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Tlustracion deS. Belladin

Introduccion

Bienvenido al Libro de obras elevadas.

Existe un paralelismo obvio entre este libro y su predecesor, el Libro
de oscuridad vil. Ambos reciben sus nombres de artefactos menores
detallados en la Guia del Dungeon Maser, artefactos que definen la
marcada polaridad existente entre los mas horrendos pozos del mal y
las cumbres mas elevadas de la rectitud. Mientras el Libro de oscuridad
vil trata sobre todo lo que es maligno, detallando los temas mis repro-
bables jamas tratados en el juego de Dunceons & DracoNs, este libro
aborda las cuestiones opuestas. Ambos libros comparten unos rasgos
similares, y también hay semejanzas en su contenido, pero su funcién
esencial es bastante diferente. El
Libro de oscuridad vil ofrece
al Dungeon Master
las herramientas
que necesita para
llevar a los villa-
Nos y Monstruos
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de su campafia a
nuevas simas de
vileza y deprava-
cién. Armados con el
Libro de obras elevadas, los
jugadores acercan a sus per-
sonajes, los héroes de la campana,
a nuevas cotas de valor y probidad. En
contraste con los villanos, malignos
sin remedio, los héroes estin llamados
a realizar obras verdaderamente elevadas.

El Libro de obras elevadas es para jugadores
que no se conforman con poner las siglas de
un alineamiento bueno en su hoja de personaje
para después no diferenciarse del resto de perso-
najes neutrales del grupo. Este libro trata sobre
como hacer que un alineamiento bueno signi-
fique algo real, y cémo vivir de acuerdo con los
ideales que dicho alineamiento implica .

No se trata de un libro sobre lo que no pueden
hacer los personajes; no se trata de una lista de formas

juego: ¢Estd bien que mate a todo drow que vea, y que venda sus
objetos en el mercado? ;C6mo extraigo informacién a los prisione-
ros enemigos sin poner en peligro mi alineamiento? ;Hay alguna
esperanza de redencién para los cachorros orcos de esta fortaleza, o
deberfamos masacrarlos a ellos también?

Muchos jugadores se limitarian a pasar por alto estas cuestiones,
con la creencia de que les distraen de la diversién del juego. No hay
nada malo en eso. A los grupos de juego que quieran abordar estos
temas, no obstante, el Libro de obras elevadas les abrira el camino. Al
mismo tiempo también presenta un nuevo abanico de posibilidades
para los personajes de alineamiento bueno y convicciones altruistas:
nuevas dotes, conjuros, clases de prestigio, objetos mégicos y munda-
nos, y reglas para ayudarlos a enfrentarse con las situaciones que se
encuentren, Y este material no es tinicamente para clérigos o paladi-
nes, quienes en muchas ocasiones son la tinica voz de la moralidad
en una compafia aventurera. Aunque paladines y clérigos buenos
encontraran sin duda mucho material titil, personajes de todas
_ clases pueden beneficiarse del contenido del Libro de obras
elevadas, si muestran la voluntad y capacidad para cami-
nar por el recto y estrecho sendero de los elevados.
Hay otra razén por la que este libro esta pen-
sado para lectores adultos: trata con ciertos
; aspectos de las religiones del mundo
real que pueden hacer que cierta
gente se sienta incomoda.
En el Libro de obas
elevadas  encontrards

arcontes con nombres
extraidosdelaangeo-
logia judia, cristiana

y gnoéstica, paladi-

nes con estigmas o
monjes que han jurado
no tocar carne muerta o
beber alcohol. Entre las reli-

quias sagradas que se presentan hay objetos de tortura

y ejecucion empleados contra santos y que atin portan

el toque de la sangre santificada. Para mucha gente,
estas cosas no entrarn ni mucho menos en la misma
categoria que las aberrantes abominaciones del Libro de

para evitar ser malos. En su lugar, trata mas bien sobre lo Un arcanista oscuridad vil. Para muchos de nosotros con profundas
que pueden hacer, el poder que obtienen como resul- elevado y su convicciones sobre tales materias, el tema es,
tado directo de haberse adherido a un estandar Jamiliar celestial cuando menos, delicado. Este libro

elevado de entereza que la mayoria del mundo
solo puede aspirar a conseguir. Trata de cémo
ser un agente del bien, tanto si el personaje sirve a un dios bonda-
doso como si simplemente abraza un cédigo del bien mas abstracto.
Trata sobre cémo seguir una llamada por encima de Ja mera atrac-
cién del oro y los puntos de experiencia, luchando con elecciones
mas duras que a qué monstruo matar primeto o qué objeto magico
comprar con el botin recién adquitido, y cémo realizar las heroicas
hazafias que marcan la diferencia en el mundo de juego.

Al igual que el Libro de oscuridad vil, el Libro de obyas elevadas esta
disefiado para lectores adultos. No es porque esté lleno de vividas
descripciones de depravacién y tortura. El material incluido no
deberia impactar ni ofender a nadie (aunque algunos temas podrian
hacerlo). En su lugar, este libro plantea las arduas cuestiones de la
ética y la moral de forma seria. Pretende ayudar a los jugadores y
Dungeon Masters a lidiar con los temas mas controvertidos del

es para adultos porque confiamos
en ti para que abordes tus reacciones ante €l de una forma adulta: usa lo
que te guste, adapta lo que no encaje e ignora sin mas lo que no aprecies.
Hemos intentado presentar todo el material con el tacto y la seriedad
apropiados, y confiamos en que lo usaras de la misma forma.

Nota del autor: no esperaba que este libro necesitase la misma
calificacién que Monte puso en su Libro de oscuridad vil. Me gusta
pensar que soy una buena persona, y animo fervientemente a los
demis a que también lo sean. Sin embargo, siento la necesidad de
sefialar que este libro pretende definir la moralidad del bien en el
contexto del mundo de D&D, no en el mundo real. Aunque he
intentado explorar algunos puntos grises en este libro, el universo
del D&D sigue siendo mucho mas ‘en blanco y negro” que el mundo
real. Por poner un ejemplo, jamas propugnaria que alguien matase a
otra persona simplemente porque cree que es malvada.

— James Wyatt
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g’ b Queé es el bien?
" Muchos personajes se contentan con recitar a la carrera la

larga lista de pecados que no han cometido para demostrar
que son buenos. Evitar a toda costa el mal, sin embargo, no

caso, pero no bueno. s

Ser bueno requiere ciertas'Cualidades temperamentales, la
encia-de virtudes que impulsen a un petsonaje; no es sélo ir
g;nﬂd al mal o sus manifestaciones, sino.ademas promover acti-
iente el bien: Como se expresa en el Manual del jugador, “El ‘bien’
splica-aleruismo, respeto por lavida y preocupacion por la digni-
dad de los seres vivos. Los personajes buenos tealizan sacrificios

personales para ayudar a otros”.

El bien no es;bonito, cortés, educado, orgulloso, moralmente
superior o inoceixte, aunque algunos personajes de alj_neagliento
bueno puedan ser alguna de esas cosas. El bien es la asombrosa
energia sagrada que irradia e los planos Celestiales y aplastaal mal.
El bIze*n es desinteresado, justo, esperanzador, benévolo y recto.

f | : {
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Bstos actos de bondad son medios concretos y positivos mediante
5 Ny : 1

los cuales los héroes del mundo luchan contra lz-agghjkndad y el mal.

ci6n a la hora de interpretar un personaje de alineamientoibueno,

sugiriendo no sélo simples acciones sino también motivaciones y

| 1asgos de personalidad.

==~ convierte a un personaje en bueno; sélidamente neutral, en

Son el alimento del héroe elevado, y deberian servir como inspira-

SIVRIN (T, P HOIPAISH] ]

AYUDAR A LOS DEMAS

Cuando el anciano de una villa se acerca a un personaje
bueno y dice “Por favor, dytidenos, un dragén amenaza
nuestra villa', la respuesta del personaje no es “;Cudnto
‘podéis pagar?”. Los personajes neutrales podrian llegar a st
tan mercenarios como eso, y los perschajés malignos intenta-
Tian averiguar como sacar el mayor provecho personal de la
situacién. Para un personaje bueno, no obstante, ayudara los
demas es una prioridad mayor que las ganancias personales.
Un personaje bueno podria preguntar alguna otra cosa
antes de saltar de su silla y cargar en defensa de la villa:
los personajes buenos no tienen por qué ser esttipidos.
Pueden ser cautelosos, y pararse a determinar el poder

S A—
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real del dragén para decidir si necesitan algtin refuerzo
adicional, pero nunca dirian “Lo siento, estoy fuera de
\ mi jurisdiccion. Busca a otro héroe”. Es mero sentido

| comtin el aprender-tanto como sea posible sobre un

‘enemigo jantes de entrar en combate. Mds atn, un

/ personaje bueno no tiene por qué ser ingenuamente
confiado. Algunos pueden tomarse muchas molestias
en comprobar que la historia del anciano de la villa es
ciefta, y no algtin intento de un villano por condu-
“cirloauna trampa.

Toda su cautela o recelo no mina la responsabilidad del
personaje para con quienes estén en apuros. Altruismo es
la primera palabra en la definicion del bien del Manual 4
del jugador, y ayudar a otros sin esperar una recom- e 5
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pensa o siquiera un agradecimiento forma parte del trabajo diario de
un personaje bueno.

Pero quienes son esos ‘otros” a los que se supone que un perso-
naje bueno debe ayudar? De nuevo entra en juego la regla de “bueno
no significa necesariamente estipido”. Obviamente, un personaje
bueno no esti forzado por su alineamiento a ayudar a seres malignos
o que estén trabajando en contra de las propias metas del personaje.
Sin embargo, el altruismo se confunde con la clemencia en las
situaciones en las que un villano pide cuartel o ayuda (consulta ‘La
clemencia, mis adelante). En cualquier caso el altruismo se ve mode-
rado por el respeto a la vida y la preocupacién por la dignidad de los
seres vivos, y los personajes buenos equilibran su deseo por ayudar a
los demas con el deseo por impulsar la vida y la bondad.

LA CARIDAD

Un aspecto concreto de ayudar a los demas es la caridad: proporcio-
narayuda material a los que Ja necesiten, particularmente en las situa-
ciones en las que la vida los priva de estima y respeto. Ofrecer comida
al hambriento, ropa al desnudo, cobijo al desamparado, cuidados a
viudas y huérfanos, y esperanza a los desesperados se cuentan entre
las obras bondadosas no por sencillas menos profundas. Los persona-
jes buenos ofrecen este tipo de ayuda a la gente necesitada sin impor-
tarles su moral y con todo el respeto posible hacia su dignidad.

La idea de que las criaturas demasiado débiles para prosperar se
merecen su penosa situacién es una piedra angular de los dogmas
malignos. Los personajes buenos rechazan esa idea por completo,
reconociendo que la mayorfa de la gente pobre y menesterosa es
victima de las circunstancias, no de sus propias debilidades o fallos.

LA CURACION

Curar heridas, quitar enfermedades y neutralizar venenos son encar-
naciones concretas del respeto por la vida de cualquier personaje
bueno. Estas obras no son buenas en si mismas, ya que pueden ser
realizadas por motivos egoistas o en interés del mal. Incluso en esos
casos, la magia curativa depende de la energia positiva, que esta estre-
chamente vinculada a los poderes sagrados.

Muchos personajes buenos dedican sus vidas a la curacién como
expresion de sumoralidad. Pelor es un dios de la curacion, y sus clérigos
que posean el Dominio de Curacién asumen la misién de compartir la
benevolencia de Pelor con los demds a través de la curacién. Incluso los
paladines, cuya principal misién es aplastar a los malignos, poseen la
aptitud innata de curar heridas y eliminar enfermedades como reflejo
de su impoluta bondad. Un personaje dedicado a la curacion ve el
poder de curar como un don de los poderes celestiales, y generalmente
pone cuidado de no emplear dicho poder de forma que se degrade o

corrompa; por ejemplo, curando a personajes malignos. Por otra parte,
algunos ven la curacién como un instrumento de gracia, creyendo que
cada curar heridas leves que se lance sobre un guardia negro no puede sino
llevar al villano un paso mas cerca de su arrepentimiento y redencion.

EL SACRIFICIO PERSONAL

Un personaje bueno no se limita a ayudar a los demas o a combatir el
mal sélo cuando a él le conviene. Incluso el altruismo més generoso,
se considera como mucho un acto neutral cuando no es acompanado
por un sacrificio personal o es en interés propio. Un personaje entre-
gado a la causa del bien abandera dicha causa en cualquier momento,
amenudo con gran riesgo o coste personal.

Renunciar a cualquier tipo de recompensa por las hazafias rea-
lizadas es s6lo una forma de sacrificio personal, ya comentada mas
atris. Donar dinero, bienes o incluso objetos magicos a un templo,
institucion de caridad (un orfanato o sociedad de beneficencia) u otra
organizacion es un tipo de sacrificio financiero practicado a menudo
por los personajes buenos. Los personajes excepcionalmente virtuo-
sos pueden incluso hacer votos sagrados, negandose para siempre
el disfrute de los placeres terrenales (alcohol o estimulantes, sexo
o posesiones materiales) o ciertos cursos de accién, incluida la vio-
lencia. Los verdaderos héroes de la rectitud, demasiado a menudo,
sacrifican sus propias vidas para salvar las de otros.

ADORAR A DEIDADES BUENAS

Las deidades del bien son los ejemplos mas encumbrados de los princi-
pios de la virtud, la rectitud y la pureza. Ofreciéndoles adoracion, sacri-
ficios y servidumbre, los personajes buenos cultivan su propia virtud,
ayudan a la causa del bien de forma concreta (apoyando el trabajo de
caridad de laiglesiay fortaleciendo a los clérigos y paladines que sirven
como agentes de esa deidad), y extienden su influencia por el mundo.

No todos los personajes buenos adoran a deidades bondadosas.
Algunos sirven a dioses neutrales como San Cuthbert, Obad-Hai u
Olidammara, mientras que otros sittian el dogma del bien por encima
de cualquier deidad. Sea como fuere, casi todos los personajes buenos
estan dispuestos a cooperar con las iglesias de deidades bondadosas,
reconociéndolas como aliadas en una causa comun.

A diferencia de las deidades malignas, las deidades del bien suelen
tener templos o capillas en lugares pablicos y abiertos; a menudo en
el centro de las ciudades mas bulliciosas o cerca de €l. De hecho, la
adoraci6n a alguna deidad buena es la fuerza que a menudo ayudaa
cimentar la vida en comunidad entre humanoides, sirviendo para
unir al pueblo llano con una actividad comtin y un grupo de ideales
compartidos. Esto es particularmente comun entre razas no huma-
nas de alineamiento bueno, como enanos, medianos o elfos, donde

OBRAS ELEVADAS Y OSCURIDAD VIL

Tu grupo de juego podrd hacer el mejor uso de este libro si al menos
tu DM posee un ejemplar del Libro de oscuridad vil. Nada de lo que
se incluye aquf requiere que tengas ese otro libro, pero un perso-
naje elevado brilla con mds fuerza cuando se enfrenta a villanos
realmente despreciables. Algunos de los conjuros, dotes, objetos y
demds ensefianzas de este libro estdn disefiados especificamente
para contrarrestar representaciones similares del mal; el conjuro
aliviar dolor fue concebido con el conjuro dolor furibundo en mente,
por ejemplo. Sin embargo, todos ellos tienen la suficiente aplicacion
potencial para poder emplearlos sin necesidad del otro libro (dado
que, en el caso de aliviar dolor, hay otros varios conjuros y efectos
que causan dolor).

El Libro de oscuridad vil incluye un apéndice sobre los personajes
jugadores malignos. Si formas parte de una campafia con PJs malig-
nos, la funcién de este libro puede variar un tanto. En dicho caso, el
Libro de obras elevadas se convertird en fuente de rivales y enemigos;
criaturas bondadosas a las que combatir y conjuros benignos para
que los personajes no jugadores (PNJs) buenos lancen contra tus
jugadores. Ese seria un uso perfecto de este libro.

Por otro lado, si todos los nuevos trucos (conjuros, dotes, clases
de prestigio) del Libro de oscuridad vil te han tentado a explorar
personajes malignos, echa un vistazo al material incluido en este
Libro de obras elevadas. jQuizé te inspire para regresar al bando del
bien!
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el alineamiento bondadoso es la norma y es frecuente que una sola
deidad tenga la fidelidad de todo un asentamiento. Sin embargo es
corriente que incluso las ciudades humanas se vinculen gracias a la
adoracion a Pelor, que cuenta con el respeto de los ciudadanos neu-
trales ademas de los bondadosos. Por supuesto, en culturas malignas
laadoracion de deidades buenas puede ser tanto un crimen como un
acto de rebeldia.

IANZAR CONJUROS BUENOS

Los conjuros buenos alivian el sufrimiento, inspiran esperanza o
alegtia, emplean la energia o vitalidad del lanzador para curar a otro,
convocan celestiales o canalizan el poder sagrado. Particularmente en
el dltimo caso, los conjuros buenos pueden ser tan destructivos (al
menos para las criaturas malignas) como una bola de fuego. No todos
los conjuros buenos conllevan dulzura y luz.

Los conjuros buenos no tienen ninguna influencia redentora
sobre quienes los lanzan, para bien o para mal. Un mago maligno
que chapurree un par de conjuros buenos, seguramente para que
lo ayuden a conseguir algun fin egoista, no suele decidir abandonar
sus métodos malignos s6lo porque se haya purificado por un toque
sagrado. Por otra parte, hay ciertos conjuros cuya naturaleza sacra
exige un sacrificio fisico concreto del lanzador (consulta ‘Magia santi-
ficada en el Capitulo 6). Ningin personaje puede invocar semejante

magia sagrada sin verse cambiado a mejor
COmO consecuencia.

LA CLEMENCIA

Para los personajes buenos que dedican su vida a cazar y exterminar
a las fuerzas del mal, la atraccién mas seductiva de la maldad puede
ser la carencia de clemencia. La clemencia significa ofrecer cuartel
a los enemigos que se rinden y tratar a los criminales y prisioneros
con compasion e incluso gentileza. Se trata, de hecho, de la doctrina
del respeto por la vida llevada a su 16gico extremo: respetar y honrar
incluso la vida de un enemigo. En un mundo lleno de rivales que
no muestran respeto de ningtin tipo por la vida, puede ser extrema-
damente tentador tratar a estos seres como ellos tratan a los demas,
cobrarse la venganza por los camaradas o inocentes muertos, no
ofrecer cuartel y volverse inmisericorde.

Un personaje bueno no debe sucumbir a semejante trampa. Los
personajes buenos deben ofrecer clemencia y aceptar la rendicion sin
importar cuantas veces los villanos puedan traicionar esta amabilidad
o escapar de su cautiverio para continuar con sus malignas obras. Si
un enemigo se rinde, un personaje bueno estd obligado a aceptar su
capitulacién, atarlo y tratarlo con la mayor correccién posible (con-
sulta ‘Clemencia, prisioneros y redenci6n’ en el Capitulo 2, para mis
detalles sobre el trato correcto a los prisioneros).

En general, seria buena idea que el DM se asegurase de que los
personajes no sufren un castigo innecesario por mostrar clemencia
con sus enemigos. Si todos y cada uno de los prisioneros planea
traicionarles y escapar de prision, los personajes se darin cuenta con
rapidez de que ofrecer cuartel no merece la pena. Estd bien que este

Un paladin debe elegir entre destruir el mal 1 honrar
el amor.
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tipo de frustraciones aparezca de cuando en cuando, pero si ocurre
constantemente los personajes se hartaran, y con razon.

EL PERDON

Intimamente relacionado con la clemencia, el perdén es atn asi
un acto independiente. La clemencia implica el respeto por la vida
de un enemigo, y su trato como un ser merecedor de humanidad.
El perdén es un acto de fe, la voluntad de creer que incluso el mas
vil de los malhechores es capaz de cambiar. Los personajes buenos
no estin obligados a “perdonar y olvidar” cada vez que alguien les
haga dafio. En su nivel mis bésico, el perdén significa renunciar al
derecho a la venganza. A un nivel mas profundo, si un personaje
maligno realiza algin esfuerzo por arrepentirse, dar la espalda al
mal y llevar una vida mejor, un personaje bueno deberia apoyar al
villano, dejar que el pasado sea pasado y no echarle en cara sus actos
previos.

El perdon es esencial para la redencion. Si aquellos a los que ha
dafiado se niegan a perdonarlo, un personaje que desee apartarse del
mal no encontrard nada mas que odio y resentimiento entre los que
deberian ser sus nuevos aliados. Aislado entre sus antiguos compa-
fieros y sus antiguos enemigos, ello alimentari su resentimiento y
volvera con rapidez a sus habitos malignos. Concediendo el perdon
a quienes lo pidan, los personajes buenos extienden activamente el
manto del bien, tanto animando a quienes quieran alejarse del mal
como demostrando a los malhechores que el camino de la redencién
es asequible.

DAR ESPERANZA

Si los bellacos més malignos y despiadados disfrutan causando
desesperacién y eliminando los tltimos vestigios de esperanza, es
consecuencia natural que la causa del bien implique volver a avivar la
esperanza frente a la desesperacion. Esta puede ser la mas imprecisa
de todas las obras bondadosas, dificil de definir o medir, pero tam-
bién puede ser el corazén y la esencia del bien. Todas las demas obras
buenas descritas en esta seccién, ademas de ofrecer beneficios fisicos
y concretos a la gente que los necesita, tienen el beneficio adicional
e intangible de aumentar la esperanza. Un hombre cuyo cuerpo se
esta marchitando por una enfermedad sufre realmente dos males: la
enfermedad fisica que consume su carne y la desesperacion que se
aferra a su alma. Curarle no s6lo sana su cuerpo, también le devuelve
la esperanza perdida. Una mujer que confia su vida a la clemencia de
un paladin y reniega de sus actos malignos lucha en la dificil senda de
la redencion. La clemencia y el perdon del paladin ofrecen la ayuda
més importante en ese duro camino: esperanza, una visién de la
recompensa que la espera.

La esperanza en su forma mas pura es algo mas que un simple
deseo de que las cosas vayan mejor; es el gusto por las cosas como
deberian ser. Cuando un bardo elevado llega a una ciudad que
gime bajo el opresivo yugo de un diablo de la sima, puede inspirar

esperanza cantando odas de liberacion o haciendo una demostra-
cion de fuerza contra los diabdlicos sicarios del ser. Pero la mejor
esperanza posible para los oprimidos residentes de la ciudad sera
que el bardo les muestre simplemente amabilidad, haciéndoles
recordar lo que significaba vivir bajo un gobierno mas benigno.
Les unira en comunidad, alli donde los diablos han estado enfren-
tandolos entre si para tejer desconfianza a la par que frustracion.
Al experimentar este toque de dulzura y libertad, por pequefio que
sea, los ciudadanos se verin inspirados por la esperanza. Esa espe-
ranza les dara fuerza para resistir a los diablos, con o sin la fuerza
de las armas del bardo.

REDIMIR AL MAL

Quiza el mayor acto bondadoso que nadie pueda aspirar a lograr sea la
redencién de un alma corrupta. Hacer que un personaje maligno vea
lo erréneo de sus métodos, no sélo evita que se cebe con las victimas
inocentes, sino que también lo ayuda a él, ganandole un lugar en la
bendita otra vida de los planos Superiores en lugar de una eternidad
de tormento y condenacién en los Inferiores. Mientras que los actos
de caridad y curacién pueden ayudar al cuerpo de una persona, redi-
mir a un personaje maligno ayuda a su alma.

Sostener una espada contra la garganta de un villano capturado

I” no es un método valido

y gritarle “jAdora a Heironeous o muere
de redencién. La conversién a punta de espada puede ser una herra-
mienta politica ttil, pero tendra muy poco impacto real en las almas
de los “conversos”. Peor atin; apesta a maldad, al privar a la victima de
su libertad para elegir, e imitando el efecto de una tortura para lograr
el comportamiento deseado. La verdadera redencién es un proceso
mucho mas dificil y farragoso, pero los personajes virtuosos conside-
ran que su resultado compensa el esfuerzo. El proceso de redencién
se detalla en el Capitulo 2: reglas opcionales.

Por supuesto los personajes buenos reconocen que algunas cria-
turas estin mas alld de cualquier redencién posible. La mayoria de
criaturas descritas en el Manual de monstruos como “siempre malig-
nas” son totalmente irredimibles o estin tan intimamente ligadas al
mal que estan casi con seguridad perdidas. Es mejor destruir a ciertos
tipos de diablos y demonios, o al menos desterrarlos, ya que s6lo un
simple trataria de convertirlos. Los dragones malignos pueden no
haber cruzado la linea de la redencién, pero desde luego sélo existe el
mas tenue brillo de esperanza.

Por otra parte, un personaje bueno deberia afrontar cada encuen-
tro con orcos, trasgoides o incluso los netamente malignos drow con
el corazon y la mente abiertos a la posibilidad, por remota que sea, de
que sus oponentes puedan convertirse algiin dia en aliados. Las cria-
turas descritas como “normalmente malignas” pueden ser redimidas.
No quiere decir que el primer pensamiento de un personaje bueno
en una emboscada sea “;Como puedo redimir a estos pobres orcos?”.
Sin embargo, si los asaltantes terminan rindiéndose, habra bastantes
oportunidades para lograr su redencién.

ELEVADO FRENTE A EPICO

Las palabras “épico” y “elevado” son similares en significado,
ademds de recordar la una a la otra en ideales. En el contexto del
juego de D&D, sin embargo, sus significados no tienen ninguna
relacién. Los personajes épicos son aquellos que han superado
el 20° nivel y entrado en territorio no explorado por el Manual del
Jjugador. Los personajes elevados son simplemente aquellos, de

cualquier nivel, devotos de los mds altos ideales del bien (ya sea su
tendencia legal, neutral o cadtica). Los personajes elevados pueden
llegar a ser épicos, igual que cualquier otro personaje. Las obras
elevadas a menudo pueden tener un alcance épico, sin involucrar
necesariamente a personajes de niveles épicos. Los términos son
diferentes, y es importante recordar que el material de este libro es
aplicable a personajes de cualquier nivel y a sus aventuras.
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EL CAMINO RECTO

La eleccién de seguir la senda de las obras elevadas significa escoger el

camino a seguir entre complicadas cuestiones morales y dolorosos dile-
mas, Significa cuestionar algunas de las presunciones comunes sobre lo
que es aceptable 0 no en el contexto de una aventura de D&D. Mientras
la seccion anterior definia las acciones positivas que los personajes
buenos pueden (y deben) llevara cabo para mejorar el mundo y lasvidas
de sus habitantes, esta seccion discute algunas de las dificiles elecciones
y decisiones que deberdn asumir los personajes que viven de acuerdo a
tales parimetros cuando sus ideales entren en contacto con la realidad.

LOS FINES Y LOS MEDIOS

¢Cuindo un fin bueno justifica unos medios malignos para lograrlo?
¢Bs moralmente aceptable, por ejemplo, torturar a un prisionero
maligno para extraerle informacién vital que pueda evitar la muerte de
miles de inocentes? Cualquier personaje bondadoso se estremece ante
el mero pensamiento de cometer torturas, pero la meta de evitar miles
de muertes es innegablemente virtuosa, y un personaje neutral podria
pensar ficilmente en el uso de la tortura en tal circunstancia. Tratén-
dose de actos malignos a pequefia escala, incluso los personajes mis
rectos podrian verse tentados a admitir que un

fin muy bueno justifica unos medios mode-
radamente malignos. ;Es aceptable contar
una pequefia mentira para evitar una
catéstrofe menor? ;Una gran catastrofe?
¢Una catistrofe a escala mundial?

En el universo del D&D, la respuesta
fundamental es ‘no’: un acto maligno es un
acto maligno sin importar el buen resultado
que logre. Un paladin que cometa cons-
cientemente un acto maligno en la con-
secucién de cualquier fin, sin importar
lo bondadoso que sea, pone en peligro
su condicién de paladin. Un personaje ele-
vado se arriesga a perder sus dotes elevadas o
cualquier otro favor celestial si comete cual-
quier acto maligno por cualquier razén. Tanto
si los fines buenos justifican los medios malignos
como si no, los medios no dejarin de ser malignos por ello.

Algunos personajes buenos podrian ver una situacién en la que se
requiere un acto maligno para evitar un mal catastréfico como una
forma de martirio: “Puedo salvar miles de vidas inocentes si sacrifico
mi pureza’. Para algunos, seria un sacrificio digno de acometer, igual
que no dudarian en sacrificar sus vidas por la misma causa. Después
de todo, serfa muy egoista dejar morir a tantos inocentes tinicamente
para que el personaje pueda seguir disfrutando de sus dotes elevadas.

Por desgracia, ese enfoque es erréneo. Esa linea de pensamiento
considera la pureza del alma del personaje bondadoso como una mer-
cancia (al mismo nivel que sus dotes elevadas) que puede abandonar
o sacrificar de la misma forma que cualquier otra posesién. De hecho,
cuando un personaje por lo demas bueno decide cometer un acto
maligno, los efectos son més amplios que el 4mbito del propio perso-
naje. Lo que él ve como un sacrificio personal es realmente un cambio
en el equilibrio universal de poder entre el bien y el mal, en favor del
mal. Las consecuencias de ese acto maligno, sin importar lo pequefio
que sea, se extienden mucho mas alld del mismo acto y significan una
pérdida para muchos més aparte del personaje que lo comete (NAC: el
llamado “efecto mariposa”). Por lo tanto no es un sacrificio personal, sino
una concesién al mal, y por consiguiente impensable.

Los fines buenos pueden exigir en ocasiones el empleo de medios
malignos. Estos medios siguen siendo malignos, y los personajes que se
tomen en serio sus alineamientos buenos y su estatus elevado no pueden
recurrir a ellos, sin importar lo grande que sea la necesidad existente.

A veces alguna situacién puede exigir que un personaje bueno
coopere con otro maligno para lograr una meta aceptable y virtuosa.
Puede que incluso el personaje maligno no pretenda lograr ese mismo
fin. Por ejemplo, una breve guerra civil ha colocado a una nueva casa
reinante en el poder de una ciudad drow, y los nuevos gobernantes
comienzan a realizar incursiones en el mundo de la superficie. Una
compafiia de aventureros buenos viaja a las profundidades de la tierra
para detener los ataques de los drow. Al mismo tiempo, una compafifa
de drow malignos leales a la depuesta casa reinante quiere derrocara los
advenedizos y devolver a su casa al poder. Ambos grupos tienen metas
distintas, aunque compatibles, y es posible que (con ciertos limites)
coopeten entre si. No obstante, los personajes buenos no deben tolerar
ningtin acto maligno cometido por un aliado maligno mientras dure
su alianza, y no pueden simplemente volver la cabeza ante tales actos.
Deben asegurarse de que ayudar a los drow detendrd las incursiones
contra la superficie, lo cual podria requerir un nivel de confianza que

los drow quizi no se merezcan. Y, por supuesto, no pueden vol-
verse contra sus antiguos aliados una vez la victoria
esté a su alcance, traicionando la confianza que
los drow depositaron en ellos. Tal situacién
seria peligrosa fisica y moralmente, pero
cooperar con criaturas malignas no
tiene por qué ser maligno en si
mismo.
LA VIOLENCIA
La violencia forma parte del mundo del
>~ D&D,y noesinherentemente maligna en
el contexto de ese mundo. Las deidades del
bien equipan a sus héroes no para que sean
sirvientes mansos y humildes, sino para ser
sus puilosy espadas, sus adalides en una guerra
brutal contra las fuerzas del mal. Un paladin que
aplasta a un guardia negro o a un dragén azul no
esta cometiendo un acto maligno: la causa del bien espera, y a veces exige,
que se recurraa la violencia para luchar contra sus enemigos.

Una vez dicho eso, existen limites sobre el uso de la violencia que
los personajes buenos deben tener en cuenta. Primero, la violencia en
nombre del bien debe tener una causa justa, lo cual en el mundo del
D&D significa basicamente que debe estar dirigida contra el mal. Es
posible, ciertamente, que una nacién buena declare la guerra a otra
nacién buena, pero luchar en tal conflicto no es un acto bueno. De
hecho, incluso empezar una guerra contra una tribu cercana de orcos
malignos no tiene por qué ser necesariamente bueno, si el ataque se rea-
liza sin provocacién: la mera existencia de orcos malignos no es excusa
para una guerra contra ellos, si éstos no han causado ningtin dafio. Una
guerraa escala total provocaria que los orcos comenzasen a realizar actos
reprobables, y llevaria un sufrimiento innecesario a ambos bandos del
contflicto. De forma similar, la venganza no es una causa aceptable de
violencia, aunque ésta si es un método apropiado para evitar futuros
actos malignos (a diferencia de devolver un mal ya cometido).

La segunda consideracion es que la violencia debe tener buenas
intenciones. Lanzar una incursion contra territorio orco no es un
acto bueno si la motivacién principal es el beneficio propio, venga
este en forma de botin saqueado de las ruinas que habitan los orcos




o del territorio reclamado por sus recursos naturales. La violencia
contra el mal es aceptable cuando se enfoca a frenar o evitar la comi-
sion de actos malignos.

La tercera consideracién es de distincién. La violencia no puede
considerarse buena cuando se dirige contra no combatientes (inclui-
dos nifios y mujeres de al menos algunas razas y culturas). Lanzar una
bola de fuego para que su drea de efecto incluya mujeres y retofios orcos
ademds de guerreros y barbaros es maligno, ya que los no combatien-
tes 0rcos no son Una amenaza y estin relativamente indefensos.

Finalmente, los medios empleados en la violencia deben ser tan
buenos como las intenciones tras ella. El uso de conjuros malignos,
evidentemente, no es bueno tnicamente porque el objetivo sea
maligno. De forma similar, el uso de la tortura o cualquier otra prac-
tica que inflija sufrimiento innecesario a las victimas se sale de las
normas de lo que puede considerarse bueno.

Dentro de estos limites, la violencia en nombre del bien es una
prictica aceptable en el universo de D&D.

RELACIONES

Implicito en la definicién de ‘buend del D&D (altruismo, respeto por
la vida y la realizacién de sacrificios en beneficio de otros) subyace el
sentido de que el bien tiene que ver con mantener cietta calidad en
las relaciones con los demas. Las relaciones de un personaje bueno
con otros personajes deberian basarse en el respeto mutuo, ya sea esa
relacién la compaiifa de una banda aventurera o la intimidad de un
matrimonio.

No hay nada intrinsecamente maligno en la sexualidad de los
humanos (o humanoides), y ser un personaje bueno no tiene por qué
significar necesariamente el permanecer virgen. Ciertas religiones y
culturas del universo de D&D animan a cierta gente a hacer votos de
castidad (o al menos lo permiten), pero éstos son similares a los votos
de pobreza o abstinencia: estin enraizados en la creencia de que evitar
el disfrute de algo bueno y natural puede tener un beneficio espiri-
tual, pero no derivan de la creencia de que el sexo sea maligno. Sin
embargo, un personaje bueno se dar cuenta de que la sexualidad esta
oprimida por tradiciones de explotacion y abuso, un drea de relaciones
personales donde las dinimicas de poder a menudo se manifiestan de
forma desafortunada (y realmente maligna). Un personaje bueno, en

. principio, no se opone al sexo, pero no toleraré las relaciones explota-
doras o coactivas como la prostitucién, el uso de esclavos en los actos
sexuales o el contacto sexual con nifios u otras personas que no posean
el poder de aceptar libre y voluntariamente una relacién de mutuo
respeto.

También dentro del contexto de las relaciones respetuosas, los per-
sonajes buenos deben actuar con cautela a la hora de emplear magia
de compulsién para doblegar el comportamiento de otros. Conjuros
como dominar persona, geas/empeiio o sugestion permiten al lanzador
controlar a otra persona, robandole su libre albedrio. Puede que esto
no sea un acto maligno per se, pero ciertamente conlleva una tre-
menda carga ética. Forzar a alguien a que cometa un acto maligno es,

. por supuesto, maligno. Mas atin, una criatura bajo los efectos de una
compulsién deberia ser tratada de la misma forma que un prisionero
indefenso, ya que la criatura ya no representa una amenaza (al menos,
durante la duracién del conjuro). Una vez que un enemigo sea sojuz-
gado, por ejemplo, no deberfa matarsele sino mostrarsele clemencia
y tratirsele como a un prisionero que se ha rendido voluntariamente
(y lo mismo se aplica para criaturas encantadas o subyugadas).

v Quizé el drea de relaciones mas importante para los personajes

jugadores sea la interaccién con los demas miembros de la compafia.

Un personaje bueno respeta a los demas personajes, los trata con
justicia y valora sus vidas como la suya propia. Dicho esto, estd en
su derecho de esperar el mismo trato de la otra parte. Los personajes
neutrales a menudo se unen a las companias aventureras por lazos
de amistad o lealtad hacia otros personajes, y un personaje bueno
respetara esos lazos y confiard en un amigo, incluso aunque éste
no sea bueno. Los personajes malignos, por su parte, suelen unirse
a las compafias aventureras por sus propias razones egoistas. Los
paladines, por supuesto, tienen prohibido asociarse con personajes
malignos, pero otros PJs elevados también pueden negarse a tener
compafieros malignos, a menos que estén intentando reformarse y
abrirse camino al menos hasta la neutralidad.

Los personajes buenos en grupos que también incluyan persona-
jes neutrales soportan una pesada carga de responsabilidad. Deben
servir de ejemplos de vida recta, demostrando la virtud y las recom-
pensas de seguir el camino honrado. Deben apartar a sus compafieros
neutrales de los actos malignos, y animarlos a acercarse al bien tan
amable o tan tajantemente como la situacién requiera. Los personajes
buenos pueden ser culpables por asociacion con personajes neutrales
que cometan actos malignos, y limitarse a volver la cabeza antes los
cuestionables actos de sus compafieros no es una opcién valida.

Esta importante prohibicién puede causar bastantes fricciones
dentro de una compania aventurera. Algunos jugadores crean sus
personajes con la idea de que sean unos bellacos amorales, e incluso
un tanto brutales. Si el paladin del grupo no deja de interponerse en
el curso de accion de ese personaje, el placer de todos por la partida
estd en peligro. Muchos de estos problemas pueden eliminarse desde
el principio si se trabaja para lograr un consenso entre los jugadores
sobre el tipo de juego que van a desarrollar. Esto no significa que
todo el mundo acepte jugar con personajes buenos que se adhieran
al camino recto, sino que los personajes que deseen interpretar a
personajes neutrales deberfan saber por adelantado en qué se estin
metiendo, v el grupo de juego debe decidir hasta qué punto formara
parte el debate moral de cada sesién de juego. Si todo el mundo es
feliz con el paladin y el picaro enfrentandose constantemente, y el
grupo decide convertir esa tension en parte central de su experiencia
de rol, seré correcto, siempre que los jugadores se traten con respeto
y los personajes no dividan al grupo en dos facciones opuestas.

LEALTADES DIVIDIDAS

Para bien o para mal, un paladin no es simplemente bueno: es legal
bueno. Ha jurado defender los principios del bien, pero también
honrar un cédigo de conducta, y estd sujeto ademés a las leyes
locales. Muchos paladines también son miembros de la iglesia de
alguna deidad concreta, una orden caballeresca de algiin tipo o
ambas. En el mejor de los casos, estas distintas lealtades (su codigo
de conducta, las exigencias de su orden, las leyes de la nacién y la
abstraccién de su alineamiento) estarin en armonia y el curso de
accién seré claro ante sus ojos. Cuando las circunstancias no sean
tan ideales se encontrara dividido entre las demandas en conflicto;
por ejemplo: su superior en la orden de caballeria le ordena matar
a un brutal asesino que ha escapado del castigo del tribunal por un
tecnicismo legal. Su cédigo personal requiere que se castigue a quien
dafia a los inocentes, y este asesino ciertamente entra dentro de esa
categoria. Sin embargo, ese mismo c6digo ético personal le dice que
debe respetar a la autoridad competente, lo cual incluye tanto a su
superior en la orden como al tribunal que ha liberado al asesino. Las
exigencias de su alineamiento bueno sugieren que podria decidirse
por castigar al malhechor, pero su alineamiento legal le insiste en



obedecer el veredicto. Es completamente posible que su superior
en la orden de caballeria o el magistrado del caso estén corruptos o
incluso poseidos. A quién obedecer? ;Como resolver las exigencias
encontradas de ambas lealtades?

Los paladines no son los tinicos, ni mucho menos, en suftir situa-
ciones asi. Cualquier personaje que trate continuamente de hacer el
bien llegard a encontrarse con alguna situacién en la que entren en
conflicto dos o mis lealtades. Los personajes caéticos buenos pueden
preocuparse bastante menos por el potencialmente corrupto o al
menos ineficaz sistema judicial, pero pueden tener otros estandares
personales u obligaciones que causen conflictos en situaciones simi-
lares o diferentes. Al final, sin embargo, muchos de estos dilemas se
reducen a una cuestion de prioridades, y para un personaje que aspira
arealizar obras elevadas el bien es la mayor prioridad. En el ejemplo
anterior, el asesino debe ser detenido, si no eliminado, antes de que
pueda matar de nuevo. Si el paladin ruviese una razén para sospechar
algin tipo de corrupcién, en el tribunal o su propia orden, deberfa
tratar de desenmascararla aunque eso significase ser expulsado de
la orden, castigado por el poder local o ambas cosas. Su carrera de
paladin y su estatus elevado permanecerian intactos, ya que habria
actuado por la causa del bien incluso aunque eso le hubiese hecho
cuestionar la legitimidad de las autoridades. Los magistrados o caba-
lleros de alto rango que sirven a la causa del mal mientras aparentan
ser agentes del bien no representan a las autoridades legitimas, y el
paladin actiia correctamente si revela su corrupcion.

¢Qué hace un personaje bueno cuando se ve opuesto al bien?
Puede que dos naciones buenas vayan a la guerra, dos compaiiias
aventureras buenas pueden estar trabajando para lograr metas opues-
tas, 0 dos personajes buenos pueden convertirse en feroces enemi-
gos. Como ya se ha debatido antes en el apartado correspondiente,
la violencia contra criaturas buenas no es un acto bueno. Cuando se
presente este dilema, como ciertamente pasara en alguna ocasion, los
personajes buenos deben emplear todos los medios diplomaticos a
su alcance para evitar el estallido de la violencia, sea entre naciones,
grupos mas reducidos o individuos. En el universo de D&D, si los
fines de una de las facciones son marcadamente malignos, un simple
conjuro de comunidn puede dejarlo bastante claro. La diplomacia no
tiene por qué dar sus frutos siempre, pero el estallido de la violencia
no es un simple fracaso de la diplomacia; es el fracaso del bien, y una
victoria para el mal.

CRIMEN Y CASTIGO

Cuando se esté tratando con malhechores que sean ciudadanos
de algin reino concreto, o miembros de alguna raza humanoide
civilizada (enanos, elfos, gnomos, semielfos, semiorcos, medianos o
humanos), es preferible llevar a tales forajidos ante la justicia de la
autoridad legitima que tomarse la justicia por la propia mano. Cuando
se esté luchando en medio de un dungeon, los personajes no necesi-
tan planear tacticas para apresar a sus enemigos cuando se encuentren
con agentes de los enanos malignos. Pero si esos acélitos se rindiesen,
seria mejor llevar a los prisioneros a la ciudad para someterlos a juicio
por sus crimenes. Cuando la aventura tiene lugar en una ciudad y los
rivales son ciudadanos de la misma (en lugar de violentos monstruos
de las cloacas o més abajo atin), es preferible apresar a estos rivales y
entregarlos a la Guardia de la ciudad en vez de matarlos y verse posi-
blemente obligados a someterse a un juicio por asesinato.

Los principios del bien albergan ciertas exigencias sobre cémo
tratar a los criminales. La pena de muerte para los crimenes mis
graves es practica comtin y aceptada, y no se tilda de maligna, incluso

aunque bastantes personajes buenos (firmes en su creencia de que la
redencion siempre es posible) preferirfan que se ofreciese una opor-
tunidad incluso a los criminales mas depravados para que hallasen
el camino de la rectitud durante su cautiverio. Torturar prisioneros,
bien para sacarles informacién o simplemente como forma de cas-
tigo, es inequivocamente maligno.

Esto lleva a los personajes buenos (especialmente a los legales
buenos) a un dilema: ;Esta mal llevar a un prisionero ante las autorida-
des legitimas, sabiendo que dicho prisionero va a ser torturado y maltra-
tado en su cautiverio? Afortunadamente, la respuesta es directa, aunque
a veces dificil de poner en prictica: sf, llevar a una persona a un lugar
donde sera torturada, incluso si la persona es rematadamente maligna y
los torturadores trabajan para la autoridad legitima, es un acto maligno.
Cémo evitar verse en esa situacion es una pregunta mas compleja, cuya
respuesta depende enormemente de las circunstancias.

ESTAR ADELANTADO A TU TIEMPO

Los personajes heroicos a menudo terminan refiidos con su propia
cultura y sociedad. Los estindares que se esperan de los personajes
buenos en el D&D, especialmente de los que aspiran a un estatus
elevado, guardan mucha mas similitud con las inquietudes moder-
nas sobre la justicia, la igualdad y el respeto por la vida que el mundo
medieval real en el que se basa aproximadamente el D&D, y eso es
algo intencionado. Es posible que tu mundo de campafia sea un lugar
mis progresista que la Europa medieval: un lugar donde hombres y
mujeres sean considerados iguales, la esclavitud no se practique bajo
ninguna forma, la tortura y la pena capital hayan sido abolidas y las
diversas razas humanas y humanoides vivan juntas en armonia. En
tal caso, un personaje elevado puede vivir en relativa paz con su cul-
tura, y enfocar su atencién en la destruccion de criaturas malignas en
ruinas y dungeons, o naciones malignas rivales.

Por otro lado, tu mundo de campafia podria reflejar mas fielmente
la realidad de la Edad Oscura o la Edad Media de la Tierra. Quizé las
mujeres no sean consideradas iguales a los hombres, o siquiera seres
racionales por derecho propio, la esclavitud esté generalizada, el testi-
monio de los siervos sea aceptable s6lo si se extrae mediante torturas,
y los humanos de determinado color de piel (por no mencionar a los
semihumanos) sean vistos como criaturas demonfacas. Es de vital
importancia recordar una cosa: estos factores no cambian nada de lo
dicho en este capitulo (o en el Libro de oscuridad vil) sobre lo que es una
obra buena o mala. Incluso si la esclavitud, la tortura o la discrimina-
cién son aceptadas por la sociedad, siguen siendo malignas. Esto sig-
nifica, simplemente, que un personaje elevado tiene ante si un camino
atin mas duro. No sélo debe preocuparse por los males externos como
los demonios conjurados o las hordas de orcos incursores, sino que
también debe luchar contra el mal interior de su propia sociedad.

Con toda probabilidad, la mayorfa de sociedades humanas (y
medianas) entrardn dentro de los extremos descritos anteriormente.
En términos de juego los humanos tienden a ser neutrales, ni buenos
ni malos. Las sociedades humanas pueden tolerar cierto nimero de
practicas malignas, incluso aunque algunos las encuentren desagrada-
bles. En tales circunstancias, un personaje elevado estara enfrentado
a las normas de su sociedad y puede encontrarse ocasionalmente en
conflicto con ella, pero podri dedicar su tiempo y atencién a detener
actos malignos, tanto dentro como fuera de su sociedad, en lugar de
tener que esforzarse por redimir a una nacién o cultura al completo.

En situaciones en que las pricticas de una sociedad pongan a los
personajes buenos en conflicto con ella, el alineamiento del personaje
bueno serd el mejor indicador de cémo enfocari dicha situacién.




LEY. CAQS Y BIEN

Lustracion deR. Spencer

Los personajes legales buenos no tienen, ni mucho menos, el mono-
polio de la bondad. Aunque todos los paladines son legales buenos,
muchos personajes elevados de las demas clases son caéticos buenos
o neutrales buenos, y no por ello ejemplifican menos los ideales del
bien en el universo de D&D que el paladin. Hay diferencias
entre la bondad de un personaje legal bueno v la de un o

colega caético bueno, igual que hay marcadas diferencias
entre los arcontes v los eladrines que personifican dichos
alineamientos en los reinos celestiales. 18
Los personajes legales buenos poseen un sentido de e
la disciplina, el honor y la comunidad que no tienen por
qué compartir los demds personajes buenos. Los personajes
legales buenos son miembros de ordenes mondsticas
o de caballeria, jerarquias eclesidsticas u organiza- 3
ciones dedicadas a las causas justas. Creen que la
moralidad puede ser legislada, y promueven
el establecimiento de sociedades equitati-
vas cuyas leyes y costumbres inculquen un
comportamiento bueno en sus ciudadanos.
Los aventureros legales buenos combaten al
mal sabiendo que tienen el apoyo de los sistemas
legales tras ellos: llevan a los criminales ante la

justicia y se oponen a todo mal.

En una cultura maligna, o una que
tolere al mal, los personajes
legales buenos se encuentran
en una situacion dificil. Por
un lado, aborrecen al mal y no pueden
soportar verlo institucionalizado. Por
otro lado, creen en la autoridad legitima y
no derrocaran un reino sélo por las practicas
malignas que en €l acontezcan. Los persona-
jes legales buenos suelen tratar de trabajar
para cambiar los fallos en las estructuras
sociales desde dentro, empleando
cualquier poder politico disponible,
en lugar de derrocar dichas estruc-
- turas por la fuerza.

Los personajes cadti-
cos buenos son fuertes

i by

individualistas que no toleran e
ningtn tipo de opresién, ni Elvecto cruzado combate al maly
siquiera en nombre del bien % uda al optimido.
comun. Suelen trabajar en soli-

tario 0 en grupos poco cohesionados, en lugar de formar parte de alguna
organizacién o jerarquia. No tienen confianza en la capacidad de las leyes
ylaurbanidad para acostumbrar a la gente a comportarse correctamente.
De hecho, han visto demasiado 2 menudo como la gente se ampara tras
reglas y leyes para cometer actos viles o como minimo irresponsables. A
la vez que promueven un sistema legal que ponga pocas restriccionesa la
libertad individual, los individuos caéticos buenos buscan que otras fuer-
zas (la religién, la filosofia o la propia comunidad, por ejemplo) promue-
van el buen comportamientoy castiguen el mal. Los aventureros cadticos
buenos luchan contra el mal porque es malo, no porque sea ilegal.

En sociedades donde se toleren las pricticas malignas, los perso-
najes cadticos buenos seran con toda seguridad rebeldes, y tendrin
pocas dudas a la hora de derrocar el orden establecido si eso conlleva
la eliminacién de esos males.

Los personajes neutrales buenos ocupan un borroso término
medio. Adoptan el ideal del bien, pero ningtin otro. Como regla general,
no les importa si el bien es impuesto por medio de leyes y costumbres
o aplicado por templos y filésofos; o tinico que desean es que el bien
prospere. Legislar la moralidad a veces da buenos resultados, y es bueno
que siempre sea asi. No obstante, cuando las sociedades legales

buenas comienzan a legislar cada detalle de las vidas de sus
ciudadanos, creando leyes sobre temas que no tienen impacto
sobre el bien y el mal, los ciudadanos neutrales buenos comien-
zan a impacientarse. Apoyan la ley cuando promueve el bien, pero
no la ley en si misma. De forma similar, les gusta la idea de la libertad
personal, pero no estan seguros de que todo el mundo debiera disfru-
tarla. Una libertad excesiva ofrece a los malhechores demasiado espacio
de maniobra. Al igual que los aventureros cadticos buenos, los neutrales
buenos luchan contra el mal porque es malo, pero no hace dafio tener el
apoyo de las autoridades locales cuando sea posible.

Los personajes neutrales buenos en sociedades que toleren el mal
se resisten a él todo lo que pueden, sin trabajar activamente por derro-
car al gobierno. Protestan contra la injusticia, involucrandose a

veces en actos de desobediencia civil, ya que a su entender las
leyes injustas son inttiles y no vinculantes.

COMO JUGAR A
SER UN HEROE

Los argumentos previos sobre las obras
buenas y el cuidadoso equilibrio de

los actos son mas utiles cuando se
sittian dentro de un contexto con la
personalidad general y la carrera de un
héroe. Los siguientes ejemplos presentan
varios arquetipos heroicos que ejemplifican
diversos aspectos de la virtud, la moralidad
y el bien.

Pueden ser empleados como ideas para PNJs
que sirvan como aliados o compafieros de los
personajes jugadores, como desencadenantes de aventuras o
contratantes, o como el foco central de la aventura. Ademas
pueden servir como inspiracién para que los jugadores den

forma al trasfondo y personalidad de sus propios per-
sonajes elevados. No obstante, los jugadores deben
recordar que estos personajes tienen equipo apro-
piado a su nivel considerando que son PNJs. Empleados
como personajes jugadores deberian (con la excep-
cién de Veshann) tener mas equipo.

EL RECTO CRUZADO

El recto cruzado esti dedicado a combatir el mal: destruir monstruos
malignos, derrocar a funcionarios corruptos o cambiar tradiciones y
practicas despreciables. Puede ser un paladin con coraza que lidera la
carga en un campo de batalla, 0 un aristocrata vestido con finas sedas
que predica en contra de la injusticia en los salones gubernamentales.
En cualquier caso, es orgulloso, confiado (a menudo rayano en la arro-
gancia), vigoroso y puro.

Como aventurero, el recto cruzado es una figura quijotesca: un caba-
llero con la misién de eliminar todo el mal del mundo. Castigaalos mons-
truos malignos, depone a tiranos malévolos, expulsa a demonios infames
y santifica templos del mal. Es un desfacedor de entuertos, un campeon
de los oprimidos y una figura heroica en todos los sentidos de la palabra.




Recto cruzado de ejemplo

De joven, Ulmo fue sorprendido robando en el bolsillo equivocado y
aprisionado “hasta el dia en que haga las paces con la ley”. Tras una con-
versién entre rejas a la fe de Heironeous, pidi6 su liberacién para tomar
parte en una cruzada y reclamar un territorio santo de las fuerzas del
mal. Un paladin amable consintié en vigilar a Ulmo, instruirlo en la fe
yevitar que se alejase mucho, y ambos se unieron a una banda de aven-
tureros en la cruzada. Ulmo sigui6 los dictados de su dios, pero nunca
sinti6 la profunda llamada de sus camaradas hasta que, en un momento
de desesperacion, intent6 imitar la probidad de un clérigo para utilizar
un pergamino de revivir a los muerfos. A medida que el poder sagrado
fluia a su través desde Heironeous para revivir a su amigo, sintié cémo
sualma se elevaba por encima de sus dudas e inmediatamente dedicé
suvida a seguir la voluntad del dios. M4s dado a la contemplacion que
ala predicacion, abandoné su armadura de cuero por la tiinica de un
monje. Ahora pasa su tiempo meditando y eliminando a los enemigos
de Heironeous con precision, disciplina y certeza.

Ulmo Dadordeluz: mediano Pcr10/Mnjs; VD 15; humanoide
Pequefio; DG 10d6+10 mas 5d8+5; pg 72; Inic +7; Vel. 40; CA 24,
toque 24, desprevenido 24; Atq base +10; Prs +11; Atq +19 en ¢/c
(1d4+1, kama +1 pequefia) o +19 a distancia (1d4+1/x3, arco corfo +1
pequefio); Atq completo +19/+14 en c¢/c (1d4+1, kama +1 pequefia) o
+18/+18/+13 en c/c (1d4+1, kama +1 pequefia) o +19/+14 a distancia
(1d4+1/x3, arco corlo +1 pequefio); AE ataque furtivo +5d6, impacto ki
(magico), rafaga de golpes; CE ralentizar caida 20, encontrar trampas,
esquiva asombrosa, esquiva asombrosa mejorada, evasion, mente en
calma, movimiento rapido, oportunismo, pureza corporal, rasgos de
mediano, sentido de las trampas +3; AL LB; TS Fort +11, Ref +21, Vol
+13; Fue 10, Des 24, Con 13, Int 10, Sab 16, Car 8.

Habilidades y dotes: Abrir cerraduras +12, Avistar +16, Buscar +10, Des-
cifrar escritura +5, Engafar +7, Equilibrio +14, Escapismo +17, Escon-
derse +11, Escuchar +18, Inutilizar mecanismo +13, Juego de manos
+13, Moverse sigilosamente +12, Piruetas +14, Saber (religién) +2, Saltar
+12, Trepar +10, Usar objeto magico +12; Desviar flechas®, Esquiva, Finta
mejorada, Impacto sin arma mejorado® Lucha a ciegas, Movilidad, Peri-
cia en combate, Puiietazo aturdidor®, Sutileza con las armas.

Ataque furtivo (Ex): si Ulmo puede pillar a un oponente cuando
éste sea incapaz de defenderse adecuadamente de su ataque, podra
golpear un punto vital causando 5d6 puntos de dafio adicionales.
Para obtener detalles completos sobre la aptitud de ataque furtivo,
consulta la descripcion del exterminador de Domiel en el Capitulo
5: clases de prestigio.

Ralentizar caida (Ex): cuando tenga un muro al alcance de la
mano, Ulmo puede emplearlo para ralentizar su descenso en una
caida. Sufrird dafio como si dicha caida fuese 20’ més corta de lo real.

Encontrar trampas (Ex): Ulmo puede realizar una prueba de Buscar
para localizar una trampa cuando la dificultad sea superior a CD 20.

Esquiva asombrosa (Ex): Ulmo puede reaccionar al peligro antes
incluso de lo que le permitirian sus sentidos. Retendri su bonificador
de Destreza a su CA incluso cuando lo cojan desprevenido.

Esquiva asombrosa mejorada (Ex): Ulmo no puede ser flan-
queado, excepto por un picaro de al menos nivel 14.

Evasion (Ex): si Ulmo queda expuesto a cualquier efecto que nor-
malmente exigiria un TS de Reflejos para sufrir la mitad de dafio, no
sufrira ningtin dafio si supera su tirada.

Impacto ki (Sb): los impactos sin arma de Ulmo pueden causar
dafio a una criatura con reduccién de dano como si estuviesen reali-
zados con un arma migica.

Mente en calma (Ex): bonificador +2 a los TS contra conjuros y
efectos de la escuela de encantamiento.

Oportunismo (Ex): una vez por asalto, Ulmo puede realizar un
ataque de oportunidad contra un oponente que acabe de sufrir dafio
en cuerpo a cuerpo a manos de otro personaje. Este ataque cuenta
como su ataque de oportunidad de ese asalto.

Pureza corporal (Ex): Ulmo tiene inmunidad a todas las enferme-
dades, excepto a las magicas del tipo putridez de momia o licantropia.

Rafaga de golpes (Ex): Ulmo puede usar una accién de ataque
completo para realizar un ataque adicional por asalto con sus impacros
sin armas o un arma especial de monje con su ataque base mis alto,
pero ese ataque y cualquier otro que realice ese asalto sufrirdn una
penalizacion de —1. Esta penalizacién se aplica durante 1 asalto, por
lo que afectari a los ataques de oportunidad que Ulmo pueda realizar
antes de su siguiente accién. Si esta armado con un kama, nunchaku,
o siangham, Ulmo puede realizar el ataque adicional con dicho arma
o sin armas. Si estd armado con dos de esas armas, empleard una para
su(s) ataque(s) normal(es) y la otra para el adicional. En cualquier caso,
su bonificador de ataque con su mano torpe no se vera reducido.

Rasgos de mediano (Ex): bonificador +2 de moral a las salvacio-
nes contra miedo; bonificador +1 a las tiradas de ataque con armas
arrojadizas u hondas.

Sentido de las trampas (Ex): contra los ataques provenientes de
trampas, Ulmo obtiene un bonificador +3 a los TS de Reflejos y un
bonificador +3 de esquiva a su CA.

Posesiones: kama +1 pequefia, arco corfo +1 pequefio, 50 flechas de
gran calidad, anillo de proteccién +2, varita de invisibilidad mayor (24
cargas), varita de armadura de mago (46 cargas), bolas de zancadas y brin-
cos, capa de vesistencia +2, guantes de destveza +4, presea de sabiduria +2.

EL CAMPEON PREDESTINADO

El martirio es el destino fatal inevitable del campeén predestinado. Sabe
que su pasion por las obras justas le llevara a la muerte, y por ello todo
lo que hace esta cubierto por cierto fatalismo melancélico. En ocasiones
puede hablar ardientemente sobre la gran recompensa que les espera a
él y a sus compaieros en los reinos celestiales, pero otras veces no puede
evitar centrarse en lo ineludible de su final. No obstante, su heroismo no
se ve mermado por la certeza de su muerte, y es capaz de realizar actos
de valor asombrosos sin ningin tipo de consideracion por su propia
seguridad.

El campedn predestinado sélo acepta las misiones mas peligrosas. Si
un artefacto o reliquia sagrada debe ser recuperada del plano prisién de
Circer, el campe6n predestinado lo intentara. Si hace falta, se rezagara
para cubrir a sus amigos mientras estos llevan la reliquia a través de un
umbral de vuelta a casa, asegurandose de que nadie los sigue antes de
que se cierre el umbral, incluso si eso significa quedarse alli atrapado
para siempre.

Campedn predestinado de ejemplo

Hija menor de una familia noble, Regina fue criada en una pacifica
abadia dedicada a Pelor, pero ya en sus afios mozos demostré mayor
interés por la senda material. Los amables estudiosos de la abadia
intentaron en un principio reprimir sus tendencias violentas, para
més tarde enviarla a vivir con una orden de guerreros consagrados a
Raziel. Alli escuché su llamada en una guerra santa contra un culto
demoniaco. Aunque obtiene gran satisfaccion de los actos buenos
que realiza, ha perdido a demasiados aliados y amigos para creer que a
ella le espere otro destino que no sea la muerte. Sumeta final es tener
una buena muerte: que no sea gorjeando en el extremo de una espada




Llustracion de G. Kubic

EL SANADOR
BENEVOLO

demoniaca con sus seguidores cayendo a su alrededor, sino heroica,
recta y honorablemente. Si debe morir, y sabe que asi ser, quiere que
sumuerte lleve la salvacién a otros.

Regina: humana Gue10/Ert}3; VD 13; humanoide Mediano, DG
10d10+20 mas 3d8+6; pg 99; Inic +1; Vel 20’y CA 25, toque 11, des-
prevenida 24; Atq +13; Prs +18; Atq +20 en ¢/c (1d10+8/17-20, espada
bastarda +1 sagrada) o +15 a distancia (1d8+5, arco largo compuesto
[bonif. +5] de gran calidad); Atq completo +20/+15/+10 en c/c
(1d10+8/17-20, espada bastarda +1 sagrada) o +15/+10/+5 a distancia
(1d8+5, arco largo compuesto [bonif. +5] de gran calidad); AE — CE —;
AL LB; TS Fort +13, Ref +6, Vol +7; Fue 20, Des 13,

Con 14, Int 12, Sab 10, Car 8.

+Ert: espada de la rectitud. Nueva clase de
prestigio descrita en el Capitulo 5 de este libro.

Habilidades y dotes: Averiguar intenciones
+6, Intimidar +15, Nadar +5, Saltar +13, Trepar
+13; Ataque poderoso, Competencia con arma
ex6tica (espada bastarda), Critico mejorado
(espada bastarda), Dafio atenuado sagrado®,
Desenvainado rapido, Disparo a quemarropa,
Disparo preciso, Impacto atenuado®, Espe-
cializacién con un arma (espada bastarda),
Esquiva, Sirviente de los cielos”, Soltura
con un arma (espada bastarda), Voto de abs-
tinencia®, Voto de pureza®, Voto sagrado®.

* Nueva dote descrita en el Capitulo 4 de
este libro.

Posesiones: cinturon de fuerza de gigante +2, espada
bastarda +1 sagrada, armaduva completa +2,
escudo grande de acero +2, arco largo com-
puesto [bonif. Fue +5] de gran calidad,
50 flechas normales, 10
flechas argentadas,
10 . flechas de @9
hierro, 10 flechas d
de adamantita, capa de resistencia +1.

El sanador benévolo es un espiritu
amable dedicado a ayudar a los
demds; a menudo es un sanador en
el sentido literal, un clérigo equi-
pado con todo el repenoru_) de CONUROS . wclor beebvls
curativos. De forma alternativa, podria ser
un bardo que emplease su musica para ins-
pirar y levantar el animo, un druida que cuidase las plantas y animales
en una arboleda pacifica o un hechicero aventurero que se concentrara
en conjuros protectores para mejorar las aptitudes de sus companeros.
Normalmente no se trata de un luchador de primera fila, y a menudo
renunciaa participar en cualquier combate, a menos que sea para curar
a sus camaradas y que puedan volver a unirse a la refriega. Presenta una
actitud humilde y un comportamiento educado.

El sanador benévolo corre aventuras, no para lograr gloria o
amasar una fortuna, aunque el dinero tiene gran poder para ayudar
y sanar. En lugar de ello, se ve empujado a la aventura por su sentido
de [a responsabilidad hacia los demds, a menudo sus compafieros de

* correrias, que son los principales beneficiados por su talento curativo.

o tiene por qué ser un clérigo.

