p.1ra adquirirel objeto(porejemplo,
necesita un parde g<lf(ll de lIotlle anles de la puesra de sol), podrias
exigir que un PJ realice una prueba de Reunir información para
seguirle la pista. La COde esta prueba seria igual a la de la enlrada
Aun de los objetos (que es igual a 15 + 1/2 el NL del objeto). Si
liene éxito en la prueb.1 de Reunir información, el pJ encuentn

LA PSIÓNICA y LA FABRICACiÓN
DE OBJETOS MAGICOS
Muchos de los objetos de este libro tambi~n pueden ser creados por
un personaje con la dote de creación de objetos psiónicos adecuada.

En lo que respect;¡ a cumplir los prerrequisitos de un objeto, se
considera que un persona¡.e con la dote Fabricar armas yarm;¡duras
psiónicas tiene la de Fabricar armas y arm~duras m;igicas. De igual
maner;¡, un personaje que tenga la dote Fabricar objeto universal
cumplir;i los prerrequlsitos de dote para los objetos que requieran
fabricar objeto mar;¡yilloso.

Si un objeto Incluye un prerrequisito de conjuro, pero el efecto de
ese no aplica directamente ese sortilegio, entonces puede sustituirse
por un poder pslónico de efecto similar. De reproducir el efecto de
un conjuro, entonces unicamente la versión psiónica de este o un

TABLA 6-10: LIMITES DE PO POR COMUNICAD
T~m~node Limite de Nivel del Umite de
I~ población compra PJs objeto·¡- vent~ Pjs"'"
Ald~huda 40 po lJ2 50 po
Ald~a 100 po 1,· 500 po
Pu~blo 200 po 1.· 5.000 po
Villa pequeil~ 800 po 3.· 50,000 po
Villa grande 3.000 po 7.· 500.000 po
Ciud~ pequ~ila 15.000 po 14~ ilimitado
Ciudad grand~ 40.000 po 17." ilimitado
Metrópoli 100.000 po 21.· ilimitado
M~trópoli planarl;¡. 600.000 po nla ilimitado
• Tal y como se describe en el Manu;¡l de niW'~ ~picos

(población I 100.000).
t Consulta 'Nivel del objeto' en liI ~gina 226 (aunque los nive'les

de los obJetos mostrados no se ajustan con precisión a las
cifr;lS en po ofrecidas para cada comunidad, se aproximan lo
sufICiente p¡IIra los OM que qUieren una referencia fácil).

•• Esto se ;¡cerc;¡;¡l y;¡lor derlY;¡do de 101 fÓl'"mul;¡ presentada en
'Población y riquez;¡ de una comunid;¡d', en b ~gina 137 de
IiIGOM.



Elcreadorrambién necesita un lugar !>amnre mnquilo,cómodo
y bien iluminado donde trabajar. Cualquier sirio adecuado para
preparar sortilegios (consulta 'Cómo preparar conjuros de mago',
en la pagina 177 del Md¡) es apropiado para ello. Para crear un
objero se necesifa un día por cada 1.000 po del precio básico de
esre (redondeando hacia arriba~ con un mínimo de un día. Las
pociones son una excepción a esu regla, ya que siempre se larda
un solo día en prepararlas. El personaje debe gastar el oro y los
PX al inicio del proceso de creación.

El creador rrabaja 8 horas cada dia, pero no puede acelerar el
proceso If'abajando más riempo, si bien no es necesario que los
días sean consecutivos, y ellan:udor puede emplear el resto de
su riempo como desee. Un personaje que se loma un desanso
de la creación de un objelo para irse de a\'t'ntura deberla anorar
cuanlOS días de trabajo le quedan para tenninarlo.

Un pcrsonajepuede rrabajarunicamenteen unobjetoal mismo
riempo. Si empieza a hacerlo en uno nueYO, lodos los maleria1es uti
lizados y los PX gasrados en el que aun má en proceso se pierden.

Los suministros IlÚgicos para los ob;etos siempre cuestan la
milad del precio base en po y 1/25 del precio base en px. Para
muchos objeros, el precio de merado es igwl al precio ba:se. Por
ejemplo, una Cllp:! ilficllliene un preciode mercado(y precio base)
de 2.500 po. Fabricar una cuesla 1.520 poen materias primas más
100 PX. Las armaduras, los escudos, las armas y los objeros con
un V2lor independienle de sus apriludes mejoradas mágica menle
añaden su precio de ObjelO al de mercado. El precio del objelo no
influye en el base (que detennina el precio de los suminiSlros
mágicos y el cosre en PX). pero aumema el de mercado final.

CÓMO MEJORAR OBJETOS MÁGICOS
Puedes añad ir nuevas aplitudes mágicas a un objero ya encamado
prácricamentesin restricción ninguna. El precio y los prerrequisi
tospara haceresroson los mismos que si este no fuera mágico. Por
lo lamo, una tSpadlllllrgll +1 puede ser reconvertida en una tSpadll
Illrga +2 vorpalUfll, siendo el coste de creación igual que la de esra
ultima menos el decrear una ispadll Illrga +l (98.315 - 2.315" 96.000

TRAS LA PANTALLA: CÓMO PONER
PRECIO A LOS OBJETOS MAGICOS
Este libro no presenta. de manera intencionada, ninguna regla
detallada sobre cómo poner precio a los objetos mágicos nuevos
que creas. la Gula del Dungeon Master proporciona varios métodos
de cálculo (y no subestimes la importancia de esa palabra en esta
tarea) de los valores en piezas de oro de los objetos mágicos senci·
1I0s que creas, pero la misma naturaleza del diseí'lo de estos objetos
en D&D no se presta a regtas r(gidas para asignar el predo. Dos
objetos cualesquiera que reproduzcan conjuros distintos pueden,
y probablemente deberlan, divergir de forma drilmátiCil en precio,
aunque el nivel del sortilegio y el Nl sean idénticos (si eso pilrece
difkil de creer, comparil el valor de un IInillo de invisibilidad con el de
uno que te permita lilnzar inttgrar a volunlild). Además de eso, ten
en cuentil todilS Iils demás vilriilnteS que pueden tener los objetos
mágicos (riempos de activilción aherniltivos, usos diarios limitildos,
restricciones del uso según la SlhliICión, etc.). y ni siquieril el Msis·
temil R dlseí'lildo de la forma más diligente ¡>:Ira determinilr precios
puede evitilr desmoronarse.

los precios de los objetos mágicos de este libro no son el resul·
tildo de ninguna fÓl"mulil intrinCildil o ecuilciofles delilllildils. En vez
de ello, cada uno ha sido i1Slgnildo individualmente com¡>:lrilndo el
objeto (y lo que es más importante, su probable villor i1parenle ¡>:Ir¡¡
los personiljes jugildores) con otros usados hilbitual~ntepor los
PJs. ESiI últimil ¡>:Irte merece ser recalcilda de nuevo: no sirve de

po). El personaje que mejora el objeto mágico debe cumplir los
mismos prerrequisitos que si lo creara a partir de cero.

Es recomendable añadir nuevas aptitudes mágicas solamente
a objetos que ocupan el mismo espacio corporal que el del efecto
añadido haria de forma habitual. Por ejemplo, esrá bien añadir el
poder de unas bolllS di ZllncndllS y lmncos a unas bllblUhllS di 'Il'par
eualllrácmdo, y.I que ambos objeros ocupan eJ mismo espacio
corporal. Sin embargo, añadir el poder de las primeras a una cape!
di ftSlstrnnll no tiene demasiado sentido. Esta no es una norma
estricra, peroes una orientación razonable que ayuda a manrel'lCr
cierto -sabor- y vetisimilitud en el siSlem:l de objelos mágicos.

En la mayoria de los casos, si el objclo es uno que ocupa un espa
ciocorporal, el precio de añadir cualquier aplirud adicional a e51e
es el v.alor del poder añadido x 1,S (o el v.alor de este más 1/1 del
valor del oo;elO existeme, si el primero riene un preciosuperior al
del segundo} Por tjem~ si un persolUje añadiera el poder para
conferir cafáll di p1umll a su amllo di sallo, el precio de añadir esta.
aplirud seria 3.300 po, el mismo que p;¡ra crear un IIml/.odteaúladt
plumll" 1,S. PorOlfO lado, si alÜdiera el poderde un IImllodttSCu40
dtfwns a ese llmUo dt Jllllo,elcosle de hacere510 seria de 9J50(8.500
por el primero más la mirad de 2500 po, el precio del segundo}

Esle COSle añadido no se aplica necesariamenle cuando se
añaden algunos efecros comunes a objetos y.¡ exisrenles; ''t'r a
continuación.

Cómo añadir efectos de objeto comunes
a un objeto ya existente

Uno de los impedimenlos más frustrantes a la hoca de utilizar
ObjelOS mágicos interesanres e inusuales es que ocupan espacios
corporales que necesiras para unobjelode refuerzo de rus caracre
rístkas (como unos gUllnltltltS dt podtrogro). un llnlllo de prolruwn
u olroobjelo imprescindible. Para hacer frente a este problema, el
CompendiO di obJelos mágiCOS presenta reglas oficiales para añadir
efeclos de objelo comunes a otros mágicos ya existentes.

la tabla 6-tI: adición/mejora de efectos de objelo comunes pre
senta una liSia de efeclos de objelocomunes, desde bonificadores

mucho decir que un nuevo objeto vale m~s o menos lo mismo que
el magnifico manto dt divina eminencia si el precio de este último es
tan exorbitante que illos personajes no les interesil comprarlo o guar
darlo. En vez de ello, compara los nuevos objetos con los que estos
ya han elegido y utilizan: armas y armaduras mágicas, onillos de pro·
lución, wpas de resiSltnda. anillos de invisibilidad. botos de zonr;;adas
y brinr;;os y, por supuesto. los diversos refuerzos de puntuaciones de
Cilracterlsticas. Si quieres que tus personajes encuentren interesante
un objeto mágico de nuevo disei'lo. asegúrate de que pucóecompetir
con la eI«ción obvia que hilrfan de cualquier otril forma.

Si comparas los objetos de este libro con los de otros (o, especial
mente, con las versiones de los mismos anteriormente publicadas
en olros libros), podrlas sorprenderte ante la dIferenCia de precio. A
mochos de los objetos incluidos en el Compendi<J se les ha redocido
o incluso rebiljildo el pr«io de formil radical. A ve<es. eso es ilsr
porque tilmbién hemos redocido el efecto generill del objeto (por 10
que está disponible para un ilbilnico mas i1mplio de pe~oniljes),pero
con frecuencia es Igual de bueno que Siempre pero ahora cuesla un
10%. un 25% o un 50% menos que antes. Eso es ¡>:Irte del mismo
proceso de comparación de los nuevos objetos con los antiguos más
populilres. En c;ertil milneril. se reduce iI simple ofertil y demandil:
si los personiljes no comprilbiln sondll/illS del eo«edor, eso probilble·
mente signiflCilba que eran demilsiildo CilrilS paril su efecto.



Ejemplo: Lidda tiene un par de bohu de loucadlJs y brl
y quiere añadirles un bonificador a la Destreza (en vez
compnr unos gllllfllel de Drslu:¡lJ). Su amíga Mialee no
dísponible, asi que Lidda debe encontnr a un extraño para
le haga ti tnbajo. Paga ".000 po al mago, y cuatrO dias des
sus bolas ya le confieren tambíén un bonificador de +2
Destreza. Cuando mb tarde decide mejonr ti bonificad
+-4, consigue convencer a Mialee (quien liene la dote Fab .
objelo manvilloso y conoce ti conjuro gro"o ftIm.z) pan
lo haga. Tras pasar 8 dias de 8 horas de lrabajo y gaStar 6
po en componentes (probablemente suminiSlrados por ti
y 480 PX, Mialeeconsigue aumenlarel bonificadorde me·
de +2 a la Destrez.a a +4.

de mejon a las puntuaciones de característica hasta resiSlencia a
la energía, y el precio que añade ese efeclO a un objeto.

1.:ltabla tambíen indica eVIos espacio(s) corporal(es) adecuado(s)
para cada unode los efeclos. Porejemplo, puedes añadír un boni
ficador de mejon al Carisma solo a un objelO que ocupa el espacio
corporal de la cabeza o los hombros (como una diadema o una
capa). Un DM puede optar por no seguir estas directrices, pero
deberia evitar combinaciones absurdas (como unos guanles que
proporcionan un bonificador a la Sabíduria~

Añadir uno de eslOS efectos a un objeto ya exíStenle funciona
de forma muy similar a crear uno desde cero. El personaje que
lo fabrica debe cumplir los prerffiluisitos indicados, gastar una
canlídad de oro igual a la mitad del precioy unade PX ígual a 1/25
del precio, y debe ¡nvenir t dia porcada 1.000 po del precio.

TABLA 6-11: ADICiÓN/MEJORA DE EFECTOS DE OBJETO COMUNES

Efecto Esp<lcio corpor31'" Prerrequisitos'
CA, bonif de desv!o de +1 A, Cu, H euudo de lo fe
CA, bonif de desv!o de +1 3 +2 A, Cu, H eKudo de lo fe
CA,bonifdedesv!ode+23+3 A,Cu,H eKudodelafe
CA,bonifdedesvfode+33+4 A,Cu,H euudodelofe
CA, bonif de desv!o de +4 3 +S A, Cu. H eKudo de lo fe
CA, bon,f de 3rm3dur3 de +11 B, Cu armadura de maga
CA, bon,f de 3rm3dura de +1 a +21 B, Cu armaduro de mago
CA, bon,f de armadur3 de +2 3 +3' B, Cu armadura de mogo
CA, bon,fde 3rmadur3 de +3 3 +4' B, Cu ormaduro de mogo
CA, bo",f de 3rm3dur3 de +4 3 +sl B. Cu ormadura de mogo
CA, bon¡f de 3rm3dur3 de +5 3 +61 B, Cu ormoduro de mogo
CA. bo",f de 3rm3dur3 de +6 3 +7' B, Cu ormoduro de mogo
CA. bon¡fde arm3dura de +7 a +81 B, Cu ormoduro de mogo
CA, bo",fde meJOra de +1313 3rm3dur3 natural Cu, T pIel roblizo
CA, bonifde mejol'a de +1 a +2 a la armadur3 natural Cu, T piel roblizo
CA, bonlfde mejora de +2 a +3 a la armadura natural Cu, T piel roblizo
CA, bonifde rnejor3 de +3 a +4 a la armadUr3 natu,..1 Cu, T piel roblizo
CA, bonifde mejora de +4 a +5 a la arm..dura natural Cu, T piel robliza
Carisma, bonifde mejol'a de +2 Ca, H esplendor de dguilo
Carisma, bonlfde metera de +2 a +4 Ca, H tsplendOl' de dguila
Carisma, bonifde mejora de +4 a +6 Ca, H tsplendOl'de dguilo
ConstItucIÓn, bonlfde mejora de +2 (j, G. T mislen,;o de oso
Constitoción, bonifde mejor3 de +2 a +4 Ci, G, T misle",io de oso
Constitución. bomf de meJOra de +4 .. +6 Ci, G, T nsislen';o de oso
Destreza, bonif de mejora de +2 B, M, P gtocio felino
Destreza, bonif de mejora de +2 a +4 B, M, P gfQ(:io felino
Destreza, bonif de mejora de +4 a +6 B, M, P gfQ(:io ftlin(J
Fuerza, bonlfde mejora de +2 B, Ci, M fuerzo de foro
Fuerza, bonifde metora de +2 a +4 B, Ci, M fuerzo de toro
Fuerza, benifde metora de +4 .. +6 B, Ci, M fuerzo de foro
Inteligencia, bonifde mejora de +2 Ca, R ostuaa de zorro
Inteligencia, benif de mejora de +2 a +4 B. M. P asluda de zorro
Inteligencia, bonif de mejora de +4 a +6 B, M, P osluáo de zorro
S..bidurla, benif de mejora de +2 Ca, G sobidurlo de búho
Sabidurla. benif de mejora de +2 a +-4 Ca, G sobidurlo de búho
Sabidurfa. benif de mejora de +4 a +6 Ca, G sobidurla de búho
Resistencia a la energ!a 5 A, Cu, H, T resiSfir entrg/a
Resistencia a la energ!a, de S a 10 A, Cu, H, T resisfirentrgla
Resistencia a la energ!a, de 10 a 20 A, Cu, H, T resistir energla
Resistencia a la energ!a, de 20 a 30 A. Cu, H, T resistir energlo
TS, benifde resistencia de +1 H, T resistenUo. NL 3 x bonif
TS, bonif de resistencia de +1 a +2 H, T resisfenuo, NL 3)( bonif
TS, benif de resistencia de +2 a +3 H, T nsisfenuo, NL 3)( bonif S.000J??
TS. bonif de resistencia de +3 a +4 H, T resiuenuo, NL 3)( bonif 7.000
TS, benif de resistencia de +-4 a +5 H, T ftsisltnuo, NL 3 )( benif 9.000 e,o
*11. _Anillo, B.. Brazos, Ca _ Cabeza, Ci. Cintura, Cu .. Cuerpo, G. Garganta, H .. Hombros, M.. Manos, P_ Pies, R_ Rostro, T.. Torso.
1 El personaje que lleva a cabo la fabricación también debe tener la dote de creaci6n de objeto apropiada para aquél al que se le ailadt

el efecto.
2 No puede ailadirse a ningún objeto que ya proporciona un benif de armadura o de escudo (no mágicos) a la CA.
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Apéndice 1: objetos mágicos ordenados por precio
Este ~péndiceconliene lodos los objetos mágicos del CompendIo
de objt'los mágl(os y de la Guía dt¡ Dungron MlI$ltr ordenados por
casillas (orpor;¡ les y precio.

Eslas labias sin.'t:n como listas de b eompn.: son una forma de
eoconlrar objetos mágicos que eSten denlTo de tu presUPUesIO.
Éslas siguen el mismo orden gencnl que el reslo del libro, pero
la indumenlaria csd sep;¡rada según su casilla corpor.al, al igual
que los componentes individuales de los conjuntos, que (ammén
escin imegrados en eslas labias.

Cada Mirada contiene la siguiente infonnación;
Página: indica d número de la pagina donde se cllCuemra el

objero,jumo con un código de lerra asociado all¡brocorrespon
diente. La mayoria de bs emradu comienUn o bien por"C·, que
quiere d«ir t;1 CompendIO dt obJt'los máguos, o -c~, de 11 Guía dd
DUllgtOn Masll'\". los objel05 que uliliuo conjuros individuales
(como l2s varitas, los rollos de pergaminos y las pociones) lienen
una -M" p:ilr.a indicar la descripción del sonüegio que se halla en
el Manual drl Jugador.

Precio de merado.100,..100,.
+1.500po
+l.SOOpo
+2.000 po
+2.000 po
+2.700 po
+3.000 p

+3.000 po
Bonif. +1
Bonif. +1
Bonif. +\
Bonif. +1
Bonif. +1
Bonif. +1
Bonif. +1
Bonif. +1
Bonif. +1
Bonif. +1
Bonif. +1
Bonif. +1
Bonif. +1
Bonif. +1
Bonif. +1
BOllif. +1

+3.750 po
+3.750 po
+].750 po
+3.750 po
+".000 po
+".000 po
+".000 po
+".000 po
+5.000 po
+6.000 po
+6.000 po
+6.000 po
+&.000 po
+&.000 po
+&.000 po

Nombredel objeto: losobjelosque tienen el mismo precio se
presenlan en orden alfabélico.

Efecto: es un resumen del efeclO del objeto o de su beneficio;
p:ilra más detalles, consuha la descripción correspondienle.

Precio de mercado: el pttCio lipico de compr.a del Objelo en
cuesfión. Ten en cuenla que es posible que llO siempre pueda
comprarse a esle precio; consúhalocon IU OM.

Los precios p:ilra las armadur.as, los escudos y las armas que
únicamenle tienen un bonificador de mejora eslán representa
dos por una canlidad de po denis de un sigIlO de suma. En esos
casos, esto significa 'además del precio del objelo en cuestión en
sí mismo~. La canlidad de po indicada iocluye el precio por gran
calidad.

Las apliludes de sinergia, las reliquias y los objelOS que forman
p:ilne de un conjunlo mán indicados con superindices: las de
sinergia con s, las reliquias con I y los conjuntos con 0.

E_
+1 a los TS de Reflejos

+1 a los TS de Fortaleza
Llevas carp mediana como si fuera ligera, caminas 10 hcns al db son realizar pruebas de Con
Inmune al daño por kidoy la herrumbre. +2 a Escondene; solo armadura met.ilicat
+2 a Diplomaciat, los aliados a 30' o menos de ti +1 a los TS de Volunlad y-S a Esconderse
Llamas la armadura para que acuda a ti con una orden
A una orden, puede cambiar para parecer ropo¡ normal
3/dla obtienes un +S a los TS de Voluntad contra conjuros yaptItudes enajenadores
Luz del dio durante 30 minutos/dla
Innige 2d.. puntos de dallo por .icido/asalto al entrar en contacto
Bonifocador de +5 a las pruebas para resistirte a que te mue~an

Bonifkador de +10 a las pruebas para resistirle a que te muevall
Si esUs moribundo te estabiliza, resistencia a los ala.ques de absorción de sangre
3/dla 'onlorno borroso durante 5 asaltos
1/dra iglloras los erectos de muerte o de energla negativa
Ellx)Ilificador de mejora de la armadura se aplica conlra los ataques de loque
3/dla ld6+10 de dallo por energfa al atacante
lIdia desplozomjelllo durante 5 asaltos
lIasgo de Evasión conlra armas de aliento; 5010 armadura ligera
25% de posibilidad de negar críticos, ataques furt¡~os

Bonifícador m.iximo de Destreza aumentado en l. pellalizador de armadura reducido 1'11 2
Ganas los bellefícios de la dote Mo~ilidad: solo armadura ligera
Fallo de conjuros arcallos reducido en un 10%
1d6 de da",o a las criaturas incorporalrs
Almacena hasta como máximo 2 puntos de esencia para otorgar bonifícadore1i de mejora
Bonifícador de capo¡cidad de +5 a Equilibrio
+5 a Escapismo
+5 a Moverse sigilosamellte
+5 a Esconderse
+] a los 15 de lIefle;os
Ignoras los primeros 60' de dai'Jo por calda, siempre aternus de PI('
+2 a Nadar, sill penalizador de armadura a tas prue!»s de Nadar
+3 a los TS de Fortaleza
+5' a la velocidad terrestre
Un portador que re!ipira agua puede hacerlo en el a,re r Iamblén hablar liMmerJte
3/dla vlllC\Ilo telepJtico 1:011 los otros portadores del ollteto enlaudo durallte 1 hor3
31dla llUJemrdurante I asalto
+5 a los TS de Reflejos
+5 a los T5 de Fortaleza
lldía te (\Iras 2dl+5 de daño

NomM del obfeto
Agilidad, de
Resistencia, de
Facilitar el viaje, de
Fulgor azul, de
Comandante
Llamada. de
Ilusoria
Armadura mental, de
Luz del dfa, de
Ácida
Andante
Andante mayors

Coagulante
Contomo borroso, de
Custodia contra la muerte, de
Custodia fantasmal, de
Defensa energttica, deS
Desplazamiento, de
Esqui~ar dragones. de
Fortifícanle le~e

Ligera
Mo~;lidad, de
Ocaso,del
lIetroalimentación ectopl.ismi(al, de
Vincula.inimas
Equilibrio, de
lIes!»ladiza
SIlenciosa
Sombras, de las
Agilidad mejOrada, des
AteHizadora
Flotadofa
Resistencia mqorada, de'
Rapodez,de
Agallas, de
Enlazada
v....
Agilidad mayor, de'
lIeslstencia mayof, des
Sanadora

Pátina
C6
m
ClO
ClO
C!
(11

G21!
o
C11

C'
o
o
C.
C.
C'
C'
C'
C'
ClO
G21!
C11
Cl2
Cl2
Cl<
m
ClO
G21!
G219
G219
C'
o
ClO
m
m
c'
C'
m
c'
m
Cl>

APTITUDES DE LAS ARMADURAS



APTlTUDES DE LAS ARMADURAS (CONT.)

APTITUDES DE lOS ESCUDOS

Pigina Nombre del objeto
C6 Alentador
ca Comandante
cn L1amMb
C1 Armadura mental, dr
e1l l",z del dll, de
C6 Ácida

Pilina
e.
e.
e.
e.
e11
C11
el<
G2l9
C15
e11
C'J
elO
C11
e1
e11
C15
G2l9
G219
G219
C'J
G21&
C2l&
G2la
G219
CI<
G219
G219
C219
C219
G219
G219
elO
C11
C15
e13
G219
e.
G219
G2l9
G2l9
C2la
e11
G219
elO
G219
C2l8
C2\9
G219
G219
G21a
C21&
G219
G2\9
G2\9
G219
G219

Nombre del objeto
Bloq",eahachas
Bloq",ealanus
Bloqut'amartillos
Contorno borroso mayor, del
Inm",nidad aJi energlll, de
Poe! de bestia, de
Represalia, de
ResIstente aconJ",ros (13)
Vincl.llain,mas m¡yor'
Paso ilbóreo, de
Devoradora de magia
Eq",JllbrlO mejorado, de'
Moradora de las prohlndidaóes
Azote cegador
Intermrtente
TemIble
Sombras mqorada, de las
S,lencIOSa mqoradi
ResbaladIZa me,oradi
Desvanecedora
Fantasmal
FOlllrlCante moder<tda
IlIYIllnerabilidad, de
Res,stente i conjuros (15)
R",&'ente
Salvi~

Res,stente a la electricidad
Resistente al k,do
Reslstenle al frro
ReslStenle al fuego
Resistenle al sonido
Eq""lIbrio mayor, de'
Portadora
Sanadora mayor'
Radiante
Resislente a conj",ros (11)
Amenazadora
Resbalad,u mayor
Silenciosa mayor
Sombru mayor, de las
Fortificante pesada
Libertad, de
Resistente a conjuros (19J
Enmascarado.a
Resistente a la electricidad ~jorada

Resistente al icido mejorada
Resistente al frro mejorada
Resistente al f",ego mejorada
Resistente al sonido mejorada
Etereldad. de
Controlar m",e.tos vivientes, de
Resistenle a la ele<:tricidad mayol
ResIstente al ikido mayor
ResIstente al fOO mayor
ResIstente al fuego mayor
ResIstente al sonido mayor

'''''''RO 5/cont",ndente o perfo.ante
RO 5/cont",ndente o cortante
RO 5/perfQrante o COftanle
Como el conjuro wnlomo borroso d",rante 10 mln"'tos, avoI",ntad
lIdia obtief1e'5 inm",nidad al da~o PO' enerlla de t", elección d",rante 1 minuto
la armad",ra es efectIva en fo.ma salvate
lnmge dallo cuando te atacan
Re 13
A1m,¡eena haSla como milUmo -4 puntos de esencia para alargar boniflCadores de mejor.I

l/dCa zoncodo Ilrb6u1l durante 1 asalto
Te Cllras 1 punto PO' nJvd de conjuro si superas el TS contra un sortilegIO
800lfocador de capactdad de +10 a EqUIlibrIO
Respiras Ypuedes Kluar en apas pro{vnd<Is, ves hasta el doble de distancia ba¡o el agua
ImperceplJble a un llPO de cnatuf10 especrflCO
lIdia illlWl1itutci1l

l/dCa deja despavoridas a las cnaturas que se encuentf10n a lO' o menos durante I asalto
+10 a EscondeBe
+10 a Moverse SigIlosamente
+10 a Esc:apismo
2jdCa complela~nte Indetectable durante un mi~,mo de 3 minutos
Ekcliva contra las criaruras Incorporales, puC'de 5et' usada por estas
15% de posibilidad de n"gar criticos, alaques hI.tlVOS
RO 5/migica
Re 15
Devuelve proyectiles no migocos, +-4 a la Imoat'.....
los bonlflCado.es se aplican moentras esth en fo,ma salva",
Absorbe 10 puntos d" dai\o por electricid<td por ataque
Absorbt' 10 puntos de da~o por icido por ataque
Absorbt' 10 puntos de dai\o por frlo por ataqu"
Absorbt' 10 puntos de dai\o por fuego PO' ataque
Absorbt' 10 puntos de dai'lo sónico por ataque
BonIficado. de capacidad df' +15 a Equ,lIbrio
Te transporta hasta como mi~imo800' como pllerlll dimenlionol
2/dia t" curas ld8+l5 de dai'lo
RE 10cantra todos los alaques de energra; emite luz
RC 11
3/dia deja despavorida a una c,iatura que se halla a 30' o menos durante 5 asaltos
+15 a Escapismo
+15 a Moverse sigilosamente
+15 a Esconderse
Siempre ni"sa los golpes crrticos, alaq",e furtivos
Liberlad de mo~jmjento continuo
RC 19
IndeteClobilidad continua
Absorbe 20 puntos de dai'lo por electricidad poI ataque
Absorbe 20 puntos de dai'lo por ;lcido PO' ataque
Absorbe 20 puntos de dai'lo por f.ro PO' ataque
Absorbe 20 puntos de dai'lo por fuego por ataque
Absorbe 20 puntos de dai'lo sónico PO' ataque
lIdia puedes vo~rt" et~reo

Controlas hasta como miJUmo 26 OC de muertos viVIentes al dra
Absorbf' lO puntos de da~o por ele<:tricidad por ataqu"
Absorbf' 30 puntos de da~o por ;lcido por ataque
Absorbe lO puntos de dai'lo por frro por ataque
Absorbe 30 puntos de dai'lo por hlego por ataque
Absorbe 30 puntOS de dai'lo sónico por ataqut'

,"""
2/dla obtienes 5 PI temporales dUlante 5 mInutos
+2 a Diplomaaa,los aliados a 30' o menosobbenen +11105 TS deVoluntad y-5 a Escondf'rse
Ha.ces que el escudo,¡ellda a ti con una ordf'n
3/dla obt"'f1e'5 un +3 a los TS de Voluntad contra conluros YaphtLlÓes enajenadores
hu dd dI¡¡ dUf10nte 30 mirwtos/dla
InfliS" 2d4 punlos d" dai\o por kido/asalto al entrar en cont,¡eto



APTITUDES DE lOS ESCUDOS (CONT)

ARMADURAS'( ESCUDOS ESPEciFICaS
P.igina Nombre del objeto
Ml26 Armadura/C'SClldo de gran calid~

C221 Broqu~ de maderaoscllra
C221 Escudo de maderaoswra
Gnl Escudo pesado de mlthr~

G220 Camisote de mallas de mlthr~

G216 Armad"'~/escudo +1
a2 Escudo de m.sericordia
Gn' Escudo del lanzador de conjurados
G220 Armadura mrnpIm de pe! de ch&ón

Precio de mercado
Bonif.+l
Son,f. +1
Bonif. +1
Bonif. +1
Boni( +1
Bonif. +1
80ni( +1
801'1;( +1
8ooif.+l
8ooif. +1
8ooi( +1
800'(+1

+6,000 po
+6.000 po
+6.000 po

8ooif. +2
Sonif. +2
8ooif....2
Bonif. +2
801'1'( +2
Bonif. +2
Bomf. +2
Bonif. +2
8ooi( +2

+13.000 po
+15.000 po

Sonif. +l
8ooif. +3
Sonif. +l
Soni( +l
Bonif. +l

+18.000 po
+18.000 po
+18.000po
+Ill.ooopo
+18.ooopo
+20.000 po

Boni(. +4
Bonif. +5
Bonif. +5
Bonif, +5
Bonif. +5

+42.000 po
+42.000 po
+42.000 po
+42.000 po
+42.000 po
+49.000 po
...66.000 po
+66_000 po
+66.000 po
+66.000 po
+66.000 po

Precio de merado (PO)

'5<><

'"'"1.020
1.100

1.150+
2.170
3.153
UOO

Efecto
+5 a las pruebas para resistirte a que te muevan
+10 a las pruebas para resistirte a qlle te muevan
El escudo puede arrojarse como si fuera un arma, regresa a ti; ncepto esclldo pavés
Atrae, proporciona IIn bonificadO< de +1 contra proyectiles yarmas arrOjad,zas
2/dla Oega a todos elfCepto a ti
lIdia ignoras los efectos de mllefte o de ene'gla negat'va
El bonif~r de mejora d~ escudo se aplica contra los ataques de toque
lIdia ld6+IOde da/lo por energla al ataunte
25" de posibifid~ de negar crltlCOS, ataques furtIVOS
Innlge dai\o por golpe como un arma de dos otegorlas de tamai\o mayores
Cambia de tamai'to a una orden
Almacena hasta como m.iJlimo 2 puntos de esencia para otorgar bon,flCadores de mqora
lIdia vfnculo t~!JCO con los otros portadores del objeto enlazado durante 1 hora
lIdia ertraes 1 puntos de poder del escudo
lIdia QU.lerc¡rdurante 1 asalto
A una orden, flota a meoos de 2' de"
RD 5/contunMntt y perforante
RD 5/contundente y cortante
RD 5/perforante ycortante
Te protege como por la dote ~yjar flechas
lIdia obtienes inmunidaó al da/lo por un tipo de e~gla a tu tI«ción durante 1 m.nllto
lIdia rnlltO de Ulopktsnul
Re 13
ArmKena hasta como m.ix,mo 4 puntos de esencia para ~orgar bo",rlC~ores de mejora
los enemigm; que se encuentran a JO' o menos no pueden a<erc.arse
lIdia de¡a despavoridas a las criaturas qlle se encuenllan a lO' o meoos
2/dla completamente indetectable durante IIn m'.imo de 1 mmlllos
EfediVC\ contra las Ulaltllras incorporales, puede ser ilUdo por eslas
7S%de pos,bilidad de negarcrfticos, ataqlles furtivos
RC 15
los bonificadores se aplican mientras esUs en forma salvaje
Absorbe 10 puotos de dailo po. electrICidad por ataque
Absorbe 10 puntos de dailo por "ido por ataque
Absorbe 10 plintos de dailo por (rlo por ataque
Absorbe 10 plintos de dailo por fllego por ataque
Absorbe 10 plintos de dailo sónico por ataque
Te transporta hasta como mbimo 800' como puerlQ dimeflSXmQI
RC 17

lldfa ignoras todos los ataques, coniuros y poderes durante 1 asalto
Siempre niega los golpes crfticos, ataque (urtivos
l/dra devuelves un conjuro como relornQ de eonjunn
Re 19
Absorbe 20 puntos de dailo por electricidad por ataque
Absorbe 20 puntos de dailo por ;lcido por ataque
Absorbe 20 puntos de dailo por frfo por ataque
Absorbe 20 puntos de dailo por fuego por ataque
Absorbe 20 puntos de dailo sónico por ataque
Controlas hasta como m.i.imo 26 DC de muertos vivieotes al dla
Absorbe 30 puntos de dailo por electricid~ por alaqlle
Absorbe 30 puntos de dailo por .icldo por ataque
Absorbe lO puntos de dailo por frlo por ataque
Absorbe lO puntos de da/lo por fuego por ataque
Absorbe 30 puntos de dalia sónico por ataque

'f<do
., al penaliz~or de armadura
Escudo de madera ligero que no t.ene penalizadO< de armadllra
Escudo de madera pesado que no loene penalizador de arm~ura
El eswdo pnodo de mnhrilltene 111'1 5% de fallo de con'lll"O arcano 1 n,ngim pena~z. de arm~u.a
El eDtMoU de mD1lDs de midlril Jigero
BonifICadO< de fI'leJOfa de +1 a la CA,·l al penalizador de armadllra
E~ pewdode fIUlO +1, gastas un lISO de casDgar pa~ curar clai'lo
Eu:udo ligtro de ,""duo +1, puedes .nscnblr un COr'lJlIrO en l!I (como en un rollo de pergamino)
tdl!nt:ic.a a una armadura compleu de gran calid~, pero los dn¡idas pueden nevarfa

Nombte del obteto
Andante
Andante mayors

Arrojadizo
Atra~nechas

Cegador
ClIstod.a contra la mllene, de
ClIstodia fantasmal, de
~fensa energl!tlCa, des
fortifICante leve
Gol",....
Variable
Vina.la,in,mas
Enluada
Mamfntador
V....
Ar'lImado
810queahachas
Bloquealanzas
81oqueatmttJllos
~vfa~has

lnmllnldad a la tnefgla, de
MlIro de ectoplasma, de
Resistente a ConJlIros In)
Vincula.immas mayGf
A_
Temible
~vanecedora

Fantasmal
FortiflCallte ~rado
Resistente a COr'lJlIrOS (15)
Salvaje
Resistente a la electricidad
Resistente al.icido
Resistente al frfo
Resistente al fllego
Resistente al sonido
Portadora
Resistente a COnjllros (17)
Apuflta\amiento temporal, de
Fortificante pesado
Renectante
Resistente a conjuros (19)
Resistente a la electricidad mejorado
Resistente al .icido mejorado
Resistente al fdo mejorado
Resistente al fuego mejorado
Resistente al sonido mejorado
Controlar muertos Vlvlerltes, de
Resistente a la electricidad mayor
Resistente al.icido mayor
Resistente al frlo mayor
Resistente al (llego mayor
Resistente al sonido maJ'OT

P.igina
C7
C7
e7
C211
C21!
e,
e,
e,
cm
C218
Cl>
Cl>
e,
ell
Cl>
C211
e.
e.
e.
C218
ell
Cl2
C219
Cl>
C7
Cl>
e,
C218
C218
C219
C219
C219
C219
C219
G219
C219
Cl2
C219
C7
C218
cm
C219
C219
C219
C219
C219
C219
G218
C219
C219
C219
C219
C2\9



CRISTALES DE ARMADURAS Y ESCUDOS

ARMADURAS y ESCUDOS ESPEclflCOS (CONT.)

Nombre del ob¡eto Efecto Precio de mercado ¡po¡
Cristal custodio de vida mlnlmo +1 a 105 TS contra los ataque5 de consunCión de enelgla, conjuros infligir y efectos de muerte 200
(ristal de accíón acujtica mlnlmo Sin penalizador de armadura a Nadar 2SO
Cristal de armadUfil diamantina mln. +2 a la duren de la armadura o escudo 300
(ristal de resistencia mlnimo +1 a los TS contra enfermedad, ~neno 300
Cristal de pantalla mlnimo - 2 a los ataqlles de toque llevados a cabo contla ti por criaturas incorporales 400
Broche proteco6n contra ener¡Ia mln. RE 5 a un tipo especifico de energra, evita lIn mhlmo de 2S puntos de dallo al dla SOO
(Iistal de adapta06n mlnimo Te protege como so~rJos demenlos 500
(Iistal de golpes de refilón mlnimo +2 a las pruebas de presa para evitar qlle se IniCie una SOO
(ristal de vi5ta desviada Apartas la vista de llna etiatura con atiiqlle de mirada sin sufnr posibilidad de fallo en los ataqlltS 500
("stal del descanso Duermes COfl La armadura Sin quedar fatigado 500
Cristal desvfaflechas m¡nimo ...2 a La CA conlta los ataq~ a distancia 500
Crlsul ocultamentes m¡nlmo +1 a los TS conlra los efectos ena¡e~dores 500
o,amante de custodi,l (ftrea mlnimo RO 1/-, eviu un mj~imo de 10 puntos de dai'lo al dr.. 500
frenesl rubicundo mínimo +lllrada5 de dallo por armas y los TS contla mteda cuando estés a la mlud de tU5 PI o menos 500
Cristal de resistencia menor +3 a los TS contr.l enfermedad yveneno 900
Crlsul CuStodIO de vida menor +3 a los TS contra los ataques de consunción de eroergfa, conluros infligir y efect05 de muerte 1.000
Cristal de KOÓn acujtica menor Sin penaliz. armadura Nadar; tu vdocidad natatoria es p a La miUd de tu velocidad terrestre 1.000
(rlual de pantalla menor -S a los ataques de toque llevados a cabo contra t. por criaturu Incorporales 1.000
Cristal armadura adamanllna menor +S a la dureza de la armadura o eswdo 1.400

Nombre del Gbteto Efecto Pre<io de mercado (pof
Camisote de mithril brumoso (omi$ou de mol/os de mithril +1, 7{dla otultadón contra ataques durante 1 minulO 3.~6O

Cota de mallas tlfica (010 de mol/os de milhr;1 que se considera armadura ligera y t,ene menos penalizadores 4.1SO

Armadura{escudo +1 Armadura °escudo con un boniflCador equNalente a un +2 4.1S()"
Broquel barricada RodekJ +1, 3{día se convoerte en un muro defuerzo ~tlCal de S')(S' durante 1 mu'uto ~.165

Escudo de la mano cercenada' Gruumsh: escudo ptSDdo de modero +2, mh poderes de reliquia 4.6S7
Armadula de poel de rlnoteronte ArmodurQ de pieles +2, inflige 2d6 de daiW adicIOnal con los ataq~ de carga con tlJto S.l65
Escudo del resoluto" Moradin; e$Uldo ptSlIdo de milhril +1for1iflUlntelel't!, mh poderes de reliquia S.S20
Escudo espinoso fst:udo ptsDdo de ouro +1, 3{dla dispara una plia S.~

Escudo de vigor'" fsaldo ptSDdo deouro +1, l/dla curKiótl rjpoda S durante 3 asallos (/¡¡s ciflU) l'irwdes) 6.170
Pa'ds ~uelto fst:UrJo pG"6 +1, l/dia para~usal enemigo moenltas usas el escudo pala 00_ cobeftura lotal 6.110
Cota de mallas mlle~na' Corellon urethian: roto de mollDs de m,lhri/ +1, mis poderes de reliquia SISO
Armadura de plumas de búho Arn'KIdufO de (:UUO +1, vatiOS bonlflCadores y efectos relacIOnados con los buhos 8.160
Armadura{escudo +3 Armadura o escudo con un bonifladot equivalente a un +3 9.l5().,.
Escudo de poeI de tumularlO fst:udo ligero de ouro .-1, golpeas con el escudo para un efecto de nrvel negatIVO 9.1S9
Escudo del león EsaIdo ptSDdo deouro +2, 3{dla la cabeza de león puede ataur 9.170
Armadura de poeI de ZOfro Armoduro de wt"ro .-1, vanos bonlflUdores, efectos relacIOnados con los ZOfros 10.160

Armadura deaparuón de neaófaso AmoodUflll de wt"IO +1, 3/día~~ de MU6fDgo 10.160
Coraza adamanllna Te otorga RO 2¡' 10.200
Armadura serpenllna Annardurodel:lll!l\l +1, +1 a los TS de Refiqos.obbenes los beneflCiosde la doce RefIejosde~te 12.160
Armadura de plumas de hakÓtl Amooduro de wt"IO IlKhonodo +1, vatIOS bonlfocadores ,efectos relaoonados con los halcones 12.115
Armadura del k,ton Comisoude fIMlIosde mifId+I,lascadenas de la armadura pueden aetrVatW para setWdearmas 13.100
(oraza de terror« Corozo odomonu"" +1. l/día asusta al enemigo (otn'rodufO del ~lro ~"mu) 13,200
Armaduno de P-l deanguila~ ~k pión ...1~~, 3fdb cb/lovariado por eIectricicbd durante Sasaltos 14.16S
Armadura deltumulano útrotodlorlodo +1 debisornlJrm,3J&~deb_~ >Mión~hasta fIl 1~.115

Armadura de poeI de oso (anuo +1, varios boniflCadores, efectos reIaaonados con los osos lOSO
Armadllra/escudo +4 Armadura o escudo con lln bonlflCador equovalente a un"'~ 16.1SQt
Armadura de poeI de !ombi ArmOliuro de pieles +1, RD S/cortante 16.16S
Armadula completa enana Armadura completa adamanlifla que propotctona RO 3 ¡. 16,500
Armadura de piel de tigle Comisote rk mollPs de milMI +1, varios bon,flCadoles, efectos relacionados con los ligres 17.100
Escudo alado Est:lldo ptSDdo de modero +J, lldra puede WIIor a Ilna ~ocidad de 6O',IIevjndole 11.2S7
Armadura de las hojas caldas' Obad·Hai: corozo iOlllflje +1, mjs poderes de reliquia 11.350
Armadura de cabalgar dragones Arm(Jduro romplelO de piel de drog6n +1, vanos bonlf. yefectos relac.onados con 105 dragones 18.300

Cota de bandas de la suelte (oto rk bGndos d, l/semana puede obligar a volver a lealinr una lirada de alaquecontra ti 18900
Armadura de e~oesqueleto CorllZO +1. RO S{contundente 21.350
Armadura celestial Cota de mallas +3, es m.b ligera qlle una nOlmal, l{dla volar 22.
Escudo sobre la cabeza fst:udo pesodo de ocero "'1, lidia mllro de fuuzo hOllzontal de 20' de radiO durante 10 asaltos 2~.170

Armadura comp. de las profundidades ArmuWm canp4all +1, no penalila Nadar, respiras N,o el agua, hablarcon cnatur3S que te5pir.ln agua 24.6S0
(oran de mando CorllZO +2, ...2 a las pruebas de Car, bonifkador de +2 a la puntuacíón de Liderazgo 25.400
Armadllra completa velo! de mithril Armoduro complelO de milhril +1, 10 asalloS/dla efecto de oceleror 26.500
Armadura de piel de vampiro Armodufo de CIlUO lochonodo +1, RD S{plateada o m~gica 36.115
Armadllra completa de la tierra ArmodufO compldo +1, l{dla piel ptlfllO, sentido de la vibración S', ambos hasta 90 minutos 41.6S0
Escudo absorbente EIClldo pe50do de ocero "'1, una vez cada dos dlas puede delinregrllr un objeto que toca SO.11O
ArmadUla demoniaca Armoduro compldll ...~, alaques de garras con efecto de contagio 52.260

pjgina

C2<
C2<
C25
C25
C2S
C2<
C25
C25
C25
C26
C26
C26
C26
C26
C25
C2<
C2<
C25
C2S

pjgina

C21
G220
G216
C21
C22
G220
C23
G221
ClO<
C2<
al
CJ9
G216
C23
G221

CJ&
C16
G2»
C21
CID
CID
(192
C11
CID
CI7
G216

CI'
G'»
CI'
G221
CI,
CI,
G2»
CI'
G219

C2<
G220
G220
G220
CJ8

CI'
G221
G220



APTITUDES DE LAS ARMAS CUERPO A CUERPO

CRISTALES DE ARMADURAS T ESCUDOS
PiJina Nombre del ob;eto
(24 Broche protec. conlra tnef¡fa mMOr

C25 Cristal de adaptiKJ6n menor
C26 Diamante de C\lstod.a ftrrea menor
C26 Frenesí rubiC\lndo menor
C26 Cristal desvíaf\ec;has menor
C25 Cristal de resistenCJa mayor
C24 Broche prote<:o contra entrgla mayor
C24 Cristal de acci6n aeu'tlca mayor

).000
)000
).000
3.400

'.500
'.000
5.000
5.000

5.000
6.000
8.000

10.000

Precio de mercado
t500 po

t2.000 po
+2.000 po
+2.000 po
+2.000 po
t5.000po
+5.000 po
+5.000 po

Bonif. +1
Bonif. +1
Bornf. +1
Bon.f. tl
Bonif. tI
Bonif. tl
Bonif. tl
Bonif. +1
8onif. tI
Bonif. +1
Bonif. +1
Bonif. tl
Bonif. +1
Bonif. t1
Bonif. +1
Bon,f.+l
Bonlf. +1
Bonif. tI
Bonif. tI
Sonlf. +1
Bonlf.tl
Bonlf. +1
Bonif. tI
80nif. +1
80nif. tI
Bonif. +1
Bonif. tI
Bonlf. +1
Bonif. t1

~ Bonif. +1

Bonlf. tI
Bonlf. +1

Precio de merado (PO)
1.500
1.500
2.000
2.000
2.500
2700
).000
)000

Efe<:to
lIuminaci6n intensa hasta 20·, luz tenue hasta 40'
Libullld el, movimi,nto bajo el agua
Se dobla hasta reducirse en dos categarlas de tama~o, f~cil de ocultar
Cambla la longitud yapariencia de una lanza; solo para lanzas, lanzas cortas 1 lanzas lalgas
21dla efecto cegador, el arma e'> inmune al dai'io por kido 1 Óllido
Camboa de categor/a de IImai'io con una orden
Con un golpe critico, el~iyo queda ra~tizado dllfaJ'lte 3 asaltos
lIdia ai'iades 5' al alcance yle megas el bomflCilldor de Destreza a la CA al objehYO
t5 a la InlOativa
Doblas el rango de amenaza; s.oIo armas perforantes o COflantes
lidia~ a tirar uJ'la tirada de ataque fallicb
Canas 1 punto de poder temporal por cada 5 puntos de dai'io por golpe critico que ,"flites
Almacena un único conjuro apuntado de hasta J."' nivel
Almacena un único poder apuntado de como m~ximo 5 puntos de poder
Varios bonifkadore'> relacionados con la velocidad
Varios bonificadores a la música de bardo
1 + bonif Int YeCe5 al dfa, t2 CAduranteuJ'l turno si usas Pericia en combate o luchas a la defensiva
3/dla hate retroceder al objetivo 5'
Incremento de distancia de 10', puedes arrojarla
+2 a las pruebas de Fuerza para dembar a un oponente con el alma
Como la estridente, el objetivo akanzado queda ~turdido durante 1 asalto ton un golpe trfbco
BonlflCador de +2, +2d6 de daño contra un tipo de criatura
l¡dla destruyes illl'.liones, ignoras la poslbolldad de fallo por efectos ilu5Ofios
Ilenefkios adlCÍOtlales contra lanzadores de conjuros aranos, Invocadores
Como la azote, beneficios adICionales contri el hpo o subtipo de azote
Como la~ tJ)r'I golpe crb:o obbenes 5PI 1ef11lO'aIes, +2 a bradas de da/loruerpoa ruerpo
Almacena puJ'\lOS de saJ'lgre que pueden set liberados para inntglr dallo adicional
Cana algLlnos de los rasgos de Mnlkcirllmw
+lda al dallo mientras est~ sumido en furia; solo armas a dos manos
Puede CO!Wertlfse en cualqUIer arma cuerpo a cuerpo o arrojadiza del mISmo tamallo y tiPO
+2d6 al dallo con los ataql>es de carga mientras permanezcas sobre una montura
+2 a las tiradas de ataque 1 de dai'io de castigo, un uso adiCional de este al dla
t4 a las tiradas de da~o por armas contra los enemigos predile<:tos
+ld6 al dai'io, todo el da~o es no letal con una orden
+ld6 puntos de dai'io por frlo
+ld6 de dai'io por 'cido
Con UJ'l ppe crllJCO,.el ob¡etivo sufre un·4 a su FuerUl
Añades un boniflCadOr de mtrora a la CA
+ld4 al dallo, +1d8 al da/lo a las plantas, criaturas veg~ales yelementales de agua
Jldla el obJetIVO akanzado sufre los d"ectos de un ditip"r mogio

Cnstal de golpes de refilón mayor
Frenesl rubICUndo milyor
Diamante de custodia f~rf1!a mayor
CristaJ ocultamente'> mayor

,<.do
RE 10 a un llpo espe<:íflCO de ener¡fa, evita un mbimo de 50 puntos al dla
Protege como~r len ektrKnlo5; Inmune a rasgos de alineamiento de los Planos
RO J/-, eYlta un mjumo de JO puntos de dallo al dla
+J a Ilradas de dallo por armas 1 los TS COfltra miedo cuando e'>tl!'5 a 1/2 de tll'.l Pi o menos
+5 a la CA contra los ataques a distan<la
+5 a los TS contra enfermedad y~neno; vLlel~ a tirar un TS de e5te tipo que hayas fallado
RE 15 a un tiPO e'>pedflCo de energla, evita un m'~imo de 75 puntos de dai'io al dla
Sin penaliz. armadura a Nadar; tu velocidad naUtoria es igual a la mitad de la terrestre;
puedes respirar y moverte con toda libertad bajo el agua

Cristal de adaptaci6n mayor Plotegecomo 5OJ'OIUIrloukmentos; inmune a rasp dea!inea. ypositivos/negatil105 de los Planos
Cristal de golpes de refil6n menor +5 a las pruebas de presa para evitar que se inicie una
Cristal de pantalla mayor ·10 a los ataque'> de toque llevados a cabo contra ti por criaturas incorporales
Cnstal deannadura adaman~ mayor +10 a la dLlreza de la armadura o escudo
Cristal de presteza" BoniflCador de moral de +5' a la velocidad (los cirt«J l'irtudts)
Cristal ocultamente'> menor +J a los T5 contra conjuros 1 aptitudes ena,enadore'>
Cristal desvfaf!ed,as mayor +5 a la CA contra los ataques a distancia; desvfa 1ataque a distancia/asalto
Cristal C\lstodio de VIda mayor +5 a T5 contra a1aques deconsunción de energfa, conjuros lnfl'i'r1 Mtos de muerte;

vudve a tIrar un T5 de e'>te lIpo que haY;¡5 faDado
tl0 alas pruebas de presa para evitar que se inICie una
+5 a t,radas de dai'io por armilS y los T5 contra moedo cuilndo e'>t~ a 1/2 de tus PI o menos
RO 5/-, ev,ta un m'x,"1O de 50 puJ'ltos de dallo al dla
+5 a los T5 contra los efe<:tos enilJenildore'>; vuel~ a tirar un T5 de e'>te tipo que hayas fallado

Nombre del objeto
Iluminadora
Acu'tica
Escondida
Mudable
5iemprebrillaJ'lte
Dlmen~onable

Estallido ralentizador, de
Impado 5Ombrio, de
Admonitoria
Afilad~

Afo".".""
Ahmentador~mental
A1macenaconjuros
Almacenadora de poder
An$ios~

Armonizadora
Arranque defensiVl;l, de
Afledranle
Arrojildiza
Arrolladora
AturdidoraS
Azote
Azote de ilu5iones
Azote de m'&kos
.,.." ....
~dealml5·

~desang~

Bendita
Berseriler
Cambiante
Carga. de
Castigadora
Cazadora
Compasiva
Congeladora
Corrosiva
Debilitante
Defen!'ora
Oeshidratante
DiSIpadora

C25
C26
C26
C26

"5
"5
C25
C25
C204
C,.
C,.
'"

P'gina
Cl8
C2&
Cl<

'"W
cn
05
CJ9
C2I
C22J
C2I
C2&
C223
C2&

".
C29
C29
C29
C224
C29

".C224
CJO
O.
CJO
Cll
Cll
01
Cll
01
C12
C12
Cl2
C224
C224
02
Cl2
C224
O)
O)



Bonif +

Bonif.
Boni ...
80ni[ ..