También puede aceptar una misién para encontrar una cura magica
para alguna enfermedad sobrenatural que azote una ciudad, ayudara
cazar a un licintropo que esta aterrorizando a una villa (para buscar
su cura, no su muerte), o unirse a la busqueda de una reliquia que
revitalice una tierra echada a perder.

Sanador benévolo de ejemplo

Cuando era una jovencita, Tasthania Sombradeplata perdié a su familia
(de hecho, a toda su villa) ante una banda de orcos saqueadores. Estaba
jugando sola en los bosques cercanos cuando los orcos cayeron sobre la
villa y la arrasaron. Cuando regresé a su hogar descubrié a un unicor-
nio moviéndose lentamente entre las humeantes ruinas, bus-
cando a algtin superviviente al que pudiese curar. El
tnico superviviente al que Tasthania y el unicor
nio pudieron hallar, sin embargo, fue a un joven
guerrero orco. Tasthania quiso matarlo, pero el
unicornio retuvo su mano y curd las heridas del
orco. La nifia estaba furiosa, mientras el orco
huia. Afios después, a medida que Tasthania
alcanzaba la edad adulta y comenzaba a reco-
rrer la senda del druida, fue emboscada en
los bosques por otra banda de orcos. El lider
del grupo, no obstante, reconoci6 a la joveny
ordent suspender el ataque, ya que se
trataba del mismo guerrero al que
ella y el unicornio habian curadoy
liberado. Habiendo jurado seguir
la senda de la paz, hoy en
dia Tasthania cuenta
a cierto numero
de orcos entre sus
amigos, y ve la reden-
cién de los orcos como
su particular mision de
I §. curacion en el mundo.
‘l ' También continta
trabajando codo con
codo con el unicornio
para sanar a las criaturas que
habitan en el bosque.

Tasthania Sombradeplata: elfa
= Drd7; VD 7; humanoide
Mediano; DG 7d8+7; pg 38; Inic +2;
Vel. 305 CA 20, toque 14, desprevenida 18; Atq
base +5; Prs +4; Atq +4 en c/c toque (conjuro) o
+6 a distancia toque (conjuro); AE — CE aura
tranquilizadora, compafiero animal, compartir
conjuros, destrozar armas, empatia salvaje, forma
salvaje (animal Pequeiio o Mediano, 3/dia), pisada sin rastro, rasgos
de elfo, resistir la atraccion de la naturaleza, sentido de la naturaleza,
vinculo con compafero animal, zancada forestal; AL NB; TS Fort +7,
Ref +5, Vol +10; Fue 8, Des 14, Con 12, Int 10, Sab 18, Car 13.
Habilidades y dotes: Avistar +6, Buscar +2, Concentracién +11, Diplo-
macia +15, Escuchar +6, Saber (naturaleza) +12, Sanar +14, Supervi-
vencia +6; Voto sagrado®, Voto de obediencia®, Voto de paz*.
* Nueva dote descrita en el Capitulo 4 de este libro.
Aura tranquilizadora (Sb): Tasthania esti rodeada constante-
mente de un aura de calma en un radio de 20" Las criaturas dentro
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del aura deben realizar una salvacién de Voluntad contra CD 14 o
verse afectadas por un conjuro de calmar emociones. Las criaturas que
abandonen el aura y luego vuelvan a entrar en ella deberan repetir
sus tiradas. Una criatura que realiza una salvacién con éxito y perma-
nezca dentro de su zona de efecto no se vera afectada por él hasta que
salgay vuelva a entrar en la zona.

Compartir conjuros (Ex): Tasthania puede hacer que cualquier con-
juro que lance que le afecte a ella, también afecte a su compafiero animal
siéste permanece a §' de ella en todo momento. También puede lanzar un
conjuro que tenga como objetivo ‘tii’ sobre su companiero animal.

Destrozar armas (Sb): si una criatura impacta a Tasthania con un
arma manufacturada, ésta debera superar inmediatamente una salva-
cién de Fortaleza contra CD 14 o destruirse contra su piel, dejando a
la elfa sin dafio alguno.

Empatia salvaje (Ex): Tasthania puede mejorar la actitud de un
animal de la misma forma que una prueba de Diplomacia puede mejorar
laactitud de un ser pensante. Tira 1d20+8, 0 1d20+4 si intenta influenciar
auna bestia magica con una puntuacién de Inteligencia de 1 0 2.

Forma salvaje (Sb): Tasthania puede convertirse en un animal
Pequefio 0 Mediano y volver de nuevo a su forma normal hasta tres
veces al dia, igual que mediante el conjuro polimorfarse.

Pisada sin rastro (Ex): Tasthania no deja ningtin rastro en entor-
nos naturales, y no se la puede rastrear.

Rasgos de elfo (Ex): inmunidad a efectos y conjuros de suefio
mégico; bonificador +2 a las salvaciones contra encantamientos; se
permite una prueba de Buscar cuando esté a 5’ o menos de una puerta
oculta o secreta.

Resistir la atraccién de la naturaleza (Ex): Tasthania obtiene
un bonificador +4 a los TS contra las aptitudes sortilegas de las fatas.

Vinculo con compafiero animal (Ex): Tasthania puede refrenarasu
compafiero animal como accion gratuita, o forzarle a realizar una accién
como accién equivalente a moverse, con un bonificador +4 a sus pruebas
de empatia salvaje y Trato con animales relacionadas con ese animal.

Zancada forestal (Ex): Tasthania puede moverse a través de
vegetacion natural a velocidad normal sin sufrir dafo o cualquier
otro impedimento.

Conjuros de dvuida preparados (6/5/4/3/2; salvacién CD 14 + nivel de
conjuro 0 CD 18 + nivel de conjuro para conjuros no dafiinos): 0: crear
agua, curar heridas menoves, detectar veneno, orientacién diving, resistencia,
vivtud; 1: calmar animales, curar heridas leves, enmarafiar, niebla de oscureci-
miento, ojos del avoral®; 2: deformar madera, hechizay persona o animal, lenti-
ficar veneno, restablecimiento menor; 3: curar heridas moderadas, neutralizar
veneno, quitar enfermedad; 4: belleza cegadova®, cuvar heridas graves.

*Nuevo conjuro descrito en el Capitulo 6 de este libro.

Posesiones: capa de vesistencia +1, armaduva de pieles +1, presea de sabidu-
1 +2.

Thuk, compafiero animal de Tasthania: jabali macho; VD —;
anital Mediano; DG 5d8+18; pg 40; Inic +0; Vel 40’; CA 18, toque 10,
desprevenido 18; Atq base +2; Prs +5; Atq +5 en c/c (1d8+4, cornada);
Atq completo +5 en ¢/c (1d8+4, cornada); AE ferocidad; CE evasion,
olfato; AL N; TS Fort +6, Ref +3, Vol +2; Fue 16, Des 11, Con 17, Int 2,
Sab13, Car 4.

Habilidades y dotes: Avistar +5, Escuchar +7; Alerta, Dureza.

Ferocidad (Ex): Thuk es un combatiente tan tenaz que continua
luchando sin penalizadores incluso si queda incapacitado o mori-
bundo.

Evasién (Ex): si Thuk queda expuesto a cualquier efecto que nor-
malmente exigirfa un TS de Reflejos para sufrir mitad de dafio, no
sufrird ningtin dafio si supera su tirada.

Olfato (Ex): puede detectar a enemigos cercanos, olfatear a rivales
escondidos o rastrear mediante su olfato.

EL MAESTRO SAGRADO

El maestro sagrado esta dedicado a la practica de compartir su virtud
con los demas. Puede ser un maestro en el sentido tradicional: un
erudito que imparte un saber fictico a otros, instruyéndolos quiza en
las doctrinas de una religién bondadosa o en los preceptos de una
orden celestial. Puede ser un clérigo u otro individuo pio que ensefie
en un sentido moral, exhortando alos demas a seguir el camino recto.
O quizd sea un lider ejemplar, siendo la fuerza de su personalidad la
que empuja a otros a seguir el camino que abre.

El maestro sagrado es empujado a aventuras que le ofrezcan la
oportunidad de ensefiar, incluso aunque sus Unicos estudiantes
sean sus compaineros de aventura. Puede ser reclutado como guia o
consejero en una compaiia embarcada en alguna misién importante
para el bien, particularmente si dicha misién requiere ciertos conoci-
mientos de leyendas antiguas que entren dentro de su especialidad,
o haya tentaciones morales peligrosas en su curso. También acepta a
menudo aventuras que le permitan ampliar su propio conocimiente.

Maestro sagrado de ejemplo

Cuando tenia seis afios Veshann vio a un clangarconte, v esa vision
cambi6 su vida. Qued6 tan impresionado por la honesta majestuosidad
del celestial, tan arrebatado por su belleza ultraterrena, y tan conmo-
vido por la virtud que personificaba, que quedo6 fascinado sin remedio
por los Siete cielos y el deseo de aprender todo lo que pudiese sobre los
origenes de tan impresionante criatura. Teniendo ya 21 afios, Veshann
no estd menos obsesionado con los Cielos, y ya ha avanzado mucho en
su camino para acceder a los misterios del Cielo iluminado, la mas alta
cota de Celestia. Mientras progresa por su senda personal hacia la ilu-
minacién, sin embargo, trata de vivir su vida como un modelo que los
demas puedan seguir, particularmente el grupo de aventureros cana-
llescos con los que viaja. Veshann no es brillantemente inteligente ni
profundamente sabio, pero su personalidad lo convierte en un ejemplo
vy lider natural, y comparte su experiencia de vida virtuosa en lugar de
transmitir algiin conocimiento o revelacion real. Se contenta con dejar
la teologia a los eruditos y la piedad a los sacerdotes, limitandose a guiar
a otros haciala rectitud y la perfeccion mediante el ejemplo.

Veshann: humano Hcr9/Mclf4; VD 13; humanoide Mediano; DG
9d4+27 mas 4d4+12; pg 73; Inic +0; Vel. 305 CA 21, toque 12, despre-
venido 21; Atq base +6; Prs +7; Atq +9 en c/c (1d6+3, bastén); Atq
completo +9/+4 en c/c (1d6+3, bastén); AE impacto elevado +2; CE
bendicion del Cielo dorado, bendicion del Cielo plateado, compartir
conjuros, escudo mental, familiar lamparconte, reduccién de dafio
5/magica, resistencia a los elementos 5, soportar los elementos, sus-
tento, sustento mayor, vinculo de empatia; AL LB; TS Fort +9, Ref +6,
Vol +13; Fue 12, Des 10, Con 16, Int 10, Sab 13, Car 22.

tMcl: mistico celestial. Nueva clase de prestigio descrita en el
Capitulo 5 de este libro.

Habilidades y dotes: Avistar +3, Concentracién +10, Conocimiento
de conjuros +13, Diplomacia +8, Bscuchar +3, Saber (arcano) +6,
Saber (los planos) +6, Saber (religion) +8; Conjuros penetrantes,
Estigmas®, Familiar celestial®, Halo de luz® Intensificar conjuro,
Prolongar conjuro, Purificar conjuro®, Resplandor sagrado® Sir-
viente de los cielos® Voto de abstinencia®, Voto de pobreza®, Voto
sagrado®,

* Nueva dote descrita en el Capitulo 4 de este libro.




Bendicién del Cielo dorado (Sb): Veshann es inmune a los con-
juros de muerte y a los efectos de muerte magica.

Bendicién del Cielo plateado (Sb): Veshann posee resistencia a
la electricidad 10 y obtiene un bonificador +2 sagrado a sus TS contra
enfermedad, veneno y petrificacién. Ademds, siempre se ve rodeado
por un efecto de circulo migico contra el mal (nivel de lanzador 13).

Compartir conjuros (Ex): Veshann puede hacer que cualquier
conjuro que lance que lo afecte a él, también afecte a su familiar si éste
permanece a 5’ de él en todo momento. También puede lanzar un con-
juro que tenga como objetivo 't sobre su compafiero animal.

Escudo mental (Ex): Veshann es inmune a defectar pensarmientos,
discernir mentivas y a cualquier intento de revelar su alineamiento.

Impacto elevado (Sb): Veshann recibe un bonificador +2 de
mejora a todas las tiradas de ataque y dafo, y cualquier arma que
empuiie se considera tanto magica como buena a efectos de superar
reducciones de dafio.

Soportar los elementos (Ex): Veshann es inmune a los efectos de
permanecer en un entorno térrido o gélido (condiciones entre =50 y
140 grados °F [—45 °Cy 60°C]).

Sustento (Ex): Veshann no necesita comer ni beber.

Sustento mayor (Ex): Veshann no necesita respirar.

Vinculo de empatia (Sh): Veshann puede comunicarse telepatica-
mente con su familiar hasta una distancia maxima de 1 milla. Tendré la
misma conexién con un objeto o lugar que tenga su familiar.

Conjuros conocidos (6/8/8/7/7/6/4; CD de la salvacion 16 + nivel de
conjuro): 0: cuchichear mensaje, detectar magia, leer magia, llamarada, luz,
marca arcand, peﬂm/bar muertos vivientes, rayo de escarcha, vesistencia; 1:
armadura de mago, detectar el mal, escudo, luz de linterna®, proyectil magico;
2: contorno borroso, rayo abrasadoy, vesistencia de oso, ver lo invisible, yugo de
clemencia®; 3: disipar magia, rayo relampagueante, suefio profundo, volar; 4 :
escudo radiante®, esfera eldstica de Otiluke, invisibilidad mayor; 5: convocar
monstruo V, inmovilizar monstruo; 6: retvibucion del pecado™. Nivel de lanza-
dor 12.

*Nuevo conjuro descrito en el Capitulo 6 de este libro.

Posesiones: baston, tinica sencilla.

Destello, familiar de Veshann: lamparconte; VD —; ajeno Pequeno
(extraplanar, bueno, legaly; DG 13; pg 36; Inic +4; Vel V1 60 (perfecta);
CA 20, toque 11, desprevenido 20; Atq base +7; Prs +2; Atq +7 toque a
distancia (1ds, rayo de luz); Atq completo +7 toque a distancia (1de, 2
rayos de luz); AE aptitudes sortilegas; CE aura amenazadora, conceder
Alerta, don de lenguas, evasién mejorada, inmunidad a la electricidad y
petrificacién, reduccién de dafio 20/mal, teleportar, transmitir conjuros
de toque; TS Fort +4, Ref +4, Vol +8; Fue 1, Des 11, Con 10, Int 10, Sab11,
Car 10.

Habilidades y dotes: Averiguar intenciones +4, Avistar +4, Concen-
tracién +4, Diplomacia +4, Escuchar +4, Saber (los Planos) +2; Inicia-
tiva mejorada.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: auxilio divino, detectar el mal,
llama continua. Nivel de lanzador 3.

Aura amenazadora (Sb): cualquier criatura hostil en un radio de
20 de Destello debera superar una salvacién de Voluntad contra CD
18 o suftir un penalizador —2 en sus tiradas de ataque, CA y salva-
ciones durante un dia o hasta que impacte con éxito a Destello. Una
criatura que haya resistido o roto el este efecto no podra ser afectada
de nuevo durante 24 horas.

Conceder Alerta (Ex): mientras Destello esté al alcance de su
mano, Veshann obtiene la dote Alerta.

Don de lenguas (Sb): Destello puede hablar con cualquier cria-
tura que posea un lenguaje, como si estuviese bajo el efecto de un

conjuro de don de lenguas (nivel de lanzador 14). Esta aptitud siempre
esta activa.

Evasién mejorada (Ex): si Destello queda expuesto a cualquier
efecto que normalmente exigiria un TS de Reflejos para sufrir l
mitad de dafio, no sufrird ningtn dafio si supera su tirada y solo la
mitad si la falla.

Teleportar (Sb): Destello puede emplear una feleportacion mayor
a voluntad igual que el conjuro homénimo (nivel de lanzador 14)
excepto porque sélo puede teleportarse a si mismo y un maximo de
50 Ib. en objetos.

Transmitir conjuros de toque (Sb): Destello puede transmitir
los conjuros de toque de Veshann si ambos estin en contacto cuando
Veshann lance el conjuro.

EL HEROE CAMPESINO

El héroe campesino es un campeén de la gente corriente que ha
logrado grandes hazafias como resultado de su virtud. Puede ser un
simple combatiente o experto, puede comenzar con una clase de PN]
y mis tarde hacerse multiclase, 0 quiza comience ya con una clase
aventurera pero jamas ha olvidado sus raices entre el campesinado.
Contintia siendo humilde, pero desafia a las autoridades y no le gusta
que le mangoneen.

Como aventurero, el héroe campesino protege a la gente corriente
de monstruos errantes, tiranos crueles, nobles bravucones y bandidos
sin escritpulos. Libera esclavos y les ofrece cobijo. Es un protector, un
adalid y un idolo heroico para la gente por la que se preocupa.

Héroe campesino de ejemplo

Solarian Matatrasgos es un rudo pillo urbano, casi siempre a l
defensiva, que ha visto demasiado del lado oscuro de la vida. Trss
pasar su juventud haraganeando con violentas bandas callejeras
ha sido apartado de la vida criminal por el asesinato de su mentor
Cuando los amigos de su pandilla fueron eliminados por una bandz
rival, Solarian huyé de la ciudad llevandose consigo una fea cicatriz
en el cuello y profundas heridas en su alma. Posee un fuerte sentido
de la justicia, el honor y el bien, y no tolera a los abusones. Tras um
serie de aventuras en las que se gan6 su apodo de “Matatrasgos”, des-
cubri6 un nuevo hogar y un nuevo rumbo para su vida en los templos
de Pelor, aceptando una vida de paladin. Es cualquier cosa excepto
un paladin tipico, y prefiere su viejo estoque y la armadura de cuero
tachonado antes que la tradicional coraza y espada del guerrero cabe-
lleresco.

Solarian Matatrasgos: humano Pcr3/Pld1; VD 4; humanoide
Mediano; DG 3d6 mas 1d10; pg 24; Inic +3; Vel. 30'; CA 18, toque 13,
desprevenido 15; Atq base +4; Prs +5; Atq +7 en ¢/c (1d6+2, estoque +1)
0 +7 a distancia (1d6+1, arco corto compuesto [bonif. +1]); Atq com-
pleto +7 en ¢/c (1d6+2, estoque +1) 0 +7 a distancia (1d6+1, arco corto
compuesto [bonif. +11); AE ataque furtivo +2d6, castigar al mal 1/dia
CE aura de bien, detectar el mal, encontrar trampas, evasion, sentido
de las trampas +1; AL LB; TS Fort +3, Ref +6, Vol +2; Fue 13, Des 16,
Con 10, Int 10, Sab 13, Car 16.

Habilidades y dotes: Abrir cerradura +8, Avistar +5, Buscar +4
Diplomacia +7, Escapismo +7, Esconderse +7, Escuchar +5, Inuti-
lizar mecanismo +5, Juego de manos +4, Montar +6, Moverse sigi-
losamente +7, Piruetas +8, Reunir informacién +7, Saber (religion)
+1, Saltar +3, Trepar +7; Dureza, Impacto atenuado®, Sutileza con Tas
armas.

* Nueva dote descrita en el Capitulo 4 de este libro.
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Ataque furtivo (Ex): si Solarian puede coger a un oponente cuando
éste seaincapaz de defenderse adecuadamente de su ataque, podri golpear
un punto vital causando 2dé puntos de dafio adicionales. Para obtener
detalles completos sobre la aptitud de ataque furtivo, consulta la descrip-
cion del exterminador de Domiel en el Capitulo 5: Clases de prestigio.

Aura de bien (Ex): el aura de bien de Solarian (consulta el conjuro
detectar el bien) es igual que la de un clérigo de nivel 1.

Castigar al mal (Sb): Solarian puede intentar castigar al mal con
un ataque en cuerpo a cuerpo normal. Afiadird un +3 a su tirada de
ataque y causard 1 punto de dafio adicional. Castigar
auna criatura que no sea maligna no tendri efecto,
pero gastara el uso diario de la aptitud.

Detectar el mal (St): a voluntad, igual que el conjuro
homénimo.

Encontrar trampas (Ex): Solatian puede realizar una
prueba de Buscar para localizar una trampa cuando
ladificultad sea superiora CD 20.

Evasién (Ex): si Solarian queda expuesto a

cualquier efecto que normalmente exigiria un
TS de Reflejos para sufrir la mitad de dafio, no
suftird ningtin dafio si supera su tirada.

Sentido de las trampas (Ex): contra los ataques
provenientes de trampas, Ulmo obtiene un bonifi-
cador +1 a los TS de Reflejos y un bonificador +1
de esquiva a su CA. §

Posesiones: armadura de cuero tachonado +1,
estoque +1, 4 dagas, herramientas de ladrén de
gran calidad, arco corto compuesto [bonif. Fue
], 20 flechas normales, broquel de gran calidad,
3 frascos de agua bendita, simbolo sagrado de plata.

EL VILLANO REDIMIDO

El villano redimido, como su propio nombre indica, fue
antafio una criatura maligna, o al menos neutral y egoista.
De algiin modo (mediante la accién directa de un per-
sonaje elevado que trabajé para lograr su conversién,
o como resultado de circunstancias o acontecimentos
concretos) renegd de sus actos pasados y adopté un
alineamiento bueno. Quizd comenzé realizando
actos buenos por motivos egoistas. Incluso reali-
zadas por razones equivocadas, las buenas obras
mejoran a la persona que las hace, y finalmente
acabaria haciéndolas tinicamente porque si, para
acabar contdndose entre los més virtuosos héroes.
Mis que ningtin otro arquetipo heroico, el villano
redimido es muy comprensivo con los que atin viven en
el mal, y desea trabajar para lograr su redencién a la vez
que contintia su mejora. Puede que atin cargue con la
culpa por sus actos pasados y esté buscando activa-

mente el perdén, o quizd tienda a enfadarse rapidamente L6 ;‘lhﬂlﬁemtda;:zgﬂ o Agarrén mejorado (Ex): para emplear esta apti-
con cualquiera que ose echarle en cara su pasado. ﬁ ;Ze L J:;;é”‘ tud, Thaqualm debe impactar a una criatura Pequefia,

A menudo se trata de personajes mis rudos en los
detalles que aquellos que han sido buenos toda su vida, pero no por
ello estan menos dedicados actualmente a sus obras elevadas.

En las aventuras, el villano redimido muestra el mayor interés
por extender las buenas nuevas de lo que ha experimentado, ofre-
ciendo redencion a otros villanos, pero luchando con fiereza si sus
intentos son respondidos con la fuerza. Algunos se parecen mucho a
rectos cruzados, aplastando a los monstruos malignos alli donde los

encuentran, mientras otros centran mas su atenciéon en malhechores
humanoides para arruinar sus malévolos planes, con la esperanza de
guiarlos para que cambien sus métodos.

Villano redimido de ejemplo
Thaqualm es una villana redimida ins6lita: una azotamentes que se ha
unido a la causa del bien. Cuando vivia bajo tierra, en los aledafios de
una ciudad de los azotamentes, Thaqualm fue victima de una rebelién de
esclavos a pequefia escala: sus siervos duergar se liberaron de su control
mental y la obligaron a sufrir tres afios de penosa servidumbre, con sus
poderes mentales anulados y su cuerpo al limite de la inanicién. Final-
mente fue liberada por una compafia aventurera de la superficie, que
matd a sus amos duergar pero que perdoné la vida a la patética
ilicida, mostrandole una benevolencia como nunca antes
habia experimentado. Con el tiempo se unié a los aven-
tureros y viajo con ellos durante dos afios. Después entrd
en una orden mondstica, y ahora vive retirada en vida
contemplativa. Ha hecho voto de no violencia y
W\ trabaja duro para redimir a cualquier humanoide
maligno con el que se encuentre, esperando
poder ponetlos en el mismo camino que ha
resultado ser tan beneficioso para ella.

Thaqualm: hembra azotamentes Mnj8; VD 1¢;
aberracién Mediana; DG 8d8+16 mas 8d8+16; pg
104; Inic +9; Vel. 50'; CA 34, toque 25, desprevenida
. 29; Atq base +12; Prs +15; Atq +17 en ¢/c (1d4+3,
tenticulos) o +15 en c/c (1d10+3, impacto sin
N armas); Atq completo +17 en c/c (1d4+3, 4

tentaculos) o +15/+10/+5 en c/c (1d10+3,
impacto sin armas) o +14/+14/+10/+5 en c/c
(1d10+3, impacto sin armas); AE agarrén mejorado,
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explosion mental, extraccién, impacto ki (magico,
legal), psiénica; CE ralentizar caida (40'), evasion,
mente en calma, movimiento ripido, plenitud
corporal, pureza corporal, resistencia a conjuros
25, telepatia a 100/, visién en la oscuridad 60’; AL
LB; TS Fort +10, Ref +13, Vol +17; Fue 16, Des 20,
Con 14, Int 18, Sab 20, Car 14.
Habilidades y dotes: Avistar +14, Concentracién
+21, Diplomacia +4, Engafiar +7, Equilibrio +15,
Esconderse +10, Escuchar +18, Intimidar +9,
Moverse sigilosamente +9, Piruetas +15, Saber
(arcano) +17, Saber (religion) +13, Saltar +13; Conjurar
en combate, Desarme mejorado®, Esquiva, Iniciativa
mejorada, Pufietazo aturdidor®, Reflejos de combate®,
Santificar impacto ki¥, Sutileza con las armas, Voto de obediencia®,
Voto de no violencia*, Voto sagrado®.
* Nueva dote descrita en el Capitulo 4 de este libro.

Mediana o Grande con su ataque de tenticulo. Podrd
intentar iniciar una presa como accion gratuita sin provocar ataques
de oportunidad. Si vence en la prueba de presa, podra inmovilizar a su
rival y adherir su tentdculo a su cabeza. Thaqualm puede apresar cria-
turas Enormes o mayores, pero s6lo si de alguna forma puede alcanzar
su cabeza. Si Thaqualm comienza su turno con al menos un tentaculo
adherido a la presa, podrd intentar adherir los demas mediante una
simple prueba de presa. El oponente podri escapar mediante una
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prueba de presa con éxito o una prueba de Escapismo, pero Thaqualm
obtendré un bonificador +2 de circunstancia por cada tentaculo que
tenga adherido al inicio del turno de su oponente.

Ralentizar caida (Ex): cuando tenga un muro al alcance de la
mano, Thaqualm puede emplearlo para ralentizar su descenso en una
caida. Sufrir dafio como si dicha cafda fuese 40’ mas corta de lo real.

Evasion (Ex): si Thaqualm queda expuesta a cualquier efecto que
normalmente exigiria un'TS de Reflejos para sufrir la mitad de dafio,
no sufrird ningtin dano si supera su tirada.

Explosion mental (St): este ataque es un cono de 60’ de largo. Cualquiera
que se vea atrapado en su drea deberd realizar una salvacién de Voluntad
contra CD 16 o quedar arurdido durante 3d4 asaltos. La CD de la salvacion
se basa en el Carisma. Esta aptitud es equivalente a un conjuro de nivel 4.

Extraccién (Ex): si Thaqualm comienza su turno con sus cuatro
tenticulos adheridos a una presa y gana la prueba de presa, extraera
autométicamente el cerebro de su oponente, matindolo al instante.
Este poder es intitil contra cienos, constructos, elementales, muertos
vivientes y plantas. La extraccién no resulta fatal para las criaturas con
varias cabezas, como los ettin o las hidras.

Impacto ki (Sb): los impactos sin armas de Thaqualm pueden
causar dafio a una criatura con RD como si proviniesen de un arma
magica y legal.

Mente en calma (Ex): bonificador +2 a los TS contra conjuros y
efectos de la escuela de encantamiento.

Plenitud corporal (Sb): Thaqualm puede curarse hasta 16 pg de sus
heridas cada dia, pudiendo repartir esta curacién entre varios usos.

Psiénica (St): a voluntad: desplazamiento de plano, detectar pensa-
mientos (CD 14), hechizar monstruo (CD 16), sugestion
(CD 15). Nivel de lanzador 8. Las CDs de las salva-
ciones se basan en el Carisma.

Pureza corporal (Ex): Thaqualm
tiene inmunidad a todas las enfermeda-
des, excepto a las mégicas del tipo putridez
de momia o licantropia.

- Telepatia (Sb): Thaqualm puede comu-
nicarse telepaticamente con cualquier criatura
en un radio de 100’ que posea un lenguaje.

Posesiones: brazales de armaduva +6, cintuvon de monje,
anillo de proteccion +4.

PERSONAJES EILEVADOS

Un bérbaro caético bueno que esgrime una gran hacha sagrada es un
personaje muy distinto a un hechicero cadtico bueno que emplea un
poder arcano sagrado. Los miembros de las distintas clases siguen la
senda de los elevados de forma distinta. La siguiente seccién describe
algunas de esas formas, incluyendo las elecciones de dotes elevadas y
opciones de clases de prestigio para cada clase basica.

EL BARBARO ELEVADO

Sin llegar a ser el descerebrado que algunos podrian intuir, un bar-
baro elevado es cadtico bueno por necesidad. Se opone al mal de la
decadente sociedad urbana, a la tirania de los gobernantes malignos
y a las maquinaciones de los diablos. La furia de un bérbaro elevado
es la manifestacién terrenal de la célera celestial contra las fuerzas del
mal. Sumayor desafio es asegurarse de que, en el calor de la furia, no
cometa algtin acto maligno por descuido.

Seleccion de dotes elevadas: Caballero de las estrellas, Doblegar al pro-
fano, Golpe resonante, Ira de los justos, Santificar impacto marcial.

Opciones de clases de prestigio: campedén de Gwynharwyf, espada dels
rectitud, martir revivido, sefior celeste.

EL BARDO ELEVADO

Aunque muchos bardos son perillanes desvergonzados, el bardo
exaltado es un artista en sintonia con la musica de los cielos y la
poesia de la creacién. A menudo cercanos a los eladrines, los bardos
elevados estan perfectamente capacitados para subyugar a sus rivales
sin matarlos, empleando sus poderosos encantamientos. También
dominan el poder de las emociones humanas, inspirando confianz
y valor en sus aliados. Los bardos elevados son quiza los diplomiti
cos definitivos, ya que con frecuencia combinan sus habilidades y
Carisma naturales para evitar conflictos.

Seleccion de dotes elevadas: Beso de ninfa, Favorito de los Compatie-
ros o Caballero de las estrellas, Halo de luz, Palabras de la creacidn,
Resplandor sagrado, Santificar impacto marcial.

Opciones de clases de prestigio: acechador de Kharash, ap6stol de la paz,
arcanista elevado, mértir revivido, taumaturgo, trovador de las estrellas

EL CLERIGO ELEVADO
Por necesidad, un clérigo elevado debe servir a una deidad buena (Hei:
roneous, Ehlonna, Pelor, Kord, Moradin, Yondala, Garl del Oro lumi-
noso, Bahamut, o quiza alguna de las deidades descritas en este libro)
Aungque algunos clérigos de alineamiento bueno pueden adoraral legal
neutral San Cuthbert o al cadtico neutral Olidammara, los clérigos
buenos de deidades neutrales no estan firmemente comprometidos
con el bien, y por lo tanto no se les permite obtener dotes elevadas.
Los clérigos elevados son los siervos perfectos de las deidades
buenas, extensiones vivas de la voluntad de su dios. Su comprensién
del bien esta filtrada por el dogma y las prioridades de su dios: un clé
rigo de Heironeous estd interesado principalmente en luchar contra
el mal, mientras que un clérigo de Pelor pasaria mucho tiempo
ayudando y curando a la gente corriente. Ambos son igual
de buenos, igual de elevados e incluso puede que sean del
mismo alineamiento, pero sus prioridades varian. Su
fe es la lente a través de la cual ven el mundo y las
exigencias de su vida elevada.
Seleccion de dotes elevadas: Caballero de las estrellas, Consagrar
disparador de conjuros, Dafio atenuado sagrado, Expulsion ele-
vada, Favorito de los Comparieros, Halo de luz, Palabras de la
creacién, Resplandor sagrado, Santificar impacto marcial,
Sirviente de los cielos.
Opeiones de clases de prestigio: ap6stol de la paz, cent-
nela de Bharrai, defensor de Sealtiel, emisario de
Baraquiel, martir revivido, mistico celestial,
profeta de Erathaol, pufio de Raziel,
taumaturgo.

EL DRUIDA ELEVADO

Si los bardos elevados estan relacionados de cerca con los eladrines,
los druidas elevados estin vinculados con los guardinales celestiales
de aspecto bestial. Al igual que los guardinales, los druidas elevados
son por igual devotos del bien y familiarizados intimamente con el
mundo natural. Valoran las amistades cercanas (ya sean aliados de
aventuras, compaferos animales o fatas) y odian en particular a las
criaturas malignas que destruyen la naturaleza.

Seleccion de dotes elevadas: Amigo animal, Beso de ninfa, Compafiero
elevado, Favorito de los Compafieros, Forma salvaje elevada, Halo de
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luz, Resplandor sagrado, Santificar ataque natural, Santificar impacto
marcial.

Opeiones de clases de prestigio: amada de Valarian, apéstol de la paz,
centinela de Bharrai, doncella cisne, leén de Talisid, martir revivido,
sefor celeste, taumaturgo.

EL EXPLORADOR ELEVADO

Dependiendo de su alineamiento, los exploradores elevados pueden
ser similares en diversos puntos a los paladines, druidas o barbaros.
Aligual que los druidas, se encuentran como en casa en los parajes
naturales (mds atin que en la ascética contemplacion de los planos
Celestiales), aunque también son muy practicos en cierto sentido.
Para un explorador elevado, el bien no es un principio césmico abs-
tracto, sino que se manifiesta de forma muy concreta en cémo una
persona vive y trata a quienes le rodean, sean seres inteligentes o no.
Los exploradores elevados eligen a enemigos predilectos malignos;
pueden tener oponentes neutrales (como los hombres lagarto), pero
nopueden dedicar un entrenamiento excesivo a luchar contra rivales
que no sean realmente malignos.

Seleccion de dofes elevadas: Amigo animal, Compafero elevado,
Doblegar al profano, Golpe resonante, Halo de luz, Némesis, Santifi-
car impacto marcial.

Opciones de clases de prestigio: acechador de Kharash, amada de Vala-
tian, defensor de Sealtiel, doncella cisne, espada de la rectitud, leén
de Talisid, martir consagrado, profeta de Erathaol, sefior celeste.

EL GUERRERO ELEVADO

No todos los guerreros de la probidad son paladines. Muchos guerre-
ros entran en combate en nombre del bien. Sin el poder divino de un
paladin para ayudarlos, los guerreros elevados dependen principal-
mente de su habilidad marcial, reflejada en su amplia seleccién de
dotes, y sélo secundariamente en alguna dote elevada sobrenatural
que hayan podido obtener. La senda del guerrero posee ventajas
concretas sobre la dificil senda del paladin, particularmente para los
personajes neutrales o caéticos buenos.

Seleccion de dotes elevadas: Caballero de las estrellas, Dafio atenuado
sagrado, Doblegar al profano, Favorito de los Compafieros, Golpe
resonante, Pufio de los cielos, Santificar impacto marcial, Sirviente
de los cielos, Voto sagrado.

Opiones de clases de prestigio: caballero ungido, defensor de Sealtiel,
espada de la rectitud, martir revivido, sefior celeste, vasallo de Baha-
mut.

CLASES DE MONSTRUO CELESTIALES

El suplemento Especies salvajes contiene reglas para tratar a los
monstruos como clases de personaje; un sistema de avance alter-
nativo al presentado en el Manual de monstruos.

A diferencia de otras clases, una clase de monstruo tiene un
numero méximo de niveles igual al NEP inicial de la criatura. Por
ejemplo, el NEP de un canarconte es 11, por lo que la clase de
monstruo de canarconte posee 11 niveles. Cuando un monstruo
obtiene un nuevo nivel en su clase se vuelve més poderoso (igual
que un miembro de cualquier otra clase) hasta que llegue al maximo
nivel de su clase y por tanto obtenga todas las aptitudes de la cria-
tura descrita en el Manual de monstruos.

Cuando se empleen las reglas del Especies salvajes para crear un
personaje con uno o més niveles en una clase de monstruo, puedes

EL HECHICERO ELEVADO

Algunos hechiceros elevados anuncian con orgullo su descendencia
de algtin dragén metélico, mientras otros sugieren que sus poderes
vienen mis directamente del reino celestial. Al igual que los magos,
los hechiceros elevados ponen su poder arcano al servicio de la lucha
contra el mal, de forma muy similar a paladines que empusien basto-
nes en lugar de espadas. Generalmente aborrecen la nigromancia y
evitan lanzar conjuros malignos a cualquier precio. Muchos hechice-
ros elevados aprenden a canalizar las energias celestiales con conjuros
que van desde luz de linterna de nivel 1 hasta gloria cegadora de nivel 9
(descritos en el Capitulo 6: magia), y unos pocos (que adoptan la clase
de prestigio de arcanista elevado) también aprenden a canalizar una
cantidad limitada de poder divino como si fuesen clérigos.

Seleccion de dotes elevadas: Beso de ninfa, Caballero de las estrellas, Estig-
mas, Familiar celestial, Favorito de los Compafieros, Halo de luz, Palabras
de la creacién, Resplandor sagrado, Sirviente de los cielos, Voto sagrado.

Opciones de clases de prestigio: arcanista elevado, centinela de Bharrai,
martir revivido, mistico celestial, profeta de Erathaol, taumaturgo,
trovador de las estrellas.

EL MAGO ELEVADO

Un mago elevado se presenta como una imponente figura envuelta
en ropajes blancos, brillante por la energia celestial y radiando justa
célera. Al diferencia de los hechiceros, muchos magos elevados
aseguran haber recibido sus conjuros, no de sus antepasados celes-
tiales, sino de las bibliotecas de los poderes celestes para que puedan
emplear ese conocimiento en la lucha contra el mal. Sus preferencias
de conjuros reflejan las de los hechiceros elevados.

Seleccion de dotes elevadas: Beso de ninfa, Caballero de las estrellas,
Estigmas, Familiar celestial, Favorito de los Compaseros, Halo de luz,
Palabras de la creacién, Resplandor sagrado, Sirviente de los cielos,
Voto sagrado.

Opciones de clases de prestigio: centinela de Bharrai, mistico celestial,
martir revivido, profeta de Erathaol, raumaturgo.

EL MONJE ELEVADO

Como disciplinados ascetas que se consagran a la perfeccién espiritual,
los monjes buenos son candidatos naturales para superar las duras
exigencias de la senda del elevado. Hay un pequefio paso del estilo de
lucha sin armas ni armaduras del monje al voto de pobreza que rechaza
todo tipo de accesorio militar. De forma similar, muchos monjes prac-
tican costumbres espartanas que los llevan de forma natural hacia otros

ignorar el ajuste de nivel. Este se reemplazard por el nivel de clase
de monstruo de tu personaje.

Un personaje monstruoso no podrd hacerse multiclase hasta
que complete toda la progresién de su clase de monstruo. Esta
regla evita que los personajes obtengan los beneficios de un tipo
de monstruo para después cambiar a la primera oportunidad a una
clase estindar.

El Apéndice | del Especies salvajes incluye varias clases de mons-
truo de alineamiento bueno como centauros, djinn y ents, asf como
las siguientes clases de monstruos celestiales:

» Canarconte
« Clangarconte
« Deva astral

- Eladrin ghaele
= Guardinal avoral
- Lilenda




votos de por vida. Los monjes buenos pueden equipararse con facilidad
alos paladines como ejemplos de personajes elevados.

Seleccién de dotes elevadas: Golpe resonante, Halo de luz, Impacto ki
sagrado, Pufio de los cielos, Santificar impacto ki, Santificar impacto
marcial, Sirviente de los cielos, Toque de hielo aureo, Voto sagrado.

Opciones de clases de prestigio: defensor de Sealtiel, espada de la recti-
tud, iniciado de Pistis Soffa, martir revivido, mistico celestial.

EL PALADIN ELEVADO

Si un barbaro elevado suena a incongruencia, un “paladin elevado”
probablemente parezca redundante. Todos los paladines, evidente-
mente, estin llamados a ser ejemplos del alineamiento legal bueno y,
en la medida en que tengan éxito, se encontraran también entre los
mejores ejemplos de personajes elevados.

Seleccion de dotes elevadas: Castigar al mal a distancia, Castigo elevado,
Doblegar al profano, Don de gracia, Expulsion elevada, Golpe resonante,
Halo de luz, Manos de curandero, Montura celestial, Resplandor sagrado,
Santificar impacto marcial, Sirviente de los cielos, Voto sagrado.

Opciones de clases de prestigio: caballero ungido, defensor de Sealtiel,
emisario de Baraquiel, espada de la rectitud, mértir revivido, profeta
de Erathaol, pufio de Raziel, vasallo de Bahamut.

EL PICARO ELEVADO

Los picaros elevados, aunque comparten las mismas habilidades y
aptitudes de clase que sus tocayos menos bondadosos, no son por
regla general tan picarescos en el sentido mas figurativo. Un picaro
legal bueno merece tanta confianza como un paladin, y uno caético
bueno podria cantar con los coros celestiales de los eladrines. Ni
siquiera los picaros legales buenos estin limitados por un cédigo de
honor abstracto e impracticable que limitaria su uso de los ataques
furtivos fuera de las limitaciones generales tratadas con anterioridad
en este capitulo. El uso de los ataques furtivos no es mas maligno
que el de una embestida o una maniobra de piruetas: cuando se estd
luchando a vida o muerte contra las fuerzas del mal, hay que emplear
las ticticas que te ayuden a lograr la victoria. Una vez dicho eso, la
aptitud de causar dafio en un ataque furtivo con un arma que cause
dafio atenuado (una cachiporra o un arma normal si dispone de la
dote Impacto atenuado) lo capacita perfectamente para capturar
vivos a sus enemigos, mostrandoles la clemencia que el bien exige.

Seleccion de dotes elevadas: Beso de ninfa, Caballero de las estrellas,
Dafio atenuado sagrado, Favorito de los Compafieros, Santificar
impacto marcial, Sirviente de los cielos.

Opciones de clases de prestigio: acechador de Kharash, emisario de Bara-
quiel, espada de la rectitud, martir revivido, exterminador de Domiel.

PECADO Y REDENCION

Cuanto mas altos sean los estandares de uno, mas facil serd no llegar
a ellos. Habri veces en una campana en las que los jugadores de per-
sonajes buenos haran malas elecciones o se veran forzados a elegir
entre dos males, eligiendo el menor de ellos. Los peligros son gran-
des: los paladines y clérigos buenos pueden perder sus aptitudes de
clase o el acceso a conjuros, y otros personajes pueden perder el uso
de sus dotes elevadas. Dependiendo de la gravedad de la transgresion,
los personajes buenos pueden convertirse en neutrales o incluso
malignos, ya sea en una tinica caida cataclismica o en el curso de una
larga caida en picado.

Los poderes del bien serian hipécritas si exigiesen a los mortales
que se ofrecieran el perdén mutuamente, para después negarselo a

quienes les disgustaran. En eso residen la bendicién y la certezaa
la que todas las criaturas buenas se pueden aferrar: no hay pecado
tan grande que no pueda ser perdonado. Sin embargo, al igual que
cuando los jugadores extienden el perdon a los villanos, éste s6lo se
puede basar en el arrepentimiento. Un personaje que haya cometido
un acto maligno no puede limitarse a lanzar un conjuro de expiacion
y seguir con lo suyo como si nada hubiese pasado. Primero deberi
enmendar sus acciones, tratando al menos de reparar el dafio causado
y ofreciendo sus sinceras disculpas a quienes puedan guardar resenti-
miento contra él. Debe demostrar una voluntad firme de evitar en el
futuro cualquier accién similar, un compromiso real de evitar el mal
a toda costa. En muchos casos también debera realizar algin acto de
penitencia: una obra buena que normalmente no tendra nada que ver
con las compensaciones a quienes hirié, sino que servira inicamente
para demostrar que ha renovado su afiliacion al bien.

Cuando cumpla todos estos criterios, los poderes del bien darin la
bienvenida con alegria a la oveja descarriada que regresa al rebafio, y
el conjuro de expiacién que se lance posteriormente tendra un efecto
completo: restaurara la clase de paladin, los poderes o conjuros de un
clérigo o druida o los beneficios de las dotes elevadas de cualquier
personaje.

AVENTURAS FI1EVADAS

Es posible coger a una compania de PJs elevados y hacerlos superar
cualquier aventura de D&D. Siguen siendo personajes de D&D,
incluso si sus motivaciones difieren de las de muchos otros persona-
jes, v las habilidades de las que disponen también son diferentes. Sin
embargo, si una aventura no sintoniza con sus motivaciones, pueden
tomar un rumbo completamente diferente al que pretendia el DM.
De forma idéntica, una campafia debe tratar sobre lo que interesa
a los personajes, darles la oportunidad de brillar (en el sentido de
emplear los poderes que han adquirido y de demostrar su heroica
rectitud), y proporcionarles rivales realmente depravados a los que
enfrentarse. Esta seccién, méds que ninguna otra en este libro, estd
disefiada con el Dungeon Master en mente. Nada de lo que se dice
aqui tiene por qué estar prohibido a los ojos de los jugadores, pero
los DMs en particular encontrarin consejos concretos sobre como
disefiar aventuras y campafias que saquen lo mejor de sus personajes
elevados.

DEJA QUE LOS HEROES SEAN HEROES

Hay dos enfoques a esta maxima. Por un lado, no pongas a los per-
sonajes jugadores en situaciones en las que la unica forma de tener
éxito sea actuar como un bribon o un villano. Y, por otro lado, deja
que los PJs realicen actos que pesen, que marquen la diferencia en el
mundo y en las vidas de la gente.

Esti bien poner a un grupo de jugadores avezados en una situacion
donde se enfrenten a la dificil eleccion entre hacer lo que deben
(desde una perspectiva ética y moral) o hacer lo facil. También es
correcto hacerlos sufrir un poco, al menos a corto plazo, por haber
elegido el curso de accién honesto en lugar de la recompensa rapida.
Las buenas personas rara vez lo tienen facil en la vida, y los personajes
elevados pueden ser perseguidos, odiados y rechazados. Puedes hacer
que sufran ciertos reveses para obligarlos a permanecer en el camino
recto y estrecho de la probidad, pero como regla general no deberias
hacerlos sufrir fracasos demoledores. Se trata de una regla general, no
universal: puede haber algiin momento en el que el martirio glorioso
de toda la compafiia sea un climax aceptable en una aventura o cam-



pana. Si tus personajes estin
listos para comenzar a jugar con
otro grupo de PJs, héroes jévenes que con
el iempo lleguen a eliminar al mal que reclamé
las vidas de los santos fallecidos con anterioridad, o
si vislumbras una época donde todos los PJs se estin
convirtiendo en martires revividos para dar carpetazo
rapido a la campaiia, puedes dejar que los personajes se enfrenten a la
eleccién entre una muerte cierta o la corrupcién mas depravada. Es
dificil imaginar un broche final mas espectaculary fascinante para una
campafia. Si no planeas ningtin giro tan dramatico, atente a la regla
general: haz que sus elecciones sean dificiles, pero no mortales.

Igual de importante, haz que sus elecciones y acciones tengan
repercusiones. No envies a personajes elevados a arrastrarse por un
dungeon una y otra vez, sin ningin propésito mis alto que acumular

todo el botin posible, “para combatir mejor a los monstruos’.

Elbieny el mal luchan a muerte.

Su confronta-

cién con las fuerzas

del mal no deberia

ser aleatoria o fortuita, y

no deberian emprender la

busqueda de reliquias sagradas tinica-

mente porque con ellas podran aplas-

tar al monstruo que hay tras la siguiente

puerta. Los personajes involucrados en una

misién para combatir al mal no desean limitarse

a luchar contra él cuando tiren abajo una puerta y se

encuentren con un ser maligno. Quieren arruinar

planes viles, desenmascarar cultos diabélicos y no sélo matar mons-

truos malignos, sino también villanos malignos. Necesitan saber que,

cuando limpian un dungeon de toda criatura maligna de su interior,

han marcado cierta diferencia en el mundo. Han evitado futuros ata-

ques sobre la villa cercana, detenido a los cultistas antes de que convo-

casen a su sefior archidiablo a este mundo, o inclinado de alguna forma
concreta la balanza césmica en favor del bien, al menos de momento.

En la misma linea, deberias apelar a las motivaciones de los PJs: una

regla fundamental en el disefio de toda aventura. No ofrezcas una des-
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comunal recompensa monetatia a un grupo de personajes donde todos
hayan hecho voto de pobreza. Mejor atin, haz que un grupo de personajes
que estén faltos de liquidez demuestre su verdadero heroismo ayudando
en una situacién donde no hay perspectivas de recompensa; y mas tarde
sorpréndelos con un tesoro que colme todas sus necesidades financieras.
No deberian ser buenos tinicamente por el interés en la recompensa,
pero la virtud puede tener compensaciones afiadidas aparte de la virtud
misma. Presenta la mayor parte de las aventuras, si no todas, en términos
de un conflicto real entre el bien y el mal, no sélo conflictos entre gente
y monstruos con un mont6n de tesoro de por medio.

1 OS HEROES ELEVADOS NECESITAN
ENEMIGOS VILES

Gran cantidad del material de este libro esta disefado especificamente
en relacion con material similar del Libro de oscuridad vil. Hay érdenes
consagradas a los Arquetipos celestiales que combaten a cultos demo-
niacos descritos en aquél, conjuros beneficiosos disefiados para aliviar
los efectos de conjuros viles, y demis. No necesitas el Libro de oscuridad
vil para crear aventuras satisfactorias para PJs elevados, pero los villa-
nos realmente viles ayudan a crear una atmésfera de contrastes que
hace que los personajes se sientan mucho mas heroicos. Los personajes
elevados no deberfan esforzarse por arruinar los planes de

un burécrata moderadamente siniestro que pretende

subir los impuestos en su provincia. En lugar de ello

deberian luchar contra las hordas de muertos vivien-

tes de Ystan el Sefior gris mientras buscan

cémo liberar las esclavizadas mentes
de los soldados de su ejército, o aven-
turarse para destruir al dragon azul
Enesstrere, poseido por un demonio

y que estd reuniendo a un ejército
demoniaco para conquistara todas

las tribus del desierto.

Un villano rematadamente
avieso proporciona un tinte
dramatico a los personajes, un
rasero con el cual medir su propia
virtud. El villano ideal, de hecho,
es aquel cuya vida refleja de forma
extrana la de uno o mas de los PJs:
quiz sea un personaje nacido en circunstancias similares, pero que realizo
las elecciones equivocadas en los momentos clave de su vida. Siuno de los
PJs es un héroe campesino que pasé su juventud en compaiiia de pandille-
1os violentos, pero logré superar sus origenes y convertirse en un paladin,
el villano ideal serfa uno de sus antiguos colegas que se ha convertido en
un sefior del crimen en la ciudad natal del héroe. Deja que el personaje
vea como las elecciones detalladas en el trasfondo de suhoja de personaje,
asi como las realizadas durante las sesiones de juego, le han convertido
en el héroe que es hoy en dia, mientras que unas elecciones diferentes lo
podrian haber colocado en el otro extremo de la espada de la justicia.

LLEGA HASTA EL FINAL

Los personajes elevados suelen tener una vision global de las cosas, o al

menos deberfan ser animados a que lo hiciesen. Si una tribu de antafio

pacificos hombres lagarto ha comenzado a conquistar grandes porcio-

nes de territorio humano, los personajes elevados deberfan pregun-
tarse el por qué de su cambio de comportamiento, en lugar de limitarse
a masacrar montones de criaturas neutrales. Quiza un dragon negro se
desplazé a su antiguo territorio, obligandolos a trasladarse de lugar, y

los personajes con suficiente paciencia y habilidad diplomatica podrian
negociar un arreglo pacifico. Por otro lado, quiza un culto demoniaco
ha estado realizando reclutamientos entre los hombres lagarto, ha con-
vertido o matado a su lider y tomado el control de la tribu. Incluso en
este caso, la causa del bien se verd mejor servida yendo directamentea
la fuente y deponiendo al lider corrupto, en lugar de eliminar a todos
los hombres lagarto con los que se crucen los personajes.

Una campafia en la que haya personajes elevados deberia ofrecer a
dichos personajes amplias oportunidades para dirigirse a la raiz de los
males a los que se enfrentan, para que no se limiten a frenar los actos del
‘mal sino que eviten que vuelvaa recuperar su posicién. En lugar de golpear
obcecadamente alli donde la hidra de multiples cabezas del mal decida
mostrarsu feo rostro la préxima vez, los personajes elevados deberfan tener
laoportunidad de erradicar su mal de raiz, incluso atacar su propio corazén,
posiblemente en una apotedsica batalla final de campafia.

SACA ALGO BUENO DEL MAL

Las deidades del universo de D&D no son omnipotentes. No tienen con-
trol sobre todo lo que ocurre en el plano Material, incluso aunque esté
relacionado directamente con sus ambitos de poder.

Los mortales poseen libre albedrio (ejemplificado

en la determinacion de muchos personajes jugadores)

y a menudo eligen actuar de formas contrarias a

la voluntad de una o mas deidades. Si un dios

desea que los acontecimientos se desarro-

D llen de cierta forma, debera reaccio-

nar a las acciones de los mortales e
intentar modelar acontecimien-
tos y circunstancias mediante sus
sirvientes mortales o a través de su
poder divino, para conducir dichas
acciones hacia su propia meta.

Un buen Dungeon Master,

en lugar de encasillar a sus
jugadores a lo largo de cursos

de accién o acontecimientos con-
cretos, adapta los acontecimientos

de la aventura en respuesta a sus
acciones y reestructura la partida a

su alrededor. De la misma forma, los
dioses del bien, incapaces de obligar a los mortales a que sean buenos,
se afanan por redireccionar incluso las acciones mas viles realizadas por
los mortales hacia sus propios fines bondadosos. Como agentes del bien,
muchos héroes se encuentran en la situacién de obtener algo bueno del
mal. Es una tarea ingrata, e incluso los personajes més elevados recha-
zan la idea de que lo tnico que puedan hacer sea limpiar los destrozos
causados por el mal. Sin embargo, se trata de un trabajo importante, ya
que sin €l los humanos perderian con rapidez su fe en el bien. Cuando
se disefien aventuras para personajes elevados no es suficiente que, tras
haber encontrado una villa quemada hasta los cimientos y sus habitan-
tes alzados como zombis al servicio de un nigromante maligno, los PJs
arrasen el ejército de zombis y acaben con el nigromante. Deben tener
alguna oportunidad para extraer algtin bien de la terrible tragedia del
lugar. Quizé los personajes puedan presentar el caso de la villa ante las
enfrentadas naciones vecinas, inspirandolas para que abandonen sus
diferencias y cooperen con los PJs para derrotar al ejército de zombis y
matar al nigromante. Después, quiza ambas naciones firmen un acuerdo
de paz duradero en las ruinas de la villa, para mas tarde trabajar codo a
codo para reconstruirla en memoria de los muertos.




ste capitulo incluye reglas alternativas que cubren diversos
temas elevados, desde la canalizacion de celestiales hasta la
incorporacion de la pobreza voluntaria y el pacifismo a un
juego que a menudo trata sobre cémo matar monstruos y
arramblar con sus pertenencias. Estas reglas no tienen por
qué adaptarse a tu campafia, y tu DM deberia dar su aprobacién final
sobre si puedes o no emplearlas.”

% CANALIZACION

Ciertos infernales son conocidos por su habilidad para hacerse con el

control de una criatura u objeto, un fenémeno conocido como posesion.

Elrespeto porlaviday la dignidad de los seres vivos evita que las criaturas
; buenas usurpen de esta forma el control de otro ser. Sin embargo, algu-
B nos celestiales aceptan ejercer su poder por medio de una forma mortal,
/ si el anfitrion mortal los invitaa hacerlo. Similar en muchos aspectosala
| posesion, la canalizacion de celestiales es uno de los medios més impor-
8 tantes que tienen las fuerzas del bien para trabajar en el mundo.

La canalizacion de celestiales funciona de forma similar a la aptitud
divina sobresaliente Poseer a un mortal, que poseen algunos dioses
(comose detalla en el suplemento Diosesy semidioses). Ademas de las dei-
dades, algunos celestiales tienen la aptitud sortilega de imbuir de forma
similar a los mortales con su poder, y hay conjuros (canalizar celestial y
canalizar celestial mayor, ambos descritos en el Capitulo 6) que permiten
alos mortales invitar a cualquier celestial a que entre en sus cuerpos.

A diferencia de la posesién infernal, la canalizacién s6lo funciona si el
mortal acttia de forma voluntaria. El celestial no adopta unaforma etérea
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como preparacién para poseer al mortal; simplemente funde
su propia forma con la del mortal como parte de su aptitud
sortilega. Al igual que en las posesiones, los conjuros tipo pro-
teccion contra el bien evitan la canalizacién de celestiales, incluso
aunque el receptor del conjuro desee realizar dicha canalizacién.
De forma similar; los conjuros como exotcismo o disipar el bien,
asi como las aptitudes especiales que expulsen a espiritus en
posesion de sus victimas, pueden tener efecto sobre el celestial
canalizado incluso si el mortal desea que éste se quede.

Un mortal que canalice a un celestial se convierte en una
manifestacién mortal del poder de éste. El celestial tiene
acceso a todos los recuerdos del mortal, y sentira lo que
éste sienta. El mortal y el celestial pueden comunicarse
telepaticamente, pero ninguno tiene acceso total a los
pensamientos del otro. Mientras esté canalizando a un
celestial, las puntuaciones de Inteligencia, Sabiduria y
Carisma del mortal serdn 5 puntos inferiores a las del
celestial (o quedaran igual si las suyas son superiores al
resultado). Un incremento de la Sabiduria afectara a las
salvaciones de Voluntad del mortal, v cualquiera de ellas
podrd aumentar sus conjuros bonificados y CDs de las
salvaciones de sus conjuros y aptitudes sortilegas.

El mortal podra emplear sus propias habilidades y
las del celestial. Siambos poseen la misma habilidad, podra
emplear Ja del que tenga mds rangos en ella, aunque se
deberin emplear los modificadores de caracteristica del

mortal al calcular los modificadores de la habilidad.
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El mortal canalizador puede emplear todas las aptitudes sobrena-
turales y sortilegas del celestial, y lanzar los conjuros conocidos por
éste si sus puntuaciones de caracteristica son lo bastante altas.

El mortal retiene un control completo sobre su cuerpo mientras
canalice al celestial, por lo que éstos nunca permiten que los mortales
no buenos los canalicen. El mortal o el celestial pueden terminar la
canalizacion en cualquier momento como accién gratuita. Cuando esto
ocurra, el celestial aparecerd en un espacio vacio adyacente al mortal.
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Un personaje elevado con la dote de Liderazgo puede, a discrecion del

alineamiento bueno o alguna otra criatura del bien como allegado
especial. Como se describe en la Guia del Dungeon Master, emplea
el ajuste de nivel del monstruo (cuando esté
disponible) para determinar su nivel efec-

Tlustracion de . Farvis

tivo de allegado. Por ejemplo, un
personaje jugador con una pun-
tuacion de liderazgo de 8 podria
tener un allegado de nivel 5. Un
pixi tiene 1 DG y un ajuste de nivel
de +4, convirtiéndolo a todos los
. efectos en un personaje de nivel 5.

Por lo tanto, un personaje jugador
(PJ) con una puntuacién de liderazgo de 8 podria tener un
pixi como allegado, siempre que esté adherido a la senda
elevada, sea cadtico bueno (igual que el pixi) y el DM dé su
aprobacién.

La tabla 2—1: allegados especiales de ejemplo, enumera cierto
namero de criaturas de alineamiento bueno que podrian estar dis-
ponibles como allegados de los personajes elevados, con su alinea-
miento y equivalente de nivel (DG +ajuste de nivel). Consulta la Guia
del Dungeon Master para informacién adicional.

DIOSES EILEVADOS

Allado de Heironeous, Pelor, Ehlonna o Kord, las deidades que se presentan
a continuacién son relativamente insignificantes; semidioses con dmbitos
de poder limitados y congregaciones reducidas. No obstante, ejemplifican
algunos de los aspectos mas refinados del alineamiento bueno, desde el
disfrute y el placer hasta el martirio y la intensa luz que atraviesa al mal.

Aungque poca gente reconoce a alguno de estos dioses como su deidad tute-
lar, muchos les ofrecen oraciones ocasionales o pequefios sacrificios.

DM, obtener un celestial, un dragén metalico, una bestia magica de 3

AYAILLA
Diosa de la luz, Ayailla es [lamada el Aguila brillante o la Sefiora resplande-
ciente. Bs la senescal del resplandor celestial, y cuida a las criaturas buenss
del cielo. Se la representa, o bien como a un fénix bafiado en luz brillanteo
como una hermosa mujer de piel roja con grandes alas emplumadas.

Ayailla cuenta a muchos no humanos entre sus adoradores, inclui
das 4guilas gigantes, bithos gigantes, pegasos, lamasu, gigantes de las
nubes y las tormentas, o dragones buenos. Sorprendentemente tan-
bién es reverenciada por algunos enanos, incluidos paladines, que
luchan por llevar la luz a las tinieblas de las regiones subterrdness,

tanto literal como metaféricamente. Su simbolo es un fénix, y los
dominios asociados con ella son Bien, Gloria y Sol. Es neutrdl
buena y su arma predilecta es la lanza.

Los clérigos de Ayailla son los portadores de su luz celestial
Algunos se toman dicha misién de forma literal, como los
enanos anteriormente mencionados o los clérigos que
emplean los resplandores divinos para combatir la plaga

de los muertos vivientes. Otros interpretan su mision

de forma mds metaforica, y trabajan para iluminar o

educar ala gente, ensefidndoles cualquier cosa desdelz

alfabetizacién basica hasta filosofia abstracta

Los templos de Ayailla se pueden

o4 comunmente en

— encontrar
s % los castillos de las nubes
= de gigantes buenos
o en las fortalezas
subterrineas de los
enanos, donde son
faros de luz entrelas
tinieblas.

CHAAV
Olidammara es conocido a menudo como
el Picaro risuefio, pero Chaav es el Dios son-
riente, cuya risa proviene del mero y simple
deleite por el mundo y sus habitantes.
El dios de la alegria es representado
k normalmente como un nifio
‘!\ _u hombre muy joven, de
* amplia sonrisa y postun
i relajada. A menudo se le

Uns magp eleviadsy s leal puede encontrar en compa-

allegado dragin fifa de su hermana, Lastai.

Chaav predica un dogma de
disfrute, placer y deleite. Se preocupa poco por el humor o los juegos
de palabras elaborados, y no tolera a quienes se rien a costa de los
demis. Suele ser reverenciado por duendes, sitiros buenos y demis
fatas que comparten su gusto por los placeres sencillos. El simbolo
de Chaav es un manojo de flores silvestres, y su arma predilecta es
el baston. Los dominios asociados con él son Alegria, Bien, Caosy
Supercheria. Es cadtico bueno.

Los clérigos de Chaav trabajan conjuntamente con granjeros y
artesanos corrientes, y sélo rara vez se unen a bandas aventureras.
Tratan de llevar alegria a toda la gente con la que se encuentran; no
s6lo la risa de una broma graciosa, sino el deleite, la paz y el goce
por la vida que un corazén puro puede conceder. Chaav posee
algunas diminutas capillas en aldeas y villas pequefias, pero son
construcciones modestas incluso para el estandar de semejantes
poblaciones.
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TABLA 2-1: ALLEGADOS ESPECIALES DE EJEMPLO

Nivel
Criatura Alineamiento equivalente
Lupinal (guardinal)’ Neutral bueno 15
Guardarconte® Legal bueno 55
Couatl Legal bueno 162
Dragén de oro (muy joven)* Legal bueno 16°
Dragén de oropel (juvenil)* Cadtico bueno 17
Perro lunar® Neutral bueno 7450
Quésar® Neutral bueno 1175
Dragén de bronce (joven)** Legal bueno 18°
Dragén de cobre (juvenil)** Caotico bueno 18°
Firre (eladrin)® ¢ Cadtico bueno 18°
Buharconte® Neutral bueno 182
Dragdn de plata (joven)*? Legal bueno 18°
Ursinal (guardinal)® © Neutral bueno 18°
Deva astral (dngel)® Cualquiera bueno 20°
Ghaele (eladrin)? Cadtico bueno 202
Dragén de oro (joven)** Legal bueno 20°
Leonal (guardinal)® Neutral bueno 20°
Hojarconte® © Legal bueno 20°
Clangarconte® Legal bueno 20°
Shiradi (eladrin)® ® Cadtico bueno 24°

Nivel
Criatura Alineamiento equivalente
Aasimar’ Cualquiera bueno A
Grilio Cadtico bueno 4°
Bariaur® Cadtico bueno 5
Lamparconte Legal bueno 52
Pixi® Cadtico bueno 58
Perro intermitente Legal bueno 6
Dragén de oropel (cria)* Cadtico bueno 6.2
Pegaso Cadtico bueno 6
Dragén de cobre (cria)* Cadtico bueno 7
Coure (eladrin)® Cadtico bueno 72
Musteval (guardinal)® Neutral bueno 7
Rhek® Legal bueno 8°
Unicornio® Caético bueno 8°
Cervidal (guardinal)’ Neutral bueno 92
Dragén de oropel (muy joven)* Cadtico bueno 102
Dragén de bronce (crfa)* Legal bueno 102
Hombre-oso Legal bueno 102
Bralani (eladrin) Cadtico bueno e
Dragén de cobre (muy joven)*  Caético bueno 1
Canarconte Legal bueno 112
Dragén de plata (cria)* Legal bueno IS
Dragén de oro (cria)* Legal bueno 122
Leskylor® Neutral bueno 12°
Ent Neutral bueno 12¢
Dragdn de bronce (muy joven)* Legal bueno 132
Djinni Cadtico bueno 132
Equinal (guardinal)® Neutral bueno 152
Lilenda Cadtico bueno 132
Asura® Cadtico bueno 14°
Dragdn de oropel (joven)* Cadtico bueno 142
Dragén de plata (muy joven)!  Legal bueno 142
Avoral (guardinal) Neutral bueno 152
Dragén de cobre (joven)* Cadtico bueno 15
Sacrofante® Neutral bueno 152

ESTANNA

Diosa de la tierra y el hogar, Estanna es llamada la Cuidadora del
hogar o la Virgen. Se la representa vestida con ropas de campesina,
amenudo cocinando.

La fe de Estanna ensena las virtudes sencillas del hogar y la vida fami-
liar. Bs adorada en muchas haciendas buenas, y se le eleva una oracién
al encender el fuego del hogar, incluso por parte de aquellos que por lo
demis son devotos de una tnica deidad o de ninguna. Su simbolo es
una chimenea y su arma predilecta la daga. Los dominios asociados a
Estanna son Bien, Comunidad y Proteccién. Es neutral buena.

Estanna tiene muy pocos clérigos, y tampoco necesita mds. La
gente la adora sin necesidad de intermediarios, y ella no tiene tantas
obligaciones que requiera una gran fuerza de agentes mortales que
hagan sus obras en el plano Material. Son unos pocos clérigos los
que la sirven en exclusiva, atendiendo a los plebeyos en sus hogares y
ofreciendo diversos servicios que van desde la curacién a la parteria,
en lugar de cualquier otra funcién sacerdotal habitual. No hay tem-
plos dedicados a Estanna, ya que sélo se le rinde culto de la forma
debida en el propio hogar.

LASTAI

Hermana de Chaav, Lastai es la diosa del placer, el amor y la pasién. Es
intensamente sensual, pero sin llegar a ser tentadora ni licenciosa. Se

la representa como a una hermosa mujer de cuerpo voluptuoso.

1 Tras obtener un nivel en cualquier clase, un aasimar pierde el
ataque base, salvaciones base y puntos de habilidad que tuviese
como monstruo, y gana el ataque base, salvaciones base y
puntos de habilidad de la clase elegida. El aasimar retiene sus
bonificadores raciales a habilidades, visién en la oscuridad, apti-
tudes sortilegas y resistencias a energfas.

2 Un allegado pixi no puede emplear el baile irresistible de Otto.

3 Su lider debe ser una mujer humana, elfa o semielfa.

4 El dragdn envejece, pero no gana PX.

5 Esta criatura como allegada sélo es accesible para personajes de
niveles épicos, y requiere la posesién de la dote Liderazgo épico,
descrita en el Manual de niveles épicos.

6 Nueva criatura descrita en el Capitulo 8 de este libro.

7 Del Manual de monstruos I1.

Lastai ensefia que los placeres sensuales son para disfrutarlos,
y no se muestra recatada a la hora de mostrar la forma correcta de
disfrutarlos. Como diosa del amor ademis de la pasién, enfatiza la
importancia de laigualdad en todo tipo de relaciones, desde los tratos
comerciales hasta la intimidad sexual. Predica el disfrute de la comida
sin caer en la glotoneria, del descanso sin caer en la pereza, del lujo
sin codicia y del sexo sin abuso. Su simbolo es un melocotén, y su
arma favorita la pértiga apresadora (descrita en el Capitulo 3: equipo
elevado). Los dominios asociados con Lastai son Bien, Caos y Placer.
Es cadtica buena.

Los clérigos de Lastai son llamados a menudo para oficiar ceremo-
nias matrimoniales y aconsejar a amantes. Buscan el placer para si
mismos, pero esa busqueda es menos importante que ayudar a otros
a encontrar deleite y amor en sus propias vidas. Su fe es rechazada,
en ocasiones, por quienes la ven como lasciva o inmoral, pero los
clérigos de Lastai argumentan con ardor que la sexualidad es un don
bueno que debe ser disfrutado con correccién, no reprimido. Lastai
posee unos pocos templos de pequefio tamaiio, la mayoria en grandes
ciudades, que luchan constantemente contra la inmerecida reputa-
cién de ser poco mas que sofisticados burdeles.

PHIERAN

Phieran, llamado el Dios torturado, es una deidad del sufrimiento,
la resistencia y la perseverancia. Se le suele representar como un




hombre fuerte cuyo cuerpo ha sido quebrado y tullido en el potro,
dejandole cojo y cubierto de cicatrices.

Phieran hace nacer fuerza del sufrimiento, calma el dolor y
exalta a los martires. Es popular entre los rematadamente pobres, y
a menudo es invocado por quienes van a sufrir torturas o por quien
esté sufriendo un gran dolor (incluidas las mujeres al dar a luz). Su
simbolo es una cadena rota o un potro destruido. Su arma predilecta
es el impacto sin armas. Los dominios asociados con él son Aguante,
Bien, Ley y Proteccion. Es legal bueno.

Los clérigos de Phieran son mértires en el mejor sentido posible:
dadivosos en extremo, dispuestos a ayudar virtualmente a cualquiera
en cualquier situacion, y felices por compartir las cargas ajenas. Se les
suele encontrar predicando entre los pobres o en las prisiones. Los
templos a Phieran suelen ser humildes capillas situadas en los barrios
mas pobres de las grandes ciudades.

ALARIAN

Llamado el Unicornio crepuscular, Valarian es un dios de los bosques
y sus criaturas, amigo de Ehlonna y Obad-Hai. Su 4mbito de poder
particular son las bestias mégicas de alineamiento bueno: concre-
tamente los unicornios, perros intermitentes y pegasos. También
es reverenciado por algunos lamasu y androesfinges. Siempre se lo
representa como un semental unicornio con un halo gris-plata que
centellea bajo la luz de la luna.

Valarian predica la proteccién de las forestas naturales y el respeto
y reverencia por las bestias méagicas de alineamiento bondadoso que
viven en ellas. Es un enemigo feroz de las bestias magicas malignas
como manticoras, huargos y quimeras, concentrando un odio espe-
cial contra las lamias. Su simbolo es un unicornio rampante frente a
una luna llena, y su arma predilecta es un cuerno de unicornio (crit.
x2). Los dominios asociados con él son Animal, Bien y Fatas. Es neu-
tral bueno.

EXORCISMOS

Cuando los espiritus malignos y los infernales emplean sus poderes
para poseer y corromper a los mortales, los sirvientes del bien cuen-
tan con los exorcismos para expulsar]os. Los métodos mas basicos de
exorcismo son los conjuros como destierro, disipar el mal o exorcismo,
que pueden enviar a un infernal de vuelta a los planos Inferiores. De
forma similar, un clérigo puede intentar expulsar a un fantasma u
otra criatura muerta viviente que esté poseyendo a una victima viva,
haciendo que el ser abandone su cuerpoy huya en forma etérea. Cier-
tos personajes poseen la aptitud sobrenatural de obligar a los espiritus
a que salgan de un cuerpo o de reprender a ajenos malignos, lo cual
también los obliga a abandonar el cuerpo que estén poseyendo.
Aparte de conjuros y aptitudes para expulsar a las criaturas en
posesién de otras, hay algunas otras habilidades y objetos que pueden
ayudar a los exorcistas a realizar su sombria tarea. Un demonio en
posesién de un cuerpo puede ocultar su presencia incluso a la detec-
cién magica por medio de una prueba especial de Esconderse (como
se describe en el Libro de oscuridad vil). La dote Soltura con una escuela
de magia (bien) se aplica a los conjuros del tipo defectar el mal cuando
un personaje los emplee para discernir la presencia de un demonio.
El incienso de consagracion es titil cuando se trata con muertos vivien-
tes en posesién de alguien, y un incensario de consagracion amplia sus
efectos. Las ayudas mas poderosas, no obstante, son los objetos y subs-
tancias que los infernales encuentran aborrecibles, las cuales hacen
que un conjuro de destierro tenga mas posibilidades de ser efectivo.

Ciertos objetos, como el resplandor de dngel, también pueden incre-
mentar la CD de los TS y la penetracién de conjuros de un conjuro
menor, como disipar el mal o exorcismo. Los objetos que entran en esta
categoria se describen en el Capitulo 3: equipo elevado.

HEROES DE LA CORTE
CELESTIAL

Para algunos jugadores, tener un personaje que se esfuerza por vivir
de acuerdo con los mis altos ideales celestiales no es suficiente: lo que
realmente quieren es jugar con un celestial. No se trata de un come-
tido adecuado para jugadores inexpertos, ya que incluso el celestial
mas débil equivaldria a un personaje de nivel medio a moderado (11°
y superior). Para jugadores veteranos y maduros, que formen parte
de un grupo compatible con estos personajes, jugar con un celestial
puede ser una experiencia amena y enriquecedora.

Hay cuatro formas de emplear a personajes jugadores celestiales
en una partida. Una es incorporar al celestial 2 un grupo de mortales
de niveles similares a su NEP. Integrar a un celestial en un grupo de
personajes ya existente deberia hacerse de forma dramatica. Si el ante-
rior personaje del jugador acaba de morir, la camparnia podria pintar su
muerte como un sacrificio heroico que habria hecho posible la pre-
sencia del celestial en el plano Material, al menos durante un breve
tiempo. Si el personaje es desconocido para el grupo, podria haber
sido llamado mediante un conjuro de aliado de los planos o umbral, para
después decidir voluntariamente colaborar con la compania durante
un periodo de tiempo mas largo del usual. En cualquier caso, el perso-
naje celestial deberfa mantener en todo momento a los PJs mortales
centrados en nobles metas y buisquedas elevadas, sin convertirse
nunca en una maquina de combate con algunos poderes inusuales.

Una segunda opcién seria que todos los jugadores tuviesen perso-
najes celestiales. En la mayoria de casos, sus aventuras podrian tener
lugar en otros planos de existencia distintos al Material; los poderes
celestiales suelen confiar en agentes mortales para hacer su trabajo
en el plano Material, no en compafifas aventureras de arcontes y
eladrines. Si se aventurasen en el plano Material seria por un motivo
realmente significativo, como evitar que un mundo completo fuese
absorbido a través de un vértice hasta el Abismo. Una amenaza a escala
planetaria como esa también podria unir a celestiales de diferentes
tipos con un dnico propésito, dado que la mayor parte del tiempo
arcontes, guardinales y eladrines se ocupan de sus propios asuntos.

Tercero, es posible jugar una campafia donde cada jugador tenga
un personaje mortal y otro celestial. Ambos personajes estarian
unidos de alguna forma: quiza el celestial sea el “ingel guardian’ del
mortal. Cada jugador sélo juega con un personaje de cada vez. Depen-
diendo de la campana, las aventuras pueden cambiar entre Ja compa-
fiia de mortales y la de celestiales, o puede que las distintas aventuras
requieran personajes concretos en grupos mixtos. De forma ideal,
ambos grupos de personajes deberian perseguir las mismas metas:
alguna misién épica que requiera accién tanto en el plano Material
como en otros planos. A medida que los héroes mortales completan
sus grandiosas misiones en el plano Material, iran haciendo posible
que los personajes celestiales completen a su vez sus misiones en los
planos Exteriores, por ejemplo. Es posible organizar la campafia de
forma que los personajes mortales no sean conscientes de la parte que
estan jugando en un gran plan celestial, mientras que los jugadores si
tienen la satisfaccion de saber la importancia del trabajo realizado por
sus personajes mortales, ya que también deben jugar con los celestia-
les que se benefician de é1.



Sea cual sea el modelo empleado en tu campafia, la mecinica de
juego empleada para jugar con un personaje celestial serd exactamente
igual. Cada tipo de celestial tiene unos DG bésicos y un ajuste de nivel.
EINEP del celestial serd la suma de sus DG, su ajuste de nivel y sus nive-
les totales de personaje. Por ejemplo, un canarconte tiene 6 DG y un
ajuste de nivel de +5. Antes de afiadir ningtin nivel de clase de personaje,
un canarconte ya es equivalente a un personaje de nivel 11. Un paladin
anarconte de nivel 9 afiadiria 9 niveles de personaje a sus DG y ajuste
de nivel, para un NEP total de 20, Consulta la tabla 21 allegados espe-
ciales de ejemplo, mds atras, para ver los NEP iniciales de los personajes
celestiales.

La cuarta opcion para los jugadores que quieran interpretar a un
celestial sin tener que lidiar con un enorme espectro de aptitudes
especiales, es jugar con un personaje de una raza estindar que tam-
bién tenga la plantilla de semicelestial. Tal personaje podria hacer
uso de muchas opciones disponibles para los personajes celestia-
les sin ser tan abismalmente diferente a los personajes ‘normales”
del D&D. El ajuste de nivel de un semicelestial depende de los
DG de la criatura inicial; los personajes de raza estindar pueden
emplear sin més el ajuste de nivel +2 estandar de la plantilla. Asi,
un semielfo/semicelestial que sea paladin de nivel 1 serd un petso-
naje de nivel 3.

Los ajustes de nivel para otras criaturas con la plantilla de semi-
celestial se muestran en la tabla 2—2- ajustes de nivel de semiceles-
tiales.

TABLA 2—2: AJUSTES DE NIVEL DE SEMICELESTIALES

DG criatura base Ajuste nivel
1-2 +2
3-4 +3
5-6 +4
7-8 +5
9-10 +6
11-12 +7

Los celestiales y semicelestiales con un NEP superior a 20 no estin
recogidos en este apartado, ya que son personajes de niveles épicos
que quedan fuera del alcance de este libro,

SACRIFICIOS HEROICOS
Y MARTIRIO

La esencia del heroismo se expresa en situaciones en las que un per-
sonaje realiza un sacrificio heroico, entregando su propia vida para
salvar a sus compatieros. La lucha de Gandalf con el bilrog de Moria,
dando su vida Ppara que sus amigos pudiesen escapar en La comunidad
del anillo de J. R. R. Tolkien, es un ejemplo clasico y evidente en la
literatura de fantasia. Ademas de cubrir la huida de sus camaradas, un
personaje podria introducirse en una maquina infernal que consuma
su fuerza vital para mantener abierto un portal que el resto de la com-
pafiia necesita cruzar, arrojarse a un vértice de energia negativa para
evitar que una maquina apocaliptica destruya el mundo, quedarse en
un rugiente infierno para cerrar un portal por el que los diablos estin
accediendo al mundo, o entregar su vida de alguna otra forma por un
bien superior. Es dificil recompensar a un personaje muerto (excepto
en los planos Superiores, donde su alma va a descansar), pero cierta-
mente es posible recompensar al jugador que lo interpreta.

El concepto del martirio es similar a ese tipo de sacrificio heroico.
En el sentido mis estricto, un mértir es una persona que prefiere
mOrir antes que renunciar a sus creencias religiosas. De forma mis
general, un martir en el contexto de este libro es una persona que
elige lamuerte antes que renunciar a su purezay su compromiso con
las obras justas.

Un personaje que muere en combate no ha realizado de forma
automatica un sacrificio heroico, ni tiene por qué ser necesariamente
un martir. Tanto el sacrificio como el martirio requieren una decisién
clara por parte del personaje, una inmolacién voluntaria para lograr

un proposito mas elevado.

Elvirtuoso valora mds las vidas
de los demds que la suya propia




Por supuesto, en el juego de DuncEONs & DRAGONS, la muerte no
es siempre el sacrificio final. Al igual que Gandalf, los personajes que
mueren heroicamente son capaces de volver de la muerte. Si el pet-
sonaje puede ser revivido o resucitado (si su cuerpo es recuperable, o
alguno de los demds personajes puede lanzar resurreccion verdadera), se
necesita poca recompensa. El DM puede considerar el dar al personaje
una cantidad adicional de experiencia que le ayude a mitigar (pero que
no elimine) el coste de la pérdida de nivel del revivir a los muertos o la
vesurreccion. Si los personajes no poseen medios para revivir al personaje
de entre los muertos, éste atin podra regresar como un martir revivido
(consulta la clase de prestigio de martir revivido en el Capitulo 5), y
permanecer en el plano Material para terminar la misién que tenfa.

Si no hay ninguna forma de que el personaje muerto regrese, el
DM podria recompensar al jugador dejandole crear un nuevo perso-
naje de un nivel mas alto al que normalmente le permitiria. La Guia
del Dungeon Master sugiere que los nuevos personajes que reemplacen
a los viejos deberfan empezar al menos 1 nivel por debajo del nivel
medio de la compafiia o del personaje de nivel més bajo. Esto hace
que crear un nuevo personaje sea bastante menos atractivo que un
conjuro de revivir a los muertos, lo que fomenta la continuidad de las
compafifas. Sin embargo, como premio por una accion heroica parti-
cularmente dramitica, el DM podria permitir al jugador la creacién
de un personaje del mismo nivel que el fallecido.

CLEMENCIA, PRISIONEROS
Y REDENCION

Cuando un enemigo malvado arroja su arma y pide clemencia, un
personaje bueno se enfrentard a un montén de nuevos dilemas,
haciéndole desear en ocasiones que su enemigo se hubiese limitado a
luchar hasta la muerte. La justicia exige clemencia, por lo que matar a
un enemigo que se rinde es impensable para un personaje que sigue la
elevada senda del bien. La rectitud también ensalza la virtud de la pru-
dencia, y un personaje prudente reconoce que una persona maligna
que pide cuartel posiblemente sélo esté esperando una oportunidad
para matarlo cuando le dé la espalda. ;Cémo extrae un personaje
bueno informacién importante de un prisionero? ;Hay alguna opor-
tunidad de redimir al mal, una vez capturado? Un personaje elevado
lidiara con estas y otras cuestiones dificiles en semejante situacion.

Los prisioneros deben ser tratados con cierta dosis de respeto.
Torturar prisioneros no es una opcién, por supuesto, y normalmente
golpearlos para dejarlos inconscientes cada vez que se muevan raya con
la crueldad. Dicho eso, también es razonable mostrat cietta precaucion.
Un diablo que regenere sus heridas y pueda lanzar teleportar mayor con
su mero pensamiento puede ser un prisionero muy dificil de controlar
mientras esté consciente, a menos que la compania tenga acceso 2 unos
grilletes dimensionales. A semejante prisionero es mejor causarle dafio
atenuado en tal cantidad que necesite una semana para regenerarlo, al
menos hasta que se encuentren mejores medios para retenerlo.

De forma similar, los lanzadores de conjuros enemigos pueden ser
una amenaza incluso cuando estén atados y amordazados, y deben
ser tratados con atencién (no brutalidad). Objetos como los grilletes de
silencio (descritos en el Capitulo 6) son efectivos a la hora de evitar que
los lanzadores de conjuros empleen componentes verbales y somaticos,
pero los mas poderosos (y mucho mas caros) grilletes antimagia son nece-
sarios para asegurarse de que el lanzador no pueda siquiera emplear con-
juros silenciosos o sin moverse para escapar de o dafar a sus captores.

Aparte de la superioridad moral, hay una buena e importante razon
para coger prisioneros en lugar de matar a todos los enemigos: los prisio-

neros vivos ofrecen mejor informacién que los muertos (un hablar an

los mutertos puede hacer que incluso los muertos cuenten alguna de s

experiencias, pero las criaturas vivas pueden dar respuestas més comple-

jas y no tienes un ntimero limitado de preguntas). Aunque los personajes

malignos pueden recurrir a la tortura sin dudar para extraer informacion
a los prisioneros, los personajes buenos simplemente no pueden, ¢
incluso emplear la amenaza de tortura (‘Contesta a mi pregunta o te
dejaré en manos de Brak, que no comparte mis reparos”) es moralmente
cuestionable. Por fortuna para los personajes buenos, hay otras formasde
hacer que los prisioneros hablen. Los conjuros de hechizo y compulsion
como sgestion o hechizar monstruo pueden hacer la faena de forma admira
ble. Una prueba de Intimidar también puede atemorizar lo bastante a
prisionero para que revele la informacion deseada, incluso sin el uso de
la tortura (la tortura simplemente afiadiria un bonificador de circunstan-
cia a la prueba de Intimidar). Esta intimidacién no tiene por qué incluir
amenazas de dafio fisico, ya que una demostracién de poder sagradoo
un sentido discurso moral podrian tener el mismo efecto. Por la misma
razon, un personaje con muchos rangos en Diplomacia puede convertit
a un personaje hostil en amistoso a mas largo plazo, extrayéndole infor
macion de forma similar. A discrecién del DM, el buen tratamiento del
prisionero podria conceder bonificadores de circunstanciaa la pruebade
Diplomacia, desde un +2 (para el tratamiento correcto minimo que se
podria esperar de un personaje bueno) a un +6 o mas (para tratamientos
realmente excepcionales).

Conseguir informacién de un prisionero es una solucién a corto plazo
que amenudo resulta serttil. Es posible, y una finalidad deseable (aunque
rara vez sea practicable) no s6lo hacer que un prisionero malvado muestre
una actitud amistosa, sino llegar a cambiarle realmente el alineamiento,
alejarlo del mal y redimir su alma para que pueda ser liberado sin que
cometa ningtin mal mas. Como se ha debatido en el Capitulo 1, la con-
versién a punta de espada es intitil y dificilmente alabable; el proceso de
redimir realmente a una criatura maligna es largo y complejo.

Primero, los captores deben tratar al prisionero con un cuidado
y respeto excepcionales; bastante mejor de lo que el prisionero sabe
que él trataria a los personajes si la situacion fuese la inversa. Inicial
mente, un personaje maligno puede recibir este trato con desprecio,
y buscar alguna oportunidad para escapar. Cuando se dé cuenta de
que los personajes buenos son amables pero firmes, atentos peto
astutos en sus defensas, obtendrd un nuevo grado de respeto por
ellos, presentandosele el primer atisbo de la idea de que no necesita
ser cruel para mostrarse fuerte.

Segundo, los captores deben mostrar voluntad para perdonar el mal
que el prisionero haya cometido. Si su conversacion estd jalonada de
referencias al castigo del reo, o de alegre anticipacién por el castigo
que recibira cuando lo entreguen a las autoridades, éste vera poca
motivacién en pensar siquiera en un cambio de actitud, y en su lugar
centrara todas sus energfas en escapar del sombrio destino que le
tienen preparado. Como se ha dicho en el Capitulo 1, el potencial del
perdén es esencial a la hora de demostrar que la redencién es posible.

Tercero, un petrsonaje bueno debe pasar al menos una hora diaria
con el prisionero, animandole a hablar sobre el mal que ha hecho,
y describiéndole a su vez los beneficios y recompensas de una vida
bondadosa. Esta tarea es mas adecuada para un clérigo que pueda
hablar con autoridad no sélo del perdén de los mortales, sino tam-
bién de la clemencia divina. A menudo es importante que un villano
sepa que las deidades del bien le darén la bienvenida como adorador.

Cada dia que tenga lugar esta conversacion, incluso si al principio
es mis bien un monélogo, el personaje bueno realiza una prueba de
Diplomacia. El personaje maligno realiza un TS de Voluntad especial,

re

I
c
¢
q
1
L

SN




anadiendo su nivel como bonificador a la tirada, contra una CD igual al
resultado de la prueba de Diplomacia de su interlocutor. El DM puede
otorgar los mismos bonificadores a la prueba de Diplomacia que los
sugeridos para interrogar prisioneros. Las criaturas cuyos alineamien-
tos se consideren “siempre” de un tipo especifico, y los personajes que
perderfan sus aptitudes si cambiasen de alineamiento (incluidos los clé-
rigos malignos y los guardias negros), obtienen un bonificador +4 a sus
salvaciones de Voluntad. Los ajenos de subtipo Maligno son inmunes a
este tipo de redencién. Los personajes neutrales (ni buenos ni malos)
sufren un penalizador —2 a su salvacién de Voluntad. Las criaturas que
han sido cautivadas por un emisario de Baraquiel (consulta el Capitulo
5)oque hayan quedado bajo el efecto del conjuro vision celestial (consulta
el Capitulo 6) también sufriran penalizaciones en sus salvaciones.

Si un personaje maligno falla siete salvaciones seguidas en cual-
quier momento durante su proceso de redencion, el componente
maligno de su alineamiento cambiard a neutral. Si un personaje
neutral (incluido un antiguo personaje maligno que haya fallado
siete salvaciones) falla siete salvaciones seguidas, su alineamiento
cambiard a bueno. El cambio es permanente.

Los villanos redimidos no tendrin ningtin vinculo especial con
los personajes buenos que han facilitado su redencién. Pueden elegir
seguir asociados con los PJs, o actuar por su cuenta, como decida el
DM. Sin embargo, siempre se mostrarin amistosos hacia los persona-
jes y sentirdn que tienen con ellos una deuda de gratitud, que los PJs
pueden cobrarse antes o después.

SANTIDAD

Incluso un personaje de nivel épico estara probablemente muy lejos
de convertirse en un dios, al menos en la mayoria de campafias. Sin
embargo, hay una meta a la que pueden aspirar los personajes mas
devotamente bondadosos y puros de casi cualquier nivel: la santidad.
Ningtin templo u organizacion religiosa necesita dar su aprobacién
oficial para que un personaje se convierta en santo. En lugar de ello, la
santidad es un regalo otorgado por los dioses del bien y los celestiales
mis poderosos a aquellos héroes elevados que se lo merezcan.

Para poder optar a la santidad, un personaje debe cumplir los
siguientes criterios, asi como cualquier otro adicional fijado por el
DM:

+ Debe ser de alineamiento bueno

+ Debe tener al menos tres dotes elevadas

* No debe haber perdido jamis el beneficio de sus dotes elevadas o
aptitudes de clase por haber cometido un acto maligno, incluso si
el personaje ha expiado sus faltas

¢ Debe comportarse en todo momento de una forma que el DM
considere ejemplar en la senda elevada descrita en este libro

» Debe ser al menos de nivel 6

» Debe realizar un sacrificio extraordinario (no necesariamente su
vida) por el bien de otra persona

Un personaje que cumpla estos requisitos y se gane su pedestal de
santo podré adquirir la plantilla de santo, detallada en el Capitulo &:
monstruos, a discrecién del DM. Tras conseguir la plantilla (normal-
mente, al poco tiempo de realizar el gran sacrificio que confirme su
estatus de elevado), el personaje sacrificara sus dos siguientes niveles
para “ponerse al dia” con el (artificialmente bajo) ajuste de nivel de
la plantilla. Por ejemplo, un paladin de nivel 7 que se convierta en
santo pasaria a ser el equivalente de un personaje de nivel 9. Deber
acumular un total de 45.000 PX para obtener su siguiente nivel, con-
virtiéndose en un paladin de nivel 8 y un personaje de nivel 10.

Un santo sigue estando muy alejado de la divinidad; es més pare-
cido a un celestial terrenal. Sin embargo, los santos tienen una ven-
taja sobre los mortales ordinarios a los ojos de los dioses: las deidades
siempre escuchan sus rezos y les prestan atencion. En términos de
juego, esto se traduce en un puifiado de aptitudes sortilegas. En el
mundo de juego, no obstante, la gente suele apifiarse alrededor de
los santos para recibir sus bendiciones y acercar sus preocupaciones
a los oidos de los dioses. Los santos suelen pasar una hora diaria en
oracion, Unicamente para elevar a los cielos los nombres de quienes
se les han acercado para pedir ayuda y que recen en su nombre.

_ DIEZMOS Y OFRENDAS

Los personajes buenos dan dinero del tesoro que ganan a templos,
érdenes y organizaciones de caridad. Algunos personajes estan obli-
gados a hacerlo (consulta ‘Pobreza voluntaria, mas adelante), mientras
otros lo hacen tnicamente porque es lo correcto. Los personajes debe-
rian hacerlo sin pensar que pueden obtener un beneficio con ello,
sino que beneficia a la gente a la que ese dinero ayuda, entre la cual se
incluyen pobres, enfermos, huérfanos o menesterosos de otro tipo.

Sin embargo, muchas organizaciones proclaman méximas desti-
nadas a promover las donaciones, recordando a los donantes poten-
ciales que la generosidad a menudo tiene recompensas inesperadas; y
hay cierta verdad en esas maximas. Los personajes dan sin pensar en
la compensacién, pero a menudo ésta se presenta igualmente.

El DM deberfa seguir el rastro de las donaciones individuales o de la
compafifa a templos u otras organizaciones. Incluso el diez por ciento del
tesoro que un PJ tipico adquiere en una aventura es una cantidad asom-
brosa para un plebeyo o experto, y el DM deberia asegurarse de que los
personajes no jugadores (PNJs) que reciben o se benefician de las donacio-
nes de los PJs las emplean consecuentemente. Siempre que los personajes
lleguen al templo al que donan su dinero, pidiendo un conjuro o alguna
otra forma de ayuda, el DM puede comparar los precios habituales de lo
que necesiten los PJs con la cantidad de dinero que han donado desde su
tltima peticion semejante. Si han donado mas de lo que cuesta el conjuro
o servicio, el clero del templo deberia mostrarse contento por poder ofre-
cérselo gratis, 0 al menos a precio de coste (para los conjuros que tienen
componentes materiales especialmente caros, por ejemplo). Sin embargo,
este método solo suele funcionar si los personajes son donantes regulares;
las donaciones pasadas son muy de agradecer, pero lo que mueve las finan-
zas del templo es la seguridad de las donaciones futuras.

— 1A POBREZA VOILUNTARIA

En muchas cultutas y sistemas de creencias, el summum de la pureza se
personifica en los estilos de vida ascéticos, que requieren el rechazo a
toda posesion material. Tal vida seria dura siquiera de imaginar para la
mayoria de personajes de D&D), ya que sus posesiones (particularmente
sus objetos médgicos) son una parte muy importante de sus habilidades.
Un personaje que haga voto de pobreza y adquiera las dotes adecuadas,
Voto sagrado y Voto de pobreza, no puede poseer objetos magicos, pero
obtendra ciertos beneficios espirituales que pueden ayudar a compen-
sar la carencia de dichos objetos, beneficios que dependen de su nivel
de personaje. El nivel en el que el personaje realiza el voto (v adquiere
las dotes necesarias) es irrelevante; si renuncia a sus posesiones a nivel
10, obtendra todos los beneficios de un personaje asceta de nivel 10,
con la excepcion de las dotes elevadas adicionales.

Bonificador a la CA (Sb): un asceta de nivel 1 recibe un bonifi-
cador +4 elevado a su CA. Este bonificador aumenta a +5 a nivel 3,
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aumentando a partir de entonces en un +1 cada 3 niveles de perso-
naje. Este bonificador no se aplica a los ataques de toque, ni detiene
los ataques de toque incorporales. Las armas radiantes, no obstante,
no ignoran este bonificador. No se apila con bonificadores de arma-
dura.

Dotes elevadas adicionales: a nivel 1 un asceta obtiene una
dote elevada adicional, y otra més a nivel 2 y cada 2 niveles a partir
de entonces. A diferencia de otros beneficios del voto de pobreza,
un personaje no obtiene estas dotes adicionales de forma retroactiva
cuando adquiera la dote Voto de pobreza; sélo obtendri las dotes adi-
cionales que se apliquen a los niveles ganados tras pronunciar el voto.
Por ello, la dote adicional que se gana a nivel 1 s6lo estard disponible
para los humanos que hagan su Voto sagrado y su Voto de pobreza a
nivel 1.

Soportar los elementos (Ex): un asceta de nivel 3 es inmune a
los efectos de entornos térridos o gélidos. Puede vivir confortable-
mente en condiciones entre los —50 y los 140 °F [-45 y 60 °C] sin
tener que realizar salvaciones de Fortaleza (como se describe en la
Guia del Dungeon Master).

Impacto elevado (Sb): a nivel 4, el asceta obtiene un bonificador
+1 de mejora a todas sus tiradas de ataque y dafio. A efectos practicos,
cualquier arma que empuiie el personaje se convierte en un arma
magica +1, y puede superar la RD de una criatura como si fuese un
arma magica. Es bonificador de mejora aumenta a +2 a nivel 10, a +3
anivel 14, a +4 a nivel 17 y a +5 a nivel 20. A nivel 10, cualquier dafio
causado por el personaje con un arma también se considerara bueno,
por lo que podra superar la RD de algunos ajenos malignos.

Sustento (Ex): un asceta de nivel 5 no necesita comer ni beber.

Desvio (Sb): a nivel 6 un asceta recibe un bonificador +1 de desvio
a su CA. Este bonificador aumenta a +2 a nivel 12y a +3 a nivel 18.

Resistencia (Ex): a nivel 7 un asceta obtiene un bonificador +1 de
resistenciaa todos sus TS. Este bonificador aumentaa+2a nivel 13
ya+3anivel 17.

Mejora de puntuaciones de caracteristica (Ex): a
nivel 7, un asceta gana un bonificador +2 de mejora a
una puntuacién de caracteristica. A nivel 11, obtendra
un bonificador +2 de mejora adicional a esa misma
caracteristica y otro +2 a otra. A nivel 15, ganard un
bonificador +2 de mejora adicional a las dos pri-
meras caracteristicas, y otro +2 a una tercera
A nivel 19, ganara un bonificador +2 de
mejora a las tres caracteristicas elegidas,

y otro bonificador +2 a una cuarta.
Armadura natural (Ex): a nivel 8, el
asceta obtiene un bonificador +1 de arma-
dura natural, 0 aumenta un +1 el bonificador
de armadura natural que ya tuviese. @
Este bonificador aumenta un +1

adicional a nivel 16.

Escudo mental (Ex): también
a nivel 8, un personaje asceta se
vuelve inmune a detectar pensa-
ntientos, discernir mentivas y a cualquier
intento por revelar su alineamiento.

Reduccion de dafio (Sb): un asceta
obtiene una RD 5/magica a nivel 10. A
nivel 15, esta reduccién aumenta
a 5/maligna, y a nivel 19 a g
10/maligna.

Sustento mayor (Ex): una vez llega a nivel 12, un asceta no nece-
sita respirar.

Resistencia a energias (Ex): a nivel 13, un asceta obtiene resis-
tencia 5 al 4cido, frio, electricidad, fuego y sonido. A nivel 20, esta
resistencia se incrementa a 15.

Libertad de movimientos (Ex): a nivel 14, un asceta puede
actuar como si estuviese continuamente bajo el efecto de un conjuro
de libertad de movimientos.

Regeneracién (Ex): a nivel 17, un asceta se cura 1 punto de dafio
por nivel cada hora, en lugar de cada dia (esta aptitud no puede ser
combinada con la habilidad de Sanar). El dafio no letal cura a un
ritmo de 1 punto de dafio por nivel cada 5 minutos.

Vision verdadera (Sb): a nivel 18, un asceta obtiene el uso conti-
nuo de visién verdadera, como el conjuro homénimo.

OTRAS RAMIFICACIONES DE LA POBREZA

Un personaje que haya renunciado a las posesiones materiales puede
encontrarse en seria desventaja en lo referente a ciertos gastos nece-
sarios, como los componentes materiales de conjuro mis caros. Una
opcién para los personajes ascetas serfa pedirselos a otros miembros
de la compafiia, que probablemente obtengan tanto beneficio del lan-
zamiento del conjuro como el propio lanzador. De forma alternativa,
un lanzador de conjuros asceta puede sacrificar puntos de experien-
cia en lugar de los componentes caros, con 1 PX equivaliendo a un
valor de 5 po en componentes.

Tener un miembro de la compafifa que ha hecho voto de pobreza
no tiene por qué significar necesariamente que el resto de miem-
bros del grupo obtengan una parte mayor del tesoro. Un personaje
asceta debe ser tan firme en las obras de caridad como lo es en su

Rennnciando alas
posesiones mmateriales,
el asceta obiiene fuerza
espiritual.

T



TABLA 2—3: POBREZA VOLUNTARIA

Nivel de

personaje Beneficio

12 Bonificador +4 a la CA, dote elevada adicional

72 Dote elevada adicional

30 Bonificador +5 a la CA, soportar los elementos

40 Impacto elevado +1 (mégico), dote elevada adicional

59 Sustento

6° Bonificador +6 a la CA, desvio +1, dote elevada
adicional

72 Resistencia +1, mejora de caracteristica +2

8° Armadura natural +1, escudo mental, dote elevada
adicional

g8 Bonificador +7 a la CA

10° Impacto elevado +2 (bien), RD 5/mégica, dote elevada
adicional

e Mejora de caracteristica +4/+2

17 Bonificador +8 a la CA, desvio +2, sustento mayor, dote
elevada adicional

132 Resistencia +2, resistencia a energfas 5

14° Impacto elevado +3, libertad de movimientos, dote
elevada adicional

51 Bonificador +9 a la CA, mejora de caracteristica +6/+4/
+2, RD 5/mal

162 Armadura natural 42, dote elevada adicional

117 Impacto elevado +4, resistencia +3, regeneracién

18° Bonificador +10 a la CA, desvio 43, visién verdadera,
dote elevada adicional

g2 Mejora de caracteristica +8/+6/+4/+2, RD 10/mal

20° Impacto elevado +5, resistencia a energias 15, dote

elevada adicional

autonegacion. La mayoria de su parte del botin (o de los beneficios
de su venta) deberia ser donada a los necesitados, bien directa (equi-
pando a los cautivos liberados con el equipo cogido a sus captores)
oindirectamente (haciendo una gran donacién a un templo notorio
por sus obras entre los pobres). Al cargar voluntariamente sobre
sus hombros la carga de la pobreza, un asceta reconoce que mucha
gente no tiene libertad para elegir la pobreza, sino que les ha venido
impuesta, y aspira a mejorar la vida de dichos desafortunados tanto
como pueda.

- TUCHAR POR [ A PAZ

Sila dote Voto de pobreza pone a prueba los elementos basicos del
juego de D&D, el Voto de no violencia y el Voto de paz los destrozan.
;Personajes que no quieran matar? Son pricticamente desconocidos,
y el asunto no sélo causa problemas respecto a qué ocurre a medida
que los personajes avanzan niveles (como con la pobreza), sino que
genera la pregunta de cémo logran siquiera avanzar de nivel. El
sistena de experiencia de D&D depende casi por completo de la
derrota de monstruos en combate. Si un personaje no entra en com-
bate, normalmente no gana PX. Al menos, esa es la premisa basica de
la mayoria de campafias de D&D.

Sin embargo, el sistema de puntos de experiencia puede estirarse
para acomodar incluso a los personajes mas pacifistas con la dote
Voto de paz. Primero, el sistema de PX tal y como se presenta en la
Guia del Dungeon Master recompensa a los personajes no por matar
monstruos, sino por superar tetos. Los personajes con la dote Voto
de paz tienen medios a su disposicién para superar esos desafios sin
matar a nadie. Su aura tranquilizadora puede frenar a atacantes en
potencia, y el dafio no letal y los conjuros de compulsién son alterna-
tivas excelentes a las evocaciones daiiinas.

Segundo, la Guia del Dungeon Master presenta varias opciones para
otorgar PX a los personajes que superen retos que no tengan nada que
ver con monstruos esclavistas o trampas mortales. Si el DM desea gene-
rar encuentros, o aventuras enteras, en las que las habilidades negocia-
doras u otros medios de enfrentarse a situaciones tensas sin combate
de un personaje pacifista se pongan a prueba, podrd otorgar PX por
encuentros sin lucha, como se detalla en la Guia del Dungeon Master.
Un sistema abierto de PX seria otra forma de manejar las partidas que
‘desenfaticen’ el combate. Los personajes reciben un niimero de PX por
nivel de personaje por encuentro (75 PX por nivel bastara), por sesion
de juego (dependiendo de la duracién de las sesiones, 200-400 PX por
nivel serfa un rango razonable), o por aventura (de nuevo, dependiendo
de la duracién de la aventura, de 500 a 1.000 PX por nivel, teniendo en
cuenta que los 1.000 PX por nivel equivalen a ganar un nuevo nivel).

Incluso los personajes que han hecho voto de paz pueden y debe-
rian recibir PX por encuentros de combate que se basen en la destruc-
cién de constructos o muertos vivientes. Estas criaturas no-vivas no
estan protegidas por el voto de paz, y destruirlas puede ser una meta
adecuada para un personaje elevado. De forma similar, el DM deberia
otorgar los PX normales en encuentros con combates en los que un
personaje pacifista deje inconsciente o incapacite de alguna forma
a sus enemigos. Otros tipos de encuentro en los que el DM deberia
considerar otorgar PX como recompensa serian los siguientes:

» Redimir a un personaje maligno. Esto se mereceria un premio
adicional (asumiendo que ya se haya dado uno por capturar vivo al
personaje) igual a la cantidad por derrotarlo en combate.

» Negociar para evitar un combate o impedir una confrontacion a
mayor escala. Esto se mereceria un premio de al menos la misma
cuantia que el logrado si se hubiese entrado en combate y derro-
tado a los enemigos.

¢ Destruir un objeto migico maligno o artefacto irredimible.
Emplea el nivel de lanzador del objeto (nivel 20 para un artefacto)
como VD del ‘encuentro’ para determinar los PX.

« Sacrificar la vida para salvar a otros o sufrir martirio. Si el personaje
regresa de entre los muertos, deberia recibir una recompensa en
PX de al menos 100 PX por nivel, la cual puede ayudar a contra-
rrestar el nivel perdido.

Empleando estas directrices como punto de partida, el DM puede
generar aventuras y encuentros que permitan a los personajes de la
compaiiia, pacifistas o no, sobresalir y continuar ganando niveles.

El DM nunca deberia tener la intencién de castigar a un personaje
por adquirir la dote Voto de paz. Que el DM diga en una sesion de
juego “Un mosquito se introdujo a través de tu colador de agua esta
mafiana, te lo has tragado y ahora necesitas una expiacion” es mera-
mente caprichoso e innecesariamente hostil hacia el jugador. EI DM
y los jugadores deberian trabajar en conjunto para asegurarse de que
el personaje con el Voto de paz contribuye en algo al juego, para que
todos puedan disfrutar mas. Esta bien poner a un pacifista en una
situacién donde renunciar a la lucha sea una opcién dura (aunque
viable), pero no lo esta quitarle por completo esa opcion.

LAS PALABRAS
DE 1A CREACION

Las Palabras de la creacién son fragmentos de un lenguaje perdido
que se cree pueda ser el precursor del idioma celestial. Muy pocos
celestiales recuerdan algunas de estas palabras, y menos mortales
atin tienen acceso a una o dos de ellas. Tan grande es su poder que
ninguna mente mortal puede comprender mas de tres o cuatro, y




ninguna lengua maligna puede pronunciarlas o soportar su simple
sonido. Un personaje debe adquirir la dote Palabras de la creacion
para ser capaz de emplear estas palabras de algtin modo.

Es posible, aunque dificil, comunicarse totalmente mediante el uso
de las Palabras de la creacién. No existen palabras para conceptos mal-
vados como miseria, desesperacién, odio o traicién, mientras que los
sutiles matices de la terminologia existente para referirse a la belleza, la
amabilidad o la piedad son pasmosos. No poseen forma escrita, y si se
las transcribe a un medio escrito pierden todo su poder y significado.

Aparte de la comunicacién, hay cuatro formas basicas de emplear
las Palabras de la creacién.

CORO CELESTIAL

Las Palabras de la creacion pueden ser urdidas para formar una can-

ci6n, creando una musica que sobrepasa cualquier melodia terrena y

recuerda la grandeza de la musica de los cielos. Un bardo que posea la

dote Palabras de la creacién puede emplear estas poderosas palabras
para mejorar su aptitud de musica de bardo como se detalla mas
adelante. Cuando un bardo emplee las Palabras de la creacién de esta
forma, sufrird un tremendo agotamiento que le causara 1d4 puntos de
dafio no letal por cada rango en Interpretar requerido para producir
el efecto de la musica de bardo que esté mejorando. Por ejemplo, si

Devis emplea las Palabras de la creacion para duplicar un efecto de

infundir valor (minimo 3 rangos en Interpretar), sufrird 3d4 puntos de

dafio no letal. Si emplea las Palabras para mejorar un efecto de inspirar
heroicidad (minimo 18 rangos en Interpretar), sufrira 18d4 puntos de
dafio no letal.

Las Palabras de la creacién duplican los efectos de varias aptitudes
musicales de bardo:

+ Infundir valor: duplica el bonificador a los TS contra hechizos y
miedoy el bonificador de moral a las tiradas de ataque y dafio (+2 a
nivel 1, +4 a nivel 8, +6 a nivel 14 y +8 a nivel 20).

» Inspirar gran aptitud: bonificador +4 de competencia a las pruebas
de habilidad.

» Inspirar grandeza: obtiene 4 DG adicionales (d10), el nimero
medio de puntos de golpe temporales (aplica el modificador de
Con del objetivo a estos DG), un bonificador -+4 de competencia
a las tiradas de ataque y un bonificador +2 de competencia a las
salvaciones de Fortaleza.

o Inspirar heroicidad: bonificador +8 de moral a los TS, bonificador
+8 de esquiva a la CA.

Para las aptitudes musicales de bardo que requieran una prueba de
Interpretar (contraoda, fascinar), las Palabras de la creacion conceden
al bardo un bonificador +4 a dicha prueba. Las Palabras de la creacién
también incrementan la CD de la salvacién contra las aptitudes de
sugestion y dominar en un +2.

Las Palabras de la creacion incrementan el nivel de lanzador efec-
tivo del bardo para su cancion de libertad en +2.

CREACION

En relacién con su propésito original, las Palabras de la creacién
pueden mejorar enormemente cualquier proceso creativo. Si se pro-
nuncian como parte del lanzamiento de un conjuro de Conjuracién
(creacién), la duracién del conjuro se duplica (como si se le hubiese
aplicado la dote Prolongar conjuro, pero sin incrementar su nivel de

conjuro). Los conjuros de duracién instantinea no se ven afectados.
Si se pronuncian mientras se realiza cualquier prueba de Artesania,
conceden al artesano un bonificador +4 sagrado a dicha prueba. Estos
usos de las Palabras de la creacién no causan dafio no letal al orador.

PODER ELEVADO

Las Palabras de la creacién ayudan a vigorizar objetos y conjuros

buenos. Si se emplean conjuntamente con un conjuro bueno que
tenga componente verbal, las Palabras de la creacién incrementa-
ran su nivel de lanzador efectivo en +1. Si se emplean cuando se
esté creando un objeto magico bueno, las Palabras de la creacién
incrementaran su nivel de lanzador en +1 sin incrementar su coste.
Ambos aumentos de nivel de lanzador se consideran bonificadores
sagrados.

Emplear las Palabras de la creacién para mejorar un conjuro bueno
causa al lanzador 1d4 puntos de dafio no letal por cada 2 niveles de
conjuro (ninguno para conjuros de nivel 0 o 1, hasta un maximo de
4d4 para conjuros de nivel 9). Emplearlas para mejorar un objeto
maégico no causa este dafio, ya que su uso se reparte a lo largo de un
periodo de tiempo prolongado.

NOMBRE VERDADERO

Cada criatura posee un tnico nombre verdadero en las Palabrasdela = ;
creacién. Ningtin mortal esti familiarizado con los incontables nom-
bres verdaderos de cada criatura del mundo, sin importar durante
cuinto tiempo haya estudiado las Palabras. Atn asi, un personaje -
competente con las Palabras de la creacién puede buscar el nombre =
verdadero de una criatura concreta si tiene acceso a conocimiento de
leyendas y bien comunién o contactar con otro plano. Buscar un nombre =
verdadero es similar a investigar un nuevo conjuro. Se requiere una £f
semana de trabajo por cada 2 DG de la criatura y el gasto de 1.000
po semanales. El personaje debe lanzar (o hacer que lancen por él)

conocimiento de leyendas una vez por semana, aunque el precio de sus
componentes materiales ya estd incluido en el gasto semanal Al
terminar el plazo de investigacién, el personaje debe lanzar comunién
o contactar con otro plano, pagando el coste en PX de la comunion si ha
lugar. Entonces realizara una prueba de Saber, empleando la espe-
cialidad adecuada para el tipo de criatura estudiada (arcano para un
constructo o dragon, religién para un muerto viviente, etc.). La CD
de esta prueba es 10 + los DG de la criatura. Si la prueba tiene éxito,
el personaje habra descubierto el nombre verdadero de la criatura. Si
fracasa debera comenzar de nuevo todo el proceso de investigacién, si
aun desea seguir intentandolo.

Una vez el personaje ha descubierto el nombre verdadero de una
criatura, podré ejercer su poder sobre ella de diferentes formas.
 Puede imponer un penalizador —4 a los TS de la criatura para resis-

tir un conjuro o efecto de compulsion concreto.

* Puede reducir su RC en 4 puntos o su RD en 5 puntos. Esta reduc-
cién dura un minuto.

o Puede lanzar teleportar o teleportar mayor sobre la criatura sin

incluirse a si mismo como receptor del conjuro.

* Puede obtener un bonificador +6 a sus pruebas enfrentadas de
Carisma para exigir algiin servicio de la criatura tras haberla con-
vocado mediante el conjuro ligadura de los planos. e
Cada una de estas acciones requiere una accién de asalto completo, ‘

en el cual se debe pronunciar el nombre verdadero de la criatura y
un encantamiento de ligadura con las Palabras de la creacién. Recitar
el encantamiento causa 5d4 puntos de dafio no letal al orador. El
personaje y la criatura no tienen por qué estar en la misma zona o
incluso en el mismo plano; es posible, por ejemplo, reducir la RC de
la criatura antes de emplear la ligadura de los planos para convocarla al
plano Material. La tinica excepcién es la funcion de teleportacién, la
cual requiere que el personaje toque a la criatura tras pronunciar su
nombre verdadero y el encantamiento.



1 equipo hallado en este capitulo representa las herra-
mientas de los personajes elevados. Algunos objetos
(armas santificadas y armas no letales) estin disponibles
al momento para cualquiera que pague su precio. Otros,
como reliquias o ingredientes especiales, son mucho mis

dificiles de encontrar, y en el caso de los ingredientes especiales
: que provienen del cuerpo de ctiaturas de alineamiento bueno, a
. menudo su compra o venta es ilegal. El DM debe decidir si tales
' objetos estén siquiera disponibles en su campafa.

" ARMAS SANTIFICADAS

‘ Ciertas armas, bien por asociacién con una petsona o lugar santo o
por alguna otra infusién de poder sagrado, se consideradan santifi-
b . cadas. Cuando un personaje con la dote Arma santificada lance ali-
- nearayma, el arma afectada quedard santificada. Un arma empusiada
por un personaje con la dote Consagrar impacto marcial también se
onsidera santificada,
& Las armas santificadas no son magicas per se, aunque si son
inherentemente buenas'e irradian una tenue aura bondadosa. Un
arma santificada causa 1 punto de dafio sagrado adicional a las cria-
turas malignas o 1d4 contra ajenos y muertos vivientes malignos.
Ademds, las criaturas que posean la plantilla ‘corrupta’ (desctita en
el Libro de oscuridad vil) no pueden recuperar los puntos de golpe
causados por un arma santificada por medio de la curacién normal,
incluida la curaci6n répida.

EGLA OPCITONAL: ARMAS
SANTIFICADAS MEJORES

a todas las armas santificadas, o permitir que un personaje
- con la dote Consagrar arma elija un efecto adicional a la
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En una camparia dedicadd a combatir las depravadas pro-
fundidades del mal, podria ser apropiado incrementar el

<

poder de las armas santificadas. A continuacién se presentan
varias opciones para mejorar las armas santificadas. Tu Dun-
geon Master puede elegir aplicar una de estas alternativas

bendicién cuando lance alinear arma.

¢ Ciertas criaturas pueden tener vulnerabilidades par-
ticulares ante las armas santificadas. Por ejemplo, los
licantropos (todos ellos, © sélo ciertas variedades)
pueden ser tan vulnerables a las armas santificadas
como lo son a las armas de plata. Una clase de infernal
de tipo vegetal podria ser vulnerable atina hoz o gua-
dafia consagrada, de forma que cualquier impacto de
una de esas armas sea autométicamente un critice.

* Un arma santificada podria, mediante un poder
sagrado sobrenatural, permitir a su portador rea-
lizar impactos criticos contra muertos vivientes.
El rango de amenaza del arma y su multiplicador
a los criticos no cambiaria e, incluso si el arma
fuese la receptora de un conjuro de bendecir arma, su
portador deberia seguir tirando para confirmar la ame-
naza del critico. Esta regla opcional no permite a un : ‘

personaje realizar ataques furtivos contra muertos {3 &g
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vivientes, o lograr golpes criticos contta otros tipos de criatura que
normalmente sean inmunes a ellos.

ARMAS NO LETALES

Uno de los valores del bien es el respeto por la vida, un respeto que a
menudo lleva a los personajes buenos a evitar matar a otros personajes,
incluso monstruos, que puedan ser redimidos. Algunas razas y culturas
han desarrollado armas disefiadas para causar dafio no letal o simple-
mente inmovilizar a un rival Tales armas incluyen las boleadoras, la red,
la cachiporra o la bolsa de marafia descritas en el Manual del jugador, asi
como armas més exéticas como la pértiga apresadora (también llamada
atrapahombres o sasumata, y similar al bastén pinzado de los kuo-toa) o
la pértiga enredadora (rambién llamada sodegarami o enredamangas).

Lazo: un lazo es un arma enredadora que no causa ningun dafio,
sino que sujeta alguna parte del cuerpo del rival. Cuando emplees
un lazo para sujetar los brazos de un rival, tendras que realizar un
ataque de toque contra el objetivo. El alcance maximo de un lazo es
de 30. Si impactas, el objetivo quedara parcialmente enmarafiado,
sufriendo un penalizador —2 a las tiradas de ataque y un —4 a su Des-
treza efectiva. La velocidad de la criatura no se vera reducida, y atin
podra cargar o correr, pero si controlas la cuerda del lazo mediante
una prueba enfrentada de Fuerza con éxito, la criatura enlazada sélo
podré moverse dentro del radio que la cuerda le permita. Si la cria-
tura enlazada intenta lanzar un conjuro, deberd superar una prueba
de Concentracién contra CD 15 o verse incapaz de lanzarlo.

La criatura enlazada puede escapar con una prueba de Escapismo
contra CD 20 como accién de asalto completo. El lazo tiene 2 pg y
puede ser roto mediante una prueba de Fuerza contra CD 23, tam-
bién como accién de asalto completo.

Alternativamente, también puedes emplear un lazo para realizar
ataques de derribo. Si resultases derribado durante tu propio intento
de derribo, podris soltar el lazo para evitar ser derribado.

Pértiga apresadora: la pértiga apresadora es un arma de asta disefiada
para capturar oponentes con un minimo de dano. Un portador que impacte
aun oponente de tamafio Pequeiio o Mediano con una pértiga apresadora
podri iniciar inmediatamente tna presa (como accion gratuita) sin provo-
car ataque de oportunidad (consulta ‘Realizar una presa en el Capitulo 8:
combate, del Manual del jugador para mayor informacion). Adems de las
opciones normales disponibles para quien efecttia una presa, el portador de
una pértiga apresadora puede intentar tirara su rival al suelo (el equivalente
aun ataque de derribo, aunque no se necesita efectuarla tirada de derribo).

Una pértiga apresadora tiene alcance. Puedes impactar a enemigos a
10’ de distancia con ella, pero no puedes emplearla contra un enemigo
adyacente.

TABLA 3—1: ARMAS NO LETALES

Armas marciales Coste Dafio (S) Daiio (M)
Armas cuerpo a cuerpo @ una mano
Porra 2 po 1d6? 1d&? 2d6?
Armas exéticas Coste Daiio (S) Dafio (M)
Armas cuerpo a cuerpo a dos manos
Pértiga apresadora’ 8 po 1d3? 1d4? 1d6?
Pértiga enredadora’ 4 po 1d3 1d4 1d6

Armas a distancia

Lazo 1 po — —
1 Arma de alcance
2 El arma causa dafio no letal en lugar de dafio letal

Dario (G)

Dario (G)

Pértiga enredadora: la pértiga enredadora es un arma altamente
especializada, empleada para sujetar y enredar a un oponente sin causarle
mucho dafio, normalmente enganchando y prendiendo su ropa. Cuando
emplees una pértiga enredadora de esta forma, podris realizar un ataque
de presa sin provocar un ataque de oportunidad. Tendras que realizar un
ataque de toque a distancia para ‘enganchar” la ropa de turival. Este ataque
1o es efectivo contra personajes con armadura pesada, o contra monstruos
que 1o lleven ropa (aunque si funciona contra monstruos que tengan el
pelaje espeso). Si el ataque de toque tiene éxito, podras realizar una prueba
enfrentada de presa, empleando el modificador de la pértiga enredadora
(un +4 por ser arma a dos manos) en lugar del de tu tamafio. Si vences en
la prueba enfrentada, habras inmovilizado al objetivo, pero no le causards
ningin dafio. Si fallas la prueba, no habrés logrado iniciar la presa.

Para mantener dicha presa no necesitas moverte al espacio ocu-
pado por tu oponente. La pértiga enredadora mantiene a la victimaa
10’ de ti. Mientras mantengas la presa no tendras la opcion de dafar
o sujetar a tu rival. Este podrd intentar escapar o zafarse de la pértiga
atacar con un arma ligera o lanzar un conjuro sin componentes somé-
ticos que tenga un tiempo de lanzamiento de 1 accién estindar.

Una pértiga enredadora también puede emplearse como arma norml,
causando el dafio indicado en la tabla 31, pero sin enmarafiar a la victima

Una pértiga enredadora tiene alcance. Puedes impactar a enemi-
gos a 10" de distancia con ella, pero no puedes emplearla contra un
enemigo adyacente.

Porra: una porra es bisicamente una versién mas pesada de la
cachiporra; un arma marcial a una mano que causa dafio no letal. Al
igual que con la cachiporra, un picaro que empuie una porra podri
causar dafio no letal adicional mediante un ataque furtivo, pero solo
si es competente en su uso.

Los venenos y las enfermedades son, generalmente, las herramientas
de los monstruos y de los personajes malignos, agentes de la corrup-
cion y la destruccion. Si las serpientes y sabandijas estan asociadas
con el mal, como lo estin en muchas culturas, suele ser culpa de k
ponzofa que emplean, que las hace presentarse bajo una luz siniestra
a pesar de su alineamiento neutral. Emplear venenos que causen
dafio de caracteristica es un acto maligno, ya que causa sufrimiento
innecesario en el proceso de someter a un enemigo. De los venenos
descritos en la Guia del Dungeon Master, solo es aceptable para su uso
por personajes buenos el aceite de grrala, que no causa dafio sino la
inconsciencia. De forma irénica, el uso del veneno favorito entre los
drow, que causa la inconsciencia como dafio inicial, tampoco es inhe-
rentemente malvado.

Critico Incremento de distancia  Peso® Tipo
x2 — 12 Ib. Contundente
Critico Incremento de distancia  Peso? Tipo
x2 — 8 Ib. Contundente
x2 — 5 |b. Perforante
— 10’ 3 |b. —

3 El peso listado es para armas Medianas. Un arma Pequefia pesa la mitad, y un arma Grande, el doble.
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TABLA 3—2: TRASTORNOS

Trastorno Tipo Dario inicial Dafio secundario Precio
Agua de jade Herida CD 14 1d4 Sab 1d4 Int, 1d4 Sab 350 po
Hielo dureo Contacto CD 14 1d6 Des 2d6 Des 1.200 po
Sangre de unicornio Herida CD 17 1d3 Fue 1d4 Fue 500 po
Sangreluz celestial Ingestién CD 20 1d4 Des 1d4 Con 2.500 po
Veneno de couatl purificado Herida CD 16 2d4 Fue 4d4 Fue 3.000 po
TABLA 3-3: AFLICCIONES

Afliccion Infeccién cD Incubacién Daiio
Apatia eterna Contacto 14 1 dfa 1d6 Des
Conciencia agobiante Inhalacién 16 1d3 dias 1d4 Sab
Decadencia depravada Ingestién 18 1d6 dias 1d4 Fue
Deseo ardiente Inhalacién 15 1 dia 1d3 Con
Orgullo vano Ingestién 20 1dia 1d6 Car
Pasién consumidora Contacto 17 1d3 dias 1d4 Int

maligno sufre 1 punto de dafio adicional, y un ajeno maligno o
clérigo de una deidad malvada sufre 2 puntos de dafio adicionales.
Si se indica mas de un tipo de dafio, el modificador de Carisma de la
criatura y cualquier dafio adicional se sumaran a cada tipo de dafio.

DESCRIPCIONES DE TRASTORNOS
Y AFLICCIONES

Agua de jade: el jade es una potente sustancia, notoria por su

Aparte de las aptitudes curativas de clérigos y paladines, los pode-
res del bien tienen su propia respuesta a venenos y enfermedades:
trastornos y aflicciones, traumas magicos que convierten la corrup-
cion moral de las criaturas malignas en corrupcién fisica que arruina
sus cuerpos. Los trastornos y aflicciones afectan sélo a criaturas
malignas, y son particularmente efectivos contra los ajenos malig-
nos, a pesar de su inmunidad al veneno, tan comtin entre tales
criaturas. !
efecto sobre cierto tipo de criaturas malignas sobrenaturales. El agua

Los trastornos acttian de forma & Aligual que
similar a los venenos, causando dafio elvenens, los de jade no es mis que agua bendita con una suspension de cristales
o incluso consuncién de caracteristica \\ trastornos de jade que le hace adoptar una potencia inusual como trastorno.
cuando el objetivo queda expuesto a ellos % . debilitany Apatia eterna: las criaturas afligidas por la apatia eterna quedan
através de la inhalacién, herida o ingestion, destr]uy:;;a los sumidas en la modorra y no pueden correr ni cargar.
makvados.

Conciencia agobiante: esta afliccion hace que la criatura
reviva sus actos malvados, viéndose sacudida por la culpa y
una violenta furia.

Decadencia depravada: esta afliccién causa

yotro dafio adicional un minuto después de la
exposicion inicial. Las aflicciones son mds pareci-

das a las enfermedades,
que causan su dano de

caracteristica tras
cierto periodo
de incubacion,
en una progresion

creciente hasta que la victima sea
curada.

En contraste con la mayoria de
enfermedades y venenos, todos los
,  tmstornos y aflicciones son

sobrenaturales.
Los trastornos pueden
ser creados o com-
prados, igual que

los venenos. Las

aflicciones pueden ser lanzadas sobre una criatura maligna
por medio del conjuro afliccion (consulta el Capitulo 6: magia),
y clertas reliquias o lugares sagrados pueden afligir a las criaturas

malignas que los toquen o entren en ellos. Los conjuros que eliminan
elveneno o la enfermedad funcionan contra trastornos y aflicciones,

.

pero requieren que el lanzador realice una prueba de nivel de lanza-

un hambre feroz y hace que la victima se debi-
p lite progresivamente por inanicién.

Deseo ardiente: esta afliccién causa un

insaciable deseo sexual, a la vez que evita
| cualquier culminacién satisfactoria de
| dicho deseo.

Hielo aureo: esta substancia cristalina

es frfa al tacto, aunque no se derrite salvo
sometida a temperaturas infernales. Las
criaturas malignas afectadas por ella sien-
ten su frio extendiéndose por el cuerpo.

Orgullo vano: las criaturas afligidas
por el orgullo vano se obsesionan con
su estatus y apariencia, retrayén-
dose gradualmente hasta el punto de
no hacer mas que mirarse al espejo.

Pasién consumidora: la pasion consumi-
dora hace que la criatura se vuelva codiciosa y
* paranoica a#medida que avanza la afliccién.

Sangreluz celestial: esta rara substan-

cia es tan etérea como el alcohol puro, aunque no es embriagadora.
De color de la plata pura, primero ralentiza y después enferma a las
criaturas que afecta.

dor contra la CD de la salvacién del trastorno o afliccién, para poder
eliminarla con éxito.

Los trastornos y aflicciones causan dafio s6lo a las criaturas malig-
nas. Una criatura maligna sufre un dafio igual al listado en la tabla
3-2 0 3-3, mas su bonificador de Carisma. Un
elemental o muerto viviente fou
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Veneno de couatl purificado: el veneno de un couatl, cuando
se extrae directamente de la criatura y se purifica, se convierte en un
potente trastorno que debilita severamente a la victima.

Sangre de unicornio: extraida de un unicornio vivo y voluntario,
la sangre de un unicornio retiene su potencia como trastorno sélo
mientras el animal que la doné permanezca vivo.