.S.ooopo
.12.000

Bonif _2
Bonif••2
Bonif -2
80nif. 2
Bonif. -2
Bonil: 2
Bonif -1
Boni[

BoNf.-..

""" ,
Bonil·'
Bonif.

Precio de mf'fCado
Sonif +1

80ni[.
Boni( .1
Boni[ 1
Boni[ ·1

Boni[
Bonif _1

"""Bon,f.•1
Bonlf.
Bon,' _1
Bon¡[ ..
Bonif ~""',.
Bon,f .
Bon¡( ..

""'f
....<
BoN[ •
Bon,[
Bo,,,f .'
Bonil.
Bonif .1
....<
Bonif.
8onif.
B~ •
Bonil:
Bonif .1
Boni[

Bon.r ..'
8onlf.
8on,f·
80ni[
Boni[ _

Bonir. 1
Boni( ~

Boni( 1

Bonif. +1

Bonif.

80nito..1

8onif.' I
80nif. .1
Boni.
Bonif _1

Bonil)

Tronante
Venenosa
VertiBinosa
Vinculdrllmas
Oesvanf"Cedora
Manlfesudora

Acuana
An~rqulCa

Aura de energfa, de
Aurana
Axiom~tica

Consunt,va
Desarmante
OesIet'ladora
o.Sl1,lplOn

Dommadora
Enernnte
EstaMido funesto, de

C226

'"C<S
C<S
ClJ
C40
C2!
G22.
C,.
CJO
C22.
CJl
ClJ
CJ)
C225
Cl<

CJ'
OS

APTITUDES DE LAS ARMAS CUERPO A CUERPO (CON T.)

!'jgina Nombre del objeto Efecto
cn DisiPJIdora mayor' l/dfa el objetivo akanZildo sufre los efectos de un disiparm(lgi<l m(l)lO!'
O. ~spla~adora l/dfa f'1 objf'livo alcanzado f'S teleportado hasta 10'
04 ~pluadoramayor' lIdIa el objetivo akanZildo es teleportado hasta lO'
C225 EIf"Ctnzante +ld6 puntos de dai'lo por elf"Ctncidad
04 Empaladora lIdia pr6>cimo ataque antes dtl final de turno como uno de toqUf'; solo armas ptffor,¡ntes
04 Escudadora Se transforma en un escudo pesado de acefo con una orden; solo armas hger,¡s
C3-4 Estallido aturdidor, de 1 • boniflUdor de Car veces al dla, el objetrvo queda aturdido durante 1 asalto
05 Estall,do brutal, df' 1 • bonlflc::ador de Con veces al dJa, reaillas un podf'r050 ataque de embestIda
05 Estallido divino, de Con un goIpt cñlico, +ld6 al dai'lo yef«lo cegador a las criatur,¡s mar.gnas
Cl6 Estlgll l/dfa el Pfóll.imo ataque ,nfl.ge un n~l n~atlvo al objetiVO durantf' 10 minutos

Cl6 Estndente .ld4 de dai'lo s6f'11co
06 úplosJón pro"'na. de' Como la profana; con un golpt CritICO, da/lo adICIOnal por f'Mrgla rlf'gatlYil ydf' Con
06 hplos¡ón pskoci~,de' Como la psicoci~; dai'lo adicional por fuerza con un golpt crftlCO
06 hploslÓn sai'ada, del Como la sagrada, dai'lo adicional por energfa pos,trva y de Car con un goIpt critico
07 hplosiva kida' Como la COflO5M, dai'lo adicional por kJdo con un golpe cr/tJco
07 hploslYil desnldratanté Como deshidratante, dai'lo por deshidratacIÓn adICional con un golpecñttcO
01 úplosiva f'Stndente' Como la f'Strideme, dai'lo sónico adICIOnal con un golpe ctftico
cn hplO5lYa ucrOega' Como la sacrflega; 1 • bonlflcador de Car '#f"Cf'S al dfa. +3d6 al dai'lo a los ob¡etlYOS bueno5
01 ExpIosm. sagradal Como la sagrada; 1 • boniflCador de úr ve«s al dla, .3d6 al dalkl a los ob,etiw'.l marig~
G225 Fantasmal Infl,!f' dai'lo con normalidad a las cnatura'lrlcorporalf'S y puede ser usada por f'Stas

G225 Ftamflffi' .ld6 puntos de dai'lo por fuego
G225 Foco de., Usa, los aUlqUf'S df' h como SI estUYlf'ru desarmado
C225 Hf'fldlel'lte Un uso adicional de Hendedura poI asalto si t.enes la dote
ClI Impactante Doblas el rango de amf'nua; solo armas contundf'ntf'S
09 Impacto f.ntasmal, df" Como la fantasmal, puf'des realizar ataques fult/YOS y golpes crfticos.1os muertos vivientes
Cl9 ImpetlJOSil la h",a tiene una duración df' l asaltos ad'CIOnales, f'rf'S Inmune a los ¿f"Ctos df' miedo

Cl9 Ira divina. de Gasus un uso de ~pulsarmuertos 'IT\flf'ntes PJIra imbUir el arma de paderdMflO
C.O LiBadura Incorporal, de' Como la fantasmal, un obJf'llvo Incorporal pierde algunos de sus rasgos durante 1 asafto

C40 LiBadura. de 2/dla tlnt:W dimensiono' sobre el objetivo durante 10 m.nutos
C225 MaliCIosa +2d6 al dai\o. tu sufres ld6 df' dai'lo con cada ataque
C.O MUliladora Con un golpt crItko. infligf'S dai'lo .elidonal basado en el critico
C41 Oluda df' f'nerBfa, del Como la propif'dad pl'f'rrequisito; 1 + bor"flCador df' Con YeCes/dla, .ld6 df' dai'lo por f'nf'rgla
C41 Paralitanle lIdia f'1 objetivo queda paralizado durante un mbimo de 10 asaltos
C41 PerdiciOn df' dugones lIdia infligf's un ataque de castIgo conlra una criatura con el tIPO draBón
C41 Piedra de s.anBre, de Almacena y potf'ncia un conjuro IlNjlle ""mpl,u(l
C42 PIf"CiSlÓn mortal, de +ld6 de dai'lo con ataqUf'S furtivos o impactos I'f'pentinos
C.2 Profana +ld6 al da,>¡o a las criaturas vivas. varias aptitudes relacionadas con el mal
C.2 Psicoc'"~tica .ld4 puntos df' dai'lo por fuella
C.2 Quebrantaconluros Tunsfiere el bonificador de mejora a los TS contra conjuros o aptitudf's sortflf'gas
C.2 Quebrantamantos La RC df'1 objf'tivo akanzado qUf'da rf'dUClda en 2 durante 1 asallo
CO Resonante Con ~xito, aliados bonif. de moral.l a los ataques y los TS contra mif'do duraMe 1 asalto
CO Reveladora El objetivo alcan~ado sufre los efectos de un¡lItgofdri~o
CO Rompealmas' Como la enervante, los niVf'les neBativos por la aptitud enervanle podrlan ser pf'rmanentf'S

CO RompecarBas los objetivos que cargan son derribados y quedan tumbados
C4l Rompedora Ata¡;as como con Romper arma mejorado••ld6 al da,>¡o de los ataques para romper armas
CH Sagrada .ld6 dai'lo contra muertos vivienlf'S o .2d6 contra ajenos maliBnos,

Sf' ¡;onsidf'ra df' alineamiento bueno para supelar la RD
InmBe dai'lo sónico, ensorde« con un golpe crItico
lIdia ba,>¡a el arma df' un Vf'neno qUf' inflIge ld. a Fuf' como dai'lo inicial ySf"Cundario
l/dra golpeas a todos los oponf'ntes adyacentes como con Ataque de torbf'lJino
Almacf'na hasta como m~ximo 2 punlos de esencia para otorga. borllflcadorf'S de mfOjora
lIdIa después df' ataque, te transportas con tu eqUIPO hasta 60' como puerltl dimtnstonQI
lIdia f'xtraf'S 5 puntos de podf'r del arma para manIfestar un podf'r
8f'neflCios adicionales conlta las criaturas con el subtIpo fu~o
+2d6 al dai'lo contra las cflatUIaS legales
t ld6 de dai'lo por enf'.gfa df'llipo que elijas
8eneflOOS ad,cl(lll,1lles contra las criaturas con el subt,po tIerra

.2d6 al dailo conlta las criaturas caóticas

.1d! al dai'lo contr.lllas criaturas Ylyas

.2 a los intentos df' desarfTlf'. no pueden desarmarle
l/dfa df'Stierr.ll a la criatura alcanzada a su plano natal
Oestfll)'f'S a los muertos YiYietltes; solo armas contundentes
El ob;etrvo alcanzado queda estreffif"Cido dutilnte 1 minuto
Con un golpe critico, inflige un nivel nesatrvo a un ob¡etivo 'tiYO durante 1 hora
Con un golpe cffbco. el objetrvo queda estremKJdo durante 5 asaltos



APTITUDES DE LAS ARMAS CUERPO A CUERPO (CONT.)

Bonif. +1
Bonif. +1
Bonif. +1

8onif. +1
~ Bonlf. +1

Bomf. +1
Bonif. +1

Pr«io de meocado
.500 po

+2.000 po
+2.000 po
+2.000 po
+5.000 po
+5.000 po
+5.000 po

Bonif. +1
Bonif. +1
Bonif. +1
Bonif. +1
Bonif.+l
Bonif. ..l
Bon,f. +1
Bonif. +1
Bonif. +1
Bonif...1
So",f. +1

Sonif. +1
Bonlf. +1

,<.do
Iluminación intensa h~sta 20', luz tenue hasta 4l)'

ü/7erlod tk mo..rmienfO b~1O el agua
Se dobl~ h~sta reducirse en dos categolfas de t~mailo, fidl de ocultar
2/d(~ efecto ceg~dor, el arma es inmune ~I d~ilo por icido y 6xido
C~mbi~ de c~tegor(~ de tam~ilo con una orden
Con un golpe crItico, el objetivo queda ralentizado durante 3 as~ltos

l/dla ailades 5' al alcance y le niegas el bonificador de Destreu ~!~ CA ~J objetivo
+5 a la iniciatlv~

l/d(~ vuelves ~ tir~r un~ tirad~ de at~que fallid~

G~n~s I punto de poder temporal por c~da 5 puntos de dailo por golpe crftlCo que IIlfllges
AJm~cen~ un único poder apunt~do de como m~ximo 5 puntos de poder
3/dla hace retroceder al obJeh't'O 5'
Como" estfldente, el oO;etrvo qued~ aturdodo dur~nte 1 ~salto con un golpe critico
Bonlf. +2. +2d6 ~I d~~ contra un llpo de cri~tur~

lIdia dnuuyn ~USIOl'le'S, ¡gnor~slaposibilidad de f~llo por efectos ilusorios
~1C1O'5 ~dlCion~Jes contr~ I~nudores de conjuros arcanos. ,nvocadores
Como la azote. benefkios adlCion~1escontra el tipo o subhpo de azote
ObtIene algunos de los rasgos de /7endearQrmo
Niega cualquier posibilidad de fallo
Pl'ede convertirse en cualqUier arma Cl'erpa ~ cuerpo o ~froj~din del mismo
t~m~lIo y tiPO: solo armas ~rroj~dins

Rec~rgn r~pldo, ~Im~cena 100 virotes en un espado dimensional; solo ballestas
+4 a las tiradas de dallo por armas contra los enemigos predilectos
Un objetivo drag6n sufre 1 punto de da/l.o a la Fue, el ml'ltiplic~dor de crrtico ~l'menta

contra dragones: solo armas de proyectil
+ld6 al dallo, todo el dai\o es no let~1 con un~ orden
+ld6 puntos de dallo por frlo
+1d6 de dai'lo por kido
Con un zolpe critico. el objetivo sufre un .~ a la Fueru

Efecto Predo de meocado
+1d6 tWlo por el«triddad. puntos de lbi\o adicionales porelectriodad con un goIpecrftoco Bonif. +2
+1d6 puntos de lbi'lo por foo, d~i'Io adICional por frlo con un golpe crrtlCo Bonif. +2
+ld6 puntos de lboo por fuqo, lbno adicional por fuego con un golpe critico 8onif. +2
Con un golpe critICO, el objetIVO queda pooralizado dUI~nte 1 as~ho Bonlf. +2
+1 puntos de d~1Io ~"Con Bonlf. +2
BenefiCIOS ~dlCl()fI~les contr~ las cn~tur~s con el subtipo ~gu~ Bonlf...2
+5 ~I d~ilo con c~d~ ~t~que con blto Bonif. +2
10/dra el primer ~t~que re~hzado dur~nte el as~lto consider~ ~I objetiVO desprevenido Bonif. +2
C~mbi~ su composici6n a adamantita, plata, hierro frro o acero Bonif. +2
Dificulta la capacidad de crear efectos de conjuros al objetivo Bonlf. +2
+1 a la CA, +1 ~ los TS Bonif. +2
Ili:'nerlClos ~dic¡on~les conlr~ las cri~tulas psi6nicas Bonif. +2
Obtiene un bonirlC~dorde mejora !nsado en I~ reserva de puntos de poder Bonif. +2
Como l~ note de ilusiones, l/d(~ rob~ ilusiones Bonif. +2
Un ob,etJYO psr6rlico alcanzado pierde puntos de poder, uno que no lo se~ sufredmo a Sab Bonif. +2
+2d6 ~I dai'lo contla la.s cri~tur~s buenas Bon,f. +2
+2d6lJ d~/l.o corllra las criuura ~lignas Bonif. +2
Ili:'nerlClOS adioon~1es contr~ las cnaturas con el subtipo ~Ire Bonif. +2
Se transforma para superar la RO cIeI objetivo Bonif. +2
Queda alojad.a en la~ e ,nflige lbi'lo nonn¡!5 ~saltos:solo~mas ~te o cortantes Bonif. +2
+ld6 al dallo contla las cri~turas vivas, te cura t~nto como d~lIo adicional infliges Bonif. +2
Almacen~ hast~ como m~.,mo ~ puntos de esenci~ p~r~ otorgar bonlficadores de melOr~ Bonlf. +2
3/dr~ obtIenes v¡st~ cieg~ h~st~ 30' dUI~nte 1 minuto Bonif. +2
Con un golpe critico, el objetivo sufre los efectos de r",jodo prismdtj,o +30.000 po
Obtienes t~ntos pg tempor~les como I~ mitad del d~ilo ql'e ;nfliges por los golpes crrticos Bonif. +3
Como la aptitud fantasmal. y ver lo jnvjsjble continuo Bonif. +3
Inmges conSl'nci6n de caracterfstic~ y niveles negativos como con ~rmas n¡¡turales Bonif. +3
El objetiVO pierde 2 PI/asalto dl'r~nte 5 ~s~llos BOnlf. +3
At~que ad'cion~1 con un ~t~que completo Bonif. +3
Con un golpe crrtico, I~nz~ un~ m~ldici6n durante I minuto Bonif. +3
Com!nte ella sola durante ~ asaltos, con un~ orden Bonif. +~
EmIte IUl, 'gnora el bon,flCador de ~Im~dura a la CA YI~ m~ten~ no vjv;¡ Bonlf...~
Cercena I~ cabeza del acfvoers.atio con un golpe crftico; solo ~rmiS cort~ntes Sonlf. +5

Nombre del objeto
Ilumin~dor~

Acu~tica

Escondida
Siemprebri'l~nte

Oimensionable
Estallido ralentizadar, de
Impoocto sombrro, de
Admonitoria
Afortunada
AJ,mentador~ ment~J

AJmacen~orade poder
Atredr~nte

AturdidoraS

Azote
Azote de ilUSIoneS

Azote de m~8'COS

Azote fIerO, de!
Bendita
Buscador~

Cambiante

Compasiva
Congel~dora

Corrosiv~

Debilitante

Carga r~pida, de
C~zadora

Cazadr~gones

Nombre cIeI objeto
ExplosiY;o e1ktria
Explosiva gihd~

Explosivlll~~

E.pIosiva p~r~l¡zante

Hiriente
ign¡lr~

Colision~dor~

lmp~cto borroso, de
Met~les, de los
Obstructor~

P~r~dora

Perdición psi, de
Pslquica
Ro!nilusio~'

Rompementes
Saul\eg~

S~grnb

nrr~n~

Transmutadon
Tllturadora de carne
V~mplric~

VincuJaánim~smayor
Vista cieg~, de
Est~lhdo prism~tico,de
Aliment~dor~ corporal
Desgarraéteres
Foco necr6tico
Impl~c~ble

V.m
Vertedor~ de m~ldlCoones

Danzante
Radi~nte

Vorpalin¡¡

01
C12
C32,

G224

G224
02
C12

Pigina

OS
C28
O,
C«
Cl)
C<5
Cl9
C28
C28
C28
C28
C29
C29
G22~

00
ClO
ClO
Cll
G22~

01

~M

G225
G225
G22.
Cl)
G225
OS
02
OS
C<O
C<O
01
C<l
C42
C<J
C<J
G226
G225
C«
C«
C«
C«
m
m
Cl5
C28
Cl)
08
O,
G226
m
G22.
G225
G226

APTITUDES DE LAS ARMAS A DISTANCIA



APTITUDES DE LAS AlUdAS A DISTANCIA (CON T.)

Bonif.
80nif. .,.1
Bonif. I

+12·00qeo
Bonif. +'2
aonir.2
aonif. 2
aonif.•2

Bonif. 2
Bonif. ·2
Bonif.
Boni 2
Bonir.+
Son .2

Bonif. 2
Bonif. -1
Bonif. +2
Bonif. ·2
Bonif. ,,:2
Bonlf .2
Bonif.""" .,
Bonlf. +
Bonlf. -2

Bonif. +Z.,
Bonif.
Bonif. ·2
Bonif. +2
Bonr[ ·2
Son.f. +1

Precio de met'ClIIOo
Bonif. .,.1
Bonif. +1
Bonif. .,.¡
Bonlf. +1
Bonif...1
Bonof. +t
Bonif. .1
Bonif. +1
Bonif. _1
Bon.f. +1
Bonif..l
Bonof. +1

"""" 1Bonif.+
Bonlf. .1
Bonof. +
Bonof.•1
Bonif.
Bonif _1
Bonlf.+
Bonlf. _1

Bonlf.
8onlf. .1
Bonlf.+
Bonlf. _1

Sonlf.+
Bonlf. .1

Sonlf. +1
80 .,

Bonof. +
Sonof. .,.1
Bonif. +1
Bonl...1

Efecto
+ld. al dai\o, +Idg al dai\o a las plantas, criaturas vegetales y elementales de agua
3/día el objetivo alcanzado es teleportado hista 10'
3/día el objetivo akanzado es teleportado hasta 30'
3/díi el objetivo alcanzado sufre los e(Klos de un disipo, mog'o
3/d1i el objetivo alanzado sufre los efectos de un disipo, mogiCl rnoyor
Doblu el incremento de d,stincli

+ld6 puntos de dalla pDf electricidad
I + oonlflUdor de Cir veces al dla, el objettvO queda aturdido durante 1 asalto

Con un golpe ctftico, +3d6 al dalla J efecto ugador a las criaturas milipas
lIdia el próximo atique .nfl'ge un nrvel negat'vo al objettvO dUl1llnte 10 minutos
+ld. dedii'lo sónico
Como li profana, con un golpe crflico, dai'lo adICional por energla negat..... J de Con
Como la psicoonétia, dallo adicional por ruern con un golpe crflico
Como la sagrada, daño adicional por energla posrtrva y de Car con un golpe crítico
Como b. COffOSÍYi, dallo adictonal por kido con un BoIpe crfbco
Como la óeshidratinte, dai'lo por desludratKión adlClOf\al con un golpe ctftico
Como Ii estridente, da/lo s6nko adlCionil con un golpe crítico
+ld6 puntos de dai'lo pDf fuego
Doblas el rango de amenaza; solo armas contundentes
Gastas un uso de expulsar muertos 'IIVIO!ntes para imbuIr el irmi de poderdÍVIfWl
2ldia ondJ djmensionol sobre el ob,ettvo durante 10 m.nutos
Con un golpe critico, Infliges da/lo adicoonal bilsado en el critico
~ lISOS de~ros pin InfIip diiIo adioonaI en el próDmo ataqUe con arco; solo arcos
Dlsparn o artOjas el arma contra un oponente en cuerpo a OJerpo sin el·~

+ld6 al da/lo de los ataques fut1JV05 o impactos repentinos
+ld6 al dai'lo a lu c"aturas ....vas. va"u aptitudes relaCIOnadas con el mil
+1cJ.4 puntos de dai'lo por fUerza
Transfiere el boniflUdor de me¡ora a los TS contra conjuros o aptJlurles sortflegas
La Re del obtetivo akinzado quedi reducida en 2 durante 1 asalto
Regresa il que la ha arrolado
El obfetivo akanzado sufre los efectos de unfwro fttriw
Como la enervante, los noveles negatiVOs por la aptitud enervante podrfin ser permanentes
+ld6 al dallo contra los muerlOS vi....entes o +2d6 contra los ajO!nos malignos.
se considera de alineamiento buO!flO pala superar la RD
Inflige dii\o sónico, ensordece con un golpe critiCO
l/día bai\a el arma de un veneno que inflige ld. a Fue como dallo inicial y secundario
Almacena hasta como m~~lmo 2 puntos de esencii pifi otorgar boniflcadores de mejOfa
lIdIa e~traes 5 puntos de poder del arma para manifestar un poder
Beneficios adicionales contra las criatllfi$ con el subtipo fuego
+2d6 al ca~o contra criaturas legales
+ld6 de da~o por energla del tipo que elijas
Beneficios adicionales contra las c,iaturas con el subtipo tierra
+2d6 al daM contra las criaturas caóticas
+ld8 al dallo contra las criaturas vivas
+2 a los intentos de desarme, no pueden desarmarte
l/día destierra a la criatura akanzadi i su plano natal
El objetivo alcanzado queda estremecido durante 1 minuto
Con un golpe critico, inflige un nivel negativo a un objetivo vivo durante 1 llora
Con IIn golpe critico, el objetiVO queda estremecido durante 5 aSillos
+ld6 da/lo por electricidad, puntos de dai'lo adicionales por electricidad con un golpe crftico
+ld6 puntos de dallo por frlo, dallo adiCional por fria con un golpe crítico
+ld6 puntos de dalla por fuego, da/lo adiCIOnal por fuego con un golpe critico
Con un golpe critICO, el objetiVO queda paralizado durante 1 asalto
Convierte los proyectiles en ataques de fuerza; solo irmas de proyect.1
BenefiCIOS ad,coonales contra las criaturas con el SUbtipo aglli
+5 al daño con cada ataque con l!~lto

Cimb'" su composicJ6n a adamantlta, plata, hlO!fro frfo o acero
Difoculti la Ci.~idad de crear efectos de conjuros al ob/lttvO
+1 a la CA, +1 i los TS
BenefICios adícioniles contra criaturas psiónicas
Obt.ene un boniflCador de me,ora basado en li reserVi de plintos de poder
Como la iZote de ~usiones, lIdia tobio ~USIOl'les

Un ob,etrvo psiórlico alanzado pen:le puntos de poder, uno qlle no lo wa sufre rlano i Sab
+2d6 al dallo contra las criituns buenas
+2d6 al dai'locontra las cnatura ~llgnas

Nombre del objeto
Deshidl1lltante
Desplnadora
Despluadora mayor!
DIsipadora
DiSipadora mayot'
Distante
Electnzante
Estallido aturdidor, dio
Estallido dIVino. de
Est.g.a
ESlndente
ExplosIÓn profana, de'
ExplosIÓn pstOXinffi:a, de'
Explosión sagrada, dio'
Explosiva kida~

ExplosIVa deshidl1lltante**
ExplosIva estridente'
Fbmfgeta
Impactante
Ira dIVIna, de
li¡adura. de
Mutiladora
Poder af(.llno, de
PrKisa
PrecISión mortal, de
Profana

PslCOCinéllCa
Q...ebrantaconjuros
Quebrantamantos
Retomante
Reveladora
Rompealmas~

Sagrada

Tronante
VenenOSi
Vinculdnomas
Manifestadora
Acuana
Anjrquica
Aura de ene/gla. de
Aurana
A~iomatica

Consuntiva
Desarmante
Desterradora
DominadOfa
Enervante
Estalhdo funesto, de
E~plosi~a elktrica
Explosiva gl!hda
Explosiva Ignea
Explosiva paralizante
Fuerza, de
fgnara
CoI.sionadora
Metales, de los
Obstructori
Paradora

Perd>tión psi, de
PslqulCa
Robil,luslOl'les~

Rompementes-,
Sagrada

G226
W
W

'"os
C22~

C19
ClO
G22~

Cll
cn
cn
Cl<

O'
CJ5
G225
C225
G225
C17
m
m
Cll

'"C<O
01

'"'"w
W
G226
G225

pjgina
O)

O'
el<
cn
cn
G225
G225
Cl<
CJ5
Cl<
Cl<
O'
O'
m
Cl7
Cl7
Cl7
G225
m
Cl9
C<Oc.,
'"'"'"'"'"'"'"G225
W
W
eH



APTITUDES DE LAS AlUdAS A DISTANCIA (CONT.)

Página Nombre del objeto Efeo::to Precio de merc.lldo
(.44 Tt!rrana Benefkios adicionales contra criaturas del subtipo aire Sonif. +2
(.4 Transmutadora Se transforma para superar la RO del obje!lvo Sonif. +2
C45 Vin.culdnimu mayorS Almacena huta como m.bimo 4 puntos de esencia ¡nra otorgar bonifICadores de mejora Boni[ +2
C45 Vista Ciega, de 3/dla obtienes vista ciega hasta 30' durante 1 mInuto Bonif. +2
C35 Estallido prism'tICO, de Con un golpe critico, ti ob,ttivo sufre los efectos de roc;iQthJ prism6fkll +30.000 po
C2& Alimentadora corporal Obhenes tantos pg temporales como la mitad del da/lo que ,"fllges por los golpes crllicos Bonif. +3
09 lmplxable El ob,ttiYo pierde 2 pgtasalto durante 5 asaltos Son'f. +3
G226 veloz Ataque adicional con ataque completo Bonif. +3
C45 Vertedora dt maldiciooes Con un golpe crflico, lanza un¡¡ maldición dvflJnU 1 minuto Bonlf. +3
G225 Rad,ante EmIte 1In, Ignora el bon,focador dt armadura 01 101 CA Y101 mate"a no VIva Bonif. +4

Precio de merado (PO)
132
267
ro<;

S06
1.500
2.282

2._
2.802
3.<00
".057
4.110
".l15
~.l25

<.600

'.660
5.1W
5.lO1
5.302
5.312
5.m
5.l50
5600
'.000
'.000
'.0%
6.l01
6.l02
6.302
6.302
6.304
6.320
6.3l0
6.l75
6.715
7.005
7.l08
7.l12
7.800
8.012

&.300+
8.l02
8.l05
8.l10
8.310
8.3W
8.530
9.010
9.302
9.302
9.305
9.lO&
9.l08

Nombn! del objeto EfKto
flecha adormeo::edon FIedtfJ+I, inflige daño no letal y puede hacer que el ob,ellvo se duerma
Virote aullante Virok +2, los enemigos en su trayeo::tOfi¡¡ deben superar TS de Voluntad oqutdan estremecidos
Flecha de punta asptrsora (oVlrOle) Crea estaUldo de kido (2<1& da~) durante 1 asaltos al d,s¡nrilf contfll una superfICie plana
flecha (o VIrote) de mordedura FluJtII+I, envenena al objetIVO, ,nfligoendo ld6 de da/lo a la Con ,"ocial y secundano
Jabalina delll:Um¡ngo Se convierte en Sd61'l1)'l1'S rdIImpllgWllntes cuando se arrota
Fleo::ha astSlmt fIuhII+I, mata un tIpo o subtipo de criatura (TS de Fortaleza ¡CO 20J lIIega)
Armil+l El arma t~un +1 a las tiflldudeataqueydeda~
Cuch,1Io mettorlttCO DlIp +', 1 cargu, obtiene las aplltudes flamlgtra y retornante. yOIl'OS efectos
Arco de la luna Invernal" Cortllon Lareth,an: OrtO /orgo (:OfIlputSlO +1, m's poderes de rel,quia
Fleo::ha asesina mayor Fluhll+1, mata un tipo o SUbtIpo de cnatura (TS de Fonaleza ¡CO 231 lIIega)
Hoja cristalina resonante Espodo IIIrgg+', inflige dai'to s6niol adicional mtrntrilS usas la musica de bardo
Rompedora &pudII IIIrgg +1, infliges rNS dai'to cuando rompes armas 51t_ la dote Romper armil me,orxIo
Cadena viviente CodillO o""""" +1, +2 a la prueba de Fueru para dembar a un adversariO
BastÓn·arco 8o~16n di gron ",/idlld/+I. se convierte en un orco /orgo +1 con una o<den
Ballesta con cuch,lIn 80lleslll pewdo +1, tambi~n funciona como una hlKhII di bollllla +1
Martillo ganchudo del fuego del hogar" Gan del 010 lumInoso: mortilJo pnchudo gn6mico +1/+ 1, m;js poderes de ,eliquia
Lit'go del UeslllO l61igo +1, 2/dla ~ objetivo sufre un ataque vegetal enmarai'lante durante 1 asaltos
Diente de aralla DoglI +1, puede cortar telarailas, eren una cortina de telaralln que se sosbene sola lIdIa
Mart,1I0 del galeb duhr 1.41110 +1; con un golpe crftico, el suelo retiene al adversario si tienes afin,dad con la piedra
Tridente de seren,d~ Tridenle +1. lIdia ",'mor em(lCiolle~ durante 5 asaltos
Espadón de la mantfcora Espod6n +1, 6/dfa lanla puas como si fueran armn arrojadIzas
Bastón del roble 'nne~,blt" Obad·Hai: bllSI611 +1/+1. m's pode.es de relrqu,a
Cetro de sorpresas Se convierte en varias armas mágicas. puede almacenar mensaje como un conjuro bocII m6gicD
Daga espectral Toque &l'ido con un ataque de toque
Flecha rapaz" Ehlonna:f1echo +1, más poderes de reliquia
Látigo de telaralla l6tigo +1, lIdia el adversa.io queda enmara/lado como con una red hasta 1 asaltos m'ximo
Oaga de rebtldla Dogo +1. +3 a los TS contra los efectos de encantamiento ymiedo
Filo viperino Dogo +1. 5 ca.gas/dia, supura veneno de diversas potencias
Kama del escorpión" Korno +1, innige dai'lo de impacto sin arma (oluendo mon6~1«:0 de Ghor)'n)
Rejo mortlfero lonlO de hiurofrlo +1. reduce al adversario a menos de Opg para obtener varios bonificadores
Oesuellapiedras Cron hocho +1, aptitud azote contra las criaturas basadas en la tierra si e.es un enano
Espada.arco ligera Se convierte en un orco corlo +1 o un estoque +1
Espada·arco Se convierte en un orco 10,&0 +1 o una espodlllorgo +1
Espada·arco mayor Se convierte en un orco 10,&0 eompue~lo +1 (bonif. de Fue m'x. +~) o en un e~pod6n +1
El Pui'to Cuonuleu ormlldo othJmonlirlO +', inmune a helar mellll/cllltIIlllrmelOI, lIdIa ataque aturdidor
Maza de armas de muchas formas' Erythnul: mOlO de ormos +1, m;b poderes de reliquia
Cetro de desafto 1.41110 pewda +1,105 muertos vivientes se consider.an con 4 OC menos ¡nfll expulsión/reprensión
Honda de disparo aturdidor Hondo +/, lIdIa el objetivo queda aturdido durante 1 aulto
Maza de los hijos oswros M/llQ pesadIIodomornino +1, +l a pruebas reprendtrrnuertos vrvientts, aptrIud reprtnder rnejoral:b
Arma +2 El arma t'ene un +2 a las tiradas de ataque y de dai'to
Daga de ponzolla Dop +1, lIdia 1'tflt'1IO

Cetro del brUJO arcano Mozll/igero +1,5 cargas/dia. +1 a !tradas de toque a distancia, bonif. de upkni6rl sobrtllllturlll
lanza a~rea de fuerza Lonzll di ",b1111u1o +1, lIdIa prurutil m6giro (tres prO)"l!Ctiles)
Lanza a~rea llameante LonlO de U11H>1/erlo +1, lIdia cono de 15' de Sd4 puntos de dallo por fuego
Red fantasmal Al adversario incorporal se le conS>dera corporal
Hacha de Vlflud ancestral" Morad,n: hochIIde gutrro enllfIQ IIdomllnrifIQ +111flllldll, m;h poderes de relrqula
AplastaenafM)'S CIlIII dIIwJ IldomontillQ +1 GIlIr\de, benefICios contra enanos, constructos ycriaturas de t~ra
Ensartagnomos' Kurtulmak: IIInzll PeqlJMll+1 lI.lOte de gnomos, m's poderrs de r~lIqutil

Lanza del justo cntiBO' Gruumdl: IIInzJ1 +1 momo"u, mh~esde reliqUia
Cetro del soI,tano' LoIttl: mo.zo ligcfll +2, mh poderes de rel¡qu,a
Estrtlb del alba· Pelor. mozo de ormllS +2, rNS~esde reloqUtil
PIco perforante Pito ptSIIdo +1, lIdIa des~ un Clb,eto hecho de Nena (como tksInltgfllr)

ARMAS ESPEciFICAS

Págiml
G227
cm
C57
C57
G22&
G227
G222
C5I

C"
G227
esa
G22&
W
W
C<6
C60
C60
C52
C60
C6J
CS<
0<,
'"m
C57
C57
C5I
C57
000
C62
C52
CS<
CS<
Cs<
C52
COl
m
esa
COl
G222
G227
CSO
C59
C59
C62
CS8
C<6
CS)
C59
CSO
C55
C62



142.960
211.000

Precio de mercado 190I
9.315
9.320
9.32'l1'

"'''10.115
10.
10.32C!
10.
12.301
1>

'"12.
13.00ll

".
15.

18.300-
1&.302

" ,
1840"1
1

1900
10.

10""
10.
20.312
10.
20.]1
12.
223CJ1
22.3 O
22.315
23.QS7
2334&

".
25.000
15.
25.600
25.715
26.320

32.3OC)..

33.000
36.
36.300
38.552'
38.600
40.320
47.315

SO.
50.300+

50.3
so.m
54.415
60312
61.

70000
75.3\2
85.000

102.660
120.6JG

HOja de la suerte (] deseos)
Butón de poder

Nombre del objeto Efecto
Espada de la virtud intachable' Helroneous: espodo /11'111 +1 sogrlldll, m4s poderes de reliquia
Estoquede las medKbsdeses~s' Ohdilmmilra: esloq1K +2. m4s poderes de ,ehquia
Estoque de la di~ción infillible" Fhilrlilnghn: enoque +1 fonU1smlll, mh poderes de relIquia
Espildil de potenciil arrolladora· Kord: cspc1d611 +1 flZllte dc drflgllflCs, m4s poderes de ,ehqulil
Tridente i1ViSilldor Tridcllte +2, localizas a los depredadores Ku4tlcos
Cetro de gilrraC' Mllzfll;gc,,, +Jftflmlgetfl, rayo de fuego que Infhge Id6 de dilflo (ngfl/lo dclfillix,
Hacha de los saqueadores del mar GnIn hodIfI +1; flotas en el agw.. lIdia diversos bonif. moral Yefectos dqan despworido al objetM>
Cetro de gatos /WstÓll de g'fln CDlidod/+1 vilrlOS efectos lnsados en el sigilo
Cetro uom4tICo" Tlilmat _ deflrmas +1~~,j/GmIgml o~.IYW poderes de~
FIlo plcatO Enoque +J, 2/dla ;ntetrn,unQo dUf3nle 6 aSillltos
Arco del canto Atw UIrto +1, gastas usos de la músiu de ~rdo paf3 bonif. de Ca. a las tndas de ataque ydaño
Tormento de camblantes fspfIdadedos. +I/+J. +2<16 al diI.11ocontr.l c.amboaformas, obliga iI recuperar su forma natural
Cetro de la pitón /WsfÓfl tl/+I, se trilnsform¡ en un¡ pitón o ~te a su formil ori¡inJ.! con una orden
Cet,o lentacul¡, ReilJizaS tres i1tilque-s de tentkulo con un efecto de RTkntUOt
Cetro de "t'JOS 3/dlil se COr'Merte en un I6lifo +1 ¡Hmzlln!, que puede golpea, a las cnilturas inwrporil\es
Arma +3 El i1rma tiene un +3 a In tIradas de ¡t¡que yde da.1lo
Oagil dela~no ()Pp +2, +1 a la CO del TS de Fortaleza pa,a el ¡taque mortal del iI5e'Slno
Cetro de golpe ~nte MllzlI pesodll +1. diversos efectos de ¡"ftTt htrid/lS
Cet,o de libertad Mllz/I pesodo de piolO +1, ""nos efectos ybon¡f~ relacionados COf\ la libertild
Trl<lente de comandar peces Tridente +J, hed!izo, hllblD,Wfl/os IInJmlTk:s con anlm¡\es acu4tocos
Cetro de b vfbora Moz/I pesodo +1, lIdia ~a una c.aben de vfbora venen<>sJ. COf\ uru orden
Ut'lo de ¡guil U1tigo +1, dil.1lo letal, +ld6 de daí'lo por fuejO o fria. y hace MIoI que te desarmen
Oilga de red!.azo· Vec.na: dllp +1 Sflufkp, mis poderes de reliqu,¡
filo de rubl" Wee Jas: dllgfl +1 IInom6tico. m~s poderes de reliqUIa
Mazo que nuna oIvid¡" San Cuthbert: mazo pesodo tl1l.rillm6fic.11, m4s podel't'S de reliquia
Cadena de obed,enc,¡" Hexlor: CDd,fIQ IIrmlldo +1 Sflufkp, mis poderes de reliqul¡
lengu¡ f!amlger¡ úpadablgo +1 upIcM-v rp-, 1/d1a 4d6 puntosdedai'lo por fuego con mquedetoqueildistancia
HOJil de lil suerte (O deseos) Espodll cotIlI +2, +1 a los T5. poder de buena fOf1una
Tralla de las arenas I.4tigo +1 upJf1li1lO deshúirolOnte, da.1lo letal. lidia atilque enmarai'lanle
Espada de la sutIleza Espodo"'tI<;r +1, +4 i1las tirild¡s de ataque yde dailo cuando realizas ataques furtivos
Es¡»da de los Planos Espm/II IlIrp +1, el bonifkildor de mejora aumenta dependiendo del p1anolopone"tes
Rolndora de nueve vidils Espodll 11I'E0 t2, i1bsorbe la fuerza VItal de un oponente nueve ve<es
Azadón de los titanes MllrtillD de perro /ldllmlln!ino +3 CArpnlutUO, cavar tierra, despedaza roca
Baslón de bat¡lI¡ bost6" tl/+1, varios efectos relacionados con el comb¡te
Cetro march,tante MIIZII ligero +1, inflige dill'lo a la Fue y la Con en vez de a los pg
Mazo de los titanes Gr/ln c1/1v/I +3, triplica el dill'lo conlra los ObjelOS inanImados
Arco juramentado An;1I I"'E" CDmpucstO +2 (bonif. de Fue m4x. +2), m4s efectivo contril los enemigos jurildos
Espadil arrebatavidas E¡Pfldfllll'EfI +2, inflige un nil'l!l negatIvo, obllenes ld6 P8temporales co" un golpe crítico
Flagelo de dolor FIIIgelo +1, +ld8 de dal'lo no letal, efecto de dolor dUf3nte ld4 asaltos
Arma +4 El arma tiene un +4 iI lils tiladas dt i1taque yde dailo
Cetro de truenos y rel4mpagos Mllz/lligulI +2, v¡rios efectos de truenos y rel4mpagos
Cetro tentacular mayor RealiziI seis i1taques de tent~culocon efeclos de fatiga/agOlamiento
Honda explosiva Hondll +1, +2d6 puntos de dailo por fuego al objetivo ya cr¡i1turas que sc encuentren a s10'
Maza dcl tcrror MllzlI pesodo +2. 3/dla afecta a las criatur¡s como un conjuro micdo
Cet,o de pode, celestial 80st6n +J/+l. 3/dla alaque de CJ.stigo divino, lIdia '"lll'lH:flr guordilllll
8ebedora de vidas Grlln h/l,hll +1. mflige 2 niveles negilllvos al objetivo y uno a tI
Cimitarra de los bosques Cim;tll'ro +3, obtie"es Hendedura, +ld6 puntos de dal'lo cuando eu4s al aire libre
Cetro mangual Se convierte en un mongu/l1 dllblc +3 co" una orden. lIdia +4 a la CA y i1los T5
Arma +5 El arma tiene un +5 a las tiradas de ataque y de dal'lo
Estoque punzante Estoquc +2 hiricntc. 3/dla +\d6 de dai'lo a la Con con un ¡taque de toque
Hola sol¡r Espodo MlOrd/l +2. se blande como espadil corta, t4 contr;J lils crlatur;J majigrnts, lIdia hu lO!fI,
HIerro de escarcha Espadón +3 ccngelodor, emIte luz CU¡ndoesUs a O·f [·1& "el, OIorga protección contra el fuego
Martillo arroJildizo de los enilnos M/lrtillo de peffll +1, benefICios adicionales si eres un en¡no
Hoj¡ de la suerte (l desell) Espodll CDrlO +2, +1 a los TS. poder de buen¡ forfulla. un deseo
Cetro tk poder señorial Se transformil en ""rias ¡rmas m4glc.as, OI,OS efectos diverSOS
MilIiI del CJ.stlgo MIIZII pesodll odomflnllfIQ +3, mh efectwa cont,a COflstructos y ajenos
Celro de alerta MoZll /igCRT +J, +1 a la iniciatlv¡, "",ios efectos de tktección y ot,os diversos
HOja de la suerte (2 deseos) Espod/l c:orto +2, +\ a los TS. poder de buenil fortuna. dos dese/lS
Veng¡dora ugradil Espod/l IDrp de hiwofrlo +2. tsp/Ido IDrp de hitffllfrlo +5 sogRTdo ¡»r;J los palildines,

otros bef¡¿"ocios

Espm/II c:orto +2, +\ i1los T5. poder de buena fortuna, t,es deseos
BIlSfÓfl de gron wlióad/+2, uen vanos efectos poderosos

G227
G234

ARMAS ESPEciFICAS (CONT.)
P~gina

CS)
C55
Cl<
C5J
cm
cm
CS&
m
w
C56

'"G228
G237
CSO
m
G222
G226
m

'"G229
G2J1
C60
C51
C56
COl
W
G22S
G227
COl
G227
G227
G22&
G24&

'"G237
G263
G226
G227
C57
G222
G23&
CSO
C59
G22&

'"G226
G226
G236
G222
G227
G22&
G227
G228
G227
G238
G228
G235
G227
cm



3.100
3.200
3.JOO
3.700
l.700

lOO
lOO
.00
'00
'00
500
500
600

1.000
1.000
1.000
1.000
1.000
1.000
1.000
1.400

1.500
2.000
2.000
3.000
3.000
3000
3.000
3.<00
'.000
5.000
5.000
5.000

5.000
6000
6.000
6.000
6.000
6.000

10.000

Precio de melCildo (PO)
.00

1.000
IAOO
1AOO
1.500
1.500

2.000
2000
2.000
2.000
2.300
2.300
2.lOO
2.600
3.100

Precio de mercado (PO)
100
300

Efeclo
El arma emite luz intensa hasta 5',111: tenue hasta lO'
+2 a la dureza del arma