RELIQUIAS

Confundidas en ocasiones con objetos magicos o incluso artefactos,
las reliquias son objetos tinicos que llevan sobre ellos la marca indele-
ble del bien. Una reliquia puede ser un hueso, o fragmento de hueso,
de un martir u otro objeto que haya tocado a un santo de alguna
forma especial; su sudario, por ejemplo, o el instrumento de su eje-
cucion. El poder sagrado de un santo, martir o celestial deja un aura
remanente que no es magica en el sentido tradicional, pero que atin
asi tiene efectos milagrosos, normalmente de naturaleza curativa.

Todas las reliquias emanan un aura de bien. Un ajeno maligno o
criatura muerta viviente que toque una reliquia se quemara como
si fuese agua bendita, sufriendo 2d4 puntos de dafio. Las reliquias
siempre se consideran consagradas, por lo que si se usan como arma
causardn 1 punto de dafio adicional contra criaturas malignas o 1d4
puntos de dafio adicionales contra ajenos o muertos vivientes malig-
nos (consulta Armas santificadas’, mas atras).

Al igual que los artefactos, las reliquias no pueden ser manufac-
turadas, compradas o vendidas. Sin embargo, cada reliquia tiene un
precio de mercado equivalente, inicamente a efectos de que el DM
asigne tesoros. Estos precios se han calculado como si las reliquias
fuesen objetos magicos. De igual forma, las reliquias tienen un nivel
de lanzador equivalente para comparar con efectos sortilegos y deter-

Mortaja funeraria del santo

Hachadel
verdugo

Hueso de dedo de santo

Potrodel .varsz

torturado

minar la fuerza de su aura de bien, pero nunca irradian magia, no
pueden ser identificadas mediante un conjuro de identificar o analizir
esencia mdgica, ni pueden ser suprimidas o disipadas por un disiper
magia o un campo antimagia.

Estatua sangrante: esta estatua de tamafio natural representa a un
santo y se sittia en el lugar en que vivié durante un periodo de tiempo
prolongado, realiz6 una obra importante o murié. En ciertas ocasiones
(no mas de una vez al mes, y a menudo sélo una vez al afio, en el ani-
versario de algtin acontecimiento especial), gotea sangre de la estatua
emergiendo de puntos que reflejan las heridas sufridas en vida porel
santo. Probar la sangre acttia como un conjuro de restablecimiento mayor,
y la estatua produce habitualmente 1d4+1 dosis en cada ocasion. s
estatua concede continuamente un efecto de sacralizar que envuelveal
zona donde se sittia, como un templo y sus terrenos, ademis de una s
todia contra la muerte que protege a todas las criaturas buenas de lazona.

Nivel de lanzador equivalente: 13; Precio de mercado equivalente: 55.000 po.

Fémur de santo: el hueso de un santo conocido por haber
Jluchado contra muertos vivientes, esta poderosa reliquia acttia como
una maza ligera disruptora sagrada, aunque no tiene ningun bonifice
dor de mejora.

Nivel de lanzador equivalente: 14; Precio de mercado equivalente: 32.305 po.

Hacha del verdugo: un instrumento de ejecucién empleado pan
terminar con la vida terrena de una persona sagrada, la reliquia del hachs
del verdugo alberga el bien y el mal en eterna lucha en su interior. El filo
de esta gran hacha esta tefiido con la sangre del santo. El hacha actia
como una gran hacha vorpalina sagmda, aunque no posee bonificadores
de mejora. Sin embargo, una criatura buena que empudie el hacha sufte
un penalizador —2 a las tiradas de ataque y dafio, mientras que las criaturas
imalignas sufren las penalizaciones normales por usar un arma sagrada.

Nivel de lanzador equivalente: 18; Precio de mercado equivalente: 98.320 po.

Fémur de santo ‘%

Estatua sangrante

Reliquias



Hueso de dedo de santo: este amuleto menor concede al perso-
naje que lo lleve un bonificador +1 de resistencia a todos sus TS.

Nivel de lanzador equivalente: 5; Precio de mercado equivalente: 2.000 po.

Imagen sollozante: este icono sagrado de tamafio natural
fepresenta a un santo y se sitta en el lugar en que vivié durante un
periodo de tiempo prolongado, realizé una obra importante o murio.
En ciertas ocasiones (no mas de una vez al mes, y a menudo sélo una
vez al afio, en el aniversario de algiin acontecimiento especial), se
forman lagrimas en los ojos de la estatua, que ruedan lentamente por
laimagen hasta llegar al suelo. Estas lagrimas son de agua bendita, y la
imagen suele producir de cada vez las suficientes para llenar un frasco.
Mientras la imagen esté sollozando (durante un periodo de quiza 8
horas), cualquier personaje que la toque recibira el beneficio de un
conjuro de sanar.

Nivel de lanzador equivalente: 11; Precio de mereado equivalente: 65.000 po.

Mortaja del santo: el sudario colocado sobre un santo tras su
ejecucion, esta fina tela de lino atin presenta la imagen de su cuerpo,
tenuemente delimitada en su superficie. Un personaje bueno que
foque la mortaja se verd inmediatamente curado de toda enfermedad,
mientras que cualquier criatura maligna que la toque debera realizar
una salvacién de Fortaleza contra CD 14 o verse afligida por la apatia
eterna (consulta ‘Trastornos y aflicciones’, mds atrs).

Nivel de lanzador equivalente: 5; Precio de mercado equivalente: 30.000 po.

Potro del santo torturado: este aparato de tortura ha desapa-
recido hace mucho, pero trozos de su armazén de metal atin cir-
culan como reliquias menores. Una vez al dia, mientras se sujeta
una de estas reliquias y se invoca el nombre del santo torturado,
el personaje obtendri el beneficio de un conjuro de orientacién
diwina.

Nivel de lanzador equivalente: 1; Precio de mercado equivalente: 180 po.

Vasija sagrada: esta elaborada copa de oro estd consagrada para
su uso en un templo del bien. El agua que se coloca en su interior
se convierte en agua bendita. Si una criatura maligna bebe cualquier
cosa de su interior, debera superar una salvacién de Fortaleza contra
CD 18 o contraer la afliccién llamada decadencia depravada (consulta
Trastornos y aflicciones’, mas atras).

Nivel de lanzador equivalente: 1; Precio de mercado equivalente: 2.000 po.

: COMPONENTES

Algunos componentes de conjuros buenos son opcionales (y no se
especifican como componente en ninguna descripcién de conjuro).
Estos componentes a veces aumentan la potencia de un conjuro
bueno, aunque se consumen sean efectivos o no. Sélo puedes
emplear un componente opcional al lanzar un conjuro bueno, por lo
que emplear dos plumas de couatl o una pluma de couatl y una garra
de lamasu no mejorara tus probabilidades.

Al igual que con cualquier componente de conjuro, deberis estar
en contacto con el componente opcional y mostrarlo con claridad
para que tenga efecto. Estos componentes opcionales sélo se pueden
aplicar a conjuros con el descriptor ‘bien’.

Los componentes de conjuro procedentes del cuerpo de una
criatura buena deben ser, por norma general, entregados por propia
voluntad, no obtenidos de la criatura muerta. Matar a una criatura
buena para conseguir partes u 6rganos suyos como componente es
un acto maligno, y a menudo causa una maldicién o afliccién sobre el
causante, a discrecion del DM. Aunque estos objetos deben ser entre-
gados por voluntad propia, pueden ser vendidos, por lo que tienen un

precio de mercado sugerido. La mayoria de las veces, no obstante, se
entregan como presentes, sin ponerles precio.

TaABLA 3—4: COMPONENTES DE CONJUROS BUENOS

Componente Precio
Ambrosia (felicidad destilada) 200 po
Cuerno de unicornio (astilla) 55 po
Diente de perro intermitente 30 po
Escama de couatl 16 po
Escama de lilenda 15 po
Garra de lamasu 30 po
Pelo de cola de unicornio 25 po
Pluma de couatl 10 po
Pluma de fénix 40 po
Pluma de pegaso 11 po
Resplandor de angel 20 po
Sangre de celestial 20 po
Sangre de unicornio 500 po

Ambrosia (felicidad destilada): una misteriosa sustancia fabricada
apartir de la felicidad destilada, la ambrosia es la comida celestial, el sus-
tento divino de Celestia. Creada mediante el conjuro felicidad destilada, la
ambrosia puede ser empleada como componente de conjuro opcional,
ademas del resto de usos mencionados en la descripcion del conjuro.

Como componente opcional, laambrosia aumenta automaticamente
el nivel efectivo de lanzador de un tinico conjuro bueno en +2. Este
incremento no se apila con cualquier aplicacién previa de la felicidad
destilada o cualquier otro bonificador al nivel efectivo de lanzador.

Cuerno de unicornio (astilla): quitar el cuerno completo de un
unicornio mata al animal, pero un unicornio puede, en ocasiones excep-
cionales, entregar una astilla de su cuerno a algtin aliado predilecto. Si un
conjuro al que se afiada este componente requiere un ataque de toque (en
cuerpo a cuerpo o a distancia), habrd un 40% de probabilidades de que el
lanzador obtenga un bonificador +1 sagrado a la tirada de ataque.

Diente de perro intermitente: un conjuro al que se aplique este
componente tendra un 50% de probabilidades de obtener la aptitud
de toque fantasmal, y de negar cualquier probabilidad de fallo debida
a contorno borvoso, desplazamiento, enfropia o aptitudes fasicas.

Escama de couatl: un conjuro al que se aplique este componente tendra
un 30% de probabilidades de que la CD de suTS se incremente en +1.

Escama de lilenda: si un conjuro al que se aplique este compo-
nente requiere una salvacion de Voluntad, habra un 40% de probabi-
lidades de que la CD de dicha salvacién aumente en un +1. Cuando la
escama sea empleada por un bardo, la probabilidad serd de un 60%.

Garra de lamasu: un conjuro al que se aplique este componente
tendrd un 25% de probabilidades de que el dafio causado por el con-
juro aumente un +10%.

Pelo de cola de unicornio: un conjuro al que se aplique este com-
ponente tendrd un 20% de probabilidades que duplicar su duracién.

Pluma de couatl: un conjuro al que se aplique este componente
tendra un 35% de probabilidades de ver su nivel efectivo de lanzador
aumentado en +2.

Pluma de fénix: un conjuro al que se aplique este componente
tendrd un 10% de probabilidades de seguir preparado incluso tras
haberse lanzado. Los lanzadores que no necesiten preparar sus conju-
ros no se beneficiaran de este componente.

Pluma de pegaso: si se emplea este componente de conjuro al
lanzar detectar el bien o detectar el mal, el lanzador sabra el nimero de
auras malignas y el poder de la mas potente en el primer asalto de con-
centracion, en lugar del segundo, y el poder y localizacién de cada aura
en el segundo asalto en lugar del tercero.
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Resplandor de angel: capturado en vidrio por un proceso sélo
conocido por los propios dngeles, el resplandor de dngel es un com-
ponente muy poderoso. Empleado como componente opcional de
un conjuro de destierro o exorcismo, o un disipar el mal empleado para
enviara un infernal de vuelta a su plano de origen, un vial de resplan-
dor de angel incrementa la CD de la salvacion en +1. También con-
cede al lanzador un bonificador +1 a su prueba de nivel de lanzador
para superar la resistencia de conjuros del objetivo. El resplandor de
ingel emite luz como una antorcha.

Sangre de celestial: si un conjuro al que se aplique este compo-
nente causa dafio, habra un 30% de probabilidades de que el conjuro
cause +2d6 puntos de dano adicionales a un objetivo maligno. El
celestial que doné su sangre debe seguir vivo para que funcione este
efecto.

Sangre de unicornio: la sangre de un unicornio vivo es una pode-
rosa substancia alquimica. Puede ser convertida en un trastorno (con-
sulta ‘Trastornos y aflicciones’, més atrds) que drena la energia de las
criaturas malignas. Ademds, si un conjuro al que se aplique la sangre
de unicornio requiere una salvacién de Fortaleza, habra una probabi-
lidad del 40% de que su CD se incremente en un +1. En ambos casos,
la sangre de unicornio s6lo retiene su potencia mientras el unicornio
que la dono siga vivo.

MATERIALES ESPECIALES

Los siguientes materiales y sustancias se pueden encontrar en los
planos Superiores y han demostrado ser ttiles en la eterna lucha
contra las fuerzas del mal.

Acero fiel de Solania: extraido de la cuarta capa de los Siete
montes de Celestia, este fino hierro no necesita alearse y brilla con un
fulgor plateado. Cuando se forje un arma con él, su portador obtendré
un bonificador +1 a la tirada para confirmar un impacto critico. El
modificador al precio de mercado para tales armas es de +1.000 po.

El acero fiel de Solania tiene 25 pg por pulgada de grosor y
dureza 11.

Aurorum: este luminoso acero brilla con diversos tonos de rosa
e indigo. Un arma, escudo o pieza de armadura de aurorum que
haya sido partida en pedazos podré ser reformada como accién de
asalto completo. Las piezas rotas se unen ripida e impecablemente,
restaurando el objeto a su estado original. El modificador al precio
de mercado de un arma, escudo o armadura de aurorum es de
+4.000 po.

El aurorum tiene los mismos puntos de golpe por pulgada de
grosor que el acero normal.

Fibra del alma de Ysgard: este metal increiblemente fino y
flexible sélo se encuentra en las profundas minas de los Dominios
heroicos de Ysgard. No es adecuado para fabricar una pieza com-
pleta de armadura, pero pequefias secciones del mismo pueden ser
empleadas para reforzar camisotes, cotas de malla o armaduras mis
pesadas en puntos vitales. Este refuerzo tiene el efecto de incre-
mentar la CA del portador en +2 tinicamente a efectos de la tirada
para confirmar un impacto critico. La fibra del alma es tan finay
ligera que no incrementa el peso de la armadura. El modificadoral
precio de mercado para una armadura modificada de esta forma es
de +1.500 po.

Frystalino: este mineral se forma en las heladas cuevas montafio-
sas de Eronia, la segunda capa de los Campos benditos del Eliseo. Sus
resistentes cristales de color oro palido contienen la energia divina
que emana de un dios que duerme bajo las montafias. Cualquier arma
forjada con frystalino se considera de alineamiento bueno a efectos
de superar cualquier reduccion de dao. El precio de mercado de tal
arma es de +2.000 po. El frystalino tiene 15 pg por pulgada de grosor
y dureza 10.

Lagrimas de la tormenta: esta [luvia lechosa cae sobre los planos
Superiores, y normalmente anuncia la muerte de algiin poderoso
campedn del bien o el nacimiento de un nifio muerto. Estas lechosas
lagrimas pueden ser recogidas, y un vial de ellas imita los efectos de
un conjuro de alivio del corazén (consulta el Capitulo 6: magia, para
mas informacién). Las ligrimas de la tormenta son de naturaleza no
migica, y cada vial tiene un precio de mercado de 750 po.

Sangrelunar: los celestiales usan esta sustancia plateada como
pintura de guerra, decorando sus rostros y otras partes de piel
expuesta con elaboradas runas sagradas entrelazadas antes de entrar
en combate. La aplicacién correcta de la pintura de guerra de san-
grelunar lleva una hora y requiere una prueba de Artesania (pintura)
contra CD 22; una prueba fallida significa que no se obtiene ningtin
beneficio y el material se pierde.

Cuando las runas de sangrelunar se pintan correctamente, conce-
den un bonificador +2 sagrado a la CA. La pintura de guerra dura un
dia, tras lo cual es absorbida inocuamente por la piel. Una criatura
maligna que toque la sangrelunar sufrird 1dé puntos de dafio.

Una aplicacion de sangrelunar cuesta 1.500 po.

Serren: los arboles serren crecen en Arvandor, la capa superior
de las tres de Arbérea. Estos irboles sirven como albergues para los
espiritus de la naturaleza, y cualquier rama que cae de uno de ellos
puede ser empleada para fabricar un arco, flecha o virote de ballesta
imbuido por una porcién del espiritu del arbol. Los arcos, flechas
y virotes de serren poseen la aptitud de toque fantasmal, aunque
esta propiedad no se considera magica. El modificador al precio de
mercado de un arma de serren (un arco o 50 flechas o virotes) es de
+4.000 po.

El serren tiene los mismos puntos de golpe por pulgada y dureza
que la madera normal.




‘ DOTES EI EVADAS

ste libro introduce un nuevo tipo de dote; la doté elevada. Sélo los

tsonajes inteligentes de alineamiento bueno y dotados de los estan-

lares morales mis altos pueden adquirir dotes elevadas, y sélo como

n de alglin poderoso agente del bien: deidades, celestiales o criatu-

B ras similares. Estas dotes son, ast pues, de naturaleza sobrenatural (en

| lugar de ser aptitudes extraordinarias, como son la mayotia de dotes).

Un personaje debe tener el permiso del DM para obteneruna dote ele-

vada. En muchos casos habra que realizar algtin tipo de ritual; a menudo

| g - estosolo requiere que el personaje formalice algtin tipo de voto sagrado,

g - _ \por ejemplo, en presencia de un ser celestial Un personaje que cometa

; voluntaria y conscientemente un acto maligno perderi los beneficios de

todas sus dotes elevadas, ys6lo recuperaré estos beneficios si se redime de
4 sus infracciones (consulta ‘Pecado y redencién, en el Capitulo 1).

i Aura del bien: un personaje que tenga al menos una dote ele-

vada irradiar un aura de bien con un poder igual a su nivel de per-

sonaje (consulta el conjuro detectar el bien), como si fuese un paladin

o un clérigo de una deidad buena.

AMIGO ANIMAL [ELEVADA]

Los animales responden favorablemente al aura bondadosa que
emites.

ste capitulo presenta nuevas dotes que optimizan a los
¢ personajes o campafias elevadas. Proporcionan nuevas
habilidades o mejoran las ya existentes.

ATAQUE INTUITIVO [ELEVADA]

BESO DE NINFA [ELEVADA]

>
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Prerrequisitos: Car 15, rasgo de clase empatia animal.
Beneficio: obtienes un bonificador +4 elevado a las
pruebas de empatia salvaje para calmar la actitud de ani-
males y bestias magicas de alineamiento bueno (incluidas,
pero no limitadas a: perros intermitentes, unicornios, pega-
sos y animales con la plantilla de celestial). En el caso de
las bestias magicas buenas, este bonificador simplemente
elimina la penalizacion que tendrfas normalmente al tratar
con ellas en lugar de con animales.

Luchas con la fe ms que con la fuerza bruta,

Prerrequisito: ataque base +1.

Beneficio: con un arma sencilla de tu tamafio o un
arma natural, podris emplear tu modificador de Sabidu-
ria en lugar del de Fuerza en tus tiradas de ataque.

Especial: un guerrero puede elegir Ataque intuitivo
como una de sus dotes adicionales de guerrero,

Al mantener una relacién intima con una fata de
alineamiento bueno (como una ninfa o una driada),
obtienes algunas de sus caracteristicas.

Beneficio: las criaturas de tipo fata e reconocen
como si fueses una de ellas. Obtienes un bonificador de
circunstancia a las pruebas basadas en Carisma, y un 4
bonificador +1 a los TS contra conjuros y aptitudes




TaBLA 4-1: DOTES
Dotes generales
Consagrar aptitud sortilega
Golpe resonante’
Impacto atenuado'

Purificar aptitud sortilega

Reliquia ancestral
Soltura con la magia benigna

Dotes elevadas
Amigo animal
Ataque intuitivo'

Beso de ninfa

Caballero de las estrellas
Castigar al mal a distancia
Castigo elevado
Comparniero elevado
Consagrar disparador de conjuros
Dafio atenuado sagrado
Doblegar al profano

Don de la Fe

Don de la Gracia
Expulsion elevada

Familiar celestial

Favorito de los Comparieros
Forma salvaje elevada

Halo de luz

Resplandor sagrado
Estigmas

Impacto sagrado

Ira de los justos

Manos de curandero
Montura celestial
Némesis?

Palabras de la creacién

Pufio de los cielos'
Purificar disparador de conjuros

Resistencia a conjuros elevada

Santificar arma
Santificar ataque natural

Santificar impacto ki
Impacto ki sagrado

Santificar impacto marcial

Prerrequisitos
Cualquier alineamiento bueno
Fue 13, Ataque poderoso, Intimidar 7 rangos

Cualquier alineamiento bueno

Cualquier alineamiento bueno, nivel de personaje 3
Cualquier alineamiento bueno

Prerrequisitos
Car 15, rasgo de clase empatfa salvaje
Ataque base +1

Aptitud de clase castigar al mal

Aptitud de clase castigar al mal

Aptitud de adquirir un nuevo compariero animal,
requisito de nivel minimo (ver texto)

Fabricar varita o Fabricar bastén, aptitud para
expulsar muertos vivientes

Impacto atenuado

Fue 13, Ataque poderoso, Golpe resonante,
ataque base +8
Sab 13

Aptitud de clase gracia divina

Aptitud para expulsar muertos vivientes

Aptitud para adquirir un nuevo familiar, requisito
de nivel minimo (ver texto)

Aptitud de clase forma salvaje, nivel 8 en la clase
con forma salvaje

Car 15, Halo de luz

Halo de luz

Aptitud de ataque furtivo

Aptitud de clase furia

Car 13, aptitud de clase imposicion de manos
Paladin de nivel 4

Aptitud de clase enemigo predilecto

Int 15, Car 15, salvacién base de Vol +5

Sab 15, Santificar impacto ki, Pufietazo aturdidor

Fabricar varita o Fabricar bastén, aptitud para expulsar

muertos vivientes

Car 15, resistencia a conjuros

Aptitud para lanzar alinear arma
Uno o més ataques naturales, ataque base +5

Car 15, Impacto sin armas mejorado, impacto ki (legal)

Car 15, Impacto sin armas mejorado,
impacto ki (sagrado), Santificar impacto ki
Car 15, Soltura con el arma concreta

Beneficios

Afiade el descriptor ‘bien’ a una aptitud sortflega
Posible efecto intimidador con un ataque critico
Ninguna penalizacién al causar dafio no letal; el
ataque furtivo del picaro causa dafio no letal
Afiade el descriptor ‘bien’ a una aptitud sortflega;
las criaturas neutrales sufren mitad de dafio, las
buenas no sufren ningtin dafio

Crea un objeto magico personal

Bonificador +2 a la CD de la salvacién de los
conjuros con el descriptor ‘bien’

Beneficios

Bonif. +4 elevado a las pruebas de empatfa salvaje
Emplea el modificador de Sab en lugar del de Fuea
las tiradas de ataque con armas sencillas y naturales
Bonificador +2 a las pruebas basadas en Car,
bonificador +1 a los TS contra conjuros, 1 punto
adicional de habilidad por nivel

Bonificador +1 de suerte a una tirada o prueba
Castigar al mal con armas a distancia

Arma de alineamiento bueno cuando se castiga al mal
Elecciones adicionales de compafiero animal

Emplear la aptitud de expulsién para afiadir el
descriptor ‘bien’ a un conjuro activado
Transforma el dafio adicional y del castigo al mal en
dafio no letal

Posible dafio de Fue a una criatura maligna con un
impacto critico

Bonificador +2 a los TS para resistir efectos de
miedo y desesperanza

Compartir bonificador de Car en TS

3d6 puntos de dafio adicionales al expulsar
Elecciones adicionales de familiar

Bonificador +1 de suerte a una tirada o prueba
Opciones adicionales de forma salvaje

Bonificador +2 a las pruebas de Diplomacia y
Averiguar intenciones con criaturas buenas

Brillas con una luz dafiina para los muertos vivientes
Sanas las heridas de los demds sufriendo dafio de Con
Los ataques furtivos causan d8 contra criaturas malignas
Posible efecto estremecedor contra criaturas malignas
Bonificador +2 al Car para la imposicién de manos
La montura obtiene la plantilla de criatura celestial
Detecta la presencia de enemigos predilectos
Aptitud para emplear las Palabras de la creacion
(consulta la pagina 31)

+2 a la CD del pufietazo aturdidor

Emplea la aptitud de expulsién para afiadir el
descriptor ‘bueno’ a un conjuro; las criaturas
neutrales sufren mitad de dafio, las buenas no
sufren ningtn dafo

Resistencia a conjuros +4 contra conjuros malignos
y aptitudes sortilegas de ajenos malignos

El arma alineada queda santificada

Bonificador +1 o +1d4 a las tiradas de dafio con
armas naturales contra criaturas malignas
Bonificador +1 o +1d4 a las tiradas de dafio sin
armas contra criaturas malignas

Bonificador +2d6 a las tiradas de dafio contra
criaturas malignas

Bonificador +1 o +1d4 a las tiradas de dafio con el
arma contra criaturas malignas
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TaBLA 4—1: DOTES (CONT)
Dotes generales Prerrequisitos
Sirviente de los cielos —
Togue de hielo dureo Con 13

Voto sagrado —
Voto de abstinencia Voto sagrado

Voto de castidad Voto sagrado

Voto de no violencia Voto sagrado
Voto de paz

Voto de obediencia
Voto de pobreza

Voto sagrado, voto de no violencia
Voto sagrado
Voto sagrado

Voto de pureza Voto sagrado

Prerrequisitos
Cualquier alineamiento bueno

Dotes metamdgicas
Consagrar conjuro
Sustitucion no letal

Purificar conjuro Cualquier alineamiento bueno

Cualquier otra dote metamdgica, Saber (arcano) 5 rangos

Beneficios

Bonificador +1 de suerte a una tirada o prueba

Las criaturas malignas tocadas quedan afligidas
por el trastorno hielo dureo

Bonif. 42 de perfeccién a las pruebas de Diplomacia
Bonificador +4 de perfeccién a los TS de Fort
contra venenos y drogas

Bonificador +4 de perfeccién a los TS de Vol contra
hechizos y fantasmagorias

Bonificador +4 a la CD de la salvacion de los
conjuros no dafinos

Aura tranquilizadora; bonificador +6 variado a la CA
Bonif. +4 de perfeccién a los TS de Vol contra compulsiones
Bonificadores a la CA, puntuaciones de caracteristica
y salvaciones; dotes adicionales (consulta la pag. 29)
Bonificador +4 de perfeccion a los TS de Fort
contra enfermedades y efectos de muerte

Beneficios

Afade el descriptor ‘bien’ al conjuro

Transforma la energfa del conjuro en dafio no letal
Afiade el descriptor ‘bien’ al conjuro; las criaturas
neutrales sufren mitad de dafio, las buenas no
sufren ningun dafio

1 Un guerrero puede elegir esta dote como dote de guerrero adicional.
2 Puedes obtener esta dote varias veces. Sus efectos no se apilan. Cada vez que adquieras la dote, se aplicara sobre un nuevo enemigo predilecto.

sortilegas. Comenzando en el nivel al que obtengas esta dote, ganas 1
punto de habilidad adicional por nivel.

CABALLERO DE LAS ESTRELLAS [ELEVADA]

Has jurado lealtad ala Corte estelar, los arquetipos de los eladrineses,
ya cambio obtienes poder cuando actias en su nombre.

Beneficio: una vez al dia, mientras realices un acto bueno, podras
invocar a tu eladrin tutelar para obtener un bonificador +1 de suerte
auna tirada o prueba.

Especial: una vez adquieras esta dote, no podras volver a obte-
nerla, ni tampoco Sirviente de los cielos o Favorito de los Compafie-
ros. Tu lealtad s6lo se puede entregar una vez.

CASTIGAR AL MAL A DISTANCIA [ELEVADA]

Tu aptitud de castigar al mal puede ser canalizada a través de tus
armas a distancia.

Prerrequisitos: rasgo de clase castigar al mal.

Beneficio: tu aptitud de castigar al mal puede ser canalizada a
través de un proyectil que dispares. Se cuenta como un uso de tu
aptitud de castigo.

CASTIGO ELEVADO [ELEVADA]

Tu aptitud de castigo se ve potenciada con energia sagrada.
Prerrequisitos: rasgo de clase castigar al mal.
Beneficio: cuando emplees tu aptitud de castigar al mal, tu arma se
considera de alineamiento bueno a efectos de superar la RD.

COMPANERO ELEVADO [ELEVADA]

En lugar de un compafiero animal, obtendras una bestia magica de
alineamiento bueno.

Prerrequisitos: capaz de adquirir un nuevo compafiero animal,
requisito de nivel minimo (ver mas abajo).

Beneficio: cuando elijas un compafiero animal, podris elegir
una bestia magica como se indica en la siguiente tabla. Debes elegir

un compafiero cuyo alineamiento sea el mismo que el tuyo, por lo
que soélo un explorador podria tener un petro intermitente, pegaso
o unicornio como compafiero. Incluso aunque tu compafiero sea
una bestia mégica podras lanzar conjuros sobre €] como si fuese un
animal. El compafiero elevado posee todas las aptitudes normales de
una criatura tipica de su tipo, asi como las caracteristicas de un com-
pafiero animal determinadas por el nivel del druida o explorador.

Compariero Alineamiento Nivel de druida’
Animal celestial® Cualquiera bueno 4
Perro intermitente Legal bueno (=

Neutral bueno

Neutral bueno

Neutral bueno

Pegaso Cadtico bueno

Unicornio Caético bueno :

1 El nivel de druida efectivo de un explorador, a efectos de esta
dote, es 1/2 de su nivel de explorador.

2 Resta el nimero entre paréntesis al nivel de druida (o al nivel
de druida efectivo de un explorador) a efectos de determinar las
caracterfsticas y aptitudes especiales del compafiero mostradas
en el Manual del jugador.

3 Aplica la plantilla de criatura celestial a cualquier compafiero
animal potencial de los listados en el Manual del jugador.

4 Resta un —1 adicional al nivel de druida (o al nivel de druida
efectivo de un explorador) a efectos de determinar las caracterfs-
ticas y aptitudes especiales del compafiero.

5 Monstruo detallado en el Manual de monstruos 1.

Asperi®
Aguila gigante
Buiho gigante

CONSAGRAR APTITUD SORTILEGA [GENERAL]

Canalizas el poder divino a tus aptitudes sortilegas.

Prerrequisitos: cualquier alineamiento bueno.

Beneficio: esta dote afiade el descriptor ‘bien’ a una aptitud sortilega.
Mis atn, si la aptitud causa dafio, 1/2 de ese dafio (redondeando hacia
abajo) sera de origen divino y no podri ser reducido por resistencias o
inmunidades a los ataques de energfa. Por ejemplo, si el rayo relampagueante
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consagrado de un avoral causase 31 puntos de dafio, 16 puntos serfan por
electricidad, y los otros 15 no. Asi, una criatura no buena inmune a la elec-
tricidad seguiria sufriendo 15 de dafio si fallase su salvacion de Reflejos.
Cada una de tus aptitudes sortilegas puede ser consagrada hasta
tres veces al dia, aunque esta dote no te permite excederte del limite
de usos diarios de una aptitud. Por ello, si un eladrin tulani eligiese
consagrar su aptitud de relampagos zigzagueantes, podria lanzar un
relampago zigzagueante consagrado hasta tres veces ese dia. Después
podria seguir empleando su aptitud de reldmpago zigzagueante de
forma normal (ya que puede emplearla a voluntad), o consagrar
alguna otra aptitud sortilega (como la tromba de meteoritos).

CONSAGRAR CONJURO
[METAMAGICA]
Puedes imbuir uno de tus conjuros con la energia pura
del bien, por gracia de algtin poder celestial.

Prerrequisitos: cualquier alinea-
miento bueno.

Beneficio: un conjuro que
modifiques con esta dote obtendrd
el descriptor ‘bien’. Mas atin, si el
conjuro causa dafo, 1/2 de dicho
dafio (redondeando hacia abajo) sera
de origen divino y no podra ser redu-
cido por resistencias o inmunidades a los
ataques de energfa. Por ejemplo, si un rayo
relampagueante consagrado lanzado por un
mago de nivel 7 causase 24 puntos de dafio,
12 de esos puntos serian por electricidad y
los otros 12 no. Asi, una criatura no buena
inmune a la electricidad atin sufritia 12 puntos
de danio si fallase su salvacion de Reflejos.

Un conjuro consagrado emplea un espacio de
conjuro de un nivel superior al nivel real del conjuro.

CONSAGRAR
DESENCADENANTE DE
CONJUROS [ELEVADA]
. Canalizas el poder divino a través de un objeto desen-
cadenante de conjuros, como unavatitaobastén.
Prerrequisitos: Fabricar varita o Fabri- ¢
car bastén, aptitud para expulsar muertos
vivientes.
Beneficio: cuando emplees un objeto
desencadenante de conjuros, como una

1‘
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varita o baston, podras gastar uno de tus .
intentos de expulsion diarios para acti-
var el objeto. Gastards igualmente una £
de las cargas del objeto. El conjuro lanzado
de esta forma desde el objeto se verd modificado
comosi se le hubiese aplicado la dote Consagrar conjuro.

DANO ATENUADO SAGRADO [ELEVADA]
Puedes convertir el dafio adicional en dafio no letal.
Prerrequisitos: Impacto atenuado.
Beneficio: cuando emplees tu arma para causar dafio no leral,

también podris transformar el dafio adicional de un arma sagrada, de
tu rasgo de clase castigar al mal o de tu poder concedido de castigar,
en dafio no letal.

Especial: un guerrero puede elegir Dafio atenuado sagrado como
una de sus dotes adicionales de guerrero.

DOBLEGAR AL PROFANO [ELEVADA]

Tus ataques mas poderosos debilitan a los enemigos malvados.

Prerrequisitos: Fue 13, Ataque poderoso, Golpe resonante, ataque
base +8.

Beneficio: siempre que causes un impacto critico a una criatura
maligna empleando un arma de cuerpo a cuerpo con la que seas com-
petente, tu rival deber superar una salvacién de Fortaleza (CD 10+

1/2 de tu nivel de personaje + tu modificador de Carisma) o sufrir

@5 1d4-+1 puntos de dafio temporal a su Fuerza. El ataque sin armas de

un monje se considera un arma de cuerpo a cuerpo a efectos
de esta dote.

(%, DON DE LA FE [ELEVADA]

. Posees una capacidad inusual para confiar en
\ que la divina providencia ayudard al bien.
‘ Prerrequisitos: Sab 13.
Beneficio: obtienes un bonificador +2 a los
TS paratesistir cualquier efecto de miedo, deses-
peranza (como el del conjuro desesperacion aplas

tanfe), o condiciones enajenadoras similares, pero
no contra hechizos o compulsiones (como los
conjuros hechizar persona o dominar persona).

BB DON DE LA GRACIA
\ [ELEVADA]
Puedes mejorar los TS de tus aliados, al
/ compartir parte de tu gracia divina.
Prerrequisito: aptitud de clase
gracia divina.
Beneficio: puedes perder parte de tus
bonificadores a las salvaciones concedidos
por tu gracia divina y compartirlos con uno o
més personajes. Puedes sacrificar como maximo
una cantidad de puntos de tu gracia divina igual
a tu bonificador de Carisma. Puedes dividir esos
bonificadores entre los aliados a quienes toques, hasta
un maximo de un aliado por cada nivel de personaje
que tengas. Por ejemplo, si eres un paladin de
nivel 5 con un bonificador de Carisma de
+3, podras conceder a tres personajes un
bonificador +1 a cada uno a sus TS, un
bonificador +3 a un solo personaje,

. : /' un bonificador +1 a dos personajes
¥’ ~ = (quedindote con el tercero para ti), 0
S N e—

cualquier division equivalente de
bonificador +3.
Esta gracia divina compartida dura
un dfa o hasta que la retires (como accién gratuita).

ESTIGMAS [ELEVADA]
Llevas marcas de heridas en tu cuerpo, como una especie de martirio
en vida.
Prerrequisito: Halo de luz.
Beneficio: puedes curar las heridas y aflicciones de los demis
empleando tu propia energia vital. Cuando activas esta aptitud, como
accion gratuita, sufres inmediatamente al menos 2 puntos de dafo tem-
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poral de Constitucion. Puedes sufrir tantos puntos de dafio de Constitu-
cién como desees, siempre que permanezcas vivo y consciente.

Una vez hayas activado tus estigmas, podrds tocar a tus aliados para
curatles 1 punto de dafio por cada nivel suyo y por cada 2 puntos de
dafio de Constitucién que hayas sufrido. Ademds, cualquier perso-
naje al que toques que esté afectado por una enfermedad podré reali-
zaral instante un nuevo TS contra la enfermedad, con un bonificador
sagrado igual a los puntos de dafio de Constitucion que has sufrido.
Siel personaje tiene éxito en esa salvacién, sera curado.

Puedes emplear este toque sobre un aliado por punto de dafio de
Constitucién que hayas sufrido. Al igual que al lanzar un conjuro de
toque, puedes tocar hasta seis aliados en una accion de asalto com-
pleto. Cada persona solo puede beneficiarse una vez de cada activa-
ci6n de tus estigmas, pero cada activacién dura una hora.

Por ejemplo, si sacrificas 4 puntos de Constitucién, podras curar a
cuatro aliados un ntimero de puntos de golpe igual al doble de sus nive-
les respectivos. Cada aliado que estuviese afectado por una enfermedad
podri realizar un nuevo TS con un bonificador +4 sagrado. Si sélo dos
de tus aliados estaban heridos cuando activaste tus estigmas, podras
‘suardar” los otros dos usos durante un maximo de 1 hora, por si acaso
otros personajes resultan heridos en ese lapso de tiempo. Si los perso-
najes que curaste en primera instancia resultasen heridos de nuevo, no

podrian beneficiarse de esa misma activacion de los estigmas.

Cuando emplees esta aptitud, las heridas de tu cuerpo sangrarin
en proporcion al dafio de Constitucién que sufras. El sangrado conti-
ntia durante una hora, y el dafio de Constitucién no puede ser curado
de ninguna forma hasta que cese. Una vez las heridas han dejado de
sangrar, podras activar de nuevo los estigmas, hayas recuperado o no

Un clérigo inmola a varios vampiros con su Expulsion elevada.

los puntos previos de Constitucién, siempre que te queden los sufi-
cientes para emplear esta aptitud y sobrevivir.

EXPULSION ELEVADA [ELEVADA]

Bxpulsas a los muertos vivientes con tal poder que los afectados
sufren dafio.

Prerrequisitos: aptitud para expulsar muertos vivientes.
Beneficio: cualquier criatura muerta viviente que expulses sufrira
3de6 puntos de dafic ademds del efecto normal de la expulsion.

FAMILIAR CELESTIAL [ELEVADA]

Siempre que seas capaz de adquirir un nuevo familiar, podras recibir
a un celestial como familiar.

Prerrequisitos: capaz de adquirir un nuevo familiar, requisito de
nivel minimo (ver més abajo).

Beneficio: cuando elijas a un familiar, las siguientes criaturas
también estaran disponibles. Debes elegir a un familiar cuyo alinea-
miento sea el mismo que el tuyo.

El familiar celestial esta vinculado magicamente a su amo igual que
un familiar normal. El familiar emplea las estadisticas basicas de una
criatura de su tipo, tal como se indique en el Manual de monstruos 0 en
este libro, excepto por lo que se indica a continuacion.

Dado de golpe: a efectos de DG, emplea el nivel del amo o el total
normal del familiar, lo que sea mayor.

Puntos de golpe: 1/2 del total del amo o el total normal del familiar,
lo que sea mayor.

Atagques: emplea el ataque base del amo o el del familiar, el que sea mayor.




Nivel de

lanzador
Familiar Alineamiento arcano
Animal celestial' Cualquiera bueno 3o
Coure (eladrin) Caético bueno 7=
Lamparconte Legal bueno 78
Musteval (guardinal) Neutral bueno 7

1 Aplica la plantilla de celestial a cualquier animal de la lista estén-
dar de familiares. A diferencia de otros familiares celestiales, un
animal celestial concede a su amo el beneficio estdndar de tener
a un familiar animal de ese tipo.

Tivos de salvacion: emplea las salvaciones base del amo si son mejo-
res que las del familiar.

Aptitudes especiales de familiar: emplea la informacion de lanota al pie de
pagina de las paginas 44 y 45 del Manual del jugador para determinar las
aptitudes adicionales como harias con un familiar normal. Con la excep-
cién de los animales celestiales, los familiares celestiales no conceden a
suamo ninguno de los beneficios que aparecen en esas notas al pie.

FAVORITO DE LOS COMPANEROS [FLEVADA]

Has jurado lealtad a Télisid 0 a uno de los Cinco compaiieros, arquetipos
de los guardinales, y a cambio obtienes poder para actuar en su nombre.

Beneficio: una vez al dia, mientras realices un acto bueno, podras
invocar a tu guardinal tutelar para obtener un bonificador +1 de
suerte a una tirada o prueba.

Especial: una vez adquieras esta dote, no podras volver a obte-
nerla, ni tampoco Sirviente de los cielos o Caballero de las estrellas.
Tu lealtad s6lo se puede entregar una vez.

FORMA SALVAJE ELEVADA [ELEVADA, SALVAJE]

Puedes emplear tu aptitud de forma salvaje para adoptar la forma de
una bestia magica de alineamiento bueno.

Prerrequisitos: rasgo de clase forma salvaje, nivel 8 en la clase con
forma salvaje.

Beneficio: puedes emplear tu aptitud de forma salvaje para convertirte
en un dguila gigante, biho gigante, pegaso, perro intermitente o unicornio.

También puedes convertirte en una versién celestial de cualquier animal
en el que te pudieses transformar normalmente. A discrecion del DM, tam-
bién podrias tener disponibles otras formas de bestia magica. En general,
solo son posibles las criaturas con VD 3 o menor). Obtienes las aptitudes
sobrenaturales y extraordinarias de la criatura. Esta aptitud cuenta como un
uso de tu aptitud de forma salvaje, y funciona de la misma forma.

GOLPE RESONANTE [GENERAL]

Tus ataques mas poderosos pueden hacer que tus enemigos tiemblen ante ti.
Prerrequisitos: Fue 13, Ataque poderoso, Intimidar 7 rangos
Beneficio: siempre que causes un impacto critico empleando un arma

de cuerpoa cuerpo con la que seas competente, tu rival debera superar una

salvacion de Voluntad (CD 10+ 1/2 de tu nivel de personaje + tu modifica-
dor de Car) o quedar acobardado durante 1 asalto. El ataque sin armas de un
monje se considera un arma de cuerpo a cuetpo a efectos de esta dote.

Especial: un guerrero puede elegir Golpe resonante como una de
sus dotes adicionales de guerrero.

HALO DE LUZ [ELEVADA]

Estas cubierto por una luz radiante que te sefiala como sirviente de los
ideales mas puros. Toda la gente a la que miras reconoce sin ningtin género
de duda que eres un campeon del bien y favorecido por los poderes de los
planos Superiores. El halo puede ser como una nube que envuelvatodo tu
cuerpo, o puede tomar la forma de rayos de luz alrededor de tu cabeza.

Beneficio: las criaturas buenas reconocen automaticamente el resplan-
dor como signo de pureza y devocion a los poderes del bien. Obtienes un
bonificador +2 de circunstancia a todas las pruebas de Diplomacia y Averi-
guar intenciones realizadas cuando interactties con criaturas buenas.

Tu luminosidad ilumina como una lampara comtin: luz brillante en
un radio de 5’ e iluminacion en la penumbra hasta 10". Puedes eliminar
este brillo a voluntad, y reactivarlo de nuevo como accién gratuita.

IMPACTO ATENUADO [GENERAL]

Estds entrenado para golpear causando dafio no letal incluso con
armas normales.

Beneficio: puedes emplear cualquier ataque en cuerpo a cuerpo
para causar dafio no letal, sin ninguna penalizacion a la tirada de ataque.
Si eres un picaro, podras causar dafio no letal con tus ataques furtivos
incluso si estds empleando un arma de cuerpo a cuerpo normal. Esta
dote no te permite causar dafio no letal con armas a distancia.

Normal: si empleas un arma de cuerpo a cuerpo normal para
causar dafio no letal, sufres un penalizador —4 a tu tirada de ataque.
Los picaros normalmente sélo pueden emplear cachiporras o ataques
sin arma para causar dafo no letal con sus ataques furtivos.

Especial: un guerrero puede elegir Impacto atenuado como una
de sus dotes adicionales de guerrero.

IMPACTO KISAGRADO [ELEVADA]

Tus ataques sin armas causan dafio adicional a las criaturas malignas.

Prerrequisitos: Car 15, Impacto sin armas mejorado, Impacto ki
(sagrado), Santificar impacto ki.

Beneficio: tu ataque sin armas causa 2dé puntos de dafio sagrado
adicional a las criaturas malignas. Ademas, se considera sagrado, lo cual
significa que puede superar la RD de ciertos ajenos malignos. Esta dote
no se apila con el dafio extra de la dote Santificar impacto ki.

IMPACTO SAGRADO [ELEVADA]
Tu ataque furtivo se ve mejorado por tu inquebrantable fe en um
deidad bondadosa.

Prerrequisito: aptitud de clase ataque furtivo.

Beneficio: cuando emplees tu aptitud de ataque furtivo contra
una criatura maligna, tira d8 para calcular el dafio (en lugar de de),
ademas de que el ataque se considera de alineamiento bueno a efectos
de superar las reducciones de dafio.

IRA DE LOS JUSTOS [ELEVADA]

Tu furia se ve potenciada por la ira divina.

Prerrequisito: rasgo de clase furia.

Beneficio: cuando causes por primera vez dafio en cuerpo a cuerpo
contra un enemigo maligno durante tu furia, éste debera superar unasal
vacién de Voluntad (CD 10+1/2 tunivel de la clase con aptitud de furia+
tu modificador de Car) o quedar estremecido. Si no logras afectar a la cria-
tura de esta forma la primera vez que la impactes, ya no podras hacerlo
durante el resto del encuentro. El efecto estremecedor permanece hasta
que lo anules o el enemigo afectado muera o se vea incapacitado.

Mientras estés en el estado de furia mantendras una claridad mental
inusual entre los barbaros. Seras capaz de causar dafio no letal, detener
tus ataques para mostrar clemencia y distinguir a amigos de enemigos
incluso en plena furia.

MANOS DE CURANDERO [ELEVADA]

Puedes curar mas dafio del normal mediante tu imposicién de manos.
Prerrequisitos: Car 13, rasgo de clase imposicion de manos.



Beneficio: cuando determines cuintos puntos de golpe puedes
curar, considera tu puntuacién de Carisma como si fuese 2 puntos
mayor. Por ejemplo, un paladin de nivel 7 con Carisma 16 podria
curar hasta 28 puntos de dafio al dia con esta dote.

MONTURA CELESTIAL [ELEVADA]

Tu montura especial es una verdadera criatura de los cielos.

Prerrequisitos: nivel de paladin 4.

Beneficio: tu montura especial obtiene la plantilla de criatura celestial.
Adquiere al aptitud de castigar al mal una vezal dia, visién en la oscuridad
260, resistencias (al dcido, fifo y electricidad) basadas en sus DG totales, y
RDy RC que se incrementan proporcionalmente a sus DG. Consulta la
plantilla de criatura celestial en el Manual de monstruos para mas detalles.

NEMESIS [ELEVADA]
Eres el azote divino de las criaturas de un tipo concreto.

Prerrequisito: rasgo de clase enemigo predilecto.

Beneficio: elige a uno de tus enemigos predilectos. Podras sentir la
presencia de criaturas de ese tipo a menos de 60’, asi como sefialar su
localizacion exacta (direccién y distancia) en relacién a ti. Las barreras
y obstrucciones normales no bloquean esta aptitud sobrenatural, per-
mitiéndote sentir la presencia y localizacién de criaturas tras puertas o
muros, por ejemplo. Esta dote no te permite ver a criaturas invisibles u
ocultas (aunque si puedes seguir discerniendo su localizacion).

Ademis de sentir la presencia de tu enemigo predilecto, también
causas +1d6 puntos de dafo adicionales en los ataques realizados
contra los representantes malignos del tipo de criatura predilecto.

Especial: puedes elegir esta dote varias veces. Sus efectos nose apilan. Cada
vezque adquieras esta dote, se aplicara a un enemigo predilecto distinto.

PALABRAS DE LA CREACION [ELEVADA]

Has aprendido algunas de las palabras que se pronunciaron para crear
el mundo.

Prerrequisitos: Int 15, Car 15, salvacion base de Vol +5.

Beneficio: puedes emplear las Palabras de la creacién para mejorar
lamusica de bardo, ayudarte a lanzar conjuros buenos y crear objetos
magicos buenos, y para mejorar cualquier proceso de creacién (con-
sulta ‘Palabras de la creacién’ en el Capitulo 2).

Normal: una criatura no maligna que intente pronunciar las Palabras de
lacreacion sin aprenderlas adecuadamente se verd afectada por un conjuro
de debilidad mental, mientras que un personaje maligno caera fulminado.
Afortunadamente, es imposible hacer que alguien pronuncie las Palabras
de la creacién contra su voluntad, ya que su vocalizacion es muy ardua.

PUNO DE LOS CIELOS [ELEVADA]

Tu ataque aturdidor se ve potenciado por el poder celestial.
Prerrequisitos: Sab 15, Santificar impacto ki, Pufietazo aturdidor.
Beneficio: la CD de la salvacién de tus pufietazos aturdidores se

incrementa en +2 cuando la emplees contra una criatura maligna. Si

el ataque aturdidor tiene éxito, la criatura quedari grogui durante 1

asalto después del asalto en el que estuvo aturdida.

Especial: un guerrero puede elegir Puiio de los cielos como una
de sus dotes adicionales de guerrero.

PURIFICAR APTITUD SORTILEGA [GENERAL]

Puedes imbuir tus aptitudes sortilegas con energia celestial que deja
incolumes a las criaturas buenas.
Prerrequisito: cualquier alineamiento bueno.

Beneficio: esta dote anade el descriptor ‘buenc a una aptitud sortilega.
Mis atin, si la aptitud causa dafio, las criaturas neutrales sufren 1/2 de dafio
(0 1/4 si superan su TS, si se permite), mientras que las criaturas buenas
no sufren ningtin dafio en absoluto. Los ajenos malignos afectados por el
conjuro sufren dafio adicional: el dafio del conjuro se incrementa en un
tipo de dado (cada 1d6 se convierte en 1d8, cada 1d8 se convierte en 2d6,
y asi sucesivamente, empleando la misma progresion que el incremento
del tamario en las armas). Por ejemplo, un rayo relampagueante purificado
lanzado por un avoral causarfa 8d6 puntos de dafio por electricidad a las
criaturas malignas, 1/2 de dafio a las criaturas neutrales y ningtin dafio
a las buenas que estén en su camino. Los ajenos malignos (excepto los
inmunes a la electricidad) sufririan 8d8 puntos de dano.

Cada una de tus aptitudes sortilegas puede ser purificada hasta tres veces
al dia, aunque esta dote no te permite exceder el limite de usos diarios de una
aptitud. Por ello, si un eladrin tulani eligiese purificar su aptitud de relampa-
goszigzagueantes, podria lanzar un relampago zigzagueante purificado hasta tres
veces ese dia. Después podria seguir empleando su aptitud de reldmpago zig-
zagueante de forma normal (ya que puede emplearla a voluntad), o consagrar
alguna otra aptitud sortilega (como la tromba de meteoritos).

PURIFICAR CONJURO [METAMAGICA]

Puedes cargar tus conjuros dafiinos con energia celestial, que deja
incolumes a las criaturas buenas.

Prerrequisito: cualquier alineamiento bueno.

Beneficio: un conjuro que modifiques con esta dote obtiene el
descriptor ‘bueno. Ademas, si el conjuro causa dano, las criaturas
neutrales sufren 1/2 de dafo (o 1/4 si superan su TS, si se permite),
mientras que las criaturas buenas no sufren ningtin dafio en absoluto.
Los ajenos malignos afectados por el conjuro sufren dafio adicional:
el dafio del conjuro se incrementa en un tipo de dado (cada 1d6 se
convierte en 1d8, cada 1d8 se convierte en 2dé, y asi sucesivamente,
empleando la misma progresién que el incremento del tamafo en
las armas). Por ejemplo, un rayo relampagueante purificado lanzado por
un mago de nivel 7 causarfa 7d6 puntos de dafio por electricidad a
las criaturas malignas, 1/2 de dafio a las criaturas neutrales y ningtin
dafio a las buenas que estén en su camino. Los ajenos malignos
(excepto los inmunes a la electricidad) sufrirfan 7d8 puntos de dafio.

Un conjuro purificado emplea un espacio de conjuro de un nivel
superior al nivel real del conjuro.

PURIFICAR DESENCADENANTE
DE CONJUROS [ELEVADA]

Puedes canalizar el poder sagrado a través de un objeto desencade-
nante de conjuros, como una varita o baston.

Prerrequisitos: Fabricar varita o Fabricar baston, aptitud para
expulsar muertos vivientes.

Beneficio: cuando emplees un objeto desencadenante de conju-
r0s, como una varita o bastén, podrds gastar uno de tus intentos de
expulsién diarios para activar el objeto. Se sigue gastando una carga
de la varita o bastén. El conjuro lanzado de esta forma queda modifi-
cado como si se le hubiese aplicado la dote Purificar conjuro.

RELIQUIA ANCESTRAL [GENERAL]

Posees una reliquia familiar y puedes imbuirla con poderes crecientes.
Prerrequisitos: cualquier alineamiento bueno, nivel de personaje 3
Beneficio: elige un objeto que poseas. Este objeto debe ser de

gran calidad, y haber pertenecido en el pasado a algtin miembro de tu

familia. Alternativamente, el objeto puede haber pertenecido a otra




persona con la que estés conectado de otra forma, como por ejemplo
otro miembro de tu orden religiosa.

TABLA 4—-2: RELIQUIAS ANCESTRALES

Nivel del Valor méx. Nivel del  Valor max.
personaje de la reliquia personaje de la reliquia
30 1,350 po 120 44,000 po
4° 2,700 po 13 55,000 po
5o 4,500 po 142 75,000 po
6° 6,500 po 152 100,000 po
79 9,500 po 16° 130,000 po
82 13,500 po 172 170,000 po
90 18,000 po 182 220,000 po
10 24,500 po 190 290,000 po
112 33,000 po 20° 380,000 po

En cualquier momento podrés retirarte a alguna localizacién consagrada
o bendita y pasar algiin tiempo rezando para despertar a los espiritus de tu
reliquia ancestral. Este acto requiere un sacrificio de objetos de valor igual a
ladiferencia entre el precio de mercado del objeto magico en el que se con-
vertir tu reliquia y su precio de mercado actual. Este ‘sacrificio no tiene por
qué ser en oro; puedes sacrificar objetos magicos u otros bienes por valor
de la cantidad requerida, en lugar de vender los bienes (a mitad de precio)
para pagar el sacrifico en metalico. Debes pasarun dia por cada 1.000 po del
sacrificio. Durante este tiempo, debes emplear al menos 8 horas diarias en
rezos 0 meditacion, sin detenerte para comer o descansar.

Por ejemplo, un paladin de nivel 4 posee una espada bastarda de gran
calidad que ha heredado de su abuelo. Realiza sacrificios por valor de
2.000 poy pasa dos dias rezando y ayunando en un templo a Heironeous.
Cuando sale de alli, su devocién ha despertado la magia inherente a la
espada, convirtiéndola en una espada bastarda +1. Cuando alcanza el nivel
7, se retita de nuevo al templo durante 6 dias, sacrificando objetos por
otras 6.000 po para convertir su arma en una espada bastarda +2 (precio de
mercado de 8.000 po). Cuando alcance el nivel 11 podria convertirla en
una espada bastarda +2 sagrada realizando sacrificios por valor de 24.000 po
(la diferencia entre 8.000 y 32.000 po), tras pasar 24 dias orando.

El nivel de un personaje marca el valor miximo de su reliquia
ancestral, como se muestra en la tabla 4—2.

Ningun personaje puede tener mas de una reliquia ancestral.

. RESISTENCIA A CONJUROS ELEVADA [ELEVADA]

Eres particularmente resistente a los conjuros malignos.
Prerrequisitos: Car 15, resistencia a conjuros.
Beneficio: contra conjuros malignos (conjuros con el descriptor
‘maligno’) y aptitudes sortilegas empleadas por ajenos malignos, tu
RC se incrementa en un +4.

RESPLANDOR SAGRADO [ELEVADA]

Puedes incrementar la intensidad de la luz que te rodea para causar
daio a las criaturas muertas vivientes.

Prerrequisitos: Car 15, Halo de luz.

Beneficio: a voluntad, como accién gratuita, puedes aumentar el
resplandor que te rodea hasta convertirlo en un hiriente destello que
emite una potente luz en un radio de 10’ (y penumbra hasta 20°). Los
muertos vivientes dentro del radio de 10' de i sufren 1d4 puntos de
dafio por cada asalto que permanezcan expuestos a tu luz.

SANTIFICAR ARMA [ELEVADA]

Puedes concentrar el poder divino en tu arma.
Prerrequisito: capaz de lanzar alinear arma.

Beneficio: cuando lances alinear arma, el arma afectada quedard
santificada. Un arma santificada causa 1 punto de dafio a criaturs
malignas, o 1d4 a ajenos malignos o muertos vivientes. Ademds, las
criaturas con la plantilla ‘corrupto’ (descrita en el Libro de oscuridad
vil) no pueden recuperar los puntos de dafio causados por un arma
santificada mediante la curacién normal, incluida la rapida.

SANTIFICAR ATAQUE NATURAL [ELEVADA]

Puedes concentrar el poder divino en tus ataques naturales.
Prerrequisitos: uno o mas ataques con armas naturales, ataque base+5.
Beneficio: cada vez que causes dafio con un arma natural, causaris

1 punto de dafio adicional a las criaturas malignas, o 1d4 a los ajencs

malignos o muertos vivientes. Ademds, tus ataques naturales se con-

siderarin de alineamiento bueno a efectos de superar cualquier RD.

SANTIFICAR IMPACTO KI [ELEVADA]

El poder sagrado inunda tus ataques sin armas.

Prerrequisitos: Impacto sin armas mejorado, Impacto ki (legal),
Car 15.

Beneficio: tus ataques sin armas causan 1 puntos de dafio adicio-
nal a las criaturas malignas, o 1d4 contra ajenos malignos y muertos
vivientes. Ademds, se considerardn de alineamiento bueno a efectos
de superar cualquier RD.

SANTIFICAR IMPACTO MARCIAL [ELEVADA]

El poder sagrado inunda tus ataques con cierto tipo de arma.

Prerrequisitos: Car 15, Soltura con el arma elegida.

Beneficio: siempre que empuiies un tipo de arma concreto, ésta
causarda 1 punto de dafo adicional a las criaturas malignas, o 1d4
contra ajenos malignos o muertos vivientes. Ademds, el arma se con-
siderara de alineamiento bueno a efectos de superar cualquier RD.

Especial: puedes adquirir esta dote varias veces, seleccionandoun
arma diferente cada vez.

SIRVIENTE DE LOS CIELOS [ELEVADA]

Has jurado lealtad a uno de los librarcontes que gobiernan en los
Siete cielos, y a cambio obtienes poder para actuar en su nombre.

Beneticio: una vez al dia, mientras realices un acto bueno, podris
invocar a tu arconte tutelar para obtener un bonificador +1 de suerte
a una tirada o prueba.

Especial: una vez adquieras esta dote, no podras volver a obte-
nerla, ni tampoco Favorito de los Comparieros o Caballero de lis
estrellas. Tu lealtad solo se puede entregar una vez.

SOLTURA CON LA MAGIA BENIGNA [GENERAL]

Tus conjuros con el descriptor ‘bueno son mis potentes de lo normal,
debido a tus relaciones con los poderes del bien.

Prerrequisito: cualquier alineamiento bueno.

Beneficio: suma +2 a la CD de todas las salvaciones contra tus
conjuros con el descriptor ‘bueno.

Especial: el incremento de +2 también se aplica a la CD pana
evitar que un demonio que esté poseyendo a una criatura se esconda
de conjuros buenos como detectar el mal o circulo mégico confra el mal
(como se indica en el Libro de oscuridad vil).

SUSTITUCION NO LETAL [METAMAGICA]

Puedes modificar un conjuro que emplee algiin tipo de energia
dafiina de forma que cause dafio no letal en su lugar.



Prerrequisitos: cualquier otra dote metamagica, Saber (arcano) 5
Tangos.

Beneficio: elige un tipo de energfa: 4cido, electricidad, frio o sénica.
Puedes modificar un conjuro que tenga el descriptor elegido para que
cuse dafio no letal en lugar de dafio de energifa. El conjuro alterado
funciona de forma normal en todos los aspectos, excepto en el tipo de
dafio causado. Por ejemplo, una bola de fuego no letal funcionatia de forma
normal, excepto en que causatfa dafio no letal en lugar de dafio igneo.

Un conjuro no letal emplea un espacio de conjuro igual al del nivel
normal del conjuro (que puede estar modificado por cualquier otra
dote metamégica).

TOQUE DE HIELO AUREO [ELEVADA]

Tu toque es venenoso para las criaturas malignas.

Prerrequisito: Con 13.

Beneficio: cualquier criatura maligna que toques con tu mano
desnuda, pufio o arma natural se vera afligida por el trastorno hielo
dureo (consulta ‘Trastornos y aflicciones’ en el Capitulo 3: equipo
elevado, para ver sus efectos).

VOTO DE ABSTINENCIA [ELEVADA]

Has pronunciado un voto sagrado para abstenerte de tomar bebidas
alcoholicas, drogas o estimulantes como la cafeina, y similares.

Prerrequisito: Voto sagrado.

Beneficio: obtienes un bonificador +4 de perfeccion a las salvacio-
nes de Fortaleza contra venenos y drogas (siempre que quedes sujeto
alos efectos de una droga de forma involuntaria).

Especial: para cumplir con este voto, no debes consumir sus-
rncias embriagadoras, estimulantes, depresoras o alucinégenas,
incluidos el alcohol, la cafeina u otras drogas. Si rompes tu voto
intencionadamente, perderas de forma inmediata e irrevocable el
beneficio de esta dote. No podras adquirir otra dote para reempla-
zarla. Si rompes tu voto como resultado de una compulsién mégica, u
otra causa ho intencionada (una droga introducida en tu bebida, por
ejemplo), perderis el beneficio de esta dote hasta que efectiies una
penitencia adecuada y recibas un conjuro de expiacion.

VOTO DE CASTIDAD [ELEVADA]

Has pronunciado un voto sagrado para evitar el matrimonio y las
relaciones sexuales.

Prerrequisito: Voto sagrado.

Beneficio: obtienes un bonificador +4 de perfeccion a las salvacio-
nes contra conjuros y efectos de hechizo o fantasmagorias.

Especial: para cumplir con este voto, debes abstenerte de cualquier
contacto sexual con otra criatura. Si rompes tu voto intencionadamente,
perderis de forma inmediata e irrevocable el beneficio de esta dote. No
podrds adquirir otra dote para reemplazarla Si rompes tu voto como resul-
tado de una compulsién mégica, perderis el beneficio de esta dote hasta
que efectties una penitencia adecuada y recibas un conjuro de expiacion.

VOTO DE NO VIOLENCIA [ELEVADA]

Has pronunciado un voto sagrado para evitar la violencia contra los
humanoides.

Prerrequisito: Voto sagrado.

Beneficio: la CD de la salvacién de los conjuros que lances u otras
aptitudes especiales que emplees contra un humanoide o humanoide
monstruoso se incrementa en +4 si el conjuro no causa dafio (incluido el
datio de caracteristica, pero no el dafio no letal), impone niveles negativos
ocausa la muerte. Los conjuros afectados por esta dote incluyen la mayoria

de conjuros de abjuracién, encantamiento e ilusion (aunque no a un asesino
fantasmal, por ejemplo), los pocos conjuros de adivinacion que tienen un
objetivo y requieren TS (incluidos detectar pensamientos y discernivmentiras), e
incluso conjuros nigroméanticos como olas de fatiga y rayo agotador. No afecta
ala mayoria de conjuros de evocacion, conjuracion o transmutacion.

El bonificador concedido por esta dote no se apila con el bonificador de
la dote Soltura con una escuela de magia. S6lo afecta ala CD de las salvacio-
nes, no a las pruebas de nivel de lanzador u otros elementos del conjuro.

El beneficio de esta dote se extiende a las aptitudes especiales que
permitan un TS, pero sélo si la aptitud no causa dafio 0 no depende
de un dafio causado. Por ejemplo, un personaje con la dote Pufietazo
aturdidor puede incrementar la CD del TS para evitar quedar atur-
dido en un +4 si causa dafio no letal, en lugar de dafio normal, con su
ataque aturdidor. El veneno de un couatl no se vuelve mas virulento
s6lo por el uso de esta dote, ya que causa dafio de caracteristica y
requiere que el couatl cause puntos de dafio para poder inyectarlo.

Especial: para cumplir con este voto, no debes causar dafio o
sufrimiento a rivales humanoides o humanoides monstruosos. No
puedes causar dafio real o dafio de caracteristica a tales enemigos por
medio de conjuros o armas, aunque si puedes causarles dafio no letal.
No puedes elegirlos como objetivo de efectos de muerte, desintegrar,
efectos dolorosos u otros conjuros que puedan ser causa potencial de
muerte, sufrimiento o dafios graves.

Tu pureza es tan grande que cualquier aliado tuyo que elimine a
un enemigo indefenso o vulnerable a 120’ de ti sentird un enorme
remordimiento. Tu aliado sufrird un penalizador —1 de moral a sus
tiradas de ataque durante 1 hora por cada nivel de tu personaje. Por
cada enemigo indefenso eliminado, esta penalizacién se incrementa
en 1 punto, hasta un maximo igual a tu nivel de personaje. La dura-
cién de la penalizacién incrementada se empieza a contar desde la
muerte del Gltimo enemigo.

Puedes pedir a tus aliados que te den su palabra de que no matarin
a ningn enemigo indefenso. Si asi lo juran, cualquiera que rompa
mas tarde su palabra sufrird la penalizacién como si ti estuvieses
presente. Si dejas que un enemigo indefenso sea eliminado por uno
de tus aliados, has roto tu voto. Puedes pedir a una criatura derrotada
que te dé su palabra de rendirse o mantenerse al margen a cambio
de su vida. Si la criatura rompe su promesa hacia ti, puedes dejar que
tus aliados se encarguen del ser como mejor crean conveniente, sin
romper por ello sus promesas previas o tu voto de no violencia.

Si rompes tu voto intencionadamente, perderas de forma inme-
diata e irrevocable el beneficio de esta dote. No podris adquirir otra
dote para reemplazarla Si rompes tu voto como resultado de una
compulsién magica, perderas el beneficio de esta dote hasta que efec-
tiies una penitencia adecuada y recibas un conjuro de expiacidn.

VOTO DE OBEDIENCIA [ELEVADA]

Has pronunciado un voto sagrado para vivir de acuerdo a los dictados de otro,
generalmente tu superior en una orden religiosa u organizacion similar.

Prerrequisito: Voto sagrado.

Beneficio: obtienes un bonificador +4 de perfeccién a las salvacio-
nes de Voluntad contra efectos y conjuros de compulsién.

Especial: para cumplir con este voto, debes obedecer sin cuestiones a
tusuperior y vivir de acuerdo con las reglas de tu organizacién. Sirompes
tu voto intencionadamente, perderis de forma inmediata e irrevocable
el beneficio de esta dote. No podris adquirir otra dote para reemplazarla
Si rompes tu voto como resultado de una compulsion magica, perderas
el beneficio de esta dote hasta que efectiies una penitencia adecuada y
recibas un conjuro de expiacion.




VOTO DE PAZ [ELEVADA]

Has pronunciado un voto sagrado para abstenerte de dafiar a cual-
quier ser vivo.

Prerrequisitos: Voto sagrado, Voto de no violencia.

Beneficio: este voto sagrado concede significativos beneficios
sobrenaturales, pero su coste es elevado.

Primero, estis envuelto constantemente por un aura tranquiliza-
dora de 20' de radio. Las criaturas dentro del aura deben superar una
salvacién de Voluntad (CD 10 + 1/2 de tus niveles de personaje + tu
modificador de Car) o verse afectadas por un conjuro de calmar emo-
ciones. Las criaturas que abandonen el aura y después vuelvan a entrar
podran realizar nuevas salvaciones. Una criatura que tenga éxito en
suTSy permanezca dentro del aura no ser vera afectada por ella hasta
que laabandone y vuelva a entrar. El aura es un efecto de compulsién,
enajenador y sobrenatural.

Segundo, obtienes un bonificador +2 de armadura natural a tu CA,
un bonificador +2 de desvio a tu CA y un bonificador +2 elevado a tu
CA. Este bonificador elevado no se aplica contra los ataques de toque,
ni evita los ataques de toque incorporales. Las armas radiantes, no
obstante, no lo ignoran. No se apila con los bonificadores de arma-
dura. Si también posees la dote Voto de pobreza, los bonificadores
de armadura natural, desvio y elevados a la CA concedidos por dicha
dote aumentan en +2. Si una criatura te impacta con un arma manu-
facturada, el arma deberi realizar una salvacién de Fortaleza (CD 10
+1/2 de tu nivel de personaje + tu modificador de Con) o romperse
contra tu piel sin causarte ningtin dario.

Finalmente, obtienes un bonificador +4 elevado a todas tus prue-
bas de Diplomacia.

Especial: para cumplir con este voto, no debes causar dafio a nin-
guna criatura viva (los constructos y los muertos vivientes quedan
exentos de esta prohibicién). No debes causar dafio real o dafo
de caracteristica a tales criaturas por medio de conjuros o armas,
aunque si puedes causarles dafio no letal. No puedes elegirlos como
objetivo de efectos de muerte, desintegrar, efectos dolorosos u otros
conjuros que puedan ser causa potencial de muerte, sufrimiento o
graves dafios. Tampoco puedes emplear conjuros no dafinos para
incapacitar o debilitar a tus enemigos con el objetivo de que tus
aliados los aniquilen; si incapacitas a un enemigo, debes hacerlo
prisionero.

Si rompes tu voto intencionadamente, perderas de forma inme-
diata e irrevocable el beneficio de esta dote. No podras adquirir otra
dote para reemplazarla. Si rompes tu voto como resultado de una
compulsion magica, perderas el beneficio de esta dote hasta que efec-
tles una penitencia adecuada y recibas un conjuro de expiacion (se
sabe que hay personajes que han hecho Voto de paz que beben aguaa
través de un colador, para evitar tragarse accidentalmente, y por tanto
hacer dafo, a algiin pequefio insecto).

VOTO DE POBREZA [ELEVADA]

Has pronunciado un voto sagrado para renunciar a toda posesién
material.

Prerrequisito: Voto sagrado.

Beneficio: Obtienes bonificadores a tu CA, puntuaciones de
caracteristica y TS, asi como dotes elevadas adicionales, dependiendo
de tunivel. Consulta ‘Pobreza voluntaria' en el Capitulo 2 para ver los
detalles.

Especial: para cumplir con este voto, no puedes poseer i
emplear ninguna posesién material, con las siguientes excepcio-
nes: puedes llevar y emplear armas sencillas (ni magicas ni de gran
calidad), normalmente un bastén que también sirve de ayudaal
caminar. Puedes vestir ropas sencillas (normalmente s6lo um
tlinica de pafio casero, con la posible inclusién de un gorro y s
dalias) sin propiedades magicas. Puedes llevar comida suficients |
para alimentarte un dia en una bolsa o saco normal (no mégic). !

Puedes llevar y emplear un saquillo para componentes de conjt-
ros. No puedes emplear ningtin objeto magico de ningtin tipo
aunque te puedes aprovechar del uso de objetos magicos empler {

dos a tu favor; puedes beber una pocién de curar heridas graves Qe
te dé un amigo, recibir un conjuro lanzado por una varita, perge
mino o bastn, o montar en la mosca de ébano de un compafers
No puedes, sin embargo, “tomar prestada” una capa de resistencizo
cualquier otro objeto magico de un compatiero, ni siquiera durane
un tnico asalto, ni puedes lanzar directamente ningtin conjurode |
un pergamino, varita o baston.

Si rompes tu voto intencionadamente, perderis de forma inme
diata e irrevocable el beneficio de esta dote. No podrés adquirir ot
dote para reemplazarla.

VOTO DE PUREZA [ELEVADA]

Has pronunciado un voto sagrado para evitar el contacto con la came
muerta.

Prerrequisito: Voto sagrado.

Beneficio: obtienes un bonificador +4 de perfeccion a las salvacie-
nes para resistir enfermedades y efectos de muerte.

Especial: para cumplir con este voto, debes evitar todo contacto
con criaturas muertas, incluida la carne cocinada para comer. Mo
puedes tocar a los enemigos caidos. Puedes luchar contra enemigs
muertos vivientes, pero deberas purificarte tan pronto como se
posible tras el combate. Puedes tocar a personajes muertos pax
devolverlos a la vida (por medio de un revivir a los muertos o conjum
similar que requiera que toques el cadaver), pero para ningin ofn
proposito.

Si luchas contra criaturas muertas vivientes, o tocas por accidente
carne muerta, deberas purificarte en un ritual especial que requier
una hora de tiempo y un frasco de agua bendita.

Si rompes tu voto intencionadamente, perderas de forma inme-
diata e irrevocable el beneficio de esta dote. No podrés adquirit
otra dote para reemplazarla Si rompes tu voto como resultado e
una compulsion magica, perderis el beneficio de esta dote haste
que efecties una penitencia adecuada y recibas un conjuro de
expiacion.

VOTO SAGRADO [ELEVADA]

Te has consagrado voluntariamente al servicio de la causa de un dios
bueno, denegindote una vida ordinaria para servir mejor a tus alts
ideales.

Beneficio: obtienes un bonificador +2 de perfeccién a tus pruebss
de Diplomacia.

Especial: esta dote sirve como prerrequisito para varias otras,
incluidas Voto de abstinencia, Voto de castidad, Voto de no vio-
lencia, Voto de obediencia, Voto de paz, Voto de pobreza y Voto d:
pureza.
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ay clases de prestigio, y hay clases de prestigio. Los miem-
bros de las clases de prestigio detalladas en este capitulo
-pueden contarse entre los personajes mds notables de
 cualquier mundo de campafia: Devotos de las érdenes
sagradas dedicadas a los arquetipos celestiales que gobier-
nan en los planos Superiores y apoyadas por ellos, son héroes cuya
devocion por la causa de la rectitiid o conoce limites. Son elevados
en todos los sentidos de la palabra: nobles y virtuosos, encumbrados
y prestigiosos. f : g
Las clases de prestigio de este capitulo tienen requisitos de cali-
icacion muy estrictos. Solo los personajes de alineamiento bueno
que hayan obtenido una o més dotes elevadas pueden aspirara ellas:
Todas las clases de prestigio comparten el alto estindar moral de un
paladin g‘éunque no todas requieren que los personajes sean legales:
~buenos; los personajes neutrales buenos o cadticos buenos no tienen
por qué ser menos piadosos), y los personajes se arriesgana perderel
acceso a suis rasgos de clase si no llegan al nivel de sus elevadas idea-
les. El coste conlleva ciertos beneficios, no obstante, Las demandas
% estrictas ofrecen recompensas proporcionalmente sustanciosas.
El siguiente texto se aplica a todas las clases de prestigio de este
; capitulo: |
e Un personaje que deje de ser de alineamiento bueno o que
. cometa un acto malvado de forma voluntaria, perdera todos los
rasgos de clase y conjuros ganados por su clase de prestigio, y no

sus aptitudes si expia sus acciones (consulta ‘Pecado y redencion’ en
el Capitulo 1). ‘

Ve

 grande de todos los guardianes lupinales. Como fiero oponente

. prefieren la compaiiia de otros personajes i ente

podri volver a ganar nuevos niveles en dicha clase, Podra recuperar - PRERREQUISITOS

ST o SRORST Y . N

Kharash, uno de los Cinco compatfieros de Talisid, es el mas

del mal, Kharash sirve de patron a todos aquellos que emplean
el sigilo para perseguir y cazar a los malhechores. Losacechado-
res de Kharash son una organizacién informal de exploradores; |
Ppicaros y otros personajes dedicados a la lucha contra el mal
bajo la tutela de Kharash.

Los exploradores predominan entre los acechadores, ya
que aportan una combinacién de sigilo y habilidad marcial
en los primeros niveles de la clase. También es comun que
los picaros adopten esta clase, y los bardos lo hacen ocasio-
nalmente. Pocos personajes mds, excepto algtin explorador
o picaro multiclase, pueden cumplir los prerrequisitos de
habilidad para convertirse en acechaderes,

Los acechadores de Kharash prefieren trabajar en
grupos rédugidos, como los grupos aventureros. Algunos

g

sigilosos, mientras el resto disfruta con el papel de batidor

para un grupo de ruidosos personajes normales. Bien

sean PJs o PNJs, los acechadores pueden encontrarse en

las zonas agrestes, alla donde se hallen rivales malignos.
Dado de golpe: ds.

Para poder ser un acechador de Kharash, un personaje
debe cumplir los siguientes criterios.

A
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TaBLA 5-1: EL ACHECHADOR DE KHARASH

Nivel Ataque base = TS Fort TS Ref TS Vol Especial Conjuros diarios

e +1 +0 +2 +0 Olfatear al mal +1 nivel de explorador
2: +2 +0 +3 +0 Enemigo predilecto (malignos) +1 nivel de explorador
3L +3 +1 +3 +1 — +1 nivel de explorador
4° +4 +1 +4 +1 Esconderse a plena vista +1 nivel de explorador
5@ +5 +1 +4 +1 Rastrear al mal +1 nivel de explorador
6° +6 +2 +5 +2 Castigar al mal 1/dia +1 nivel de explorador
7 +7 +2 +5 +2 — +1 nivel de explorador
8° +8 +2 +6 +2 Castigar al mal 2/dia +1 nivel de explorador
cle +9 +3 +6 +3 = +1 nivel de explorador
102 +10 +3 +7 +3 Castigar al mal 3/dia +1 nivel de explorador

Alineamiento: neutral bueno.

Habilidades: Esconderse 8 rangos, Moverse sigilosamente 8
rangos.

Dotes: Alerta, Favorito de los Compafieros, Rastrear.

HAB[UDADES DE CLASE
Las habilidades de clase del acechador de Kharash (y la caracteristica

clave de cada una) son Avistar (Sab), Buscar (Int), Concentracion
(Con), Esconderse (Des), Escuchar (Sab), Montar (Des), Moverse
sigilosamente (Des), Nadar (Fue), Saber (geografia) (Int), Saber
(naturaleza) (Int), Saltar (Fue), Sanar (Sab), Supervivencia (Sab), Trato
con animales (Car), Trepar (Fue) y Uso de cuerdas (Des). Consulta
el Capitulo 4 del Manual del jugador para ver las descripciones de las
habilidades.
Puntos de habilidad a cada nivel: 6 + modificador de Int.

RASGOS DE CLASE
A continuacién se indican los rasgos de clase del acechador de
Kharash.

Competencia con armas y armadu- 4
ras: los acechadores de Kharash nog g
obtienen ninguna competencia
con armas o armaduras.

Conjuros diarios:
comenzando a nivel §
1, y a cada nivel de ¢
acechador a partir de 4
entonces, el perso- /&
naje gaha nuevos
conjuros diarios
como si también
hubiese ganado
un nivel en la clase
de explorador.
No gana, sin
embargo, ningtin
otro beneficio que
hubiese ganado
un personaje de
esa clase (nuevos
enemigos predilectos,
etc.). Si el personaje
no tenfa ningtin nivel
de explorador antes de
convertirse en un ace-
chador de Kharash, obten-

dri la aptitud para lanzar conjuros

de un explorador de nivel 1 (esto es, "

=

ninguna) cuando gane su primer nivel de acechador. Cuando gane
su 4° nivel como acechador, ya podra lanzar conjuros (igual que un
explorador de nivel 4), siempre que su puntuacion de Sabiduriasealo
bastante alta como para concederle un conjuro adicional de nivel 1.

El nivel de lanzador de un acechador de Kharash es la mitad dels
suma de sus niveles de explorador y acechador.

Olfatear al mal (Sb): un acechador de Kharash posee una aptitud
inusual que le permite combinar la habilidad especial del olfato con
un conjuro de detectar el mal. El acechador puede detectar a rivales
malignos a 30’ mediante esta aptitud de olfatear al mal. Si el rival esti
contra el viento, el alcance aumenta a 60’ si est4 a favor del viento,se
reduce a 15" Una fuerte aura de mal (un ajeno o clérigo maligno de$
a 10 DG, un elemental maligno o un muerto viviente de 10 a 21 DG,
una criatura maligna de 25 a 54 DG, o un objeto magico o conjur
maligno con un nivel de lanzador entre 10 y 21) puede ser detectada
al doble de esas distancias. Un aura de mal abrumadora (un ajenoo
clérigo maligno de 11 DG o mas, un elemental maligno o muerto

viviente de 22 DG o mas, una criatura maligna de 55 DG o mds, oun

Un acechador de Kharash




objeto magico o conjuro maligno con un nivel de lanzador de 22 o
més) puede ser detectada al triple de la distancia normal.

Cuando el acechador detecta un olor, no se le revelard su ubicacion
exacta, s6lo su presencia en algtin punto del radio pertinente. El ace-
chador puede emplear una accién de movimiento para discernir la
direccion del olor. Si el acechador entra en un radio de 5' de la fuente
del olor, sabra su ubicacién exacta.

Enemigo predilecto (malignos) (Ex): a nivel 2, un acechador de
Kharash considera a las criaturas malignas de todo tipo como sus ene-

migos predilectos. Obtiene un bonificador +1 a sus pruebas de Averiguar

intenciones, Avistar, Engafiar, Escuchar y Supervivencia cuando las
esté empleando contra criaturas malignas. También obtiene un boni-

Castigar al mal (Sb): una vez al dia, un acechador de Kharash
de nivel 6 puede intentar castigar al mal con un ataque sin armas
normal. Afiade un bonificador +4 a su tirada de ataque y causa 1
puntos de dafio adicional por cada nivel de clase. Este dafio adicio-
nal se apila con los bonificadores por enemigo predilecto. Si castiga
accidentalmente a una criatura que no sea maligna, el castigo no tiene
ningtin efecto, pero se considera gastado ese dia.

A nivel 8, un acechador de Kharash puede emplear esta aptitud
dos veces al dia, y a nivel 10 tiene tres usos diarios.

AMADA DE VAL ARIAN

ficador +1 a las tiradas de dafio con arma contra estas criaturas. Este
bonificador se apila con cualquier otro bonificador por enemigo
predilecto que pudiese tener, como por ejemplo de la clase de
explorador.

Esconderse a plena vista (Ex): cuando un
acechador de Kharash llega a nivel 4, puede
emplear la habilidad de Esconderse incluso
mientras esté siendo observado. Solo nece-
sitauna cobertura u ocultacion de 1/4 para
desaparecer de la vista.

Rastrear al mal (Sb): un
acechador de nivel S puede
emplear su dote Rastrear para
seguir a una criatura maligna
gracias al remanente de su

Una amadade
Valarian

aura, mediante una prueba de
Sabiduria (0 Supervivencia) para
encontrar o seguir el rastro. La
CD tipica para un rastro reciente
¢s 10 (sin importar qué tipo de
superficie esté impregnada por
¢l rastro). La CD para seguir

un aura normal se incrementa

en 2 puntos por cada 10
minutos, para seguir un

aura fuerte en 2 puntos por

cada hora, y para seguir un

aura abrumadora en 2 puntos
cada dia. Esta aptitud sigue, por

lo demis, todas las reglas
deladote Rastrear. El acecha-

dor puede ignorar los efectos de
las condiciones del terreno o de

lamala visibilidad.

TABLA 5—2: LA AMADA DE VALARIAN

Nivel Ataque base TS Fort TSRef TS Vol
.2 +1 +2 +0 +0
29 +2 +3 +0 +0
32 +3 +3 +1 +1
40 +4 +4 +1 +1
50 +5 +4 +1 +1 —
6° +6 +5 +2 +2
7° +7 +5 +2 +2
80 +8 +6 +2 +2
92 +9 +6 +3 +3
10° +7 +3 +3

Especial

Castigo divino

Llamar unicornio, vinculo telepético, eternidad
Excursién etérea

Habitante del bosque

Esquiva asombrosa

Llamar corcel celestial
Comprensién de la naturaleza

Rechazo de la madera
Polimorfar funesto en masa

Lasamadas de Valarian son mujeres que ha renunciado al amor de los mortales
paradedicarse por completoal dios unicomio, Valarian, potenciando
a lavez un fuerte vinculo con los unicornios. Normalmente pro-
ceden de las filas de exploradoras o
druidas, aunque también
ha habido paladinas e
incluso guerreras que han
elegido esta senda. La mayoria
de amadas de Valarian son humanas,
elfas o semielfas, aunque las media-
nas, gnomas y enanas no estan

excluidas.
Una amada de Valarian es un ser
solitario, que rechaza la civilizacion.
Se retira a los bosques, donde mantiene
pocos contactos con el mundo exterior.
Debido a que representa a la causa del bien,
podria invocar a sus aliados animales
para repeler a los invasores si el mal
avanzase sobre su refugio forestal
Su relacién con su unicornio es
poco menos que de compafierismo
forjado en la luz. Posee un vinculo
emocional con su montura mayor
que el que tiene con sus familia-
res. Igual que ella confia en el
unicornio, éste confia en
ella para que mantenga sus

secretos a salvo.
Todas las amadas
de Valarian deben
ser castas y dedicarse por
completo al bien y a su compa-
fero unicornio.

—Conjuros diarios
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Sialguna vez una amada de Valarian se emparejase con un mortal,
el unicornio abandonaria a su compafiera sin resentimientos ni ren-
cores. Debido a la solitaria existencia que deben soportar estas muje-
tes, es raro (pero no imposible) que una amada de Valarian se una a
algiin grupo. Prefieren la compafiia de paladines, pero se asociaran
con cualquier personaje bueno durante épocas de necesidad.

Bajo ninguna circunstancia accederd una amada de Valarian a unir
fuerzas con un personaje maligno, y apenas toleran a los neutrales.
Las amadas de Valarian y sus compafieros unicornios pueden aban-
donar su santuario forestal si se les necesita para combatir al mal.
Dado de golpe: d10.

PRERREQUISITOS

Para poder ser una amada de Valarian, un personaje debe cumplir los
siguientes criterios.

Sexo: femenino.

Alineamiento: cualquiera bueno.

Ataque base: +7.

Habilidades: Montar 10 rangos, Saber (naruraleza) 5 rangos.

Dotes: Combatir desde una montura, Voto sagrado, Voto de casti-
dad.

Especial: antes de poder convertirse en una amada de Valarian, el
personaje deberd meditar en una arboleda druidica y ayunar hasta
que salve la vida de un animal en peligro. Si no logra sobrevivir o
ayudar a un animal, no se encontrari con su compafiero unicornio y
no podra avanzar en esta clase.

HABILIDADES DE CLASE

Las habilidades de clase de la amada de Valarian (y la caracteristica
clave de cada una) son Averiguar intenciones (Sab), Concentracién
(Con), Diplomacia (Car), Montar (Des), Saber (naturaleza) (Int),
Sanar (Sab), Supervivencia (Sab) y Trato con animales (Car). Con-
sulta el Capitulo 4 del Manual del jugador para ver las descripciones
de las habilidades.

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

RASGOS DE CLASE

A continuaci6n se indican los rasgos de clase de la amada de Valarian.

Competencia con armas y armaduras: una amada de Valarian
es competente con todas las armas sencillas y marciales, las armadu-
ras ligeras y los escudos pequefios.

Conjuros: una amada de Valarian posee la aptitud de lanzar un
numero reducido de conjuros divinos. Para lanzar un conjuro de amada
de Valarian, ésta debe tener una puntuacién de Sabidurfa de al menos 10
+ el nivel del conjuro, por lo que una amada de Valarian con Sabiduria 10
0 menos no podré lanzar estos conjuros. Los conjuros adicionales de las
amadas de Valarian se basan en la Sabiduria, y los TS contra estos conju-
1os tienen una CD de 10 + el nivel del conjuro + el modificador de Sab
de la amada. Cuando una amada de Valorian obtiene 0 conjuros de un
nivel determinado (por ejemplo, los conjuros de nivel 1 de una amada
de nivel 1), s6lo obtendri los conjuros adicionales a los que tendtia dere-
cho basandose en su puntuacion de Sabiduria para ese nivel.

La lista de conjuros de las amadas de Valarian se muestra mas ade-
lante. Una amada de Valarian prepara y lanza sus conjuros igual que
los clérigos (aunque no puede lanzar de forma espontinea conjuros
de curacién).

Llamar unicornio (Sb): una amada de Valarian puede llamar a
un unicornio a su lado. Consulta las estadisticas del unicornio en el
Manual de monstruos.

El unicornio aparece al instante y sirve al personaje de por vida,
siempre que ésta se mantenga casta y con alineamiento bueno, F
unicornio puede ser despedido en cualquier momento, aunque ¢l
personaje no podr volver a llamar a otro hasta que obtenga un nuevo
nivel en la clase de amada de Valarian. Si el unicornio muriese antes
que su amazona, ésta podria volver a llamar a un nuevo compafero
unicornio al ganar un nuevo nivel en esta clase.

Una amada de Valarian no puede tener mas de un compafiero
unicornio a la vez.

Una amada de Valarian puede hacer que su compasero unicornio
lleve a cabo diversas tareas. Particularmente titil como montura, el
unicornio no llevaré a cabo misiones u otras labores complejas sinla
supervision de la amada.

Vinculo telepatico (Sb): unaamada de Valarian puede comunicarse
telepiticamente con su compafiero unicornio. Este vinculo permanece
en efecto a menos que el personaje se vea separado de su unicornio
distancia en millas igual a 100 + el nivel de personaje de la amada

A nivel 6, una amada de Valarian puede comunicarse telepaticamente
con cualquier animal nativo del bosque natal de su compafiero unicornio

Eternidad (Sb): los unicornios envejecen muy despacio, llegando
avivir miles de afios. Siempre que permanezca fiel a Valarian y tenga
aun companero unicornio a su servicio, una amada de Valarian enve-
jecerd al mismo ritmo, significando a efectos practicos que su proceso
de envejecimiento se detiene.

Excursion etérea (St): a nivel 2, una vez al dia, una amada de Valarian ysu
equipo se pueden volver etéreos, igual que mediante el conjuro excursion
etérea lanzado por un hechicero del nivel de personaje de la amada Sila
amada de Valarian esta montada sobre su compafiero unicornio, éste tam-
bién se verd afectado por esta aptitud. Sin embargo, si la amada desmont
0 ambos se ven separados de alguna otra forma antes de que concluya s
excursion eférea, el unicornio regresara inmediatamente al plano Material

Habitante del bosque (Ex): el tiempo pasado en el bosque altera
la fisiologia de una amada de Valarian cuando llega a nivel 3. Obtiene
un bonificador +2 racial a las pruebas de Avistar, Escuchar, Moverse
sigilosamente y Supervivencia.

Esquiva asombrosa (Ex): a partir de nivel 4, una amada de
Valarian puede reaccionar al peligro antes de lo que sus sentidos le
permitirian normalmente. Retiene su bonificador de Destreza 2 ks
CA incluso cuando se vea desprevenida.

Si la amada de Valarian ya posee esquiva asombrosa de alguna ot
clase (picaro, por ejemplo), en su lugar obtendrs esquiva asombross
mejorada; no podré ser flanqueada excepto por un picaro que tengaal
menos cuatro niveles més que ella en su clase de prestigio.

Cuando la amada de Valarian esté montada sobre su compafiero
unicornio, éste también obtendr el beneficio de esta aptitud.

Llamar corcel celestial (Sb): a nivel 6, una amada de Valarian
puede llamar a un unicornio celestial (también conocido como
corcel celestial) a su lado. Consulta la ficha en el Manual de monstrios,
aplicindole la plantilla de celestial, para obtener sus estadisticas, Siel
personaje ya tiene un compafiero unicornio, Valarian lo transformari
enun corcel celestial en lugar de enviar a su amada un nuevo compa-
fiero.

Comprensién de la naturaleza (Ex): a nivel 7 una amada de
Valarian obtiene un bonificador +2 introspectivo a las pruebas de
Saber (naturaleza), Supervivencia y Trato con animales.

Castigo divino (St): a partir del 8° nivel, y una vez al dia, una amads
de Valarian puede lanzar un castigo divino como si fuese un clérigo de
su nivel de clase. Podri elegir causar dafio no letal en lugar de dafio
normal con este castigo divino.




Rechazo de la madera (Sb): las armas fabricadas completa o
parcialmente de madera pierden eficacia a la hora de golpear a una
amada de Valarian, como si se viesen desviadas por una barrera invi-
sible. Los ataques realizados con tales armas sufren un penalizador
2. Cuando la amada de Valarian esté montada sobre su compafiero
unicornio, éste también obtendra el beneficio de esta aptitud.

Polimorfar funesto en masa (Sb): a nivel 10, una vez al dia, una amada de
Valarian puede lanzar una version especial del conjuro polimorfar funesto
queafectaatodas las criaturas malignas en un radio de 30’ (comossi fuese un
druida de nivel 10). Las criaturas afectadas se ven transformadas en inofen-
sivos mamiferos Diminutos (conejos, ardillas o similares) o sabandijas
Mintsculas (aranas inocuas, ciempiés o similares). Todas las criaturas afec-
tadas se transforman en el mismo tipo de animal. Consulta la descripcion
del conjuro polimorfar funesto en el Manual del jugador para mas detalles.

LISTA DE CONJUROS DE LA AMADA DE VALARIAN

Las amadas de Valarian escogen sus conjuros de la siguiente lista:

15 nivel: calmar animales, convocar aliado natural I, curar heridas
leves, detectar trampas y fosos, detectar veneno, enmarafiar, hablar con los
animales, hechizar animal, lentificar veneno, ojos del avoral®, pasar sin dejar
tastro, zancada prodigiosa.

20 nivel: aliviar dolor*, convocar aliado natuval 11, cuvar heridas mode-
1adas, escudar a otvo, esplendor de aguila, inmovilizar animal, piel robliza,
quitar adiccion®, vestablecimiento menov, sabiduria de bitho, zona de verdad.

3¢ nivel: alivio del covazén®, caminar sobre las aguas, convocar aliado
natural 111, curar heridas graves, discernir mentiras, neutralizar veneno,
quitar enfermedad, vision en la oscuridad.

4°nivel: belleza cegadora®, comunién con la naturaleza, convocar aliado
natural 1V, curar hevidas criticas, disipar el mal, indetectabilidad, lanza de
Valarian®, libertad de movimientos, restablecimiento.

*Nuevo conjuro descrito en el Capitulo 6 de este libro.

APOSTOL DE LA PAZ

En un mundo donde el conflicto a menudo significa violencia, donde
el bien y el mal se encuentran con regularidad en el campo de batalla,
donde la fuerza casi siempre impone la razén y el poder se mide en

piezas de oro, el apéstol de la paz es una voz solitaria que predica en el
desierto, pidiendo un cambio de actitud. Habiendo renunciado por
completo a la violencia en cualquier manifestacion, el ap6stol de la
paz es un defensor de las soluciones no violentas a los conflictos. Es
una poderosa fuente de magia divina, pero sus conjuros estan enfoca-
dos a la curacién, el cese de las hostilidades y la ayuda a sus aliados.
Miembros de todas las clases se pueden cualificar para convertirse
en apéstoles de la paz, aunque los barbaros, guerreros y picaros suelen
tener dificultades para cumplir los prerrequisitos de habilidades y estin

TABLA 5—3: EL APOSTOL DE LA PAZ
Ataque TS TS TS

Nivel base For Ref Vol Especial

1@ +0 +2 +2 +2  Expulsar muertos vivientes
20 +1 +3 +3 +3  Toque pacificador

32 +1 +3 +3 +3 —

40 +2 +4 +4 +4  Vedar infernales

5.2 +2 +4 +4 +4  —

6° +3 +5 +5 45" —

7e +3 +5 153) Sl

82 +4 +6 +6 +6 —

92 +4 +6 +6 a5 =

10° +5 +7 +7 +7 —

demasiado orientados hacia la vertiente marcial para verse interesados
por ella. Clérigos, bardos y druidas a menudo desarrollan filosofias paci-
fistas y tienden a esta clase, pero cualquier personaje puede experimen-
tar una conversion de algin tipo y llegar a ser un apostol de la paz.

Los apéstoles de la paz suelen ser vagabundos solitarios o incluso
ermitafios. Muchos personajes no jugadores (PNJs) de esta clase se
han alejado de las violentas luchas de la vida aventurera, pero pueden
servir como fuentes de conocimiento, conjuros o guia espiritual para
los PJs aventureros. Los PJs apostoles de la paz son muy inusuales,
aunque no imposibles de encontrar; consulta ‘Luchar por la paz’ en
el Capitulo 2 para ver algunos consejos sobre como emplear a estos
personajes en el juego.

Dado de golpe: d4.

PRERREQUISITOS

Para poder ser un apéstol de la paz, un personaje debe cumplir los
siguientes criterios.

Alineamiento: cualquiera bueno.

Salvacién base: Vol +5.

Habilidades: Concentracién 10 rangos, Diplomacia 6 rangos.

Dotes: Voto sagrado, Voto de no violencia, Voto de paz, Voto de
pobreza.

HABILIDADES DE CLASE

Las habilidades de clase del apéstol de la paz (y la caracteristica clave
de cada una) son Artesania (Int), Averiguar intenciones (Sab), Avistar
(Sab), Buscar (Int), Concentracién (Con), Conocimiento de conjuros
(Int), Diplomacia (Car), Enganar (Car), Escapismo (Des), Escuchar
(Int), Hablar un idioma (=), Interpretar (Car), Oficio (Sab), Reunir
informacién (Car), Saber (todas, de forma separada) (Int), Sanar (Sab)
y Trato con animales (Sab). Consulta el Capitulo 4 del Manual del
jugador para ver las descripciones de las habilidades.
Puntos de habilidad a cada nivel: 4 + modificador de Int.

RASGOS DE CLASE

A continuacién se indican los rasgos de clase del apostol de la paz.

Competencia con armasy armaduras: los apostoles de la pazno
obtienen ninguna competencia con armas o armaduras.

Como parte de sus votos sagrados, los apdstoles de la paz reniegan
del uso de armadura, aunque pueden llevar objetos magicos que los
protejan (como un anillo de proteccion o brazales de armadura). Un apos-
tol de la paz que lleve cualquier tipo de armadura no podra lanzar
conjuros de apéstol ni emplear sus aptitudes de clase sobrenaturales
mientras la lleve puesta y en las 24 horas siguientes.

Lanzamiento de conjuros espontaneo: un apéstol de la paz
puede canalizar la energia divina almacenada para lanzar conjuros

Conjuros diarios

0 1° 22 3° 4° 52 62 72 8° 9
4 2 — = = = — — = —
5 3 0 S — — — == —_
5 3 1 0 — = = = == =
6 3 2 1 0 — — — — —
6 3 3 2, 1 0 — — — —
6 8 3 3 2 1 0 — — —
6 4 3 3 3 2 1 0 — =
6 4 4 3 3 3 2 1 0 —
6 5 4 4 4 4 3 2 1 0

6 5 5 4 4 4 4 3 2 1




de curacién que el apéstol no preparé con anterioridad. Un apéstol
puede “perder” cualquier conjuro de apéstol preparado para lanzar
cualquier conjuro de curar (cualquiera con la palabra “curar” en su
nombre) del mismo nivel o inferior.

Expulsar muertos vivientes (Sb): un apéstol de la paz puede
expulsar muertos vivientes como lo harfa un clérigo bueno de su
nivel de apéstol. Si también es clérigo (o paladin), afadira sus niveles
de apostol a sus niveles efectivos en esa otra clase para determinar su
capacidad de expulsion.

Toque pacificador (Sb): a 2°nivel unapostolde o i

la paz obtiene la aptitud de pacificar a criatu- <
ras hostiles o furiosas con un simple toque. El
efecto es similar a un conjuro de calmar emociones. El
apostol puede afectar a un tinico objetivo con cada uso
de la aptitud, y para ello debe tocarlo. Una criatura
tocada no recibe ningtn TS, ni se aplica la resis-
tencia a conjuros. El toque pacificador no anula las
emociones positivas, solo la ira, la
furia o la hostilidad. El apostol de
la paz puede realizar una prueba de
nivel (como si estuviese lanzando 4
disipar magia), empleando su fv &
nivel de personaje como nivel :
de lanzador, para disipar ciertos i
conjutos enajenadores que afecten
ala criatura tocada. El toque pacifica-
dor s6lo puede disipar
conjuros que inci-
ten emociones A
violentas, como
miedo o rabia.

Vedar inferna-
les (Sb): un apéstol

de la paz de nivel 4 puede vedar infernales, de
forma muy similar a como los clérigos buenos expul-
san muertos vivientes. Canalizando la energia sagrada de
los planos celestiales, puede hacer retroceder a demonios,
diablos y otros ajenos de subtipo maligno. Realiza una
prueba de Carisma con el apéstol y consulta la tabla 8-9
del Manual del jugador, empleando el nivel de personaje

del apéstol para determinar el infernal mas
poderoso al que puede vedar. Tira 2d6 +

el nivel del apéstol de la paz + su modifica-
dor de Carisma para calcular el dafio de la
veda. Empleando de esta forma tanto

el nivel de personaje del apéstol como

su nivel de clase, es mis probable que pueda afectar a un
infernal poderoso, pero improbable que lo logre con més de
uno cada vez.

Un demonio vedado queda aturdido durante 1d4+1 asaltos por el
poder sagrado del apéstol. Si un apéstol de la paz ataca a un infernal
vedado, el aturdimiento termina al instante y el infernal podra actuar
normalmente en su siguiente turno.

Si el nivel de personaje del ap6stol es al menos el doble que los
DG del infernal, desterraré a la criatura afectada de vuelta a su plano
natal. Un apéstol de la paz puede realizar un ntimero de intentos de
veda por dia igual a 3 + su modificador de Carisma. Estos intentos

son independientes de cualquier aptitud para expulsar muertos
vivientes.

Un apistol de la paz

Lista de conjuros del apdstol de la paz
Los apostoles de la paz escogen sus conjuros de la siguiente lista:

Nivel 0: crear agua, curar heridas menores, detectar magia, detectar
veneno, leer magia, luz, orientacion divina, purificar comida y bebida,
remendar, resistencia, virtud.

1.2 nivel: bendecir, bendecir agua, comprension idiomdtica, curar heridas
leves, detectar el wal, detectar muerios vivientes, escudo de entropia, estudo
de la fe, invisibilidad ante los muertos vivientes, niebla de oscurecimients
ojos del avoral®, ovden imperiosa, proteccion contra el mal, quitar el miedy

rayo de esperanza®, santuario, soportar los
elementos, vision celestial®.

2°nivel: aliviar dolor®, atavio gl-

rioso™, augurio, auxilio divino, calmar emociongs,

cautivar, consagrar, curar hevidas moderadas, escudara

otro, esplendor de dguila, integrar, lentificar venens,

quitar paralisis, vesistencia de oso, vesistir energin,

vestablecimiento menor, sabiduria de bitho, silent,
situacion, yugo de clemencia®, zona de verdad.

3 nivel: caminar sobre las aguas, civeulo magio
contra el mal, crear comida y agua, curar heridas
graves, disipar magia, fundirse con la piedra, mano
auxiliadora, muro de viento, plegaria, proteccidn

contra la enevgia, purgar la invisibilidad, quita
ceguera/sordera, quitar enfermedad, quitar mal-
dicién, quitar nduseas®, renovacién®, respiracion
acudtica, vestidura mdgica, vision bendita*.
4°mivel: adivinacion, aliado menor de los planos
alimento®, aspecto de la deidad menor”, caminar por
el aive, controlar las aguas, curar heridas criticas, custodio
contra  la  muerfy,
discernir mentiras
don de lenguas, esperanz

situacion mayor®.
5° nivel: comunion, curacion energética®, cumr
heridas leves en masa, desplazamiento de plang
disipar el mal, escudrifiamiento, expiacion,
guardidn sagrado®, marca de la justicia, muro
piedm, ovden imperiosa mayor, vesistencia, vevivir a
los muertos, romper encantamiento, sacralizar

simbolo de suefio, visién verdadera.
6° nivel: aliado de los planos, aspeca
de la deidad®, caminar con el vienty
caparazon antivida, curar herids
moderadas en masa, destierro, disipar magia mayoy, esplendor ddl
dguila en masa, festin de los hévoes, geas/emperio, interdiccion, palabm
de vegreso, vesistencia de oso en masa, sabiduria de bitho en masa, sanar, sange
celestial®, simbolo de persuasion.

7.2 nivel: bastion del bien*, controlar el clima, curar heridas graves e
masa, escudo de los arcontes™, escudriiamiento mayor, excursion etére,
rechazo, refugio, regenerar, restablecimiento mayor, vesurreccion.

8° nivel: aliado mayor de los planos, aura sagrada, campo antimagi,
curar heridas criticas en masa, discernir ubicacién.

92 Level: aspecto mayor de la deidad®, etereidad, fin de la contiendd’,
milagro, proyeccion astral, resurreccion verdadera, sanar a las masas, umbral,

*Nuevo conjuro descrito en el Capitulo ¢ de este libro.

alentadora, exorcismo, imbuir aptitud para ls
conjuros, inmunidad a conjuros, libertad de movi-
mientos, neutvalizar veneno, quitar fatiga®, recady,
restablecimiento, sabandija, sangre del mdrtir,

Ta



ARCANISTA ELEVADQO RASGOS DE CLASE

Las historias dicen que los hechiceros obtienen sus aptitudes magicas
innatas de tener sangre de dragén, y muchos hechiceros (especial-
mente kébolds) defienden esa leyenda. Los hechiceros aasimar, por
suparte, sonrien para sus adentros sabiendo que los dragones no son
la tinica fuente de poder arcano espontineo. Entre bardos y hechice-
ros por igual, algunos trazan la fuente de su poder hasta la influencia
celestial, bien por herencia de sangre o por simple favor divino. Estos
son los arcanistas elevados, lanzadores espontineos de conjuros que
obtienen acceso a conjuros que canalizan la energia celestial.

Sélo los personajes que lancen conjuros arcanos de forma espon-
tinea pueden convertirse en arcanistas elevados, lo que
significa que en la mayoria de campafias esta clase estard
restringida a bardos y hechiceros.

Los arcanistas elevados son, muy a menudo, aventure-
tos que emplean el poder que consideran un don para
el propésito por el que les fue entregado: ayudara
combatir el mal. Se desplazan por luga-
res donde su capacidad para cubrir un \
campo de batalla con castigos divinos sea
mis ttil, por lo que rara vez se los
encuentra en ciudades o villas
tranquilas. Es frecuente que unan
fuerzas con otros aventureros

X
£

elevados, y con menos fre-
cuencia con Otros arcanistas
elevados.

Dado de golpe: d4.

PRERREQUISITOS

Para poder ser un arcanista elevado, un perso-
naje debe cumplir los siguientes criterios.
Alineamiento: cualquiera bueno.
Salvacién base: Vol +5.
Habilidades: Saber (arcano) 9 rangos,
Saber (religion) 4 rangos.
Dotes: Consagrar conjuro, Purificar conjuro.
Conjuros: capacidad para lanzar esponté-
neamente conjuros arcanos de nivel 3.

HABILIDADES DE CLASE
Las habilidades de clase del arcanista
elevado (y la caracteristica clave de
cada una) son Artesania (Int), Averiguar
intenciones (Sab), Concentracién (Con}, Cono-
cimiento de conjuros (Int), Descifrar escritura (Int),
Diplomacia (Car), Interpretar (Car), Oficio (Sab), Saber
(arcano) (Int), Saber (religién) (Int), Usar objeto magico

(Car). Consulta el Capftulo 4 del Manual del jugador para ver las des-

cripciones de las habilidades.
Puntos de habilidad a cada nivel: 4 + modificador de Int.

TABLA 5—4: EL ARCANISTA ELEVADO

Ataque TS TS TS
Nivel base Fort Ref Vol Especial
i +0 +0 +0 +2
70 +1 +0 +0 +3
32 +1 +1 +1 +3
4° +2 +1 +1 +4

5 +2 +1 +1 +4

Una arcanista elevada

Lista elevada de conjuros (5), consagracién rdpida
Dote elevada adicional, lista elevada de conjuros (7.9
Lista elevada de conjuros (9°), purificacién rdpida
Dote elevada adicional, conjuros santificados

A continuacién se indican los rasgos de clase del arcanista elevado.

Competencia con armas y armaduras: los arcanistas elevados

no obtienen ninguna competencia con armas o armaduras.
Lista elevada de conjuros: un arcanista elevado obtiene acceso a con-
juros que no aparecen normalmente en las listas de otros lanzadores
de conjuros. Las adiciones a la lista de conjuros del arcanista elevado
aparecen mis adelante. A nivel 1, un arcanista elevado afiade los con-
juros de hasta 3¢ nivel a su lista de conjuros, y cada nivel subsiguiente
de arcanista elevado le permite afadir dos niveles mas de conjuros a
su lista. No sabe automaticamente todes estos conjuros, sino que
puede elegitlos como conjuros conocidos.

Saber sortilego (Ex): a nivel 1, un arcanista elevado
aprende dos nuevos conjuros arcanos de cualquier nivel
de conjuro que pueda lanzar. Pueden ser conjuros de

su lista normal o de la lista elevada que se muestra

més adelante. No obtiene ningtin espacio de conju-
ros adicional a este nivel.

Consagracién rapida (Ex): a nivel

,}.‘, 2, un arcanista elevado puede lanzar

N espontianeamente conjuros con

la dote Consagrar conjuro
sin tener que prolongar el
tiempo de lanzamiento.
Conjuros diarios/con-
juros conocidos: a cada nivel
de arcanista elevado tras el
primero, el personaje gana nuevos
conjuros diarios y conjuros conocidos,
como si también hubiese ganado un
nivel en una clase lanzadora de con-
juros a la que perteneciese antes de
adquirir la clase de prestigio. No gana,
sin embargo, ninglin otro beneficio
que hubiese ganado un personaje
de esa clase (aptitudes de msica de
bardo, caracteristicas mejoradas
para su familiar, etc.), aunque
siretiene la capacidad de cam-
biar los conjures conocidos
a cada nivel par equivalente
de bardo o hechicero. Si el
personaje tenia mas de una
clase lanzadora de conjuros antes
de convertirse en arcanista elevado,
deberd decidir a qué clase afiade el
nivel de arcanista a efectos de determinar
los conjuros diarios y conocidos.
Dote elevada adicional: anivel 3, y de nuevo en el 5, un arcanista
elevado obtiene una dote adicional. Esta dote debe ser elegida de
entre las dotes elevadas que aparecen en el Capitulo 4.

Conjuros diarios

Lista elevada de conjuros (3°), saber sortilego —

+1 nivel a una clase existente
+1 nivel a una clase existente
+1 nivel a una clase existente
+1 nivel a una clase existente
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Purificacion rapida (Ex): a nivel 4, un arcanista elevado puede
lanzar espontineamente conjuros con la dote Purificar conjuro sin
tener que prolongar el tiempo de lanzamiento.

Conjuros santificados: unarcanista elevado de nivel 5 puede emplear
conjuros santificados como si estuviesen entre sus conjuros conocidos.

LISTA DE CONJUROS DEL ARCANISTA ELEVADO

Los arcanistas elevados escogen sus conjuros de la siguiente lista o de
su lista normal de conjuros:

15" nivel: bendecir, vision celestial®.

2°nivel: consagrar, zona de verdad.

35 nivel: luz abrasadora, mano auxiliadora

4 nivel: aliado menor de los planos, aspecto menor de la deidad*, castigo
sagrado, espada de la conciencia®.

5° nivel: corona de llamas®, marca de la justicia, veldimpago divino®,
sacralizar.

62 nivel: aliado de los planos, aspecto de la deidad*, rayo de gloria™.

72 nivel: castigo de los justos®, palabra sagrada, tormenta de relimpagos
divinos™.

82 nivel: aliado mayor de los planos, aura sagrada.

9°nivel: aspecto mayor de la deidad®.

*Nuevo conjuro descrito en el Capitulo 6 de este libro.

CABALLERO UNGIDO

El caballero ungido es un soldado sagrado que ha sufrido muchas
penurias para aprender la intrincada senda de la alquimia y convertirse
en un combatiente mis eficaz. Armado con un arma ancestral, busca el
conocimiento mas remoto, consulta con alquimistas y sabios y habla
intimamente con los poderes del bien. Su insaciable sed de conoci-
mientos s6lo es comparable a su extraordinaria maestria en combate.

Un caballero ungido fabrica y extrae poder de aceites magicamente
creados. Ungiéndose a si mismo con estos aceites, logra liberar los
poderes sobrenaturales de su interior. También cubre su arma ancestral
con un aceite especial que le concede cualidades adicionales.

Los caballeros ungidos son, tipicamente, paladines o guerreros con uno
o més niveles de mago o clérigo. Ocasionalmente, emerge un caballero
ungido de entre las filas de magos, hechiceros, clérigos o bardos puros.

Sin importar sus origenes, los caballeros ungidos a menudo
forman lazos de amistad con lanzadores de conjuros arcanos eruditos
que puedan beneficiarse de su habilidad para el combate. Los caballe-
ros ungidos también se alian con dngeles, eladrines y otras fuerzas del
bien. Creen en las cruzadas contra el mal y disfrutan llevando la lucha
a las puertas de los malhechores, alli donde estén. Se oponen a los
combatientes de la oscuridad (como se describen en el Libro de oscuri-
dad vil), y el tinico rasgo que comparten con sus iguales malvados es
la falta de sutileza. Un caballero ungido preferira enfrentarse cara a

TABLA 5-5: EL CABALLERO UNGIDO

Ataque TS s
Nivel base Fort Ref
12 +1 +2 +0
22 +2 +3 +0
3.0 +3 +3 +1
4° +4 +4 +1
52 +5 +4 +1
6.° +6 +5 +2
75 +7 +5 +2
8° +8 +6 +2
g0 +9 +6 +3
102 +10 +7 +3

!
cara con sus enemigos en lugar de trabajar en las sombras o intenti

organizar algtin tipo de resistencia pasiva.
Dado de golpe: d10.

PRERREQUISITOS

Para poder ser un caballero ungido, un personaje debe cumplir los
siguientes criterios. ]
Alineamiento: cualquiera bueno.
Ataque base: +5.
Habilidades: Artesania (alquimia) 5 rangos, Conocimiento ¢
.

conjuros 3 rangos, Saber (arcano) 3 rangos.
Dotes: Reliquia ancestral.

HABILIDADES DE CLASE

Las habilidades de clase del caballero ungido (y la caracteristica clave
de cada una) son Artesania (alquimia) (Int), Concentracién (Con)
Conocimiento de conjuros (Int), Montar (Des), Saber (arcano) (Int)
Saber (religién) (Int), Saber (los Planos) (Int), Saltar (Fue), Sanar (Sab)
y Trepar (Fue). Consulta el Capitulo 4 del Manual del jugador paraver
las descripciones de las habilidades.

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

RASGOS DE CLASE

A continuacion se indican los rasgos de clase del caballero ungido.

Competencia con armas y armaduras: un caballero ungidoes
competente con todas las armas sencillas y marciales, y con todos los
tipos de armaduras y escudos.

Ungirse (Sb): un caballero ungido prepara un aceite magico conel
cual ungir su cuerpo, a un coste de 100 po (para los componentes alqu:
micos). Sélo puede preparar una dosis del aceite cada vez que gane este
rasgo de clase (a niveles 1,4, 7 y 10). Crear el aceite lleva una hora.

Nivel +

Modif. Car  Aptitud/efecio

<2 Visién sagrada: el caballero obtiene la dote Alerta.

3-4 Estrategia celestial: el caballero obtiene |a dote
Reflejos de combate.

5-6 Carne intacta: el caballero obtiene RD 3/-.

7-8 Claridad divina: la puntuacion de Inteligencia, Sabidurfa
o Carisma del caballero aumenta en 1 punto.

9 Llamada al combate: tres veces al dfa, el caballer

obtiene un bonificador +3 adicional a su tirada de
ataque al cargar.

10 Impacto contundente: tres veces al dia, tras un
impacto con éxito, el caballero causa 2d6 puntos de
dafio adicionales.

=11 Impacto inspirado: tres veces al dia, el caballero
puede realizar un tnico ataque adicional con su
ataque base mds alto, como accién gratuita.

TS

Vol Especial

+2 Ungirse

+3 Ungir arma ancestral
+3 Dote adicional

+4 Ungirse

+4 Ungir arma ancestral
+5 Dote adicional

+5 Ungirse

+6 Ungir arma ancestral
+6 Dote adicional

+7 Ungirse



Aplicarse el aceite requiere una ceremonia que dura 8 horas. Una vez entre las siguientes, y el caballero debe cumplir todos sus prerrequisitos:
el aceite es aplicado, el caballero ungido gana permanentemente _ Aguante, Arrollar mejorado, Ataque eléstico, Ataque poderoso,
una nueva aptitud sobrenatural elegida de la lista anterior. Su 4@ ; Ataque torbellino, Castigo elevado®, Dafio atenuado sagrado®,
| Derribo mejorado, Desarme mejorado, Duro de pelar, Embes-

nivel mas el modificador de Carisma determina las eleccio- 4/
tida mejorada, Esquiva, Finta mejorada, Gran hendedura,
Hendedura, Impacto atenuado®, Lucha a ciegas, Movilidad,

Pericia en combate, Reflejos de combate, Romper arma mejo-
rado, Santificar arma®, Santificar impacto marcial®.

*Nueva dote descrita en el Capitulo 4 de este libro.

ol CAMPEON DE

Gwynharwyf es la deidad tute-
lar de los barbaros, el modelo
de cémo la rabia y la probidad

nes disponibles (la eleccion de mayor ntimero, y todas las
anteriores). Un caballero ungido no puede elegir una
aptitud més de una vez, ni puede reemplazar (8
una aptitud con otra una vez ha realizado
sueleccién.

Ungirarmaancestral (Sb): un caba-
llero ungido prepara un aceite magico
con el cual cubrir su arma ancestral, a un

coste de 100 po (para los componentes _
alquimicos). Sélo puede preparar una £
dosis del aceite cada vez que se gane
este rasgo de clase (a niveles 2, 5,y
8). Si el aceite se aplica a otra arma pueden coexistir en un mismo ser.
Sus campeones son barbaros mor-
tales que se esfuerzan por emular el
sublime equilibrio de ira y tranquilidad,
empleando su furia para aplastar impla-
cablemente a los enemigos malignos sin
perder su compromiso con el bien, con sus
demandas de clemencia y respeto por
la vida. Se cuentan entre los guerreros
mas feroces de la causa del bien en el
plano Material, armados con conjuros
que pueden lanzar mientras estin furiosos,
voluntad de hierro ante las compulsiones

v la resistencia de un eladrin contra
los ataques, ademis de su temi-

ble furia.

Los campeones de Gwynharwyf
deben poseer al menos un nivel en la
clase de barbaro para poder adoptar esta clase, y la mayoria de cam-
peones son barbaros puros. En algunas ocasiones, un guerrero/barbaro

que no sea el arma ancestral del
caballero, no ocurrird nada y se
desperdiciara el preparado. Crear el
aceite lleva una hora.

Aplicar e aceite requiere una ceremo-
nia que dura 8 horas. Una vez el aceite es
aplicado, el arma ancestral gana permanente-
mente una nueva aptitud sobrenatural elegida
de la lista siguiente. El nivel del caballero
mas su modificador de Carisma determina
laselecciones disponibles (la eleccién
de mayor ntimero, y todas las
anteriores). Un caballero
ungido no puede elegir
una aptitud mds de una
vez, ni puede reemplazar
una aptitud con otra una vez ha
realizado su eleccién.

Nivel + o un explorador/bérbaro se convierte en campeén de Gwynharwyf, pero

modif. Car  Aptitud/efecto los miembros de otras clases no suelen seguir este camino.

e Arma buena: el anga anc.estral causa 1d6 de dario La mayoria de campeones de Gwynharwyf son aventureros erran-
por asalto a cualquier criatura maligna que la M oo Al s0] 1 Ivad
empufie o sostenga. El arma también se considera e ? # a8l Hpe gunos' ARt i L i ,OS’_ que
e e e trabajan para derrocar a tiranos y liberar a los pueblos oprimidos.

4.6 Resistencia a la rotura: el arma ancestral gana 10 Otros son exploradores de dungeons que buscan exterminar a las
puntos de dureza. aberraciones monstruosas y creaciones viles de la faz de la tierra. Y

7-8 Sangre de unicornio: cualquier criatura maligna los hay que acechan en las calles de las ciudades, desenmascarando
herida por el arma deber4 superar una salvacién cultos diabélicos y a sus malignos maestros,
de Fortaleza contra CD 17 o sufrir los efectos Dado de golpe: d12.
debilitantes de la sangre de unicorniol.

9 Insensible: el arma ancestral gana 50 puntos de golpe. PRE RREQU ISITOS

=10 Percepcion: el arma ancestral se convierte en un : y
arma inteligente, con el mismo alineamiento que el Para poder ser un campeén de Gwynharwyf, un personaje debe cum-
il plir los siguientes criterios.

1 Consulta ‘Trastornos y aflicciones’ en el Capitulo 3: equipo Alineamiento: caético bueno.

elevado. Ataque base: +6.
2 El arma obtiene las siguientes puntuaciones de caracteristicas Habilidades: Intimidar 9 rangos.
mentales (repartidas como el caballero elija): 14, 14, 10. El arma Dotes: Caballero de las estrellas, Ira de los justos.

también obtiene el don de hablar, visién y audicién a 120’ y dos
poderes menores (tirados al azar). Consulta ‘Objetos inteligen-
tes’ en la Guia del Dungeon Master. HABILIDADES OE CLASE : B
Las habilidades de clase del campeén de Gwynharwyf (y la caracteris-
Dote adicional: a nivel 3, y de nuevo a los niveles 6 v 9, el caballero tica clave de cada una) son Artesania (Int), Escuchar (Sab), Intimidar
ungido obtiene una dote adicional. Dicha dote debe ser escogida de (Car), Montar (Des), Nadar (Fue), Saltar (Fue), Supervivencia (Sab),




Nivel
8
22
39
4.0
5.0
GAO
7‘0
8°
9'0
1Hope

habilidades.

cador de Int.

armaduras.

nivel.

+1
+2
+3
+4
+5
+6
+7
+8
+9
+10

RASGOS DE CLASE

A continuacion se indican los rasgos de
clase del campeén de Gwynharwyf.
Competencia con armas y arma-

rwyf no obtienen ninguna
competencia con armas 0 .4

Conjuros: un cam-
peén de Gwynharwyf
posee la aptitud de
lanzar cierto nimero
de conjuros divinos. Para lanzar
un conjuro de campeon de
Gwynharwyf, éste debe tener
una puntuacién de Sabiduria de al
menos 10 + el nivel del con-

lesalos que tengaderecho
por su Sabidurfa paraese

La lista de conjuros
del campeén de Gwynha-

conjuros de curacion).

incluso mientras esté furioso.

TS
Fort
47
+3
+3
+4
+4
+5
+5
+6
+6
+7

duras: los campeones de Gwynha-

juro, por lo que un campedn con
Sabiduria 10 o menor no podra lanzar
ningtin conjuro. Los conjuros adicionales
de los campeones de Gwynharwyf se basan en

la Sabiduria, y los TS contra estos conjuros tienen una
CD de 10 + el nivel del conjuro + el modificador de Sab
del campeén. Cuando el campeén de Gwynharwyf

rwyf se muestra més adelante.

TABLA 5-6: EL CAMPEON DE GWYNHARWYF
Ataque
base

TS
Ref
+0
+0
+1
+1
+1
+2
+2
+2
+3
+3

Puntos de habilidad a cada nivel: 4 + modifi-

obtiene 0 conjuros de un nivel determinado (por
ejemplo, los conjuros de nivel 1 de un campe6n de |
nivel 1), obtendré sélo los conjuros adiciona- 3

y -

TS
Vol
+0
+0
+1
+1
+1
+2
+2
+2
+3
+3

Un campeén de Gwynharwyf prepara y lanza conjuros de la misma
forma que un clérigo (aunque no puede lanzar de forma espontinea

Detectar el mal (St): a voluntad, un campeén de Gwynbarwyf puede
emplear detectar el mal, igual al conjuro. Podra emplear esta aptitud

Furia (Ex): un campeén de Gwynharwyf afade sus niveles en esta
clase a sus niveles de barbaro para determinar el nimero de veces

Especial

Detectar el mal, furia, castigar al mal 1/dia
Gracia divina, conjurar en plena furia

RD 2/, resistir encantamiento

Furia temible

Resistencia a la energia 5, castigar al mal 2/dfa
RD 3/-

Inmunidad a hechizos y compulsiones

RD 4/—

Castigar al mal 3/dfa

RD 5/, resistencia a la energfa 10

Trato con animales (Car) y Trepar (Fue). Consulta el Capitulo 4 del
Manual del jugador para ver las descripciones de las

Una campeona
e de Guynbarwyf
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Conjuros diarios
42
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puede

entrar en furis

y cuando obtiene los rasgos de

esta aptitud hasta tres veces al dia.
Gracia divina (Sb): un campedn de Gwynharwyf de nivel2

/' obtiene un bonif a todos sus TS igual a su bonif. de Carisma.

Conjurar en plena furia (Ex): comenzando a nivel 2, un

sus niveles de campedn de Gwynharwyf.
RD (Ex): comenzando a nivel 3, un campeén de Gwynhs-
rwyf obtiene la aptitud de ignorar cierta cantidad de dafio en cads

Encantamiento.
Furia temible (Sb): a nivel 4, un campeén de Gwynhe
rwyf puede infundir terror en el corazon de sus enemig.
rmientras esta furioso. Cuando entre en furia, realizard una pruebad

clase de furia mayor, furia incansable

y furia poderosa. No obtiene ni mejor
ningtin otro rasgo de la clase de brbaro.
Castigar al mal (Sb): una vez al diz w
campedn de Gwynharwyf puede intentar cs:
tigar al mal con un ataque en cuerpo a cuerpo
normal. Afade su bonificador de Carismaz
la tirada de ataque y causa 1 puntos de dafio
adicional por cada nivel de campedn de Gwynha:
rwyf. Si castiga accidentalmente a una criatura queno
es maligna, el castigo no tiene efecto pero se gasta un uso
Un campe6n de Gwynharwyf de nivel 5 puede cas
tigar al mal dos veces al dia. A nivel 9, podrd empleat

campeén de Gwynharwyf podré lanzar sus conjuros de
campedn incluso cuando esté furioso. Si posee algun
otra clase lanzadora de conjuros, no podra lanzar los con-
juros de esa clase en plena furia, sélo los que obtenga de

golpe o ataque. Resta 2 al dafio que sufre el campeon cada vez que

sea impactado por un arma o ataque natural. A nivel 6, y cada2

niveles a partir de entonces, esta reduccién aumenta en 1 punto
La RD puede reducir el dafio a 0, pero no por debajo deo.

Resistir encantamiento (Sb): a nivel 3, un campeon d

_ Gwynharwyf obtiene un bonificador +2 de mord

a todos sus TS contra conjuros o efectos dé

Intimidar. Cualquier enemigo que se acerque a 30’ de €l mientras le dure:

Ja furia deber realizar una salvacién de Voluntad contra una CD iguild
resultado de dicha prueba de Intimidar. Quienes fallen quedarén estreme

cidos durante 1d4-+1 asaltos o lo que quede de furia (lo que sea mayor).

el frio y la electricidad. Esta resistencia aumentaa 10a 102 nivel.
Inmunidad a hechizos y compulsiones (Ex): a nivel 7 un cam
pedn de Gwynharwyf es inmune a conjuros de hechizo y compulsion,

Resistencia ala energia (Sb): anivel 5, un campedn de Gwynharvy!
estd mis cercano a sus protectores eladrin, ganando resistencia 5 al dcid
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LISTA DE CONJUROS DEL CAMP EON tienen buena reputacién entre los aventureros y son muy buscados

DE GWYNHARWYF como companeros de aventuras.

Loscampeones de Gwynharwyf escogen sus conjuros de la siguiente lista: Los centinelas de Bharrai consideran a la Naturaleza como la fuerza
1 nivel: arma mdgica, bendecir, bendecir arma, curar heridas leves, definitiva del bien. Aunque los relimpagos pueden quemar arboles y los

detectar muertos vivientes, detectar veneno, favor divino, leer magia, protec- huracanes arrasar villas, el relimpago también inicia incendios que rege-

don contra el mal, quitar miedo, vesistencia, restablecimiento menor, sacrificio neran los bosques y los huracanes ensefian a fortificar mejor los cobijos.

divino®, soportar los elementos, virtud. Los centinelas de Bharrai aprecian la naturaleza en todas sus formas, desde
2° nivel: escudar a otro, esplendor de dguila, fuerza de foro, grito de latranquila belleza de un bosque virgen a la ira feroz de un tornado. También

guerra®, lentificar veneno, quitar pardlisis, resistir energia, sabiduria de biiho. .. dominan el poder de la naturaleza para derribar a los malvados.
3 nivel: circulo mdgico contva el mal, curar heridas moderadas, dis- Dado de golpe: d4.

cernir mentiras, disipar magia, luz del dia, plegaria, quitar ceguera/sordera, ‘

quitar maldicion, vision bendita®. ’ PRERRE QU ISITOS

42 nivel: curar heridas graves, custodia contra la muerte, Para poder ser un centinela de Bharrai, un personaje debe

cumplir los siguientes criterios.

R

disipar el mal, espada de la ciencia®, espada sagrada, glovia del 59

madrtir*, libertad de movimientos, neutralizar veneno,

,/'

Alineamiento: cualquiera bueno.
restablecimiento, romper encantamiento, sangre del Habilidades: Conocimiento de conjuros 8 rangos, Saber
mdrtir®.