Efecto
lIdia evitas provocar un ataque de oportunidad
Bonificador de mejora de +1 a la CA
l/dra realizas un ataque adicional despues de una acción de ataque completo
El desafio de combate dura 3 asaltos adicionales (los tinto virllldes)
2/dla infliges daño adicional con un golpe critico con un arma contundente
3/dla 'IIrar heridas moderodas Junto el prÓXImo at~ue Cuelpo a cuerpo antes de finalizar el tumo
SacrirICas 5 puntos de curad6n para eliminar 1 punlo de daño de caracltflstica o un estado
El próxImo conjuro que lances innigirj la mllad de daño y enmarañará a la vktlma

3/dla +10' al alcance durante 1 asalto
Creas c,nco bayas al día como por el conjuro MIlOS boyos
2/dla omite el componente somjlJCO del prólcImo COtIjUIO que lances antes de finalizar el turno
2/dla soempre I'f'alizas los ataques de oportuntdad, benefICIOS adic. S1tlefles Ref1qos de combate
2/&a ataque de oportunidad gratuito despuk de un at~ue cuerpo a cuerpo fallido del enemigo
3/dla olorgan rabia de sangre a los alIados (inslnltMnlos dd don 5IIngnC'n/O)
+1 a la CO del T5 de la makficíón del rilo aojador, 5/dü suma el modifocador de Car al dailo
por arma contra Un objetl~ fflilldecido
3/dla +2 a las liradas de alaqlle realludas como palie de una rjfaga de golpes
3/día con\/leftes un conjuro o aptItUd sortf1ega en un muro de energfa mjgoca
Sufres un·5 a la lirada de al~ue para q~ un conjuro de ataque de toque inflija +1d6 ald~
+2 a Interpretar, Lin:alas para crear una upkJsi6tr de lOftido 11 veus
3/dla te curas dailo tgual al nivel de un conjuro de sombta o mIsterIO lamado

Nomb«! del objeto
Brazalete de acción esquiva
Brazales de armadura +1
Brazales de impacto veloz
Brazalete de confronlacióncT

Brazales de gran colisión

Brazales de tnqu'Sldor
Brazales de caduce"O
Brazales de estallido enmarai'lador

Brazales de IIran alc.ar1'Ce
Brazalete de buenas bayas
Brazales de libertad arcana
Brazales de oportllnldad
Brazales de ConllOlgolpe:
Brazales de la raboa sanllulnalla'"
Bandas aOjadGras

Brazales de ,mpacto rjp<do
Braules de la batrtllT explosiva
Brazales de poder de conjuro
Campanas de mltl"il
Mul\equera sombrfa

Reserva de lu: espectral
Crislal de acero arcano mayor
Crislal de ataque energo!tico mayor
Cristal bebedor de VIda mayor
Cristal de demolición mayor
Ameniza cenicienta del f~nix mayor
Cristal de muerte verdadera mayor

C66
C64
C64
C64
COS
C6l
COS

CM
C6l
CM
CM
C65
C66
C66
CM
COS
COS
C65
C66

COS
C66
CM
COS
C65
C63
CM
CM
C65
C65
C65
C65
C65
C66
C66
CM

Buzos
Página

C92
G252
C89

<1'"
C89
C89
C87
C89
C89
C92

C"
C"
CU
C202
al

C89

C"
C"
C91
cm

CRISTALES DE ARMAS

Página Nombre del objelo
C65 Cristal de ¡lumin",ón mlnimo
C64 Cristal de armamento diamantino

mlnlmo
Cristal de retorno mlnu'no Desenvainas el "ma como una Kci6n grallllta
Cristal de seguridad ml""mo +2 a las prue~s lIty¡¡das a cabo para desenvaInar un a,ma Omantenerla en tu mano
Cristal bebedor de vida m'nimo Te curas 1 punto de dai'io al dalñar a una criall,na vnQ, hasta como mbimo 10 puntos al dia
Cristal de ,lumlnao6n menor El arma emIte 1Ul- ontensa hasta 20', luz tenue hasta 40'
Cristal de(_l~mlnlmo Un adw1'sario invi'sible alcanudo queda rodeado poi' un aun resplandKlenle durante I asalto
Amenaza cenocltflla del finOJl mlrumo El adveBario sufre 1 punlo de dailo poi' fuego el pró:l,mo asalto
Cristal de acero arano mlnomo +1 a liradas de da.í'Io por arma cuando inflijas un conjuro medtante un at~~Cutfpo a cuerpo
Cristal de ataque~JCOmln,mo +1 punto de dai'lo por energla de un t,po concreto aJ at~~
Cristal de demolición mln,mo +ld6 al daño por arma conlra los consll'1Kto5
Cnstal de Ilumln~mayor El "ma em.te luz intensa hasta 60', luz ten~ hasta 120'
Cnstal de muerte verd~m'ntmo El arma inllígl' +ld6 al dailo a los mUeftos vivientes
Cnstal de retorno menor Qesenv¡¡inas como una Kción gratuIta, llamas el "ma desde una d,stanoa mjalma de 30'
Cristal de ~aciónmenor Como el crimlJ de 1D'C/crci6n mlnimo, Yla ItII'isibilidod qc.oeda supr,mlda dunnte 1 asalto
CrIstal de seguridad menor +5 a las pruebas llevadas a cabo para desen.....nar un arma o mantenerla en fU mano
Cristal mata,nfernales mlnlmo +1d6 al daño por arma contra los ajenos malignos
Cnstal de armamento dtamanuno +5 a la dureza del arma

~

Cnstal bebedor de vida menor Te CUI1lS 3 puntos de dailo al dañar a una c.rioltuta viva, hasta como mj:llmo 30 puntos 011 dI¡
Amenaza cenoc.lenta del fo!nlll menor El adVefsario sufre 3 puntos de daño por fuego el próXImo asalto
Cristal de iKero arcano menor +1 Ollas liradas de dai\o por arma al inlllglr un conjuro medIJnte un OItaque CUefpo a cuerpo
Ctlstal de at~~ energo!tICO menor +ld6 puntos de dai'lo por entrgla de un tIPO conClflO 011 al~ue
Crlsla! de demolictón menor +ld6 al daño por arma contn los construclos, supera la RO como s, fuera adamant,na
Cristal de seguridad mayor +10 a las pruebas llevadas a cabo para desenvaln" un arma o mantenerla en tu fflilno
Cristal mataonfernales merlOf +ld6 al daño por arma contra los ajenos malignos. supera la RO como SI fuera ~a
Cristal armamentodtamantono mayor +10 a la dureza del arma
Cristal de retorno mayor Como el uislO/ de rtlomo menor, y el arma obtiene la aptItud retornante
Crostal de muerte verdadera menor El arma tnfllge +ld6 al daño a los muertos VIVlentes, funCIona como una fantasmal
Crislal de revelación maror Como unID/ de rtllfllDci6n menor y los efKtos de ocultación se suprimen durante 1 asalto
Cristal malalnferniles maror Como ,ris/o/ mOloinfernoln menor, y un ateno malIgno alcanzado no puede telepartarse

durante 1 asallo con un golpe critico
Mejora un arma cuerpo a cuerpo de varias maneras, 5 impactos mejorados/! horas de carga
Como el "is/o/ de ouro 0"0"0 m'nor, y +1 a la CO de la salvación del conjuro
+1d6 puntos de daño por energla de un tipo concreto al ataque, mjs un efecto secundario
Te curas 5 puntos ded3~ cada vez al dai'lar a una criatura vrva, /tasta mhJmo SO puntos de dallo/dia
Como c:risrolde demolitión mel'l(V'; puedes realiur itaques furtivos y golpes crftíc;oS contra constniClos
El adversario sufre 5 puntos de diño por fuego el próx;mo asalto
Como "is/o/ de muerte llerdodero m'nor, puedes realizar ataques furtivos y golpes crlticos
contra muertos vivientes



CUERPO (exCEPTO ARMADURA)

11.000

5.000
5.
5.000
5.000
6.000
6.000
7.200

••
••

10.000

12.000
15.000
16.000
19.000
25.000
25.000
26.000
36.000
.9.000

".000

58.000
15.000

120.000

Prec.io de merado
2••00
5.000
6.500
7.000

10,000
15,000
16.000
21.000

".
27.000
30.000
l7.000
38.000

Prec.io de merado~
<.000
<000
<.000
4.100
5.000
5.000
5.000

Er.cto

Efecto Precio de mercado~
3/dla proyedas un cono de 15' de luz brillanle desde los ojos 600
Hablas y entiendes un idIOma concreto, lIdia ordM impuiolil 600
l/d~ +5 a una prUeN en una habIlidad no entten~a 1.000
BofliflOdor de +5 a 8us<:ar objetos ocultos en un r~lo de l' 1.250

-+5 a los TS cont~...eneno ingerido: 1 arlas/dla, vanas protecciones «)IItra...eneno 1.3500
Rewola a un ene"'''go (omo muerto viviente o ajeno mal,gno (""'lIdlJwslk '" d¡.....idlld) 1.400
3/dia +2d6 puntos de da/lo(onlra los eIfos,las plantas y las criaturu vegetales durante 1 asalto 1.400
Usa'S c.onocimoento de artlfoce o tkuctot fIlIJIia polf3 determonar las propo«bdes de ob,etos mJgicos 1.500
3/dia sabes si las (naturas est~nYivals, muertas o nlngul\ll de las dos c.osas 2.000
Puedes respirar alfe impuro, ..5 a los TS contra los ataques de hedO\' y los W1M'nos inhalados 2.000
3argas/día, bonifteadores a las pruebas basadas en la Fue y la Des, y al da/lo por arma 2.100

Creas una serie de criaturas muertas vivientes
-+1 a la CA; todos tus ataques cuerpo a cuerpo afec.tan a las c.rialuras incorporales
3/dra al sufrir dallo, sacrifica un sortilegIO o un espaCIo de conjuro arcanos para innigir dallo
Creas una serie de objetos mundanos
3/dia sacrifa un espacio dec.onjuro polra utilizar un sortilegio COfll'OCQrmornlfUOdel mismo nivel
-+1 a la capacidad de esencia de los c"soles del alma que ocupan el chakra del alma
-+1 ala CA: ocultación en zonas sombrlas
Bonificador de a,madllra de +4 a la CA; -+1 al NL para los conjuros de una escuela especifica
RO 5/m~gica, inmune a la presencia temible de los dragones
Los colores atontan a las criaturas que te rodean, te ocultan, iluminan el ~rea
-+10 a Esconderse, disfrlllQf$fI a voluntad
80nincador de armadura de +4 a la CA: creas orbes lIameanles que puedes arrojal
Obtienes benefkios relacionados con el sonido, funciona en forma salvaje
(Qlllvfo del 'llminllnt' d, las lllfm'nlas)
Viajas al plano Astral, +1 a los TS, puedes usar hasta seIs slluTlIrM +5
Varios bonificadores de resistencia, lanzam,efllO de (onJuros ydefensa
Ves lodo lo que se halla en un rad,o 120', vallos efec.tos relacionados con la visión

Brazalete de VlIntas
Foco de ,"carnum (brazales)
Brazales de armadura -+4
Brazalete de la amIstad
Brazales de armadUf3 +S
Brazales de arquerfa mayotl:'S
BrazaJes del amanec.er
Brazales de arm~ura ..6
Brnales de armadura +7
Brazales de armadura +8

TúnIca de las estrellas
Túnica del archimago
Túnica de los ojos

Nombre del objeto
lentes de visión brillante
Perla de habla
Ter(er 0;0 improvisador
Gafas de ....soOn mlnllCiosa
Diente de sangre de serpiente
lentes de r~aci6nCT

Mal de otO del asol~or
Monóculo del artlflCe
Gafas de vista ....tal
Mbcara de alfe puro
Tercer ojo si/bfIo

Nombre dt'l objeto Efecto
Brnales de armadura -+2 Bonificador de mejora de -+2 a la CA
Brazales de pre<'Slón 1 cargas/dia.lI~as a cabo ataques a d,stan(ia (on extrema prec.iSIÓn
Brnales de rec.hno lIdia, empujas a (riaturas a 5' de dislanda
Brazales de poder -+2 a pruebas de Fue y habilidades basadas en Fue, benefiCIOS ad,(. si tienes Ataque poderoso
Ilf¡¡zales carmesres de piel de dragórl RE 5 (fuego), boniflOdor de mejora de -+1 a la arm~ura natural
Brazales de c.ombate a~reoCT -+1 a las tir~as de ataque mIentras tú o el oponente est~is en el aIre (pofloplilllk III mllfllkotllJ
Brazales de golpe letal lIdia puedes usar armas CI.lerpo a cuerpo ~f3 llevar a abo golpes (r!tI(OS o ataqlles furtivos

rontra las uiilturas Inmunes a estos dUf3nte 1 asalto
Puedes usar todos los arcos, ..1 a tIradas de ataque usando arcos con los que ~as (ompetente

..1 a la CA, lIdia saaifl(a lIn espac:io de c.onjuro ~f3 atontar al aueante durante 1 asalto

..2 a la ,"ic:iatJVa; lIdia ataque ~l(J()Ilal(on un ataque (ompleto (pIlnop/il> del P",ro "'~)

2/dia amenaza de crtti«l alltomJto tras sufrir da/lo por golpe aftic:o o ataque furtIVO
Blandes las armas como si fueras de una (alegoria de tamai\o mayor a la norm1ll
S~fas espa60s de c.onjuro ~r.J obtener RO (2 lt nivel de los espaoos de «)IIJurol/
lIdia t'l prÓXImo (onjuro de curación de 6."nrvel o infenor queda ma.,mlZado
-+2 a la CA c.ontr.llos ataques a distanc.ia ~ra los por1~es de alineam.ento bueno
Sonlfodor de rnqora de -+l a la CA
los ataques a distancia contr.l1:J sufren un -2 c.omo ~ fueran dtS~rados ron V1tnto fuerte.
+1 a los ataques a distancia
los ataques infligen +ld6 puntos de da/lo por elec.tri(id~, funoona en fOfmll salva~
(llUlIlfo lkl a1mlflOflU: lk "'s lormu1WS)
Guartb y rKUper.I hasta como mbimo CI.laltO obteros de como mbimo 1 lb. aeta uno de ellos
+1 a la upacid~ de esenoa de los crIsoles del alma que ocupan t'l chaha de los brnos
Bonlfador de me,ora de -+4 a la CA
Puedes (QI'lY()(OIr a cuatro amIgos, una vez a c~a uno
BoniflUdor de mejora de +5 a la CA
Puedes usar lOdos los aKOS, +2 al ataque. -+1 al cb/lo usando arcos con los que seas competenle

Proyectas un rayo de luz normal; 4/dra luz lllmJwdora
Bon;fl(~or de mejora de +6 a la CA
BoniftCador de mejora de -+7 a la CA
Bon¡flCador de mejora de +8 a la CA

Nombre del objeto
Túnica de huesos
Sudario de fantasma
Túnica de represalia
Túmu de objetos útiles
Túnlu de conjuración misleriosa
Foco de incarnum (túnica)
Velo de sombra
Tüni(a de poder a,cano
Sudario de escamas
Túnica de cololes hipnóticos
Túnica de umuflaje
Túniu del ¡nnerno

Túnica deltfuenotT

Brazales de arquerra menores

Brazales de represalia
Brazales del Impacto cegadorCT
Brazales rec.fproc.os
Brnales de brazos fuerles
BrnaIes de a,rstodia &ente a la tTUefW

Pul~ra de curación maltlmlZ~a

Bf3zales de cllStodia
Brazales de armadura +1
Brazales del Yler'lto

096

C9l
cm
G252
G252
G252
G252
C91
G252
G252
G252

G252

COI
e210
C91

C87
CM
e1l5
CM
G252
C91

~gina

G252
COI
COI
C90
C87
C209
CI9

G266
G267
G266

~gina

G2"
cm
e\4l

G266
e142
cm
e145
e14l

cm
G266
G266
e143

e196

ROSTRO
~gil\ll

C126
Cl34
Cl<O
G260
e111
C2\6
e126

cm
(114

cm
e14\



lIdia la m~scara vuela hasta como m~Jlmo SO', ataca a una criatura como dedo de /o mlHrte 22.000
F'ettifKiIS a una criatura afectada por tu conjuro de transmutiKJÓn (los sieu wlos) 22.000
Ves, oyes en una localización leJilna, conocida. a voluntad 24.000
Puedes usar forolidod (una lente), puedes ulJlizar miedo, reloj de /o muerlc (am~s lentes) 25.000
Huhizllrpersona a voIunlad 56.000
Ataque de mirada petnflUnle 10 asaltos/dla 98.000
lIdia domino, momlruo f'n un radio de 60' 120.000
[sUs protegido conua ob;e'tos, efee::tos que detectan o afectan a emociones o pensarruentos 120.000

Efecto Precio de mercado (PO)
+5 a Cono<:. deconjuros par.t~r rollos de pergamino 1Usar objeto m~gico par.! utiliZilr\os 2.500
Ignoras el bonlrKador a la CA por cobertura de los enem'gos 2.500
Hablas. lees 1 escribe5 cinco idiorNs concretos 2.500
..5 a las prueb<ls de un tipo específico de Saber 2.500
..5 aBusar 2.500
lIdIa redu<:~ al mlnlmo los efectos numl!rKos del próxImo poder o conjuro que te afecta 2.500
+5 a Avffiguar inteneionn 2.500
lIdia j,bcrtlld de mlWlmlUltodurante 1 asalto 2.600
+5' a la veIoódad, benefkios de la dote Corri!l" con OlJ"~ur.t ~Iera o Sin levar ninguna 2.700
(1l1ue1ldo lIlOII6sIOl:o deC~l

Parche del corsano 3/dla w:r /o ,rMsibk durante 1 asalto u obtle~ Lucha a ctegas durante 1 minuto 3.000
Tercer OJO de IuCJdez lfd'"' niep los estados atontado, aturdido, e«rjínDo fascinado 3.000
OJOS de VISIÓn expandida +1 a AVIStar, los erlerTtigos que te flanquean sólo reoben un +1,·2 a T5 conua alaque-s de fTUrada 3.200
Mbcara de la sanare la furia dur.t 1 asalto rms; lidia un ataque de loque a distanoa Inflige 4d6de daoo por iodo 3.300
Lent~ de detección ..5 aBusar 1a Superviverlcia mll!fltras r.tstreas 3.500
M~sar.t de dominioCl ..5 a IntllTlldar, lIdia 0fiklI impuiow (lltmod"m del moeslro l'lJi"mlc) 3.500
t.Usara de I¡ rapar' .5 a A....star. er~ Inmune a los efee::tos c~ador~ 1deslumbnintes (rtglllill rklftniJI) 3.500
Gafas del sol doriKloCl Eres Inmune a los efee::tos cega.dor~ , ~umbrantes: 3/dl¡~ defw.ro (ouwfo de los WIllnJ) •.000
M'scara de armadura mental ..3 a los TS contr.t los conjuros, aptitud~ena,enadores ~.OOO

Mbcar.t de dra¡ón 2/dla w:r Ioimisible dur.tnte S mInutos •.000
M~scaradel tigre" Ganas lo beneficios de la dote Rastrear, visión en la penumbra (llllHndo delftrmo U1lOÓOl) ~.OOO

Gafas del dla Puedes actuar Sin pena1iZildor en luz sobrenaturalmente brillante 4.500
t."scara de las mentiras .5 a Engallar. oljMllm~nto indeluUlbk continUO; 3/d1a dl1frOlOru •.500
M'scara de enJiloo silenooso 2/dla omÍU'S el componente voerb.al del pn»lImo conjuro de encantamiento o iusión 5.000
OJOS de la verdad ..s a A....star, lIdia l'isi6rI w:rdodero durante 1 asalto 5.500
MOflÓOlIo de turnen detaBiKIo ..S a Tasación, 3/dla ÑknliflUlI 6.500
Velo de SUSUfTOSCl (onfundes a la criatura afectada por tu conJuro de erH;antamli!nto (los wu litios) 7.000
Venda de soi'Iar lIdIa envías un murs.o~ onIrit:o o pewdj/IQ a una criatura que ~t' durmltndo 7.500
Tercer ojo penetrador ..2 a las pruebas de NL ~ra superar la R( 8.000
t.Uscara co!milluda Puedes realizar ataqUl!i de mordisco; 3/dla aturdes a una criatura a la que muerdes 8.300
Venda de la oscundad verdadera Vista ciega huta 30', inmune a los efectos basados en la ViSta 9.000
Lent~ de fOfma verdadera ..10 a Avistar par.t distinguir diSfraces, 1Jdla obligas a una cri~r.t a rtOlpi!nr su Vi!fdadera forma 10.000
Mbcara de cristal de agudeza Visual Igno:as los efKtos de ocultaciófl de cualqUier c"atl.lra que se halla a i30' durante 1 aulto 10.000
M~scar.t decristal de armadunll mental ... a los TS de Voluntad 10.000
M~scara de cristal de arte psiónico +-10 a ConOCimiento de psiónica 10.000
M~scara de cristal de detección ..lO a Buscar 10.000
M~scara de cristal de pavor .10 a Intimidar 10.000
M'scara de cristal de perspicacia +10 a Averiguar intenciones 10.000
OJos de sanguijuela energl!tlca lIdIa absorbes ld6 puntos de poder de un objetivo por asalto, 7 asaltos consecutivos/dia 10.000
Piedra del alma Vincula cri50les del alma al chaha de la frente 10.000
Tercer ojo averiguador ..10 a Reunir información 10.000
Tercer ojo concentrador +-10 a (oncentración 10.000
Tercer ojo perceptor ..lO a Avistar 10.000
Tercer ojo robapoderes lidIa puedes apropiarle de un poder de un adversario psiónico durante 70 minutos 10.000
Gafas de noche Visión en la oscuridad hasta 60' 12.000
Anteoj(ls de los (annith ..5 a Avistar 1 a Buscar, los artirK¡eros pueden potenciar las gafas con infusiones 13.000
Velo encantador +-2 a la (O de los TS de conjl.lros de encantamiento, aptitudes sobrenaturales basadas en el (ar 14.000
Foco de incarnum (gafas) +-1 a la capacidad de esencia de los cri50les del alma que ocupan el chaha de la frente 15.000
M'scara de adularia ..S a Escuchar, a Avistar, visiÓn en la oscufldad hasta lO' 15.000
Tercer ojo repudiador lIdia disipormogio 15.000
Gafas de visión dracónlca Vaflos efee::tos de mejora de la visión; l/dra sentido ciego hasta 30' durante 1 minuto 16.000
Gafu del cazador de l!bano Visión en la oscuridad hasta 30'; ..1 a las tiradas de ataque, de dallo con armas a distancia 18.000
M'scafa de cristal de intuición +-9 a Avistar, a Bl.lscar 20.000
Ojos de sanguijuela tnergflica lIdIa absorbe5 ld6 puntos de poder de un adversario por asalto, 13 asaltos conse<:ulIvo/dla 20.000
vamplricos
M'scara de la calaVi!fa
Velo turquesaCl

Tercer OJO sensor
Ojos de la fatalidad
OJos he<:h,zadores
OJOS petnflUntes
Tercer 010 dominador
Tercer 0;0 OC\lhador

G262
ClOS
CHI
G263
G263
G263
Cl~O

Cl~O

cm
C139
cm
C131
G261
C193
cm
c,..
cm
cm
(198
C114
C131
C131
C132
cm
C207
Cl~5

C141
C127
C145
C126
C129
C129
C129
(130
(130
(130
(133
CI34
C139
(139
(141
Cl.l
G259
eso
Cl~5

cm
C127
C141
cm
C11.
cno
cm

ROSTRO (CONT.)

P~gina Nombre del objelo
C30 AnleoJOS de visión arcana
C1H Gafas hallaenem'IOS
C130 M~scara de Cristal de idiomas
(131 M~scara de cr,stal del uber
G263 Ojos de 'gulla
C1~0 Tercer ojo desalentador
C1~1 Tercer OJO revelador
C1~0 Tercer ojo lIberador
C200 M~scara de la panter.tCl



Nombre d~ objeto Efecto PrKio de merudo (JlC!j
Botn de atelTizaje Siempre aterrizn de pie, 2 dados menos de lo normal al da/lo por calda 500
Bolas de pisada 3/d,a derribas a criaturn en un cono de 15' 600
Botas de salto ágil Sumas el modificador de On a Saltar, te levantas d~ su~o con más facilidad 600
Bolas d~ acróbata ] cargas, bOl'lificadores a la velocidad ter¡estre: +2 a Piruelas 900
Botas firmes BoniflCador de +4 para resistirte a que te m~an, preparado contra cargas COr'lSlólntemente 1.400
Corren de la cobrac' Despu~ de un ataque de carga s.n arma, pu«les moverte 5' (otuendo monelstico de ChorynJ 1.400
Tobilleras dedesplazamiento 2/dla te teleportas hasta lO' 1.400
Boln de zancada de dragón -2 a Trepary a Saltar; l/día obtoenes velotidad trepando Igual a la terrestre durante 10 asaltos 1.SOO
Botas drI ~ de la rr'IOf\talla I~s algunos penaliudores y prueb.1s de habilidad basados en el movimiento 1.SOO
Botas de carga de balalla 2/dia puedes carga! como una acción est'ndar 2.000
Botas de zancada d.menSlOflal +2 a Saltar; 5argn/dla, te teieportas hasta 60' 2,000
Botas pftleas +4 a las~s de Fue pa.a evrtar ser embesbdo o derribado: 5/dla tgrlOOIs el terreno~ 2.000
Sandalias del corredor 3/dla boniflcador de me,ora de +30' a la velocidad terrestre hasta el inICio drI próximo turno 2.300
Bolas de las llefnSdeI inYiemoetemO Puedes moYerte por el hoeloy la Oleve a 101 velocid<ld normal, soportas el fno 2.SOO
BoIn de SOIltOlr SOlito a la arTera COr'l más 00l1dad; 3 carlas/dla, bon,flCador a Saltar 2.500
Bolas ~flCas +501 Moverse SlglJosa.me-nle 2.SOO
Botas de desesperación 3fdla obtienrs bonif. ~ fTIO'tImIento Yla esqUIVJ cuando estJs 01101 mitad de tus pg o menos 2.&00
5ue!n de YOInguud.OI VOInos efecloslnsados en la estabolldOld y ~ lTl(Mmlento 3.100
Botn de hostlgOldor Realizn OI!<1ques de hostigar yen lTl(Mmoento m;As d"ectlVOS 3.200
Bolas de uogue 2/dia un moYImoento adioon<ll hOISlól el milumo de tu velocidad terrestre, Incluso sobre lIquidos 3.SOO
Botas del YlOlJe sin fin" FhOIrbnghn: bonñGdor de mejor¡! de +10' a la velocidad. m's poderes de reliquia 4.000
Babuchas de lreparcual OIf.knldo Puedes amlnOl' por las poi~es o los techos a una veIoCJdOld de lO' 4.&00
Botas de paso tip!do 5fdlil le teleponn hnbl lO' 5.000
Botn de senlJdo de 101 YlbrOlClÓn 3/dl<l sentido de 101 vibraCIÓn hasta 30' durOlnte 5 OIS01hos 5.000
BotOlS de UncadOlS y brincos 8oniflCaclor de me,ora de +10' a la velocil;bd, +5 01 SaIlOlr 5.500
BotOlS de eYItKión 3/dia das un paso de 5' grat\llto 6.000
8otOlS de C~ron PcIsorsi" dejar IPSlro COr'llinllO, IndetectOlble por el olor 6.000
Botas del gran paso +2 al Nl con los conjuros de tel~portOlción; I/dla le teteporlaS hasu 60' 6.000
Botas de pabnaJl!! BoniflUdor de mejorll de +10' Olla Yelocidad terrestre, bonlfocador de +20' en descensos 7,000
Bous de levitaCIÓn ul'itar 01 volunud 7.500
SOIndOlIiOls del poiSO ligeroCt Varios efectos de movimiento gratuitos (panoplia dd guurr.ro IICIozJ 9.000
SOIndOlliu de brinCOS +10 a SaJur 10.000
BolU sin rutro No dejas rastros; l/dlOl te vvelves inviSible como por '"ViSlbil,dod moyordurOlnte 7 OIUllOS 11.000
Botas de monta +5 a MonUr duranle el combOlle, otros bonificadores a combatir desde unOl monturOl 12.000
Botas de velOCidad At.duor 0I1i mismo un totOll de 10 asaltos al dla 12.000
Foto de inca,"um (bous) +1 01101 cOlpKidad de esendOl de los crisoles del alma que ocupOln el chOlkra de los pies 15.000
Bous aladn 3/ella IIOlordurOlnte 5 minutos 16.000
BolOlS del rey de 101 montal'a mayores Ignoras algunos penalizadores y pruebas de hOlbililbd basados en el movimiento; l/dlOl piel ptrno 21.500
Botas de superaceleracl6n temporal l/dla entras en otrOl corriente lemporal durante 2 asaltos 0.000
Botas de leleportaci6n 3/dla Ideportar 49.000
Tobilleras del caminante de 100s nubesCt Cominor por el oire, funcionan en forma salvaje (otovio del comjnO"le de los tormenlos) 50.000
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Página
C116
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Nombre del objeto
CuanteleleS de alcance
CuanleleleS del bruto
Cuantes del arcanisU
GuanteleleS de transf. de energiOl
Cuanleleles ele' pendenciero
CUOlnleleles .elOlmpOlgueantes
Cuanles de disrupción de conjuros
Cuanles de la noche estrellOldOlCt
Cuanteleles de OIkance OIumentOldo
CUOInteletes de OIrrOJOIr
CUOInteletes adOlmOlntinos
d~ cuchilla menlal
Cuanleletes d~ devastKión
CUOlnteletes devueMeflech<Js
CUOlnteletes tOlIOlglgOlntes
CUOlntes de impOlCtO OIfortunm
Cuantes del r~Umpago
Cuantl!!'5 de ataque ~gil

Cuanteletes repelentes
Guantes de mezcla sobrenatural
CUOlnle!etes de castlgOlr OIlmOlS

Efecto Precio de mefClldo (po)
3/dra gastas 1 punto de poder parOl OIumentar el alcance cuerpo a cuerpo en S' hOlstOl el finOlI del turno 500
3 cargas/drOl, bonif. 01 pruebOls de Fue y habilidad basadn en ellOl, y 011 dOll'o cuerpo 01 cuerpo 500
2fdl0l +2 011 Nl del siguienle conjuro arcano de 1," nivel que 100nces OIntes de finalizar el turno 500
3/diOl, durOlnte 1 OISOlItO, cOlmbias un tiPO de energla producido por cUOllquier arma que esgrimes 1.000
3/dla +2 a 100s pruebas de presa y al daflo con imp<letos sin OIrmOl durante 1 asalto 1.000
] cargOls/diOl, infliges dal'o por elect"cldOld a un oponenle OIdYOlcente 1.000
Mejora la capacidad P'lra interrumpir los con¡uros de los oponentes 1.000
Emile luz, 3/dla proveeri, melgi€a (olavfo de los cuatro) 1.100
DoblOl el increm~nto d~ distOlndOl de las armas arrojadIZas y los obJetoslalllOldos 2.000
3/d10l otorgOln 100s OIptltudes OIrrojOldiza y retornante a un arma cuerpo 01 cuerpo 2.000
Ab rochilb mentOlI se le otorgan poderes semejantes a adamantina 2.000

3 cOlrgas/diOl, bonificOlclor 011 dOlilo por golpes CritlCOS 2.000
3/dla redirige las OIrmas 01 distOlncia hacia el atacante si tienes Onviar flechas 2.000
3/dl<l obtienes un bon,f. a la próxima tirada de dai'lo COr'ltra una Crialura m's grande que tu 2.000
1fdlOl YU~ a tirar 1 tirada de ataque 2.000
3/diOl OIuque de toque 01 d,stanclil que Inflige 1d!..5 puntos de dOl/lo por electricidOld 2.000
2/diOl +ld6 011 dOlllo con OIrmas a distancia y li~as, +2d6 dUfilnte los OIuques de hostigOlr 2.200
l/diOl repeles y dc1;oenes 01 un enermgo que entra 01 0001 cOlsiUOI OIdyxenle 01101 tup 2.300
3 argOls/dla, dOli'lo adicionOll por energfOl con explosiones sobunaturol 2.500
Deshaces un,¡¡ lffvefSI6n de esmtia pOIr.II consegw bonrf. al ataque CUOIndo utilizasas. oposiciófl 3.000



MANOS (CONT.)
pjgina Nombre del objeto
C12.. Guantes delf:i:r un objeto
C12" Guantes de maestrla manual
C125 Guantes del erudito uldra

14.000
15.000
16.000
20.000
24.000
36.000
42.000

Precio de mercado (PO)
3.000
3000
3.100

Efecto Precio de mercado (PO)
3/dla te/eporlOr 13.500
Crea luz semejante a la de una antorcha a la altura del hombro 500
Sabes si algo podrfa perjudicar tu aJineamiento o posición eon tu deidad 1.000
Id6 puntos de dai'to por fuego a un acMrsario ya da~ado por tu conjuro de fuego (los s.íele ..elos) 1.000
lIdia sufres 1j2 de da/lo por un ataque furtivo o golpe crftico mll:ntras est's sumido en furia 1.500
+4 a las pruebas del conocimiento de bardo, lIdia /ur mogia 1.600
Disftozorse a voluntad 1.800
lIdia realizas una prueba de Concentración en vv: de un TS de fortaleza obligatorio 2.000
3/d~ +2 al siguiente intento de embestir, desarmar, arrollar, romper arma o derribar 2.000
3jdla +1 al aura menor, olas abdos infIigm +2 al dili'1oa los adversaoo flanqueados (trpI1r;I ddh6w) 2.000
3/&1 el próximo conjuro de curación tam~ olorJa un +5 a 'ilirios TS durante 1 minuto 3.000
3 cargas/dia, a~ade esencia temporalmente a r«eptkulos de esta 3.000
+2 a Avistar, 3 cargas/dla, proporciona boniflCadorf!s basados en la viSIÓfl 3.0400
Bon.fICadO< de metO<a de +2 a La lnt 4.000
3/dla cuando uses oleada indómita mientras manrflno!es un poder, +1 al nivel de man.festador 4.200

Guantes de agarre del tlt'n
foco de incamum (guanteletes)
Guantes de Destreza +..
Guante de lanzamiento de conjuros
Guantelete de cuchilla mental
Guantes de Destreza +6
Guantelete de cuchilla mental mayor

Nombre del objeto
Yelmo de teletransporte
Umpara del vig,lante
filacteria de fidelidad
Velo ard,enteCT

Yelmo de oso
Diadema del atasaberl!S
Sombrero de disfraz
Diadema de esfuerzo consciente
Yelmo de batalla
Yelmo de las tKtICasC'
Diadema de conwelo

Yelmo de esencia
Diadema de batIdor
DIadema del intelecto +2
Diadema de oleada indóm.ta

Efecto
Conoces detalles del anterior propietario de un objeto
3 cargas/dla. bonifICadores a algunas pruebas de habilidad basadas en la Des
Creas un roVO rk es.wrdlll a voluntad: 3/d~ un arma cuerpo a cuerpo obtiene
la aptitud congdadora duran~5 asaltos

Guanteletes de felino del infierno 3/dla el próximo coojuro inmge ld6 de da~o cortante por nivel del sortilegio 3.200
Guanteletes de aletas Vdocidad natatoria de 30', siemp~~ dej:ir lOen Nadar. puedes correr mll:nlfas nadas 3.500
Guanteletes de Impacto verdadero Ildfa +20 al sigUiente ataque realizado antes de final,zar el próximo t\lrno 3.500
Guanteletes desgarradores Guanteletes armados de gran ca~dad. 3/dla obbenn un efecto desgarrante 3.610
Guanteletes de combate fantasmar Ignoras de posibilidad de fallo, +1d6 al da/lo cuerpo a Olerpo contra las criaturas Incorpora~ ".000

(infortunio rkl incorpó«o)
Guanteletes de fueru de OIro Bonifkadot de mejora de +2 a la fue ".000
Guanteletes de la garra' Bahamut: ataqU1:'5 de garras naturaln, mis poderes de reliqu'a ".000
Guant" de atrapar flechas 2/dla obtienes los benefICios de la; dote Atrapar I1ec:has ".000
Guantes de Destreza +2 BonifICado< de mejOra de +2 a la Des ".000
PUas de desquiten l/db obIips a un enemigo a voJo.oer a llrar un T5 con un penaliL (imtrumttlkll: dd ibl~1O) ".500
Correas li BonlflCador de mqora de +2 a La CD de los ataques de Pu/letuo aturdidor 5.000
Guantek1:e'S de energfa sobrenatural 3/dla¡m~ tus apIosiorte:! soM:llCItUro!es de un "PO de _gla concreto 5.000
Guanteletes de laSItud 3/dla ataque de toque cuerpo a cuerpo con efecto ro/enltllldorcon una duracIÓn de 5 as.altos 5.000
Guanteletes del sei'tor de la sangre' Hextor. guonUkUs 11""111105 +1, m's poderes de rel.qUIll 5.120
Guantes de garraO P\lílllk$ +1. benefICios adioonaln Olando cargas o usas Ataque elisttCO (l'tut'ndo dtljélirto«UOdor) 5.604
Guanteletes de armamento atUnos Las armas superan La RD como si fueran de plata 6.000
Guantes tÓlltCOS 3/dla ,mb~ un arma cuerpo a cuerpo de~ efectIVO durante el próxomo ataque 6.000
Guantes de nadar y Iftpar +5 a Nadar y a Trepar 6.250
Guanteletes del arco llameante 3/dla creas un estalídode lla;mas con forma de cono qo.oe "'"lie 44-4+4 puntos de dai'to por fuego 6.300
Guantelete de hojas infinitas Crea una daga mundana; 5 cargas/dla, crea dagas m'g;cas 6.500
Guanteletes de destrucclÓflc, +2 a la fue, 3/dla efectúa I,fn ataque como si fuera adamantlflO (IIrmllduflf del maestro .,;gi/anle) 6.610
Guantes de jabalinas .nfinitasCT CreasjobalintlS +1 temporales (pQnop/ill de ID manllronlJ 1.000
Guantes "amlgeros RE 5 (fOO) YsoponDr los elemenlos contra frlo; 5{dla efectos namlgeros 1.000
Guantes de las manos equilibradas luchas como si tlJvieras Combate con dos armas. bonlf. adlCionaln para los que tengan la dote 8.000
Guantes de robo de incamum Robas 1 punto de "eneia a un adversario con un ataque de toque cuerpo a cuerpo Sin armas 8.000
Guantes del hipnotizador 2/dla afectas a un objetivo adicional con I,fn conjuro de encantamiento de 3.'" nivel o inferior 8.000
Guantelete de Gruumsh GUllnulete +1, 3/dla I,fn ataque de toque cuerpo a cuerpo para agar al oponente durante 1 hora 8.302
Guanteletes df! colmillo de dragón BonifICador de mejora de +2 a la fuerza, varios bonifICadores yefectos basados en el ataque 8.610
Guante almacenador Almacenas un objeto. dej'ndolo en estasis 10.000
Guantelete de cuchilla mental menor u cuchilla mental se manifltSta con una aptitud de arma determinada con un +1 de precio 10.000
Guanteletes de necrófago l{asalto realizas un ataql,fe de toque cuerpo a cuerpo con efecto de par'lisis 10.000
Guanteletes de la tormenta GUllnult'ulllrmodos +J, RE 5 (electflcidad):" cargas{dla, varios efectos basados en la electricidad 10.604
Guanteletes de ascua mental l{dla creas un cono de la enfermedad ascua mental 11.000
Guantelete oxidante lIdia afectas un objeto como por eOnlllCfO herrumbroso. tu y tu equipo esUis protegidos 11.500

contra la oxidación
3/dla +8 a las pruebas de presa durante 7 asaltos
+1 a la capacidad de esencia de los crisoles del alma que ocupan el chaha de las manos
Boniflcador de mejora de +4 a la Des
Almacenas un objeto, dejandolo en estasis, puedes activarlo o consumirlo.
la cuchilla mental se manifiesta con una aptitud de arma determinada con un +2 de precio
Bonificador de mejora de +61a Des
la cuchilla mental se manifiesta con una apt,tud de arma determinada con un +3 de precio
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CABEZA (CONT.)

Efe<:to Pre<io de merado lP.:r?:t
+3 a las pruelns baudJS en el CJrismJ 4.500
Heironeous: bonificador de mejorJ de +2 JI CJr. mjs poderes de reliquia 4.S00
+2 J Concentr¡¡ción; 3 cafluldla, rtolperas es¡N:cios de confuro despuk de lanurlos S.OOO
3jdía absorbe un ataque de mlr.llda que requiera un TS S.OOO
Bahamut: inmunidJd J IJ presenciJ temible de los dr.llgones malignos, mjs poderes de reloquia S.OOO
Ent~ndes todos los id,omu y textos, +5 J Desafrar escnlura pata los menuJt'S Incompletos 5.200

lfdla us.a conceder Ktión de IT\OYlmlento ¡N:rlI otorgar JtJques C\lerpo a cuerpo a los aliados S.600
lldía te CUr.lS 4d&+7 puntos de dJ/Io 5.600
Erythnul: golpe de gracia como una KCión esljndar. mSs poderes de reliquia 6.000
lldía luz o/mlsDdoro 6.480

Bonifoador de +2 a algunos rs, 21dlJ wslCdiD CQtIln!'" muuu {w:slidurus de", dNinidodj 6.500
luz a voluntad; lIdia cono de fuego ag~or de 60' (Ormodlml del moesfro vigllonte) 6.SOQ
VISión en b penumbra; 1/& CJ<b, uno; (lIfdo de plumo, hob4orCOl'lm lMimoII:s, misWenuf!o (aves) 6.500
+2 a todos los Saberes, _ como un IirbrodeCOfljuros conu~ par.l 30 niveles de sortilegio 7.SOO
ljdla eres inmune J los efe<:tos ena¡en~es petO quedJS atontado dutJnte 1auno &.000
Obtienes un ataque de COfnJda secUndUIO que InOI~ Id8 de dJ/Io + 1/2 del bonif. de Fue &.000
+2 al Úlr, lIdia esaJdo defuq¡o dUf1nle 5 Jultos ¡n:p/IQ delftllix'J 8.500
+5aAYisQr, l:Mpollroa brp disunooll, ljdb bon(a brm.oncb3flle4 hcns (pc:nlpIiade~ mantá:orlI) 9.000
Emuln ciertos rasgos de los seres celesbollles 10,000
Emulas ciertos rJs¡¡:os de las crlalUr.llS extraplanann mJli¡¡:nn 10.000
Expuls.as J los muertos ...mentes como si tUVlet'as cualro nNeles mSs 11.000

2.000
2.000
2000
2.
2,200
2.
2,S(t

2.

"2.,,..,.
4.00:

••
" ..,.
'''''',-'
6.000.
6.
6.

U.sao
lS.000
lS.ooo
lS.000
16.000
18000
20.000
23.760
24.000
27.000
l6.

12S.000

+5 a Esconderse, est~s b;¡JO un efe<:to continuo de rl'ldefeclobilidod
3 atgas/db, IJnzu Con¡ufOS como;JCCJOnes r~pidn

+1 oll I¡¡ npacidad de esencial de los crisoles del Jlma que OCUpJn el chakra de la coronilb
Sentido ciego hasta S', bonifl(.lldor de +S a los TS contrJ los Jlaques de mirada
BonifICador de me,orJ de +4 a la Int
5 nrgasjdlJ, aumenln tu nivel pollrJ el próximo poder que mJn,ftestn durJnte el Js.afto
Creas efectos de rayo como l.In contemplJdor
Vdia luz obrosodofg muimizJdJ
Ves bajo el agua a una distancia cinco veces moll)'Or, resp"Js bajo el Jgua con una orden
DeleclOr ~nsamielllos a volunud, envlJs menSJjes telepjticos, l/día JI.lgmi6n
Bonifrcador de mejora de +6 J IJ Inl
CreJs v¡¡nos ere<:tos basados en la energla y la luz

Efe<:1o Pre<io de mer<:ado (poi
lidia !.In ataque de Jrma o un impJcto sin ~rma se considera mtgico y de alineJmiento bueno 1.000
Puedes ofr lo que dicen los portolldores de los anillos sintonizados que se est~n a <1 milla de ti 2.000
lIdIa creas un efe<:to de silencio Y. mientras !!sUs en esa jrea, puedes lanzar conjuros en silencio 2.0lX'
3/dla el próximo conjuro de toque cuerpo a cuerpo que tenga como objetivo a un enemigo 2.
Oanqueado inOigira +2d6 al dJ~o
4jdlJ +2 a la CA contra un solo alaque u oblienes ,o/do de plumo
Bonificador de desylo de +1 J IJ CA
Flolas en cuJlquier liquido, asciendes J UnJ yelocidad de lO' si te encuenlrJS bajo el agua
Eres invisible a la Yisión en la oscuridad
Desencadena un coldo de plumo SI caes desde mjs de S'
2jdla un estallido de fuerza realiu un atJque de embestida contra un oponente
+5 J Trepar
+5 a Nadar
+5 a Sólltar
Te a!imenIJ, 2 hor.lls de suello le propotClonJn los beneficios de 8 horas
+1 al Nl con conjuros de curJCión: 3 CJrgas/dla, los sortilegios C\lralivos son mh potentes
+5 a Abrir cerraduru, lIdIa O~f1uro

Contrarresbl un conjuro almacenado de 1.- a 6.' niY'el
SjdlJ fuego!uri(,¡) (innlge da/lo duranle 5 JSollltOS). funciona en forma salvaje
(OIOYÓQ del wminonlt de /os IOfmtnlos)

3/db C\lando te aseslan U/'l golpe crftico, el alKanle sufre Sd6 puntos de daoo
ÚlmOOrs la armadura y IJS armas que llevas por OIras alma<enolllUs dentro del aniDo, a voIunlad
Gan.lls 1 infusión adicionJI de l.- nivel yOlr.l de 2.·a] día
3argn/db, crea un mutO de fuerzo de 10' C\l~rados
El anillo puede contener 1punlo de esencia
Puedes respirar bajo el agUJ con tOlall,bertad
los ataques cuerpo a CUoefpo se consideran ~amanlJnOS pJra superar IJ RO

Anillo de los cuatro yientos
Anillo de protección +1
Anillo notante
Anillo del oculto en lJ oscuridad
Anillo de calda de plumJ
Anillo del bruto
Anillo de escalada
Millo de nadar
Millo de ulto
Anillo de sustento
Anillo de C\lración mlstia
Anillo de forur cerraduras
Millo de contraconjuros
Anillo del fue¡o tormentoso"

Nombre del objeto
Anillo de bendición breve
Anillo de comunicación
Anillo de conjurJr en silencio
Anillo de conjuros perforantes

Nombre del objeto
Cello de persuuión
Yelmo del penJcho púrpurJ'
DiJdemJ de mJgos
Yelmo de mlrJdu
Yelmo de plJtino·
Yelmo de comprensión idlomjtiu
yI~r mJglJ
Yelmo de héroes
Yelmo de re<:uperación glotlou
CJpuchJ del verdugo·
Cel\o refulgente menor
FilJClerlJ de VlrtucfO
Yelmo de VlStJ hiriente<'
Yelmo del fbux
Gema del uber
Cjmara mental
Yelmo Jstado
Corona de llamar'"
Yelmo del caudOfC'
Yelmo de jngel
Yelmo infffnal
Fdactefia de 6pUlsión
de muertos 't'iVIentes
Sombrero de anonlmJto
Diadema de IJnumtento rjpido
Foco de mUfnum (ce1io)
Yelmo ciego
DlademJ del mte~to +4
Olstal de oleJdJ
CQfOnJ de contemplador
Cef\o refulgente mJ)'Or
Yelmo de acción sulncujtlCJ
Yelmo de telepoltfJ
OiJdemJ del mtele<:to +6
Yelmo de rulgor

Amllo de venganu
Millo de armamento
Anillo del artificio magIstral menor
AnIllo de muro de fueru
Anillo de esena.1

Amllo de resplf~ iKujtica
AnIDo de toque de adJmJntrta

C147
C14&
C10l
G2S4
C216
C193
C14&
ClIS
C..
C1.6
cm
C209
CI46
048
G259

en
G232
CSO
C79
G230
C79
G231
G232
G232
G232
<7,
C16
G23l
C196

pjginJ
G2S4
048
C111
CI47
CH7
G268

C79
C72
C19
CSO
C7S
C7S
C19

cm
C111
cm
046
G256
(loa
(loa
G2S4
G26&
G268
G2S6
G26&

ANILLOS
PjginJ
cn
C73
C73
cn



ANILLOS (CONT.)