*Nuevo conjuro descrito en el
Capitulo 6 de este libro. i

CENTINELA DE &
BHARRAI -

El respeto por el poder de la natura-

(arcano) 8 ranigos, Saber (naturaleza) 8 rangos.
Dotes: Voto sagrado, Voto de obediencia.

HABILIDADES

& DE CLASE
Las habilidades de clase del centinela
de Bharrai (y la caracteristica clave de cada una) son

Alquimia (Int), Concentracién (Con), Conocimiento
de conjuros (Int), Descifrar escritura (Int, habilidad exclu-
siva), Hablar un idioma (-), Leer/escribir un
idioma, Oficio (Sab), Reunir informacién
(Car), Saber (todas, de forma
separada), Sanar (Sab),
Supervivencia (Sab),

leza, el deseo de promover metas bonda-
dosas y la resolucion de destruir al mal son las
creencias centrales de los centinelas
de Bharrai, lanzadores de conjuros
de voluntad férrea que veneran

=

ala “Gran osa del Eliseo”. Sus iniciados
Trato con animales
(Car) y Usar
objeto  magico
(Car, habilidad
exclusiva). Con-
sulta el Capitulo 4
del Manual del jugador

provienen principalmente de las filas
de los magos, aunque hechiceros,
druidas y clérigos también pueden
convertirse en centinelas. o

Los centinelas de Bharrai anteponen las /£
necesidades ajenas a las suyas propias, y
valoran el compafierismo incondicional

y la lealtad por encima de todo. Este es N 4 paraver las descripciones de las
un aspecto importante de su informal habilidades.
organizacion, que a menudo pide a Puntos de habilidad

sus miembros que sacrifiquen a cadanivel: 4 + modifi-

: £,
sus vidas para asegurar la ‘
supervivencia de los ideales d /
de Bharrai. Debido a su
lealtad y compromiso para

con el bien, los centinelas de Bharrai

cador de Int.

RASGOS DE
CLASE

A continuacion se indican los rasgos

Una centinela de Bharrai
de clase del centinela de Bharrai.
TABLA 5—7: EL CENTINELA DE BHARRAI
Ataque TS Ts TS
Nivel base Fort Ref Vol Especial Conjuros diarios
2 +0 +0 +0 +2 Conjuros naturistas, Rastrear +1 nivel a una clase existente
2 +1 +0 +0 +3 Resistencia a la energfa 10 (elegir tipo) +1 nivel a una clase existente
32 +1 +1 +1 +3 Forma de oso, llamar al reldmpago +1 nivel a una clase existente
apresurado 1/dfa
40 42 +1 +1 +4 Resistencia a la energia 10 (elegir tipo) +1 nivel a una clase existente
50 +2 +1 +1 +4 Velo de la naturaleza +1 nivel a una clase existente
62 +3 +2 +2 +5 Resistencia a la energia 10 (elegir tipo) +1 nivel a una clase existente
7 +3 +2 +2 +5 Forma de oso terrible, toque de ursinal +1 nivel a una clase existente
8° +4 +2 +2 +6 Resistencia a la energia 10 (elegir tipo) +1 nivel a una clase existente
99 +4 +3 +3 +6 Manada de osos terribles 1 /semana +1 nivel a una clase existente

1

10° +5 +3 +3 +7 Tormenta de reldmpagos apresurada 1/dia +1 nivel a una clase existente




Competencia con armas y armaduras: los centinelas de Bharrai
no obtienen ninguna competencia con armas o armaduras.

Conjuros diarios/conjuros conocidos: a cada nivel, un centinela de
Bharrai gana nuevos conjuros diarios (y conjuros conocidos, si es aplicable)
como si también hubiese ganado un nivel en una clase lanzadora de conju-
ros a la que perteneciese antes de adquirir la clase de prestigio. No gana, sin
embargo, ningtin otro beneficio que hubiese ganado un personaje de esa
clase (mejor probabilidad de expulsar o destruir muertos vivientes, dotes
metamagicas o de creacién de objetos, etc.), excepto por el aumento de nivel
efectivo de lanzamiento de conjuros. Si el personaje tenia més de una clase
lanzadora de conjuros antes de ser un centinela de Bharrai, deberd decidir a
qué clase afiade el nivel a efectos de determinar los conjuros diatios.

Conjuros naturistas (Sb): comenzando a nivel 1, un centinela de
Bharrai puede cambiar la composicién de cualquier conjuro basado
en energia que lance para obtener algo que no sea destructivo para la
naturaleza. El conjuro debe tener el descriptor 4cido, frio, electricidad
o fuego, y el centinela de Bharrai puede elegir causar dafio noletal en
lugar del dafio letal contra animales y plantas que sean el objetivo, o
se vean afectados de alguna otra forma, por el conjuro.

Rastrear: un centinela de Bharrai de nivel 1 obtiene Rastrear
como dote adicional.

Resistencia a la energia 10 (Ex): un centinela de Bharrai es
resistente a ciertas fuerzas de la naturaleza y el dafio que causan. A
nivel 2, y de nuevo a nivel 4, 6 y 8, un centinela de Bharrai elige un
tipo de energia especifico (acido, frio, electricidad o fuego) y obtiene
resistencia 10 contra €l.

Forma de oso (Sb): a nivel 3, el centinela de Bharrai obtiene la
aptitud de convertirse en un oso negro, pardo o polar (y volver de
nuevo a su forma normal). Los DG de la forma de oso elegida no
pueden exceder el nivel de personaje del centinela.

Esta aptitud funciona como el conjuro polimorfarse, excepto por lo
que se indica a continuacién. Cambiar de forma es una accién estin-
dar que no provoca ataques de oportunidad. El centinela de Bharrai
puede asumir forma de oso (y volver a su forma normal) a voluntad,
pudiendo permanecer en forma de oso tanto tiempo como desee.

El centinela de Bharrai retiene la capacidad de hablar mientras esté
en forma de oso, y puede comunicarse con otros 0sos.

Llamar al relimpago apresurado (St): a nivel 3, un centinela de
Bharrai puede lanzar un conjuro de llamar al relimpago apresurado,
como si se le hubiese aplicado la dote Apresurar conjuro. Emplea el
nivel de personaje del centinela para determinar el ndmero de rayos
relampagueantes y la duracién del conjuro.

Velo de la naturaleza (Sb): a nivel 5, como accién estandar, el cen-
tinela de Bharrai puede tratar de esconderse al aire libre. El centinela
debe estar en un radio de 10’ de alguna formacion natural que incluya
rasgos como arboles, dunas, monticulos de nieve, rocas grandes, hierba
alta o matorrales. El centinela de Bharrai obtiene un bonificador +10
introspectivo a sus pruebas de Esconderse en dichas circunstancias.

TABLA 5—8: EL DEFENSOR DE SEALTIEL

Nivel Ataque base TS Fort TS Ref TS Vol
e +1 +2 +0 +2
29 +2 +3 +0 +3
32 +3 +3 +1 +3
4° +4 +4 +1 +4
B +5 +4 +1 +4
6° +6 +5 +2 +5
7.2 +7 +5 +2 +5
8° +8 +6 +2 +6
gl +9 +6 +3 +6
10° +10 +7 +3 +7

Forma de oso terrible (Sb): a nivel 7, un centinela de Bharrai puede
convertirse en un oso terrible, y volver de nuevo a su forma normal Esta
aptitud es, por lo demds, igual a la forma de oso obtenida a nivel 3.

Toque de ursinal (Sb): un centinela de Bharrai obtiene grandes
poderes curativos a nivel 7. Esta aptitud funciona de la misma forma
que la aptitud de imposicién de manos de un paladin, excepto porque
el centinela de Bharrai puede curar tanto dafio al dia como su totalde
puntos de golpe de personaje.

Manada de osos terribles (St): una vez a la semana a partir de nivel9,
un centinela de Bharrai puede llamar a 1d6 osos terribles con puntos
de golpe maximos (147 pg cada uno) para que lo ayuden en combate.
Los osos terribles aparecen al instante y se quedan hasta que la batalh
haya concluido, en cuyo momento se dispersan de nuevo en el pai
saje. Siun oso terrible muere en batalla el cuerpo del animal quedari
donde caiga, y se espera que el centinela use las partes del animal que
pueda (como la carne, piel o huesos) y entregue el resto a la tierra. No
honrar de la forma debida al oso terrible muerto tendra como resuk
tado una probabilidad acumulativa del 20% de que los animales nose
presenten la siguiente vez que los llame.

Esta aptitud solo funciona en el plano Material y en planos exteric-
res de alineamiento bueno.

Tormenta de reldmpagos apresurada (St): a nivel 10, un centinelade
Bharrai puede lanzar una tormenta de relampagos apresurada, comosi
se le hubiese aplicado la dote Apresurar conjuro. Emplea el nivel de
personaje del centinela para determinar el niumero de rayos relampa-
gueantes y la duracién del conjuro.

_ DEFENSOR DE SEALTIEL

Sealtiel es el arquetipo celestial que sirve como patron de los defen-
sores, aquellos que protegen a los débiles de las depredaciones de
los fuertes, expulsan a las fuerzas del mal cuando atacan al bien, y
defienden los ideales de la bondad y la verdad frente al engafio y las
mentiras. Sus campeones mortales son los defensores de Sealtiel,
una orden de tipo caballeresco que ha jurado defender sus mismos
ideales. Mientras los pufios de Raziel llevan la lucha contra el mala
su propio suelo, los defensores de Sealtiel permanecen en su terreng,
vigilantes ante el contraataque de los malvados.

La mayoria de los defensores de Sealtiel son paladines, guerreros o
exploradores. En ocasiones, clérigos o monjes (a menudo personajes multt
clase clérigo/guerrero, o similar) adoptan también la clase, y mas raramente
guerreros/picaros pueden unirse a la causa de Sealtiel. Los lanzadores de
€ONjuros arcanos rara vez encuentran algtin atractivo en esta clase.

La vida errante de un aventurero no encaja bien en las vidas dela
mayoria de defensores de Sealtiel, que prefieren permanecer en regio-
nes civilizadas para proteger a sus gentes. Algunas veces, no obstante,
un defensor de Sealtiel puede adoptar el papel de guardaespaldas
de alguna persona santa o importante, y viajara con esa persona alli

Especial

Posicién defensiva 1/dfa, escudo de la fe
Circulo mégico, escudar a otro
Posicién defensiva 2/dia
Sangre del mdrtir

Posicién defensiva 3/dfa
Aura protectora 1/dia

Posicién defensiva 4/dia
Gloria del mdrtir

Posicién defensiva 5/dia

Aura protectora 3/dia




donde sea necesario. Los personajes jugadores defensores pueden

formar parte de esta categoria con facilidad, o destacar en una cam-

pafia que se centre en la defensa de una ciudad o plaza fuerte. Los PNJs

defensores suelen ser encontrados en papeles sedentarios de ese tipo.
Dado de golpe: d12.

PRERREQUISITOS

Para poder ser un defensor de Sealtiel, un personaje debe cumplir los
siguientes criterios.

Alineamiento: legal bueno.

Ataque base: +7.

Habilidades: Escuchar 5 rangos.

Dotes: Aguante, Duro de pelar, Sirviente de los cielos.

HABILIDADES DE CLASE

Las habilidades de clase del defensor de Sealtiel (y la caracteristica
clave de cada una) son Artesania (Int), Averiguar intenciones (Sab),
Avistar (Sab) y Escuchar (Sab). Consulta el Capitulo 4 del Manual del
jugador para ver las descripciones de las habilidades.

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

 Undefensor de Sealtiel 4

RASGOS DE CLASE

A continuacién se indican los rasgos de clase del defensor de Sealtiel

Competencia con armas y armaduras: los defensores de Seal-
tiel no obtienen ninguna competencia con armas o armaduras.

Posicién defensiva (Ex): cuando lo necesita, un defensor de Seal-
tiel puede convertirse en un inamovible bastién defensivo. En esta
posicién defensiva, un defensor obtiene una fuerza y una resistencia
fenomenales, pero no puede moverse del punto que est4 defendiendo.
Obtiene +2 a Fuerza, +4 a Constitucion, un bonificador +2 de resisten-
cia a todos los TS y un bonificador +4 de esquiva a la CA.

El incremento en la Constitucién incrementa los puntos de golpe
del defensor de Sealtiel en 2 por nivel, pero estos puntos adicionales se
desvanecen al término de la posicién defensiva, cuando su constitucion
cae de nuevo 4 puntos. Estos puntos de golpe no se pierden los primeros,
€omo ocurte con otros puntos temporales. Mientras esté en una posi-
cién defensiva, un defensor no puede emplear habilidades o aptitudes
que requieran que se mueva de posicién, como Moverse sigilosamente
o Saltar. Una posicién defensiva dura un niimero de asaltos igual a 3 +
el modificador de Con (incluida la mejora) del personaje. Un defensor
puede dar por terminada su posicién defensiva voluntariamente antes de
este limite. Tras ella, el defensor de Sealtiel quedaré fatigado y sufrird un
penalizador —2 a su Fuetza durante el resto del encuentro. Un defensor
s6lo puede emplear esta posicién defensiva un nimero de veces al dia
determinado por su nivel. Emplear la posicién defensiva no requiere
ningun tiempo por si misma, pero solo puede iniciarse durante la accion
del personaje (no puede, por ejemplo, emplearla cuando se vea
impactado por una flecha para obtener los puntos de golpe
de su Constitucién incrementada).

Escudo de la fe (St): un defensor de
Sealtiel puede emplear escudo de la fe,
igual al conjuro homénimo, tres veces al dia. Su nivel
efectivo de lanzador es su nivel en la clase de defensor.
Circulo magico (Sb): un defensor de Sealtel
geeiim, de nivel 2 o superior queda rodeado constan-
temente por un efecto que imitaa un conjuro
de circulo magico contra el mal, como si lo hubiese

lanzado un clérigo de su nivel de defensor.
Escudar a ofro (St): un defensor de Sealtiel de
nivel 2 puede lanzar escudar a otro, igual al con-
juro homénimo, una vez al dia. Su nivel efectivo
de lanzador es su nivel en la clase de defensor.

Sangre del martir (St): un defensor de Sealtiel de
nivel 4 puede emplear sangye del martir*, igual al conjuro
homénimo, una vez al dia. Su nivel efectivo de lanza-
dor es su nivel en la clase de defensor.

Aura protectora (St): un defensor de Seal-
tiel de nivel 6 puede emplear un aura protectora,
igual al conjuro homénimo, una vez al dia. El
efecto se solapa (pero no se apila) con su circulo
madgico contra el mal. Su nivel efectivo de lanza-
> ‘ dor es su nivel en la clase de defensor.

% A nivel 10, el defensor podri

' emplear esta aptitud hasta tres

veces al dia.

Gloria del martir (St): un defen-

sor de Sealtiel de nivel 8 puede emplear gloria del martir*, igual

al conjuro homénimo, una vez al dia. Su nivel efectivo de lanza-
dor es su nivel en la clase de defensor.

*Nuevo conjuro descrito en el Capitulo 6 de este libro.
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D O N C E L LA C I S N E Concentracion (Con), Conocimiento de conjuros (Int), Esconderse (Des),

Las doncellas cisne son miembros de una orden esotérica que ha Escuchar (Sab), Montar (Des), Nadar (Fue), Oficio (Sab), Saber (geografia)
jurado proteger las zonas salvajes del mal. Su rasgo mis caracteristico (Int), Saber (naturaleza) (Int), Sanar (Sab), Supervivencia (Sab) y Trato con
es la capacidad paraadoptar la forma de un cisne, que emplean princi- animales (Car). Consulta el Capitulo 4 del Manual del jugador para verlss
palmente para mejorar su movilidad. La orden sélo acepta a mujeres descripciones de las habilidades.

que estén comprometidas con la causa del bien y que ya posean una Puntos de habilidad a cada nivel: 4 + modificador de Int.

fuerte afinidad por el mundo natural.

Sélo druidas y exploradoras pueden convertirse en doncellas cisne.  RASGOS DE CLASE

Es muy raro que algin personaje multiclase se una a esta orden. Las A continuacion se indican los rasgos de clase de la doncella cisne.
doncellas cisne viven en cabafias comunales cerca de masas de agua, Competencia con armas y armaduras: las doncellas cisne no
en lo mas aislado del interior de los bosques. Las raras ocasiones en obtienen ninguna competencia con armas o armaduras.

las que se aventuran mas alld de sus bosques serin motivadas por la Cambio (Sb): el rasgo distintivo de una doncella cisne es su apti
oposicién a alguna fuerza tud para asumir la forma de un cisne. Puede adoptr
malvada, que amenaceal | | ‘ 4 / ‘\‘ esta forma, y volver a su aspecto normal, una vez al dia

mundo natural a gran /| anivel 1. Es una aptitud idéntica a la forma salvaje del

escala. Son muy reser- druida, excepto porque sélo puede adoptar la forma de
vadas, y evitan revelar
su verdadera naturaleza
incluso a sus compafieros
de aventuras.

Dado de golpe: ds.

PRERREQUISITOS

Para poder ser una doncella cisne, un personaje

un cisne. La doncella puede emplear esta apritud mis

veces al dia a los niveles 2, 3, 6 y 10, como

se indicaen la tabla 5-9.

Vi Cisne: VD 1/3; animil
" Pequefio; DG 1d8; pg 4 Inic
/ +2; Vel 10, V1 60" (regular)
" CA 14 (+1 tamaso, +2 Des, 41
/ natural), toque 13, desprevenido
N 12; Atq +1 en c/c (1d34,2
% palmetazos) y —4 en cfc
\‘1 \ (1d2-1, mordisco); CERD
\"  5/hierro frio; ALN; TS

debe cumplir los siguientes criterios.
Sexo: femenino.

Alineamiento: cualquiera bueno.
Habilidades: Hablar un idioma
(silvano), Saber (naturaleza) 8 rangos,

Supervivencia 8 rangos.
Dotes: Voto sagrado, Voto de pureza.

W Tort +2, Ref +4, Vol
+1; Fue 8, Des 15

4] : =
; / _ 7 Con 10, Int 2, Sib
4L

Conjuros: capacidad para lanzar 12, Caré.
hablar con los animales. Habilidades y doles
Especial: el personaje debe Avistar +3, Esar
tener empatia salvaje como i char +7; Alerta
rasgo de clase. Ei \ RD (Ex}
Especial: a sabien- ( | mientras  esté
das o no, el personaje i; } en  form

debe realizar un gran ! / de cisne, una

servicio a favor de otra doncella cisne
obtiene RD 5/
hierro frio.
Resistencia a
conjuros (Ex): um

doncella cisne antes de
poder unirse a la orden.

HABILIDADES

DE CLASE doncella cisne posee um

Las habilidades de clase de la doncella ; i aoanei RC igual a 12 + su nivel de
cisne (y la caracteristica clave de cada una) 4 Una doncella cisne doncella.
son Artesania (Int), Avistar (Sab), Buscar (Int),

TABLA 5-9: LA DONCELLA CISNE

Nivel Ataque base TS Fort TS Ref TS Vol Especial Conjuros diarios

1° +1 +2 +0 +0 Cambio 1/dia, resistencia a conjuros, empatfa salvaje —

22 +2 +3 +0 +0 Cambio 2/dia, enemigo predilecto +1 nivel a una clase existente
30 +3 +3 +1 +1 Cambio 3/dfa, visién en |la penumbra +1 nivel a una clase existente
4° +4 +4 +1 +1 Hechizar persona 3/dfa, empatfa salvaje +2 +1 nivel a una clase existente
5% +5 +4 +1 +1 Hablar con los animales +1 nivel a una clase existente
62 +6 +5 +2 +2 Cambio 4/dia, hablar con las plantas +1 nivel a una clase existente
73 +7 +5 +2 +2 Hechizar monstruo 2 [dfa +1 nivel a una clase existente
8° +8 +6 +2 +2 Empatfa salvaje +4 +1 nivel a una clase existente
9z +9 +6 +3 +3 — +1 nivel a una clase existente

10° +10 +7 +3 +3 Cambio 5/dia, empatia salvaje +6, transformacién en fata +1 nivel a una clase existente




Empatia salvaje (Ex): una doncella cisne afiade su nivel de clase de
prestigio a sus niveles de druida o exploradora cuando realiza una prueba de
empatia salvaje. Ademds, a nivel 4 obtiene un bonificador +2 a sus pruebas
de empatia salvaje. Este bonificador aumenta a +4 a nivel 8 y a +6 a nivel 10.

Conjuros diarios: a nivel 2, y cada nivel a partir de entonces, una
doncella cisne gana nuevos conjuros diarios como si también hubiese
ganado un nivel de druida o exploradora, cual sea la clase a la que per-
teneciese antes de afiadir niveles de doncella. No gana, sin embargo,
ningtin otro beneficio que hubiese ganado un personaje de esa clase. Si
¢l personaje pertenecia a las clases de druida y exploradora antes de
seruna doncella cisne, debera decidir a qué clase afiade el nivel
aefectos de determinar los conjuros diarios. 4

Enemigo predilecto (Ex): a nivel 2, una doncella
cisne gana un enemigo predilecto. Esta aptitud funciona
exactamente igual que la homénima del explorador, y si
la doncella cisne ya poseia uno o mas enemigos predilectos,
el bonificador contra uno de ellos aumenta como si hubiese
ganado un enemigo predilecto en la clase de explo-
radora. La doncella cisne no elige a su nuevo
enemigo predilecto por si misma; en lugar #4
de ello, cada orden de doncellas tiene su 4
propio enemigo predilecto, relacionado tipi- (4 ‘
camente con la raza o grupo que amenaza |
periédicamente su region natal.

Visién en la penumbra (Sb): a
nivel 3, una doncella cisne gana [
visién en la penumbra. '

Hechizar persona (St): a nivel 4, una
doncella cisne puede emplear hechi-
zar persona, igual al conjuro, tres veces ™
al dfa. Su nivel de lanzador esigual asu
nivel de doncella cisne, y la CD del TS
igual a 13 + su modificador de Car.

Hablar con los animales (St): a nivel 5, una
doncella cisne puede hablar con los animales,
igual al conjuro, a voluntad. Sunivel de lan- §
zador es igual a su nivel de doncella.

Hablar con las plantas (St): a nivel 6, una
doncella cispe puede hablar con las plantas,
igual al conjuro, a voluntad. Su nivel de
lanzador es igual a su nivel de doncella.

Hechizar monstruo (St): a nivel 7, una
doncella cisne puede emplear hechizar
monstruo, igual al conjuro, dos veces al dia.
Su nivel de lanzador es igual a su nivel de
doncella cisne, y la CD del TS igual a 15 + su
modificador de Car.

Transformacién en fata (Ex): a nivel 10, el tipo de la
doncella cisne cambia a fata. Ademas obtiene RD 10/hierro frio, sin
importar si estd en forma humanoide o de cisne.

Gobernante del Primer cielo de Celestia, Baraquiel es el patron de
los heraldos y mensajeros legales buenos. Estéd a cargo de la defensa
de Celestia y la promulgacién de la ley y el bien en el plano Material,
y sus emisarios le ayudan a llevar a cabo esta tiltima misién. Los emi-
sarios de Baraquiel son pacificadores, diplomaticos y evangelistas, asi
como férreos oponentes del mal y la corrupcion.

Un emisario de Baraguiel

Los emisarios de Baraquiel suelen ser clérigos, paladines o incluso
picaros, pero en ocasiones también aceptan la mision de Baraquiel
miembros de todas las demas clases.

Los centros de poblacién son el 4rea de operaciones natural de la
mayoria de emisarios de Baraquiel, cuyo objetivo principal es el de con-
ducir a la gente hacia un comportamiento legal bueno. Algunos emisa-
rios, no obstante, tienden a aceptar verdaderos retos: predicar la causa
de Baraquiel entre humanoides tradicionalmente hostiles o malignos,
como los hombres lagarto o los orcos. El hecho de que algunos de estos
emisarios logren siquiera sobrevivir da fe de su poder y conviccién.
Aunque pocos emisarios tienen la fortaleza para trabajar
& durante mucho tiempo entre humanoides malignos,
‘n\ * muchos realizan breves incursiones en territorio hostil; la

mayoria de personajes jugadores (PJs) emisarios de Baraquiel
podria entrar en esta categoria.

Dado de golpe: de.

_ PRERREQUISITOS

B Para poder ser un emisario de Baraquiel, un personaje
debe cumplir los siguientes criterios.
Alineamiento: legal bueno.
Habilidades: Diplomacia 8 rangos, Saber
(los Planos) 4 rangos.
Dotes: Palabras de la creacién, Sirviente de
los cielos.

HABILIDADES DE CLASE

Las habilidades de clase del emisario
de Baraquiel (y la caracteristica clave de
cada una) son Artesania (Int), Averiguar
intenciones (Sab), Concentracién (Con),
Conocimiento de conjuros (Int), Des-
cifrar escritura (Int), Diplomacia (Car),
Escuchar (Sab), Hablar un lenguaje (-),
Interpretar (Car), Oficio (Sab), Reunir
informacién (Car), Saber (todas, de
forma separada) (Int) y Usar objeto
' magico (Car). Consulta el Capitulo
4 del Manual del jugador para ver las
. descripciones de las habilidades.

Puntos de habilidad a cada

nivel: 4 + modificador de Int.

' RASGOS DE CLASE

A continuacién se indican los rasgos
de clase del emisario de Baraquiel.
Competencia con armas y armaduras:

los emisarios de Baraquiel no obtienen ninguna
competencia con armas o armaduras.

Conjuros: un emisario de Baraquiel posee la aptitud de lanzar
un ntimero reducido de conjuros divinos. Para lanzar un conjuro de
emisario de Baraquiel, éste debe tener una puntuacion de Carisma
de al menos 10 + el nivel del conjuro, por lo que un emisario con
Carisma 10 o menos no podra lanzar estos conjuros. Los conjuros
adicionales de los emisarios de Baraquiel se basan en el Carisma, y los
TS contra estos conjuros tienen una CD de 10 + el nivel del conjuro +
el modificador de Car del emisario. Cuando un emisario de Baraquiel
obtiene 0 conjuros de un nivel determinado (por ejemplo, los conju-
ros de nivel 1 de un emisario de nivel 1), s6lo obtendra los conjuros




TABLA 5-10: EL EMISARIO DE BARAQUIEL

Ataque TS TS Ts
Nivel base Fort Ref Vol
e +0 +0 +0 +2
20 +1 +0 +0 +3
3o +2 +1 +1 +3
4° +3 +1 +1 +4
5° +3 +1 +1 +4
6° +4 +2 +2 +5
72 +5 +2 +2 +5
8° +6 +2 +2 +6
92 +6 +3 +3 +6
10° +7 +3 +3 +7

adicionales a los que tendria derecho basindose en su puntuacién de
Carisma para ese nivel.

La lista de conjuros de los emisarios de Baraquiel se muestra mas
adelante. Un emisario de Baraquiel prepara y lanza sus conjuros igual
que los clérigos (aunque no puede Janzar de forma esponténea conju-
ros de curacién).

Llamamiento (Sb): la aptitud primordial de un emisario de Bara-
quiel es el poder de realizar un llamamiento celestial, aguijoneando
la conciencia de quienes lo escuchen. Un emisario puede emplear
esta aptitud una vez al dfa por cada nivel de clase, empleando una
accion de asalto completo para realizar el lamamiento. Las criaturas
humanoides a 30’ del emisario serin objetivos potenciales. El emi-
sario realiza una prueba de Diplomacia, y su resultado ser4 la CD de
la salvacién de las criaturas afectadas. Las criaturas que fallen sus TS
sufriran diferentes efectos dependiendo de su alineamiento, como se
detalla a continuacién:

Alineamiento Efecto
Legal bueno Inspirada
Neutral bueno o caético bueno Bendita
Legal neutral Cautivada

Neutral o caético neutral
Cualquiera maligno

Cautivada, abatida
Aturdida, desmoralizada

Inspirada: las criaturas asi afectadas reciben un bonificador +2 de
moral a las tiradas de ataque, TS, pruebas de habilidad y dafio con
arma durante 10 minutos.

Bendita: las criaturas asi afectadas reciben un bonificador +1 de
moral a las tiradas de ataque y a los TS contra efectos de miedo
durante 10 minutos.

Cautivada: las criaturas asi afectadas acttian igual que bajo los efec-
tos de un conjuro de cautivar mientras contintes hablando y durante
los siguientes 1d3 asaltos. Durante la duracién del efecto, y 1 dia des-
pués, las criaturas afectadas sufren un penalizador—1 a las salvaciones
de Voluntad relacionadas con la redencién (consulta el Capitulo 2).

Abatida: las criaturas asi afectadas sufren un penalizador —1 a las
tiradas de ataque, TS, pruebas de habilidad y pruebas de caracteristica
durante 10 minutos.

Aturdida: las criaturas asi afectadas quedan aturdidas durante 1
asalto.

Desmoralizada: las criaturas asi afectadas sufren un penalizador—2 a
las tiradas de ataque, TS, pruebas de habilidad, pruebas de caracteris-
ticay dafio con arma durante 10 minutos (incluido el asalto en el que
estan aturdidas).

Emplear cualquier manifestacién del llamamiento requiere el uso
de las Palabras de la creacién y causa 3d4 puntos de dafio no letal al
emisario. El llamamiento es un efecto de Encantamiento (compul-
si6n) [dependiente del idioma, enajenador].

Conjuros diarios

Especial 1e 27 32 42
Llamamiento 0 — — —
5 1 = — =
Conversién 7. 0 — —
o, 3 1 — =
Apoyo 3 2 0 —
= 3 3 1 —
= 3 3 2 0
= 3 3 3 1
== 3 3 3 7
— 3 3 3 3

TaBLA 5—11: CONJUROS CONOCIDOS DEL EMISARIO DE
BARAQUIEL
Conjuros conocidos

Nivel 1le 2.0 3o 4°
12 2 — — —
2 3 — — —
310 3 21 — —
40 4 3 — —
5 4 3 2! —
6° 4 4 3 —
70 4 4 4 2
8° 4 4 4 3
G2 4 4 4 3

10° 4 4 4 4

1 Siempre que el emisario tenga Carisma suficiente para conocer
un conjuro adicional de este nivel.

Conversién (Sb): un emisario de Baraquiel de nivel 3 puede
emplear su llamamiento para facilitar la conversién real de huma-
noides no buenos. Hacerlo cuenta como un uso de la aptitud de
llamamiento (ver mds atrds) para ese dia, y los efectos iniciales del
llamamiento son los mismos, excepto porque el emisario sufre 5d4
puntos de dafio no letal, en lugar de 3d4. Cuando se terminen esos
efectos iniciales, no obstante, todas las criaturas que fuesen afectadas
de alguna forma por el llamamiento (excepto las legales buenas)
deberin realizar otro TS. Las criaturas que lo fallen comenzarin a
actuar como si su alineamiento estuviese ‘un paso mas cerca del
bien. Las criaturas legales malignas actuarén como legales neutrales,
las neutrales malignas como neutrales y las casticas malignas como
caéticas neutrales. Las criaturas legales neutrales y neutrales buenas
actuaran como legales buenas. Las criaturas neutrales y cadticss
buenas acttian como neutrales buenas, y las cadticas neutrales como
cadticas buenas.

Las criaturas afectadas por este cambio temporal de alineamiento
podrén realizar un nuevo TS cada dia durante un total de siete dias. Siel
emisario no estd presente cuando la criatura realice la tirada, ésta obten-
drd un bonificador +1 de circunstancia, y este bonificador aumentari
en +1 por cada TS adicional en el que no esté presente el emisario.

Durante estos siete dias, una criatura afectada serd inmune a
cualquier otro intento de conversién, del mismo emisario o de otro.
En ese mismo lapso de tiempo el cambio de alineamiento puede
ser anulado mediante un conjuro de romper encantamiento, pero el
lanzador debera superar una prueba de lanzador contra una CD
igual al resultado de la prueba inicial de Diplomacia del emisario,
También durante ese tiempo, un conjuro de expiacién podra convertir
el cambio de alineamiento en permanente, evitando que la criatura
pueda realizar TS adicionales.

Si la eriatura falla los siete TS siguientes al inicial del llamnamiento, el
cambio de alineamiento serd permanente. En ese punto, la criatura podrd




volver a cambiarlo, bien por un nuevo efecto de conversién o voluntaria-

mente (de forma gradual, como cambian normalmente los alineamien-

tos; la criatura no puede limitarse a decidir volver a ser maligna).

Apoyo (Sb): a nivel 5, un emisario de Baraquiel puede ayudar a que
las criaturas buenas sigan siéndolo. Como si fuese un uso de su apti-
tud de llamamiento, puede producir uno de los siguientes efectos:

* Imitar los efectos de un conjuro de expiacion.

* Deshacer cualquier cambio de alineamiento magico (como el pro-
ducido por un yelmo de alineamiento opuesto o un conjuro de deshacer
la movalidad).

* Disipar un efecto de hechizo o compulsién lanzado por una criatura
maligna sobre un objetivo bueno, realizando una
prueba de disipacién (1d20 + nivel de personaje -
contra CD 11 + nivel del lanzador maligno). 4
Estos efectos requieren que el emisa-

rio de Baraquiel toque a la criatura

objetivo.

LISTA DE CONJUROS
DEL EMISARIO

DE BARAQUIEL

Los emisarios de Baraquiel
escogen sus conjuros de la
siguiente lista:

15 nivel: boca mdgica, compren-
sion idiomdtica, cuchichear mensaje, curar !
heridas leves, dormir, hechizar persona, hip- }/ -
notismo, proteccion contra el caos/mal, rayo -
de esperanza®, santuario, ventriloquia. [ 4 4

2° nivel: astucia de zorro, calmar
emociones, cautivar, ceguera/sordera,
conforno borroso, curar heridas moderadas, /
detectar pensamientos, don de lenguas, |
esplendor de aguila, gracia felina, inmovili-
zar persona, jitbilo®, mensajero animal, par-
ticulas rutilantes, pauta hipnética, silencio,
viento susurrante.

35 nivel: acelerar, clariaudiencia/
darividencia, curar heridas graves, disipar magia, escu- f *’4 ‘
drifiamiento, esperanza alentadora, geas menor, hechi-
zar monstruo, luz del dia, quitar maldicién, renovacion®,
suefio profundo, ver lo invisible.

42 nivel: curar hevidas criticas, expiacion, inmovilizar_
monstruo, mensaje onirico, recado, romper encanta- ;
miento, trompeta celestial*, valor heroico®.

*Nuevo conjuro descrito en el Capitulo 6 de
este libro.

ESPADA DE 1A RECTITUD

Lallamada a las obras elevadas no excluye a la senda de los guerreros.

.J:f

Aungue sean pocos en nimero, guerreros de toda indole dedican sus
vidas al bien, eligiendo una meta mas alta que la de sus camaradas de
armas. Incluso entre los paladines, algunos persiguen una entrega a
la rectitud y pureza que sobrepasa incluso sus normas, elevandolos
sin duda por encima de sus iguales. Estos hombres y mujeres son
llamados espadas de la rectitud (Ert).

La clase de prestigio espada de la rectitud es simplemente una
forma de que un personaje orientado hacia el combate marcial (tipi-

TABLA 5-12: LA ESPADA DE LA RECTITUD

Ataque TS TS TS
Nivel base Fort Ref Vol Especial
18 +1 +2 +0 +2 Dote elevada adicional
20 +2 +3 +0 +3 Dote elevada adicional
3 +3 +3 +1 +3 Dote elevada adicional

camente un paladin, guerrero, explorador, barbaro, monje o incluso
picaro) obtenga mas dotes elevadas a cambio de una progresién algo
mis lenta de su clase basica. No esta pensada como una carrera a largo
plazo, sino como un simple camino secundario que permita al perso-
naje centrarse durante un breve periodo de tiempo en los entresijos
de la probidad. Las clases lanzadoras de conjuros (bardos, clérigos,
3 druidas, hechiceros y magos) suelen preferir la clase de
prestigio taumaturgo para conseguir el mismo fin.
% No existe ninguna organizacién que aglu-
tine a las espadas de la rectitud, aunque
a menudo se las puede encontrar
trabajando para iglesias de poderes
buenos, 6rdenes de caballeria bon-
dadosas u otros grupos ya existentes
dedicados a las causas virtuosas.
Dado de golpe: ds.

PRERREQUISITOS

Para poder ser una espada de la rectitud,
~ un personaje debe cumplir los
(' siguientes criterios.

A, Alineamiento: cualquiera bueno.
v Ataque base: +6.
> Dotes: Caballero de las estre-

llas, Favorito de los Compatieros o
Sirviente de los cielos (a elegir una entre
__ las tres), mas otra dote elevada.

? HABILIDADES DE CLASE
[ Las habilidades de clase de la espada de
la rectitud (y la caracteristica clave de cada
una) son Artesania (Int), Averiguar intenciones (Sab),
. Diplomacia (Car), Intimidar (Car), Montar (Des),
/ Nadar (Fue), Oficio (Sab), Saber (naturaleza) (Int),
Saber (religion) (Int), Saltar (Fue), Trato con animales
(Car) y Trepar (Fue). Consulta el Capitulo 4 del Manual del
jugador para ver las descripciones de las habilidades.
Puntos de habilidad a cada nivel: 4 + modi-
ficador de Int.

RASGOS DE CLASE

A continuacién se indican los rasgos
de clase de la espada de la rectitud.

Competencia con armas y armaduras: las espadas de la rectitud
no obtienen ninguna competencia con armas o armaduras.

Dote elevada adicional: a cada nivel, una espada de la rectitud
obtiene una dote elevada adicional. Estas dotes adicionales deben esco-
gerse entre las marcadas como ‘dotes elevadas’ en el Capitulo 4: dotes.

Nota sobre la multiclase: los paladines y monjes legales buenos
pueden hacerse multiclase como espadas de la rectitud y regresar
libremente a su clase original sin ningtn impedimento o penaliza-
cién. Los niveles de espada de la rectitud no tienen por qué adquirirse
de forma consecutiva.




W de cada una) son Abrir cerraduras (Des), Artesania (Int), Averiguar

Los asesinos, por supuesto, son malignos por su propia naturaleza y la de intenciones (Sab), Avistar (Sab), Buscar (Int), Diplomacia (Car)
sus obras: cometer un asesinato por dinero es un acto totalmente malvado. Disfrazarse (Car), Engafiar (Car), Equilibrio (Des), Esconderse (Des),
Sin embargo, en ocasiones se requiere el abanico de habilidades de un ase- Escuchar (Sab), Intimidar (Car), Moverse sigilosamente (Des), Piruetas
sino para algtin propésito mas noble. Invocando el poder del arquetipo de (Des), Reunir informacion (Car), Saltar (Fue), Trepar (Fue), Usar objeto
arconte Domiel, los exterminadores de Domiel son una orden secreta y mégico (Car) y Uso de cuerdas (Des). Consulta el Capitulo 4 del Manugl
disciplinada de sigilosos espias y; cuando la necesidad se presenta, asesinos del jugador para ver las descripciones de las habilidades.
que sirven a la causa del bien y el orden. En lugar de basarse por completo Puntos de habilidad a cada nivel: 4 + modificador de Int.
en la furtividad y el veneno, los exterminadores de Domiel emplean
medios sobrenaturales para despachar a sus rivales malignos. RASGOS DE CLASE

Son los picaros los que con mis frecuencia se convierten en extermina- A continuacion se indican los rasgos de clase del exterminador de

Domiel.

Competencia con armas y armaduras: los exterminadores de
Domiel no obtienen ninguna competencia con armas o armaduras
Conjuros: un exterminador de Domiel posee la apritud de

dores de Domiel. En ocasiones excepcionales, esta orden puede aceptar
a antiguos asesinos que se hayan arrepentido, expiado sus malvados
actos previos y que deseen convertirse en exterminadores. 4
Algunos exterminadores también tienen niveles de monje,
guetrero, o incluso paladin. También pueden encontrarse 4+

lanzar un nimero reducido de conjuros divinos. Para lanzar
hechiceros/picaros y clérigos/picaros entre sus filas. un conjuro de exterminador de Domiel, éste debe tener
Los exterminadores de Domiel a menudo traba- una puntuacién de Sabiduria de al menos 10 + el nivel
jan estrechamente con otros personajes legales & del conjuro, por lo que un exterminador con Sabi-
buenos, pero no muy a menudo con otros duria 10 0 menos no podra lanzar estos conjuros
Los conjuros adicionales de los exterminadores

de Domiel se basan en la Sabiduria, y los TS

exterminadores. Cada exterminador tiene un
supetior en la orden que es el responsable de
educar, entrenar y supervisar sus progresos, contra estos conjuros tienen una CD de 10
+ el nivel del conjuro + el modificador
de Sab del exterminador. Cuando un

exterminador de Domiel obtiene 0

pero algunos estin meses sin encontrarse con

sus maestros. Pocos de ellos conocen a uno o dos

exterminadores mas, aparte de a sus maestros.
Dado de golpe: d6.

PRERREQUISITOS

Para poder ser un exterminador de Domiel,
un personaje debe cumplir los siguientes

conjuros de un nivel determinado
(por ejemplo, los conjuros de nivel
1 de un exterminador de nivel
1), s6lo obtendri los conjtros
adicionales a los que tendri

Tlustracion de S. Belladin

derecho basandose en su
puntuacién de Sabiduris
para ese nivel.

La lista de conjuros de
los exterminadores

criterios.
Alineamiento: legal bueno.
Habilidades: Esconderse 8 rangos,
Moverse sigilosamente 8 rangos.
Dotes: Santificar impacto marcial,
de Domiel se mues-
tra mds adelante, Un
exterminador de Domiel prepara y

Sirviente de los cielos.
Especial: ataque furtivo +3ds,
evasion como rasgo de clase.

HABILIDADES

DE CLASE
Las habilidades de clase del

exterminador de Domiel

lanza sus conjuros igual que los
clérigos (aunque no puede lanzar de form:
espontdnea conjuros de curacion).

Toque mortal (Sb): un exterminador
de Domiel puede destruir a sus

(v la caracteristica clave 2 Uiz exiterminaidora oponentes vivos malignos con un
de Domiel
TABLA 5—13: EL EXTERMINADOR DE DOMIEL
Ataque TS TS TS Conjuros diarios
Nivel base Fort Ref Vol Especial L s oo
12 +0 +0 +2 +0 Toque mortal 1/dfa, detectar el mal, ataque furtivo +1d6 0 - = =
28 +1 +0 +3 +0 Gracia divina 1 —_ = —
32 +2 +1 +3 +1 Ataque furtivo +2d6 1 0 - =
4° +3 +1 +4 +1 Toque mortal 2/dia 1 1 —  —
5¢ +3 +1 +4 +1 Ataque furtivo +3d6 1 1 0 —
6° +4 +2 +5 +2 Evasiéon mejorada 1 1 1 —
7S +5 +2 +5 +2 Ataque furtivo +4d6 2 1 1 0
8° +6 +2 +6 +2 Toque mortal 3/dia 2 1 1 1
92 +6 +3 +6 +3 Ataque furtivo +5d6 2 2 1 1
102 +7 +3 +7 +3 Toque mortal 4/dia 2 2 2 1



simple toque. Deberd realizar con éxito un ataque de toque en cuerpo a
cuerpo contra el objetivo. Una vez lo toque, tirara 1dé por cada nivel de
exterminador. Si el total obtenido iguala al menos los puntos de golpe
actuales del objetivo, éste morir. Es un efecto de muerte que no tiene
ningtin resultado sobre criaturas no malignas.

Un exterminador de Domiel puede emplear esta aptitud méds a menudo
amedida que aumenta de nivel, como se muestra en la tabla 5-13.

Detectar el mal (St): a voluntad, igual que el conjuro homénimo.

Ataque furtivo (Ex): si un exterminador de Domiel puede pillar
a un oponente cuando sea incapaz de defenderse efectivamente
contra su ataque, podri golpear un punto vital para
causar dafio adicional. Siempre que el obje- -
tivo del exterminador se vea privado de
su bonificador de Destreza a la CA
(tanto si tiene realmente un bonifi-
cador de Destreza, como si no), su §
ataque causard 1dé puntos de dafio  §
adicional a nivel 1 y 1d6 mas cada dos
niveles a partir de entonces (3, 5,7y 9).Siun _
exterminador de Domiel lograse un golpe 48
critico con un ataque furtivo, este dafio /
adicional no se duplicaria. {

Se necesita cierta precision y pene-
tracion para impactar en un punto vital,
por lo que los ataques a distancia sélo se
consideraran ataques furtivos si el objetivo
estd en un radio de 30.

Con una cachiporra o un ataque sin armas, un exter-
minador de Domiel puede realizar un ataque furtivo
que cause dafio no letal en lugar de letal No puede
emplear un arma que cause dafio letal para causarlo
no letal en un ataque furtivo, ni ) siquiera &
con la penalizacion normal de—, ya \
que debe hacer un uso 6ptimo de su
arma para ejecutar el ataque furtivo.

Un exterminador de Domiel sélo
puede realizar ataques furtivos contra
criaturas vivas con una anatomia

discernible; cienos, constructos,
criaturas  incorporales, muertos
vivientes y plantas carecen de 4reas
vitales que atacar. Cualquier criatura
que sea inmune a los golpes criticos
también lo serd a los ataques furtivos.
El exterminador debe ser capaz de ver
al objetivo lo bastante bien como para elegir

un punto vital, asi como de llegar a dicho punto. Un
exterminador de Domiel no puede realizar un ataque
furtivo cuando ataque a una criatura con ocultacién o los miembros
de una criatura de gran tamafio cuyos puntos vitales estén fuera de su
alcance.

Si un exterminador de Domiel obtiene bonificadores a sus ataques
furtivos de otra fuente (como niveles de picaro, por ejemplo), el dafio
adicional se apila.

Gracia divina (Sb): un exterminador de Domiel de nivel 2 aplica
su bonificador de Carisma como bonificador a todos sus TS.

Evasién mejorada (Ex): a nivel 6, la aptitud de evasién de un
exterminador de Domiel mejora. Cuando se vea afectado por un
ataque que normalmente permitiese un TS de Reflejos para sufrir

Una iniciada de Pistis Sofia

mitad de dafio, el exterminador no sufrird ningun dafio si supera su
TS, y sélo la mitad si lo falla.
Lista de conjuros del exterminador de Domiel
Los exterminadores de Domiel escogen sus conjuros de la
siguiente lista:
1. nivel: bendecir arma, cambio de aspecto, favor divino, niebla de oscureci-
miento, veloj de la muerte, sonido fantasma, trepar cual avaenido, vision celestial*.
22 nivel: alterar el propio aspecto, apacible descanso, oscuridad, pasar sin
dejar rastro.
3. nivel: desorientar, hablar con los muertos, indetectabilidad,
invisibilidad, oscuridad profunda, vision bendita®.
42 nivel: custodia contra la muerte, espada de la conciencia®,
espada sagrada, invisibilidad mejorada, libertad de movimientos,
puerta dimensional.
*Nuevo conjuro descrito en el Capitulo 6 de este libro.

INICIADO DE
PISTIS SOFIA

Pistis Soffa es la monje del Septena-

rio celestial, una protectora
ascética, mistica y con-
templativa que sigue las
sendas espirituales. El
camino de sus iniciados
requiere grandes sacrificios
(en forma de al menos tres votos sagrados), pero conlleva
extensas recompensas en forma de poder espiritual.
Todos los iniciados de Pistis Sofia tienen como
minimo varios niveles de monje antes de unirse
a la orden de iniciados. Muy a menudo
son monjes puros. Ocasionalmente,
los miembros de otras clases pueden
superar una especie de conversion,
renegando de su dependencia de
armas o armaduras, haciéndose
multiclase como monjes para mas
adelante adoptar esta clase de prestigio.
Del reducido ntiimero de personajes que eligen esta
opcidén, la mayoria eran paladines antes de tomar sus
VOtos monasticos.
Los iniciados de Pistis Sofia son miembros de comunida-
des espirituales que comparten una vida comtin. No
estan confinados en sus monasterios de ninguna
forma, y muchos corren aventuras para enfrentar
sus devociones espirituales a practicas concretas.
Sin embargo, cuando no estin luchando activamente contra
las fuerzas del mal, se les puede encontrar mas a menudo en
sus monasterios que en ciudades o pueblos.
Dado de golpe: ds.

PRERREQUISITOS

Para poder ser un iniciado de Pistis Sofia, un personaje debe cumplir
los siguientes criterios.

Alineamiento: legal bueno.

Salvacién base: Fort +5, Ref +5, Vol +5.

Habilidades: Concentracion 9 rangos.

Dotes: Santificar impacto ki, Sirviente de los cielos, Voto
sagrado.
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TABLA 5—14: EL INICIADO DE PISTIS SOFiA

Nivel Ataque base = TS Fort TS Ref TS Vol Especial
11 +0 +2 +2 +2
29 +1 +3 +3 +3
3o +2 +3 +3 +3
4° +3 +4 +4 +4
52 +3 +4 +4 i
6° +4 +5 +5 +5
7 +5 +5 +5 5
8° +6 +6 +6 +6
9° +6 +6 +6 +6
102 +7 +7 +7 +7

HABILIDADES DE CLASE

Las habilidades de clase del iniciado de Pistis Sofia (y la caracteristica clave
de cada una) son Averiguar intenciones (Sab), Avistar (Sab), Concentra-
cién (Con), Diplomacia (Car), Equilibrio (Des), Escapismo (Des), Escon-
derse (Des), Escuchar (Sab), Interpretar (Car), Moverse sigilosamente
(Des), Nadar (Fue), Oficio (Sab), Piruetas (Des), Saber (los planos) (Int),
Saber (religion) (Int), Saltar (Fue) y Trepar (Fue). Consulta el Capitulo 4
del Manual del jugador para ver las descripciones de las habilidades.
Puntos de habilidad a cada nivel: 4 + modificador de Int.

RASGOS DE CLASE

A continuaci6n se indican los rasgos de clase del iniciado de Pistis Sofia.

Competencia con armas y armaduras: los iniciados de Pistis
Sofia no obtienen ninguna competencia con armas o armaduras.
Sufren las mismas penalizaciones por llevar armadura que los monjes.

Pufio de los cielos: un iniciado de Pistis Sofia de nivel 1 obtiene
la dote Pufio de los cielos como dote adicional, incluso si no tiene la
puntuacién de Sabiduria requerida.

Aptitudes de monje: un iniciado de Pistis Sofia suma sus niveles
de iniciado a sus niveles de monje para determinar su bonificador a
la CA, su dafio por impactos sin armas, la penalizacién a su rafaga de
golpes, su velocidad y sus impactos ki. No obtiene ningtin otro bene-
ficio, no obstante, de avanzar en la clase de monje.

Detectar el mal (St): a voluntad, un iniciado Pistis Sofia de nivel 2 o
superior puede detectar el mal, igual al conjuro homénimo.

Castigar al mal (Sb): una vez al dia, un iniciado de Pistis Sofia
puede intentar castigar al mal con uno de sus impactos sin armas nor-
males. Afiade un bonificador +4 a su tirada de ataque y causa 1 punto
de dafio adicional por cada nivel de clase. Si castiga por accidente a
una criatura no maligna, el castigo no tiene efecto y se considerara
gastado a efectos del limite diario de usos.

A nivel 5, un iniciado Pistis Sofia puede emplear esta aptitud dos
veces al dia, y a nivel 8 hasta tres veces al dia.

Esquiva asombrosa (Ex): a nivel 3, un iniciado de Pistis Soffa
puede reaccionar al peligro antes de lo que le permitirian normal-
mente sus sentidos. Retiene su bonificador de Destreza a la CA
incluso cuando se vea desprevenido.

Resistencia a la electricidad (Ex): a medida que avanza en sus disci-
plinas celestiales, un iniciado de Pistis Sofia llega a compartir la inmuni-
dad natural a la electricidad poseida por los arcontes. Obtiene resistencia
ala electricidad 5 a nivel 4, y resistencia a la electricidad 10 a nivel 7.

Voto sagrado: a nivel 4, y de nuevo a niveles 7 y 10, un iniciado
de Pistis Sofia obtiene una dote adicional elegida de la siguiente lista:
Voto de abstinencia, Voto de castidad, Voto de no violencia, Voto de
obediencia, Voto de pobreza, Voto de pureza.

Esquiva asombrosa mejorada (Ex): a nivel 6, un iniciado de
Pistis Sofia no puede ser flanqueado excepto por un picaro de al
menos 4 niveles més que el iniciado.

Pufio de los cielos, aptitudes de monje
Detectar el mal, castigar al mal 1/dfa
Esquiva asombrosa

Resistencia a la electricidad 5, voto sagrado
Castigar al mal 2/dfa

Esquiva asombrosa mejorada

Resistencia a la electricidad 10, voto sagrado
Castigar al mal 3/dia

Evasién mejorada

Transformacion celestial, voto sagrado

Evasién mejorada (Ex): cuando se vea expuesto a un ataque que
normalmente permita un TS de Reflejos para sufrir mitad de daio,
un iniciado de Pistis Sofia de nivel 9 no sufrird ningin dafio si supera
suTS, y s6lo mitad de daiio si lo falla.

Transformacién celestial (Ex): cuando llega a nivel 10, un ini
ciado de Pistis Sofia trasciende sus origenes mortales y se convierte
en una criatura de los cielos. Su tipo cambia a ajeno (nativo) y obtiene
RD 10/sacrilega.

LEON DE TALISID

El lider sin discusion de los guardinales, Talisid el Ledn celestial es
una fuerza enormemente poderosa del bien; y del bien a secas, sin
verse diluido por consideraciones hacia la ley o el caos. También es
un poderoso druida, y sus campeones mortales y guardinales son
druidas o exploradores que comparten tanto su fiero odio por el
mal como su apasionado amor por el mundo natural y sus criaturas
Llamados los leones de Talisid, estos protectores de la naturalezay
campeones del bien emulan a su patrén celestial de formas mas con-
cretas: adoptando compafieros animales felinos, asumiendo formas
de grandes felinos cuando emplean su aptitud de forma salvaje, e
incluso rugiendo ocasionalmente como un leonal.

Los leones de Talisid mas comunes son druidas y exploradores,
y s6lo un personaje con un compaiiero animal puede adquirir esta
clase de prestigio. Los personajes multiclase druidas/exploradores
también suelen entrar a formar parte de ella, y con menor frecuencia
guerreros/druidas o clérigos/exploradores.

Al igual que su patrén guardinal, los leones de Talisid a menudo
trabajan solos o en pequefios grupos de amigos cercanos, aunque rara
vez con otros leones.

Los PNJs leones de Tilisid pueden encontrarse vagando por las
zonas salvajes, luchando contra cualquiera que expolie el mundo
natural con el mal. También estin particularmente interesados en
las zonas donde la presencia del mal corrompe a la propia naturaleza,
manifestandose en un clima nocivo y viles criaturas corruptas.

Dado de golpe: ds.

PRERREQUISITOS

Para poder ser un leén de Talisid, un personaje debe cumplir los
siguientes criterios.

Alineamiento: neutral bueno.

Ataque base: +4.

Habilidades: Saber (naturaleza) 9 rangos, Supervivencia 9
rangos.

Dotes: Favorito de los Compafieros.

Conjuros: capacidad para lanzar convocar aliado natural IL

Especial: el personaje debe tener un compafiero animal como
rasgo de clase.



HABILIDADES DE CLASE

Las habilidades de clase del leén de Talisid (y la caracteristica clave
de cada una) son Artesania (Int), Avistar (Sab), Concentracién
(Con), Conocimiento de conjuros (Int), Diplomacia (Car), Escuchar
(Sab), Montar (Des), Nadar (Fue), Saber (naturaleza) (Int), Sanar
(Sab), Supervivencia (Sab) y Trato con animales (Car). Consulta el
Capitulo 4 del Manual del jugador para ver las descripciones de las
habilidades.
Puntos de habilidad a cada nivel: 4 + modificador de Int.

RASGOS DE CLASE

A continuacién se indican los rasgos de clase del leén de Tilisid.
Competencia con armas y armaduras: los leones de Talisid no
obtienen ninguna competencia con armas o armaduras.
Compafiero animal (Ex): un leén de Télisid puede sumar sus
niveles en esta clase de prestigio a su nivel efectivo de druida (su
nivel real de druida, o la mitad de su nivel de explorador) para deter-
minar las capacidades de su companiero animal.

Un leén de Talisid

TABLA 5—15: EL LEON DE TALISID

Coraje del leén (Ex): un leén de Talisid es inmune al miedo
(magico o natural), y obtiene un bonificador +4 sagrado a los TS de
Voluntad contra otros tipos de efectos y conjuros enajenadores.

Conjuros diarios: a cada nivel, un leén de Tlisid gana nuevos con-
juros diarios como si también hubiese ganado un nivel en una clase lan-
zadora de conjuros divinos a la que perteneciese antes de adquirir Ia clase
de prestigio. No gana, sin embargo, ningtin otro beneficio que hubiese
ganado un personaje de esa clase. Si el personaje tenia mas de una clase
lanzadora de conjuros divinos antes de serun leén de Tilisid, debera deci-
dir a qué clase afiade el nivel a efectos de determinar los conjuros diarios.

Olfato (Ex): a nivel 2, un leén de Talisid obtiene la aptitud especial
de olfato. Puede detectar a enemigos que se aproximen, descubrir por
el olor a rivales ocultos y rastrear empleando su sentido del olfato.

Forma salvaje (Sb): a nivel 3, un leén de Télisid obtiene la aptitud
de convertirse en cualquier animal Pequefio o Mediano, y volver a su
forma normal, una vez al dia. Este efecto funciona exactamente igual
que la aptitud de forma salvaje de los druidas. Los leones de Talisid
prefieren adoptar la forma de grandes felinos (guepardos o leopardos
en los niveles mis bajos), pero no estin limitados a ellas.

Elledn de Talisid podra emplear esta aptitud mas veces al dia a los
niveles 4, 5y 8, como se indica en la tabla 5-15. Ademas, obtendri la
aptitud de adoptar la forma de un animal Grande a nivel 6, y la de un
animal Menudo a nivel 9.

Un leon de Talisid que también sea druida podra sumar sus niveles
en esta clase de prestigio —2 a su nivel de druida a efectos de deter-
minar su aptitud de forma salvaje. Por ejemplo, un druida 8/leén de
Talisid 6 podria adoptar formas salvajes como un druida de nivel 12;
asi pues, podria adoptar formas de plantas asi como de ani-

w#. males Grandes y Menudos, ademis de poder
emplear esta aptitud 4 veces al dia.
" Compaifiero elevado: a nivel 4, un leén
de Talisid obtiene la dote Companero elevado
como dote adicional
Sa]to del leén (Ex) a nivel 5, un leén de Talisid
puede realizar un ataque com-
\g . pletoal final de una carga.
Rapidez del leon
(Ex): cuandollegaanivel
7, un leén de Tilisid puede
actuar como si estuviese bajo los efectos
de un conjuro de acelemr durante un total de
1 asalto por nivel de clase al dia. Estos asaltos
no tienen por queé ser Consecutivos.
Rugido del leonal (Sb): tres veces
al dia, un leén de Talisid de nivel 10 puede
emitir un rugido que imita el conjuro rugido del leonal
(nuevo conjuro descrito en el Capitulo 6 de este libro). La CD del
TS es de 20 + el modificador de Car del leén de Talisid.

Nivel Ataquebase @ TSFort TSRef TS Vol Especial Conjuros diarios

112 +0 +2 +0 +2 Compafiero animal, coraje del leén +1 nivel a una clase existente
22 +1 +3 +0 +3 Olfato +1 nivel a una clase existente
3¢ +2 +3 +1 +3 Forma salvaje (1/dfa) +1 nivel a una clase existente
4° +3 +4 +1 +4 Compafiero elevado, forma salvaje (2/dfa) +1 nivel a una clase existente
592 +3 +4 +1 +4 Salto del leén, forma salvaje (3/dfa) +1 nivel a una clase existente
6° +4 +5 +2 +5 Forma salvaje (Grande) +1 nivel a una clase existente
7° +5 +5 +2 +5 Rapidez del leén +1 nivel a una clase existente
8° +6 +6 +2 +6 Forma salvaje (4/dia) +1 nivel a una clase existente
9° +6 +6 +3 +6 Forma salvaje (Menuda) +1 nivel a una clase existente
10° +7 +7 +3 +7 Rugido del leonal +1 nivel a una clase existente
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MARTIR REVIVIDO

Los personajes impulsados por la venganza, la codicia u otros deseos pri-
marios pueden regresar de la muerte como fantasmas, regresados u otros
muertos vivientes. Como contraste, un martir revivido es un personaje
elevado que continta su existencia terrenal tras su martitio, en lugar de
unirse a las filas de candidatos a los planos celestiales, para terminar alguna
tarea inconclusa. Tras un breve petiodo de tiempo desde su martirio (nor-
malmente, 1d4+1 dias), un mértir revivido regresa en un cuerpo espiritual
para completar la misién sagrada que lo llevé al martirio (consulta ‘Sacrifi-
cios heroicos' en el Capitulo 2, para mas datos sobre los martirios).

En general, un personaje que esté involucrado activamente en
una aventura que tenga algtin fin elevado, y que sufra martirio en
aras de ese fin, tendré un propésito sagrado suficiente para regre-
sar como martir revivido. Los propésitos sagrados adecuados para

o villano maligno, localizar una reliquia o artefacto sagrado
para expulsar a un gran mal, o defender a una ciudad
de una plaga de fantasmas. La meta no tiene por qué
set a corto plazo, y puede incluso enfocarse como
una campana completa. Sin embargo, el tiempo
de un martir revivido en el plano Material es
limitado.

Los martires revividos son muy inusuales,
y suelen aparecerse mas como personajes
jugadores que como PNJs, simplemente por el
hecho de que los personajes jugadores suelen
ser quienes persiguen las metas més importan-
tesy elevadas que pueden generar la existencia
de un martir revivido.

Dado de golpe: d12.

PRERREQUISITOS

Para poder ser un martir revivido, un perso-

Llustracion de . Farvis

naje debe cumplir los siguientes criterios.
Alineamiento: cualquiera bueno.
Salvacién base: Fort +2, Ref

+2, Vol +2. i oI e
Habilidades: cualquier A :

habilidad 9 rangos, Hablar

un idioma (celestial). #;
Dotes: Halo de luz,

cualquier otra dote

elevada,

TABLA 5-16: EL MARTIR REVIVIDO

Ataque TS TS TS
Nivel base Fort Ref Vol
0 +0 +0 +0 +2
12 +0 +0 +0 +2
2 +1 +0 +0 +3
30 +1 +1 +1 +3
4° +2 +1 +1 +4
52 +2 +1 +1 +4
6.° +3 +2 +2 +5
72 +3 +2 +2 +5
82 +4 +2 +2 +6
9 +4 +3 +3 +6
102 +5 +3 +3 +7

un martir revivido pueden incluir el derrocamiento de un tirano '

Especial: el personaje debe haber sufrido martirio (consulta el Capt-
tulo 2) y no debe haber sido devuelto a la vida. Como rasgo especial de
esta clase de prestigio, el personaje se alza con las aptitudes de un mrtir
revivido de nivel 0 sumadas a las aptitudes anteriores del personaje.
Cuando el personaje obtenga los puntos de experiencia necesarios para
subir un nivel, debers convertirse en un martir revivido de nivel 1.

HABILIDADES DE CLASE

Las habilidades de clase del martir revivido (v la caracteristica clave
de cada una) son Averiguar intenciones (Sab), Avistar (Sab), Concen-
tracion (Con), Diplomacia (Car), Escuchar (Sab), Reunir informa-
cién (Car), Saber (los Planos) (Int), Saber (religion) (Int) y Sanar
(Sab). Consulrta el Capitulo 4 del Manual del jugador para ver las

et descripciones de las habilidades.

- /

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

& RASGOS DE CLASE

A continuacién se indican los rasgos de clase del mirtir
revivido.
Competencia con armas y armaduras: los mir
tires revividos no obtienen ninguna competencia
con armas o armaduras.

Cuerpo espiritual (Ex): cuando un martir se
alza como un mirtir revivido de nivel 0, adopta
una forma de espiritu corporal. Su tipo de criatura
cambia a inmortal (consulta el Capitulo 8 mons-
truos), y obtiene los rasgos v caracteristicas de
dicho tipo. Las criaturas inmortales no tienen
puntuacién de Constitucién, y el martir revi
vido debera volver a tirar sus puntos de golpe
empleando d12 en [ugar de sus DG anteriores
basados en su raza y/o clase.

El cuerpo espiritual de un martir revivido
esti formado por carne mistica solids
sin ser fantasmal ni incorporal. Sus
puntuaciones de caracteristica
permaneceran igual (excepto
7 la Constitucién) y por
lo demis todos sus atributos
y rasgos serdn los mismos
con la salvedad de que ya
1O Sera una criatura viva,
Incremento de pun-
tuacién de Carisma
a nivel 1, la puntuacién

Especial
Cuerpo espiritual
Incremento de puntuacién de Car, desvio, propésito sagrado +1

Bendecir, circulo mégico contra el mal

Luz del dia, propésito sagrado +2

Inmunidad al 4cido, detectar el mal

Incremento de puntuacién de Car, aura protectora
Propdsito sagrado +3, escudar a otro

Brillo celestial, inmunidad al frio

Aura sagrada

Inmunidad a la electricidad, propésito sagrado +4
Perfeccién, ascensién final

Ts



de Carisma de martir revivido aumenta en +2. A nivel 5, aumenta Perfeccion (Sb): un martir revivido de nivel 10 esté tan cercano a

otro +2 adicional. la perfeccion celestial como podria estarlo cualquier criatura mortal.
Bonificador de desvio (Su): a nivel 1, un mértir revivido obtiene Se le considera un celestial a efectos de cualquier conjuro o efecto que
un bonificador de desvio a su CA igual a su bonificador de Carisma. incida especialmente sobre los celestiales. También se le considerard un
Proposito sagrado (Ex): a nivel 1, un martir revivido obtienen un arconte si es legal, un eladrin si es cadtico o un guardinal si es neutral. Si
bonificador +1 sagrado a todas las tiradas de ataque, dafio, pruebas de es un lanzador de conjuros, podri lanzar los conjuros que posean com-
caracteristica y pruebas de habilidad que estén directamente relacionadas ponentes de celestial, arconte, guardinal o eladrin, segiin sea el caso.

con Ja consecucion de su misién. Este bonificador aumenta a +2 a
nivel 3,y en un +1 adicional cada 3 niveles a partir de entonces.

Bendecir (St): tres veces al dia, un martir revivido g
de al menos nivel 2 puede lanzar bendecir, como el

Ascension final: cuando un mértir de nivel 10 haya conseguido sufi-
s, Cientes puntos de expetiencia para ganar un nuevo nivel, su cuerpo

\ espiritual perfeccionado serd devuelto a los planos Superiores.
b Unmartirrevivido no puede avanzar en cualquier otra clase que
conjuro homénimo. !
Circulo magico contra el mal (Sb): a nivel 2,
un mirtir revivido esta rodeado continuamente por |
un aura protectora que actia como un conjuro de
circulo mdgico contra el mal. y
Luz del dia (Sb): a voluntad, y como accién
gratuita, un mértir revivido de nivel 3 puede
emplear [z del dia, como el conjuro homénimo.
Inmunidad al icido (Ex): a nivel 4
un mirtir revivido obtiene inmuni- 4
dad al acido.
Detectar el mal (St): a voluntad, un
mirtir revivido de al menos nivel 4

noseala de martir revivido para retrasar esta ascensién final. Una

vez ha sido revivido y adquiere esta clase de prestigio, debera

seguir ganando niveles en ella y ninguno en otra clase.
Cédigo de conducta: un martir revivido que cometa

voluntariamente un acto malvado sera destruido al ins-

tante y deber enfrentarse a un juicio en los planos
_ Superiores.

Los misterios del Séptimo cielo, la capa celestial
de Chronias, son insondables incluso para los
arcontes que habitan en las capas mis bajas de

puede detectar el mal, como el con-

juro homénimo. %

Aura protectora (Sb): a nivel 3,
el circulo magico contra el mal del mértir
revivido es reemplazado por un efecto que
imita al del conjuro aura protectora.

Escudar a otro (St): un martir revivido de
nivel 6 puede escudar a otro, como el conjuro
homénimo, hasta tres veces al dia.

Brillo celestial (St): un mirtir revivido de
nivel 7 puede invocar un brillo celestial, como

Celestia. Las historias dicen que quienes entran
alli sienten como su bondad interior se magnifica
hasta que su esencia vital se convierte en parte
de la propia Celestia. Desde sus hogares y
estudios en el plano Material, los misti-
cos celestiales (Mcl) tratan de lograr
esta union final con el bien per-
. fecto. Al contemplar el mis-
L terio del Cielo iluminado
L creen que se volveran

mas puros, mejores
el conjuro homénimo, una vez al dia.

Inmunidad al frio (Ex): un martir revi-
vido de nivel 7 obtiene inmunidad al frio.

Aura sagrada (Sb): a nivel 8, el aura
profectora de un martir revivido es comple-

y mads perfectos.
A medida que
van mejorando
se capacitan (tras
muchos esfuerzos y largas
mentada por un efecto igual al del con- meditaciones) para ascender al
juro aura sagrada. El aura sagrada protege
s6lo al martir revivido, mientras que su aum

protectora sigue afectando a todos los aliados a 10’ asi

Séptimo cielo y encontrar lo que
describen simultineamente como una
extincion perfecta y una inmortalidad perfecta, la

como a si mismo. Uil telosrial unidad con el bien mas elevado de todos los planos.
Inmunidad a la electricidad (Ex): a nivel 9, un El camino del mistico celestial es esotérico y misterioso, y
martir revivido obtiene inmunidad a la electricidad. normalmente atrae sélo a magos y otros personajes con intereses

TABLA 5-17: EL MISTICO CELESTIAL

Ataque TS TS TS

Nivel base Fort Ref Vol Especial Conjuros diarios

117 +0 +0 +0 +2 Bendicién del Cielo plateado —

.2 +1 +0 +0 +3 Conjuros celestiales +1 nivel a una clase existente
32 +1 +1 +1 +3 Bendicién del Cielo dorado +1 nivel a una clase existente
4° +2 +1 +1 +4 — +1 nivel a una clase existente
52 +2 +1 +1 +4 Bendicién del Cielo perlado +1 nivel a una clase existente
6° +3 +2 +2 +5 — +1 nivel a una clase existente
7° +3 +2 +2 +5 Bendicién del Cielo de cristal +1 nivel a una clase existente
80 +4 +2 +2 +6 Bendicién del Cielo de platino +1 nivel a una clase existente
92 +4 +3 +3 +6 Bendicion del Cielo resplandeciente +1 nivel a una clase existente
102 +5 +3 +3+ +7 Bendicién del Cielo iluminado +1 nivel a una clase existente




académicos en los planos (particularmente los planos Superiores),
sus habitantes y el tejido de la propia realidad. Clérigos, hechiceros y
monjes son a menudo atraidos también por esta clase. Birbaros, drui-
das, exploradores, guerreros ¥y picaros rara vez muestran el interés o
la disciplina necesarios para seguir la exigente senda contemplativa
del mistico celestial,

Los misticos celestiales suelen ser personas solitarias, absorbidos
sobre cripticos manuscritos o practicando sus técnicas de medita-
cion. Sin embargo, tienen un fuerte sentido de participacién en el
mundo incluso mientras buscan transformarlo, y buscan extender su
creciente bondad por medio de la ayuda al débil y el desvalido. Por lo
tanto a menudo se los puede encontrar en grupos de aventureros (for-
madas a su vez por individuos altruistas y de principios similarmente
elevados) o involucrados de alguna otra manera en la lucha contra el
mal y la promocién del bien.

Dado de golpe: d4.

PRERREQUISITOS

Para poder ser un mistico celestial, un personaje debe cumplir los
siguientes criterios.

Alineamiento: legal bueno.

Habilidades: Conocimiento de conjuros 6 rangos, Saber (arcano)
4 rangos, Saber (los Planos) 4 rangos, Saber (religién) 6 rangos.

Dotes: Sirviente de los cielos, Voto sagrado, Voto de abstinencia.
Conjuros: capacidad para lanzar conjuros de nivel 4.

HABILIDADES DE CLASE

Las habilidades de clase del mistico celestial (v la caracteristica clave
de cada una) son Artesanfa (Int), Concentracién (Con), Conocimiento
de conjuros (Int), Diplomacia (Car), Saber (arcano) (Int), Saber (los
planos) (Int), Saber (religion) (Int) y Sanar (Sab). Consulta el Capitulo
4 del Manual del jugador para ver las descripciones de las habilidades,
Puntos de habilidad a cada nivel: 4 + modificador de Int.

RASGOS DE CLASE

A continuacién se indican los rasgos de clase del mistico celestial.
Competencia con armas y armaduras: los misticos celestiales
no obtienen ninguna competencia con armas o armaduras.
Bendici6n del Cielo plateado (Sb): a nivel 1 un mistico celestial
obtiene resistencia ala electricidad 10 y un bonificador +2 sagrado a los
TS contra enfermedad, veneno y petrificacion. Ademis, siempre estard
rodeado por un efecto de circulo magico contra el mal, idéntico al conjuro
lanzado por un clérigo de nivel igual al nivel de personaje del mistico.
Conjuros diarios/conjuros conocidos: a nivel 2, y cada nivel a
partir de entonces, un mistico celestial £ana nuevos conjuros diarios
(y conjuros conocidos, si es aplicable) como si también hubiese ganado
un nivel en una clase lanzadora de conjuros a la que perteneciese antes
de adquirir la clase de prestigio. No gana, sin embargo, ningtn otro
beneficio que hubiese ganado un personaje de esa clase (mejor proba-
bilidad de expulsar o destruir muertos vivientes, dotes metamagicas o
de creacion de objetos, etc.), excepto por el aumento de nivel efectivo
de lanzamiento de conjuros. Si el personaje tenfa mas de una clase [an-
zadora de conjuros antes de ser mistico celestial, deber4 decidir a qué
clase afiade el nivel a efectos de determinar los conjuros diarios.
Conjuros celestiales: una vez alcanza el nivel 2, un mistico celes-
tial puede lanzar conjuros como si fuese un arconte. Especificamente,
el mistico puede lanzar cualquier conjuro descrito en el Capitulo 6
que tenga un componente celestial o de arconte, siempre que por lo
demis también pudiese hacetlo (aparezca en su lista de conjuros, sea

de un nivel que pueda lanzar y tenga la puntuacién de caracteristica
necesaria para hacerlo). No obtiene ninguna otra aptitud celestial. Por
ejemplo, no serd inmune al ataque de estallido de un clangarconte,

Bendicién del Cielo dorado (Sb): un mistico celestial de nivel 30
fnayor es inmune a conjuros de muerte y efectos de muerte mégica.

Bendicion del Cielo perlado (Sb): un mistico celestial de nivel 5
retiene su bonificador de Destreza a la CA incluso cuando sea cogido
desprevenido o golpeado por un atacante invisible. Ademds, podri
realizar una prueba de conocimiento mistico con un bonificador
igual a su nivel de clase + su modificador de Int para comprobar
si conoce alguna informacién relevante sobre personajes, lugares
u objetos legendarios. Si tiene 5 rangos o més en Saber (historia)
obtendr4 un bonificador +2 a esta prueba. Sino, esta aptitud funcion
como una prueba de conocimiento de bardo.

Bendicién del Cielo de cristal (Sb): 2 nivel 7, un mistico celes-
tial puede curarse sus propias heridas. Puede curar hasta tres veces su
nivel de mistico en puntos de golpe cada dia, pudiendo repartir esta
curacion entre varios usos. Ademas, obtiene inmunidad a enfermeda-
des'y venenos, y un bonificador +2 sagrado a los TS contra conjuros y
efectos de Encantamiento.

Bendicion del Cielo de platino (Sb): a nivel 8, un mistico celes-
tial obtiene la aptitud de canalizar la energfa de un conjuro en un
rayo de poder sagrado. El rayo es un ataque de toque a distancia con
alcance largo (400’ + 40'/nivel de clase) y causa 4dé puntos de dasio
més 1dé puntos de dafio por nivel del conjuro canalizado para crear
este efecto. Por ejemplo, un mistico celestial que canalice un conjuro
de nivel 7 para transformarlo en poder sagrado causar4 11ds puntos
de dafio si el rayo impacta.

Bendicién del Cielo resplandeciente (Sb): a nivel 9, un mistico
celestial obtiene resistencia a conjuros 20 y una RD 10/impfa.

Bendicién del Cielo iluminado (Sb): a nivel 10, un mistico
celestial queda rodeado por un aura de energia positiva en un radio de
10 Dentro de esa emanacién la vida florece: los colores son mas vivos,
los fuegos mis calientes, los ruidos més sonoros y las sensaciones mis
intensas (este efecto es puramente sensorial; los efectos de juego,
como el dafio por energia, no se ven afectados). Todas las criaturas
vivas dentro del aura, incluido el mistico, ganan curacién rapida 2
como aptitud extraordinaria siempre que permanezcan en el area,
Ninguna criatura muerta viviente con menos de 10 DG puede entrar
enelaura, y las que queden expuestas a ella actuarn como si hubiesen
sido expulsadas. Los muertos vivientes de 10 DG o més pueden entrar
en el aura sin restricciones, pero no obtienen la curacién rapida,

PROFETA DE ERATHAOL

El profeta de Erathaol es un vidente y un visionario, un médium de la
voluntad divina, quien dicta sentencias sobre a corrupcién y el mal que
existen en el mundo, pronuncia palabras de apoyo alos oprimidos y los
descastados y pregona el trabajo de los arcontes en e mundo. Canaliza
los espiritus celestiales y les permite emplear su cuerpo para sus misio-
nes en el plano Material. En tanto que estos celestiales tienen cierto
conocimiento sobre los acontecimientos futuros, el profeta puede
hablar con cierta autoridad sobre los eventos venideros, aunque su
preocupacion principal es cambiar el mundo actual porun mejor en el
futuro, un lugar donde Ia ley y el bien puedan reinar sin oposicién.

La mayoria de profetas de Erathaol son clérigos, bien sirvientes de
una deidad legal buena como Heironeous o Moradin o defensores de
los ideales legales buenos sin dedicar atencién especial a ninguna deidad
especifica. Sin embargo, el don de la profecia se caracteriza por su alea-

T.



toriedad, y miembros de cualquier clase lanzadora de conjuros pueden  ~ RASGOS DE CLASE

encontrarse en algiin momento hablando en nombre de los cielos. A continuacién se indican los rasgos de clase del profeta de Erathaol.
Los profetas de Erathaol no son oriculos que la gente consulta cuando Competencia con armas y armaduras: los profetas de Erathaol
desea saber si es un buen momento para montar un negocio, iniciar una no obtienen ninguna competencia con armas o armaduras.
guerra o ganarse el favor de alguien; los profetas ofrecen demasiado a Extasis (Sb): una vez al dia por nivel de clase, un profeta de Erathaol
menudo respuestas que la gente no quiere ofr. Los reyes legales buenos puede entrar en un estado de éxtasis, permitiendo que un celestial se
pueden elegir aalgiin profeta como consejero, pero incluso el rey mejor aduefie de su mente y voz. Se trata de una especie de versién menor
bienintencionado encontrari bastantes dificultades en seguir los conse- de la canalizacion de celestiales (descrita en el Capitulo 2), en la cual
jos de un verdadero profeta en todo momento. La mayoria de profetas, el profeta queda indefenso durante 1 asalto mientras el celestial habla
sin nadie que atienda a sus palabras, se convierten en personas fastidio- através suyo. Lo que el celestial diga (y quién sea) queda por completo

sas que pululan por palacios, mercados o calles de las ciudades, procla- - en manos del DM, aunque
mando el juicio celestial a cualquiera que los escuche.

Dado de golpe: d6.
PRERREQUISITOS

Para poder ser un profeta de Erathaol, un per-

Una profeta de Erathaol siempre serd, al menos

tangencialmente, relevante
. para el asunto que se traiga
" " entre manos. Como regla

general, esta aptitud puede tener
uno de estos efectos:

sonaje debe cumplir los siguientes criterios. ‘
Alineamiento: legal bueno. . - /'« Cualquier prueba de Saber (con
Habilidades: Conocimiento de conjuros /{ ) T W 2 o S NP " un bonificador igual al nivel de
10 rangos, Saber 1\ [ - ; personaje del profeta +5)
(arcano) 5 rangos.
Dotes: Sirviente £
de los celos, Soltura %y
con una escuela de
magia (adivinacién), Voto %
sagrado, Voto de castidad.
Conjuros: capacidad

* Una prueba de conocimiento de
bardo (con un bonificador igual al nivel
de personaje del profeta +5)

« Un conjuro de adivinacion
* Un conjuro de defectar el mal
* Un conjuro de cautivar (el profeta podra seguir
hablando por si mismo tras el asalto que le dure el
éxtasis, prolongando este efecto)

« Un conjuro de esperanza alentadora
e Un conjuro de expiacion

pata lanzar conjuros arca-
nos o divinos de nivel 4.

HABILIDADES A “.‘ { B A “53 \ ° Idéntico a una filacteria de fidelidad, que
DE CLASE Y& i1y -

permite al profeta identificar a las criaturas
A B, malignas y evitar los actos malignos

\ } B, - Si el profeta sacrifica 500 PX, un conjuro
2N de comunion

Las habilidades de clase del profeta de %
Erathaol (y la caracteristica clave de cada
una) son Artesania (Int), Concentracién (Con),
Conocimiento de conjuros (Int), Intimidar
(Car), Oficio (Sab), Saber (arcano) (Int), Saber

(los Planos) (Int), Saber (religién) (Int) y

Sanar (Sab). Consulta el Capitulo 4 del

\ Por desgracia, en el momento en que el

. X profeta de Erathaol cede el control de su

mente e invita a un celestial a que la ocupe,
también serd vulnerable a las posesiones de

Manual del jugador para ver las descrip- | LA seres menos beneficiosos. Si un demonio o
ciones de las habilidades. \ - fantasma capaz de realizar una posesién se

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

encuentra en forma etérea a 30' del pro-
feta, y no esti desprevenido cuando
wfste entre en éxtasis, la criatura
" podri intentar poseerlo
inmediatamente. El profeta sufre

un penalizador —2 a su TS de
Voluntad para resistirse a la pose-

TABLA 5-18: EL PROFETA DE ERATHAOL

Nivel Ataque base = TSFort TSRef TS Vol Especial Conjuros diarios

i +0 +2 +2 +2 Extasis —

29 +1 +3 +3 +3 — +1 nivel a una clase existente
B +1 +3 +3 +3 — +1 nivel a una clase existente
4° +2 +4 +4 +4 — +1 nivel a una clase existente
bio +2 +4 +4 +4 = +1 nivel a una clase existente
6° +3 +5 +5 +5 — +1 nivel a una clase existente
72 +3 +5 +5 +5 ae +1 nivel a una clase existente
8° +4 +6 +6 +6 = +1 nivel a una clase existente
9° +4 +6 +6 +6 = +1 nivel a una clase existente

102 +5 +7 +7 +7 — +1 nivel a una clase existente




sién, y si falla no sera consciente de la presencia de la criatura en su
cuerpo. Esta criatura evitard la entrada del celestial, y puede incluso
que se haga pasar por €, hablando de la forma que podrian esperar los
compatieros del profeta. Si la criatura elige no manifestarse de esta
forma, parecerd como si el éxtasis simplemente hubiese fallado.
Conjuros diarios/conjuros conocidos: a nivel 2, y cada nivel a
partir de entonces, un profeta de Erathaol gana nuevos conjuros dia-
rios (y conjuros conocidos, si es aplicable) como si también hubiese
ganado un nivel en una clase lanzadora de conjuros a la que perte-
neciese antes de adquirir la clase de prestigio. No gana, sin embargo,
ningtin otro beneficio que hubiese ganado un personaje de esa clase
(mejor probabilidad de expulsar o destruir muertos vivientes, dotes
metamagicas o de creacion de objetos, etc.), excepto por el aumento
de nivel efectivo de lanzamiento de conjuros. Si el personaje tenia
mis de una clase lanzadora de conjuros antes de ser un profeta de
Erathaol, deberd decidir a qué clase afiade el nivel a efectos de deter-
minar los conjuros diarios.

PUNO DE RAZIEL

Los pufios de Raziel representan a una orden de caballeria
dedicada al patrén celestial de la guerra santa contra el mal. Sus
miembros incluyen gran ntimero de paladines, asi como clé- #
rigos, guerreros, exploradores y ocasionalmente comba-

tientes legales buenos. Mientras Sealtiel abandera a SN

quienes defienden a las comunidades buenas del
ataque del mal, los cruzados de Raziel lideran_
la carga contra el mal alli donde se -
encuentre. Atacar sin piedad al mal es
su misién y su especialidad.

Para convertirse en un pufio de Raziel,
un personaje debe poseer algin grado de
aptitud para lanzar conjuros divinos, por
lo que los miembros de esta clase suelen }
empezar siendo paladines o clérigos, y | |
menos a menudo guerreros/clérigos o |
exploradores/clérigos. De forma quizd un
tanto extrana, Ja orden alberga a varios ex- |
birbaros que primero se hicieron multiclase W
como clérigos para después adoptar la clase de
prestigio pufio de Raziel. Estos feroces guerre- |
ros parecen ser atraidos por el credo cruzado de
Raziel.

Los pufios de Raziel son una fuerza de combate
de élite, disciplinada y ordenada. Para hacer mejor
uso de sus poderes, no obstante, suelen servir como
lideres o consejeros de las compafifas . :
aventureras, grupos militares de asalto «
o en los ejércitos de reinos buenos, traba-
jando conjuntamente con miembros de
otras clases en lugar de entre si.

Dado de golpe: d10.

PRERREQUISITOS

Para poder ser un pufio de Raziel, un personaje debe cumplir los
siguientes criterios.

Alineamiento: legal bueno.

Ataque base: +6.

Habilidades: Diplomacia 5 rangos, Saber (religién) 5 rangos.

Dotes: Ataque poderoso, Sirviente de los cielos.
Conjuros: capacidad para lanzar favor divino.

HABILIDADES DE CLASE

Las habilidades de clase del pufio de Raziel (y la caracteristica clave e
cada una) son Artesania (Int), Averiguar intenciones (Sab), Concen-
tracion (Con), Diplomacia (Car), Oficio (Sab), Saber (los planos) (Int),
Saber (religién) (Int) y Sanar (Sab). Consulta el Capitulo 4 del Manusl
del jugador para ver las descripciones de las habilidades.

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

RASGOS DE CLASE

A continuacién se indican los rasgos de clase del pufio de Raziel.
Competencia con armas y armaduras: un pufio de Raziel es
competente con todas las armas sencillas y marciales, y todos los
tipos de armadura y escudo (excepto los escudos pavés).
Circulo mégico (Sb): un pusio de Raziel de nivel esti rodeado
constantemente por un efecto de circulo magico contra ¢l mal,
como el conjuro lanzado por un clérigo de su nivel de clase.
Castigar al mal (Sb): una vez al dia, un puio de
Raziel puede intentar castigar al mal con un ataque
normal en cuerpo a cuerpo. Afiade su bonificador de
Carisma a la tirada de ataque y causa 1 punto

Un pusio de Raziel

de dafio adicional por cada nivel de clase. Si accidentalmente castigaa
una criatura no maligna, el castigo no tiene efecto pero se considera gas-
tado para el limite de usos diarios. Puede emplear esta aptitud mas veces
al dia a medida que avanza de nivel, como se muestra en la tabla 5-19.
Si el pufio de Raziel también posee niveles de paladin, suma los
usos diarios de sus niveles de pufio de Raziel a sus usos por los




TABLA 5—19: EL PUNO DE RAZIEL

Ataque TS

Nivel base Fort

{15 +1 +2
2° +2 +3 —
3> +3 +3
4° +4 +4
5 +5 +4
6.° +6 +5
72 +7 +5
82 +8 +6
92 +9 +6
102 +7

Especial

niveles de paladin. Su bonificador al dafio sera igual a sus niveles
de pufio de Raziel més sus niveles de paladin. Esta aptitud no se
apila con la aptitud de castigo concedida por el dominio de Des-
truccion.

Ademis de la funcién basica de castigar al mal, un pufio de Raziel
obtiene habilidades especiales que se activan con cada castigo que
efecttia.

Alineamiento bueno: a nivel 1, cada vez que un pufio de Raziel cas-
tigue al mal, su arma se considerar de alineamiento bueno a efectos
de superar la RD, como si poseyese la dote Castigo elevado.

Confirmacion: a nivel 3, cada vez que un puiio de Raziel castigue al
mal, todas las tiradas de critico tendran éxito automaticamente (por
lo que toda amenaza serd un critico). Esta aptitud funcionara incluso
si el arma tiene algtin efecto magico relacionado con los criticos, a
diferencia del efecto similar del conjuro bendecir arma.

Sagrada: a nivel 5, cada vez que un pufio de Raziel castigue al
mal, su arma se considerard sagrada, y causari 2dé puntos de dafio
adicionales a las criaturas malignas. Este dafio adicional se apila
con el dafio adicional causado por el castigo. Sin embargo, no se
apila con el beneficio de la dote Santificar impacto marcial o con
el dafo adicional causado por un arma que ya tenga la propiedad
de sagrada.

Castigo de infernales: a nivel 7, cada vez que un pufio de Raziel cas-
tigue al mal, su arma causara 2d8 puntos de dafio adicionales contra
ajenos y muertos vivientes malignos, en lugar de los 2d6 causados
normalmente por un arma sagrada. Si también posee la dote Castigo
elevado, este dafio seguira duplicindose.

Cadena: a nivel 9, cada vez que un pufio de Raziel castigue al mal,
rayos de poder sagrado brotarin de la criatura atacada y golpearan a
hasta S objetivos malignos adicionales que estén a 30, elegidos por el
puiio de Raziel. Estos objetivos sufren 2dé puntos de dafio, 0 2d8 si
son ajenos o muertos vivientes malignos. Una TS con éxito de Refle-
jos (contra CD 15 + el modificador de Car del pufio de Raziel) reduce
el dafio a la mitad.

Conjuros diarios: a nivel 2, y cada nivel a partir de entonces,
un pufio de Raziel gana nuevos conjuros diarios como si también
hubiese ganado un nivel en una clase lanzadora de conjuros divinos
ala que perteneciese antes de adquirir la clase de prestigio. No gana,
sin embargo, ningtin otro beneficio que hubiese ganado un perso-
naje de esa clase (mejor probabilidad de expulsar o destruir muertos
vivientes, montura especial mejorada, etc.). Si el personaje tenia mds
de una clase lanzadora de conjuros divinos antes de ser un pufio de
Raziel, deberi decidir a qué clase afiade el nivel a efectos de determi-
nar los conjuros diarios.

Santificar impacto marcial: a nivel 4, un pufio de Raziel obtiene
la dote Santificar impacto matcial como dote adicional.

Conjuros diarios

Circulo mégico, castigar al mal 1/dfa (alineamiento bueno) —

+1 nivel a una clase existente

Castigar al mal 2/dfa (confirmacién) +1 nivel a una clase existente
Santificar impacto marcial +1 nivel a una clase existente
Castigar al mal 3/dfa (sagrada) +1 nivel a una clase existente
Romper objeto maligno +1 nivel a una clase existente
Castigar al mal 4/dia (castigo de infernales) +1 nivel a una clase existente

+1 nivel a una clase existente

Castigar al mal 5/dia (cadena) +1 nivel a una clase existente
Impacto marcial sagrado +1 nivel a una clase existente

Romper objeto maligno (Sb): a nivel 6, cada vez que un pufio de
Raziel ataque un objeto que sea maligno (como una espada sacrilega
O Un cvaneoscuro) O a un constructo maligno (como un cobrador),
causara doble dafic. Este efecto no se apila con el beneficio de la dote
Romper arma mejorado.

Impacto marcial sagrado (Sb): cualquier arma empuifiada por un
pufio de Raziel de nivel 10 se considera sagrada, y causa 2dé puntos
de dafio adicional a criaturas malignas incluso aunque no esté casti-
gando al mal. Este dafio adicional no se apila con el beneficio de la
dote Santificar impacto marcial, ni con el causado por un arma que
tenga la propiedad de sagrada.

SENOR CELESTE

Elsefior celeste es un cruzado elfo que emplea su afinidad con las cria-
turas del cielo y el poder de los vientos para luchar contra el mal. Sus
lazos con la comunidad élfica son, por norma general, débiles en el
mejor de los casos, ya que considera mas urgentes los acontecimientos
diarios del mundo. Este es un punto de vista que han perdido muchos
de los sefores elfos, que prefieren aislarse de los asuntos de las razas
menos longevas. Los elfos que se convierten en sefiores celestes a
menudo provienen de las filas de los barbaros, guerreros, druidas y
exploradores.

Remontindose sobre el mundo de los hombres, el sefior celeste lo
contempla todo. Desde tal punto aventajado, el sefior celeste aprende
a apreciar la belleza del mundo bajo él, a aprovechar los vientos y a
utilizar la furia de las tormentas en su provecho. Puede desaparecer
con rapidez cubriéndose con las nubes para burlar a sus enemigos.
Durante una batalla, su presencia inspira confianza a todos los aliados
aéreos que luchen a su lado.

El sefior celeste a menudo sirve como explorador aéreo, vigilando
los movimientos de los ejércitos malignos y estudiando las zonas a
las que no se llega con facilidad por tierra. Es también un correo que
transporta mensajes a través de largas distancias mucho mds rdpido
de lo que setia posible sin el uso de la magia. El sefior celeste brilla
especialmente cuando el mal muestra su feo rostro en el cielo, pero
cuando es necesario también es capaz de luchar en interiores o sub-
terraneos.

Dado de golpe: d10.

PRERREQUISITOS

Para poder ser un sefior celeste, un personaje debe cumplir los
siguientes criterios.

Alineamiento: cualquiera bueno.

Raza: elfo o semielfo.

Ataque base: +7.




Habilidades: Trato con animales 10 rangos, Montar 10 rangos.

Dotes: Combatir desde una montura, elegir una entre Disparar
desde una montura y Ataque al galope, més una dote elevada.

Especial: el personaje debe pasar una semana viviendo y medi-
tando en lo alto de una montafia.

HABILIDADES DE CLASE
Las habilidades de clase del sefior celeste (y la caracteristica clave de
cada una) son Avistar (Sab), Equilibrio (Des), Escuchar (Sab), Montar
(Sab), Saber (todas, de forma separada) (Int), Sanar (Sab),

Supervivencia (Sab) y Trato con animales (Car). Consulta el

Capitulo 4 del Manual del jugador para ver las descripciones
de las habilidades.

Puntos de habilidad a cada nivel: 2 + modificador de
Int. 7

IRASGOS DE CLASE

A continuacién se indican los
rasgos de clase del sefior
celeste. :
Competencia con
armas y armaduras:
un sefior celeste es compe-
tente con todas las armas sencillas y
marciales, y todos los tipos de armadura y escudos. -
Conjuros diarios/conjuros conocidos: a “\}
cada nivel par, un sefior celeste gana nuevos con- ==

juros diarios (y conjuros conocidos, si es aplicable) ‘
como si también hubiese ganado un nivel en una clase ]
lanzadora de conjuros a la que perteneciese antes de

adquirir la clase de prestigio. No gana, sin embarge, ningtn

Tlustracién de F. Farvis

otro beneficio que hubiese ganado un personaje de esa clase
(mejor probabilidad de expulsar o destruir muertos vivientes, dotes
metamdgicas o de creacién de objetos, puntos de golpe adicionales a
los que reciba por la clase de prestigio, etc.), excepto por el aumento
de nivel efectivo de lanzamiento de conjuros. Si el personaje tenia
mis de una clase lanzadora de conjuros antes de ser un sefior celeste,
deberi decidir a qué clase afiade el nivel a efectos de determinar los
conjuros diarios.

Llamar montura voladora (Sb): a nivel 1, como accién de asalto
completo, el sefior celeste puede llamar a una montura voladora que le
sirva en su cruzada contra el mal. Esta montura puede ser un 4guila gigante
celestial, un bitho gigante celestial o un pegaso celestial (consulta la nota
anexa sobre las Monturas del sefior celeste, para los detalles). La montura
permanece con el sefior celeste hasta que muera o sea despedida. Necesita
comiday descanso, y el sefior celeste es el responsable de atender sus nece-
sidades.

TABLA 5-20: EL SENOR CELESTE

Llamar a una montura es un efecto de conjuracién (llamada). Sila
montura muere, el sefior celeste puede hacer que la revivan de entre
los muertos o llamar a otra. El sefior celeste sélo podra llamar a una
montura de reemplazo tras haber vivido y meditado en lo alto de una
montafia durante una semana.

Ojos de aguila (Ex): un sefior celeste posee la aguda vista de un
aguila. Mientras esté viajando por el aire, un sefior celeste recibe un
bonificador +4 introspectivo a sus pruebas de Avistar.

Un sestor celeste

Cabalgar en el viento (Ex):a
nivel 2, un sefior celeste se convierte
en un maestro de los vientos, guiando
asumontura por ellos con total facilidad.
Mientras monte a una bestia voladora, las
penalizaciones a los ataques a distancia en con-

& Z

diciones ventosas se reducen en 2 puntos (pasa a no
tener ninguna penalizacién con viento fuerte y —2 con viento severo). El
sefor celeste puede realizar ataques a distancia en un vendaval, aunque
con una penalizacién de —4. En los huracanes, la penalizacién aumentaa
—8. Ni el sefior celeste ni su montura tendrdn penalizacion a sus pruebas
de Escuchar en medio de vendavales o huracanes.

Tanto el sefior celeste como su montura se pueden mover normal
mente en condiciones de viento severo y vendavales (en lugar de tener
que realizar una prueba), y los huracanes reducen su velocidad de vuelo
ala mitad.

Combate desde una montura mejorado (Ex): a nivel 3, la habi-
lidad de un sefior celeste en el combate montado mejora, permitién-
dole proteger mejor a su montura. Esta aptitud funciona comoladote
Combatir desde una montura, excepto porque la prueba de Montar

Nivel Ataque base = TS Fort TS Ref TS Vol Especial Conjuros

jlio +1 +2 +2 +0 Llamar montura voladora, ojos de dguila —

20 +2 +3 +3 +0 Cabalgar en el viento +1 nivel a una clase existente
e +3 +3 +3 +1 Combate desde una montura mejorado +2 —

4° +4 +4 +4 +1 Carga mortal +1 nivel a una clase existente
bie +5 +4 +4 +1 Combate desde una montura mejorado +4 —

6.° +6 +5 +5 +2 Afinidad con las tormentas +1 nivel a una clase existente
e +7 +5 +5 +2 Combate desde una montura mejorado +6 —

8° +8 +6 +6 +2 — +1 nivel a una clase existente
9° +9 +6 +6 +3 Combate desde una montura mejorado +8 —

10.° +10 +7 +7 +3 Convocar tempestad +1 nivel a una clase existente



MONTURAS DEL SENOR CELESTE
La montura de un sefior celeste es superior a cualquier otra criatura de
su tipo y posee poderes especiales, como se describe a continuacién.

Nivel sefior DG Ajuste  Ajuste

celeste adicio. arm. natural Fue Especial

iefaf3:2 +2 +4 +1  Vinculo de empatia,
compartir conjuros,
ataques naturales
mejorados

4°a6° +4 +6 +2  Velocidad de vuelo
mejorada, carga
mortal +2d6

7°a9° +6 +8 +3  Resistencia a
conjuros, inmunidades

102 +8 +10 +4  Dote adicional

Elementos basicos de la montura: emplea las estadisticas basi-
cas de una criatura del tipo de la montura (consulta ‘Monturas del
sefior celeste de ejemplo’, més adelante), pero realiza los cambios
oportunos para reflejar los atributos y caracteristicas resumidos en
la tabla y descritos a continuacién.

DG adicionales: dados de golpe adicionales de diez caras (d10),
cada uno de los cuales obtiene un modificador de Constitucién, como
es habitual. Los DG adicionales mejoran el ataque base de la criatura,
sus TSy sus aptitudes especiales como criatura celestial (RD, resisten-
cia a la energfa y resistencia a conjuros). El ataque base de la montura
es igual al de un guerrero de nivel equivalente a los DG del animal.
Una montura tiene buenas TS de Fortaleza y Reflejos (calculalas como
si fuese un personaje de nivel equivalente a sus DG). La montura no
obtiene habilidades ni dotes adicionales por estos DG adicionales.

Ajuste de armadura natural: el nimero de la tabla es una mejora a
sumar al bonificador de armadura natural que ya posea la montura.

Ajuste de Fuerza: afiade el valor listado a la puntuacién de Fuerza
de la montura.

Vinculo de empatia (Sb): un sefior celeste posee un vinculo de empa-
tfa con su montura a una distancia maxima de 1 milla. No puede ver
a través de los ojos de la misma, pero puede comunicarse empéti-
camente. Debido a este vinculo, el sefior celeste tendrd la misma
conexién con un lugar u objeto que tenga su montura, igual que un
amo y su familiar (consulta ‘Familiares’ en el Manual del jugador).

Compartir conjuros: a decisién del sefior celeste, éste puede hacer que
cualquier conjuro (pero no aptitud sortflega) que lance sobre si mismo
también afecte a su montura. El animal debe estar a 5’ en el momento
de lanzar el conjuro para beneficiarse de él. Si el conjuro o efecto tiene
una duracién distinta de instantdnea, dejara de afectar a la montura si
ésta se aleja mas de 5’, y no la volverd a afectar hasta que regrese junto
al sefior celeste antes de que expire la duracion. De forma adicional,
el sefior celeste puede lanzar un conjuro con objetivo “Tu’ sobre su
montura (como conjuro de toque a distancia) en lugar de sobre si
mismo. Un sefior celeste y su montura pueden compartir conjuros
incluso si éstos no afectasen normalmente a bestias mégicas.

Ataques naturales mejorados: el dafio causado por cada uno de los
ataques naturales de la montura aumenta ‘un paso’. Por ejemplo,
un 4guila gigante con esta aptitud tirarfa 1d8 en lugar de 1d6 al
calcular el dafio de su mordisco.

Velocidad de vuelo mejorada (Ex): la velocidad de vuelo de la
montura aumenta 10

Carga mortal (Ex): la montura del sefior celeste causa 2d6 puntos
de dafio adicionales si impacta con éxito en una carga.

Resistencia a conjuros (Sb): |a resistencia a conjuros de la montura
es igual al nivel de personaje del sefior celeste + 5.

Inmunidades (Sb): la montura de un sefior celeste es inmune a
inmovilizar, parélisis, dormir, hechizos y compulsiones.

Dote adicional: la montura obtiene una de las siguientes dotes
como dote adicional, siempre que cumpla sus prerrequisitos:
Ataque en vuelo, Ataque multiple, Flotar o Viraje brusco.

EJEMPLOS DE MONTURAS DEL SENOR CELESTE
Estas estadisticas son las de criaturas normales de la raza indicada;
no incluyen las modificaciones mostradas en la tabla anterior.

Aguila gigante celestial: VD 4; bestia magica Grande; DG 4d10+4; pg
26; Inic +3; Vel 10°, VI 80’ (regular); CA 15, toque 12, desprevenida 12
(-1 tamafio, +3 Des, +3 natural); Atq base +4; Prs +12; Atq +7 en ¢/c
(1d6+4, garra); Atq completo +7 en c/c (1d6+4, 2 garras) y +2 en c/c
(1d8+2, mordisco); Espacio/alcance10’/5’; AE castigar al mal; CE resis-
tencia al 4cido 5, resistencia a la electricidad 5, resistencia al frio 5, RD
5/maégicas, visién en la oscuridad 60’, visién en la penumbra, evasién,
resistencia a conjuros 9; TS Fort +5, Ref +7,Vol +3; AL NB o como su
sefior celeste; Fue 18, Des 17, Con 12, Int 10, Sab 14, Car 10.

Habilidades y dotes: Averiguar intenciones +4, Avistar +15, Escuchar
+6, Saber (naturaleza) +2, Supervivencia +3; Alerta, Ataque en vuelo.

Evasion (Ex): si el 4guila gigante queda expuesta a cualquier
efecto que normalmente permitiese un TS de Reflejos para mitad
de dafio, no sufrird ninguno si tiene éxito en su tirada.

Castigar al mal (Sb): una vez al dia, un dguila gigante celestial
puede realizar una tirada de ataque normal para causar un dafio
adicional igual a su total de DG contra un enemigo maligno.

Buiho gigante celestial: VD 4; bestia magica Grande; DG 4d10+4; hp
26; Inic +3; Vel 10', VI 70’ (regular); CA 15, toque 12, desprevenido
12 (-1 tamafio, +3 Des, +3 natural); Atq base +4; Prs +12; Atq +7
en c/c (1d6+4, garra); Atq completo +7 en c/c (1d6+4, 2 garras) y
+2 en cfc (1d8+2, mordisco); Espacio/alcance 10'/5’; AE castigar al
mal; CE resistencia al 4cido 5, resistencia al frio 5, resistencia a la
electricidad 5, RD 5/madgicas, vision en la oscuridad 60, resistencia
a conjuros 9, visién en la penumbra superior; TS Fort +5, Ref +7,
Vol +3; AL NB o como su sefior celeste; Fue 18, Des 17, Con 12, Int
10, Sab 14, Car 10.

Habilidades y dotes: Avistar +10, Escuchar +17, Moverse sigilo-
samente +8 (+16 en vuelo), Saber (naturaleza) +2; Alerta, Viraje
brusco.

Castigar el mal (Sb): una vez al dfa, un buiho gigante celestial
puede realizar una tirada de ataque normal para causar un dafio
adicional igual a su total de DG contra un enemigo maligno.

Visién en la penumbra superior (Ex): el buho gigante puede
ver cinco veces mds lejos que un humano en condiciones de luz
tenue.

Pegaso celestial: VD 4; bestia mdagica Grande; DG 4d10+12; pg 34;
Inic +2; Vel 60", VI 120" (regular); CA 14, toque 11, desprevenido 12
(=1 tamario, +2 Des, +3 natural); Atq base +4; Prs +12; Atq +7 en
c/c (1d6+4, pezufia); Atq completo +7 en c/c (1d6+4, 2 pezufias) y
+2 en ¢/c (1d3+2, mordisco); Espacio/alcance 10'/5’; AE castigar al
mal; CE resistencia al 4cido 5, resistencia al frio 5, resistencia a la
electricidad 5, RD 5/mdgicas, visién en la oscuridad 60’, visién en la
penumbra, olfato, aptitudes sortilegas, resistencia a conjuros 9; TS
Fort +7, Ref +6, Vol +4; AL CB o como su sefior celeste; Fue 18, Des
15, Con 16, Int 10, Sab 13, Car 13.

Habilidades y dotes: Averiguar intenciones +9, Avistar +8,
Diplomacia +3, Escuchar +8; Atague en vuelo, Voluntad de hierro.

Castigar el mal (Sb): una vez al dfa, un pegaso celestial puede
realizar una tirada de ataque normal para causar un dafio adicional
igual a su total de DG contra un enemigo maligno.

Aptitudes sortilegas: a voluntad, un pegaso puede detectar el bien
y detectar el mal en un radio de 60 yardas, como los conjuros homé-
nimos de un lanzador de nivel 5.




del sefior celeste recibe un bonificador +2. Este bonificador aumenta
a+4anivel 5,a +6 anivel 7y a +8 a nivel 9.

Carga mortal (Ex): a nivel 4, un sefior celeste causa 2dé puntos
de dafio adicionales en un ataque con éxito realizado en una carga. El
sefior celeste debe estar montado sobre una montura voladora para
causar este dafio adicional.

Afinidad con las tormentas (Sb): a nivel 6, un sefior celeste
tendrd pocas posibilidades de perder su rumbo durante una
tormenta. Retendra una visibilidad perfecta durante lluvias y
tormentas, sin sufrir las penalizaciones habituales a las pruebas de
Avistar, Buscar y Escuchar (consulta ‘Clima’ en la Guia del
Dungeon Master). Esta aptitud no es compartida por
su montura.

Convocar tempestad (St): a nivel 10, una
vez por semana, un sefior celeste puede
convocar una tempestad (como se
describe en el Manual de mons-
truos II). Esta aptitud es por
lo demis similar al conjuro
convocar monstruo 1. Emplea
el nivel de personaje del sefior
celeste para determinar el alcance y

duracién de este efecto.

TAUMATURGO

Entre los lanzadores de conjuros de todo
tipo, algunos son tan devotos de la causa
del bien que sacrifican parte de su capaci-
dad para lanzar conjuros en aras de acercarse
mas al ideal de bondad que veneran. Son los
faumaturgos, practicantes de la magia arcana o
divina (0 incluso psiénica) cuya piedad y pureza
los aleja de los demads, incluso de los clérigos
buenos.
Al igual que la clase de prestigio espada de
la rectitud, la clase faumaturgo permite a un
personaje lanzador de conjuros o psiénico
obtener més dotes elevadas al coste de una
" progresion de conjuros mds lenta. Bardos,
clérigos, druidas, hechiceros, magos, psiénicos
¥y guerreros psiquicos pueden adoptar esta clase,
mientras que los personajes mas orientados al com-
bate marcial elegirin la clase de espada de la rectitud
para alcanzar la misma meta.

Ninguna organizacién aglutina a los taumaturgos,
aunque se les puede encontrar a menudo trabajando para
iglesias de deidades bondadosas, gremios o escuelas de
alineamiento bueno u otras organizaciones ya existentes dedicadas a
las causas virtuosas.

Dado de golpe: de.

TABLA 5-21: EL TAUMATURGO

Una tavmaturga

PRERREQUISITOS

Para poder ser un taumaturgo, un personaje debe cumplir los siguien-
tes criterios.

Alineamiento: cualquiera bueno.

Salvacién base: Vol +5.

Dotes: una dote elevada mas Caballero de las estrellas, Favorito de
los Compafieros o Sirviente de los cielos, a elegir.

Conjuros: capacidad para lanzar conjuros arcanos o divinos de
nivel 3, o de manifestar poderes psiénicos de nivel 3.

HABILIDADES DE CLASE

Las habilidades de clase del taumaturgo
(y la caracteristica clave de cada una) son
Artesania (Int), Averiguar intenciones
(Sab), Concentracién (Con), Conoci-
miento de conjuros (Int), Diplomacia
(Car), Oficio (Sab), Saber (arcano)
(Int) Saber (naturaleza) (Int), Saber
(religion) (Int) y Sanar (Sab). Consulta el
Capitulo 4 del Manual del jugador para ver las des-
cripciones de las habilidades.
Puntos de habilidad a cada nivel: 4 +
modificador de Int.

RASGOS DE CLASE

A continuacién se indican los rasgos de
clase del taumaturgo.

Competencia con armas y armaduras:
los taumaturgos no obtienen ninguna competen-
cia con armas o armaduras.

Dote elevada adicional: a cada nivel, un
taumaturgo obtiene una dote elevada adicional
Estas dotes adicionales deben escogerse entre

las marcadas como ‘dotes elevadas’ en el Capi-

tulo 4: dotes.

Conjuros adicionales diarios: por cada
nivel de taumaturgo que obtenga un lanzador
de conjuros, ganari conjuros adicionales a los
que pueda lanzar normalmente cada dia,
Estos conjuros adicionales pueden ser
J  afadidosa cualquier nivel de conjuro que
' pueda lanzar el taumaturgo, aunque no se
podra afiadir mis de uno al nivel mas alto,
Los lanzadores arcanos (bardos, hechiceros
y magos) reciben menos conjuros adicio-
nales que los divinos (clérigos y druidas), como se

muestra en la tabla adjunta.

Por ejemplo, un clérigo de nivel 9 que adquiera un
tnico nivel como taumaturgo podri adquirir un conjuro adicio-
nal de 5°nivel (el nivel més alto que puede lanzar como clérigo
de nivel 9), y un conjuro adicional de cualquier otro nivel de 0l

| AN

Ataque TS TS Ts Conjuros adicionales diarios
Nivel base Fort Ref Vol Especial Arcanos Divinos
2 +0 +0 +0 +2 Dote elevada adicional 1 2
2 +1 +0 +0 +3 Dote elevada adicional 2 3
g +1 +1 +1 +3 Dote elevada adicional 1 2




4. Un mago de nivel 9 que obtenga un nivel de taumaturgo sélo
ganard un conjuro adicional, que podra adjudicar a cualquier nivel
de0al 5°.

Un psionico que adopte la clase de prestigio taumaturgo recibiri
tantos puntos de poder diarios adicionales como la mitad de la suma
de su nivel de psiénico y su nivel de taumaturgo. Un guetrero
psionico/taumaturgo recibe tantos puntos de poder diarios adiciona-
les como 1/3 de la suma de su nivel de guerrero psinico y su nivel
de taumaturgo.

Siun taumaturgo ya posee dos clases lanzadoras de conjuros o
psionicas, deberd conceder sus conjuros o puntos de poder adicio-
nales a una clase en la que pueda lanzar conjuros o manifestar pode-
res de al menos 3" nivel. Si mis de una clase cumple este requisito,
deberd elegir cul de ellas obtiene los beneficios mencionados. No
puede dividir los conjuros o puntos de poder adicionales entre dos
clises distintas. Por ejemplo, un clérigo 5/mago 5 adquiere un nivel
de taumaturgo; obtendri 2 conjuros adicionales de clérigo o 1 con-
juro adicional de mago, pero no podri elegir uno de cada.

Una vez un taumaturgo ha elegido c6mo adjudicar estos conjuros
opuntos de poder adicionales, no podri cambiarlos,

TROVADOR
DE 1AS ESTREILAS

Con la excepcion de Gwynharwyf, que tiene en gran estima a sus
campeones, los distintos sefiores y caballeros de la Corte estelar
eladrin, no apadrinan a ninguna orden concreta de seguidores. En
su lugar, como grupo, ofrecen su tutela a ciertos bardos mortales,
concediéndoles la aptitud de canalizar la misica celestial a través de
sus voces e instrumentos mortales. Estos bardos bendecidos son los
trovadores de las estrellas, mdisicos agraciados y campeones del bien.

S6lo un personaje que lance de forma espontanea conjuros arcanos
puede convertirse en trovador de las estrellas. Los bardos son los
mds comunes, pero unos pocos hechiceros también se ponen bajo la
tutela de los eladrines.

Los trovadores de las estrellas suelen vagar en solitario, 0 como
parte de un grupo reducido, viajando a lo largo y ancho del mundo
mortal. Se afanan por llevar esperanza a los desesperados, y libertad
2los oprimidos o esclavizados por tiranos. Siempre que un trovador
de las estrellas encuentra a otro durante sus viajes, ambos intercam-
bian historias y noticias antes de continuar por caminos separados.
Tienen el deber de ayudarse unos a otros en época de necesidad,
pero rara vez buscan un contacto prolongado con sus comparieros
de orden.

Dado de golpe: ds.

TABLA 5-22: EL TROVADOR DE LAS ESTRELLAS

PRERREQUISITOS

Para poder ser un trovador de las estrellas, un personaje debe cumplir
los siguientes criterios.

Alineamiento: cadtico bueno.

Habilidades: Interpretar 6 rangos.

Dotes: Caballero de las estrellas.

Conjuros: capacidad para lanzar espontineamente conjuros arca-
nos de nivel 4.

HABILIDADES DE CLASE

Las habilidades de clase del trovador de las estrellas (y la caracteristica
clave de cada una) son Artesanta (Int), Averiguar intenciones (Sab),
Concentracién (Con), Conocimiento de conjuros (Int), Descifrar
escritura (Int), Diplomacia (Car), Disfrazarse (Car), Engafiar (Car),
Equilibrio (Des), Escapismo (Des), Esconderse (Des), Escuchar
(Sab), Hablar un idioma (=), Interpretar (Car), Juego de manos (Des),
Moverse sigilosamente (Des), Nadar (Fue), Oficio (Sab), Piruetas
(Des), Reunir informacién (Car), Saber (todas, de forma separada)
(Int), Saltar (Fue), Trepar (Fue) y Usar objeto magico (Car). Consulta
el Capitulo 4 del Manual del jugador para ver las descripciones de las
habilidades.
Puntos de habilidad a cada nivel: ¢ + modificador de Int.

RASGOS DE CLASE

A continuacién se indican los rasgos de clase del trovador de las
estrellas.

Competencia con armas y armaduras: los trovadores de las
estrellas no obtienen ninguna competencia con armas o arma-
duras.

Misica de bardo: un trovador de las estrellas suma su nivel de
clase de prestigio a su nivel de bardo, a efectos de determinar las apti-
tudes de misica de bardo que puede emplear y cada cuinto tiempo.
Ademis, sus niveles de trovador se apilan con los niveles de bardo
para determinar el bonificador concedido por su aptitud de infun-
dir valor. Un trovador de las estrellas que no posea niveles de bardo
ganard aptitudes de misica de bardo como un bardo de su mismo
nivel.

Detectar el mal (St): a voluntad, igual que el conjuro.

Cacofonia sagrada (Sb): a nivel 2, un trovador de las estrellas con
§ 0 mas rangos en Interpretar puede, como efecto de musica de bardo
adicional, crear una cancién de notas discordantes que entorpece a
las criaturas malignas. Cualquier criatura maligna en un radio de 30’
del trovador debera superar una prueba de Concentracién (CD 15
+ el nivel del conjuro) para poder lanzar un conjuro o emplear una
aptitud sortilega. Combinar las Palabras de la creacién con esta apti-
tud incrementa la CD del TS a 20 + el nivel del conjuro, aunque causa

Ataque TS TS TS

Nivel base Fort Ref Vol Especial Conjuros diarios

12 +0 +0 +2 +2 Mdsica de bardo, detectar el mal —

72 +1 +0 +3 +3 Cacofonia sagrada, conjuros celestiales +1 nivel a una clase existente
32 +2 +1 +3 +3 Manto estelar —

4° +3 +1 +4 +4 — +1 nivel a una clase existente
S +3 +1 +4 +4 Oda de esperanza —

(3 +4 +2 +5 +5 Conjuros santificados +1 nivel a una clase existente
7° +5 +2 +5 +5 Forma de eladrin —

8° +6 +2 +6 +6 — +1 nivel a una clase existente
9 +6 +3 +6 +6 Sinfonfa celestial —

10° +7 +3 +7 +7 Ascensién celestial +1 nivel a una clase existente
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8d4 puntos de dafio no letal al trovador. La cacofonia sagrada es una
aptitud sénica y enajenadora.

Conjuros celestiales: una vez alcanza el nivel 2, un trovador de
las estrellas puede lanzar conjuros como si fuese un eladrin. Mis
concretamente, el trovador puede aprender y lanzar cualquier
conjuro descrito en el Capitulo 6 que tenga un componente @
de eladrin o celestial, siempre que por lo demas pudiese
lanzarlo normalmente (aparezca en su lista de conju- ©
ros, sea de un nivel que pueda lanzar, y tenga la sufi-
ciente puntuacion de caracteristica para lanzar ©
conjuros de ese nivel). ‘

Conjuros diarios/conjuros comocidos: 0
a cada nivel par, un trovador de las estrellas
gana nuevos conjuros
juros conocidos,
si es aplicable)

diarios (y con-

como si tam-
bién hubiese
ganado  un
nivel en una
clase lanzadora
de conjuros arcanos a la
que perteneciese antes de
adquirir la clase de presti-
gio. Esta clase debe ser capaz
de lanzar conjuros espontineamente

(como un bardo o hechicero). No gana, sin

embargo, ningiin otro beneficio que hubiese ganado un
personaje de esa clase (aptitudes de muisica de bardo,
caracteristicas del familiar mejoradas, etc.). Si el per-
sonaje tenfa més de una clase lanzadora de conju-
ros arcanos antes de convertirse
en un trovador de las
estrellas, deberi decidir i
a qué clase anade el nivel il

a efectos de determinar los
conjuros diarios.

Manto estelar (St): a nivel 3, un trovador de las
estrellas gana la aptitud de emplear un manto estelar

(consulta el Capitulo 6) una vez al dia. Su nivel de lanzador es U#a *rovadoradelas estrellas

igual a su nivel de personaje.

Oda de esperanza (Sb): a nivel 5, un trovador de las estre-
llas con 11 o mas rangos en Interpretar puede, como efecto de
misica de bardo adicional, inspirar una sélida esperanza a sus
aliados. Las criaturas de alineamiento bueno en un radio de 30’
del trovador que sean sus aliados ganarin un bonificador +2
de moral a sus TS, tiradas de ataque, pruebas de caracteristica
y habilidad y dafio con las armas, como si se hubiesen visto
afectados por un conjuro de esperanza alentadora. Ademas, las
criaturas afectadas ganan un nuevo TS contra cualquier efecto
de miedo, desesperanza (como el del conjuro desesperacion aplas-
tante), o condiciones enajenadoras similares, excluyendo hechi-
zar persona, dominar persona o conjuros similares. Una criatura
afectada puede emplear el resultado de la prueba de Interpretar
del trovador en lugar de su tirada si, tras haber efectuado el TS,
su resultado es peor que la susodicha prueba. Combinar las Pala-
bras de la creacién con esta aptitud incrementa el bonificador de
moral a +4, pero causa 11d4 puntos de dafio no letal al trovador.
La oda de esperanza es una aptitud sénica y enajenadora.

o ®

Conjuros santificados: a nivel 6, un trovador de las estrellis
puede emplear conjuros santificados como si formasen parte de sts
conjuros conocidos.

Forma de eladrin (St): a nivel 7, un trovador de las

estrellas gana la aptitud de emplear forms

de eladrin, igual que el conjuro (consulta

el Capitulo 6), una vez al dia. Su nivel de
lanzador es igual a su nivel de clase.

Sinfonia celestial (Sb): un trovador

de las estrellas de nivel 9 con 15 o mis

rangos en Interpretar puede, como
efecto de miisica de bardo adicional,
crear un efecto que imita el conjuro
palabra sagrada. Las criaturas no
buenas a 30" del trovador se verin
afectadas de igual forma que por el
conjuro. El nivel de lanzador del tro-
vador es igual a su nivel de clase. Combinar
las Palabras de la creacién con este efecto
concede al trovador un bonificador +
a su nivel de lanzador para superar
cualquier resistencia a conjuros,
pero le causa 15d4 puntos
de dafio no letal. La sinfonia
celestial es un efecto sénico.
Ascension celestial (Ex):a
nivel 10, un trovador de las estre-
llas ha alcanzado tal armonfa
con los eladrines que se convierte
en una criatura magica. Su
tipo cambia a ajeno
(nativo) y obtiene
RD  10/sacrilega.
A diferencia de otros
ajenos, el trova-
dor puede ser
revivido de entre
los muertos.

VASALLQ
DE BAHAMUT

La mayoria de emisarios y adalides de Bahamut son poderososy
respetuosos dragones metilicos. Ocasionalmente, no obstante,
Bahamut encuentra a un campeén no dracénico cuya reveren-
cia por los dragones es inquebrantable, y cuyo odio hacia los
dragones malignos rivaliza con el de los dragones dorados mis
puros; una fuerza del bien tan intensa que Bahamut se siente lo
bastante conmovido como para ofrecer a este campeén un lugar
en su corte.

Un vasallo de Bahamut es un devoto adalid no dracénico al ser
vicio del Rey dragon. A menudo son paladines, aunque guerreros,
exploradores y barbaros también pueden llegar a serlo. El sendero
para convertirse en un vasallo de Bahamut comienza a menudo con
el personaje embarcado en una misién para algiin dragén de ali-
neamiento bueno, para més tarde seguir ayudandolo durante cierto
periodo de tiempo. Si el campedn adora a Bahamut y demuestra ser
digno, derrotando a un dragén rojo en combate, el dios le enviard
a su avatar o a algtin otro emisario para ofrecerle la oportunidad de




convertirse en uno de sus vasallos. Si el personaje rechaza la oferta,
Bahamut no se sentira ofendido, dejando al personaje tiempo de
sobra para que la reconsidere.

Los vasallos de Bahamut a menudo trabajan con otros perso-
najes elevados, particularmente con grupos que se enfrenten con
frecuencia a dragones malignos u otros sirvientes de Tiamat, la
maligna Reina de los dragones. Un vasallo de Bahamut puede
incluso dignarse a colaborar con personajes neutrales en su lucha
contra dragones malignos, aunque los menospreciara por su falta de
convicciones. La tinica ocasion en la que un vasallo de Bahamut
trabajard con personajes malignos serd si esti intentando
infiltrarse en su grupo para eliminar a un dragén maligno o
aotro agente de Tiamat.

Debido a que son tan escasos en niimero y estan
tan dispersos, es muy improbable
que dos de ellos lleguen nunca a
encontrarse cara a cara.

Dado de golpe: d10.

PRERREQUISITOS

Para poder ser un
vasallo de Bahamut, un
personaje debe cumplir
los siguientes criterios.

Alineamiento: legal
bueno.

Ataque base: +7.

Habilidades: Artesania (fabricar
armaduras) 5 rangos, Diplomacia 5

rangos.
Dotes: Voto sagrado, Voto de obe-
diencia.
Especial: el personaje debe haber
derrotado €l solo a un dragén rojo
juvenil (o mas viejo).

HABILIDADES

DE CLASE

Las habilidades de
clase del wvasallo
de Bahamut (y la
caracteristica clave
de cada una) son
Artesania (fabri-
car armaduras)

(Int), Artesania (fabricar armas) (Int), Averiguar intenciones (Sab),
Concentracién (Con), Diplomacia (Car), Engafiar (Car), Intimidar
(Car), Montar (Des), Saber (nobleza y realeza) (Int), Saber (religién)
(Int) y Sanar (Sab). Consulta el Capitulo 4 del Manual del jugador para
ver las descripciones de las habilidades.

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

RASGOS DE CLASE

A continuacion se indican los rasgos de

clase del vasallo de Bahamut.
Competencia con armas y
armaduras: un vasallo de
Bahamut es competente con
todas las armas sencillas
y marciales, y todos los
tipos de armadura y
escudos (excepto los

escudos pavés).

Aura impe-
riosa (Ex):
los dragones
buenos muestran
una buena disposicién
natural hacia un vasallo de
Bahamut, mientras que los drago-
nes malignos se ven acobardados
por su presencia. El vasallo de
Bahamut obtiene un bonificador
igual a su nivel de clase a todas
las pruebas de Carisma realizadas
contra dragones y criaturas de tipo

dragén (como los dracos).
Armadura de platino: un vasa-
llo de Bahamut obtiene la aptitud de
crear cotas de escamas de platino. El
vasallo comienza con
las escamas de un
dragén rojo juvenil (o
mayor) muerto y tra-
baja con ellas durante
2 dias por nivel de
personaje. Durante
este tiempo, el
vasallo no puede
involucrarse en

Un vasallo de Babamut
TABLA 5-23: EL VASALLO DE BAHAMUT
Ataque s TS s ——Conjuros diarios
Nivel base Fort Ref Vol Especial e 28 a0 32 4e
e +1 +2 +0 +0 Aura imperiosa, armadura de platino — — = —
20 +2 +3 +0 +0 Sentidos de dragdn, tesoro compartido 0 —  —  —
32 +3 +3 +1 +1 Dote adicional 1 0 — =
42 +4 +4 +1 +1 Destruccién de dragones (+2d6/1d6) 1 1 —  —
bio +5 +4 +1 +1 Tesoro compartido 1 1 0 —
6° +6 +5 +2 +2 Dote adicional 1 1 1 0
i +7 +5 +2 +2 Destruccién de dragones (+3d6/1d6) 2 1 1 0
8° +8 +6 +2 +2 Tesoro compartido 2 2 1 1
ge +9 +6 +3 +3 Dote adicional 2 2 1 1
10° +10 +7 +3 +3 Destruccion de dragones (+4d6/2d6) 2 2 2 1
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ninguna otra actividad que no sea comer o dormir. Al final de este
periodo, las escamas de dragén rojo se transforman en brillantes
escamas de platino. La pieza de armadura de gran calidad, una vez
terminada, pesa 25 b. y confiere un bonificador +8 de armadura.
Sus otras propiedades son las mismas que un camisote de malla
de gran calidad (Des maxima +4, penalizacién por armadura —1,
probabilidad de fallo arcano 20% y sin reduccién de velocidad).

S6lo un vasallo de Bahamut puede llevar esta armadura de pla-
tino, que se corroe y convierte en polvo al instante si se la pone
otra criatura. El vasallo puede reemplazar una pieza de armadura
perdida empleando las escamas de otro dragon rojo (juvenil o
mayor) muerto, como se ha explicado anteriormente, pero no
puede forjar mas de una armadura de cada vez.

La armadura de platino del vasallo puede ser mejorada normal-
mente mediante el empleo de las dotes estindar de creacion de
objetos.

Sentidos de dragén (Ex): a partir de
nivel 2, un vasallo de Bahamut puede
ver cuatro veces mejor que un
humano en la penumbra, y dos veces
mejor que un humano en condicio-
nes de luz normal. También obtiene
visién en la oscuridad hasta 120

Tesoro compartido: a los

La lista de conjuros de los vasallos de Bahamut se muestra més ade-
lante. Un vasallo de Bahamut prepara y lanza sus conjuros igual que
los clérigos (aunque no puede lanzar de forma espontinea conjuros
de curacion).

Dote adicional: a nivel 3,y de nuevo en los niveles 6 y 9, un vass-
llo de Bahamut obtiene una dote adicional. Esta dote debe escogerse
de la siguiente lista, y el vasallo debe cumplir todos sus prerrequi
sitos: Arrollar mejorado, Ataque poderoso, Castigo elevado®, Don
de fe*, Don de gracia®, Embestida mejorada, Gran fortaleza, Gran
hendedura, Halo de luz¥, Hendedura, Tra de los justos®, Luchaa
ciegas, Manos de curandero®, Negociador, Némesis¥, Persuasivo,
Reflejos de combate, Reflejos ripidos, Resplandor sagrado®, Romper
arma mejorado, Santificar arma®, Soltura con un arma, Voluntad de
hierro.