12.000
12.700
1S.OOO
16.000
16.000
18,000
18.000
18.000
18.000

"'.000
20.000
20.000

20.000
25.000
25.000
25.000
26.000

27.000

28.000
JO.Ooo
JO.OOO
J2.0oo
J6.0oo
J6.0oo
40.000
40.000
44.000
"S.OOO
50.000
50.000
50.000
50.000
60.000
61.000
70.000
75.000

90000
97.950
98.2SO

100.000
120.000
125.000
lSO.OOO
200.000

Efecto Precio de mercado (PO)
J/dla ld8+5 puntos de dallo por eIectriodad ton un ataque de toque cuerpo a cuerpo; lIdia Q/urido 6.000
J/dla ignoras kasta como mhimo 10 puntos de dalla por un ton¡uro o apt,tud sortllega 7.500
+1 al Nl con conjuros de fue.go; ] cargasIdra, este tipo de sortilegios ,nflilen m,is dalla 7.500
+1 al Nl con ton¡uros de electricidad; J cargasldra, este t,po de sort,leglOS Infl,gen mh dalla 7.500
lIdIa neutro/izorwflUOO, solo para ti 8.000
Creas un efecto de nwdo de u.trop/tl durante 1 asalto despues de moverte tomo mln,mo 10' 8.000
jnmune a detedtJrputSlJmiunos, dh,urrtir rmnliros y detecciones m,ilicas del alineamiento 8.000
Bon,flCador de desvlo de +2 a la CA 8.000
Generas un muroOe fuerza semejante a un escudo con una orden 8.500
C",a un ef«to de fueru que puede realizar ataques de embest,da yabm puertas pesadas 3.600
+lOa Autohipnosis 10.000
J/dla +20 a la CA kasta el inicio del próumo turno 10.000
+lOaTrq>ar 10.000
+10 a Nadar 10.000
+1 ala CA, almac:ena kasta como miximo 2 puntos de esencia para otOflar bofllf. adiOonales 10.000
+lOaSaltar 10.000
HedliZ1lrlln;",,1I a voluntad 10.300
J/dia Sd6 puntos de daño por electnodad a In cnaturas en un radIO de 5' 11.500
Eres consciente de todos los lanzamientos deconjuros dentto del ,i",1; Ildra disipor mogiII 12.000
como contraconjuro
RE 10 contra un tipo de energla
+10 a. Esconderse, diifrozotW a voluntad
Cominor sobre las ogulJ$ continoo
BoniflCadOffi a la comunicación y la diplomacia cuando trates COf'l criaturas draCÓrllOs
Contranesta un conjuro almacenado de l." a 6." nrvrl, lIdia puedes ,ntentarlo con un sort~egl()

Puedes lanzar MIsta como m,iximo tres niYdes de conjuros almacenados dentro del an~1o
RE 10 contra un t,po de energfa especifica, lIdIa devuelves los conjuros de ese m,smo llpo
Bonifkador de desvfo de +J a la CA
Obt'enes RE 20 (frlo) pero sufres vulnerabolldad al fuelo
J cargasIdra, quedas protegido contra la. consundón de enerlla y de caracterlstica
Invisibi'¡dod a voluntad
Doblas 105 conjuros de l." nivel diarios
+1 al Nl arcano
Otorga el rasgo evasión
Ves dentro y a tra~s de la material sólida
Ganas 1 infusión adicional de J." nivel y otra de 'l." al dra
+1 a la CA, almacena hasta como m,iximo 4 puntos de estl>Cia para conseguir bonif. adicionales

Nombre del obteto
Anillo de restallido del trueno
Anillo de desafio mlstÍCo
Anillo de fuego mlstíeo
Anillo de rel~mpagamrstl(O
Anillo de tontraveneno
An,1I0 de desvlo entrópico
Anillo de escudo mental
Anillo de protección +2
Anillo de escudo de fuerza
Anillo ariete
An,llo de autosufICiencia
Anillo de tvltiKlÓn
An~1o de escalada me,orada
Anillo de nadar meprado
Anillo de pfOl. conlni vinwldnllms
An,11o de salto tneJOfado
An,llo de am,stad con los an,males

Anilo de destellos rÑmpagueantes
Anillode batalla sortílega

Anillode ffi'st,r energra menor
Anillo de poder c;amaleónko
Anlllode cam'nar sobre las aguas
An,11o de am,stad COl1 drasones
Amllo de conttacon¡uro mayor
Anillo almacenaconJUros menor
Anillo de diver~a
Anillo de protección +J
An.llo del alma gl!lida
Anillo de kueso
Anillo de invisib,lidad
Anillo de magia I
Anillo de poder arcano
Anillo de evasión
Anillo de visión de rayos x
Anillo del artificio magistral
Anillo de p'otección contra
~incula,inimasmayor
Anillo de intermitencia Intermi~ndQ a ~oluntad

Anillo de resisti, energla mayo' RE 20 contra un tipo de energra

Anillo de desvane<imiento J/dla te vuel~es pr~cticamente indetectable dUfante 2 asaltos
Anillos de armadura de fuer¡a {pareja} Bonif. de armadura de +5 a la. CA, lO'! atacantes sufren dalla, bonifl(adores contra los incorporales
Anillo de protección +4 Bonificador de desvlo de +4 a la CA
Amllo de prol. contra energla negativa Varias protecciones contra la energra negativa
Anillo de prol. contra energla positiva Varias protecciones contra la energra positiva
Anillo de libeftad de movimiento libertad d, movimi,nto continua
Anillo de malia II Dobla 105 conjuros de 2." nivel diarios
Anillo de resistir energla mayo' RE JO contra un tipo de energla
Anillo de nueve vidas 9 cargas, te cura si est,is a. O PI o menos, o tienes bito en un TS fallido al dra
Anillo almacenaconjuros Lanzas kasta como m,ilimo cinco mveles de conjuros almacenados en el an,11o
Anillo de escudar al am'go (pareja) Puedes usar e~dQr"olro sobre el portador del anillo pareja, a voluntad
Anillo de estrellas fugaces Crus varios efectos .elacionados con la luz yla iluminación
Anillo de protección +5 Bon,flOdor de desvfo de +5 a la CA
Anillode resisllr energla univ. menor RE 10 contra todos los tipos de energra
Millo del artifICIO magistral mayor Ganas 1 intus.ón adi60nal de S." nivel Y0lt1 de 6." al dla
Amllo de mal'a IIr Dobla los conjuros de J." nivel d,a.rlOS
Anillo de teleolltSls Teluinesio a voIunt~

Anillo de regeneración Te curas del dallo r~pidamentecon el ~po, regeneras partes del cuerpo
Anillo de tffi deseos Puedes usar deseo tres VKes

AniDo de ",tornar conjuros J/dla devuelves nueve nrveles de conjuro como por retomo de &oIlJUfQS
Anillo de malla IV Dobla los conjuros de 4.·niYel diarios
Anillo de resrst.r_lla Uf'W. mayor RE 2Ocontra todos los tipos de energfa.
Anillo de llamar dji",,; Un djinni te sirve durante un mhimo de 1 hora/dla
Anillo ffiist,r entrlra unrv, supenor RE 10 contra todos los tipos de ener¡la
Anillo almacenKonJulO$m~ Lanzas MIsta como nql!imo 10 niveles de conjuros almacenados en el an~1o

p,¡;gina

C1S
C7>
C76
C1S
O,

C"
G231
G232
G231
G2JO
C7l
C7>
G2Jl
G2J2
en
G2J2

G'JO
C75
en

G2J2
G2J2
G2JO
en
C74
G229
C75
G232
C79
C76
Gm
Gm
en
G2]1

G232
C79
en

G2Jl
G2J2
OS
C80
G2J2
en
en
G2JI
G2Jl
G2J2
en
G229
G2]1

G2Jl
G2J2
C7&
C79
GHl
G232
G2J2
G2J2
G2J2
G2Jl

C7&
G231
C78
Gm



500

.000
10.010
11.000
11.000
12.000
12.000
11000
14.000
lS.000
16.000
16.000

16.000
22.000
24.000
2S.OOO

26.000
26.000
36·009
36.001
50.000
50.000.. """
SS.OOO
76.000
90.000

Precio de mBacIo (PO)
200.000
200.000
200.000
200.000

lIdia resplrU agua dut1lnte S asallos

Ef<do
CriIlIrk pIwnD hasta COf'l'lO mWmo ISO', 1vez
Usas cOtllraoda p<!ra interNmpu un al~1It SO"'CO
I/d~ lutlifouw _110 durante 2 asaltos
lIdia COflYO(l \If1Iabqa g,sanle p<!f1I que le SIrva durante 1 rrunuto

Capa de feslstencia +4
Capa de I»talla
Capa de desplazamIento menor
Capa de reSIstencia ..S
Capa de espinas
Capa del mUf(oflago
Capa de Carisma +6
Cap<! de la salamandra mayor
Cap<! de desplaumttnto mayor
Capa del ftnof'
Alas de 't'Utlo
Cap<! de eltrMad
Tosa de la fe
TOSa::loe fes,uencll a conjUrOS

Nombfe del objelo Efecto Precio de merado (poj
Capa perfot~ 3/dla los ataques rtaliudos desde ler-rtnO NS rie'+'ldo 'nnlpn dal\o adicional 900
Capa de ptOttcCJÓl'l elemental lId a RE 10 conua un tIPO de _rgfa de lu eIKci6n durante 1 aullo 1.000
Capa de rtSlSltnOa ..l Sorufoc.adot de rtslSttncJI de +1 • todos los TS 1.000
Capa de YlSO' depredador 2/dia te (Uras de tanlo dallo COf'l'lO OC tlfflts mttntras esth sumido en fun. 1400
Estandarte de ((lf3I,e" lIdia otor¡as a un al!ldo un 15 adicional contr1l un efeclo de moedo~ c:inc:o W1udcs) 1.400
M.nlO de la rflaguatdll lIdia -2 alas auras menores rlas lT\I}'O'es (\l'ndo te superen en número; solo para ofkiales 2.000
M.nto de la vfbora 3 carps/dla. te lf1Insformas en una vlbora dur.nte 7 .saltos 2.000
Capa de .rmamenlO Almacena un afma Med,ana 2.JOO
Capa de pwlChos 5/dia mltntf1ls I\acn U1l presa. írIfliaes ld6 punlOS de dallo al oponente 2.500
Capa de-sa~euOora 3 cargas/d~, 10r tus aliados os vo/Ytts ,_bies breYrmenle 2.500
Capa tlfl(.ll ..S a Esconderse 2.500
Capa de Cansma .2 Bo,,,flClldor de rrIeJO'I de +2 al Car 4000
Capa de reslSltrtCII ..2 SoruflClldof'de res>sttneia ..2. tocios los TS 4.000
SudaflO conlr, tsC\ldmlamltnto .S a TS(IlfItr.I adiwlacionn; SI dtteeus un sem.orderscudnr\:lrrwlllo, Ieweloies orMsille \0 asaltos 4.000
Capa bI.nca de la ,,¡¡1Ia +2 ¡¡ los TS conlB 'I'ttIel'1O; l/dl' ItlffIOI'iJillNptrJOf'lfl. mpor aIOIlnkn/do 4.200
Capa de escamas de dragón· liamat: RE S conlra un tIPO de eMfJla a tu elt<CIÓn, mios poder de relIqUIa S.OOO
Capa de fes>stencia a YlnculdNmlS +1 a todos los TS. almacena COffIO mWmo 2 punlOS de esttlOa paf1l consegutf' bonr[ adicionales S.OOO
Capa de la salamandra 3/dia infbge ld&.7 punlOS de dao'lo por fuqo, cualqultf cnIl\K1 QI>t te golpea cuerpo a cuerpo 6.000
Capa de lf1Insposición }/d:a Inlerumblls W posoción con ~ de otnI Cf',,,ura que se~a a 10' o menos 6.000
P,watW. mayor RE S (fueso); ..S a Esconderse 6.500
Capa de la mantaf'raya Te cOfMenes en una mantarnlp. como por el conluropolim«jor••' enlBr en agua salada 7.200
Capa de la pttdra ..S a Esconderse r ¡¡ Movrrse s,s,losamenle, l/diafund,rw con lo pKilO 1.000
Manlo del depredadof'C' ..S a Esconderser a MOYtne SIIliosamenle, .1d6 SI el advoersarlO pterdt w bonrf. de Des ala CA IJ)OO

(QllHndo ddJelillO ~tO~
Capa de resislenc'a +3 Bon,flCadO! de resIstencia de ..), lodos los TS

Manto del salt,mbanqui lIdia p!JUUI dimlllSilmo'
Cap<! de res'Slenc,a a la expulsoón Bon,flCador de .... a la resistencia ala expulSión

Velo de puffias<'" bordtu una aiaWr, d,llada por " que has convoc'do (los SItie ~Ios)

Capa de asua +S a los T5 de ReflejOS contra los efKlos de fuego. ya,ias Iptlludes que Alegan el fueso
ManlO de segundas oportunidades l/dfa vuelves a realiZlr una tirada cualqUiera
Capa de resosl. a Y1f'ICuldnlmas mayor ..1 alados los T5, almacena como mj~Imo. puntos de esenCIa para conse¡ulr bonif. ad,cionales
Capa ar'cnida Vanos eft<tos basados en la lelaralla y fas aralias
Foco de oncarnum (cap<!) +1 a la capaCIdad de esenCIa de los crisoles dtl alma que ocupan el c.hakra de los hombros
Capa de Carisma +4 BonifKador de mejora de +4 al Car
Capa de maso de l. suelfa Coldo dt plllmo ywportar /OJ dtmtrlrOI contInuos; l/dla armadura dt mago,

proltuió" ~"Ir" '''lfluhaJ, puUlo dlmMs,o"a), ruado
Bonificadorde resiSlencia de +4 a todos los T5
Son¡f. de armadura ... a CA, seconVlttte en bailón .1/..1, l/dla puedes intenlar un des.arme
20'16 de posibilidad de fallo ((Inlinuo
Bo,,¡flCador de reslslenc.a de ..5 a todos los T5

+2 a armadura nalural, las criaturas que te golpean cuerpo a cuerpo sufren ld4+) de dai'lo
+S a Esconderse; puedes colgarle del techO,l'01Ilr, te pohmorfas en un mlfrc,~laSo a voluntad

BonifICado! de mejora de +6 al Car
tnntge ld&.7 punlOS de da/lo por f\leso a cua1qultt" cnalura que le golpea cuerpo a cuerpo
Como el conjuro rksplazQmienlll(SO% de posibilidad de fallo), un tOlal de 15 asallos al dla
Vuelas a tu~ad terrestre con manlObrab,hdad perfKta (rtgol/a dtlft"lI)
Vuelas a 60' con manlObrabilidad Mna,. voIunlad

Como UClIrsi6fI ctino dunnte un tOlal de 10 mlnulos al d~
RDS/maligna
RC21

G2S}

m
G2S}
G2S}

C93
Gm
G2S}

C"
G2S]
cm
G247
G2S}

G26S
G26S

G2S}

G262
Cloo
"06
C91
C121
Cloo
Gm
cm
Gm
C99

GARCANTA

Pácina Nombre del otJieto
cm Emblema del ala ~nI
C6& Amuleto de contraoda
C70 Amuleto de Ienllfl(.llr toxina

C6& Amuleto 'mbar de las sal»nd'}ls
(abqa S'lanle)

cn Amuleto de saIoción Kuj!lCa

ANILLOS (CONT.)

PIo&ina Nombre del objeto Efecto
G2JO Maodecomandarelemtntales (agua) Crea '+'Inos efKlo! re!K>Oflados con elasua
G2JO Ando de comandar tltmtntilles (¡Uft) Crea vano! eft<los rel~oonadoscon el aIre
G2JO ...,., de comandar eItmtnuIts (fuego) Crea '+'Irios tft.clOS relK>OrladoJ con el fuqo
G2}0 Milo de comandar~ (btrr.I) Crea vanos tft<lOS rel~ionados con la Iltrra

HOMBROS

PIo&ina
Cl01

C9'l
G2S}
CIOI
ClOS
C121
cm
m
c"
CIOl
cm
G2S}

G2S1
cm
C91
m
ClOO
C"
Cl0l
cns
G2S}

C"
Cl"



700

500

700

500
500
500
500
500
570
600
700

700

700

750
800

3.000
3.100
3.300

1.350
USO
1.400
1.500
1.500
1.500

3.1OO
3....00

'.000
'.000
'.000
'.000
'.000
•.500
5.000

900
1.000
1.000
1.000
1.200

l/dla convoca una hormiga reina gigante para que te sirva dl'rante 1 minuto

l/dla convoca una mantis religiosa gigante para que te sirva durante 1 minuto

l{dla convoca un escorpión monstruoso Enorme para que te sirva durante 1 minuto

I{dla convoca un ciempi~s monstruoso Enorme para qlle te sirva durante 1 minuto

MlIno del mllgo a voluntad
lIdia quedas automjt,umente estab,lizado sr esljS a ·1 PI o menos
OtOfla lISOS adicionales de expulsar O ~ender muertos vivientes
3{dla +5 a las~s de Fue que ~alices pa.ra romper Oreventa.r un objeto
l/dla convoca un esca.raba¡o astado grgante ¡n,a que te sirva durante 1 mrnuto

los ataques de impactos srn arma. yde arma na.tu,a.1 superan la 110 como armas mjglCOls
+2 a DrplomaCla.·2 a Engalla.r; 3/dla SlJrllllOrio (solo pa.1a t~

3/dla los aliados obtlenen un +2 contla he<hlZo/moedo 0.1 a. infundir valor (""ro/ID dd lriroe)
Quedas protegido por un conjuro soporlDf1m tltrl'lUltOS; l c.arga.S¡día. resistencia al frIo yel fuqo
Absorbe hasta como mjxrmo 101 puntos de da/lo por ~C1i'mdgico
lIdIa potencias un conjuro concreto de 1." nivel

l cargas/dla, te refuerzas a ti mismo y a tus aliados contra. miedo si tienes aura de valor
l/dla convoca una. avispa gigante ¡nra que te sirva durante 1 minllto

lIdia IIlnculo rekp6t~ fk RII" con una crIatura. que se encuentre a. s 1 milla durante 1 mmuto
lIdia bornfJc:.lor de esquiva de •• contra los ataques de oportunidad hasta. el finlll dt-Iturno
l/dla ..S a. pruebas de FIH' yhabilrdad basadas en esta, ya. tiradas de da,1lo cuerpo a cuerpo
durante 1 asalto
3 cargas/dra, oIorpn a. la montura aptJlude1 de salto y vuelo
2/drll .1 al da,fIo cuerpo a. cuerpo/2 nrveles a las cnaturas malignas {..nIId'UflJ'l de lo drllinidod'¡
BoniflCOlOor de merora de +2 a la (on

.2 a la. CA si estjs despr~nido
S/dlll gastas 1 punto de poder menos de lo nomlilll cua.ndo manifiestas un poder
.2 a pruebas de Diplomacill contra criaturas que se ha.11en a s 30' (e1 necesario I punto de poder)
Bonifiudor de mejora de.2 a 11I SlIb 
Cad del Oro luminoso: bonrficador de mejora de.2 a la Sab. mjs poder~s de reliql'ia
I/dla vuelve a tirar un TS

Te pones rnmediatamente en píe si quedas tumbado (/1Is cinco l'irtudel' 1.500
3/dla varios bonificadores contra las aberraciones 1.800
Bonificado. de mejora de.l a la armadura natural 2.000
3/dla te curas de tanto dallo como tll curas a otros 2.000
Tú y tus aliados obtentis bonificadores: l/dla obtentis un.5 a la (A durante 1 asalto 2.000
l{dla aura dracónica efe<tiva nasta 60' durante 1 asalto 2.000
3 cargas/dla, reduce el dailo por conjuros y poderes psiónicos 2.000
3 urgas{dla, obtienes ocllltación durante 1 asalto 2.000
7 cargas, eres inmune 1I un efe<to que consuma rncarnum o deforme c'lsoles del alma 2.100
., a tiradas de ataque contra criaturas de un tipo concreto, bonif. adicional" para exploradores 2.100
l calgas/dla, obtlenes PI temporale1 durante 10 mrnutos 2.l00
Dete<tas a los gólem que se hallan a. 60' o menos, superas la RO de estas criaturas 2.500
lIdia considera el próXImo ataque cuerpo a cuerpo como uno de toque cuerpo a cuerpo 3.000
l/dfa~s un conjuro concreto de 2.-nivel 3.000

Efecto
lIdia lanzas un conjuro de l.- nlYt'l o inferior con un tIempo de lanzamiento
de 1 asalto completo como una acción esundar
lIdIa te mueves hasta como mbrmo la mrtad de tu velocidad como una KCIÓn rjplda

lliendas de asunsión
Insrgma de glonaC'f
Aml'leto de sarl'd.2
(ollar de advertencia
(ollar de preservación de poderes
Pend,ente del gozo
Presea de Sabidurra.2
Gema de la profundidad luminosa'
Amuleto de la fortl'na imperante

C8l
C68

(205
(139
C248
C69
CI2
C70
(112

C142
C11
<81
C70
G257
CM
cm

C68

C68

cm
(216

G248
(107
(107
(134

G265
(114
C70

C68
(131
(21.
C11
C253
cm

C68

C68

G262
C9l
(136
(139

C68

(l"

(l"

C'"
(110
(110
(136
(107

C9J
C68

(m
C9l
(107

GAIIGANTA (CONT.)
P;lgina Nombre del ob;eto
C109 (~muleto del archimago

,"d,ferente
(ronolImu~todel caminante

de horizonte
Co'onoamu~todel gran maestre lIdia boniflOdor de ~uivade +5 a la CA contnl un ataque a distanoa
(ronoamu~todel plcaro risuei\o lIdia vueIYe a tirar una prueb¡ de lnut,ltlar mecanISmo
(ronoamuleto del tejedestinos lIdia 'iUttve a tirar una prueba de Equrlibrio, Pirueus o Trepar
(ronoamuleto del viajero celestlal lIdia vueIYe a t"ar una prueba de AVIstar o Escuchar
51mbolo de transfiguración l/dla puriflUlra>midG ,bebida. lIdia IlIirluromHI (txH:na.) durante 1 asalto
(oIla.r de esca.mas dedragón de cobre RE 5 (icodo) dura.nte 1 hora, 6 usos
Broche de guii\o l/dla.2 a. una. prueba de Diplomacia o Engallar
Amuleto imbar de las sabandrjas I/dla convoca una a'a.ila. monstruosa Grande para que te sirva durante 1 mInuto
(aralia monstruosa Gra.nde)
Amuleto imbar de las sabandijas
(ciempits monstruoso Enorme)
Amuleto imbar de Ia.s sabandijas
(escorpión monstruoso Enorme)
Amuleto imbar de las sabandijas
(hormiga. reina gigante)
Amuleto imba.r de las sabandijas
(mantis religiosa. gigante)
Blasón de valor
Amuleto imbar de las sabandijas

(a.vis¡n grgante)
Mano del mago
Broche de estabilrdad
Srmbolo sagrado relicario
Talismin de garra de iguila
Amuleto imb.llr de las sabandijas
(tse.araba¡o astado gigante)
Amuleto de colmrllo de s~pe
Meda.rla de gallardla
InSignia de valoP
Amuleto de resistencia
Broche de escudo
Fra.gmento de conjuro potenciado
(sortilqio de 1.'" nim)
Medalla del honor resueltoc,
Talismjn del nacido gith
Aml'leto de armadura natural.!
Amuleto de curación retributiva
Amuleto de trabajo en eql'ipo
Aml'leto del esplritl' dracónico
Escarabeo frustraconjl'rOS
Torql'e de desplazamiento
Amllleto de prote<ción del incarnum
Bolsa. del esplritu enemigo
Aml'leto de Ijgrimas
Esca.rabeo uote de gólem
Amuleto buscKOruones
Fragmento de conjuro potenciado
(5Oft,1e¡1O de 2.-niveI)
Medallón de contacto
Bl'O(he de evitación
(ollar de los tita.nes



36.000
36.0<10
3&.000

".000
40.000
10.000
S4.000
SS.OOO
96.000

120.000

••
'.000

\50.000

15.000
lS.000
lS.ooo
16.000
16.000
16.000

16.""[

18.000
18.000
20.000

•.000
'.000
'.200

24.000
27.000
32.000
35.000

7.400
8.000
8.000
8.000
8.000
8.000
8000

8.000
9.000
9.000
9.000
9.000

11000
12.000
12.000
13.000
14.000

Precio de merudo,....,.
'000
'.000
.000
'.000
.000

BoniflUÓor de meJOra de ..6 a la Con
BortiflCador de me¡ora de ..6 a la Sab
Re 20. noega yanOS tIPOS de alaques 12 veces
lfdla deshace todos los a<:onleomientos del asalto actual 'f se empleza el turno de nuevo
lIdia inmunlClad a todo el dallo durante I aSOllto
BoniflGdor de mejora de ..sa la armadura natural
BoniflUdor de mejOra de"3 a los alaques 'f el dai'lo con ataques SIn arma y armas naturales
+10 a Avistar 'f Busc.ar, sentido ciego hasta lO'
Bonlficador de mejOra de ..4 a los alaques 'f el dalla con ataques s'" arma 'f armas narurales
Dnpk:zomierrto de p/OrlO a voluntad, prueba de Inteligencia ICO lS)
para especificar el lugar donde vas
Bonificador de mejora de +5 a los ataques yel dalla con ataques sin arma yarmas naturales

Contienes la respiración durante 12 horas. 2/dia libcrtod de mOl'imltrllo (olovlo de los cUOllO)
lIdia sufres el dalla inflIgido a un aliado que se halla a 30' o menos
los muertos vivientes sufren un·2 a los alaques contra ti. lIdia camp¡¡nolfllnebres,
delulor muertos ";~ienlel

Inmunidad a las enfermedades
Bonificador de mejora de +2 a la armadura natural
3/dla confirmas autom~ticamente las amenazas de critico, pero sufres dalla
..ld6 puntos de da~o con up!osi(Jn IOb~nOfurol o conjuros caóticos que inflijan dalla
Indetectable mediante la aptitud olfato
Espacio de anillo adl<:ional, plledes usar luz del dio 'f ve, lo in";sib/e lidIa cada uno
RD 10/m~gic .. contra los ataques a distancia si tú o tu enemigo est~is en el aire
(panoplia de /o mllnl/cor¡¡J
+\ a la CD de la salvación de poderes de una disciplina psiónica especIfICa
lIdia una criatura que te ataca Sl.lfre tanto como la mitad del dal'to que te infligió
+1 .. todos los TS. +4 a los TS contra las enfermedades
Inmune a los vapores 'f los ¡a~ dallinos, puedes resporar siempre
lidia obtienes un bonlflCador de +4 al Nl sacrifICando conjuros o espacios de conjuro divioos
7 cargas, te ptolege contra ataqlle'5 de cambio de forma o de composicoón
..2 a Con, 2/dia recuperas un espacio de conjuro de hecJtia.ro (;flSlf1lmerl1OS dd dotl SOngril!f110)

~rpuMmienlOS I wlunud
RE lO (fuego): lfhora ,"munlClad al fuqo hasta el ,"100 del próximo rurno
Protecct6n contra 3 nIVeles negatlVOS/dl.,"2 a la CA contla muertos vivtentes
(infortumodd~)
..1 a la capacidad de esenCIa de los crisoles del alma que ocupan el chaba de la garganla
Visión en la oscuridad hasta 30',"S I Esconderse; lIdia con1omo borroso (solo para ti mismo)
ESlabiliza a los personajes mOflbundos de forma alltom~tica. aumenta la curación natural
lidia crea un radio de 30' de ruido telepático
Bonificadar de mejora de ..4 a la Con
Bonificador de mejora de +4 a la Sab
Envenenas a un adversario ya afectado por tu conjuro arcano de toque <:uerpo a cuerpo
(101 si~u velos)
Bonificador de mejora de +1 a la a,madura natural
..2d6 puntos de da~o con uplosj/ln wbrenolurol o conjuros caótICOS que inflijan dai'lo
Te estabiliza de forma autom~tka; una vez, si quedas reducido a ·10 PI o menos,
te estabiliza a·1 pg
Bonif. de merara de ..2 a los ataques y el dalla con aUques sin armas 'f de armas naturales
Inmunidad al voeneno
Bonificador de mejora de ..4 a la armadura nalural
Prol:ección como el conjuro illdeuclGbilidod

"orto
Sabes el tolal de PI de un anima~ lIdia le curas SO puntos de daflO
Vanas aplJtuOes sortflegas de drulCla
2/dla te curas tanto daflO como la mitad del cuerpo a cuerpo que Infliges
lIdia puedes convoersar con cualrO pe~ajeS conecudos durante 10 m.nutos
lIdia curas 164..S puntos de dal'to, incluso a criaturas por deba¡o de·9 PI
8on,ftcador de mqora de +1 a los alaques yal dai'lo SIl'1 armas ycon armas nalurales
..2 a Aoteriguar intenciones, Diplomacia, Engallar e IntJmlClar, los orcos obtienen un ...
'f lIdia dotl de knguos
lIdia ",ror huidos moderodlls 'f ntulro/iza, ventno; ooruflCadores adicionales para los paladines
lIdia potencias un conjUf(l concreto de l .... nive-l

CI07 Colgante de unIcornIo
cm Frag1M1llo di' conjuro potenciado

(~t¡legiode l." nivoel)
Cl95 Presea del mar p1omizoc,
Cl42 Torque de sacrifICio heroico
cm Placa de calavera

G265 Presea de salud
G248 Amuleto de armadura natural ..2
CSO Aro corporal de desprecio
Cll2 Estola de poder cruento
CllO Cubreolores
G261 Mano de la gloria
C209 Medallón de defenSOl a~rea"

cm Psicomatriz
C7I Amuleto de retribucIÓn
C9J Broche OJO de gato

G2" Collar de adaptacIÓn
CllO Cruz anSOida de la ascensión
C69 Amuleto di' forma ,nalterable
C20l Gargantilla de la garra SOIngrlenta"
G261 Medal\órl de los penSOlm.entos
Cl06 Colgante de flor ardiente
C201 Gargantilt.. de prolecci6n VItal"

cm Foco de inurnum (amuleto)
(126 Insignia del svirfneb4in
C265 Presea cerradora de he..das
C69 Amuleto de esUtica menul
G248 Amuleto de salud +4
G265 Presea de Sabiduffa +4
(207 Velo serpentino"

GH8 Amuleto de armadura natural +1
Cll2 Estola de poder cruento mayor
cm Escarabeo de estabilización

G24S Amuleto de pullas poderosos +2
G265 Presea contra voenenos
G24S Amuleto de armadura nalural +4
G248 Amuleto contra detección

y Ioolizaci6n
G248 Amuleto de salud +6
G26S P'rese'a de Sab!durla +6
G2S7 Escarabeo de protecCIÓn
C72 Amuleto di' segundas oportunldade'5
cm Esc.arabeo de Invulnerabilidad
G248 Amuleto de armadura natural ..S
G248 Amuleto de pu~ poderosos +1
C7I Amuleto de ojo del dragón
G248 Amuleto de pu~ poderosos +4
G248 Amulelo de los Planos

G248 Amuleto de pullas poderosos +5

CARCANTA (CONT.)
Pl\lina Nombre del objeto
(107 Collar de turaaon
C127 Mano del padre roble
Cl.2 Torque vampínc.a
C63 Amuleto de ComUniCacIÓn lejana
(69 Amuleto de curxión de_senaa
G2.. Amuleto de pu~ poderosos ..1
cn Amuleto de tergiveruci60l



Precio de merado (po),,.
1.500
2.000
2000
2.000
2.000
3.000
3.000
3.600
4.500

'.000
6.000

'.000
12.000
12.000

Precio de merado (PO)
>.500

'f<do
San Cuthbtrt: +1 a todos los T5 panlll J los aliados que se encuentren a dO',
mJs poderes de l't'IiqW
Im,ta CIncO atuendos concretos 500
Expulsas mutftos~ como SI fuens de 1 nivd superiOf (\'cslidurPS de la dMrtidCld) sao
+lalosT5 1.000
SIdra +2 a las pruebas de disipación hasta el final del turno 1.000
3/dla +2 a la CA cuando luches a la defensiva, o !.Ises defens.. total o ~f1ci.. en combate 2.000
3/dla +S a los T5 contra efectos generados por mueltos vivientes 2.000
+S" Concentración 2.S00
Varios efectos rel..cion..dOJ; con el desierto J las espinas 3.000
l/dla suf.es la mItad del da~o PO' un golpe critico o !.In .. taque furtivo 3.200
Gastas un Pui'letazo aturdidor o poder la para curart..nlO dallo como nivel de monje o nin;" tienes l.200
+1 a la a.madura natural; l/di.. ,urar ~erid/lS gra~ a OtlO 3.400
+2 a los T5 4.000
+1 a la CO de b salVOlOón del dtsiflo de uballero 4.000
lnfli~ 4d6 puntos de dallo por electricidad a un oponente)'il dai\ado por tu conju.o~o 4.000
(los sie~ Io'dos)
RE S (fuego); lIdia nwdo defuq;o J todas las armas son fl..mlgtfas 5.000
lidia te ttleportaS hasta 60' 5.000
lolth; +2 a todos los T5. m~s poderes de re/lqul" 5.000
+4 a Abrol ctfridu'''S' +6 .. ESC"plsmo 5.200
EKOnderK de /os muerlOS ";";enlcs (infortunio del irn::orpófeo) 6.000
Nerull: l/dra te vuelves etl!reo durante I asalto, m~s pode.es de reliqui.. 6.000
3 c..rgas/dla, inflIges dili'lo por elect.icidad a los ..uc..ntes dur..nte 3 as..ltos g.ooo
RtcOnoces ..utom~ticarnente los conjuros decur..ción, lIdia desvlu uno de estos sortilegios hacia ti 8.000
+3 a los T5 9.000
RO l/perfor..nte 9.000
RO 3/contundente 9.000
RO 3/cortante 9.000
V..nos efectos de me;ora de evocación J metam~glCOs 10.000
Otorga un uso adicional forma salva,e al dr.. 10.000
S/dla vutlis a velocidad de 60' du.;¡nte Sasaltos (plmoplio de '" monlkonrJ 12.000
3/dla efecto de libutod de moIIimienw durante 3asaltos (plmoplio del gwurem KIor) 12.000
RO 3/mJgou 12.000
RO l/plateida 15.000
RO l¡'hlerro frlo 15.000
RO 3/caótica lS.OOO
RO 3/mallgna 15.000
RO 3/legal 15.000
RO 3/buena 15.000
RO 3/ad..mantin.. 15.000
+1 a la capacidad de esencia de los crisoles del almil que ocupan el chak'i1 del corazón 15.000
+4 a todos los TS 16.000
Varios bonificadores yefectos relacionados con los picaros 18.000
+5 a todos los TS 25.000
Bonif. de armadur.. +S a la CA; lIdia bo""ra de cudri/los con un;¡ durKión m~~ima de 18 m,nutos ).(.000
Vario$ poderosos electos defensf'l'O'S, de curKión J de bnzamiento de conjuros 200.000

Nomm del obitto Efecto
Cinturón CUf1;tf'l'O +2 a San;¡r: 3 urps,. curas clallo rnediarUe conlacto
C,"turón de un golpe poderoso I/dl.. d..1Io a<iocronal al próx.mo ..taque cuelpo" cuerpo antes de finalizar e1lurno
Cinto de esplritu d.acónico El dallo dd arm.. de ..1iento aumenta en 1 dado, puedes incrementa. b CO de la salvacrón de esta
Cinturón de seda resbaladiza Varios bonlncadores a las prue~s de Esupismo
Cinturón ro~cllraciones 3/día te curas de tanto d..ño como nIvel tiene un conjuro que robas
Velo dusticoC' InflIges 2d6 de daño por kido a un adversario ya d"i'I..do por tu conjuro de ~cido (los Ilcle ~Ios)

Cinturón de crecimiento l/dr.. quedas afect..do como por C1grond/lr persono durante un mbimo de 10 minutos
COldón del favor' +5 a Aver;gua. intenciones, 3/dlafOl;Qrdi~¡no (~e5tidura5 de lo d¡~inidod)

Cinturón de la forma ffsica definitiva Eliges 10 en varias pruebas de habilidad, l/dla eliges 20 en una de esas
Cintu.ón del campeón· Ko.d: funciona como un cinturón defuuza de giganle +2, mJs poderes de reliquia
Cinturón de bolsillos ocultos Gu.. rda objetos en 30 bolsillos, que funcionan como peque1las bolslls de ~onlenr;i6n

Cintu.ón de poder diVIno BonlrlCado. de mejora de +1 a la armadura natural y de +2 a ta Fuelu
Cinturón de la extensa tlerrao La carga ttansport..bIe se dobb, 2/dla ukporulr (allWlo de 1rncuotro)
Cmto de rubr de la inmutablltd..d l/dla contrarrestas efectos de umbio de forma J que ..lter.m el cuerpo
C,nturón de b<ltalla +2 a la iniciatIVa; l argas/dra, levas a ClIbo acciones adicionales

Tunica Ibmeante
CamiSil de raro
VestIduras de seda de l!~no·

Chaleco de fuga
CamlSil acechamCOlpóreoso
Tabardo del incorpóreo·
Tunicil rel..mp..gutante
C..mis.. de 1.. sanguijuel..
Ch~leco de resistencia +3
Camisa de cadenas
Camisa de hueso
Camisa del ent
Chaleco del m..estro evocador
Vestidura de los druiebs
Chaleco alado°
Chaleco de libre moYImltntoO
Camisa de reslstenc.a
Camisa de la luna
Camisa de las falas
Camisa de lo i~tablt

Camisa de los ~ngeles

Camisa de piel de slud
C..mis.. de pIel demonl..u
Camisa de piel fl!rre..
Foco de incarnum (chaleco)
Chaleco de resistencia +4
Chaleco del plcaro
Chaleco de .esistencia +S
Chaleco impenetrable
Chaleco de los archll'n.1gos

Nomm del objeto
Ta~rdo de la gran cruzada·

H,1o camboante
Ata'o'fo de autOfidad"
Chaleco de resistencia +1
Cuerda disipadora
Chilleco de defensa
Chaleco sepulcral
Tun;c.. de conjuración firme
Albornoz de las 1.001 espinas
Ch~leco informe
Harapos de contención
Camisote de pelo de sufrimiento
Chaleco de resistencia +1
Sobrevesta de Ylllor
Vdo de tormentar'

C12S
016
C102
Cll0
C102
C104
C142

'"C103
cm
C96
C102
C136
001

C144
C96
C14S
G24&
001
cm
C144
C9S
Cl02

C"
C9S
C96
CI02
G261
ClO'J
C210
C96
C9S
C9S
C9S
C9S
C96
C96
C96
cm
C102
C103
C102
C103
C102

CINTURA
~&in;¡

"o<
"06"O<
"06
"06
(206
C10S
(216
C10S
C106

"O<
"06".."O<"O<

TORSO
~gin;¡

cna



lOO
JOO
lOO

Precio de merado (pO)
10

12,5'
251

SO
SO
SO
SO
SO
SO
SO

'º
SO
SO

Efteto Precio de rnercatdo (pO)
Sujeta objetos, $e anima m;js cuando se potenci¡ COf'l infusiones 12.000
CA Yda/lo s,n armiS como un monlt de once niveles superior, usos adicionales de ¡taque ¡!Urdidor 13.000
Bonif. y pen¡liz. ¡ algun¡s pruebas de C¡r, obtlerle1 alguMlS bonifoc¡dores raci¡les de en¡rlO 14.900
l/di¡ l¡nZiS un conjuro arcarlO de 3.er nl'o'er o II'lfenor cuando eSlis indefenso 15.000
+1 a la c¡pacidad de tsenci¡ de m criSOles del ¡Ima qü(! ocup¡n el chakr¡ de la cintura 15.000
BotIifoc¡dOl de me¡ora de +~ a la Fue 16.000
l/dla un arm¡¡ es flamrgtra durante 12 ¡$.1rtos, l/dla ",m;nor"," el Melito 21.000
Boniftc.ador de me,ora de +6 a la Fü(! 36.000

PocIÓfl de ubtdu~ de búho
Pooón de trepar cual aricnido
Poción de mlÓfl en la osaJncbd

Nombre del ob;eto Efecto
Vendate $<lgrado E$tabiliu$ inmed¡¡tamenle ¡l objetlYO
Rollo de perg¡m,no de conjuro (O) Pued6 U$<lr un conjuro conaeto de nrYel O. funciona un¡ $Ola 'o'eZ
Rollo de perg¡mino de conjuro (l,er) Puede$ U$<lr un conjuro concreto de 1.er nIVel, fuflCJOf1a un¡ $C)(a 'o'eZ
Ace.le de ¡rm¡ migIC¡ EJ ¡rm¡ obt>ene un bon,ftc.aÓOf de me,or¡ de +1
D~te uni'#oefSal Diwelve el pell0marto SO~tIO, In bol$.1 de maral\¡ 1el adh6iYo kuo-loa
FetJChe de p1Umil$ de Qu¡¡l (ancL1) M¡ntiene inmóYil Un¡ fI2W' dUr¡nle un mi.llfrlO de 1 dl¡
Fr¡gmento de habdid¡d +2 a I¡ prcn;.ma prueba de una habilidad espedftc.a
Poción de ¡grand¡r perwn¡ Doblu tu tamai\o
Poción de ¡rmadura de milgo Borufoc.ador de arm¡dura de +4 a la CA
Poción de colm,11o miglCO Un ¡rma n¡tur¡1 obtlene un bon,foc¡dor de me,or¡ de +1
Pocilw'o de Wr¡f hefidu leYes Te wr¡$ ld!+l punt05 de cbi'lo
Po66n de escudo de la fe"'2 Bonifoc¡dor de +2 ¡ la CA
Poción de ptote«:ión contri +2 a m TS 1¡ l¡ CA, contr¡rrest¡ el control menul, no dq¡¡ ¡cerc¡rw ¡ 105 elemenules/¡JeflO'i
el bten/cacnfl#ty/miJ
Poción deqult¡f el ml~ Sofou el m,edo o proporcion¡ un +4 ¡ 105 TS contri miedo 50
Poción de $Oportar m e1emenlO5 Puedes $ub$i$tir c6mod¡mente en entorflO'i extremM ~

Aceite de bendecir arm¡ El ¡rm¡¡ confrrm¡ 105 critic05 conlr¡ adverlOllirx m¡lign05 de farm¡ ¡utom;jlJC¡, ¡~ne¡miento bueno 100
lIollo de pera¡mino de conjuro (1.") Puedes U$ilr un conjuro concreto de 1." nOYel, funcion¡ un¡ $Ol¡ vez 150
801¡ de luz del dl¡ Arrój¡l¡ par¡ cre¡r una i1umln¡ción equlv¡lente ¡ I¡ de un conjuro luz del di¡ dur¡nte 10 ¡$¡1105 150
Elixir de ¡mO/' El que lo tam¡ qued¡ hedliudo con la prtmera persona que ve 150
Ungüento de etelnid¡d El m¡terial anteri()rmente vivo resl$te el pa$O delllempo 150
Fetiche de p1um¡s de Qu¡¡1 (¡banico) Proporciona viento sufociente p¡r¡ dar impulso a un barco durante un miximo de 8 hor¡s 200
Fragmento de h¡bilidad mayor +5 ¡ l¡ próxim¡ prueba de una habllid~ especifica 200
Jarra siemprellena 3/dC¡ se lIen¡ de 12 oz. de ¡gua, cerveZ¡ o vino 200
Trozo de mara/la Arrój¡l¡ par¡ crear un efecto enm¡rallanle dur¡nte 5 ¡sallas, funcion¡ un¡ sol¡ vez 200
AbrOJOS sallarines Los abrojos $e mueven 5'/aulto hacia el enemigo m~s cerc¡no, 5 ¡s¡IIOS con$ecutivos al dla 250
Elixir de furllvidad +10 a Moverse sigllosamenle 250
Elixirdenadar +10¡Nadar 250
Elixir de ocult¡ción +10 a Esconderse 250
Elixir de visión +10 a Buscar 250
Incienso de concenlración Preparas un ,onjuro adicion¡1 de 1.., nivel para el dl¡, funciona un¡ sola vez 250
Lustre de plala Le alarga al arma las propied¡des de la plata alqulmka dur¡nte 1 hor¡ 250
Polvo de irrastreabilid¡d Escondes todo rastro de tu paso 250
Elixi, de pui'i05 namlgeros +ld6 puntos de dailo por fuego con auques sin arma durante 3 minutos 300
Fellche de plum¡s de Qu¡¡1 (ave) Entreg¡ un pequello mensaje escrito, como una palom¡ mens¡jera 300
Piedra arrasadora 5d6 de dalla ¡ tod¡s las pl¡ntas 1cri¡turas vegetall!1 en un radio de 10' 300
P,edra hedionda El objetivo queda mareado ylas criaturu en un radio de 10', indispuestas, funciona una sola vez 300
Poción de ¡stucia de zorro Bonificador de mejora de +4 ¡ la lnt 300
Poción de conlorno borro$O Obllenes ocultación 300
Poción de cur¡r herid¡s moder¡d¡s Te curas 2d8+3 punt05 de dai\o 300
Poción de escudo de la fe +3 Bonifindor de +3 a la (A 300
Poción de esplendor de 'gUlla BonifICador de mejora de +4 al C¡r 300
Poción de fuerza de toro BonificadOt de mejora de +4 ¡ j¡¡ Fue 300
Poción de gr~ia felina BoniflUldor de mejora de ~ ¡ la Des 300
Poción de lentifocar veneno Impide que el veneno te innija da/lo de forma lempor¡1 300
Poción de piel robliza +2 BoniflUlÓOf de mejora de +2 ¡ la armatdura natural 300
Poción de qUItar parilisis Libera a qUien la consume de 105 e.fed05 de parihls o ffl1erll'lor 300
Poción de resistenCIa de oso Boniftc.ador de mejor3 de .... a J¡ COf'I 300
Poción de res.st" energía 10 Ignoras 10 punt05 de d¡i\o por un at¡.que de un tiPO concreto de energC¡ 300
Poción de ~ta~mlentomeno< L05 pen¡Iiudoresm~ a las UracttriStlUlS qütdan dIsipados o $e cur.ln ld4 puntos 300

de da/lo de CilracterfSti(.ll
BonifocadO/' de mejor¡ de +. a l¡ Sab
Puedes amlrlar por las pat«les o 105 techos
Obt.enes "';SIÓfl en la oscutldad hiSl¡ 60'

M287
Mm
M302

P:ligina
elOO
G239
G2l9
M2<l2
G256
G257
cm
M197
M202
M213
M225
M2JS

"'276

M278
M292
M2<lS
G139
cm
G156
G267
G257
cm
C176
C189
C149
G256
G256
G256
G257
(176

G261
G265
C\69
G257
C181
(181
M202
M217
M225
M238
M241
M245
"'246
M255
M273
M27S
M284
M284
Mm

CINTUIIA (CONT.)
P~gina Nombre del objeto
C126 M¡no ¡dicion¡1
G25~ Cinturón de monje
G254 Cinturón de 10$ en¡n05
C94 C¡den¡ de de$e$ptr¡oón
Cl13 Foco de ,"c¡rnum (cinturón)
G254 Cinturón de fueru de g'gante +4
Cl05 Cinturón de GOtfon
G254 (inturón de fuea¡ de g'g¡nte +6



'00
<00
.,0

750
750
750
750
750
750
750
750
750
750
750
750
750
750
800
800
800
800
820
850
900
900
900
900

1.000
1.000
1.000
1.000
1.000
1.0SO
1.100
1.100

Precio de mercado (po)
300
300
350

'"]75'

'00
.00

Efod<>
Te vuelves inyisible
Te mueves haci~ ~rr;b~ o hac'a abajo a voluntad
lfdfa crn raciones de viaje ~ra una criatura Mediana
Pvedes usar un conjuro concreto de nrvel O50 Yt"Ces
Puedes usar un conjuro concreto de ].- nrvel, I'....dona una sola ~z
CofdtJ de plumo p~r~ un m~ximo de cu~tro Cfl~turn, funcoona una sola vez
+1 a l~ ~r~ura natural durante 12 horas; ~t~ue de toque cuerpo a cuerpo con dai\o
por ~tricidad. funciona una sola \/eZ
Produce un gran roble
+1 punto de esenc:i~ a tu ft'So('f'n dur~nte1 asalto. funciona Ufla sob V't'Z
Produce una barUl de cisne con velocidad 60' en el agUOl durante un m~xlmo de 1 dla

Hace que las cnaturas ocultas se vueMn visiblrs en un radIO de 10', functONl una sola \/eZ ..SO
2/dÚJ puedes usar un conjuro concrelo de nivel O "60
Se alarg~ hasta 3SO', hasta como mánmo 11 horu consecutl'tas SOO
Qult'll la consume puede dec:i. unlCamente la Yt'fdad durante 10 mmutos SOO
..lO PI temporales, +20 PI si llevas ~rmadura a<b!mantlna SOO
Produce un Idtigo ..7 dClfWlllk durante un miximode 1 hora SOO
Cle~s una nube que proporciona un 50% de faDo en los ata.qun a distancia que laat~ SOO
Recuperas 1 PI adicional por nivel de personaJt'. obtlt'Ot"5 50p0NDr /0$ dermtllos cuando dUt'fmes 500
3 horu/dla creas un~ jJolDnk de TellSU SOO
BonlflCador de +... a la CA 600
BonlflUOOr de mejor3 de +3 a la armadura natural 600
Puedes us.<o' un conjuro concreto de: .... niYcl, func;on. un. sol. vez lOO'

ArI'Ó}aI~ ~ra afeclar a criaturas como por tk5pojor de esencia, funciona una sola \/el 700
Igno.as 20 puntos de da/l() por un ataque de un tIPO concreto de energfa 700
El f1lngo de amenau de un arma normal se dobla 7SO
8onlfICaÓOf de mejora de +1 a un arma o un m~nmo de 50 proyectiles 750
BorllflUdOf de mejor~ de +1 a la ~rmadura o el escudo 750
Puedes optar por centr~f el pró~imo conjuro doriouóiencia/dorMtkncio en el faro 750
Te mueves más rápido, +1 a las t;radu de ~taque, I~ CA Ylos TS de Reflejos 750
+2 a los TS y ~ la CA, contrarresta el control mental. no deja ~cercarse a los elementales/ajenos 750

ft'llche de pluffi.lls de Qunl (~rbol)

Gema de esenc:i~

ft'llche de pluffi.lls de Qunl
(barca de cIsne)
Piedra rut;l~nle

Varita elt't"na (conjuro de nrvel O)
CUt'fda de tn~s de troll
Elixir de La Yt'fdad
E!iAir de sangre adaffi.llntln~

ft'llChe de plumn de Qunl (Utlgo)
Polvo de dispers>ón
Saco de dormlf m~glCO
Tahsm~n del disco
Poción de escudo de la fe +-4
Poción de Pft'I robliu +3
Rollo de pei"g~mlnode conjuro (4.'
Orbe dt' .....do del alma
Poción de reslst" ent't"gfa 20
Aceite de afil~dur~

AceIte de arma m~glCa ma)"Of +1
Aceite de \/estidura m~gica +1
Faro escud"i'lador
Poción de acelerar
Poción de cfrculo m~glCO

contra el bien/caos/lt'Y/mal
Poción de colmIllo m~gico mayor +1 BoniflCador de mejora de .. l a un~ o todn las ~rma5 n~turales

Poción de cur~r heridas graves Te curn 3d&+S puntos de d~i'lo

Poción de despl~umiento Obtienes ocult~ción total
Poción de forma g~st'Os~ Te yuelves insu5t~nci~1 yyuelu It'ntamente
Poción de herolsmo +2 a lu tiradas de at~que, los TS y I~s prut'b~s dt' habilid~d
Poción de neutralizar veneno Inmunidad al veneno, los venenos sobre ti o en tu intt'rior quedan neutralizados
Poción dt' protección contra la energra Absorbe 36 puntos de daM por Un tipo de energfa
Poción de quit~r ceguera/sordera Cura ceguera o sordera normales o mágicas
Poción de quitar enfermedad Te cur~ de tod~s I~s t'nfermedades
Poción de quitar m~ldición Te liber~ de un~ m~ldición

Poción de respiración acu~tica Respir~s b~jo el ~gu~
Poción dt' vol~r Vut'l~s ~ un~ velocidad de 60'
Polvo dt'f Vt'lo negro Crea un~ nube con efecto ceg~dor, funcion~ un~ sob Vt'Z
VariU (sortilegio dt' l." niyel) Puede5 uur un conjuro conCft'to de 1."niyel 50 veces
Bols¡ de abrofos innnitos 5/dla creu ~brojos que cubren un~ casilla de 5'
Cuerda de pIedra la Cl>erda se vuelVt' t~n dur~ como la piedra con una orden

Elixir de puercoesp(n ..1 a Ja armadura natural, infliges ld6 de dallo perfarante con los ataques de presa, 12 hor~s

Morr~l inagOlable l/dfa crea forraje para un caballo
Varit~ elema (5Oftllegio de 1,- ni\/el) 2/dfa puedes usar un conjuro concreto de l."nivel
Polvo de sequedad Destruye 100 gal. de agUil y a los elementales de agua
Bolsa de trucos (gris) 10/seman~ cre~ un ~nimal al aur que te si!"l't' durante 10 minutos
DISCO e~plosjvo efectIVO como mina de proximidad o de Itempo ql.lt ,nfllge daflo por fuego
~Ia de cerradura cerebnll ArrójaJa paf1lr alontar ~ una criatura durante 3 ilsaltOS. funcoona una soI~ vez
Poción de p,eJ roblIZa +.. BonlflCador de meJOra de .... a b armadura na[Ur~1

Crist¡¡J cognoscitivo (l punto) Almacena 1 punto de poder
Odre reabastecedor VueIYe a llenarse IentarrJerlte de agua cuando se queda ncJo
Pt't"b de poder (sortilegio de 1,- rweI) l/dla re<:uptr.ls un conjuro d~ J." nrvel prtvLamente lanzado
Sello glifo Comnerte .., con;uro de como mbimo 2""""t'I en un efecto de fJifo AISlod.io, funciona una sola vez
lInJOtnto de resbalan'llt'flto +20 a EsaptSmO duf1lnte &horas
Poción de esperanu alentadora ...2 a las llfadas de ataque yde daflo, los TS y las pruebas
Elixir de ~l~nto de fuego ObtIeMS la capacidad de lanur un aliento de fuego trt"5 VIt'aS

Poción de res,st;. ene'gfa 30 Ignor.ls 30 puntos de daflo por un ataque de un llPO concreto de energla

G157

cm
G257

CI&l
090
C167
0256
el69
G257

C185
Cl&7

el"
M218
M273
G239
080
M2&"
M197

"202
M30l
C171

"19'
M212

Mm
M125
M229

Ml"4
Ml..9
M166
M276
M27&
M27&
M27&

Ml&"
M303
Cl&5

G2"5
C15&
C167
C16&
C17&
el90
G265
G250
el68
el80
M273
(167

C17&
G163
CI&7
G267

M2"1
G256
M284

HERRAMIENTAS {CON T.)

P~gina Nombre del objeto
M253 Poción o ~ceite de inyisibilidad
M255 Poción o ~celtt' de levItar
Cl&6 Raciones perpetuas
G2-4S Vaflta (conjUrO de ni~l O)
G239 Rollo de pergamino de conjuro (3."')
C150 Anollo de VIda
Cl6! Elixir de ,lnguila elktria



,.
USO,.
1..00
1.
1.•00

1.
1.00
1.

Gema de elemental
UngiJento curatIvo
Varita de proyectil m~gico
Rollo de pergamIno de conjuro (7.,
(etro de lorpeza
AceIte de arma m1gita mayor +.
Aceite de vestidura m'gica +4
Nktar del dragón de cobre
Nktar del dragón negro
Pegamento soberano
Po06n de coImiIo rNgico mayor ....
Ancla crlstal.na de alerta

80Iu de contenci6<l (tipo 1)
Cordón helado del norte
IncensarIO delll/t.mo aloento'

Orbe de adaptación amb,ental
Perla de crisis ¡espiratoria
Cllara Mac·FUlfmldh

Piedras de recado (parqa) lId/¡¡ erwlas un mensaJe como por tU4do.1 portador de la Olra poedra UOO
Esfera del mart,llo lIdia conjuras un martillo esp.ntu.1 gIgante que ,nl1rge 3d6 puntos de da/lo l.
Fragancia de dormir Hace que In criatlJras ctmInas queden donrudas 1.500
Memento~ (sortiegIode 1.-1Wtl) l/día rec::upera5 un espacio de conjuro de 1." nlYeI previamente utilizado \.
Pintura de camul1.;e 5 dosis, +S a Escondersecu.ndo te quedas quieto dural'tte 2 horas 1.500
PUa explosiva MIna efKltva que ".,fhge dai\o por fuego. es It1VIs.ble 1 asalto despu~s de colocarla 1.500
Tomo de recuerdos mundanos l/dCa +5 a una sola pilleN de Saber 1.500
Ehxlr de rinoceronte +3 a la armadura natufar y +1 a las tlladas de dallo cuerpo a cuerpo, 12 horas 1.600
Rollo de pergamIno de conjuro (6.' Puedes usar un conj.uro concreto de 6."niYeI, funciona una sola vez 1.6SCf
Collar de bolas de fuego (tIPO 1) Lanzas hasta como m'~imo tres bolos rk fuego de d,versas potencias 1.6
Aceite de arma m'gica mayor +3 Bonificador dt mejora de ..3 a un arma o hasta como mhimo 50 proytetiles 1.800
AceIte de vest.dura m'gica +3 BoniflCador d~ mejora de.3 a una armadura o escudo 1.
Carcaj de Ehlonna Almacena ha5ta como m'ximo 3~ objetos de diversos tamallos 1.300
Esfera del despertar lldía los aliados que se hallan a 60' o menos se desp'ertan, son inmunes a los efectos del OInsancio 1.100
Flauta del son SonidojlJntlJsmlJ a voluntad 1.300
Poción de colmillo m~gico mayor +3 Boniflcador de mejora de.3 a una o todas las armas naturales 1.800
Polvo de aparici6n Revela los ob¡etos tal y como son, niega la invisibilidad 1.800
Arena cortante Crea el eql.lival~nte al conjuro piedrlJl puntilJglldlJl, funciona una sola vez 2.000
Caja de raciones de campalla l/día produce alimento para todo un dra para un m1~imo de \5 humanos o cinco caballos 2.000
Cetro de globos viscosos 3/día cinco globos con un efecto de bolsa de maralla 2.000
Cetro de heridas graves SIdra ld3+S de dallo a todas las criatura heridas adyacentes 2.000
(uerno de niebla (reas una casilla d~ 10' de bruma SImIlar a nieb/lJ de ObU'lIfecim;enlo 2.000
Morral prktlco de Heward Contiene hasta como m'~imo 120 lb., pero pesa solamente 5Ib.; 5e puede acceder 2.000

a todos 105 objetos guardados con facilidad
Subsistes c6modamente en cond;cionts tfltrt ·SOy l~O'F [·10y 60°c] durante 7dlas consec::utivos 2.000
Durante 5asaltos, el objetivo debe usar una X06rt esúndar para no asfIXiarse, funciona una sola vez 2.000
+2 a Interpretar (instrumentos de cuerda); puedes usar aptItudes sortllegas SI tienes 4 rangos 2.100
en esa habihdad
Convocas un elemental Grande como por conl.'O«lr lJliQdo nlJfuroJ 2.250
Cura varias cantidades de dallo, 10 dOSl5 2.2
Puedes usar proytaiJ m6gico (Nl3., SO veces 2.2SO
Puedes usar un conjuro corlCreto de 7."nrvel. funCIOna una sola vez 2.215

21día una criatura que se encuentra a 30' o menos deja caer todos los objetos que sostiene 2.JOO
8onrfICadOf de meJOra de -. a un arma o hasta como m~xlmoSO proyectiles VKIO
8onifoOOr de~ de .... a una armadura o escudo 2..00
Los~Slagos del dragón obbenen un arma de aloento: "nea de 80', 1204 de da/lo por~ 2.400
los dragones/"dstagos del drapl ob!oenen un arma de aliento: linea de 80', 1204 de dai'lo por kido 1.400
Une dos sustancias cualesquIera de fOfma permanente 2.400
Bonifoc.ador de mejora de +. a una o todas las arl'lUS naturales 2,400
El ~rta quecb iIl.Irrunad.a, ..5 a AVlSlilr y a Escuchar para b y los aloados que sehallen a 30' o menos 2.500
Contiene hasta como mhirno 2SO lb. o JO' eílbicos. pero pesa solo 15 lb. 2.500
Lanzas un m'Xlmo de seiS proyecll~ de frfo de d,versas potel'lO<ls 2.5011
NeruIl:: efeao de f1itbM de tJbs«¡ruimitnlO, m.is podern de ref¡quia 2.500

Nombre del objeto Efecto Prec::io de mer<<ldo
Tambores de marcha Tú y1m a&ados obtenes un ... a bis pruebas de Con para tvitar sufrir dafIo no letal por marcha fi:wnda 1.100
Rollo de pergam<no de conJl.Iro (5.' Pu~es l.Isar l.In conjl.lro concreto de 5.· nivel, fl.lnciona una sola vez 1.125"
Flal.lta de las alaintarillas Atraes 1d3 plagas de ratas 1.150
Ace'te de arma m~gica mayor ... 2 Boniflcador de meJO<'a de ...2 a un arma o hasta como m'x.mo 50 proyectiles 1.200
Aceite de vestidura m'gICa +2 BonifICador de mejota de +2 a ul'ta armadl.lra o escudo 1.200
Nktar del drag61't b1;;mco Los dragones,lv;1Slilgos del dragón obttenen un arma de aloento: COI'lO de 30', 6d6de daño por frio l.
Nktar del dragón de oropel los dragonesfristagos del dragón obcienel't Ul't arma de al,ento: linea de 60', 6d6 pd por fuego 1.200
PocIÓI't de colmIllo m'glCO mayor·2 BonifICador de mejora de +2 a una o todas las armas nall.lrales 1.200
P\xIón de p>el roblIZa ...5 BoniflCador de mejora de +5 a la armadura natural 1.200
Polvo de IlUSIÓn Afecta a una criatura como disjnulJt'U durante 2 horas l.
Bandurria Fodllucan +2 a Interpretar (insltumtl'ttos de cuerda); puedes usar apt.tudes sortnegas USO

si tienes 2 rangos en esa habilidad
( ..stal de escudr;i'\amoento Puede usarse como foco para GCUdn""'m~nfO

EtPir de escarabaJO Vrsión en la osaJridad hasta 60' y +2 a la ar~ura natural, 12 horas
UngUento de resrst. a COI'IJUfOS menor Re 17 durante 5 minutos
Bolsa de pelllSCOS 3 cargas/dbi, crea ptedras anojadlZls que lI'Ifltgen daño contufldente
Bolsa de semillas de Ehlonna" Ehlonna: produce tres Mnas. al dla, m~s poderes de rel.qula
Carrete de cuerda in~m,"able Crea hasta como m.bimo 50(1' de cuerda de 50eda
(etro de des~Zlmltnto 3/d/¡¡ empujas o t,ras de una cnatura obJetIVO hasla 5'
Cetro de esc.archa 3/d/¡¡ crea una linea de 30' de frfo para producir una sene de efectos
Herramlentas de ladrón arcanas SactlfICas un conjuro arcano para consegu,r un .5 a la pr6lttma prueba de Abrir cerraduras

o Inulllizar mecal't'smo

0260
C190
M277
G239

C'"
.202
M301
cm
C'78
G263
M213

C150
02'"
C165
C175

C179
CI30
C\65

(167

Cl"
Cl90
C159
C159
Cl60
(161
C161
C17S

C111
C170
C172
(177

ClIS
CllS

"'.C169
G239
G2S.

M202
M301
G2S3
CI69
G2S9
M213
G26.
C\SO
C160
C\62
CI62
G2SS
G263

HERRAMIENTAS (CONT.)
P~ljna

(111

G239
G2S9
M202
1.4301
C17I
C17I
Mm
1.4213

02"
C151



HERRAMIENTAS (CONT.)
pjgina Nombre del objeto ,,_ Precio de mefC.lldo (POI
G267 Vela de 101 vt!rdad Cfea un conjuro zona de verd~ en un radio de 5' dUfante 1 hora 2.500
C165 Cetro metamjglCO de SLlStlt. menor 3/dla lanns un conjuro de como mjllmo 3." novel como afKtado por SustItución de energra 2.700
G254 Collar de bolas de fuego (tipo 11) lanzas hasta como mjximo cinco bokrs defwt¡o de d,vt!rsas potendas 2.700
G263 Piedra de aJarma Pone una al.lirma en cualquier objeto, suena durante 1 hora Si est.li se dispara 2.700
C169 Esfera aberrante 3 cargas/dla, convoca aberraciones pen:l tú sufTes un penalizador a los TS de VoIunt.lid 2.800
(171 Estuche de rollos de pergammos Contlene hasta como mjlimo SO rollos de pergamino. +4 a las pr\tebas de Concentración 2.800

mOmtos p.lIral.linnr conjuros a la defensiva
G239 Rollo de pergamino de conjuro (3., Puedn IlS.lIr un conjuro~to de 11."n~, funciona una sola vez 3.000'
.202 Aceite de arma mjl!:,ca mayor +5 8oniflUdor de mejora de +5 a un arrN o hasta como mjllmo 50 proyectiles 3.000
1.1301 Aceite de vestidura mjglCa +5 Son,flUdor de mejora de +5 a UI\iI armadura o escudo 3.000 E

(3~>
G250 Bols¡¡ de trucos (ólodo) 10/semana crea un anImal al anr que te Sirve durante 10 minutos 3.000 ... ""
G251 (anllón de apertura 10carps, desajusta O.libre cerraduras, puertas.t.lip.lls. etc. 3.000 100r'l'1·

..~Z
G237 Cetro metarNg¡co de amplia. menor lidia lanns un conjuro de como mÚlmo l.- n~ como afKtado por Ampliar conjuro 3.000 ,"):0
(165 Cetro~deesc;uItur;;Jmenor lidia lanns un con;uro de como mÚlmo l!' n~ como afKtado por EscuJpir conjuros 3.000 ~ -(") ~'n
G217 Cetro metafn4icode proIong. menor lidia lanus un conjuro de como mÚlmo l." n~ como afectado por Prolongar conjuro 3.000 -"'"0-
G217 (etro metarnig:ico de siIeocio menor lIdia lanzas un conjuro de como mjlimo)!' n~ corno afKtado por (onJurar en silencio 3000 &-
G255 Cuenta de fuern Explota e:uando se arrop, entonces funciona como la tSftta t/dsticll tk Otilub 3.000
G255 Cuerda de escaJada Puede OfdeÑrwIe~ se &senrolle en cualquoerdi~. puedr SlI)eUne o anucbne ella sola 3.000
G260 Herraduras de velocidad 8omflUdor de mejora de +30' ala vdocidad delammal 3.000
M213 Poción de c:oImillo mjlico mayor +5 8oniflCildor de mqora de +5 a UI\iI o todas Lu armas narurales 3.000
(l1l7 Talismj" de donMIO 1 cargas/dia, obtienes un bon,flUOor al niYel de apulslÓfl 3.000

de muertos ",....entes
060 (anllón de agonla armóno Utilius usos de la músjc¡ de b.lIrdo p¡¡ra ",nign 3<16 + el modifICador de Car de dai'lo sónico 1.100
CI63 Cetro de restable<:imlento corporaJ 3 cargas/dia, curas daño a la Fue, la Dn y 101 Con 3.100
cm Flauta de la juerga desenfrenada' Olodammara: +5 01 Interpretar (instrumentos de YienlO). mjs poderes de reliquia 3.100

O" Orbe de .eflOYación mental 3 cargas/día, curas daño 01 101 1"1. la Sab o el Car 3.100
(139 Tótem del conyocador De forma ,nstantjnea, puedes lanzar un conjuro sobre un antmaJ q\te conyocas 3.100
(159 Bolsa de SllpetYlvenc'a SIdra crea yaflOS objetos útiles de supetYlvenc'a 1.100
Cl60 Brebaje de dominiO Obtienes.llC«SO a un dom,mo de clérigo espedflCO durante 24 horas 1.100
(159 Bolsa de llamas 3 urgas/día, crea yanos efKtos basados en el fuego 1.500
(162 Cetro de huida 2/dla uda uno, optflllra, Ullto; l/dra crea una custodia esfl!nca que repele el agua 1.500
(no Esfera resplandKlente Emite luz intensa; 3 cargas/día, innige da~o 01 los muertos Yly,entes 1.500
cm Fragmento del sol" Pelor: luz dtl dlQ aumentado continuo, mjs poderes de reliqUia 3.500
(173 Nktar del dragón de bronce los dragones/Yhtagos del dragón obtienen un arma de aliento: linea de 100', 3.500

12d6 puntos de dailo por elKtricidad
(173 Nktar del dragón Yerde Los dragonesMstagos del dragón obtitoen un arma de aJIef1IO: cono de 50', 12d6 dedallo por kido 3.500
G264 Polvo dt desaparición Invisi/1ilidad mayar durante 2d6 asaltos 3.500
(136 Púa somnrfera Mina con efecto adormecedor, es invisiblt 1 asalto despul!s de colocarla 3.500
(170 Espejo de sugestión 2/dla puedes realizar un ataque de mirada con un efKto de sugtstión contra una criatur.li 3.600
(172 Foso enyolYentel Kurtulmak: funciona como un Dgujuo par1d1i1, pero con 50' de profundidad, mjs poderes de reliquia 3.600
M277 V.lirita de proyectil mjglCO Puedes usar proyectil mágico (NL 5.' 50 veces 3.750
G253 Figurita de poder m.lirayilloso Se convierte en un cueryo como si estuyiera afecudo por animal mensaj~ra, 3.300

(cueryo de plata) un total dt 24 horas/semana
G239 Rollo de pergaminO de conjuro (9.' Puedes usar un conjuro concreto dt 9." niYeI, funciona una sola vez 3.825\
G243 Bálsamo de Keoghtom Funciona como tLlrar huidosltllts, ntufml¡zarvtntno o quitor~nf~rmtdod '.000
(162 Cetro de impacto certero 3/dl.li los aliados adyacentes a ti obtienen un bonificador de +5 a la sigUiente tirada dt ataque '.000
(163 Cetro de silencio +4 a los TS contra los efKtos sónicos; lIdia siltncio (centrado en ti). olorido '.000
(167 Crisul cognoscitivo (3 puntos) Almacena hasta como mj~imo 3 puntos de poder '000
G262 Maravillosos pigmentos de Nolzur Creas objetos mund.linos pintando sus imjgenes '.000
G263 Perla de poder (sorllleglO de 2." nivel) lIdia rKuperas un conjuro de 2.· rllYeI previamente lanzado '.000
G2" Piedra ioun (huso transp¡¡rente) Te sustenta sin nKesidad de comida o agua '.000
(135 Prendedor salYaJe El objeto puede utilizarse en forma salYaJe con normalidad '.000
(137 Sello glifo mayor (onyiertes un conjuro de como mjlirflO 5."nivel en un efKto de a'ifo custodio mo)'Ol'", '000

funciona una sola vez
G267 Ungllento pftreo Funciona como dt lo pitdro o lo cor~ o pitl pttrtO '.000
C176 lallJef Doss +201 Interpretar pnstrumentos de cuerda); puedn usar aptItudes sortflegas 4.100

si tienes 6 rangos en esa habilidad
G254 Collar de bolas de fuego (hpo 111) unzas hasta como málimo siete bolos tkfutgo dt diversas potenClas 4.150
(175 Hilo de reU,mpa¡gos unus hasta como mhimo siete esprraJes eléctrICas de drversas potenoas 4.350
(1511 Bolsa de nplflas 5 cargas/dra, creas y¡mos efKtos basados en plantas HOO
Cl.. Vaina sagrada 3/d1a lNnduirllrmD durante lO as¡¡hos HOO
Cl.. Vanta eterna (sortilegIO de 2." nrvel) 2/dia~ IlS.lIf un conjuro concreto de 2.· nrvel "-420
cm Fralancia de muerte coa¡ulada Maus a las criaturas alCal\ils con pocos OC '.500
cm Nklar del dragón azul Los dragones/yjslagos del dragón obtienen un arma de alterlto: línea de lOO'. '500

12d& puntos de dano por el«tnodad
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2/dla adoptn algunos rasgos de los muertos 'iMenleS durante 3 asaltos
Crea una imllgen m/l}'Or de una criatura ..l ..zar
unzas hasta como rmbimo nueve boIm de jwgo de dJVerUs potenciu
-2 a Interpret... (instrumenlOS de cuerda); puedn usa. apt.tudes sortllegas
si tienn 8 rangos en esa hab,lidad
Crt..s varios efectos de fuego gutando conjuros o espacios de conjuro arcanos I
Vanos efectos de mor..1y bnzamlento de conJu,os pa.... persona¡es de un alineam¡ento determInado S
Lanzas hasta como miximo nu~ bolos de futgo de diversas potencias 8.~

El jinete obtiene +5 <l Monta. y los beneficios de Combatir desde una montura; solo para montu.as 9.

Bastón rúnICO Ignto
Vela de invocación
Collar de bolas de fuelo (tIpo VII)
Brida de batalla

Nombre del~o
Nktar del dragón de plata
Vanta (sortilegIO de 2." n,vel)
Oasis personal
Incienso de med,tacIÓn

BoI5a de contención (I'po n)
Cetro In.amovible
Cuerno de rnisteneiaCf

DecantadOl" de piel diamantIna
Madrigllffil portat~
Orbe ctgador
Pendón nobiliario
Piedra lOun (pnsma .osa turbio)
Mapa de In tieHU desconocidas'
Varita de p.oyect,1 miglCO
Botella siemprehumunte
Collar de bolas de fuego (tIpo IV)
Cuchara de MLlrlynd
Abanico de viento
Cuerda de escalada superior
N~ctar del dragón de oro
Nl!ctar del dragón rojo
Tomo de saber ancestral'
Collar de boln de fuego (tIpo V)
Cetro conducto.
Cetro de transposICión
Cornucopia de los necnltados'
Flaut.. del desasosiego
Globo de luz soIu

Efecto PrKio de merado
losdni~Shgos~ dnogón~ un 0If'm0I de ..1iento: cono W, 12dSde dal'lo por frIo ".son-
Puedn usar un conJuro concreto de 2."nrvtlSO \'ten 4.500
I/dla crta un.. peqllt1'la btnda y susttnto para un dra 4.600
Prtparas todos los conjuros como aftclados por la do!t MaxImIZar conJuro. a su nlvtl normal 4.900
Conbent hasta como rnhirno 500 lb. o 70' albicos, ptro pna solo 25 lb. 5.
St qutda inmóvil, .ncluso fll ela,(e 5.000
2/dla obtiflln varios tfeaos de ptOIt«ión pa.... IJ o tus a~ados ("pIlo lkJ lIúw) 5.
l/dra obtltnn RD 2/adim..nMa, RO l/adamantina o RO 4/adamanMa 5.
Crea un aguJero d,menSIonal poco profundo 5.00
l/dra creas un eftcto ctgador durante 1 ..salto 5.
3 cargas/dla, varios boniflcadorrs yeftctos rtlationados con los cabal~ros y los paladinn 5.
Bonific..dor IntrosptctlVO de +1 al.. CA 5.
Yondall..: +5 a Sabtr (Itolrafl..) ya Suptrvivencia, mh poderts de rtltqula 5.200
Puedes usar proyectil millCO (NL 7.' 50 veces 5.250
Cubre de humo un radio de hasta 100' 5.400
Lanzas hasta como miximo nu~ bolos de fuego de diversas potenCIas 5.
Crea suficientes gachas para alimentar hasta como miximo cuatro humanos 5400
lIdia (o mis) fdfogll de ~itnlO 5.
Como la cuerdll de tSClllodo, y +5 a Trepar para subir por ella 5500
Los dragonesJvistagos del dragÓf1 obt,enen un arma de aliento: cono 50', 12dl0 de dalla por fuego 5.
Los d....gone-sJvishgos del d....g6n obtienen Lln arma de aliento: cono SO', 12dl0de dailo por futga $.SQC
Boccob: +5 a Saber (aruno) y Conocimiento de conjuros, mis poderes de rtliqLlia 5.
unzas hasta como mixlmo sIete bolos de fwgo de diversas potencias S.'5(:
lIdia tú y las cnaturu adyacentts obtenl!is RE -+20 de tu elecci6f> durante 1 asalto 6.
lId,", ;ntelUmb,u tu posición con la de otra criatu.... que ~ encuentra a 30' o menos 6.
Yondall..: crea frut.. con eftctcn curatlYCK y de prolección, mis poderts de reliqLlia 6.
2/dla las criatur..s S OC o menos quedan asustad..s 6.
AnÓjala para crear un efecto se~ante al conjuro upJosi6rl soIf/r, pt.o con un radio de 40'. 6.
funoona una sob vez

Grilietn de Silencio 5ilcncio sobre la aiatura que los leva, I¡bera~ dispara un.a al..rma
Herraduras de un cl!fi.o El animal 'iIo1IJ03 sm toeu el suelo
Memer*> mip:o (sottiegIode 2.' Mef) l¡dla recupern un tspKlO de conjuro de 2." nivel preonamente utiI.udo
Piel psico.ilcllva de arm..dura 80nl[ de arm..-dura de +8 a la CA, Dt'S miuma de .2. penaliz. de armadu.... de -6.
ectoplismlCa 2S% de faOo de conjuro aruno
Piel psico.ilcliva del celeslial Obtienes varios benefodos de los celntia!n, 7 asaltos/dla
Piel psicoacti'la del infe.nal Obtienn varios btneflClOS de los Infernaln, 7 asaltos/dla
Bolsa de trucos (canela) 10/sem..na crta un anlm,I ..1nar que te sirve durante 10 mInutos
Cuerno de bondad/maldad lIdia drtulo mdp:o ,o,,1'0 ti millo tI b,t" (depende de tu alin"mlento) durante 1 hora
Sudarios de desintelración Convierte un udiver tn polvo
Vanta de proyectil mil'cO Puedes usa. proyectil m~lico (NL 9.' 50 veces
Ojo encuadernado de Boccob 1 cargas/dra, obt~nes un bonirlCador alas pruebas de NL para superu la Re
Bote plegable Se convierte en un bote o barco con una orden
Botella de aire Retiene y se llena continuamente de aire puro
Bolsa de contención (tIpO (11) Contiene hista como mhimo 1.000 lb. o lS0' cúbicos, pe.o pesa solo J5 lb.
Arpa hechizadora Sugnlidn una vez cada 10 minutos suptrando con bita una prueba de Inte.pretar (CO 14)
Tomo de la lenlUa inmóvil' Vecna: información sobre cómo convertirse en liche. 500 pil'"as para COnjLlroS en blanco,

mis pode/es de rel,qul<l
Bastón rúnICO hechizadOl" Creas varios efectos de hechizo gastando conjuros O espacios de conluro arcanos 8.
Globos de explosIón l/día puedes usarlos como expIosr.oos a distancia que infhgen cbi\o por fueso ysonido coo otros efectos S
Manual del Bóiem (carne) Contiene la información y los conjuros nt'CMólrios para crear un g6iem de carn~ 8
Piedra ioun (esfel. azul incandescente) BonirlCador de me¡ora de -+2 ala Sab S.
Pied.... ioun (nftfill uul y esc.arbla) BonlflCadorde metera de +2 a la Int 8 O'"
PIedra ioun (nfera fOtO '"tenso) BonlflCador de metera de -+2 .. b Dt'S 8.
Piedra ioun (nfera rosa yverde) Bonifocador de rnqor.. de -+2 ..1Car
Piedra ooun (romboide nul pilodo) Bonir.cador de me,ora de -+2 .. b Fue
Piedra ioun (rombotdt rosa) BoniflUdorde me¡ora de +2 a la Con
Rollos dt ptrgam.no We-e Ju: ...S a Saber, mis podern de reliquia
depr~.a dudosa·
Talismin de fortaleza imperecedtfill
8ar"Ja de iluSIOneS
Collar de bolas de futga (tipo VI)
Mandolina C~naizh

CIS4
CI84
G250
G255
G265
M271
cm
G252
G252
G250

G2"!
C1SS

C174
e,60
CI17
ClS2

cm
G267
G25..
C160

C187
G2..9
G2S"
Cl71

C157
cm
G262e,,,e,,,e,,,e,,,e,,,e,,,
(lS6

HERRAMIENTAS (CONT.)
pjgina

cm
G245

O"
G261
e,50
G2l6
al<
O"
C177
cm
ClSO
e2"
C177
M277
G252
G254
G255
G246
C167
C178
CI78
C189
G254
C161

Cl"
C165
G259
cm



'.000
'.000
'.000
'.000
'.000
'.000
9.100

1~.000

I~.ooo

14.800
15.000
15.000
15.000
15.000
15.000
15.000
n.ooo
15.100

10.500

10.000

10.000
10.000

'.600
10.000
10.000
10.000
10.000
10.000
10.000

l/Semana $e convierte en una mosca del tamaflo de un poni que puedes montar durante 12 horas 10.000

Alerta como la dote
l/dJa los efectos numtricos de conjuros y podert'S que le lienen como objttiYo
quedan minImizados duranle 1 a$illlo
Enwentras metales o minerales ql.lt se hallan a 30' o menos

Figurita de poder maravillo$O
(grifo de bronce)
Figurita de poder maravillo$O
(mosca de ~t»no)

Piedra lOun (romboide azul oscuro)
Piel psicoactiva deY.lentadora

... ""'"Celto de <ktec66n de metales
y mInerales
Cetro metarmgKo de SIt$tituci6n lfdla lanzas un conjuro de 6.. nM:l rnhImo como $1 estuviera afectado por Slnlrlución de energla 10.500
HIlo de per1u kidas Lanzas ....sla como rrWimo siele prO)'ffliles de kldo de diwrsas polencias 10.700
Varita eterna (sortilqio de J." nivel) 2/dla puedes U$ilt un conjuro CDr'lCIflO de l.· nrvel 10.900
Baslón rÚRlCO de o,os C~as vanos efectos de visoOn gutandoCOllJUrOS o espacios de conjuro arcanos 11.000
Cetro de cancelación Absorbe todas lu propiedades m~gicas de un ob,eto 11.000
Cetro metamjgico de ampliación J/dla lanzas un conjuro de mjmno 6.0 nrvel como si estuviera afectado por Ampliar conjuro n.ooo
Cetro metamjgico de escultura lIdia lanzas un conjuro de mjximo 6." nrvel como si estuviel1l af«tado por Esculpir conjuros n.OOO
Cetro metamjgico de prolongación lIdIa lanzas un conjuro de mjllmo 6.0 ni'l'e! como 5; estuviera afectado por Prolongar conJuro 11.000
Cetro metamjgico de silencio lIdia lanzas un conjuro de m~limo 6.· niYel como si estuviera afectado porCon,urar en silencio 11.000
Va"ta ($Ortilegio de l." nivel) Puedes usar un conjuro concreto de J.• nivel 50 veces 11.250
8astón ri,lnico de cambio de tamallo Creas varios efectos de cambio de tamallo gastando conjuros o espacios de conjuro arcanos 12.000
Bastón rúnico de trampa Crus varios efectos de aprisionamiento gastando conjuros o espacios de conjuro arcanos 12.000
Cetro de 'as maravillas Creas efectos al azar 12.000
Cuerno de la abundancia l/dlafwln de /05 hÜot5 para 12 comensales 12.000
Devorador de carne 2/dla convocas apariciones que infligen 3d6 de dallo a una criatura viva durante ~ asaltos 12.000
Flauta del dolor Las criatul1ls quedan fascinadas, y luego sufren dallo yquedan estremecidas cuando dejas de tocar 12.000
Manual del gólem (arcilla) Contiene la información yconjuros necesarios para crear un gólem de arcilla 12.000
Piel psicoactiva de la garra Obllenes dos ataques de garras naturales prinCIpales; 5010 para guerreros pslquicos 12.000
Arpa de Paloma La múslU de bardo otorga curación r~plda 1 a los aliados en un radio de 60' durante 1 minuto 12.100
Libro bendito de Boccob Inscribes conjuros sin pagar el precio del materiaJ 12.500
Gema del resplandor 50 cargas, produce varias intensidades de iluminaOón, algunas cegadOl1ls ll.ooo
lira de construcción lIdIa noega los alaques conll1l las con51rlKciones; llsemana consltuye ed,fICios m~gicamente ll.ooo
Memento moigico (sortil~ 3."' nivel) lIdIa recuperas un espa.cio deconJUro de l."' n...el previamente utilizado 13.500
Va"la de luz abra$ildora Puedes U$<lr Iulll/mJsQdoro (NL 6;") 50 veces 13.500
8aslón rúnico de la noche Crras Viltlos efeclo5 de OSC\jridac:! gastando conjuros o~ de conjuro arcanos l~.ooo

Cetro de tormento l/d~ cono de;kido ck lO' que inn,~ 9d6 de dailo por kido 1~.000

Cetro tnetam;igicD~ encadenamImto lIdIa Ioonzas un conluro de como mb!mo l."' nrvel como si esl_a afectado
~ por Conjuros encadenados
Cetro meumjglCO de ma•. menor lIdIa lanzas un conjuro de m~.,mo l."' nrvel como si estuvieora afectado por ManmlUr conjUro
Caballo ck piedl1l (deslfm)) Auna orden, $t convierte en un inc.an$ilb!e cabaJIo de guerra p6lIdo
Aljaba de energla Las flechas y kK viroles en su interIOr Infligen ...ld6 de dallo por energla
Bastón rúnico de apertul1l Crras Vilr105 efectos de apertuta gutando conjuros o espacios de conjuro arcanos
Cetro de la aralla lIdIa cada uno. hebras de seda enmarallantes y ataques de toque venenoso
Cetro extinguellamas Apaga los fuegos m~gicos y normales
Estandarte del ojo de la lormenta Sofoca 105 efectos de miedo, evita los estados confuso yaturdido en un rad,o de 20'
Piel psic~ctiva de agilidad 10 a Piruetas
Piel ps;c~ctiva de camaleón 10 a Esconderse
Cuemo de 105 tritones Crea varios efectos basados en el mar y el agua

C167
G256
Cl10
G26l
C185
Cl88
G2511

G258

G258

G236

G260
C150
C157
G250
G25l
C16l
C163

C165
C175
Cl90
C155
GH6
GH7
(165
G237
G217
G2~5

cm
C156
Gm
C168
C168
G259
G262
C183
C151
G261
G260
G261
C177
Mm
C155
Cl"

CI"
GH7
Gm
Cl~9

C152
C162
GH6
Cl10
C182
C18~

G255

HERRAMIENTAS (CONT.)

"'lina Nomboe del objeto Efecto Precio de merado (PO)
CI64 Cetro del inframundo Expulsas o ~P"!'ndei a kK mlleflOS vMenles como si luY\tras 3 nivdes adidonilles 9.000
CI64 Cetro metamjgicodeab~menor lfdla blrun un conjuro de 3." mbln'O nrvel como $1 eslUYltl1l afeclado por COIlJurocon ~bnce 9.000
GH7 Cetro meumjgico de poIenOación 3fd~ IooI\US un conjUl"O de como mb>mo J." nrvel como afeclado por Potenoar conturo 9.000
~

Ctt$tal cognosotlvO (5 puntos) A1miKena hasta como mblmo 5 puntos de podef
Decanlado.. inagotable de agua Crra VilIl.l1S canllCbdes agua, con Unol orden
E$ptjO de $<lIto en el tiempo 2/dla realizas un alaque de mirada para mandar a una criatura a 5 a$<lllos en el fUluro
~ de pocIet (sortílegio de J.• nivel) lIdia tecvperas un conjuro de l.· nrvel previamente Ioonzado
PUa aturdidora MIna que aturde a Ioos CÑtul1lS que $e encuentl1ln a dO'. es lnVi$ible 1 a$illtodei~ de colocarla
Tienda instantjnea de Daern Crece para formar una tienda tan gl1lnde como pal1l lbr cabida ....sta a ocho criatura Medlann
FigUrita de poder maravil~ lIdia $t conVIerte en un bUho ~al de lamallo normal o uno gigante durante 8 horas
(búho $trpenlino)
Hilo de cuentas de plegaria menor Crea vatIOs efectos de conjuros diVInos
Anda del alma 5/dla las criaturas adyacentes a ti quedan inmovilizadas donde estjn durante 1 asalto
Butón rúnico del asesino Creu varios efectos relacionados con el sigilo gastando conjul"05 o espacios de conjuro arcanos
Bolsa de contención (tipo IV) Contiene hasta como moiximo 1.500 lb. o 250' ci,lbicos, pero pesa solo 60 lb.
Caballo de piedra (corredor) A una orden, se convierte en un incasable caballo pesado
Cetro de ma('5tria de muertos vivientes Controlas el doble de DG de muertos vivientes de lo habitual
Cetro de reversión" Boccob: devuelves los sigu;entes 1 niveles de conjuro que te tienen como objetivo,

mjs poderes de reliquia
2/semana se conviene en un grifo durante 6 horas



21.0Qt
22.000
22.SOO
22.500
22.500
22.500
23.000
2l.500
24.000
24.000
2HlOO
24000
2000

16.000
16.000
16.000
16.000
16.000
16.500
16.500

RSOO
2USO
15.000
25.000
2S.
15.000
2S.
25.000
25.000
26.0<»
26.000
21.000
27.000
27.~QO

27.500

Una vez/l0 minutos, los con/uros con componente verbal requieren pruebas de ConcentracIÓn 16.800
Vuelas como con IIWIP de b¡o tm:Itrido durante un mmmo de 9 horas/dlal,~ cuando se la Ibma 17.000
4/mes se convierte en un ell!'fante durante un m;l,xlmo de 2" horu 17.000

(165
G2)7

G237

G2.5

G26'
M2<l6
M233
M258
M280
(157
G236
(156
(117
(183
(183
C165

G237
G2J3
(152
C154
C156
G236
C165
(167
G263
G249
(155
(154
G255
G262
G262

(lH
(163
G26.
(116
(15.
(157

G2"6
G2H
(154
G256
(116

G'"G'"G'"
(152
G255
G258

G254
G257
G258

(155
(157
(167
G263
G267
G2H
G258

HURAMIENTAS (CONT.)
PáJina Nombre MI otJteto Efecto Precio de rnerudo (PO)
G263 Peria de l¡s sinn¡s P'ueodes respitv 1 ilcruar NJO rl ag\l4l sin ¡m~j~lO alguno, vdoadad natatoria de 60' 15.loo
G258 Figunta de poder milr~¡1!oso lfsemilna se c_rte en un perro de monta Inteligente y perceptIVO durante 15.500

(penode Óf'loce) un m¡i<lmo de 6 hor¡s
Bastón ninicode los eternos Vanosefectos deauci6fl de muertos vivientes psundoconjul'oso es¡»Oos c1e~arc3tlOS
B¡stón runoco de VISión Varios ef~tos relKlOl1i1dos con la VISta pstando conjuros o espaoos de con/uro ilrcanos
CristaJ CognosolIVO (7 puntos) Almacena hasta corno mbJmo 7 puntos de poder
Perta de poder (sortIlegIO de 4~n...el) lIdia recupern un con/lIro de .... n...el ~amente lanudo
Vail\il de bordes afilados l/dla afrknJuro, puede afbtorpr cualquier C\IdliDo, daga o espiida
BntÓf'l he<:hludof Creas VilflOS ef~tos de h~hlzo
FrguriUI de poder maravilloso l/dla las figuritn se COflYlef1en en dos leones normaJes durante un mhJmo de 1 hor.I
(leones d()r1ldos)
(anllón de InterrllpclÓn
Escoba voladora
Figurita de poder maraVilloso
(elefante de m;l,rmol)
Bastón !'Único de felicidild forzosa (reas varios ef~tos de celebración forzosa gastando conjuros o espacios de conjuro arcanos 18.000
(etro de perdición de dragones Varios ~nefic¡os al lanzamiento de conjuros contra las cri¡¡turu con el tipo dragón 18.000
Piedra ioun (huso iridiscente) Te sustenta sin aire 18.000
Lira Cli +2 a Interpretar (Instrumentos de cuerda): puedes usar aptitudes sortílegas si tienes 10 rangos 18.100
Bastón fllnko de ilusión Cteas varios efectos de ilusión gutando conjuros o esp.acios de conjuro arcanos 19.000
Bastón rúnko de transporte Creas varios efectos de transporte gastando conjuros o espacios de conjuro arcanos 19.000
Agujero port;l,t" Esp.acio de almacenamiento dimensional con 6' de di;l,me!ro 110' de profundidad 20.000
Alfombra voladora (5' por 5') Vuela como afectada por I'UtkJ dt I("go ruomdo; veloodad de vuelo 40', carga de 200 lb. W.OOO
Bastón rúnico de escarcha Creu vanos efectos de fr10 lastando con¡uros o espacios de conjuro arcanos 20.000
(uerno detonante l¡dia (o m¡s) inflige dai'lo $6rllco y ensordece a las vIC\lmn 20.000
lentes~ desierto 3/d1a royo so'ar 2O.OQQ
Piedra de la buena suerte +1 a los T5. las pruebas de af1lcterlsbUS y las de habilidad 20.000
Piedrll ioun (elipsoide bViJnda ~ido) Absorbe los conjuros de 4.· nroeI o onferior, como m¡xitno 20 nNeln en toI~ 20.000
P,t'dra IOUn (huso blanco perla) Regeneras 1 punlo de dili'lo a la hora 20,000
Bastón rúnico de adIVinación Creas VilflOS efeaos de adMnac:i6n gastando con/uros o espaaos de conjuro Oltanos 21.000
Cuerda de enmlltilo'lar Enmaraña a una criatura con una orden 21.000
Figurita de poder maf1lYll!oso Las figuntas se COtlYIet"teft etI un ameros, cada uno de ellos con distintos f1ISBOS 21.000
{cOltneros de marftlj
Varit¡¡ (sortIlegIO de 4.· nivd) Puedes usa.r un conjurO (oncreto de ".+nlYt'l 50 ycces
Manual del Bólem (p't'draj (onbene la .nformación y con/uros necesarios p.af1l crear un gólem de pit'drll
Varita de bola de fu~ Put'des usar bo/Il defutgo (NL lO.' SO~es
Varita de d'sip.ar malla Put'des usar disipor mllp (Nl 10.' 50 veces
Vaflla de luz abrasadora Puedes usar Il.llllbtllsodllrtl (NL 10.' 50 ~es
Varita de rlIyo relampagueante Puedes usar royo rtl(lmpog~llnre (NllO., SOveces
B¡¡stón rúnico del artesano (reas varioS efectos de fabricación gastando conjuros o espacios de coniulO a'Cinos
Cetro de detección de enemigos l/dra identificas a todas las criaturas hostiles en un radio de 60'
Bastón rúRlco de t,erra ypiedra Creas varios efectos de tierra y transporte gast¡¡ndo conjuros o espacios de conjuro arcanos
Memento m;l,gico (sortil. de •.·nivel) lIdia recuperas un espacio de conjuro de ...·nivel previamente utilizado
Piel psicoactlva del abruo celestial Obtienes poderosos beneficios de los celestiales, 15 asaltos/dra
Piel psicoactiva del abruo infernal Obtienes poderosos bonif.cadores de los infernales, 15 asaltos/dra
Celro metam;l,glco de sustitución lIdia lanzas un conjuro de como mbimo 9.·niwol como si estuv,era afectado
mayor por Sustitución de energla
Cetro metam;l,gko de amplliloón l/dra lanzas un conjuro de como m¡ximo 9.· nivel como s' estuviera afectado
mayor por Ampliar conjuro
Cetro metam;l,glCOdeescultura mayor l/día lanzas un con/uro de como m;l,lfimo 9.· n....el como afectado por Esculplrcon/uros
Cetro metamigico de prolongación lIdia lanzas un conjuro de como múimo 9.. n...el como s. esruviera ill'Ktado
ma)'Of" por Prokmgar COftJl,IfO
Cetro metam;l,glCO de SIlencIO ma)"Of 3/dla lanzas un con/uro de como m¡i<lmo 9"nivel como afectado por (on/uf1lr etI silencio
Bastón de en¡ambres de insectos (mis vanos efectos de plagu de onsectos
Bastón runico de con/urKlÓn Creils varios efectos de con/urKlÓn gistilfldo conJUras OespilClOS de conjuro arcanos
Bastón rúnico de~ Creas Vilnos efectos de ewoeKi6n gastando conjuros o espacios de conjuro illUnos
Bastón rumco de transmutación Creas Vilnos efectos de trilnsmutacOÓl'l gastando conjuros o esp.aoos de COfl/uro arcanos
Cetro de magnifocencia BoniflCadof de mejor¡ de ... al úr, crea rop;iIS de buena allebd y un suntuoso pabrllón
(olector de magia l/dra las criaturu adyacetltes a ti quedan afectadas por un disipor _pi mayot"dlngldo
Cris!al CognosolIVO (9 puntos) Almacena huta como mbJmo 9 puntos de poder
~r1a de poder (SOft,1eg1O de 5~nNel) l/dia recuperas un conjuro de 5.· n,yto\ previamente lanzado
BandilS de hltfro de BiJarro 1jdla atu a una cnil!Ura Grande o de ml!'nor !amai'lo
Bastón rúniCO de la cacofonla Creas varios efectos sónl(OS gastando conjuros o espaCIos de conjuro arcanos
Bastón rúnico de destrucción Creas Vilrlos ef!!'Ctos destructivos gutando conjuros o espacios dI!' conjuro arcanos
Cubo de resistencia al frro (reas un ~rea con forma cúbica de 10' que niega los ¡¡taques basados en el (rio
Manual dI!' ejercicio benefiCIOSO +1 Bonifl(ador inherente de +1 a la Fue
Manual de lapidez de acción +1 Bonif,cador inherente de +1 a la Des



S1.ooo

]6.000

36.000
37.000

3S.000
36.000
36.000

37.000
37.SOO
38.300

40.000
40.000
40.000
40.000
42.000
44.000
4S.800
46.000
48.000
48.000
48.2S0
49.000
49.000

".000
".000
SO.OOO
~.IOO

Precio de merado (PO)
21.500
27.SOO
27.SOO
27.SOO
27.1S0

28.000
28.SOO
28.SOO

Cont.ene la información y conjuros necesarios para (Iear un gó!em de hoerro
Almacena hasta como márimo 11 puntos de poder
Horno 'onlinuo. lidia puede formar un cono de luz con un efecto de lo'isi6n wrdlJlkw
duranle 10 minutos

Perla de poder (sortilegio de 6.-nivtl) lidia recuperas un conjuro de 6.· nivel previamente lanudo
Piedra ioun (prisma pllrpura V!brante) Almacena Ires niveles de conjuros. como un IIniJ/o olrnounll'Of'Ijunn
Bastón runico del asesino Creas varios efe<tos qut' matan muertos vivientes gastando conjuros
de muertos vivientes o espacios de conjuro arcanos
Cetro de negaCión 3/dla niegas las funciones sortrlt'gas de un objeto míglCo
Memento m'gico (sortilegio S.· nivel) lidIa recuperas un espacio de conjuro de S.· nivel previamente utilizado
Bastón r"nico de poder BDSlÓI'! de grDI'! ~D'idod/+2, creas varios poderosos efectos gastando conjuros

o espacios de conjuro arcanos, castigo
Anillos umbral Transfieres hasta como mí.imo 100 lb. de material al dla hasta 100 millas entre umbrales
Piedra ioun (elipsoide lavanda y verde) Absorbe los conjuros de *8.· nivelo inferior, 50 veces
Piel PSiCOictivi de hierro lIdia 'UtrpO ftrrto, 15 minutos/dla
Piel psicoactlva de arii'la +10 a Trepar, varios bonificadores y efectos relacionados con liS arai'las
Bola de cristal Estl'drjilDmi,nlo a voluntad
Manual del gólem mayor (piedra) Contiene la información y conjuros nect'sarios para crear un gólem de piedra mayor
H,lo de cuentas de plegaria Crea varios t'fectos de conjuros divinos
Bastón runico de locufa Creas varios efe<tos de locura gastando conjuros o espacios de conjuro arcanos
Bastón r(¡nico de o$Curidad infernal Varios efectos de oscur¡d¡¡d y otros adicionales gastando conjuros o esl).'cios de conjuro arcanos
Orbe de las tormentas Creas varios efectos dt' clima
Bastón iluminador Cre<lls varios efedos de Juz
Cristal cognoscitiVO (13 puntos) Almacena hasta como mí~imo 1] puntos de poder
Perla de poder (sortilegio de J.• nivel) lIdia recuperas un coniuro de 7.· niYleI prevlarne<lte lanzado
Bola de cristal con vello Invisible EstudrjiIDmienlO a voluntad, puedes uur inlo'isibilidDd a voluntad mediante la bolo de uistDl
Cetro de absorción Niega hasta como m'~imo SO niYeles de conjuro, los almacena para utiliurlos mh talde
Cuerno del Valhalia Convoc.a constructos bárbafos para que luchen contra tus adversariOS
Arpa Ollamh +2 a Interpretar (instrumentos de a.oerda): puedes uur aptJtudes sortRegas si tienes 14 rangos

en na habilidad
Bola de cllstal con detectar Estudniklmlllnto a voluntad, puedes uur delttlorptrlWmrtnlo5 a voluntad
pensaml('ntos medlante la bolo de uislO/

Cetro metamígoco de~ ]/dla lanzas un conjuro de mhimo 6."nrvel como si estuviera .rectado por Conjuros~ 5<4.000
Cello meumígi<:o de maxlm,z<te1Ón 3/dia laJlUls un conjuro de máximo 6.· novel como SI estllVlela akoctado por MaXimizar conjuro 5<4.000
Memento rT\Í.glCO {sortIIep:I 6."1WeI) l/dla rKllperas unes~ de conjuro de 6." nivel ~amente utJJ.udo 5<4.000
fortaleu ,nstantánea de Daern Se convterte en una fortaleza de adamantJta con UIIiII orden SS.OOO
Manual de qercicio benefICioso +2 Bonifador inherente de +2 a la Fue SS.OOO
Manual de rapidez de a«ión ~2 Bonlf,udor Inherente de +2 a la Dt-s SS.OOO

Nombre del objeto Efecto
Manual de ulud wrporal +1 Bonificado. inht'rt'nte de +1 a la Con
Tomo de claridad de pensamiento +1 Bonificador ,nherente de +1 a la Int
Tomo de tntendimlento +1 Bonificador Inherente de +1 a la 5ab
Tomo de lidelazgo e onfluencla +1 Bonlficador inherente dt' +1 al Car
Bastón de curación Creas varios efectos de ClJración
Gnlietes dimenSIonales Afecta a las criaturas atadas como t'l conjuro rlllall dimtmionDl
Bastóf\ de fuego Creas varios efectos de fuego
figUrita de poder maravilloso llsemana se convierte en un caballo de guerra peudo durante 24 horas
(corcd de OOsld,ana)
Bastón de cambIO de uma"" Creas varios efectos de cambio de tamallo 29.000
Bastón r"nlOO del arqUitecto Creas varios efectos dt' construcción gastando conjuros o espKJOS de conjUrO arcanos 30.000
linterna de revelación Revela a las cnaturas y los objetos como purgar im$bilidod 30.000
Piedra ioun (pnsma IIiIIranja) +1 al NL 30.000
PiednI ioun (pnsma YIerOe pálido) +1 a las br~s de<llQq~,1osTS ylas prueb<ls de habilidad y de araclerfstlCas 30.000
Tambores de pánico Vdla afecta a las criatuliilS como el conjuro miedo 30.000
Bastón nínicode iKCi6n~a 8mlónrk¡ronUllidadf+I, varios efectos~ gastando COIIfUIOSoesp¡oos deCOl'ljUlO arcanos 31.300
Bastón nínlOO de abjur<te1Ón Creas varios efectos de abjuración gastando conjuros o espacios de conjuro arcanos 32.000
Bastón nínico de encantamiento Creas V<IIrlos efectos de enu,ntaml('l¡to gastando conJuros o espacios de ~uroarcanos 32.000
Bastón nínlOO de nlgromanoa Creas vanos efectos de nigromancia gastandoconJulos o t'Sf'a<:1O$ de conjuro aranos 32.000
Piel psicoaClrva del defensor +4 a la armaduliil natur¡¡l 32.000
NI).' Ánstruzh +2 a Interpretar (instrumentos de cuerda), puedes uur aptitudes sortJlegu SI toenes 12 rangos 32-100
Cetro metamígico de akance 3/dla lanzas un conjuro de Il'\ÚImo 6.· nivel como si estUVleliil afectado por Con,uro con alance 32.SOO
Cetro metamíglCo de potenclaClÓn 3/d~ lanzas un conjuro de má~lmo 6.· mYel como SI estUVIera afectado por Potenciar conjuro 32.SOO
Varita de piel pétrea Puedes uur piel ptlm1 ~ veces n500
Bastón nínlco de ilum,na<:1Ón Cleas varlO$ efectos de luz gastando conJuros o espaCIOS de conjuro arcanos ]4.S00
Alfombra volaÓOl"a (S' poi" lO') vuela como si eslUVieriJ afecud¡¡ por weJo rk b¡o ruoffldo; veIoc;d¡d de vueIo.-o', ar¡a de 400 lb. 3S.000
Bastón nímco de tIempo Creas varios efe<tos de tiempo gastando conjuros o espKlO$ de conjuro arcanos 3S.000
Cetro meumígicode apresuraml('fltQ 3/dla lanzas un wnjuro de má~lmo 3." niYleI wmo si estuviera afectado por~urar conjuro 3S.000m_
Manual del gó!em (hoerro)
Cristal cognoscitivo (11 puntos)
Linterna de luz verdad~ra

G2"

G233
(lS7

G261

02"
G2..
G26S
ClS2
ClS2

O"
C1SS

O"
ClSO

O"
G237
M273
(lS4
G247
C1S6
G237

G263
G2..
C157

G237
Cl77
C1S6

G248
G264
C182
C182
G2S0
G262
G260
cm
cm
G263
G234
C167
G263
G2,.
G23S
G2S6
cm

el..
G237
C177
G2S9
G262
G262

G262
C167
C176

HERRAMIENTAS (CONT.)
Pígina
G262
G26S
G26S
02..
Gm
0260
G234
G2S8



100.

Precio de rnemodo (poi
55.000
55.000
55.000

"56.250
58
6000<
60.

60""
60

"'00<

"",
,,00:

"65
65
65
65
65
65.
65
10.
10

Nombre del objeto Erecto
Manual de salud cOlporal +2 Il<nlificador inherente de +2 a la Con
Tomo de dandad de pensamiento +2 Bonirlcador inherente de +2 a la Int
Tomo de entendimiento +-2 Bonitkador inherente de +-2 a la Sab
Tomo de liderazgo e Influenc.a +2 Bonificador inherente de +2 al Car
Bntón de esarcha Cren variO'l ek'Ctos de frfo
Bastón de defensa Creas vario$ efectos de protección
Alfombra voI»dora (lO' por 10') Vuela como afectada por _/o de /o1JO rtcomdo; velocidad de vuelo ~O', carga de 300 lb.
Cetro de fueru 51dla ueas v¡r;O'l efectO'l basadO$ en la fuelU
Cetro de gobierno Dirige!> hnh como m'Jjmo 300 OC de cn~turndur~nte un total de 500 minutO$
CraneoKl.\fO Un efecto continUO de desoua/il/lr emana de tl
PIel~ de re!ipue$h ardieflte Atau a los oponentn. que rulizaron ~taques conlfa ti el ültJmo asalto
Cetro de $quncbd Tran$pOfUl a In criaturn a un paralso de bol$lllo no d,menslOflal
Piel p$lCOaC\lVa de t.oII Te C\ll~S 5 puntO$ de da1'lo/m.nulO, vuelven a c.recene pann. del cuerpo que hn perdido
Cubo de fuerza 36 cargn, cre~s cubos hechos de muros defucnD.ln c~'gn se 'ertuev~n diariamente
Crist~1 «>&flOSOINO (15 puntO$) AlmaQna hast~ como mbimo 15 punco"s de poder
Perta de poder (sortilegio de s.. nivel) lIdia rewperas un conjuro de S! nn.oel prl!Vlamente lanlado
Bastón de abju~i6n Creas varios efectos de ~bjur3OÓll

Bastón de COl'llurOlCJ6n Creas vario!; efectos de conjuración
Bastón de enanhmiefllo Creas varios efectos de enc~nt~mJellto

Bastón de evocacIÓn Creas vanos ek'Ctos de evoc:KJÓIl

Bastón de ilusión Creas varios efectos de Ilusión
B~stón de nlgrom~ncl.ll Creas varios efectos de nigromancIa
Bastón de tl~nsmutKi6n Creas varios efect05 detransmutaco6n
Bola de cr.stal con t~pa(r~ fKudriñomienro ~ voIunt»d, pue-de5 usar l,kpat(/l a YOluntacf mediante la bo/Q Ik msro(
Cuerno detOll<lnte m~r lIdia (o lJÚs) inf"ge d~1'Io sónico, aturde y ensordece a In cnawr.Js
Perla de poder (dos conjuros) Recuperas dos conjuros que hu I~nzadopreviamente (de n¡y.eJn. d,fe,entn., 6."0 inferior)
Cetro metilm'gíeo de ~lc.ance mayor 3/df;¡¡ lanzas un conjuro de mÚlmo 9.·nivet como si estuv~a arectado po4" Conjuro con ~Iun« 73 000
Cetro met~m'gi<.o de potenciación 3/dla lanzas un COl'lJuro de como mhJn'O 9." nIvel como SI estuviera afectado 73
mayor por Potenci~l(onJuro

Bastón de »dMnilción Creas varios efect05 de adIVInación 73
Memento m'glCO (sortilegIO ¡."nivel) lldía recuperas un es~cio de conJuro de 7.· nivel prevl~mente utJlllado 73
Bastón rünico de paso Creas vario$ efectos de paso gastando conjuros o espacios de conjuro arcanos 75.
Gema de viSIÓn Vn. como si estlNleras afectado por visi6" wrd/lderQ durante un total de 30 minutos al d¡~ 75
Cetro rnetam'gicode apre5Ufilmierlto 3/dla lanzas un conjuro de mhimo 6.·nivel como si e!>tuvief~ afectado por Apresurar conjuro 75.sao
Piel psicoacliva del h~roe +3 a la CA, +3 a los TS y las tiradas de ataque 77.
Bola de cristal con visión verdadera fscudriilQmjenr/l a voluntad, puedes usar l'isi6n 'IfIrdlld'fIl a voluntad mediante la bo//l d, mstD/ BO.
Bastón de tierra y piedra Creas varios efectos de tierra y mOVimiento SO
Cristal cognoscitivo (17 puntos) Almacena hasla como m'~imo 17 puntos de poder 81
Perla de poder (sortilegio de 9.· nivel) lidIa recuperas un conju'o de 9.' nivel previamente lanudo 8t
PolO de muchos mundos Transporta objetos o criaturas a ot,o mundo o plano al aur 82
Manual de ejercicio beneficioso +3 Bonificador inherente de +3 a la Fue 82
Manual de rapidel de acción +-3 Bonificador inherente de +3 a la Des S2
Manual de salud corporal +3 BoniflCador inherente de +3 a la Con
Tomo de claridad de pensamiento +3 Bonificador inherente de +-3 a la Int
Tomo de entendimiento +3 Bonificador inherente de +-3 a la San
Tomo de Iideralgo e influencia +3 Bonificador inherente de +3 al Car
Aparato de Kwallsh Submarino operativo con cabida para dos criaturas Medianas
Piel psicoactiva de psiónica +7 puntos de poder/dla, RC 21
Espejo de oposición Crea un doble exacto de todo el que se mira en el espejo, que ataca al original
Hilo de cuentas de plegaria mayor Crea varios efectos de conjuros divinos
Memento m'glCo (sortilegiO S."nível) lidIa recuperas un espacio de conJuro de S.· nivel previamente utilizado
8ruerocomandarelementllesdefuegoConvoca un elemental de fuego a la vel, a volunt~d

Cuenco de comandar elementales Convoca un elemental de agua ~ I~ ..el, a voluntad
de agua
IncensarIO de control de elementales CortVOCa un elemental de a1re a I~ vel, a voluntad
de aire
Piedra decontrol elernentllles de liemJ COrtYOaI un elementlll de lJena a la vel, a voluntad
B.astón de 105 bosques Creas varios erectoS de efectos de n~turaleu

Manual de ejercicio beneficioso +4 BoniflCador inherence de +4 a la Fue
Manu~1 de rapldel de ac06n +.. BonlflCador inherente de +-~ a la Des
Manu~1 de salud COfpor.il +4 Boniflador inherente de +4 ~ la Con
Torno dedandad de pensamlertto +4 BonlflUdor inherente de +~ ~ la Inl
Torno de entenc:hmJellto +.. Boniftador inherente de +~ a la Sab
Tomo de lic:lerazgo e i"Ruencia +~ ll<nliflCador inherente de +-~ ~I C~'

CetrometarNgKodeencadenamoento 3/dia lanzas un conjuro de como m'a1mo 9."nlW'l como SI n.tUVlefil afect~do
mayor por Conjuros enc:~denados

G261

G233
cm
C156

C'60
G237
C1S~

G250
G23~

C167
G263
G265
G262
C262
G262
G265
G265
G266
G2~S

C1U
G257
C260
077
G2S2
G255

C'"
G233
G262
C262
G262
G265
G265
C266
el"

HERRAMIENTAS (CONT.)

P'giM
G262
G26S
G265
G266
G23~

G233
G2~7

Cl61
G236
G25~

cm
Gns
ClS4
G2S~

(167
G263
G233
GH3
G233
G2J4
G2J4
G2J4
CH4
c,so
cm
G263

(l"
GH7



121500
137.500
137.SOO
137.SOO
137.500
137.500
137.500
1"5.000
155.750
160.000
16...000
\70.000

Precio de merado (pOI
121.500

(177

C262
C262
G262
C265
C265
G266
C252
C215
G256
C267
C2J7

HERRAMIENTAS (eONT.)
~gina Nombre cIel objelo Efecto
C2)1 Celro mttamJglCO de ma~imiZaoón lIdIa lanzas un CO<lJtlro de como mbimo 9."n!Yd como si eslUVltfa afectado

mayor por MUlmLlar conjuro
Memtnlo m.tglCO (wrlilq:io 9."nrvel) lIdIa recuperas un espacio de CO<lJI."O de 9." fIIYtI prtvlarntnte utilizado
Manu;ll de qtfcicio btntflcioso +5 8onlfteadorln~te de +5 a la Fue
Manual de rapidez de acd6n +5 80.."fteador InMtf'nlf' de +5 a la Des
Manual de salud Wl'poral +5 Son,flCador inMttnte de +5 a la Con
Tomo declanclad de ~nsamif'nto +580lllflCacIor 'nherentf' de +5 a la Int
Tomo de tntf'fldimif'nto +5 8onlflCaclot Innertnte de +5 a la Sab
Tomo de lidf'razgo e inflllf'1lcia +5 8onlfICadOf intlf'rente de +5 al Car
80tella del ¡fnti Contltne un ift¡ti prisionf'ro que (normalmente) sirw al ~aJe cada 'ff'Z que se le libera
Bastón de vocla Creas efectos de Cl.lración y resurrt<:eión
Diamante del caos Creas varios efectos df' conjuros relacionados con ti caos
Umbfal cóbico Abres un umbralo te transportas a ti mismo ya los que tf' roof'an a uno de entre seis planos
Ctlro meum.tgicode apresuramif'nkl3/dla lanzas un conjuro de como m.t.imo 9."ni'ff'l como si estuviera afectado
mayor por Ap.esutar conjuro

C259 Frasco de hierro lIdia puedes capturar a una criatura e.traplanaria yobligarla a servirte durante 1 hora
C2H Butón de puo Creu varios efectos de transporte
C257 Espejo de poder mental Creas varios efectos de conjuros de adivinación, puedes usarlo como portal de transpolte
C257 Espejo atrapavidas Aprisiona c1imensionalmentf' hasta como m.t.imo 15 criaturas que lo miran 200.000

El precio del rollo de pergamino no indu~ el de los componf'ntes materiales caros necesarios para el conjuro en cuestión. Este óltimo df'bt
a~ad¡'se al plecio indicado df'l rollo de pergamino cuando sea nt<:esario.Tabla ...·1: tf'SOl'O

Apéndice 2: tesoros aleatorios
Esreapendke presema un nuevo sistema alealorio pll':I genmr CÓMO UTIUZAR LAS TABLAS
tesoros pa~ que lo utilicen I?S DM dur;¡nte la creación al az:rr de Usar estas labias implica cuatro pasos básicos:
eslOS. Contiene lodos los objetos del ComptndlO dI' ob}tlos mllgl(os Paso 1: lira en la tabla A·l: tesoro. uliliundo la VD del mons-
y la Cuíll dtl DUlIgtO" MlIsttr. trua pal':l delerminar que fila usarás.

_ Paso 2: lil':l el número dedados indicado YmuiliJ>lK:'a el resulrado
¿POR QUE NUEVAS TABLAS? ral y como se mueslra par;¡ averigwr la canridad de monedas.

Esra nuf'v.l serie de tablas hasidodiseñada para hacer que la gene- Paso }: utiliza la tabla A-1:. bienes, par;¡ generar cada pieza
ración alealoria de tesoros sea más rápida, f:kil y le proporcionen usando los códigos de klras proporcionados. Puedes hacer una
más consislencia. Las de la GDM pueden dar como resuilado tir;¡da de dados para delerminarsu valoro utilizar ti valor medio
objetos ¡xxlerosos incluso a niveles bajos, lo que puede resultar ya indicado. Repite ti proceso si lienes varios bienes. Tambien
emocionante, perotl grupotambien puede acabarcon muy poco podrías elegir un tipo de gema oarlede la liSIa de bienesdeejem-
oro u objetos correspondientes pll':I su nivel. ESfas de aquí están plo para una descripción más vivida.
pensadas para que el tesoro del grupo este en consonancia con Paso }: encueml':l la tabla que comiene los objetos del nivel
la tabla }..}: valores de tesoroporencuentro,de la página SI de la o niveles en la columna "Objelos" a la que te remite la labIa. Por
GDM. Ahora es mucho menos probable que recibas apenas oro, ejemplo, si eslás generando un tesoro par;¡ un monStruo de VD
bienes o pocos objetos. La entrada de cada nivel tiene tres cale- 4 Ysacas un 30, ese resuhado proporciona un objelo de rnivel y
gorías: poco tesoro, lesoro medio o gran tesoro. Oemro de cada Olro de 1.°. Ve a la tabla de los objetos de 2.° nivel en la página 270
categoria, los resultados individuales eSlán equilibrados hacia y haz una tirnda para eSle, y luego ve a la de la página 269 para el
más oro, más bienes o m;ÍS objetos mágicos (y la de abajo del todo objeto de 1," nivel y lira para este.
tiene mucho de todo). Solamente es necesario que tires una vez Cada enlrada en las tablas de nivel de objelOs te proporciona
para oblcner los tres resultados. una referencia al libro en la que estos están descritos: un número

los bienes ya no están separados en gemas y arte, y ahora están de página precedido por un código de letras. La mayoría de las
codificlldos con lell':lSo Una "A~ indica una gema u obra de arte con emradascomienzano bien por~e",quequieredecir el CumpendlO
un valorde 10 po, una "S" corresponde a SOpoy así sucesivamente. de objetos mlÍglCos, o ·C~, de la Guía del Oungrou Masler. Los objelos
Una lista ampliada de ejemplos aumenta tus opciones. que Ulilizan conjuros individuales (como las varitas, los rollos de

los objetos mágicos eslán o¡ganizados según sus niveles de pergaminos y las pociones) tienen una "M- para indicar la des·
objelo para facililar cómo decidir que se considera uno r;¡zonable cripción del conjuro que se halla en el MlIlIL.ud del JUglIdoro "ce'
par;¡ que loencuenfre un grupo. Esteon:len raóona1i7.a el proceso. pal':llos que se encuenlran en el Comptndlo de conjuros.
eliminando muchas de las tiradas que se necesitaban anlerior>- los rollosde pergamino, las pociones y las varilasdeeslas labias

no forman una lisia completa de tOdos 1os0b;er0sposibles, soIamenle
memepara genel':lrunob;eto. Estaslambién rtÚnenen un mismo ,__ ~_

L e_U = IosquesonmiswiIl:S.Siquiere:ssuslituirunconjuroenuno""eslos
silio IOdos los de ambos libros, aumenlado 111va~ que pata poncrOlrodistimo, usaunodel mismo ni\lf';l tenieodosiempre
ge.ner.lr. Debido a quedCompt11dlO incluye másoh;etos Út· para encuentad preciode Ioscompooentescarossi fue.nt necesario.Todos
personajes de nivel bajo,elcontenidode.lostesorosserá mucho más los lisiados de rollos de pergaminos especifican si los sonikgkls
interesante si utilizaseslas rablas. contenidos son arcanos (A), divinos (D)oambas cosas(A o m

Página: el númerode la página dondepuedesenconlr;¡relobieto Si no le gUSla un objeto en panicular, sustituyt':lo por 0110 del
se indic:a en eslacolumnajunlOcon un cOdigode letras asociado al mismo nivelo por muchos de un nivel inferior con loda libenad
librocorresponclieme.Lamayoriadelasemradascomienzanobien (Ial y como se describe en 'COmo equipu a un pr en la página
por "C~ que quiere decir el ComprndlO de objtltn mlÍgJc(IS, o ·C-, de 228). Rl'pile esle paso si tienes varios objefos.
la Guíll dd Dungton Masln.los objetos que utilizan conjuros indio Normalmenle, eso es tOOO lo que necesitas par;¡ gener;¡r un
viduales (como las varitas, los rollos de pergaminos y las pociones) tesoro complelo. Sin embargo, las armaduras, los escudos y las
lienen una "M" para indicar la descripción del conjuro que se halla armas aleatorios requieren más Ir;¡bajo. ESlas enlradas te remilen
en el MlU1UlI¡ de! Jugadoro"Ce" p3rnlos que estén incluidos en el a las tablas que usarás para generar esta clase de objetos. I'uedcs
CompelldlO (Ir conjuros. encontrar una guía sobre cómo crearlos en la pagina 282.



TABLA A-l: TESORO
VD '" ........ ..... ObjooooVD '" M.n.... ..... Objoooo • 01-07 ldlOXI,OOO pp 31 01-07

03-10 Idlxl,OOOpp O,, J01-10 ld3xl,OOOpc
11-21 ld12xl,OOO pp e,e 3,111-21 Id3xl00 pp 1/2 22-•• ld12Kl00po e,o J,l22-•• 3d6xlOOpp A 1
.5-60 ld8x100 po S, D, E J, 1.5-60 4d.xl00 pp • 1
61-71 2d6xlOOpo e,o •61-78 2dlxl0 po A 1,1/2
79-83 2d6xl00 po E, F 3,179-83 2d.xlOO po A
1.-91 2daxlOO po O,E U1.-91 Id6xlOOpo • 1
92-99 ld12xl00 po E, F J92-99 2d.xl00po A 1,1/2 100 Idl2xIOpp 8,O,E •

~V\lS
100 ldl2xl0 pp • 1,1[2

7 01-07 2dlxl,OOO pp 3u¡¡- 2 01-07 2dl2xl,OOO pe
01-10 2d6xI,OOO pp o,e J- "

~~~ 01-10 3d6xlOOpp A,A
11-21 2d!xl,OOO pp O J, 111-21 2d.xl00 pp 1 22-•• 2d1xlOOpo E •':t:~~ 22-•• ld6xl,OOOpp 1.1/2 .5-60 3d.xl00 po E,D,e •< < .5-60 ld.xl,OOO pp A,B 1, 1
61-78 2d8xl00 po E U61-71 ldo4xlOO po • 1, 1, 1/2
79-83 2d8xl00 po E, O ..,

79-83 ldl0x100 po B 1,1/2 1.-91 2d8xl00po E 5,11-4-91 ldlOxIOO po A,A 1,1
92-99 3d.xl00po E,O •92-99 Idl2x100 po B 2 100 2d1xlO pp E,O 7100 2d!xIOpp • 2

• 01-07 2d1OX1,OOO pp O •3 01-07 ld.xl,OOO pp 1
01-10 2d1xl.OOO pp E •01-10 Id.xl.OOO pp • 1
11-21 2d8xloo po o,e ',111-21 ld.xl,OOO pp 2 22-0. 2dlOxlOOpo E, e J22--4-4 Idlxl.OOO pp e 1
.5-60 -4d4xl00 po E,O,O J.5-60 Id6xl ,000 pp e,e 2 61-78 -4d·lx100 po E, e 661-78 ldlxl00 po B, B 2,1
79-83 .d.xl00 po F, e 679-83 ld12X100 po e,e 2,1/2 8-4-91 2dlOxl00 po F 6, J8-4-91 ld12xl00po e,e 2,1
92-99 2dl0xl0 pp F,e 792-99 ld12xl00 po e,B,B 3
100 2dlOxl0 pp F,e •100 ldl2xIOpp O,B J

• 01-07 2dl2xl,OOO pp o,e •• 01-07 ld8xl,OOO pp 1,1/2 01-10 2dIOXI,OOO pp E,e ',101-10 ld6xI,OOO pp e 1,1
11-21 2dIOxloopo E J11-21 ld&xl,OOOpp 2,1 22-04-4 -4d6xlOOpo F 522--4-4 ldlOxl,OOO pp ',e 2,1 .5-60 2dl2xloo po F, O 6.5-60 Id8xl,OOO pp B,O 2,1 61-78 2dl2xlOOpo F 6.l61-78 ldaxl00po B,e J 79-83 3dl0xlOO po F, O 6,279-83 ld12xl00 po B, O 2,1 8-4-91 3dlOxl00 po F ,

8-4-91 ld12xlOO po O J 92-99 .d6xl0 pp F, O •92-99 ld12)(100 po e,e,e 3,1
100 2d12xl0 pp F, O •100 Id12xl0pp e,o •

10 01-07 3d8xl,OOO pp E JJ 01-07 ldl2xl,OOO pp 2 01-10 2d12xl,OOOpp F 501-10 ld8xl,OOO pp O 2
11-21 k18xlOO po E,O 611-21 ldlOxl,OOO pp 3 22--4-4 lód<4xlOO po F, E 6,122--4-4 ldl2xI,OOOpp ',0 J .5-60 4<l6xloo po F, F 6,2.5-60 ld6xl,OOO pp e,E 3 61-78 -4d6xl00po F, E,O 761-71 ld6xl00po ',0 • 79-83 3dl0xl00po F,F,O 779-83 ld12xlOO po e,E 3
3-4-91 ldl0xl0pp F, F B1-4-91 Id12xlOO po 8.e,0 • 92-99 6d-4xl0 pp F, F, o •92-99 ld6xlOO po B, 8, E 5
100 3dl0xlOpp F, F, o 10100 ld12xl0 pp e, E 5



VD
11

12

13

"

15

""01-07
01-10
11-21
22-·&4
45-60
61-73
79-83
84_91
92-99
100

01-07
08-10
11-21
22-"4
4S-6O
61-78
79-83
84-91
92-99
100

01-07
08-10
11-21
22-44
45-60
61-78
79-83
84-91
92-99
100

01-07
OS-lO
11-21
22-44
4S-6O
61-78
79-83
84-91
92-99
100

01-07
08-10
11-21
22-44
45-60
61-78
79-83
84-91
92-99
100

""""'u
6d4x1,000 pp
4<16><1,000 pp
4d6X1OO po
4d8xl00po
6<I"x100 po
6d4xlOOpo
4dl0X100 po
4dlOxlQ pp
3dlOxlO pp
4dl0xl0 pp

Jd12x1,OOO pp
4d8xl,OOOpp
3dl2xl,OOO pp
3dl2xl00po
ld4xl,OOO po
lckxl.000 po
ld6xl,OOO po
Id6xlOOpp
ld4xl00 pp
ld6Xl00pp

4d12xlOO po
ld4xl,OOO po
ld4xl,OOO po
ld8xl ,000 po
ld6xl,OOO po
ld6Xl,OOO po
ld8xl,OOO po
ld8xl00 pp
ld6xlOO pp
ld8xl00pp

Td6xl,OOO po
ld6xl.000 po
ld6xl,OOO po
ldofxl,OOOpo

1d8xl,OOO po
ld8xl,OOOpo
2d4Xl,OOO po
2d4xl00pp
ld8xlQO pp
2d4xlOOpp

2d4xl,OOO po
ld!xl,OOO po
ld8xl,OOO po
ldl2xl,OOOpo
ldlOX1,OOOpo
ldlOxl,OOOpo
2d6xl00 pp
2d6Xl00 pp
ldl2X100 pp
ld12xl00 pp

......,
F, E,
',f
G
F, F, O
G,'
G,E
G, ,
G, F

F
F,O,e,
G
G,E
G
H
C. F, F
H
H

,
F, E, e
" e
G,O
G, ,
e, E
H,E
H
H,F
H,F

F, o
F.E
,,O
e, F
H
e,F
H,F
H
H,e
H,e

e
e, F
e, E
H, F

H,G
H, F

H,G,E
H,e
H,G,F
H,C,F

Obj<to<
6
6
7
7
7,2

••,
10
11

7
7

•••,,
10
11
12

••,,
10
\0,5
11
11,5
12
II

,,
10
10,5
11
11,6
12
12, 5
13

"
10
10
11
11
12
12,&
13
13,6

"15

VD

"

17

18

19

20

""01-07
0&-10
11-21
22-....
45-60
61-78
79-33
8"-91
92-99
100

01-07
08-10
11-21
22-"4
45-60
61-7&
79-83
&"-91
92-99
100

01-07
08-10
11-21
22-"4
45-60
61-78
79-83
8"-91
92-99
100

01-07
0&-10
11-21
22-....
45-60
61-78
79-33
8"-91
92-99
100

01-07
0&-10
11-21
22-....
45-60
61-78
79-83
8"-91
92-95
96-99
99-100

""""'u
ld12x1,OOO po
ldl0x1,OOO po
TdlOxJ,OOO po
3~xl,OOO po
ld12xl,OOO po
ldJ2xl,OOOpo
3d4x100 pp
3d4x100pp
2d6Xl00pp
3d"xl00pp

3d4xl,OOO po
Id12xl,OOO po
ld12xl,OOO po
2d8xl,OOOpo
3d4xl,OOO po
ld..xl,OOOpo
2d3x1,OOO po
2d8xl,OOO po
3d4x1,OOO po
2d8x1,OOO po

2d8xl,000 po
3d"xl,OOOpo
3d4xl,OOO po
4d4xl,OOOpo
2d3xl,OOO po
2d8xl,OOO po
4d4x100 pp
"d..x100pp
2d8xJOO pp
"d"xl00pp

3d6xl,OOOpo
2d8xl.000 po
2d8xl,OOO po
Jd8xl,OOO po
2dl0xl,OOO po
2d1Oxl00pp
3d8xl00 pp
3d8xl00pp
3d6xl00 pp
3d8xl00pp

2d12x1,OOO po
2d10xl,OOOpo
2d10xl,OOO po
4d6xl,OOOpo
2d1ZX1,OOO po
2dl2xl00pp
4d6xlOO pp
-4d6X1OOpp
2d12xl00 pp
2dl2xl00 pp
2d12xlOO pp

......
G,E
H
G,F
H,G
1
H,e
1, F, E
1, E
J, F, E
1, F, E

H
H, F, F
H, ,

1

I,G
1
I,G
1

I,e
I,G

H,G
1

H,e

H
F
e
F
e
G

1
1, F
1
1, F
1, H
1, F
I,H
1, F
I,H
I,H

1, F, F
I,H
1, F, F
I,H
I,H,G
I,H
I,H,G
I,H
I,H,G
I,H,C
1,1

Obj<to<
n

11
12
126
13;"_":
13,8

"1",8
15
16

12
12
II
II

"1",7
15
16
17
18

13

"14,9
15
15
16
17
18
19
20

"15
15, ,
16
16,10
17

18
19
20
11

15
16
17
18

"20
21
22
23

"25

> »
~~..,

f'I'l--'r""I'
?:¡Ifl z
ojílO
2!!or;
Si»'"

N



destruyendo un pueblo
varna chapada en plata con azabaches en

cabulÓ"

Topo f: nIot medio 1.000 po

oonndón amanllo IRtenso o violado

~'"
ópalo ~noo, de fuqo o ~ro
rvbl eslfelb
zaforo azul
zafiro ~ro o n ...1estreb
colgante de ópalo de fuqo con fina cadena

de oro
corOO'lOl de plata con ópalos incrustados
daga ceremonIal de ele<:1f0 con un 'Ub/

estre!liI en el pomo
eslatua de n;locar de una naga
juego de seis campanillas de oro y plala con

mangos enjO)'ados
parche con ojo falso de zafiro yadularia
peine de mlthrrl oon runas de ópalo
peine en fOlma de dragón, en oro con ojo de

granate rofo
retralo de gran ("alidad de un general de elite
tapoz de pIel de dinoSilurio con la imagen de

un mago
tapón de botella de oro yl~io
vestiduras hechas de poeI de león celestlOll

Tipo C: nIot medio 2.500 po
brazalete de ciiOb.a ron inovstationes de 010

Yplatino

~ de mú50 de brorKe con perb$~""....
ceño de 010 ron aIOIlrO aguamarina.s
colganle de zafiro en una cadem de oro
collar de perlas rosacbs
oorornI de plomo adornad,¡, con perlas
guante bor<bdo yeniorm
manlo bordado en 5e'da y terciopelo

adornado con adulari.1s
p1r;lomide de baSillto con im;lgenes de dra

hechos con incrustaciones de gemas
tiara de oro enjO)'ada y en forma de cuernos

de dragón
tobillera enlO)'ada
zapatos formales de piel de dragón con

hebillas de electro

Trpo 1: V¡I!or medio 10.000 po
anillo de oro yrvbl
calavela dorada de dragón con otos de ópa

ydlentes de adamanti'"
celro regIO decorado con zafiros
copa de oro decorada con esmeraldas
estatua de mithnl de un noble corcel
relicario de plallnO enmarcado en granates
tiala de plalino

Tipo H: valor medio S.OOO po

dIamante azulado. castal'(¡, losa ambarino
o lual.no

esmeralda d.;lofarnlY de color ~de de gran
brIllo-"an~1o de electro enjoyado

("orOO'lOl de 010en~

corona de platIno en formill de sol raditnte
tazón de hueso dec:orm con ópalos

T"PO E: V¡l1or medio 500 po
aguamarlrnl
alejandnta
espinela azul intenso
grarnlte vioIkeo
perb~ra

topado amarilo
arpa unad.i en m;¡óer~r;tcon

'r'lCUstaoona de miIIrf~ yarrones
cuadro de un Ydeto
eslffa de ónKe con ;lorboles tallados en relievoe
estandarte de 5e'da con bordildo de un

músico tocando
estatua de obsfdjana de un perro cazador
rdoIo de oro m~izo (10 lb.)
peine de plata con adularras
peque"a pien maestra delrelrato con marco

de oro con ópalos IRcrustados
tapiz de lino con una escena de gigantes

sombrero de ala ancha de terCIOpelo
zapatiJlas de baile oon CIrCOnes engastados

T'PO C; onIor medio 100 po
amat,sta
;lombar
azabache=,
crisoberilo
espmela rota, 'otide .ntenso o rotO VInoso

gl'anate rotO o amarillo verdoso
¡.d.
perlas blancas, doradas, ros~as o argblteas
\urmalina
dliz de plala ("on incrvstaciones de lapisl;l,zuli
estandarte her;lold,co r,beleado de plumas

dedsne
esterilla para oraciones ("on taraceado de hilo

de oro
m;l,s(ara de lerciopelo negro adornada con

citrinas
platillo de coral
reli~ en m;lormol de Iu<:hadores enanos
tela con hilo de oro
tobillera deoobre plateaóo

T'PO O; Y3Ior medio 2SO po
arpa pmt~a ron una esan.a pastor.J!
brazalete de adafNnl.ta con f~.grarnls

tal'-das
brodle de coral con engilSle oval de jaspe
busto de marfil de un OtrIJO omyor
camafeo de ?de
capa det~ ron p1umillS de ;loguila
cci\o de nuthnl con grabados de poesIa ~ka
copa de granrto tallada con otos que observan
escultura de un ¡ato de~ a tarn;¡iIo

nalufaly mn atas de Il:lp«io iImiIriIo
guantes de ptt'I de dragón
paiSil¡e montai\oso en marco de fresno
pequel'a eslatuilla de mirmol de un atleta
pintura al óleo de una boda real
reloj de arena de ónice COll in("fustaciones de

malaquita
tapiz de lana de grandes dimensiones
tapiz de un bosque en tinta negra
laza de cobre con In<:ruslaciones de jade
lobillera de OJO con heliotropos en cabujón

Media
10 po
50 po

100 po
250 po

500 po
1.000 po

2.500 po
S.ooo po

10.000 po

Tipo B: 'nlor medio SO po
cakedonia
clrconita
cornalina
Crisoprasa
cuarzo citrino
cuarzo rosado. ahumado o rosado estrella
cuarzo transparente
iolila
faspe
labradorita
ófllce
peridoto
ptedl'a de sangre
Silrda
Silrd6noce
aguafNnil de plata
anillo de plata ron cuarzo azul

bandqa de caoba con~tal~as

botell,ta de prrfUrl'Ie de wsul negro
busto de un~a tallildo en aob.i
caja de madera orNl'l'lerlt~a

undebbro de roble
cuemo de cobre rodeado de conchas marinas
estatua de bronce de un cabakro
estatUIlla tabeb en hueso o marfil
guan~ de tertiopelo Pl'rput¡1 con hilo de plata
mbcara de plumas de pavo real
monal de piel de rinoceronte
pendientes de bronce con óvalos de cer;lomica
pequel'o brazalele de oro

TABLA A-2: BIENES
Type Valor
A 4d4 po
B 2d4)(10po
e 4d4)(lO po
D ld4xlOOpo
E 2d4xloo po
F 4(14)(100 po
G ld4x1.000 po
H 2d4)(I.ooo po
I 4d4)(1.000 po

EJEMPLOS OE CEMASjARTE
Tipo A:. V¡l1or medio 10 po
;logala lisuda. musgoSil o aojada
azurita
cuarzo azul
hematites
lapisl;lozuli
malaquita
obsidiana
ojo de tigre
perla de agua dulce
rodo<:rosita
alfiler de oompromiso de acero
bala de algodón (on blasón real
botas de piel de fog
cmtufÓn de Siltbl
cop;iI de vino de bronce miIIrtilbdo
wenoo de miIIóen de leca

~degl'anlto

fuente ulbcb en arce

gabs de bronce
fNnta de ~no bordada
sombrero de piel de jabali



NdC: /11i~, Ic>s uroltn de 16/10/07 he ..;st/l 'lile /I/¡unos ~IOS "Ulmbillbon° de niw/. Porrl no knu411e nltourlc>s rablos de Ic>s pdp. 169/1 lBS
/os he_ fkjodo donde orabon. En «ISO fk dif.cnptlflCJo, I'/lIe wmp" el dIIto fk ltI descripcí6fI, pou_ del fk ItIlobJ/I.

OBJETOS DE '/2 NIVEL
d% Página
01 MI28
02·03 MI27
04 CC7
05 M223
06 M258
07 CC67
08 M2JO
09 M258
10 M225
11 M278
41609 MI29
14·16 M126
17·18 M128
19-20 M1JO
21·22 MI28
23 C02
24 CC231
25 CCI92
26 M214
27·28 M225
29 M232
30 M292
31 CC145
32 M263
JJ M276
34 M276
35 M276
36 M276
37 M278

38 C005
39 M2&8
40 CC214

41 CCI94
42 M248
43 Ce238
44.45 M129
46·47 M129
48·49 CI90
50·51 M130
52·53 M130
54·S6 M202
S7·6S M22S

66·68 M292
69·71 M197
72-7S M202
76·7& Mm
79·&1 M276
82·83 M278
84·8S M238
86·88 CC238
89·90 cm
91·92 cm
93·94 MI28
9S·98 M1JO
99.100 C256

Nombre del objeto
Ácido
lmtefna de ojo de buey
Rollo de per¡amino de abrojos (A)
Rollo de pergamino de crea, agua (O)
Rollo de pergamino de luus danzantes (A)
Rollo de pe'gamlno de crepúsculo matutino (O)
Rollo de pergamino de deteoclar ma.gia (A o oJ
Rollo de pergamino de luz (A o ol
Rollo de pergam.no de cuchichear mema)e' (A)
Rolo de pergamIno de punflUr comida y briMda (O)
fuego de alqUImIsta
C~da de seda (100·)
Ahumaóenls

51mbolo sagrado de pbta
Agua berldota
Rollo de pergamino de aspecto de lobo (O)
Rollo de pergamino de transposición befllgna (A)
Rollo de pergamino de puntem bendita (O)
Rolo ele perptIWlO ele~ iI:Iion'WicI (A o Dj
Rollo de pergam,node curar hendas~ (O)
Rollo de pergamIno de dISfrazarse (A)
Rolo de pergamono de soportar los elemet,tos (A o O)
Rolo ele pergamino de lluvia de ptedras (A)
Rolo de pergammo de montura (A)

Rolo ele ptfprT'lltlO ele protección contra el caos (A o Dj
Rolo de pergafTllno de protea:i6n contra el mal (A o O)
Rolo de pergamino de protetti6n contra el bien (A o O)
Rollo de per¡amlnode proteocción contra la ley (A o O)
Rollo de pergamino de quitar el miedo (A o DI
Rollo de pergamino de resurgimiento (O)
Rollo de pergamll'\o de santuario (O)
Rollo de pergamino de se~ar (O)
Rollo de pergamino de rapidez de serpiente (O)
Rollo de pergamino de hablar con los animales (O)
Rollo de pergamino de vigor menor (O)
Piedra del trueno
Contraveneno
venda¡e sagrado (S)
Materia! de disfraz
Mater;al de curandero

Aceite de arma m~gica

Poción de curar heridas leves
Poción de soportar los elementos
Poción de agrandar persona
Poción de armadura de mago
Poción de colmillo mlgito

Poción de protección contra el bien/ca.os/ley/mal
Poción de qUitar el miedo
Poción de escudo de la fe +2
Poción de vigor menor
Fetiche de plumas de Quaal (anda)
Fragmento de habilidad
Bolsa de maralla
Herram¡tntas de ladrón de gran calidad
Disolvente unIversal

OBJETOS DE 1." NIVEL

d% Página Nombre del objeto
01·04 M230 Vallta de detectar magia (10 s)
OS·07 M2S8 Vanta de luz (IOcar8as)

08·10 M2S4 Varita de leer masia (10 carga~ --~;;2=~\
11 M130 Matenal de escalada
41974 M124 CamiSOle de mallas
lS e65 CrIStal de Iluminación mrmmo
16 C227 Flecha adotmecedora
17·18 M20S Aceite de bendec... arma
19 M20S Rollode persamlno de bendecir arma (O)
20·21 Ml2S AntOKha s~preard~te
22·25 M249 Rollo de pergamino de identifor (A)
26 (lS! Bola de luz del dra
27 C256 ElíDr de amor
28 CC2J1 Rollo de pergam,node transposición funesta (A)
29·30 M284 Rolo de pergam,no de rtslstencia de OSO (Ao O)
31·32 M245 Rollo de pergamIno de fi.¡eqa de toro (A o O)
33·34 M2t6 Rolo de pergamino de gracia felina (A o O)
35·37 M225 Rollo de pergamino de rurar ~l"Idas~as (O)
38 M302 Rollo de pergamInO de visión~ la oscuridad (A)
39 M255 Rollo de pergamIno de Iefl"focar veneno (O)
40 CCI41 Rollo de persamino de ~sadura ter~~ (A o O)
41 M236 Rollo de persamu'O de encontrar trampas (O)
42 CC29 RoIlode pergamilM) de armadura fantasmal (A o O)
43 M270 Rollo de pergamino de partlculas rutilantes (A)
44-4S M253 Rollo de pergamIno de inviSIbilidad (A)
46-49 M201 Rollo de pergamino de apertura (A)
SO·52 M278 Rollo de pergamino de qUitar parjlisis (O)
S3·55 M284 Rollo de pergamino de resistir energla (A o O)
56·57 M284 Rollo de persamino de restablecim~tomenor (O)
58 M301 Rollo de pergamino de ver lo inVISible (A)
59 M289 Rollo de pergamino de silencio (O)
60 G267 UngOento de eternidad

61 (C231 Varita de transposiCión bemgna (IOurgas)
62·63 1.1205 Vanta de bendecir (10 cargas)
64·71 M22S Varita de curar heridas leves (10 cargas)
72·]3 M197 Vallta de agrandar persona (10 cargas)
74 Ce238 Varita de vigor menor (lO carSas)
7S·78 1.1202 Varita de armadura de mago (10 cargas)
79·84 M277 Varita de proye<:til mlgico (NL l.", lOcargas)
&5 M279 Varila de rayo de debilitamienlO (10 cargas)
86 CC202 Varita de reparar dallos leves (10 cargas)
87 COOS Varita de resurgimiento (10 CargiS)
88·89 M237 Varita de escudo (IOcargas)
90 CC194 Varita de rapidez de serpienle (10 cargas)
91 M125 Escudo ligero de madera de gran calidad
92 M125 Escudo pesado de madera de s,an calidad
93 M12S Escudo ligero de acero de gran calidad
94 M12S Rodela de sran calidad
95 M125 Armadura de cuero de gran calidad
96 M125 Armadura de pieles de sran cand~d

97 M125 Escuclo pesado de.l(efO de sran calidad
98 M126 Armadura de cuero tachonado de gran calidad
99 M124 Cora de mallas
100 Ml25 Escudo pavés de gran calidad



OBJETOS DE 2.0 NIVEL
76 M212 Rolo de~de cto.kl~ oontril ti blen (A o O)
77 M212 Rolo de pefpfII10 dedroJo~ contriIliI~ lAO O)

"" PlIgirna Nombre MI objeto 78 M266 RoBo de pergam,"o de ntt,llflllizar~ (O)
Ol M211 Rollo de per¡amino de a-rflld¡¡fll aruna (A)

" M216 RoIode ptIp'IWlO de~ CDfllTa liI energIa (Ao Dj
02 W Crlslal t¡¡stodio de vida minlmo

80 M278 Rollo de pergam,no de qwtar tq:l.Itralsordera (O)
Ol Cl76 jarfll sirmprtllena

" M'78 Rollo de perganuno de q¡¡,lar maldióón (O).. G251 Fetithe de plumas de Quaal (abanico)

" M278 Rollo de pergamIno de qu'lar enf~mt<bd (O)
05 cm Ffllgmento de habilid~ mayor

" ((1904 Rolo de ptrpI'!'III'IO de rapidez de~ en grupo (DI
06 C189 Trwode mafa~ 34 M248 Rollo de pergamInO de hablar ton los ml.ltrtos (O)
07 M124 Camisote de mallas de gran alldad

" Mm RoBo de per¡amlno de don de lenguas (A)

" G221 Esc:udo de maderaoswra 86 (C233 Rollo de pergam,no de VIgor (O)

" G221 Rodela de mitdtfaoscura

" CC238 Rollo de pergamino de vigor menor tri gl'\fPO (O)
N 10 W ú'stal de attlÓn atu~tlQ mlmmo SS M2M Rono de pergamIno de .esptl'Kión atuJtiu (A o O).... ~iS 11 G265 Polvo de irfllstreilbilidad .. C70 Am¡¡leto de Ientifoc:ar toxinau:¡¡-- " 12 G256 Elim de oc¡¡ltatión 90 C68 Amuleto de tontraoda
0012 1l G256 Eli:lir de furtividad

" C6S (ristal de iluminatión menorZ~O(
'UJ ..... w " G256 EliXir de nadar 91 CO< (ristal bebedor de vida mlnlmo
o.l-~ 15 G257 Elixir de visión

" m (ristal de panlalla mlnimo< O(
16 (176 Intienso de tontentratión 94·95 C168 EIi~ir de anguila ell!ctriea
17 C149 Abrojos saltarines

" (m Gema de esencia
18 (112 Emblema del ala segura

" (150 Anillo de vida
19 G261 Lustrt' de plata 9&·99 G257 Fetiche de plumas de Quaal (~rbol)
20 m (rlstal de armadura d,amantma mínimo 100 C6S Cristal de revelatión mfnlmo
21 Co< (ristal de armamento d,amantino mlnimo
22 (181 Plt<lra arrasadora OBJETOS DE 3." NIVEL
2l m Cristal de relo<no mln,mo "" P'pna Nombre MI objeto

" C66 Cristal de sqUrldad mlmmo 01 (1&1 Pitdra rutilante
2S m Cristal de ~istmc:ia mlnllTlO 02 G251 Fetiche de plumas de Quaal (barta de dsne)

26 Cl69 Eluur de puños flamlgeros Ol C6& Amuleto ~mbar de bis $.lIbandijas (abeja gigante)

27 C>7 Fk<;ha (o VIrote) de punta asptrSOl<l .. C72 Amuleto de $.lI1va<:tón atU~toc:a

" M,69 Acette de oscu"d~ 05 cm Guantes del arcamsta

" M213 Poción de~ robliza +2 06 C>7 Fledla (o VIrote) de mordedura
JO M'34 Poción de tnlstenoa de oso 07 C82 Bous de at~riza¡t

II M217 Pooón de c;ontorno borroso " (121 Guanteletes del bo"to
J2 M245 Poción de fuerza de toro " (110 Cronoamuleto del voa¡erocdestlal

Jl M246 Poción de gOOa fdtna 10 (110 Cronoamuleto dtl te,tdestll10S
14·31 M225 Pooón de Olfar hendas moderada5 11 C'" (ronoamuleto dtl gran maestn!

" M302 Poción deVl5ión tri la oscuridad 12 Cl09 (ronoamuleto dtl tilminanle de horizonte

" M255 Poción de Ient,ftCar veneno 1l CI" Cronoamuleto del pkaro risuei'to., M241 Poción de espleNlof de ~gu,la " Cl09 (ronoamulelo del archlmago ,nd,ferente

" M202 Poción de astlltla de ZOHO 15 CO< CriSlal de alaque energl!tito mlnimo

" M251 Poción de invisibilidad 16 W Broche de prote«lón tonlla la energla mfnimo
43·44 M284 Poción de restableCImIento menor 11 m (ri5tal de adaptación mlnimo

" M255 Poción de levitar " CO< (ri5tal de acero artano mfnimo

46 M287 Poción de sabidurla de b,;,ho " C26 Cristal desvlaflechas mlnimo
47·4& M27& Poción de quitar par~lisis 20 m Cristal de vista desviada
49·50 M284 Poción de resIstir enefgla (un lIpo)10 21 C2l Cristal de golpes de rtfilón mlnimo

51 M218 Poción de estudo dI: la fe ...3 22 C26 Cristal ocultamentes mln;mo

52 Mm Poción de trepar cual ar~cnldo 2J (1&5 Polvo de disper1ión

5J G251 Fetidlt de plumas de Quaal (ave) ,. Cl69 Eli~Ir de sangre adamant,"a,. (1&1 Piedra hedionda 25 G256 Elixir de ta Yet'dad

" G229 Virote aullante 26 C26 Ot,¡milnle de tuslodla fbrea mf",mo

56·58 (2&2 Arma de gran cal,dad 17 (1117 Saco de dormir .mgito

" G221 oagil de plata de gran calidad 28 COl Amenaza ctrlOC:lenta del fl!nlll mln,mo.. G221 Espada larga de h!t-rro frlo de gran ulldad " G257 Fetiche de plumas de Quaill (Utrgo)

" M124 (oraza de gran alielad JO (116 Guanteletes de akance
62·61 Cl86 Racione1i perpetuas II O, Cristal MI desc.anso
O< Mm Rolo de pergam,no de crtilr comida yagua (O) J2 C26 Frenes! t1.lbtcundo mlnlmo
65·66 M225 Rollo de pergamIno de tutil' he'ndas gfllvn (O) Jl (m Hilo cambiante

" M258 Rollo de pergam,no de luz del dfa (A o D) " (136 51mbolo de lransfiguriKJ6n
6& M2B Rofto de pergamino de dis'par magia (A o O) JI ClSS Tabsm~n del d,sto

" M206 Rollo de pet"gam.no de bola de fuego (A) lO C161 Cuerda de trIpas de lroll
70 M303 Rollo de pergamIno de volar (A) " C126 Umpara del VIgilante
71 M196 Rollo de pergamIno de ateltrar (A) " (107 (ollar de estamas de dragón de tobre
72 M278 Rollo de pergamll10 de purgar ,nvis,b,lldad (O) " C34 BotilS de salto ~gll

" M2&O Rollo de pergamIno de rayo relampagueante (A) '0 C" Bolas de pIsada
14 M212 Rollo de pergamIno de tín;ulo m.igico rontra el caos fA o D) " (126 lentes de visión brillante
7S M212 RoIIodepergamnoded,o.do m.igicocontrael mal (Ao O) " (134 Perla de h3bla



" M273 Poción de piel robllZi +3 " 1.4276 'Juila eterna de proteeciófl.. M2l& PocIón de escudo de la feo .... contra el bienfoosfler/ma1

" m Broche de guií'to 06 M'" Varita eterna de rayo de debilitamiento.. e.. Amuleto "'mba. de ~s Silb.andlJu 07 ee202 Varila eterna de repara. da/los~
(mantn; ~igios¡l g'g¡mlel .. 1.4237 Vanta ~na de 6CIldo

" C63 Andeto~ de las~ {hormIp reoN B'P'IlJel .. G'OS Polvo de vquecbd.. e.. Amuleto 'mbol, de las sab.andl~S 10 Ció Solas dd KT6Nta
(oem~monstruoso Enor~) 11 G'50 80Iu de tnKOS (gris).. e.. Amu~o imb.at de bis sabllndlfn 11 el.. Disco aplosivo
(escorpión monSIN050 Enorme) 13 as CrIStal de resiSI~ mmor

50 e.. Amuleto "mbar de las sab.and'JU " G262 Mano del m.1Igo
(araña monslruo!ioa Gr.1nde) 15 "50 ~a de~uta crrebral >-

" M2S4 Poción de resisti, _Ta (un t,po) 20 (A o D) 16 Cl01 Capa~r.Jdora » ."

" M2Q, Rollo de pergammo de cammar por el'Me (O) 11 1.4273 Poción de piel robliza +4 ~~l""'l'
5l 1.4225 Rollo de pergamino de curar hl:ridu criticas (O) " M2&4 V¡rlta de resistencia de oso (10 cargas) ~r.nZ

0°054 (e239 Rollo de pergamino de VISión mili oscundad m grupo (A) " M217 Vanta de contorno borroso (IOeargas) ","'-
" 1.4226 Rollo de ~rgamillOde custodia toIltra la muerte (O) 20 M245 V~nU de fuer:z~ de loro (lOc~rgas)

_0("')
O~'"

" M199 Rollo de perg~minode ancla d,mens,onal (A o O) 21 M246 V~rit~ de gr~ci~ felina (lOcargas) ~ N

" M242 Rollo de pergamino de elorcismo (O) 22 M225 V~rit~ de curar heridas moder~d~s (10 cargas)

56 M255 Rollo de pergammo de libert~d de movimiento (O) 13 Mm Varita de lentificar veneno (lO C3rg~s)

" M296 Rollo de perg~minode tormenta de hielo (A) " M25J Varita de invisibilid~d (lO cargas)

60 M25J Rollo de pergamino de invis,b,lidad mayor (A) 15 M201 Varita de ~pertur~ (lOcargas)

61 CC61 RoIlode perg~mino deconocer las vulnerabilidades (A) 26 M249 Varita de Im~gen multiple (10 cargas)

62 M213 Rollo de pergamino de cobijo seguro de leomund (A) 27 M20J V~rit~ de reparar d3/1os moderados (10 cargas)

6l ((179 Rollo de perg~mino de PJIn~e~ (O) " Ml" V~rjt~ de r~yo abras~dor (10 c~rgas)

" M278 Rollo de perg~mmode qUlur m~ldlCión (A o O) 29 M301 Varita de ver lo invisible (10 a.rg~s)

" CC,.. Rollo de perg¡¡mino de re~parlCi6n (O) lO M273 Rollo de perg~mmode piel ~rea (A)

66 M'80 Rollo de perg~mino de rec~do (O) 11 G252 Bru~les de ~rmadur¡¡+1

" Mn5 RoBo de perg~minode don de Ieflguas (O) l2 (121 Gu~ntdete<idel pendenciero.. 080 Orbe de VKÍO del allm II e9l Broche de e<iubilidad

" al Blasón de valor " e206 Velo ardienteCT

lO "'" ünturón cur¡¡lIYO 15 e .. CaPJI de protecOOn~U11
71 M202 AceIte de ~rma m~gia rmyor +1 l6 G253 Cap;¡ de resr.aenoa +1

72 M197 Acede de ~rlbdur¡¡ 17 C167 Cristal cognD5CitiYo (1 punto)

7l MlOl AceIte de vestidur¡¡ ~gi<.a +1 58 O' Ctisl~1de KCi6n KU~tica rnenot

74-75 M225 PocIÓfl de curar hericbs gr~ves 19 C6S Cristal de iluminación mayoJ

16 M'29 Poción de despbumleflto " C2' (nst~l custodio de vida menor

77 MlOl PocIÓfl de volar ., C6S Crist~1 de morno menor

78 M244 Poción de forrn~ gaseo~
., e15 (rist~1 de pant~lIa menor

" M213 Poción de colmillo m~gico m~)'Of +1 <3 CM Cristal de sq¡urid~d menor

80 Ml96 Poción de ~celerar .. e65 Crist~1 de demoliciÓl'l mr",mo

" M249 Poción de herorsmo ., (110 (uerda disip~dor~

82 M212 Poción de circulo m~gico contra el bien/caosfley/m~1 " (lBB Tambores de march~

" M266 Poción de neutraliz~rveneno ., C139 T~lism~n de g~rra de ~guila.. M276 Poción de protección contr~ I~ energra .. e66 Crist~1 m~tainfernalesmlnimo

85 M278 Poción de quilar ceguer~/sordera ., (120 Gu~nteletesde transform~ciónde energr3

" M278 Poción de quit~r m~ldición 50 (123 Gu~ntes de disrupción de conjuros

" M218 Poción de quitar enfermedad 51 (195 GU3ntes de I~ noche estrellada'"

" ((nB Poción de vigor 52 C131 Sello gtifo

" M284 Poción de respiración acu~tt<~ 53 cm Guanteletes rel~mpagueantes

90 (185 Polvo del velo negro ,. G263 Perl~ de poder (sortIlegIO de 1.- nIvel)

91 (m F~ro e<iCUdriñ~dor " G259 Filacteria de fidelidad

92 M271 V~nt.lI de proyectil mJgico (Nl S.., 10 CiIIrgas) " C136 Símbolo ~gr¡¡do relic~rio

9l e .. Amuleto ~mb;¡r de bs sabandlJU (avISpa 8'g~nte) " (HB Odre reab,islKrdor.. el56 Bolsa de abrotos infinitos " e65 Crist~1de revelKi6n menor

" "78 Morral ,"agot~bIe " C1l Anifto de brndición br_
96 e92 Brazalete de acd6n esquiva 60 G267 Un~to de resb,ilam.ento

" C216 Alavlo de ~utoridad" 61 el" Tercerqo improvisador

" el" Elixir de poerroespIn 62 C65 Cristal de muerte verdadera mlnimo.. C161 C.-d~ de piedr~ 6l el02 ChaJec.ode resistencia +1

100 M'" RoIlode pergamIno de rest~bleomltnto ¡O) 1)4-73 082 Armadur~/escudo+1

OBIETOS OE 4.0 NIVEL " G221 Escudo~ de mithril

"" pjgina Nom~ del obteto
75 M241 Poción de esperanza alentador~

76 G,2Q Camisote de mal1~s de m'lhrll
01 M225 Varita eterna de curar heridas leves

77 G256 Elil<ir de aliento de fuego
02 M197 Varit~ etern~ de agr3nd~r person~

78 M'" Poción de resistir energl~ (un tipo) 30
Ol M202 Varit~ etern~ de arm~durade mago

" M2&6 Rollo de pergamino de romper encantamiento (A)
04 M217 Vaflt~ etern~ de proyectil mágico



80 M216 Rollo de pergamino de contacla, con otro plano (A) .. (In Memento m~gico (sortjl~io de l.- nivel)
81 ((191 Rollo de pergamino de puerU dimensional mayor (A) .. cm Monóculo del ar¡lrlCe
12 M242 Rollo de ~aminode 6orC~mo (A) .. (141 Yelmo de oso

" M201 Rollo de pergamino de ¡rm,¡¡ disrupton (DJ " el06 Cinturón de un golpe poderoso... COl Rollo de pergamino de t'KUdo de fuqo en grupo (A) 48·49 m 80tiIs de Zlu'lC~ade df3g6n

" ca41 Rollo de pergamino de volar en grupo (A) SO·51 C86 Bolas del re, de la 1TlOIlU~.. Mua Rollo de ~amlnodeUtICtlI~órum~ 5Hl 088 Tomo de recuerdos mundanos
de Mordmulnen (A) 5'·55 cm ~a del ataubetn

" M'" Rollo de pergamino de despl.iz.JI1lUffi10 de plano (O) Sti·57 el" Eiixir de nl'lClafonte

88 MUO Rollo de peflamino de m:m (A) sa·S9 M12" Armadura completa de gran alodid.. M'" Rollo de ptrgalTUno de t'*Portar (A) ...61 G254 Collar de bolas de fueso (tipo 1)
90 CC" Rollo de pergamino de drculo vigoroso (O) 62 M'" Rollo de ~gamlflode Nfl"ffa de cuchillis (O)

N.... ~:s " G259 Flauta de Iois akantarillas 6J Mm Rollo de pergam.no de ~~mpago zigzagueante (A)

Ula- 91 e68 Amuleto 'mbar de las S<lNndijas ,. ceso Capa m¡nna- '"
~~~

(escarabajo ntildo lIigan1t) 65·67 M22& Rotlo de pergamino de desintegr¡r (A)
9J cm Nktar del dragón de oropel 68·70 M234 Rollo de pefl¡mino de di$ipar m¡¡gj¡ mayor fA o O)

'~It'~ .. cm Nktar del dragón blanco 71 (Cm Rollo de perg.ilmino de inmLlnidad a ti energla (O)

< < " Gl" Polvo de i1l.lsió., 12.72 M236 Rollo de pergamino de encontrar la senda (O)

" M202 Aceite de ilrmil mligiu mayor +2 7l ((229 Rollo de pergamiM de tr¡mpa fantasmal (O)
97 M301 Aceite de ~slidLlra mágica +2 74-76 M226 Rollo de pergamino de d¡¡'Iar (O)

" M273 Poción de piel robliu +S 77-30 M288 Rollo de pergamino de ~nar (O)

" M213 Poción de colmillo mligko mayor +2 81 M20S Rollo de pergamino de c¡minar por la 50mbr¡ (A)
100 Gl60 Gafas de visíórl minuciosa 82·83 M226 Rollo de ¡>efgamino de de 1<1 piedl1l a I.i carne (A)

OBJETOS DE 5.0 NIVEl
84-85 M20& Rollo de pergamlllO de caminar tOn el viento (O)
86·87 Gl" Polvo de aparición

"" Página Nombre del objeto .. C139 Talism~n del n.ciclo 1'th
01 el68 Elixir de escaraba.JO .. G26S Sombrero de disfru
01 C1Sl B'induma fochllKan 90·92 M201 Aceite de alma m~glC1 11'11)'01' +3
OJ cm Meda"a de gaJlardla 93-94 M301 Aceite de voesticlura tlÚgica +3
O< el90 UngGento de fe'SlstenCia a conJuros mmor

" G2S9 flauta del son
05 C167 Cristal de escudnllamiento 96·97 M213 Poción de colmillo tlÚgtCO mayor +3
06 cm [),ente de ~ngre de serpoente 98·99 G253 Carcaj de Ehlonna
07 M277 Vanta de proyoect~ tlÚg>co (Nl 9.", IOeat¡as) 100 el" úfera del despertar
08 e68 Amuleto de colmillo de SIerpe

" MJOl Rollo de pergamino de visión~ (O) OalETOS DE 6.0 NIYEL
10 m Cnstal de la ar~ura adamantina menor

"" Pigina Nombre cW objeto
11 e" üistal de armamento diam.JIntlno menor 01 C1I& Guanteletes adamantmos de cuchilla ~al
11 C141 Tobilleras de desplanmlento 01 G248 Amuleto de ar~ura natural +1
1) cm Herramientas de ladrón arcanas 03 e" Amuleto de C\lraciOn retlibutiva

" elO< Branlete de conrrontación""' O< C71 Amuleto de trabato en eqUIPO
15 Gl4 Insignia de valorO 05 el06 Cinturón robJ,curaClOnes
16 C159 Bolsa de pei'lascos 06 C81 Botas de carga de batalla
17 C126 Mal de ojo del asolador 07 e.. Brazales de estallido enmarai'lador
18 e89 Brazales de impacto veloz 08 C87 Brazales de caduceo
19 C101 Capa de vigor depredador

" cm Manto de la vlOOra
10 C100 Correas de la cobra" 10 (206 Velo dusticéT

11 C159 Bolsa de semillas de Ehlonna· 11 e" Cristal de acero arcano menor
11 (216 lentes de revelaciónc,

11 cm Guanteletes de devastaci6rl
13 C161 Cetro de escarcha 1) C85 Botas de nncada dimensional,. CI61 Cetro de deslizamiento

" e70 Amuleto del espíritu drac6nico
25·26 Cl81 Piedras de reado (~reja) 15 elO< Cinto de esplrltu dracónico
11 el60 Carrete de cuerda Intermlrlable 16 060 Ca" de r.cior'les de campai'la

" C105 Estandartede valoP 17 cm Guanteletes~fledlas,., C87 Botasfinnes 18 C116 Guanteletes de alcance aumentado
JO em fragancia de dormIr 19 CI22 Guanteletes tala"gante'5
11 C89 Brazales de gran collSOÓr'l 20 cm Guanteletes de arrotar
J2 G25l Broche de escudo 11 e113 Guan~ de impacto afortunado
3l ClBs Pintura de camufla)e 11 C12S Guante'5 del reUmp<lgo

" C1< Broche de prot«ción contra la~ menor 13 cm Caras de vista vital
15 <25 Cristal de adapt.ción menot

" e91 Braulete de buenas b.ayas
lO e" Cml'" bebedor de YidiI menor

" C89 Brazales de gran akance
l7 cm fragmento de conjuro potenciado (sortilegIO 1." n....el) 16 Clll Diadema de esfuerzo consciente

" e71 Amuleto de resisten<:ia 11 C146 Yelmo de b.ataJla

" C\SS PUa elplosiva 18 (214 Yelmo de las t~CIIcasCl

'0 el70 Esfera del martillo

" G263 Morral prktico de Heward
41 C89 Brazales de InqUisidor 'O G2SS Cuerno de niebla., G228 Jabalina del relámpago J1 e16 Diamante de custodia (~rrea menor
4l (20S Medalla del honor resueltoCl

31 cm M~scara de aire puro



OBJETOS DE 7.o -NIVEL

d% Pagina NomM del objeto
01 ccros Rolo de pergamIno de ~tablecimientoen grupo (D)
02 C173 Neclar del dragón negro
03 C173 Nectar del dragón de cobre
04 M202 Aceite de arma m~giu mayor +4
05 M301 Aceite de vestidura m~gica +4
06 M213 Poción de colmillo m~glto mayor +4
07 G266 Tunica de huesos
03 CC200 Rollo de pergamino de reaparición (A)
09 G263 Pe¡amento sotM-rano
10 G2SO Bolsa. de conlención (I'po')
11 G252 Botas ~r.cu
12 CS" Botas de s.altar
13 G2S1 Botu de las tierras del if1Y>et'no eterno
14 G267 Vela de la verdad
15 C175 In<ensario del último al~nto~

16 G2S3 Capa ~Ifica

17 C99 Capa de pinchos
1& C&3 Brazales de contragolpe
19 OSO Ancla cristalina de alerta
20 cm Misura de cristal del saber
21 C130 '..Usura deaistal de 1ÓlOfTlas
22 C26 C"Slal de$vlaflechas menor
23 G263 o,os de 4uila
2" C124 Guantes de mezcla sobwlatural
25 C114 Gafas hallamemigos
26 G257 ESC<lfabeo azote de gólem
27 065 Cordón helado del norte
2& G231 Anillo de escalada
29 G232 Anillo de salto
30 G232 Anillo de sustento
31 G232 Anillo de nadar
32 C30 AnteojOS de visión arcana
33 Cl40 Tercer 0f0 desalentador
34 CI"l Ter~0f0 revelidor
35 0 ..2 Túnica deconjuraci6n firme
36 Cl0\ Cap¡¡ des.ap,ue<edora
37 C202 Bru.aln de la. rabia sa.ngurnanacT

33 C140 Tercer 0f0 liberadol'
39 C64 Cristal de ataque energftico menor
40 C2S Crisul de resistencia mayor
41 C165 Cetro metam~gico de sustitución menor
42 G254 Collar de bolas de fuego (tipo 11)
43 C200 M~scara de la panlerac,
44 G263 Pie<!Ta de alarma
45 M2S& "'aflt¡¡ de IUl abrasadora (Nl6.·, 10 urgas)
46 CI69 Esfera abefrante
47 C32 Botas de desesperaoón
43 (171 EstuchederoDosdepergamlnos'nfrmtos
49 CSI Cuch,lIo meteoritlCo
50 G250 Bolsa de trucos (óKIdo)
51 G2S~ Cuenta de fuer.za
52 Cl05 Cinturón de crecimiento
53 C67 Albornol de las 1.001 espinas
54 G253 Carillón de apertura
55 C111 Diadema de consuelo
56 C24 Broche de prOIe.::ciÓn contra la energla mayor
57 C132 Medallón de contacto
SS C216 Cordón delf~
59 cm Parche del corsario
60 a5 Cristal de ad¡¡ptKión m1)'Ot"

6\ C24 Cnst¡l de acción at\libcam~

62 C25 CnstaJ de golpes de refilón menor
63 C25 Cnstal de pantalla mayo<
&4 C66 Cristal de Sl!'8uridad mayor
65 C65 Cristal de demolición menor

Orbe de adaptación ambiental
Perla de crisls respir.JIO""
Amenaza ctnioenu del ftt¡", mrnor
Manlo de la retaguardia
Anillo de oomunkaci6n
AnIllo flotante

Anillo de los cuatro vientos
Anillo de conjuros ~¡foranles

Anillo de prote«ión +1
Anillo del 0(1.1110 en la OSI;ulldad
Anillo de conjurar ensi~
Botas pftreas
útro de~asgravn
Cetro de Slobos VISCOSOS
frenes!' rubio.lndo mmor
Cha't<:o sepuk,al
Cinturón de~f~ba!i1din

Arena COfI¡mte
Escarabeo f.ust.aconjl.lfOS
Torque de desplazamiento
Chaleco dI:' defensa
A.mil+l
Amuleto de prole<:ciOn del ill(utlum
BoI~ del ~rilu ertemigo
CItara Mac·Fuirmidh
Terur OjO silbito
Rollo de ~amlnode reYMfkar {DI
Escudo de mi~ord'i1

GUilntn de ¡¡t¡¡que igll
Anillo de ukb de plum¡¡
Gem¡¡ de etement¡¡1
UngOento curativo
"'¡¡rn¡¡ de lI¡¡m¡¡r ¡¡I rel~mp¡¡go (lO (¡¡rg¡¡s)
V¡¡rit¡¡ de (ur¡¡r herid¡¡s gr¡¡ves (10 (¡¡rgu)
V¡¡rit¡¡ dedJsip¡¡r m¡¡g¡¡¡ (lOurgu)
"¡¡nt¡¡ de despbumll:nto (lOc¡¡rg¡¡s)
V¡¡nta de bola de fuego (IOcarg¡¡s)
V¡¡"t¡¡ deYObr (IOlc¡¡rg¡¡s)
V¡¡nt¡¡ de~r (10 arg¡¡s)
V¡¡rlt¡¡ de esrer¡¡ de invlSlbdid¡¡d (10argu)
Varita de rayo ~¡¡mp¡¡gueante (10 alias)
Vanta de vigor menor en grupo (IOurgu)
Varita de reparar dai'los graves {lO urgasl
Varita de vigor (10 c¡¡rg¡¡s)
Rollo de perg¡¡mino de destierro (A)
Rollo de perg¡¡mino de inmunidad a la energla (A)
Ratio de perg¡¡mino de ellClmión ~re¡¡ (A o O)
Rollo de pergamino de InvlSlbilo<lad en grupo (A)
Rollo de peo-gamino de magnlfk.a m.ansión
de Mordenulnen lA)
Rolo de pergamIno de~ar (O)
RoRo de pergamino de retomo de conjuros (A)
Rollo de pergamino de r~ solar (O)
Rollo de pergamino de teleportar mayo< (A)
Fle<ha asesina
Amuleto de I~grimas

Bruales de libertad aruna
Brazales de oportllnidad
Anillo del bruto
Capa de armamento
Cetro de torpeu
Guanteletes~
Sanda~a$ del rormtor

Mm
1.1285

M'"M'"
Gn7
(70
090
C90
C"
C98

"69
cm
cus

(179

el"
e6J
(127

C73
eso
en
cn
GH2

c"
C73
C87

"61
e26

","O<
"06
(150
(1\2

(142

(102
M282

C71
C81

"65
e141

eC207
C22
e123
GllO
Gl60
(190
1.1257
M225
M233
M1<ll
M106
M30J
Ml96
1.1239
M280
(C238
(C202
(e238
1.1229
C(H2
M242
1.1253
M258

""90
91
91

'J
"95

"97
98

"100

J)

"""31
J8

J'
40

""<3..
"""...,
50
51
51
)J
5-4-60
61
61

'J..
65..
"..
69
70
71
11
7J

"75
76
77

""80

"81
8J..
"..
"



.. cm Fr.llsmento de conjuro po(enciado (sortilq;o 2."n~ J1 a, CamIsote de m.thril brumoso

" Cl~6 Yelmo de esencia 11 (159 Bolsa de llamas.. C.. Crislal matajnfet'na~ m~ Jl C104 Cristal de prnte!T'

" (12. Guantes de mae-strfa manl.lal " Cl78 Nkt¡1r del dragón de bronce
ro (124 Gu¡mles de~ un~o 15 cm Nktar~ dragón~
71 C.. AmllletO busucora:rones JO G'" Polvo de deupanción
n G'60 Herraduras de velocidad J) (116 Gua~de aletas
13 G237 Cwo lTl('lamjgltO de ¡mpli3(ión~ " C261 l.ffiles de detewón

" G237 CetIO rnetamigico de problgación menor J9 C76 Anilo de forzar ttrraduras
15 (165 Cf'ttO mf'tamJglCO de escultura ~nor '0 C193 M~SOIra de dom,nlOo
76 G237 Cetro rneumigico de silenoo menor ., rn Botas de azocue
71 M20' Ac~lede arma miglu mayof ..S " (no Eskr.ll rnpland~nte

N " M'" AceIte de vestidura migiol +S " aH Misara de la rapazCT... ",iS
Uli!- " M213 Poción de co!rTullo .,.,'¡ico mayor ...5 .. C" Al1Illo de curac.i6n mlstlC.li

- " 80 C2SS CUffda de ~Jad¡¡ ., (162 Cetro de huida

~s¡~ " C03 Rollo de pergamIno de aura brillante (D) .. cm Fragmento del sol"

'~~::I
81 M225 Rolo de pet1amino de rorar hefidao¡; t;rftius~ grupo (O) ., 0&6 PIla $Ofllnlfer.li

< < 8l (en Rollo de pergammo de (lls¡od,a contra la muerte .. (\l6 Guanteletes de Impacto verdadero
en grupo (O) 49 (105 Cinturón de la forma lisia definitiva.. M211 Rollo de pergamino de cerradura dimensional (A o O) 50 (m Foso envolvente'

" M232 Rollo de pergamino de discernir ubicación (O) 51 (170 Espejo de sugestión
86 M294 Rollo de pergamino de terremolo (O) 52 C97 Campanas de mithril

" M296 Rollo de pergammo de tormenta de fuego (O) SJ (121 Guanteletes desgarradores
88 CC109 Rollo de pergamino de forma (antasmal (A) " cm Mui'iequera sombrla

" M249 Rollo de pergamIno de horrible march,tam,ento (A) " Gm Figurita de~r maravilloso (cuervo de plata).. ccm Rollo de ~gaminode 'lMsibilidad superior (A) 56 M255 RoBo de pergamino de IIbtrt~ (A)
91 M225 Rollo de pergammo de cuerpo f~rreo (A) " M'88 Rolo de pl!fJamino de sanar en grupo (O)

" 10'262 Rollo de pergamino de mente en blanco (A) " G248 Amuletode salud +2
Ol M229 Rolo de peI1l1mlnO de~ de plano 1N)'Of(Al 59 C86 Botas del viaI,e sIn fin'.. M'" Rollo de pergam,no de r¡yo polar (A) 60 COl Brazalts de prtoSIÓll

" M20 Rollo de ~gamlnode elJIIosión solar (O) 61 G252 BruaJe.s de armadura +2

" C1I1 Guanttklt'5 de aSltgar atma.s 62 C91 Brazalts de r~zo
97 (187 Taj,smin de domUllO de rnut110S \'ivienlt'5 6J G253 üp.a de úrisma +2

" C139 T~ oto de lucidez " G253 Cap.a de rtsistencia +2

" Gm Daga adamantina 65 C167 cnsu,1 cognoscitrvo (3 puntos)

'00 G227 Hacha de wDa adamanllna .. C26 Cristal ocullamentts mtnor

OBjnOS DE B.O-NIVEL
67 C65 Cristal de retomo mll)'Of.. (131 Mascara de dragón

"" ~gina Nombre del oqeto

" C20' Guantt!etts de combate fantasmaJC'
01 COl Broche de evitación 70 G'60 Guanteletes de fuerza de ogro
02 G221 Escudo del lanzadof de conjuros 11 C119 Guantelett'5 de la garra'
Ol C'60 (ariltón de agonla armónica 72 G'60 Guantes de atrapar nechas

" cm Guantes del erud,to uldra 7l G'60 Guantes de Destreza +2

" CSI Bandas aojadoras 74 C187 Sello gllfo mayor
06 C179 Orbe de renovación mental

" (194 Gafas del sol dorado('T
07 C172 Flauta de la juerga desenfrenada" 76 G256 Diadema del intelecto +2
08 C89 Brazales de Impacto rapido 77 G'" Piedra ioun (huso transparente)

" C163 Cetro de rt'5tabttcimiento corporal 78 G248 Balsamo de I<toghtom
10 C189 Tótem del convocador

" C129 Mascara de armadura mental
11 (137 Suelas de vanguardia 80 (198 Mascara del tigre'"'
12 C.. Brazalt's de la barrera eJplosiva

" (107 CoRar de ~tencia
7l (m 0tas de visión expandida

" G262 MarllV1llosos pIgmentos de No/zur.. (103 ChaJeco informe U G263 Ptrl.a de poder (sortilegio de 2.. nivel)
15 C119 Guantdetts de felino del ",rltrno .. (134 ~nd'ente del gozol' en Harapos de contenc06n

" 0265 Prnea de Sabtduria +2
11 C'60 Ilotas de ho$tlgador 86 G23J Anillo de conltaconJuros
18 (131 BrWa.Jt de dom,nIO

" 06J Cetro de silenciol' (135 Mascar.! de laun~ 88 062 Celto de Impaclo ceUefO
20 e.. Roendas de aS<enslÓIl so (m Sudario contra tsCl.II:lMamoento
21 (159 Brazales de poder de conjuro .. G267 Ungüento ~rtO
22 (107 Bolsa de supervrvenoa .1 O" Analo del fuqo tormenloso('T
23 (107 Colar de los tltants

" (136 Sobrt\ltSu de valor

" G'20 Arm~uracompleta de piel de dragón 9l (107 Colar de preservaciótl de poderes

" as Cristal de la armOldura adamantina mll)'Of .. (207 Velo de tormentas('T
26 e" Crislal de armamento d,amanllno mayor

" (102 Chaleco de resistencia +2
21 a16 Insignia de glorian .. C185 Prendedor salvaje
28 C<6 Arco de la luna in'l1!rnal" 97.100 (282 Armadur.!/escudo +2,. e.. Camisote de pelo de sufrimiento
lO CllO Diadema de batidor



Cristal desvlaflechu mayor
Cristal de golpes de refilón m;ayor
Cristal custodio de vida mayor
Cristal de muerte verdadera menor
B,az¡¡les de golpe letal
DecantadO!" de piel di¡¡m¡¡ntina
Cal» de esumu de dragón"
üist¡¡1 m¡¡talnfernales mayor
Túmu II¡¡meante
Gu¡¡nteletes de entrsfa sobrenatural
Gu¡¡nteletes de laSItud
Slldano de fant¡¡sm...
Mano del ¡»d~ roble
Yelmo ele mlradu
Cuerno ele re5lstenciaCT

Cetro Inamovible
Piedr¡¡ iolln (prlsm... ros;¡ turbio)
Correu ki
Mbcar¡¡ ele eng¡¡oo siIenooso
Pendón nobíhano
Orbe cegador
Yelmo de p1abno'
Madng¡.oera port'tll
8ruales redprocos
Crrstal de rt'vtlKi6n mayor
Anillo de ...rm¡¡mento
Anillo del artifICio maBrstr¡¡1 menor
Diente de ara"a
TOfqut vampínco
VeslJduru de sed¡¡ de ~no"
Reserv¡¡ de luz espectral

C26
C2S
W
C65
C89
Cl68

C"
C"
C1••
C11I
020
cm
cm
Cl.7
C21•
GIl'
GI"
Cl"
C131
010
079
CI47
cm
(17
C65
C12
C79
C\2
C1.2
C145

C"

70
71
12
7J

""76
77

"79

"81
82

"..
"56

"88

"..
"92
9J

""""""lOO

OBJETOS DE 10.0 NIVEL
d% PigiNl Nombre del objeto

01 es7 flech¡¡ ra~r'
02 C&O Anillo de muro de fuerza
03 C121 Guanteletes del se/lorde la sanBre'
04 C66 M¡¡rt;llo g¡¡nchudo del fueBo delllog¡¡r"
05 G220 Armadura de piel de rinoceronte
06 G268 Yelmo de comprenSIón idiom'tica y leer magia
07 Cl77 Mapa de las tierras desconocidas'
0& G248 Atuendo de fUBa
09 C60 Martillo del galeb duhr
10 C60 L'tiso del asesino
11 C60 Tridente de serenidad
12 C63 Espadón de la mantlcora
13 G252 BOlella siemprehume¡¡nle
1. G255 Cuchar¡¡ de Murlynd
15 G25. ColI¡¡r de bolas de fuego (tipo IV)
16 G252 BOI¡¡s de zancadas y brincos
17 C17& Nktardeldragóndeoro
18 C17& Nktar del draBón rala
19 C132 Ojos de la verdad
20 067 Cuerda de escalada superIOr
21 C13S T¡¡b¡¡rdo de la Iran CfUZa<!¡¡"
22 Cl89 Tomo de s;¡ber ancestral"
23 G246 Abanico de Vlento
24 C23 Escudo del resoluto"
2S Gm Escudo espinoso
26 O.S Yelmo de recuperación glorJOs.1
27 Cl.7 Yelmo de hboes
2S C46 Bastón del roble Inf1exible"
29 Cl9& Guantes de BartaeT

30 G254 CoIl...r de boI¡¡s ele fuego (tIPO V)
31 C69 Amuletode(l,lf3Ci6nde~

32 G2.8 Nnuletode pui\os poderosos +1
33 02 Amuleto de letglvtfSKión
H C106 C1ntlJlÓn de poder diYmo

OBJETOS DE 9.0 NIVEL
d% Pigina Nombte del objeto
01 G227 Fl«ha ¡¡5esina mayor
02 C90 Br¡¡u!e1 de poder
03 C176 Laúd Doss
Q.4 OS HOJa crist¡¡lln¡¡ reson¡¡nte
05 G2lO Cola de m¡¡ll¡¡s ~mca
06 (21 Broquel bamuda
07 C111 Diadema de oleada Indóm,ta
08·09 M225 Vant¡¡ de (Urar l\e-ndn crftitas (lO cugu)
10 M226 Varita de (I,lstod,a contr¡¡ la muerte (lOCillrgas)
11 M255 Vanta de hbert¡¡d de mOVImiento (lO e.argn)
12 M253 Vant¡¡ de invisibilidad mayor (10 ars¡¡s)
13 M296 Vant de tormenta de hielo (10 c...rg¡¡s)
1. CC202 V¡¡ril de ~rardallos crfticos (lO c...rgn)
\5 C97 Ú1p;a bbnca de la ¡¡ra"¡¡
16 G22S Rompedora
17 C.7 Cadena ...Mente
IS G2~ Collar de boIu de fuego (tIpo 1111
19 Cl~ HIlo de reUmp;agos
20 C190 V...m¡¡ s;¡grada
21 C1S8 80Isadetspuln
22 M217 V"'rita etema de contorno borroso
23 M225 Vaflt¡¡ etern¡¡ decur¡¡r heridas moderadn
2. M253 V¡¡f1ta eterN de invisibilidad
25 M2.9 V¡¡f1ta eterna de imasen múltIple
2{i CC203 V¡¡rtl... eterNl de ~rard¡¡1los moderados
27 M301 Varita eterNl de ver lo InvIsible
2& CC1!M Varita eterNl de r¡¡pidez de serpiente
29 M292 Vanta elerNl de tel¡¡ra"a
30 M2S. Rollo de perg¡¡mlno de restableomiento m¡¡yor (O)
31 Cl73 Fr¡¡gancl¡¡ de muerte coasulada
32 003 PúudedesqulteCT

33 C73 Cinturón del campeón"
3. G25. Ceolo de persuasión
35 C17& Nkt...r del dragón azlll
36 C17& Nktar del dragón de pl¡¡t¡¡
37 CI1. Gema de la profundidaclluminosa"
3& Cll. Gafas del dra
39 C1.& Yelmo del penacho púrpura"
40 C131 Mbcara de las mentllas
41 09 Anillo de vensanza
.2·.3 M233 Varita de disipar m¡¡gi¡¡ (NL 10.·, 10 cargas)
.4·.5 M2% Ya,ita de bola de fuego (NL 10,·, 10 cargas)
46·.7 M2&0 Yarita de rayo ,elampagueante (NL 10.·, 10 carg¡¡s)
48 M25& V¡¡rit¡¡ de luz abrasadora (NL 10.', 10 cargas)
49 C22 Escudo de la mano cercenada·
SO C.7 Bastón·arco
51 C17& Oasis person¡¡1
52 C.6 Ballesta con cuchillas
53 G24! BablJChas de trepar (I,Ial ar'cnido
54 M211 Rollo de pergamIno de cfrclllo de leleportación (A)
55 G261 Incienso de meditación
S6 C70 Amlllelo de la rortlln¡¡ imperante
57 G2S0 Bolsa de contención (tipo 11)
SS C1Q.4 Cintllrón ele bolsillos ocllltos
59 C% Camis;¡ de rayo
60 CS3 Botas de ~so r'pido
61 Cs-t Botas de sentido de la vibración
62 C209 Brazales de Combale ¡¡l!reo"
63 G252 8raules de;uqlH:f1a menores
&4 (210 8raz...1es del impacto cegador'
65 C91 8r;aules de n:prnalia
66 cm Diidem¡¡ de masos
67 CUlO C...~ de ~teno;a... WlCUldnimas
6& C127 CoIIardeo....Kión
69 ca7 Braules arrnesles de piel de dragón



JS

3'
J7
J8
33

"..
"'l..
"""....
>O

'1
52
53
S<

"56
51

""60
61
62

'3

"6S
66

"68

"ro
71
71
13
74
75·77
)8

79

""62
.3

""""..
"90

"92
.3..
"..
97..
"100

C86
C82
("
(161

C16S
("
("

".
cm

(101
(68
e116
Cl74

m
G260
017
(195
("
C65
(Ol

G259

"""62

""(79

(75
()8

C78
C49
(1"
(l<

(17.

GOl
(52

'"cm
(142

C125
(l01
(107
M28S
(204
(l<

cm
G260
G2S0
e120
(60
(51

(lOO
(51
(62
(52
(S<
(S<
G2S4
e116
cm
cm
G255
cm
e148
e216
(lO

Botas deliran ¡nso
Botas de evitación
Capa de la sabmandra
Cetro conductor
Cornucopia de 105 ne«'Silados"
Cnstal de ¡(:ero arearlO mayor
Cristal bebedor de vida miro<
Braules de custodia frente i la muerte
Fragmento de conjuro poler'lCilldo
(sortJ\e¡io de J.• nr.oel)
Capucha del lIffilugo"
Amuldo de comunicación qana
Cuanldet~de armamento aronos
Globo de luz sobr
Bofas de Güe<on
Hen'iIdu....s de un dfiro
M~lom~glCO (sortilegio de 2.· nlYel)
Presea del m,¡r pIomizoCl

e"slal de ¡tique~~KOmil)'Ol'

Cristal de ~ici6n rmyor
Amenna tefl~Udel fblD: maJO<
F!aul" del desnosqo
Piel psoc~11VlI del ~1i.lJ
Pid psic;oKtiYa de armildu... rdopÜsmia
PIel ps!COKtlV¡ del infffn¡]

An~1ode loque de adamant'U
AnIJlode~

Anillo de rntilllido del Irveno
Anillo de rnp!ración acu~tiu

Cetro de SOf~S
CetlO de l,¡msposic.ión
F~n~f rubicundo mJyOr

Grilletes de silencio
(ami~ aetehaincorpóftosCf
Daga esp«lral
Brazales de brazos fuertes
Tabardo del incorpórto'
Torque de sacrifkio heroico
Guantes tó~ioos

Capa de transposición
Colgante de Unicornio
Rollo de pergamino de revivir a los muertos (O)
Escudo de vigor'"
Pav~s envuelto
Placa de calavera
Guantes de nadar y trepar
Bolsa de trucos (canela)
Guanteletes del arco llameante
Utigo de telara~a

Daga de rebeldla
Kama del escorpiónCT

Filo viperino
Re¡o morUfero
DesuellapieOr3s
Es¡»<la>arco ligera
Espada.arco
Cei'to reful~te menor
Guantelete de hojas infinItas
plWolfwi mayor
Yelmo de vista hiriente"
(uerno de bond~/mald~
Monóculo de eumen detallado
Yelmo del ffno:
Filacteria de virtud"
TlInlCa de repr6illlia

OBIETOS DE 11.° NIVEL
ofi(, PágiNl Nombre del objeto
01 (192 Guanteletes de destrucción"
02·03 M273 Varita de pIel ~rea (10cargas)
Q.4 (54 Espada.alCO mayor
OS C83 BolaS de p.u,"a¡e
06 C209 Guantes de jabalinas infinltuCf

07 CUS Guantes flamlgeros
08 G266 TlIntea de objetos útiles
09 C179 OJo encuadern~o de Boccob
10 C207 Velo de susurros"
11 C52 El Purlo
12 (135 Pulwra de curxión mallimil~a

13 G2S2 Bote ple¡able
14 G2S3 (apol de la manlaltilp
15 G252 Ilo(eb de alfe
16 (61 Maza de armas de muchas f«mas'
17 (48 (ellO de des.aRo
18 (5& HOOIU ded,sparo aturdidor
19 G2SO 80Isa de00r1~ (tipo m¡
20 G26S Presea de ~Iud
21 G251 8olasdelev!tación
22 (145 Venda de soiIar
23 G248 Arpa heduzadora
24 (115 Cerna del ~t-
25 (75 Anlllode desafIO mfstico
26 (76 Andlode fuego mfsllCo
27 C78 An,1lo de rel~mpago mlstico
28 C1U Tomo de la lengua inmóvil"
29·31 G248 Amuleto de armadura natural +2
32 C194 Cinturón de la t:Ilten~ lieme'
33 cm Globos de e~pIosión

34 Cl12 ESlola de poder cruento
35 C99 (apa de la pIedra
36 (64 (IIstal de ataque en~tico m¡ryor
37 (80 Aro corporal de desprt<:io
38 (116 Guantelete de Gruumsh
39 C62 Red fantasmal
40 (124 Guantes de las manos equilibradas
41 (124 Guantes de robo de inearnum
42 G262 Manual del 8ólem (carne)
43 G261 Mano de la gloria
.... C146 Yelmo astado
45·..7 G264 Piedra ioun (esfera rOJO intenso)
"8·50 G26" Piedra ioun (esfera azul incandescente)
51·53 G264 Piedra ioun (romboide azul p~lido)

54·56 G264 Piedra ¡oun (esfera rosa yverde)
57·59 G264 Piedra ¡oun (romboide rosa}
60·62 G264 Piedra loun (esfera azul yescarlata)
63 (26 DIamante de custodia f~rrea mayor
64 ("'4 Túnica relampagueante
65 (198 Manto del depredador'
66 (209 Medallón de defen~ ~reaCf

67 (125 Guantes del hipr>atizador
68 C94 "mara mental
69 e135 Psicomatriz
70 (74 Anillo de contraveneno
71 (75 Anillo de desvJo entrópico
72 G231 An~1o de escudo mental
7].76 G232 Anillo de protección +2
n (157 Bastón rúnico ht<:hiUdor
78 ellO Cubreo\ortos
7'} Ml83 Rollos de peflamino de pnxedencia dudosa"
80 (95 (am'~de la ~ngu'juela

81 (187 TaJ¡sm~nde fortalezaim~
82 Cl4l Tercer 0;0 penetrado!'
8) (U Braules de custod,a
34·100 C282 Arma +2



M;isyra de cristal dearl~
Mbc.1ra de cnstal de agudeza VtWaI
(ristal ocu/tamenles mJyOr

Vestidura de los druKbs

OJOS de $.lIngu'luela ~~tlCll
Yelmoin~al

FigUrita de poder maravilloso (¡"fo de brofIce)
Figurita de poder maravilloso (mosca de ~no)
Guanteletes de necrófago
Guante almacenador
Piedra ioun (romboide azul oscuro)
lentes de fOfma verdadera
Guantelete de cuchilla mental menor
Piel psicoaCliva desalentadora de poder
Anillo de evItación
Anillo de escalada me,orada

Amllo de ulto meJOf'ado
Anillo de fIOIdar~
Anillo de aulosuflCJef'Cia
Anillo de protección c:ontr"ll vincula;lnunn
TúnICa de conjuración mlSterlO$.ll
(etro de ~SIón'
(etro de maestrla de muertos vivientes
Sandalias de bflrlCOS

Ancla del alma
Piedra del alma
(aballo de pIedra (corredor)
Tercer ojo perceptor
Tercer ojo concentrador
Tercer ojo avefiguador
Tercer ojo robapodeles
Cristal de muerte verdadera mayor
Chaleco del maestro evocador

C129
el"
rn
G261
(m
(1'3
G25S
G25S
(120

G260
G264
(126
(115
(lS.(

C7I
Gm
G232
G232
C7l
en
(1.(2

(163
(163
(m
elSO
(13.(

Gm
(1.(1

(139

(139

(1'1
C65
102

..
"70
71
72
7l,.
7S
76
77

""80

""IJ..
"..
""....
'1
""""""..
"100

OHlnos DE 13.0 NIVEL

d% Piifina Nombre del obteto
01 G262 Manto del $.lIltrmbinqu¡
02 G229 Tride<lte ......sa<lof
03·04 (lS Atmadura de piel de zorro
05 (16 Atmadura de COIpllrazÓfl de necrófago
06·01 G220 (oran adamantina
OS C212 Cetro de garrat1

09 (SS Hacha de 105 saqueadores del mar
10 (165 Cetro metamágico de sustitución
11 G236 Celro de dete<(Íón de melales y minerales
12 (43 Cetro de gatos
13·1.( (120 Guanteletes de 101 tormenta
15 (115 Hilodeperlaskidas
16·19 M225 Varita eterna decurar heridas graves
20 M229 Vanta eterna de desplazamiento
21·22 M239 Vanta eterna de esfera de invisibrlidad
2H5 M230 Varit1l eterna de rOl)'O re!ampllgueante
26 ((194 Vama eterna de rap;dez de Sftpoenteengrupo
21 ((202 Varila eterna de reparar dailos graves
2S G230 Artillo de amIStad con los animales
29 (69 Amuleto de forma Inalterable
30·31 (31 Botas SIn fastro
32 (196 8razales relampagueantest1

33 (100 (apa de fesistencia a 101 expulsión
].( Cll1 Guanteletes de ascua mental
35 G231 Cetro melam'gico de ampliación
36 G231 Celro metam;lgico de prolongación
31 (165 Cetro metam;lgico de eSC\lltula
3S G231 (etro metam;igico de silencio
39 G2S9 FilaCleria deexpulsiOn de muertos vivientes
'0 G236 Cetro de cancelación
.(1·.(2 (155 Bast6r'l <ónicode ojos
.(3 (206 Velo de puertasC'

OBJETOS DE 12.0 NIVEL

d% ~ Nombre del ob;m
01 (177 M.1ndo!ina(;iflililh
02 G2.(9 Buaj.1 de Mtnionn
03 G2S-4 Collar de boIn de fuqo (Iipo VI)
O<t C61 Mau de los hIjos oscuros
05 (21 (ou de mallas milenaria"
06 (113 Guanteletes de colmIllo de dragón
07 (19 Armadura de plumas de b~ho

08 C121 Máscara colmilluda
09 G221 Daga de ponzoi'la
10 C50 Cetro del bruJo llrCanO
11 C59 Lanza a~rea llameante
12 C59 Lanza al!rea de fuerza
13 (53 Hama de virtu<! ancestral'
1.( G261 Vela de InYOCación

15 OS! Bastón nínico fgneo
16 (213 Corona de IlarnasCT

11 Gm AnillodeescudodelUefu
13 C230 Anillo ane1e
19 G25.f (ollar de boIn de fuqo (lipo VII)
20 (110 (ruz anuda de 101 ascensión
21 (160 Brida de batalla
22 Cl.(5 Venda de la oscuridad verdadera
23 G252 Brazales de armadura +3
2.( (93 Broche ojo de galO
25 C253 (apa de resistencia +3
26 C161 Cristal cognoscitivo (S puntos)
21 Cl33 Tienda instantánea de Daern
23 G256 De<anudor Inagotable de agua
29 (209 Yelmo del cuadort'"
30 G231 (elfo metam;lglCo de potenciación menor
31 (1&4 Cetro metam;lgi«l de alcance menor

32 oro Espejo de ulto en el bempo
33 G25.f Colar de Mlaptadón
3.( G263 ~ de~IMlrti~1Ode 3." nIVel)
35 (71 Amuleto de retribución
36 (SO (etro del soI,ta,lO"
31 (210 Sandalias del pllso ligeroCT

18 (16<1 Cetro del,n(,amunoo
39 (95 (amisa de hllew
.(0 C9.( (amisa decadenas
.(1 C96 Camisa del ent
.(2 C135 P~a aturdidora
.(] (102 Atuendo de resistencia +3
.(.(·.(6 C281 Armadura/escudo +3
.(1 C.(6 Aplntaenanos

.(3 G25! Figurita de poder maravilloso {b~ho $Cf~nllnol

.(9 (23 Escudo de piel de tumulario
50 G221 ESC\ldo del león
SI (53 Ensarta¡nomos"
52 (59 LafWI del justo casl'8O"
53 (55 Estrella del alba"
5.( (62 Pico ~(Ofante

SS (53 Espada de la ....rtud iflUlchable"
56 C55 Estoque de 101$ medidas desesperadu'
51 CS.( Estoque de 101 dirección in(alible
53 CS3 Espada de polencia arrolladora"
S9 G260 Hilo de cuentu de plegaria menor
60 Cl.(6 Yelmode~ngel

61 C151 Bastón r~nico del asesino
62 G2S0 Bolsa de contención (tipo IV)
63 C92 Braz.¡¡les del viento
6<1 (130 M;iscara de cflstal de detea:ión
6S 030 M;iscara de cri$t.lIl de~
&6 (130 Mbyra ele cflslal de pIVOr
61 (129 M;lsyra de cnstal de a~uramenUlI



.. Cl60 Guantelete oKidante 22 eo< Cadeni de desesper¡¡ci6n
45·46 C1l Anollo de destellos relampagueantes 2l C1I3 Foco de irlUmum la elec;ciOn del DM)
47·48 elO< Cinturón de baulla ,. (127 Mhura de adulari¡

" (203 Garganlltla de la garra sangnent;(T 2l G265 Presea cerradora de heridas
SO·51 G252 Botas de vdoodad 26 (1S2 Piel ps,ooaClnli de agIlIdad

" (151 Arp,a de Paloma 27 e184 Piel psic~IM de camaleón
53 el63 Devorador de cune " (149 A1Jab.a de energfa,. G259 Gafas de noche " cm AnIllo de caminar~ las aguas

" Cl61 Manual~ llólem (arcilla) " G236 Cetro eXlmguellamas
56 063 Cuerno dt la ,lbundarlOi 11 e.a Ú!ro de "ti¡OS

" cm M,mlo dequ~s oporh.lnidades J2 (152 BulÓn runlCO de apertura

" G263 Medalló!'l de los pens.1rnl~lOS J) e95 úmisa de los ingeln
N",,,,:S " C259 Flauta cIel dolor " '" ún'llU de~ dM-lonrKll

u¡¡¡- 60 cm ~ psicoKtrva de la garra " m (¡misa de las fatas- "°ol'; 61 C8l Bolas de monta 16 C9> (¡mIS;¡ de lo Inevitable

Z"'< 61·" G232 Amllo de reSlstor energla menor J7 e96 Camru de poel~a

'~~~ 65·66 C7l Milo de balab sortílega J8 e96 (amos;¡ de poel de slud

< < 67·63 G237 Cetro de las m~r~1bs J9 m Caml~ de la lun~

69 elO< C¡"to de lllb/ de la lnmut~bibdad .. el61 Cctro de la ar~iI~

10 el56 Bntón n;nICO de trlImp.ll " C141 Tcl'«f oto rtpu<!1ador
71 cm Bastón rúmco de c~mboo de Umailo " G255 Cutrno de los trotones
72 e96 C~m,~de tnlStencia " G263 Pefl~ de las sinnas
7J el26 M~no ~1Cional .. C'" Ftgunta de poder maravilloso (peno de ónICC)
74.75 (210 Atuendo de libre ITIOWnltn[QU " e69 Amultto de "t~toca mental

" eOl Brazaletc de v¡¡ntas .. G248 Amultto de ~lud t4
77 e97 Cap.ll de~gua " G254 Cinturón de futrza de gigantc~
)8.J9 e209 Atuendo ~IadoCT .. G252 B'~ules dc armadura +4
80 e21 A1m~dur~ stlpentma .. Gm C~p.lI de Ca'lSma +4
81 el<> A1madu.~ de p1um~s de halcón S<) G253 Cap~ de rtslSltnClll +4
8H4 M285 Rollo dc perg~mlnode r"urrección (O) 51 CI67 Clist~1 cognoscitivo (7 puntos)

" W Cetro crom~tico' " Cl60 Guanl" de Destrcu +4

" e56 Filopkaro 5J 013 Gafas de viSión dr~cónic~

81 e .. Ateo del unto " G256 Oladema dcl,ntelecto +4.. G261 libro bendito dc Boccob SS G263 Perf~ dc podcr (conjuro dc 4.0 Flivel).. cm Sombrcro de ~nonim~to 56 G265 Prese~ dc Sabidur¡~ ..4
90·91 G232 AmUo dc poder camaleónico 5J en Anillo dc amistad con dragones

" G228 T(H"mcnto dc umbiantcs 58 el< Anillo dc COFltraconjuro mayor

'J e80 Anteojos de los CaFlnith " cm Bntón rúnico dc los t1CrFlOS
O< eloo Cap~ dc res¡stcnci~ ~ viFlCuldnim~s m~yor 60 cm Bastón rúnICo dc viSKm
95 el06 Colgantc dc flor ~rdieFlte 61 G267 Vaina de bordes ~filados

" Cl60 Gcma dcl rcsplaFldor " (207 Velo serpentino"
97 G261 Lira dc construcción 'J (145 Velo de sombra
98·99 G254 (inturón de monje " Cl02 Ch~leco dc rcsistencia ..4
100 G237 Cetro dc I~ pitón " e" Cap~ de mago dc la gucrra

OBJETOS DE 14.0 NIVEL " G251 Botas ~I~das

67.70 C283 Armadur~/escudo +4

"" P~8¡n~ Nombrc del objeto 71 C18 Armadura de piel de zombi
01 (lO Armadura del kiton 72 G258 Figurita de podcr maravilloso (Iconcs dorados)
02 C192 Corau dc tcrror' 7J G220 Arm~dura completa cnana
03 C177 Mcmcnto m~8ico (conjuro de 3." nivel) 1< G214 Bastón hechiz~dor

" el<>l Gargant.lla dc protección vital'"

" G254 Carillón de interrupción

" G253 C~p.lIarkn¡da

" C16 Armadur~ dc l~s hojas c~Jd~s'
06 cm Gu~ntC'S de ~g~rrc del t¡t~n 77 G257 Escoba vol~dor~
07 O" Ctlro dc to.mento 78 G2S8 Figurita de podcr muavilloso (clef~nte de m~rmol)
08 el" Cetro metam~glco de enc~dtn~mientomef\Ol 79 e18 Armadura dc plcl de tigre
09 G237 Ctlro metamjgico de muiminoon menor 80 G221 Escudo ajado
10 cm Bastón nlmco dc la noc~ 81 G248 Amuleto dc ~rmad"'r~ natural ..3
11 eS<) Cetro tentacular 82 cm Estol~ dc poder cruento ma)'Ol
12 C145 Velo enuntadOf 8J (163 Cetro de perdición de dragones
13 C17 Armadura de piel de anguila elktrica .. C1I4 Gaf~s del cazador dc ~bano

" e20 ""madu.a del tumuLa.io

" Cl" PIedra lO",n (huso 'fldisctntc)
15 C11 Armadura de piel de oso

" m Amllo de divergencia
16 G253 C~tIllllo de predra (destrcro) 87 e79 Andlo del alma ~ida
17 G254 Cinturón de los em.nos .. G232 Anillo de proteeeión ..3
18 C126 InSlln¡~ del sYlrfneblin .. cm Amllo ~lmaccnaconJUfOS menor

" el10 EsUnebr1c del 0;0 de I.a t(H"menta .. C10) Chaleco del pbro
l<> Cl46 Ydmociqo

" (154 Bastón rYmco de feIiodad f0f2~
21 C111 DIadema de JatlZamlCflto ~pido



OBJETOS DE 15.0 NIVEL

d% PlIgina Nombft del objeto
01 G226 Daga del asesino
02 C176 Lira Cl,
03 C16 Afmadura de cabalgar dragones
04 C~8 Cetro de golpe enervante
OS 09 Cetro de libertad
06 G229 Tridente de comandar peces
07 G220 Cota de bandas de la suerte
03 G252 Brazalete de la amIStad
09 C1S4 Bastón n,;nico de Ilusión
10 C157 Bastón romeo de transporte
11 G23! Cetro de la Ylbota
12 Cl08 Corona de contemplado.
13 C76 Anilo de hueso
14-15 G2~7 Alfombra voladora (5'pot5')
16·17 C1l5 Guante de ~nzam¡ento de conjuros
1& CllO Mohora de aiSlal de IntuICIÓn

19 Cl33 Ojosdes.angviJuelaener~vamplricos

20 G256 Cuerno detonante
21·22 G2f>( Pied.a ioun (ell~ lavanda p.iJido)
23-2~ G2f>( Piedra ooun (huso blanco perla)
25 Cl76 l.eIltesdel deierto
26·2] G246 "Ilu¡ero port1hl
2& C17 Anillo de poder a.runo
29 G231 AnIllo de lr1Vlsiboltdad

30 G2]1 "milo de magIa I
31 C17~ Bastón 'lJmco de escarcha
32 C112 Esc.ara.beo de estabilización
33 G2&4 PIedra de la. buena suerte
34 C60 Utlgo de agua
35 esl Daga de rechazo·

36 06 Filo de rubl"
37 C61 Mazo que nunca olvida'
38 C47 Cadelta de obediencia"
39 G228 lengua t1amlgera
~O G258 Figurita de poder maravilloso (carneros de marfil)

41 Cl05 Cinturón de Güeron
42 C143 Tllnica de poder arcano
43 G255 Cuerda de enmara~ar

~~ Cl72 Bastón rlJnico de adivinación
45 (16 Armadura de exoesqueleto
~6 (86 Botas del rey de la montaí'la mayores
~7 C98 Capa de batalla
48 G262 Manual del8ólem (piedra)
49 G262 M'scara de la calavera

50 008 Velo turquesaCT

51 G227 HOJa de la suerte (O deseos)
52 C63 Tralla de las arenas
53 G227 Espada de la sutJleza
54 G227 Espada de los Planos
55 G219 Armadura celestIal
56 C157 ~st6n nlNco del artesano
57 G228 Robadora de nueve vodas
58 G2U Azadón de los bUnes
59 G236 Cetro de detewón de enemIgos
60 G2S4 Cei\o mulplm mayor
61 G248 Amuleto de pui\os pode'OSOS.2
62 G253 Capa de desplazafTllel'lll) menor
63 G268 Yelmo de XCIÓf'I subacu111ca
f>( CI77 Mementomip:o«on¡urode4.·rwel)

65 cm Guantdete de cuchllu mental
66 cm Piel ps¡c.oactNa del abrno ceIesti~

67 cm Piel psocoactJYa del abruo tnkmaJ
68 Cl56 Bastón nlnico de bemI Yp¡edra

OBJETOS DE 16.0 NIVEl

Nombredel~

Ma.:w de los tItanes
Coraza de mando
AraJ juramentado
Espada a.rrebatllvldas
Brazales del amanecer
Capa del murci~lago
Capa de espinas
Bandas de IIlerro de Bllarro
Anillo de protección contra vinculdnimas mayor
BastÓl\ rlJnlCO de la cacofonla
Flagelo de dolor
Armadura completa de mithril veloz

Cubo de resistencia al f,lo
Yelmo de telepatra
Presea contra venenos
Anillo de intermitencia
Túnica de colo~s hipnóticos
Bastón rúnico de de~trucción

Manual de salud corporal +1
Manual de ejercicio beneficioso +1
Manua.l de rap,dez de acción.1
Tomo de clandad de pensamIento +1
Tomo de llderugo e influencia +1
Tomo de entendImiento +1
Bastón de curación
Grilletes d,mens,onales
Anillo de re5lstlf energfa mayor
Figurita de poder maraVIlloso (corcel de obsidia.na.)

~st6n de fuego
Rollo de pergamIno de resurrección verdadera (D)
Bastón de camboo de lama1lo

Ta.mbores de ~nICO

Piedra ioun (prrsma na.ran}J)
PIedra ioun (pnsma verde p.ihdo)
l.lnterna de n:YrIación
AI'I~1o de desvanecimIento
AI'I~1os de armadura de fuerza (pa~)

Sudario de escamas
Tercer 0;0 sensor
Esc:udo sobre la cabeza
CettO metam1glCO de sustitución mayor
Cetro metam'glCo de ampliaCIÓn mayor
Cetro metam1gico de prolongación mayor
Cet.o metam'glCo de escultura mayor
Cetro rnetllrN¡ico de silencio mayor
Bastón de batalla
Afmadura completa de las profundidadrs
Bastón de enjambres de insectos
Brazales de arquerla mayores
Brazales de a.madura +5
Capa de resistencia.5
C"slal CognoscItIVO (9 puntos)
Ojos de la fatalidad
CoI«tor de magIa
Perta de poder (conJum de 5.0 nivd)

AnIllo de evaSIÓn

AnIllo del artifICio ma.i'Slral
AnIJIo de VIsión der~ x
Cetro de ma.gnrfocenOa
Cetro mardutante
Bastón runoco de raoón
Bastón rúnico de eoooao:ión
Bastón ""'lCOde tr¡n~"""l.iof_"

Chakl;o de~ +.S
Al esc\ldo .5

cm
CHl
C24
C165
G237
G237
C165
G231

"G210
Gm
G252
G252
G253
C167
G263
C165

G263
G231
C79
G232
G236
G237

cm
Cl"
Cl56
Cl02
CID

d% PlIgina
01 G263
02 G220
03 G226
~ G227

05 C92
06 G253
07 C9&
08 G249
09 C77
10 C155
11 07
12 G220
13 G255
14 G268
15 G265
16 G231
17 G266
18 C15~

19·20 G262
21·22 G262
23-24 G262
25·26 G265
27·28 G266
29·30 G265
3H2 G233
33 G260
34·35 G232
36 G2~

37·3& G23~

39-45 M2&5
46 G233
47 G265
48....9 G264
SO·51 G2f>(
S2·S3 G261
54 C15
55·56 CSO

69
70
71

72
7l

"IS
76
77

""lO
"&2-&3

••
"..
"....
90

'1
"03..
"..
97·100

Cristal de oleada
Arma +]

92 C103
93·100 C283



OBJETOS DE 17." NIVEL
d% pjgína Nombre del ob;eto
01·03 G2.8 Arnll\eto de de ~llllÍ +6
Of·06 G2S. Cintllrón de fuerza de gig~nte ..6
07-08 G252 Brn~1es de armadura ..6
09·11 G253 Cap~ de C~t1sm~ ..6
12 (99 Capa de l~ ~l~m~ndt.ll mayor
13 (167 (nstal cognOSCJtl'o'O (11 puntos)
1.·16 G260 GlIantes de Destreza +6
17-19 G256 o.~demadel inlelecto+6
20 G2&4 Piedr~ ioun (prIsma púrpllra vibrante)
21·22 G263 Peri~ de poder (conjuro de 6_o nlvel)
23·25 G265 Presea de s.abidlltf~+6
26·27 (77 AnIllo de protección contr~ I~ energí~ negativa
28·29 (77 Anillo de prQlección contra la energr~ positiv~

30 CI76 Unlem~ de luz verd~dera

3].J9 C283 Arm~dllrafescudo +6
.0 C18 Armadllra de piel de v~mpiro

.1 Cl.3 Tun;ca d~l infterno

.2·0 G237 Cetro de negación
••·.5 C157 B~stón runico del ~sesino d~ muertos vivientes
46·.7 Cl77 Memento mjgico (conjuro de 5.° nivel)
.8·.9 C196 Tunica deltrllenoCT

50·51 G257 Escarabeo de prolección
52 C59 Honda explosiva
53·5. C156 B~stón rUMlCO de poder
55 G228 Mn~ del terror
56·57 CO Cetro de poder celesti~1

58·59 (72 Amllleto de segllnd~s oportunidades
60·62 G2&4 Piedra ioon (elipsoide I~v~nd~ yverde)
63 C182 Piel psicoactiva de hierro
&4 (182 Piel psicoact;v¡¡ d~ al~i'I~

65 G248 Anillos IImbral
66·71 G231 AnIllo de libertad de mOVImIento
72·7) G231 Anillo de magi~ 11

7.·75 C112 Escarabeo de ¡nvulnef~bllidad

76 G226 Bebedora de VIdas
77.78 06 Arm~duracomplet~de la tierra
79 G2SO BoI~ de crist~1

80 C115 GlIantelete de cuchm~ ~t~l m~yor

81·&2 C85 Botasdesllpe~temporaJ

83 G262 Man,,",l del g6Iem m~yor (piedra)
34.gg G232 Anilo de teSlstlr enetgI~ mOl)'Or
89·90 C77 Anillo de n_ V1<bs
91·92 G260 Hilo de cuentas de plega~

9)-95 C155 Bastón n.lmco de Iocur~

OBJETOS OE 18." NIVEL

Cimilam de los bosques
Orbe de las lormenl~s

Bastón runico de oscurÍ(bd infern~1

Cetro tent~cular m~yor

Nombre del objeto
Bastón illIminador
Sotas de teleport~ci6n

Bruales de armadura +7
C"stal CognoscItIVO (13 puntos)
Perl~ de poder (conjllro de 7.· nivel)
Arm~dura/esc:udo ..7
Amuletode arm~dllt.ll n~luf.lll ..5
(ap.a de despIa.uuruento mayor
Tobiller~s del cami~nte de las nllbesCT

BoI~ de crlst~l con~ lo ifMsib!e
Cuerno del V~lhab
(~pa del ftrnr'
,,"ilo de escudar ~lamigo (panja)
An.llo de protewón +5
Anillo deestre!bsfu~
An.11o almKenKonJuros
Cetro de ~bsortión

Cetro man¡u~1

Arma ..5
Arp¡Obmh
Escudo absorbente
Estoque punzante
Hoj~ solar
801.1 de cristal con detectar pen~mlentos
Arm~dufil demonIaca
Amllleto de pui'los poderosos +3
Memento mjgico (conjllro de 6.0 nivel)
Cetro met~mjglCO de enCllden~mtento

Cetro metam~gico de m~limiZ.llción

A1~s de vuelo
HIerro de esCllfCh~

C~p~ d~ ttereid~d

Fort~len inst~nUne~de D~ern

Amuleto de ojo del dr~g6n
M~nual de sallld corpor~1 ..2
M~nu~1 de ejercicio beneficioso ..2
M~nllal de r~pidez de acción +2
Tomo de d~rid~dde pensamiento +2
Tomo de liderngo e influencia +2
Tomo de entendimiento +2
Ojos hechizadores
B~stón de ~sc~rch~

Tunica de I~s eslr~lIas

B~$lón de derens~

A1fombr~ 'o'01~dor~ (lO' por 10')
Craneosc:uro
Piel pSlCO.llCtiva de respuest~ ardiente
Arllllo de reSlsl" energl.a IInivenal menor
(etro de fllerza
CettO de gobIerno
Marullo arfOjadizo de los enanos
PIel PSOC~C1IV~ de troll
Anillo del ~It.rocio magIstral mayor
(etro de segufldad
Úlbo de Mrn
HOJa de la Sllefle (1 deseo)
Braz~1es de armadllt.ll ..8
Crisul cognosotlYO (15 plintos)
Petl~ de poder (conjuro de 8.0 nivel)
Armadura/escudo ..8

G226
G263
cm
C50

96·97

""100

d% pj¡ina
01 Gn.
02 G252
03-05 G252
06 CI67
07 G263
08·13 (283
l. G2.8
15 G253
16 CI96
17 G2SO
18 G256
19 C212
20 G231
21·2. G232
25 Gn1
26 G229
27 G235
28 Gn6
29·.2 C283
.3 (151
•• Gm
.5 G227
.6 G228
.7 G2SO
.8 G220
.9 G2.8
50 C177
51 Clf>4
52·53 Gm
5. G2.7
55 G227
56 Gm
57 G259
58 (71
59·60 G262
61-62 G262
6)·&4 C262
65·66 C265
67·68 G266
69·70 G265
71 G263
72 G2)<4
7) G266
7. Gn3
75·76 G2.7
77 G25.
78 (183
79·81 (78
82 CI61
S3 G236
8. G228
85 C18.
86 (79
87 G238
38 G2S.
89 G227
90-93 C2S2
9-4 (167
95 G263
96-100 C2S3

Tunic~ d~ c~mllfl~J~

B~stón runico d~1 ~rqll¡lecto

Bastón runico d~ ~cción et~r~~

Amllleto de ~rmadur~ natur~l ...
Pi~l ps'co~ctiv~d~1 d~f~n50r

Anillo de protección +.
B~stón lunlCO de ~bJur~ción

Bastón n.lnico de enc~nt~mienlO

Bastón rUntco de n[grom~nci~

Arma +.
Arp.a Ánstruzh
Cetro metamjgico de potenciación
Cetro melamjgoco de alcance
Cetro de truenos yreljmpagos
Chaleco Impenetr~~

Bastón nlnico de illlminaci6n
Amuleto contr~ detección y localización
AIfombq voladora (5' por 101
Manu~1 del gólem (hleffO)
Celro metarm¡OCO de apresuramiento menor
Bastón runoco de tiempo

57 G266
58 C157
59 CI52
60·62 G2.8
63 C18.
&4·66 Gn2
67 cm
68 C15.
69 cm
70·87 C2I3
38 ClSO
8<J Gm
90 CI&4
91 G2J8
92 Cl03
93 CIS.
9-4 G2.3
95·96 G2.7
97 G262
93 G237
9').100 CI56



OBJETOS DE 19.0 NIVEl
d% P;igina Nombre del objeto
01·03 G233 Bmón de abjurxión
04·06 G233 Bastón de conjuración
07·09 G233 Bastón de enQlntamienlO
10..12 GH4 Bntón de evocxión
13·15 G2J.4 Bastón de ilusión
16·1S G234 Bauón de "'gromanda
19·21 G2J.4 Bastón de transmutación
22·23 G2SO Sola de crisul con tdt-p.Jtfa
24·25 G256 Cuerno detonante mlJOf
26·21 G263 Perla de poder (dos conJUros)
29·32 Gm Anillo de magia 111
3J.36 G23S Cetro de poder se"orial
37·52 C2S3 Arma +6
53·56 G237 Cetro metamagico de potenciaCIÓn m~)'Of

57·60 Cl&4 Cet.o metamagico de alcance mayor
61·62 G268 Yelmo de teletransporte
63·66 Cl77 Memento magico (conjuro de 7.' nivel)
67.10 G233 Bastón de adivinación
71.73 G260 Cema de visión
74.77 G232 Anillo de telecinesis
7S·81 G267 Tunica del archimago
82·!5 (156 Bastón runlCO de paso
86-87 G22! Maza del castigo
88·91 G237 (etro metamagico de aprewramtento
92·94 G265 Toga de la fe
95·% CI84 Piel ~~tivil del hboe
97·100 G2SO Sola de cristal con visión verdildenl

OBIETOS DE 20~ NIVEL
d')(, P;ipna Nombre del objeto
01·03 G234 BaStón de tierra 1 piedra
04·05 Cl67 Cnstal cognos6tivo (17 puntos)
06·08 G263 Perla de poder (conjuro de 9.0 nlVd)
09·14 C2!3 Armadura/escudo +9
15 G265 Pozo de muchos mundos
\6·19 G262 Manual de salud corporal +3
20·23 G262 Manual de ejerciOo benefICioso +3
24·27 C262 Manual de rapidez de acción +3
28·31 G265 Tomo de claridad de pensamiento +3
32-35 G266 Tomo de liderazgo e influencia +3
36·39 G265 Tomo de entendimiento +3
40·42 G235 Cetro de alerta
43 G248 Aparato de Kwalish
44·47 G265 Toga de resistencia a conjuros
48·49 Cl83 Piel ps~tiva de psiónica
50·53 G232 Anillo de regeneración
54·55 Gm Espejo de opos;ei6n
56·57 G260 Hilo de cuenus de plegarla m<lyOr
.58·59 G248 Amule!o de puilos poderosos +4
60-61 (177 Memento magico (conjuro de 8.0 nivel)
62·65 G232 Anillo de tres deseos
66·67 G263 OJos petrlfoc.antes
M-S2 OU .....ma +7
83·84 G232 AnJllode ~omar conjuros
85-86 G255 Cuencode comandar e\ementalt-s de agua
87-88 G252 Brasero de comandar elementales de fuego
89·9(1 GUl I~riodecontrol de elementales de aire
91·92 G2)l An,1Io de magia IV
93·94 G2&4 Piedra decoottrol de elementales de toerra

95·\00 C283 Armadurafescudo +10

OBJETOS DE 21.0 NIVEL
d')(, P;igina Nombre del objeto
01-06 G233 Bastón de los bosques
07·14 G227 Hoja de la wtrte (2 deseos)
15·23 GU2 Manual de salud corporal +4
24·32 G262 Manualdeqercicio~ICioso+4

33-41 G262 Manual de rapidez de a«i6n +-4
42·.50 G265 Tomo de darilbd de pensamtento +4
51·59 G266 Tomo de liderazgo e 'nfluencia +4
60-68 G265 Tomo de entendim,ento +4
69·74 G24! Amuleto de los Planos
75·83 (18 Anillo de resistir energla unIVersal mayoJ
S4·9(I G266 Tunica de los ojos
91·95 (140 Tercer ojo ocultador
96·100 C140 Tercer ojo dominador

OBJETOS DE 22.0 NIVEL
d% pagina Nombre del objeto
01·10 G229 Vengadora sagrada
11·15 (177 Memento mágico (conjuro de 9.0 nivel)
16·20 C164 (etro metamagico de encadenamiento mayor
21·25 G217 (etro metamagico de m~~imlzaciónmayor
26·29 G268 Yelmo de fulgor
30·33 G23\ Anillo df' llamar dJlnnl
34·.58 083 ArrN +8
59·65 G262 Manual de salud corporal +5
66-12 G2Q Manual de qercicio ~lCioso +5
73-79 G262 Manual de rapidez de acción +5
80-86 G265 Tomo df' daridMI de prnsamtenlO +5
87·93 G266 TomodeJiderazgoe on"uencia +5
94-100 G265 TomodeentendllTliento+5

OBIETOS DE 23.0 NIVEl
d% P;igina Nombre del ob;eto
01·25 G227 Hoja de la suerte (3 deseos)
26·4) G252 Botella del ¡friti
44·63 G248 Amuletode puilos poderosos +5
&4·83 G235 Bastón de vida
84·100 G256 Diamante del caos

OBJETOS DE 24.0 NIVEL
d% Pagina Nombre del objeto
01·30 (283 Arma +9
31·40 G267 Umbral cúbico
41·51 C259 Frasco de hierro
52·61 G217 (etro metamagico de apresuramiento mayor

62·73 G234 Bastón de paso
74·81 G257 Espejo de poder mental
82·100 (78 Anillo de resistirenergfa universal superior

OBJETOS DE 25.0 NIVEL
d% P;ipna Nombre del objeto
01-08 G257 Espejo auapavidas
09·16 G230 AnUlo de comandar elementales (aIre)
17·24 G2lO Anillo decomandar e\ementalt-s (tierra)
25-32 G2lO Anillo de comandar elementales (fuego)
33-~ G2lO AnIllo de comanda. elementales (a¡ua)
41·.50 G229 Anillo almacenaconJuros rNyDr

51·S! (102 Chaleco de los archlrnagos
59·88 C283 Arma+10
89·100 G234 Bastón de poder*
'* Aunque el prKlO det'Ste ob,eto en realidad lo SItúa en la lista del 26.·

n.vd. se ,ncluye en esta.



315 po
690 po
315 po
308 po
302 po
305 po

'" po120 po
305 po
150 po

"'PO
310 po
620 po
lOlpo

l06 Po
301 po
302 po
JOS po
310 po
315 po

400 po
500 po
600 po
700 po

&00 po
900 po
305 po
315 po
312 po
305 po

l"po
320 po
302 po

'" Po304 po
600 po
310 po

llOpo
301 po
301 po
31Spo
318 po
330 po
375 po
450 po
525 po
625 po
725 po
825 po
101 po
301 po
303 po
106 po
lOO po
302 po
BSpo
110 po
700 po
315 po
650 po
l30po
3Upo
301 po

24 Alfanjón
25 Mangllal dobll:'
26 Manglla1 pesado
27 Mangllal hgero
28 Guantl:'ll:'te
29 Guantl:'ll:'te armado
30 GUJa
3H2 Gran hacha
33 Grandava
305 Espadón
16 8.sanna
)7 Alabarda
31 Martillo ganchudo gnómICO
19 Mart,IIo hgff1)
40 Hacha de mano
41 Jab.aJina
42 Kama
43 Kukri
44 Lal\la de cab.alleria
45·46 Arco largo
47 ArC1:J largo tompuesto (Bonlf. de FUI:' máx. +O)
48 Arco largo tompuesto (Bonif. de FI.Il:' om•. +1)
49 ArC1:J largo tompuesto (Bonlf. de FI.Il:' mb. +2)
SO Arco largo compuesto (Boruf. de FUI:' m~.. +3)
51 Arco br¡o compul:'Sto (Bonif. de FUI:' m~.. +4)
52 Arco larJO compul:'5to (Bonif. de FUI:' mh. +5)
53 lalWl larga
54·55 Espada larga
sr.·51 Maza~

58 Maza ligera
59 Maza de armas
60 Rol
61 NlInchaku
62 Pko pesado
63 PicolilWO
64·65 Bastón
66 Ron<a
61·6& Esloqlll:'
69 Sai
ro Cachipoua
11-12 Cimitarra
13 Guada/la
14·75 Arcocorlo
76 Arco corto compul:'sto (Bonif. dI:' Fue m~x. +0)
n Arco corto compuesto (Bonif. dI:' FuI:' m~•. +1)
78 Arco corto compuesto (Bonif. dI:' Fue m~x. +2)
19 Arco corlo compuesto (Bonif. de Fue m~x. +3)
80 Arco corto compuesto (Bo",f. de Fue m~x. +4)
81 Arco corto compllesto (Bonif. dI:' FuI:' mh. +5)
82·&3 lanza corU
84 Shurik!:'n
85 Siangham
86 Hoz
81·88 Honda
89 Lanza
90-91 Espada bastarda
92·93 E~da corla
'" Espada de dos hojas
95 Tridente
96 Urgrosh enar'lll
91 Hacha de glll:'..a enana
98 Mart~1o dI:' guerra
99 L~tlgo

100 Otfil/~ción ~ DM
BonifN;ador de +2
d% floniflCadof de ~/Aptitud
01·62 Mqora de ..2

-"350 po
660 po

1" po
310po
105 po
150 po
150 po
325 po
lOO po
.00 po
150 po
335 po
100 po
150 po
302 po
302 po
lOO po

......
155 po
160 po
115 po
250 po
165 po
200 po
100 po
lSOpo
lSOpo
400 po
750 po

1.650 po
165 po
mpo
159 po
157 po
170 po
180 po

Armadura oescudo
Acolc~a

Cuero
Cue.o tKhonado
Camisote de mallas
Pieles
Cota dI:' escamas
Cota dI:' mallas
Corua
laminada
Cota de bandas
Placas ymallas
Compll:'ta
Rodela
Escudo I;gl:'ro dI:' madl:'ra
Escudo ligero de aCl:'ro
Escudo pesado de madl:'ra
Escudo pl:'sado dI:' acero
Escudo pavés

A~.

Fl«has (50)
Hacha doble orca
Hacha arrojadiza
Hacha dI:' batalb
8oIl:'adoru
Virotl:'5 de balll:'5ta (50)
Balas di:' honda (SO)
Cadf:na armada

'""Balll:'sta di:' mano
Balll:'sta pesada
Bat1l:'Sta ligera
!aSesta de repwc;ón pesada
Bat1l:'Sta de repetICión ligffa
Daga
Pui'lal
Dvdo

""01·02
03·06
07.21
2n7
33·52
51·55
56·59
60·74
7s.77
7a.81
8z.s5
86·92
9J
94·95
96
97·98

"100

""01·02
01
O<

"06
07·08
09·10
11
12
1l
14·15
16·17

""2<>-21
22
21

ARMADURAS, ESCUDOS Y

Para genel'llr armaduras, armu y escudos mágicos de forma alea
loria, sigue los siguientes pasos:

Paso 1: dClerrnina la clase de objelo rirando en la labia A-3:
tipos de armadul'2/escudo al nar, o la tabla A-4: lipos de armas al
azar. Si estás creando un objelo con un bonificador de mejor.a de
+1, no neeesilas mas. De Iocomrllrio. ve al paso 2.

Paso 2: ve a la labia que confenga el valor de! bonificador ade
cuado. Por ejemplo, si le salió una nJlllJll largó! +5. ve a la 13bb de
bonifiador de +5 (en la página 285~ ESI.:l fe explican si el objeto
liene ünicamente un bonillcador de mejo..., o lamo unodeestos
como una o mas aptitudes.

Paso 3: si tienes quedelerminarcualquieraprirud, ve a la tabla
A-S: :lpliludes de al'll'ladur.as/escudos al azar, o la tabla A.f>: apl iludes
de armaduJ'nfescudos al uu. P3ra las armaduras y los escudos,
uraen la columna de porcemaje de b izquierda si estás generando
una de l.as primens, yen la de b deredu de serunode los últimos.
Pana las armu, tina en la de la izquierda p;lna las cuerpo a cuerpo
yen la de la derecha pana las a distancia. Los objetos que eslán
resrri ngidos aclases de armas más específicos lienen anocxiones.
Si le sale una aplÍlud que no es adecuada pana ese lipo de objeto
(según indique una nota al final de la tabla). vuelve a linar.

TABLA A-4: TIPOS DE ARMAS Al AZAR

TABLA A-3: TIPOS DIE ARMADURA/ESCUDO Al AZAT



BONIFICADOR DE +3
12-1. 15·17 e. Comandante, de

'" Bonifocadorde rne;on¡Aptitud
15-17 0218 ,""""
18·20 ll-n e11 Lw: del di¡. de

01·•• MeJO"l de +3 21-24 ,.. C1 Arm";uramen&e ..
45·79 MeJOra de +2, aptItud +1 25-27 )()·32 a """80·91 MejOfa de +1, aptItud +2
92·100 MejOra de +1, do'S aptltude-s +1 ,.." n-,. C1 .......

'-'O C21a ~~"" -~

BONIFICADOR DE +4 "... C218 Gol.._

49·56 G21a e.a-
'" BoniflCador de mejora/AptiuKl 32-35 CJ ConIomo bo-rmo. de
01·•• Ml!jOfa de +4 36·3a 57·59 e. Cunad... COI1traIa~. de
45·19 Mejora de +3, aptltud +1 39·41 C9 o..pl.~ ""80-91 Me¡ora de +2, aptItud +2 42·44 elO Esquioiard
92·100 MeJOra de +1. aptItud +3 45_47 el< RettoaJomrntaci6n

48·50 60-6& C21a ForllflCante leve
BONIFICADOR DE +5 51-54 69-16 e. Custodia fantasmal, de

'" BoniflCador de mejora/AptiuKl 55·~ Cl2 Movilidad, deo'
01-40 MejOfade +5 59·62 e11

"'~41.75 Me¡ora de +4. apcltud +1 "..- el ArrotadlZO'
76·88 MejOra de +3, aptItud +2 63·64 85·89 C15 ViflO,lla.inlmas

89·95 Me¡ora de +2, aptitud +3 65·67 CJ Coagulante
96-100 Mejota. de +1, aptItud +4 '..,0 Cl2 Ocaso, del

90-100 C15 Vanable

BONIFICADOR DE +6 71·73 elO EqUlllbno, de

'" BoniflCador de mejonJAptíWd 74-77 02" Sombra.s. de las

01·43 MejOra de +5, aptitud +1 13·81 G219 "'~
44·77 MeJO"l de +., aptllud +2 82--15 G218 Re-s~lad la

13·89 MtJOfa de +3, aptItud +3 .... elO """"'"90·95 MejOra de +2, aptItud +4 89·91 C1 Atl!'fnzadora

%-100 Mqora de +1, aptitud +5 92·94 C6 Agllldad~, deJ
95-97 Cl< Re-slstencia mqorada, de'

BONIFICADOR DE +7 98·100 Cl< Rap,dez, de

'" BoniflCaclorde mejora/Aptitud
01·47 MejOra de +5, aptitud +2 APTITUD +2
41·79 Mejora de +4, aphlud +3 Armadura Esclldo
80·92 Mejora de +3, aptitud +4 '" '" ~gina Nombre del objeto

93·100 Melo,a de +2, aptItud +5 01·03 e' Agallas, de
04·08 01·01 e. Enlazada

BONIFICADOR DE +8 09·13 e11 Manifestador

'" BoniflCaclor de mejora/Aptitud 09·17 14·20 ClS Veloz

01·52 Mejora de +5, aptitud +3 11·25 e15 Sanadora

53·85 Me¡ora de +4, aptitud +4 26·32 21·24 el Andante ma~ors

86·100 Mejora de +3, aptitud +5 25·3] cm Animado
34·41 G218 Oesvlanechas

BONIFlCADOR DE +9 33·39 42·49 e. BIO<lueahachas

'" Bonificado< de mejora/Aptitud 40·43 Cl2 Piel de bestia, de

01·52 Mejora de +5, aptItud +4 50·57 Cl2 Muro de ectoplasma, de

53·85 MeJOfa de +4, aptItud +3, aptitud +2 44·51 58·66 e. Defensa energl!tica, deS,}

86-100 Mejora de +4, aptitud +5 52·60 67·75 e11 Inmunidad a la ener¡la, del
61·67 76·83 e. BIO<lueamartillos

BON1FlCADOR DE +10
68·73 Cl< Repre-salia, de

'" BoniflCldor de mejora/Aptitud
74·80 84·91 e. BIO<luealanzas

01·50 Mejora de +5, aptitud +3, aptitud +2
81·88 92·100 C219 ReSistente a conjuros (13)

51·85 MeJOra de +5, aptItud +5
89·93 Cl2 Paso a,bór~, de

86-100 Mejora de +-4, do'S aptltude-s +3
<)4·100 e. OeYofadora de magia

TASLA A-5: APTITUDES DE ARMADURAS/ESCUDOS AL AZAR
APTITUD +3

APTITUD +1
Armadura Escudo

""",,,,~ ""'"' '" '" Píisina Nomm del objeto

'" '" ~~ Nombre del objeto
01 el2 Moradora de las profundidades

01·02 e, ....ilidad,de
02·05 elo Equll.btlO mqorado. deJ

03-04 Ci' Re-srstencia, de
06-09 e, A¡lIldad mayor, de'

01-07 e, ........... 10-13 CI' ReSIstencia maro<. de'

OS-06 elo Fulgor nul, de'
14·17 C1 Azote cegador

07·OS (10 Fdtar el via,e, ele
11·22 e1l InteormJtente

09·11 OS·l. ell LJamada, de
23·26 01·07 C15 T~""
27·31 G219 Sombras mqor;tda, de las
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" 8H3 C<l Quebrantamantos 92·93 97·98 G226 Sacrflega
80 Cl' Escudado.a" 94·95 C44 Vampfrica

81·S) 34-85 G225 ElectrIzante 96·98 C225 Hiriente.. " (.456 Vincula4nimas 99·100 99·100 Dos apt't1,lde!. ..1

85·87 G223 Almacenaconjuros

" " C<l Quebranlaconjuros BONIFICAOOR DE +3

" 83·89 Cl' Estallido at",.d,c:\o<. de Cuerpo a cuerpo AdiSUnci;,.. 90·91 ClO EstigIa "" "" I't¡ina NomM del objeto
91 CO Rompedora 01·09 01·12 C35 Emitido prism4tlCO, de

" C2< Arroll~ 10-17 13·2) C28 Ahrnefltadofa corporal
91 G224 AtfOladiza 18·25 24·32 C4S Veft~ de milldiciones

" 92·94 G226 T«)mnle 26·32 Cll Desgarraéleres
OS 95-96 C., V~ 3}·39 Cl! úplosrva SOIs,ida5
96·97 cm Maliciosio 40·.7 J].45 m ImplK.llble

" 97·98 C28 AdmO....loria "8·~ 0& FO«lllKlÓtico

" 99·100 Cl' [)eb,lru.ntt 55·57 46·53 C4S Vinculdmmasm~
100 C4S VertIgInosa 58-61 S-4-S9 CO Rompealmas'

62·66 ..... Cll Bebedor.. de almas'

BONIFICAODR DE +2
6].76 65·78 G226 V...

C.C Adisbncia
7].34 Cl7 ExplosMi sxrlIegas

"" Pigina Nomtn del objeto 85·92 ,,~. CO RobaiMiones'

"" 93·100 90·100 Apbtud +2, aptrtud +1
Ol Cll ~vanecedorJ.

02 Ol C" Manlfesl~il

0)-04 02-04 CJ7 ExpIosiY1o ki<bS BONIFICADO. DE"
05·Q6 05-06 G224 An~rquicil e.c ..........
01 01 C2I "'"'"' "" "" - Nombre del ot;do
08 08 ClO fw~", 01·19 OH\ cm Ibd'il"le
09-10 09·10 G224 AxiomitlU ....., G224 "'~~
11.12 n·12 Cll Deste"'~il 42·64 )2·61 • _,1
1)·14 1)·15 C" ViStil ciegil, de 65-3) 62-32 Aptilud +2, ilplilud +2
15·16 CJ8 Imp¡¡cIO borroso, de $-t-100 8)·100 AptIlud +2, dos aplitude'5 +1
17·18 16·17 CJ2 CoIisionadora
19·20 18·19 CJ2 Consunt'Yil BONIFICADO. DE +S
21-22 20·21 Cl1 hp\osiyil deshodrillilnte' e.c Adistilorw;U
'l 22·2) Cll ~Silrmanle

"" "" ~gina Nombre del objeto
24·25 24·26 el< Desplazadora mayor' 01·20 G226 Vorpalina'
26·27 27·28 Cll Dis,padora milyor' 21·40 01·)8 Aplltud +4, ilplitud +1
28·29 G225 Disruptoril' 41-60 )9·71 Aplilud +), ilplitud +2
30·)\ 29-30 Cl' Dominildora 61·80 72·91 Dos ilptiludes +2, aptitud +1
]2.3) 31·)3 Cl5 Eslallido funesto, de 81.100 92·100 Apt,tud +2, lres aptiludes +1
)05 34·)6 m Aura de energla, de S los objetos de sinergia induyen el valor de las apt'ludes de sinergia
36·37 «1 Oleada de energla, de'·' que tienen como prer¡equis;to
38·39 37·38 C,. Enervante 1 5610 lanzas, lilnZilS cortilS o lanzas largas.
40·41 )9-40 ClO AZOlefiero' 25610 arcos (billlesus no).
42·44 41·45 G225 bplosivil Ignea 35610 armilS il dos manos.
45·46 W Trituradora de carne' 4 El DM elige el tipo de energla paril este objeto.

46·48 CJ8 Fuerza. de 55610 ilrmas contundentes,
47-48 Cl' Impacto filnlilsmill, de' 6 Sólo armas perforantes.
49·51 49·51 G225 Sagrilda 7 Sólo armas perforilntes o cortantes.
52·54 52·56 G225 E~plosiva g~lida 8 Sólo armas cuerpo il cuerpo o armas arroJild,zas.

" " Cl' l¡nilril 9 Sólo balleSlils.
56·57 58-60 C" Obstructora 10 Sólo illmas liger.ls.
58-59 C" ligadura incOlporill. de' 1\ Sólo armas cortantes.
60-61 61·63 C" Metales, de los
62·6) 6H5 W Rompementes

6H5 66·67 Cl1 b:plosivil paraliZilnle
66-67 6&·69 Cll PilrildOfa
6$-69 10-71 Cl6 bplosión profanaS

10-71 72-73 C<I Perdición psi
72-73 74.75 C., Pslquica
74·75 76·77 C36 EsploslÓn psl(oci~icil, de'
76-77 ''''' CJ8 Explosión sagradas

78-79 80·&2 Cl7 úp!osiYil esllldente'
~l &).&8 cm ExplosiYiI e!Ktrica'

"·86 &9·91 C29 Arurdidooa'
87-&8 " W Tbrar'lil
89-91 93-96 W Transml>tadora



HOJA DE REFERENCIA DE OBJETOS MÁGICOS

ROSTRO

Antejos, gafas, lentes, máscaras, terceros ojos

GARGANTA

Amuletos, broches, colgantes,
collares, escarabeos, insignias,
medallas, medallones, pañuelos,
preseas, torques

CUERPO

MANOS

Guanteletes, guantes

CINTURA

Cinturones, fajas,fajines

PIES

Babuchas, botas, sandalias, zapatos

ARMAS ESCUDOS Y OTROS 08 ETOS

CABEZA

Ceños, coronas, diademas,
filactelias, sombreros, yelmos

HOMBROS

Capas, chales, mantos, togas

TORSO

Atuendos, túnicas,
camisas, vestiduras

BRAZOS

Brazales, brazaletes, pulseras

ANillOS