*Nueva dote descrita en el Capitulo 4 de este libro.

Destruccién de dragones (Sb): los dragones
malignos que impacten o sean

impactados por un vasallo de

Bahamut sufren dolorosas heridas.

A nivel 4, un vasallo de Bahamut

causa +2d6 puntos de dafio adicio-

nales con cada ataque en cuerpoa

cuerpo con éxito realizado contra

una criatura maligna de tipo

niveles 2, 5 y 8, un vasallo de
Bahamut recibe una modesta
suma Como recompensa por
su leal servicio. La recompensa
aparece mégicamente ante él:
un montén de monedas de

dragon. Més atin, cualquier crix
tura que impacte a un vasallo con
un arma natural o de cuerpo

a cuerpo sufrira 1dé punios
de dafio. En ambos casos, la
mitad del dafio adicional setd

AR

platino sacadas directamente de
la camara del tesoro celestial de
Bahamut.

El niémero de monedas
de platino es igual a 100 x el
nivel de personaje del vasallo
de Bahamut. El vasallo puede
gastar el dinero mas o menos
como desee, siempre que su gasto
sirva a una causa buena o recta. Si se gasta
el dinero de forma frivola o necia, Bahamut enviara a un represen-
tante leal (normalmente un dragén dorado con su apariencia alte-
rada) a exigir una compensacién. Gastar el dinero para mejorar el
equipamiento personal no se considera frivolo ni necio.

Conjuros: comenzando a nivel 2, un vasallo de Bahamut
obtiene la aptitud de lanzar un ntimero reducido de conjuros divi-
nos.

Para lanzar un conjuro de vasallo de Bahamut, éste debe tener
una puntuacién de Sabidurfa de al menos 10 + el nivel del con-
juro, por lo que un vasallo con Sabiduria 10 0 menos no podra
lanzar estos conjuros. Los conjuros adicionales de los vasallos de
Bahamut se basan en la Sabiduria, y los TS contra estos conjuros
tienen una CD de 10 + el nivel del conjuro + el modificador de Sab
del vasallo. Cuando un vasallo de Bahamut obtiene 0 conjuros de
un nivel determinado (por ejemplo, los conjuros de nivel 1 de un
vasallo de nivel 2), sélo obtendra los conjuros adicionales a los que
tendria derecho basindose en su puntuacién de Sabiduria para ese
nivel.

una consuncién permanente de

puntos de golpe. Un dragon que

sobreviva a una batalla contra un

vasallo de Bahamut a menudo lucira

terribles cicatrices a causa de est

consuncién permanente. S6lo un deseo o

milagro podra restaurar los puntos de golpe

perdidos permanentemente por la aptitud de
destruccion de dragones.

A nivel 7, el vasallo causa +3d6 puntos de dafio
adicionales, y un dragén que le golpee sufrira 1d6 puntos de dafio.
De nuevo en ambos casos, la mitad del dafio serd una consuncion
permanente. A nivel 10 los dafios adicionales aumentan a +4dé y 2ds,
respectivamente.

LISTA DE CONJUROS DEL
VASALLO DE BAHAMUT

Los vasallos de Bahamut escogen sus conjuros de la siguiente
lista:

1" mivel: bendecir, bendecir arma, escudo de la fe, favor divino, luz de
linterna®, proteccién contra el mal, soportar los elementos.

2° nivel: alineamiento indetectable, alinear arma, cambio de aspect,
escudar a otro, fuerza de toro, resistencia de oso, vesistir energia.

3 mivel: circulo magico contra el mal, discernir mentivas, luz abrs-
dova, proteccién contra la energia, renovacién®.

42 nivel: adivinacién, disipar el mal, don de lenguas, espada sagrads,
poder divino.

*Nuevo conjuro descrito en el Capitulo 6 de este libro.




agia blanca, poder sagrado, emanacién celestial- bajo
cualquier nombre que le des, la magia del bien no es

menos poderosa, aunque a menudo si mas sutil, que la
oscura fuerza del mal.

CONJUROS BUENOS

No hay muchos conjuros en el Manual del jugador que tengan el
descriptor ‘bien’, pero este libro incluye muchos més. Los conjuros
pueden tener el descriptor ‘bieny porque hagan una o mas de las
siguientes cosas:

Los conjuros buenos invocan energias o deidades buenas.

Los conjuros buenos convocan o
otras criaturas buenas.

Los conjuros buenos requieren un sacrificio personal para ayudar a otro,
Los conjuros buenos inspiran esperanza,
tivas similares, o alivian el sufrimiento.

(QUE ES BUENG?

¢lanzar un conjuro de curacisn es un acto bueno? A menudo, lo es:
alivia el sufrimiento de otra cria , impulsando su vida y bienestar.
Los conjuros de cutacion, no obstante, no tienen el descriptor de bien’
porque su carga moral depende enormemente de las circunstancias.
Curar 2 un guardia negro para que pueda seguir combatiendo contra
una compafifa buena no es, ni mucho menos, un acto bueno. Al igual
que muchos conjuros, los de curacion pueden ser empleados para fines
buenos o malyados, por lo que 1o son inherentemente buenos,

»

Potencian a los celestiales u

£0Z0 0 emociones posi-

B)

P

7

241577

@G opuon

SIAS OTN.LIdY

Como regla opcional, puedes considerar los siguientes
conjuros del Manual del jugador como si tuviesen el descrip-
tor ‘bien’: escudar a otro Y esperanza alentadorg.

MAGIA SANTIFICADA

Para quienes estén deseando dedicarse en cuerpo y alma al
bien, un gran poder les espera en forma de la magia santifi-
cada. Bstos conjuros requieren un gran sacrificio por parte
del lanzador a cambio de resultados muy poderosos.

Los lanzadores de CONjuros preparan sus conjuros santifi-
cados igual que lo hacen con log conjuros normales, y los lan-
zadores que no los preparen (incluidos hechiceros y bardos)
no podran hacer uso de ellos EXCepto gracias a pergaminos.
Los personajes malignos no pueden lanzar conjuros santifi-
cados, incluidos los lanzados desde objetos magicos,

Un conjuro santificado normalmente no tiene com-
Ponentes materiales (se indicaran las excepciones). En
su lugar, obtiene su poder del sacrificio del lanzadoren

forma de dafio o consuncién de caracteristica, y en oca-
siones de sacrificios mayores: un nivel de pérsonaj e, 0
incluso la vida. El sacrificio tiene lu gar cuando expira
la duracién del conjuro (no hay ningan conjuro san-
tificado de duracién pérmanente).

Si se fabrica una pocién, varita, pergamino o algiin
otro objeto magico con un conjuro santificado, el usuario
del objeto sera quien haga el sacrificio, no el creador

(aunque éste si debe pagar el coste en PX y po por /4§ &g




su fabricacién). Este sacrificio, especificado en la descripcién del
conjuro, se paga cada vez que se emplee el objeto.

Los conjuros santificados no son especificos de ninguna clase de perso-
naje. No son tampoco arcanos ni divinos per se. Un lanzador de conjuros
divinos que lance un conjuro santificado lo hara como si fuese un conjuro
divino, mientras que un lanzador arcano lo hari como si fuese arcano.

Mientras magos, druidas, exploradores y paladines pueden pre-
parar conjuros santificados, los clérigos tienen una ventaja especial:
pueden lanzar cualquier conjuro santificado de forma espontanea, de
la misma forma que los conjuros de curar heridas.

LISTAS DE CONJUROS

Esta seccién comienza con una lista de conjuros santificados, que
estan disponibles para cualquier clase que prepare conjuros en lugar
de lanzarlos espontineamente. Después de los conjuros santificados
hay listas de nuevos conjuros para bardos, clérigos, druidas, explora-
dores, hechiceros, magos y paladines. En esta seccién se resume bre-
vemente el efecto del conjuro, mientras que los detalles al completo
se ofrecen en las descripciones de conjuros que van a continuacién.
Una™ o una " al final del nombre del conjuro significan que requiere
un componente material o un foco, respectivamente, que no suele
estar incluido normalmente en el saquillo de componentes. Una *
significa un componente en PX a pagar por el lanzador.

CONJURGOS SANTIFICADOS

Conjuros santificados de nivel |

Abjur Suerte del crepiisculo: el objetivo gana un bonificador +1
de suerte a todos sus TS.

Inspiracién divina: el objetivo gana un bonificador +3
sagrado a las tiradas de ataque contra criaturas malignas.

Adiv

Conjuros santificados de nivel 2

Abjur Armadura luminosa: una luz brillante alrededor del obje-
tivo le concede un bonificador +5 de armadura, disipa la
oscuridad mégica e impone un penalizador —4 a los ataques
en cuerpo a cuerpo de los rivales.

Explosién radiante de Ayailla: las criaturas malignas son
cegadas durante 1 asalto y sufren 1d6 puntos de dafio/2 niveles.

Evoc

Conjuros santificados de nivel 3
Abjur Resolucién de Phieran: bonificador +4 sagrado a los TS
contra conjuros con el descriptor ‘maligno’.

Adiv  El camino del elevado: el lanzador recibe guia divina de un
poder superior.
Escucha telepatica: escuchas las comunicaciones telepati-
cas de las criaturas.

Evoc Emanacién resplandeciente: las superficies reflexivas

emiten una luz brillante que ciega a las criaturas malignas.
Martillo de la rectitud: causa 1d6 puntos de dafio por nivel
de lanzador, o 1d8 si el objetivo es maligno.

Trans Aspecto de celestial: el objetivo gana una de estas cuatro
propiedades de un celestial: brazo armado de hojarconte, ojos
de firre, cuernos de cervidal o alas de deva.

Conjuros santificados de nivel 4

Abjur Armadura luminosa mayor: una luz brillante alrededor del
objetivo le concede un bonif. +8 de armadura, disipa la luz méagica
e impone un —4 a los ataques cuerpo a cuetpo de los rivales.

Manto solar: ilumina como el conjuro luz del dia; el objetivo |
gana RD 5/—; el rival sufre 5 puntos de dafio cada vez quele :
impacte en cuerpo a cuerpo.

BEvoc  Rociada diamantina™: deslumbra a las criaturas maligns

durante 2d6 asaltos y les causa 1dé puntos de dafio por nivel
(maximo 10d6).

Conjuros santificados de nivel 5

Encan Inquisicién: obliga al objetivo a proporcionar informacién
con sinceridad.
Cortina de luz: la cortina de luz causa 2d4 de dafio alas criz-
turas malignas a 10" y 1d4 a 20’. Cruzar la cortina causa 2d6

Evoc

(+1 por nivel) puntos de dafio a las criaturas malignas.
Nigro Indisponer al mal: las criaturas malignas se ven indispues-
tas por tu presencia.

Conjuros santificados de nivel 6
Abjur Vestimenta elevada: el portador obtiene un bonificador
+1 sagrado a la CA por cada cinco niveles de lanzador, RD
10/maligno, RC 5 + nivel de lanzador e inmunidad al dafioy
consunci6n de Con.

Conj Corcel valiente: llama a un pegaso o unicornio, que sirveal
lanzador durante un maximo de un afio.
Evoc Tormenta de esquitlas: las criaturas malignas quedan cege-

das durante 1 asalto; los ajenos y muertos vivientes malignos
también sufren 1d6 puntos de dafio por nivel.

Conjuros santificados de nivel 7

Conj Grito de Ysgard: llama a 2d4 bariaur defensores de Ysgard.

Evoc Cadenas constrictoras®: la criatura queda enmarafiada, inca-
paz de moverse y sufre 3d6 puntos de dafio no letal por asalto.
Lluvia de ascuas: una lluvia de fuego divino causa 10d¢
puntos de dafio por asalto a las criaturas malignas.

Nigro Fuego del fénix™: las criaturas malignas sufren 2d6 puntos
de dafio por nivel de lanzador, a la vez que éste se inmola.

Trans Canalizar celestial: invitas a un celestial (de hasta 12 DG)a

que ocupe tu cuerpo.

Conjuros santificados de nivel 8

Conj Nube draconiana: invoca a un espiritu elemental que
asume una apariencia nubosa en forma de dragén.
Trans Recuperacion del tesoro del alma: reintegra un objeto

magico destruido por el conjuro pérdida del tesoro del alma.

Conjuros santificados de nivel 9

Conj Armagedoén: invoca a poderosos ajenos buenos para que
luchen a tu lado.
Evoc  Furor elevado: todas las criaturas a 40’ sufren un dafio igual

a 50 + tus puntos de golpe actuales, y ti mueres.

Nigro Santificar al perverso®: atrapa a una criatura maligna enun
diamante durante un afio, para después liberarla como un
criatura santificada.

Trans Canalizar celestial mayor: igual que canalizar celestial, pero

hasta 24 DG.

CONJUROS DE BARDO
Conjuros de bardo de nivel |
Rayo de esperanza: el objetivo gana un bonificador +2 a los ataques,
TS v pruebas.



Conjuros de bardo de nivel 2
Himno de Faérinaal: hasta una criatura por nivel no puede sufrir
ataques de oportunidad.
Jibilo: los aliados ganan +2 a Fuerza y Destreza, y 5’ de movimiento.

Conjuros de bardo de nivel 3
Grito de guerra: las criaturas en un cono de 30’ se acobardan durante
1d4 asaltos.
Renovacion: cura el dafio no letal de una criatura.

Conjuros de bardo de nivel 4
Belleza cegadora: te vuelves tan bello como una ninfa, y puedes
cegar a los humanoides que te miren.
Motas dolorosas: crea nubes de luz parpadeante (1 cubo de 10/
nivel) que atonta a las criaturas.
Punteria inspirada: los aliados a 40’ obtienen un bonificador +2
introspectivo a sus tiradas de ataque a distancia.

Conjuros de bardo de nivel 5
Bloqueo telepatico: bloquea toda comunicacién telepitica en un
radio de 80'.

Conjuros de bardo de nivel 6
Extasis empireo: el objetivo es inmune a los efectos de dolor y ena-
jenadores, y sufre mitad de dafio de los ataques en cuerpo a cuerpo
yadistancia; —4 a las pruebas de habilidad.
Trompeta celestial™: un estallido de miisica paraliza a los enemigos.

CONJUROS DE CLERIGO

Conjuros de clérigo de nivel |
Luz de linterna: losataques de toque a distancia causan 1d6 puntos de dafio.
Ojos del avoral: el objetivo gana un +8 a las pruebas de Avistar.
Rayo de esperanza: el objetivo gana un +2 a los ataques, TS y pruebas.
Vision celestial: una criatura maligna queda atontada 1 asalto.

Conjuros de clérigo de nivel 2
Aliviar dolor: elimina los efectos remanentes del dolor.
Caricia de Lastai™: intensos sentimientos de bien dejan al objetivo
maligno aterrado, asustado, mareado o estremecido.

Estofado de Estanna®: conjura un guiso que cura 1d6+1 por racion.

Jabilo: los aliados ganan +2 a Fuerza y Destreza, y 5’ de movimiento.
Quitar adiccién: cura al objetivo de la adiccién a las drogas.

Conjuros de clérigo de nivel 3

Afliccién: inflige al objetivo maligno una afliccion elegida.

Alivio del corazén: quita el miedo, desesperanza, confusién y
locura, asi como algunos efectos enajenadores; restaura 2d4 puntos
de dafio temporal de Sabiduria.

Cargar poci6n™: transforma una pocién en un arma deflagradora
que causa dafio de energia en una explosién de 10’ de radio.

Punteria inspirada: los aliados a 40" obtienen un bonificador +2
introspectivo a sus tiradas de ataque a distancia.

Quitar mareo: cura a un personaje mareado o enfermo.

Renovacion: cura el dafio no letal de una criatura.

Vista bendita: las auras malignas se vuelven visibles ante ti.

Conjuros de clérigo de nivel 4
Alimento™: los receptores del conjuro no necesitan comer ni beber
durante 6 horas/nivel.

Brillo celestial: un objeto emite una luz brillante a 120, que dana a
los muertos vivientes y ajenos malignos.

Espada de la conciencia: la criatura maligna confiesa sus crimenes,
y sufre dafio de Sabiduria.

Estrellas de Arvandor: diminutos destellos que causan 1d8 puntos
de dafio (la mitad no letal) cada uno, o 1d8 puntos de dafo (letal) a
las criaturas malignas.

Quitar fatiga: elimina los efectos de la fatiga como un descanso de 8 horas.

Sangre del martir: curas a un objetivo a distancia, y sufres una can-
tidad igual de dafio.

Situacién mayor: igual que situacién, pero puede lanzar algunos
conjuros a través del vinculo.

Conjuros de clérigo de nivel 5

Bloqueo telepético: bloquea toda comunicacién telepitica en un
radio de 80'.

Convertir varita: transforma una varita magica en una varita de
curacién (dura 1 minuto/nivel).

Corona de llamas: tuaura quema a los ajenos malignos, muertos vivien-
tes malignos y fatas malignas, causindoles 2d6 puntos de dafio/asalto.

Curacién energética: el objetivo es inmune a un tipo de energfa, y
se cura el 10% del dafio causado por ese tipo de energia.

Gemas de proteccion™: crea gemas que almacenan energia curativa,
rodean al objetivo y liberan su poder curativo a una orden,

Guardidn sagrado: conoces la ubicacién del objetivo y puedes tele-
portarte a él o escudrifiarlo sin error.

Risa de Chaav: las criaturas buenas ganan un +2 a las tiradas de
ataque y TS contra miedo, ademas de 1d8 puntos de golpe + 1/nivel
(maximo de +20). Las criaturas malignas sufren un —2 a las tiradas
de ataque y TS contra miedo.

Telarafia danzante: hebras de energia causan 1d6 puntos de dafio
no letal por asalto, ademas de enmarafiar a las criaturas malignas
durante 1d6 asaltos.

Conjuros de clérigo de nivel 6

Cadéver seguro: atrapa a un cadaver dentro de un simbolo sagrado.

Cambiorraudo: el lanzador puede emplear las aptitudes sortilegas de
teleportar o teleportar mayor como accion gratuita durante 1 asalto/nivel.

Corona de incandescencia™: una luz sagrada ciega o deslumbra a
los enemigos, repele a las criaturas sensibles a la luz y dana a los
muertos vivientes.

Halo de venganza: cualquier criatura que mate al receptor del con-
juro sufre 1dé6 puntos de dafio por nivel.

Llamar sirvientes fieles: convoca a 1d4 lamparcontes, eladrines
coure o guardinales musteval.

Sangre de celestial™: concede resistencia a la energia, un +4 a los TS
contra veneno y RD 10/maligno.

Toque de adamantita: el arma obtiene las propiedades de un arma
de adamantita.

Conjuros de clérigo de nivel 7

Bastién del bien: actiia como un globo menor de invulnerabilidad y un
circulo magico contra el mal duplicado.

Castigo de los justos: causa 1dé puntos de dafio/nivel (1d8 por
nivel a los ajenos malignos) en un radio de 20’y ciega a los enemi-
gos malignos durante 1d4 asaltos.

Escudo de los arcontes: un escudo protector que disipa los ataques
migicos y concede un bonificador +4 a los TS contra efectos y areas
magicas.




Mirada de los justos: tu ataque de mirada mata a las criaturas malig-
nas con menos de 5 DG, y causa miedo al resto.

Trompeta celestial®: un estallido de mtsica paraliza a los ene-
migos.

Tumba de luz™: atrapa y dafia a las criaturas extraplanarias
malignas.

Conjuros de clérigo de nivel 8
Criatura axiomatica™ % transforma a la criatura en una criatura
axiomatica.
Difusién del gozo™: calma a las criaturas hostiles en un radio de
10'/nivel.
Juicio final: las criaturas malignas caen muertas y son enviadas a los
planos Inferiores.

Conjuros de clérigo de nivel 9
Celebracion sublime: los objetivos son inmunes al dolor y a los
efectos enajenadores, y sufren mitad de dafio de los ataques en
cuerpo a cuerpo y a distancia.
Fin de la contienda: cualquier ataque realizado a 80’ del lanzador
hace que el atacante sufra 1d6 puntos de dafio no letal por cada
nivel de lanzador (maximo 20dé).

DOMINIOS DE CLERIGO

Los nuevos dominios aqui descritos emplean algunos conjuros de
este libro y varios de los descritos en el Manual del jugador. Las deida-
des mencionadas incluyen diversos arquetipos celestiales. Normal-

mente estos celestiales no conceden conjuros, pero uno puede actuar
como deidad tutelar de un clérigo de algtin dominio en concreto,
tanto si ese clérigo adora a otra deidad especifica como si no.

Los dominios de Comunidad y Glotia aparecieron originalmente
en Defensoves de la fe como dominios de prestigio. Se incluyen aqui
como dominios estandar, con pequenas alteraciones realizadas en pro
del equilibrio de juego.

DOMINIO DE ALEGRIA
Deidades: Chaav.
Poder concedido: obtienes un bonificador +4 sagrado a las pruebas
de Diplomacia.

Conjuros del dominio de Alegria

1 Vision celestial: una criatura maligna queda atontada 1 asalto.

2 Jabilo: los aliados ganan +2 a Fuerza y Destreza, +5' de movi-
miento.

3 Felicidad destilada®: crea ambrosia.

4 Esperanza alentadora: los objetivos ganan +2 al ataque, dafio, TS
y pruebas.

S Risa de Chaav: las criaturas buenas ganan un +2 a las tiradas de
ataque y TS contra miedo, ademas de 1d8 pg + 1/nivel (maximo de
+20). Las criaturas malignas sufren un —2 a las tiradas de ataque y
TS contra miedo.

6 Heroismo mayor: otorga un bonificador +4 a los ataques, dafio y
TS; inmunidad al miedo; puntos de golpe temporales.

7 Manto estelar™: una capa de estrellas que destruye las armas no
magicas al contacto; concede TS de Reflejos (CD 15) para reducir a
la mitad el dafio de las armas magicas.

8 Simpatia™: un objeto o localizacion atrae a ciertas criaturas.

9 Baile irresistible de Otto: obliga al objetivo a bailar.

DOMINIO CELESTIAL
Deidades: Domiel, Pistis Sofia.
Poder concedido: obtienes la aptitud sobrenatural de castigard
mal una vez al dfa. Suma un bonificador +4 a tu tirada de ataque y i
nivel de clérigo al dafio. Debes declarar el castigo antes de realizarel
ataque, y el intento se perdera si el objetivo no es maligno.

Conjuros del dominio Celestial

1 Vision celestial: una criatura maligna queda atontada 1 asalto,

2 Consagrar™: llena el drea con energia positiva, debilitando als
muertos vivientes.

3 Vista bendita: las auras malignas se vuelven visibles ante ti.

4 Aliado menor de los planos™: intercambias servicios con un
criatura extraplanaria de 6 DG.

5 Relampago divino: arcos de brillantes relimpagos causan 3d6
puntos de dafio a un objetivo por cada dos niveles de lanzador.

6 Llamar sirvientes fieles: convoca a 1d4 lamparcontes, eladrings
coure o guardinales musteval.

7 Tormenta de relampagos divinos: arcos de brillantes relimp
gos causan 5d6 puntos de dafio a un objetivo por nivel.

8 Aurasagrada®+4ala CA, resistencia +4 y RC 25 contra conjuros malignos

9 Umbral™: conecta dos planos para viajar o convocar una criatura.

DOMINIO DE COMUNIDAD

Deidades: Estanna.
Poder concedido: emplear calmar emociones como aptitud sortilegaun
vez al dia. Bonificador +2 de competencia a las pruebas de Diplomacia

Conjuros del dominio de Comunidad

1 Bendecir: los aliados ganan +1 al ataque y a sus TS contra miedo
Situacion: observa la posicion y condicién de los aliados.
Plegaria: [os aliados ganan +1 ala mayoria de tiradas, los rivales sufrenun-|
Situacién mayor: igual que situacign, pero puede lanzar conjuros:
través del vinculo.
Vinculo telepatico de Rary: el vinculo permite comunicarse a los aliadss
Festin de los héroes: comida para una criatura/nivel que cura ybendiy
Refugio™: altera un objeto para transportar a su poseedorati,
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Simpatia™: un objeto o localizacion atrae a ciertas criaturas.
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Sanar a las masas: igual que sanar, pero con varios objetivos.

DOMINIO DE LAS FATAS '

Deidades: Valarian
Poder concedido: obtienes un bonificador +4 a los TS contralasapi
tudes sortilegas de las fatas (como drfadas, ninfas y duendes).

Conjuros del dominio de las Fatas
1 Fuego feérico: delinea al objetivo con luz, anulando contoms
borvoso, ocultacién, etc.
2 Hechizar persona: convierte a una persona en tu amiga.
3 Punteria inspirada: los aliados a 40’ obtienen un bonificador+
introspectivo a sus tiradas de ataque a distancia.
4 Belleza cegadora: te vuelves tan bello como una ninfa, y pueds
cegar alos humanoides que te miren.
Zancada arbérea: pasas de un érbol a otro alejado.
Festin delos héroes: comida para una criatura/nivel que cura y benie
Roble guardian: un roble se convierte en un ent guardian.
Belleza ultraterrena: como belleza cegadora, pero las criatums
deben superar una TS o morir.
9 Convocar aliado natural IX: llama a una criatura a la lucha.
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DOMINIO DE GLORIA
Deidades: Ayailla.
Poder concedido: expulsas a los muertos vivientes con un bonifica-
dor +2 ala prueba de expulsién y +1dé a la tirada de dafio.

Conjuros del dominio de Gloria

1 Perturbar muertos vivientes: causa 1dé puntos de dafio a un
muerto viviente.

2 Atavio glorioso: el portador gana un bonificador +1 sagrado a su
CA por cada cinco niveles de lanzador y RD 5/maligno.

3 Luz abrasadora: un rayo que causa 1d8 puntos de dafio cada dos
niveles, mas a los muertos vivientes.

4 Brillo celestial: un objeto emite una luz brillante a 120, que dafa
alos muertos vivientes y ajenos malignos.

5 Corona de llamas: tu aura quema a los ajenos malignos, muertos
vivientes malignos y fatas malignas, causindoles 2ds puntos de
dafio/asalto.

6 Rayo de gloria: un rayo que causa 5d8 puntos de dafio (varia
contra otros tipos de criatura).

7 Rayo solar: un destello que ciega y causa 4d6 puntos de dafio.

8 Corona de gloria™: tu aura inspira pavor.

9 Gloria cegadora™: radio de luz de 100'/nivel que ciega a las criatu-
ras malignas.

DOMINIO DE IRA
Deidades: Kharash.
Poder concedido: una vez al dia, puedes realizar un ataque de
oportunidad gratuito contra un oponente que te haya dafiado con un
ataque en cuerpo a cuerpo. Esta aptitud no te permite hacer mas de
un ataque de oportunidad por asalto.

Conjuros del dominio de Ira

1 Fatalidad: un objetivo sufre un —2 a las tiradas de ataque, dafio, TS
y pruebas.

2 Cargar pocién™: transforma una pocién en un arma deflagradora
que causa dafio de energia en una explosién de 10’ de radio.

3 Afliccion: inflige a un objetivo maligno una afliccién elegida.

4 Bscudo radiante: las criaturas que te ataquen sufren dafio de
electricidad; tii estas protegido contra la electricidad.

5 Poder de la justicia: tu tamafio se incrementa, y ganas bonifica-
dores al combate.

¢ Halo de venganza: cualquier criatura que mate al receptor del
conjuro sufre 1dé puntos de dafio por nivel.

7 Castigo de los justos: causa 1dé puntos de dafio/nivel (1d8 por
nivel a los ajenos malignos) en un radio de 20’y ciega a los enemi-
gos malignos durante 1d4 asaltos.

8 Juicio final: las criaturas malignas caen muertas y son enviadas a
los planos Inferiores.

9 Tormenta de venganza: una tormenta que precipita acido, relim-

Ppagos y granizo.

DOMINIO DE PLACER
Deidades: Lastai.
Poder concedido: eres inmune a cualquier efecto que dafe o con-

suma tu Carisma.

Conjuros del dominio de Placer
1 Quitar miedo: suprime el miedo o concede un bonificador +4 a los
TS contra el miedo a un objetivo, mas otro por cada cuatro niveles.

2 Caricia de Lastai™: intensos sentimientos de bien dejan al obje-
tivo maligno aterrade, asustado, mareado o estremecido.

3 Alivio del corazén: quita el miedo, la desesperanza, confusién y
locura, asi como algunos efectos enajenadores; restaura 2d4 puntos
de dafio temporal de Sabiduria.

4 Quitar fatiga: elimina los efectos de la fatiga como un descanso
de 8 horas.

5 Esplendor del 4guila en grupo: un objetivo/nivel gana un boni-
ficador +4 a su Carisma durante 1 minuto/nive].

6 Sangre de celestial™: concede resistencia a la energia, un +4 a los
TS contra veneno y RD 10/maligno.

7 Extasis empireo: el objetivo es inmune a los efectos de dolor y
enajenadores, y sufre mitad de dafio de los ataques en cuerpo a
cuerpo y a distancia; —4 a las pruebas de habilidad.

8 Difusion del gozo™: calmaa las criaturas hostiles en un radio de 10/nivel.

9 Celebracién sublime: los objetivos son inmunes al dolor y los
efectos enajenadores, y sufren mitad de dafio de los ataques en
cuerpo a cuerpo y a distancia.

DOMINIO DE PRESAGIOS

Deidades: Baraquiel.
Poder concedido: Intimidar es habilidad de clase. Obtienes un boni-
ficador +4 sagrado a la pruebas de Diplomacia e Intimidar.

Conjuros del dominio de Presagios
1 Comprension idiomatica: comprendes todos los lenguajes
hablados y escritos.
Cautivar: cautiva a todos en un radio de 100’ + 10'/nivel.
Don de lenguas: hablas cualquier idioma.
Recado: envia un mensaje corto, a cualquier parte, al instante.
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Orden imperiosa mayor: igual que orden imperiosa, pero afecta a

un objetivo/nivel.

6 Mensaje onirico: envia un mensaje a cualquiera que esté durmiendo.

7 Aspecto de la deidad: igual que aspecto menor, pero adquieres
cualidades de celestial.

8 Corona de gloria™: tu aura inspira pavor.

9 Aspecto mayor de la deidad: igual que aspecto menor, pero

obtienes alas, puntuaciones de caracteristica mejoradas y diversas

resistencias e inmunidades.

DOMINIO DE RESISTENCIA
Deidades: Phieran.
Poder concedido: puedes realizar una asombrosa hazafa de resisten-
cia, que es una aptitud sortilega que concede un bonificador de mejora
a la Constitucion igual a la mitad de tu nivel. Activar este poder es una
accién gratuita, el poder dura 1 minuto y es utilizable una vez al dia.

Conjuros del dominio de Resistencia
1 Soportar los elementos: sobrevive confortablemente en entor-
nos de frio o calor extremos.
2 Resistencia del oso: el objetivo gana +4 a Con durante 1 minuto/nivel.
Renovacién: cura el dafio no letal de una criatura.
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4 Alimento™: los receptores del conjuro no necesitan comer ni
beber durante 6 horas/nivel.

5 Piel de piedra™: frena los golpes, cortes, pinchazos e incisiones.

6 Resistencia de oso en grupo: igual que resistencia de oso, pero
afectando a un objetivo por nivel.

7 Globo de invulnerabilidad: igual que el globo menor, afiadiendo
el 4°nivel.
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8 Retorno de conjuros: rebota 1d4+6 niveles de conjuro de vuelta
al lanzador.
9 Cuerpo de hierro: tu cuerpo se vuelve de hierro viviente.

CONJUROS DE DRUIDA
Conjuros de druida de nivel |
Garras de plata: los ataques naturales de una criatura se consideran
armas de plata.
Ojos del avoral: el objetivo gana un +8 a las pruebas de Avistar.

Conjuros de druida de nivel 2
Estofado de Estanna®™ conjura un guiso que cura 1dé+1 por racion
(una racion por cada dos niveles de lanzador).
Quitar adiccién: cura al objetivo de la adiccién a las drogas.

Conjuros de druida de nivel 3
Afliccién: inflige al objetivo maligno una afliccion elegida.
Cargar pocién™: transforma una pocién en un arma deflagradora
que causa dafio de energia en una explosion de 10’ de radio.

Conjuros de druida de nivel 4
Belleza cegadora: te vuelves tan bello como una ninfa, y puedes
cegar a los humanoides que te miren.
Estrellas de Arvandor: diminutos destellos que causan 1d8 puntos
de dafio (la mitad no letal) cada uno, o 1d8 puntos de dafio (letal) a
las criaturas malignas.

Conjuros de druida de nivel 5

Curacién energética: el objetivo es inmune a un tipo de energfa, y
se cura el 10% del dafio causado por ese tipo de energia.

Lanza de Valarian: transforma un arma no mégica en una lanza +1de
plata (+3 contra bestias magicas, que sufren +2dé puntos de dario).

Telarafia danzante: hebras de energia causan 1dé puntos de dafio
no letal por asalto, ademds de enmarafiar a las criaturas malignas
durante 1d6 asaltos.

Conjuros de druida de nivel 6
Toque de adamantita: el arma obtiene las propiedades de un arma
de adamantita.

Conjuros de druida de nivel 7
Lluvia de rosas™: caen rosas del cielo; las criaturas malignas sufren
1d4 puntos de dafio de Sabiduria por asalto y caen enfermas.

Conjuros de druida de nivel 8
Belleza ultraterrena: como belleza cegadora, pero las criaturas deben
superar una TS o morir.
Rugido del leonal: mata, paraliza, debilita o atonta a los objetivos no
buenos, causando 2dé puntos de dafio sénico.

Conjuros de druida de nivel 9
Lluvia de tulipanes negros™: caen tulipanes negros del cielo; las
criaturas malignas sufren 5dé puntos de dafio por asalto y quedan
mareadas.

CONJUROS DE EXPLORADOR
Conjuros de explorador de nivel |

Garras de plata: los ataques naturales de una criatura se consideran
armas de plata.

Ojos del avoral: el objetivo gana un +8 a las pruebas de Avistar.

Conjuros de explorador de nivel 2
Arma de plata: transforma un arma en un arma de plata.

Conjuros de explorador de nivel 3
Punteria inspirada: los aliados a 40’ obtienen un bonificador 12
introspectivo a sus tiradas de ataque a distancia.

Conjuros de explorador de nivel 4

Belleza cegadora: te vuelves tan bello como una ninfa, y puedes
cegar a los humanoides que te miren.

Estrellas de Arvandor: diminutos destellos que causan 1d8 puntos
de dafio (la mitad no letal) cada uno, o 1d8 puntos de dafio (letal)
las criaturas malignas.

Lanza de Valarian: transforma un arma no magica en una lanza +14de
plata (+3 contra bestias magicas, que sufren +2dé puntos de daic),

CONJUROS DE PALADIN
Conjuros de paladin de nivel 1
Arma de plata: transforma un arma en un arma de plata.
Luz de linterna: los ataques de toque a distancia causan 1dé puntos
de dafio.
Nuevas energias: el objetivo gana el equivalente a la dote Aguante
durante 1 hora/nivel.
Sacrificio divino: sacrificas puntos de golpe a cambio de bonifica-
dores al dafio.

Conjuros de paladin de nivel 2
Estofado de Estanna®: conjura un guiso que cura 1d6+1 por racion.
Llamar montura: llama a tu montura especial, incluso si ya la hs
llamado ese dia.
Momento de lucidez: el objetivo realiza inmediatamente un nuevo
TS para resistirse a un efecto o conjuro sortilego.

Conjuros de paladin de nivel 3

Castigar al hereje: obtienes un bonificador +2 sagrado a la tiradade
ataque, y causas dafio adicional con tu aptitud de castigar al mal
siempre que la emplees contra una criatura maligna que lance
conjuros divinos.

Vinculo mental: tu monturay tti obtenéis un bonificador +4 de flan-
queo cuando estéis flanqueando al mismo oponente; la obtiene un
bonificador a sus tiradas de ataque.

Vista bendita: las auras malignas se vuelven visibles ante ti.

Conjuros de paladin de nivel 4

Aspecto menor de la deidad: tu forma se vuelve mas parecidaal
de tu dios.

Espada de la conciencia: la criatura maligna confiesa sus crimenes,
y sufre dafio de Sabiduria.

Gloria del martir®: igual que escudar a ofro, pero con multiples
objetivos.

Montura alada: a tu montura le crecen alas y gana una velocidad de
vuelo de 60’ (buena).

Refugio sagrado: el objetivo gana un bonificador +2 sagrado alaCA
y retiene su bonificador de Des a la CA cuando esta desprevenido,
puedes curarlo empleando la imposicién de manos a distancia.

Sangre del martir: curas a un objetivo a distancia, y sufres una car-

tidad igual de dafio.




|
CONJUROS DE HECHICERO Y MAGO
Conjuros de hechicero y mago de nivel |
Evoc Luz de linterna: los ataques de toque a distancia causan 1dé
puntos de dafio.
Trans  Ojos del avoral: el objetivo gana un +8 a las pruebas de Avistar.

Conjuros de hechicero y mago de nivel 2
Encan Yugo de clemencia: el objetivo causa dafio no letal.
Trans Cargar pocién™: transforma una pocién en un arma defla-
gradora que causa dafio de energia en una explosion de 10’ de
radio.

Conjurcs de hechicero y mago de nivel 3

Encan Grito de guerra: las criaturas en un cono de 30’ se acobardan
durante 1d4 asaltos.

Jabilo: los aliados ganan +2 a Fuerza y Destreza, y 5’ de movi-
miento.

Motas dolorosas: crea nubes de luz parpadeante (1 cubo de
10'/nivel) que atonta a las criaturas.

Evoc  Estrellas de Arvandor: diminutos destellos que causan 1d8
puntos de dafio (la mitad no letal) cada uno, o 1d8 puntos de
dafo (letal) a las criaturas malignas.

Nigro Toque curativo: sufres hasta 1d6 puntos de dafio por cada 2
niveles, y curas al objetivo esa misma cantidad.

Trans Felicidad destilada®: crea ambrosia.

Conjuros de hechicero y mago de nivel 4

Conj Bruma radiante: como bruma sélida, excepto porque des-
lumbra o ciega a las criaturas de su interior.

Evoc Brillo celestial: un objeto emite una luz brillante a 120, que
dafia a los muertos vivientes y ajenos malignos.
Escudo radiante: las criaturas que te ataquen sufren dafio
por electricidad; ti estas protegido contra la electricidad.
Telarafia danzante™: hebras de energia causan 1dé puntos
de dafio no letal por asalto, ademas de enmarafiar a las criatu-
ras malignas durante 1dé asaltos.

Nigro Afliccién: inflige al objetivo maligno con una afliccién elegida.

Trans Convocaciones perfectas: crea una zona donde sélo se
pueden convocar criaturas buenas.

DESCRIPCIONES

Conjuros de hechicero y mago de nivel 5

Abjur Arma desvanecedora: el toque del arma expulsa a las criatu-
ras convocadas o semi-reales.

Bloqueo telepatico: bloquea toda comunicacién telepatica
en un radio de 80

Conj Llamar sirvientes fieles: convoca a 1d4 lamparcontes, ela-
drines coure o guardinales musteval.

Evoc Explosion esmeralda™: explosion de 20 de radio que des-
lumbra a las criaturas neutrales durante 1 asalto, y aturde a las
malignas durante 1d4 asaltos.

Trans Toque de adamantita: el arma obtiene las propiedades de
un arma de adamantita.

Conjuros de hechicero y mago de nivel 6

Abjur Manto estelar™: una capa de estrellas que destruye las armas
no magicas al contacto; concede TS de Reflejos (CD 15) para
reducir a la mitad el dafio de las armas magicas.

Encan Retribucion del pecado: las criaturas malignas se atacan entre si.

Trans Cambiorraudo: el lanzador puede emplear las aptitudes
sortilegas de teleportar o teleportar mayor como accién gratuita
durante 1 asalto/nivel.

Conjuros de hechicero y mago de nivel 7
Evoc Sarcéfago de ambar™: el objetivo queda atrapado en estasis
dentro de dmbar.
Nigro Mirada de los justos: tu ataque de mirada mata a las criatu-
ras malignas con menos de 5 DG, y causa miedo al resto.

Trans Forma de eladrin: te conviertes en un globo incorporal.
Tumba de luz™: atrapa y daia alas criaturas extraplanarias malignas.

Conjuros de hechicero y mago de nivel 8
Nigro Juicio final: las criaturas malignas caen muertas y son envia-
das a los planos Inferiores.
Trans Criatura axiomatica® *: transforma a la criatura en una
criatura axiomatica.

Conjuros de hechicerc y mago de nivel 9
Conj 9 Gloria cegadora™: radio de luz de 100'/nivel que ciega a las
criaturas malignas.

cién de ciertos conjuros) durante el lapso  Afliccion

DE CONJUROS

Los nuevos conjuros descritos en este
libro son conjuros buenos, santificados o
que estén relacionados directamente con

los temas tratados en este suplemento
(como el exorcismo). Los conjuros se
presentan ordenados alfabéticamente por
nombre.

Componentes: ademis de los compo-
nentes estindar definidos en el Manual del
jugador, algunos de estos conjuros tienen los
siguientes componentes especiales.

Abstinencia: el lanzador debe haber
permanecido libre de caer en la tentacién
especificada (que incluye alcohol, comida,
lanzamiento de conjuros, sexo o la recep-

de tiempo indicado antes de poder lanzar el
conjuro.

Arconte: el lanzador debe tener el subtipo
arconte para lanzar el conjuro.
Celestial: el lanzador debe ser un ajeno de
subtipo bueno para lanzar el conjuro.

Eladrin: el lanzador debe tener el subtipo
eladrin para lanzar el conjuro.

Guardinal: el lanzador debe tener el sub-
tipo guardinal para lanzar el conjuro.

Localizacion: el lanzador debe estar en un
lugar concreto (normalmente, consagrado
al bien) para lanzar el conjuro.

Sacrificio: el lanzador debe sacrificar la
energia fisica 0 mental indicada para lanzar
un conjuro santificado.

Nigromancia [bien]

Nivel: clérigo 3, druida 3, hechicero/mago
4,Ira3

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion estindar

Alcance: toque

Objetivo: criatura maligna tocada

Duracién: instantinea

Tiro de salvacién: Fortaleza niega

Resistencia a conjuros: si

El objetivo contrae una afliccién seleccionada
de la lista inferior, que le afecta automati-
camente (sin periodo de incubacion). Las
aflicciones solo causan dafio a las criaturas
malignas. Cualquier ctiatura maligna sufrird




un dafio igual al listado mas su bonificador
de Carisma. Un elemental o muerto viviente
maligho suftird 1 punto de dafio adicional,
y un ajeno maligno o clérigo de una deidad
maligna sufrird 2 puntos de dano adicional. La
CD listada es para los TS posteriores (emplea
la CD normal del conjuro como TS inicial).

Afliccion CD Dafio*

Apatfa eterna 14 1d6 Des
Conciencia agobiante 16 1d4 Sab
Decadencia depravada 18  1d4 Fue
Deseo ardiente 15 1d3 Con
Orgullo vano 20 1d6 Car
Pasién consumidora 17 1d4 Int

#* Consulta el Capitulo 3: equipo elevado,
para més informacion sobre las aflicciones.

Alimento

Transmutacion

Nivel: apostol de la paz 4, clérigo 4,
Resistencia 4

Componentes: V, 5, M

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Alcance: toque

Objetivo: hasta una criatura viva tocada
por cada dos niveles

Duracién: 6 horas/nivel

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Este conjuro elimina al instante los efectos
negativos del hambre y la sed, permitiendo
que el objetivo sobreviva sin comida ni agua
mientras dure el conjuro sin sufrir ningtin
efecto negativo por tal carencia. Una cria-
tura afectada puede comer o beber de forma
normal sin dificultad. Cuando termina el
conjuro la criatura debe retomar sus habi-
tos alimenticios normales, pero no siente
ningun perjuicio por las comidas que no
haya realizado mientras estuviese bajo sus
efectos. El tamafio de la criatura no influye;
un lagarto Menudo y un dragén Colosal se
veran igualmente saciados por este conjuro.

Componente material: un frasco de vino
tibio y una rebanada de pan.

Aliviar dolor

Conjuracién (curacion)

Nivel: amada de Valarian 2, apostol de la
paz 2, clérigo 2

Componentes: S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accidn estindar

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracién: instantinea

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Aliviar dolor elimina al instante cualquier
efecto activo de dolor, incluidas las pena-
lizaciones impuestas por dolor furibundo,
simbolo de dolor y conjuros similares. No
cura ningun dafio ni otros efectos no rela-
cionados directamente con el dolor.

Si la criatura objetivo esta bajo un efecto
que le cause dafio continuo, el dolor sélo
se ve aliviado durante un instante. Aliviar
dolor no sirve para obviar la necesidad de
una prueba de Concentracion al lanzar un
conjuro bajo tales circunstancias, ni puede
hacer que una criatura sujeta a muerte espi-
nosa actiie con normalidad (ya que el dafio
del conjuro es continuado).

Alivio del corazdn

Encantamiento (compulsién) [enajenador]

Nivel: amada de Valarian 3, clérigo 3, Placer 3

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion estandar

Alcance: corto (25’ + 5'/2 niveles)

Objetivo: una criatura/nivel

Duracién: permanente

Tiro de salvacion: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Alivio del covazon cura las heridas emocionales
de la misma forma que curar borra las fisicas.
Los objetivos se ven libres de cualquier efecto
de miedo, desesperanza (como el del conjuro
desesperacion aplastante) o condiciones mentales
similares, excluyendo hechizos y compulsio-
nes (como hechizar persona, dominar persona o
conjuros parecidos). Elimina cualquier efecto
psicolégico derivado de la tortura (incluida
la creciente efectividad de los instrumentos
de tortura, como se describe en el Libro de
oscuridad vil). Cura la confusion y la locura, res-
tablece 2d4 puntos de dafio de Sabiduria (pero
no de consuncién permanente) y deja en el
objetivo una sensacion de renovacién y paz.

Arma de plata

Transmutacion

Nivel: paladin 1, explorador 2

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién estandar

Alcance: toque

Objetivo: un arma o proyectil tocado

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Fortaleza niega
(inofensivo, objeto)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo,
objeto)

Este conjuro transforma un arma o proyectil
que estés sujetando en un arma de plata. El

arma puede ser magica, de gran calidad
o mundana, pero debe estar en tu mano
cuando lances el conjuro. No puedes lanzr
este conjuro sobre un arma natural, como,
un impacto sin armas (consulta, en su lugr,
garras de plata).

El conjuro no puede ser lanzado sobre
miés de un arma o multiples proyectiles.

Si el arma objetivo del conjuro esti fabri:
cada con algin material especial (hiemo
frio o adamantita, por ejemplo), perderd los
beneficios de su material especial original
mientras dure este conjuro.
Arma de plata puede hacerse permanente
mediante un conjuro de permanencia.

Arma desvanecedora
Abjuracién
Nivel: hechicero/mago 5
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accion estandar
Alcance: toque
Objetivo: arma tocada
Duracién: 1 minuto/nivel
Tiro de salvacién: ninguno; ver texto
Resistencia a conjuros: no

Este conjuro envuelve el arma en un débil
brillo azul. Ademais de causar dafio normal¢l
arma disipara al contacto a cualquier criatura
convocada o cuasi-real traida a la vida por
un conjuro de conjuracién (convocacion)
o ilusién (sombra). Este efecto requiere un
prueba de disipacién con éxito (1d20 + nivel
de lanzador) contra CD 11 + el nivel del lan-
zador que convocé o cred al ser. Si el arm:
desvanecedora es a distancia, el efecto del
conjuro se traspasard a su municion.

Una criatura convocada o cuasieil
engafiada para que toque un arma desvane:
cedora también sera disipada.

Este conjuro no tiene efecto sobre ls
criaturas llamadas.

Armadura luminosa
Abjuracién
Nivel: Santificado 2
Componentes: sacrificio
Tiempo de lanzamiento: 1 accién estindar
Alcance: toque
Objetivo: una criatura buena tocada
Duracién: 1 hora/nivel (D)
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Este conjuro, predilecto entre los eladrines
que visitan el plano Material, envuelve d
objetivo en una brillante aura protecton
de luz. La armadura luminosa adopta un:




forma parecida a una resplandeciente arma-
dura completa, pero no pesa ni restringe
los movimientos o movilidad de ninguna
forma. Ademas de conceder el beneficio de
una coraza (bonificador +5 a la CA), la arma-
dura luminosa no tiene restricciones de Des-
treza maxima, penalizador por armadura ni
probabilidad de fallo arcano.

La armadura luminosa produce la luz equi-
valente a un conjuro de luz del dia, y contra-
mesta los conjuros de oscuridad magica de
nivel 2 o menor con los que entre en con-
tacto. Ademds, su brillo hace que los
tivales sufran un penalizador —4 a los
ataques en cuerpo a cuerpo realizados
contra su portador. Esta penalizacion
se apila con la sufrida por las criaturas
sensibles a la luz brillante (como los
elfos oscuros).

Sacrificio: 1d2 puntos de dafio de
Fuerza.

Armadura luminosa mayor
Abjuracién
Nivel: Santificado 4

Este conjuro funciona igual que la
armadura luminosa, excepto porque
concede el beneficio de una armadura §
completa (bonificador +8 a la CA).
Sacrificio: 1d3 puntos de dafio de

Fuerza.

Armagedon

Conjuracién (convocacién) [bien]

Nivel: Santificado 9

Componentes: V, S, sacrificio

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: intermedio (100 + 10'/nivel)

Efecto: 2 o0 mas criaturas convocadas,
dos cualesquiera no pueden estara
mas de 30’ entre si

Duracién: 1 minuto/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

El lanzador abre un portal a uno de
los planos exteriores de alineamiento
bueno y llama a los celestiales para que
lo ayuden en la batalla contra las més
horrendas fuerzas del mal.

El conjuro se desarrolla a lo largo
de un periodo de tiempo. El primer
asalto, llegan 2d4 avorales. Dos asaltos
después, aparece un eladrin ghaele para
unirse a la lucha. Dos asaltos mas tarde

E! Armagedén invoca la ira de los cielos

hace acto de presencia una deva astral. Una
vez han aparecido estas criaturas, serviran al
lanzador durante la duracién del conjuro.
La duracién del conjuro comienza en el
momento en que aparece el primer celestial.
Al final de su duracién, todos los celestiales
convocados desaparecen a lavez.

Los celestiales sélo atienden la llamada si
el lanzador es de alineamiento bueno y hay
enemigos malignos contra los que luchar.
Tras su llegada, los celestiales obedecen sin

misal lanzador y nuncaloatacaran, incluso si

alguien lograse dominarlos y hacerse con su
control. El lanzador no necesita concentrarse
para mantener el control sobre los celestiales,
a quienes puede ir despidiendo uno a uno o
en grupos en cualquier momento.

Sacrificio: 1 nivel de personaje.

Aspecto de celestial

Transmutacién [bien]

Nivel: Santificado 3

Componentes: V, sacrificio

Tiempo de lanzamiento: 1 accion estandar




Alcance: toque

Objetivo: una criatura tocada

Duracién: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacion: Fortaleza niega
(inofensivo); ver texto

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

El objetivo puede asumir uno o varios
rasgos celestiales, elegidos de la lista infe-
rior. Como accién gratuita, el objetivo
puede elegir un rasgo celestial diferente,
pero no puede cambiar de rasgo mis de una
vez en el mismo asalto.

Brazo armado del hojarconte: uno de
los brazos del objetivo cambia de
forma para formar una espada que \|
funciona como una espada larga +1 59
flamigera o una espada larga +1 sagrada
(a eleccion del lanzador). El lanzador
también puede elegir crear una espada corta
en lugar de la version de espada larga normal.

El objetivo no debe estar sujetando nada
con el brazo afectado; el arma asi creada no
puede ser quitada de manos de su porta-
dor o rota.

Ojos del firre: llamas rojas llenan los
ojos del objetivo. Una vez por asalto, como
accién estandar, puede causar 2dé puntos
de dafio a una criatura u objeto a 60, simple-
mente mirandolo (no se requiere tirada de
ataque).

Cuernos del cervidal: cuernos pareci-
dos a los de un carnero brotan de la cabeza
del objetivo. Este podra cargar contra un
oponente con su letal cornamenta. Ademas
de los pros y contras normales de una carga,

Igual que aspecto menor de la deidad, pero

obtienes todas las cualidades de una cria-

tura celestial (consulta el Manual de mons-

truos para los detalles completos):

« Adoptas unaapariencia brillante y metalizada.

+ Ganas la aptitud de castigar al mal una
vez al dia. Afiade tu bonificador de Car a
la tirada de ataque y tu nivel de personaje

al dafio, contra un enemigo maligno.

Igual que aspecto menor de la deidad, excep
porque adoptas las cualidades de un sem
celestial (consulta el Manual de monsins
para los detalles completos). No ganas s
aptitudes sortilegas de estas criaturas.

Tu tipo de criatura cambia a ajenn
durante la duracién del conjuro. A diferen-
cia de otros ajenos, puedes ser revividods

entre los muertos si mueres en esta forma
Te suceden las siguientes transformaciones

° Te crecen alas conplumas que
te  permiten
volar al doble
de tu velock
dad normel
(maniobrabi
lidad buena)

* Ganas un
+1 de arma
dura naturd
o tu armadun

natural existente
mejora en +1.
e Ganas vision enly
penumbra.
« Ganas inmunidadd
acido, frio, electricidad |

y enfermedades.

» Ganas un bonificador
+4 racial a tus TS conm
veneno.

° Ganas los siguientes bonificx
dores de mejora a tus caracteristicas
+4 a Fue, +2 a Des, +4 a Con, +2 a Int;
aSaby +4aCar. r

este movimiento permite a la criatura rea- Aspecto menor de la deidad

Brazo armado i .
Transmutacién [bien]

del hojarconte

lizar un tGinico ataque de cornada que causa
1d8 puntos de dafio mds vez y media su

modificador de Fuerza. Cualquier criatura
llamada o convocada que sea impactada por
los cuernos sera despedida al instante.

Alas de la deva astral: alas angelicales
brotan de la espalda del objetivo, permitién-
dole volar a una velocidad de 100’ (buena).

Aunque estos atributos cambian la apa-
riencia del objetivo, otros celestiales no
lo reconocerin como uno de los suyos (a
menos que dé la casualidad de que el obje-
tivo ya lo sea). Si la criatura intenta hacerse
pasar por un celestial, consulta el Manual
del jugador para ver la CD apropiada de la
prueba de Disfrazarse.

Sacrificio: 1d3 puntos de dafio de Fuerza.

Aspecto de la deidad

Transmutacién [bien]

Nivel: apostol de la paz 6, arcanista elevado
6, Presagios 7

* Ganas visién en la oscuridad hasta 60,

 Ganas resistencia 20 al 4cido, frio y elec-
tricidad.

+ Ganas RD 10/mégica.

¢ Ganas RC 25.

Tu tipo de criatura no cambia (no te con-

viertes en un ajeno).

Aspecto mayor de la deidad

Transmutacién [bien]
Nivel: apéstol de la paz 9, arcanista elevado
9, Presagios 9

Atavio glorioso

Nivel: apéstol de la paz 4, arcanista elevado
4, paladin 4

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién estindar

Alcance: personal

Objetivo: td

Duracién: 1 asalto/nivel

Cuando lanzas este conjuro, tu cuerpo cambit
para adoptar una forma que se asemeje mist
la de tu deidad (de forma muy limitada, por
supuesto). Obtienes un bonificador +4 de
mejora a tu puntuacién de Carisma. También
ganas resistencia 10 al 4cido, frio y electricidd

Abjuracién [bien]

Nivel: apéstol de la paz 2, Gloria 2
Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion estinda
Alcance: toque




Objetivo: tiinica, ropaje o indumentaria
tocados

Duracién: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo, objeto)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo, objeto)

Imbuyes una tinica, indumentaria sacerdo-
tal o traje de tela normal con poder divino.
El conjuro concede los siguientes efectos
mientras dure:

* Bonificador +1 sagrado a la CA por cada
cinco niveles de lanzador (maximo +4 a
nivel 20).

» RD 5/maligno.

Sélo una criatura de alineamiento bueno
puede ganar los beneficios de este conjuro;
las criaturas de alineamiento no bueno
pueden llevar puesto un atavio glorioso, pero
no obtendran ningtin beneficio al hacerlo.

Bastion del bien
Abjuracién [bien]
Nivel: apéstol de la paz 7, clérigo 7
Componentes: V, S, abstinencia
Tiempo de lanzamiento: 1 accion estandar
Alcance: 20’
Area: emanacién esférica de radio 20,

centrada en ti

Duracién: 1 asalto/nivel
Tiro de salvaci6én: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Un nimbo de luz te rodea, protegiéndote atiy
aquienes te rodeen de los efectos de conjuros
y criaturas malignas. El aura evita todos los
efectos sortilegos de hasta nivel 3, exacta-
mente igual que un globo menor de invulnerabi-
lidad. Ademas, el nimbo protege a las criaturas
de suinterior igual que un civculo magico contra
¢l mal de potencia duplicada. Las criaturas
asi cubiertas obtienen un bonificador +4 de
desvio a la CA y un bonificador +4 de resis-
tencia a sus TS contra los ataques de criaturas
malignas, ademas de estar protegidas contra
posesion, control mental, y contacto fisico por
parte de criaturas convocadas o conjuradas.

Componente de abstinencia: debes haber
ayunado durante 24 horas antes de lanzar
este conjuro.

Belleza cegadora
Transmutacién [bien]
Nivel: amada de Valarian 4, bardo 4, druida
4, explorador 4, Fatas 4
Componentes: V, S, abstinencia

Tiempo de lanzamiento: 1 accion estdndar
Alcance: personal

Objetivo: ti
Duracion: 1 asalto/nivel

Obtienes la belleza fisica de una ninfa, ademas
de parte del poder sobrenatural que eso con-
lleva. Todos los humanoides a 60’ que te miren
directamente deberan superar un TS de Forta-
leza o quedar cegados permanentemente igual
que por un conjuro de ceguera. Durante la dura-
cién del conjuro, puedes anular o reanudar este
efecto como accion gratuita, aunque seguiras
siendo arrebatadoramente hermoso (a).

Componente de abstinencia: debes haberte
abstenido de mantener relaciones sexuales
durante una semana antes de lanzar este
conjuro.

Belleza ultraterrena
Transmutacién [bien]
Nivel: druida 8, Fatas 8

Igual que belleza cegadora, pero en cualquier
momento durante la duracién del conjuro
puedes evocar un efecto adicional como accién
gratuita. Cuando lo desees, cualquier criaturaa
30’ de ti que te esté mirando directamente
deberi superar unTS de Voluntad o morir.
Componente de abstinencia: debes haberte
abstenido de cualquier contacto sexual
durante un mes antes de lanzar este conjuro.

Bloqueo telepatico
Abjuracién
Nivel: bardo 5, clérigo 5, hechicero/mago 5
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accién estandar
Alcance: corto (25 + 5'/2 niveles)
Area: emanacion de 80’ de radio centrada en

una criatura, objeto o punto del espacio

Duracién: 1 asalto/nivel (D)
Tiro de salvacion: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Este conjuro bloquea todas las comunicaciones
telepaticas dentro del 4rea afectada, haciendo
imposibles las conversaciones telepaticas. El
conjuro puede ser lanzado sobre un punto en
el espacio, pero entonces el efecto serd estacio-
nario. También se puede lanzar sobre un ser u
objeto mévil, en cuyo caso el efecto emanara
de ély se moveri cuando él lo haga.

Brillo celestial
Evocacién [bien, luz]
Nivel: clérigo 4, Gloria 4, hechicero/mago 4
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accién estindar
Alcance: toque
Objetivo: objeto tocado

Duracion: 1 dia/nivel (D)
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

El objeto tocado emite una luz mas bri-
lante que la del sol, canalizada directa-
mente desde los reinos celestiales. La luz se
extiende en un radio de 120" luz brillante
en 60"y penumbra en otros tantos.

Las criaturas sensibles a la luz sufren el
doble de la penalizacién habitual cuando
estén a 60' o menos de objeto. Las criaturas
muertas vivientes sufren 1dé puntos de
dafio cada asalto que permanezcan en la luz
brillante. Los ajenos malignos, asi como los
muertos vivientes que sean danados especial-
mente por la luz del sol, sufren 2dé puntos de
dafio por cada asalto en la luz brillante.

Siel brillo celestial es puesto en contacto con
un area de oscuridad magica (o viceversa),
serd negado temporalmente, de forma que
las condiciones de luz que existirfan normal-
mente sélo actuarin en las zonas solapadas.

El brillo celestial contrarresta o disipa
cualquier conjuro de oscuridad de nivel
igual o inferior, como por ejemplo oscuridad
absoluta.

Bruma radiante
Conjuraci6n (creacion) [bien]
Nivel: hechicero/mago 4
Componentes: V, S, abstinencia
Tiempo de lanzamiento: 1 accién estindar
Alcance: intermedio (100’ + 10'/nivel)
Efecto: bruma que se expande en un radio

de 20, con 20’ de alto

Duracién: 1 minuto/nivel
Tiro de salvacién: Fortaleza parcial (ver texto)
Resistencia a conjuros: si (ver texto)

Igual que bruma silida, excepto porque la
nube de bruma reluce con un resplandor
celestial. Las criaturas del interior de la
nube deben superar un TS de Fortaleza o
quedar deslumbradas, sufriendo un pena-
lizador —1 a las tiradas de ataque mientras
permanezca en su interior y durante 1
minuto después. Las criaturas sensibles a
la luz, o vulnerables de alguna otra forma
a la luz brillante, quedaran cegadas si fallan
su TS. Las criaturas que no posean sentido
de la vista no se veran indispuestas por el
resplandor.

Se aplica la RC al movimiento reducido,
las penalizaciones a los ataques en cuerpo a
cuerpo y dafio, y los efectos de deslumbra-
miento o ceguera, pero no a la cobertura
proporcionada o al impedimento de realizar
ataques a distancia.




Componente de abstinencia: no debes
haber lanzado oscuridad o ningtn conjuro
de nigromancia en las 24 horas anteriores
a lanzar este conjuro.

Cadaver sequro

Nigromancia

Nivel: clerigo 6

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién estindar

Alcance: corto (25 + 5'/2 niveles)

Objetivo: almacena el cadaver de una
criatura en tu simbolo sagrado

Duracién: 1 dia/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Este conjuro convierte tu simbolo sagrado
en un receptaculo magico capaz de albergar
el caddver de una criatura. Bl cadaver debe
encontrarse dentro del alcance del conjuro,
en cuyo caso se vera transformado en ener-
gia divina. Esta energia serd atraida hacia el
simbolo sagrado, y el caddver quedard en
estasis (igual que mediante el conjuro apaci-
ble descanso) mientras dure el conjuro.

El lanzador puede extraer al cadaver del
simbolo deshaciendo el conjuro. Si el con-
juro termina o es deshecho, o si el simbolo
sagrado queda destruido, el cadaver conte-
nido se materializa en una casilla adyacente
a la ubicacién actual o tltima del simbolo.

Cadenas constrictoras
Evocacién [bien]
Nivel: Santificado 7
Componentes: V, S, F sacrificio
Tiempo de lanzamiento: 1 accién estindar
Alcance: intermedio (100’ + 10"/nivel)
Objetivo: una criatura
Duracién: 1 asalto/nivel
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Invocas a los poderes celestiales para que
aten a una criatura con relucientes cade-
nas de luz parpadeante. La criatura queda
enmarafiada, sufriendo un penalizador —2 a
las tiradas de ataque y —4 a su Destreza efec-
tiva. Mis atin, las cadenas quedan sujetas al
objeto inmévil més cercano (normalmente,
el suelo), evitando que la criatura sujeta
se mueva. Una criatura enmarafiada que
intente lanzar un conjuro deberd superar
una prueba de Concentracién (CD 15 +nivel
del conjuro) o perderlo.

Las cadenas constrifien automaticamente
a la criatura enmarafada, causindole 3dé
puntos de dafio no letal por asalto, a menos

que el lanzador (como accién gratuita) les
ordene no causar dafio durante ese asalto.

Las cadenas constrictoras tienen CA 20, 5 pg
por nivel de lanzador (méximo 100 pg) y RD
10/mégicas. Son inmunes a los ataques de
energia, el dafio no letal y todos los conjuros
excepto disipar magia o efectos similares. No
sufren golpes criticos. La mitad del dafio cau-
sado a las cadenas (redondeado hacia abajo) se
transfiere al objetivo enmarafiado.

Una prueba con éxito de Fuerza contra CD
32 rompe las cadenasy finaliza el conjuro. Una
criatura enmarafiada también puede intentar
escapar (lo cual lleva 1 minuto) mediante una
prueba de Escapismo contra CD 40.

Foco: una pequena cadena de plata (10 po).

Sacrificio: 1d2 puntos de consuncién de
Fuerza.

Cambiorraudo
Transmutacion [bien]
Nivel: clérigo 6, hechicero/mago 6
Componentes: V, S, celestial
Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: personal
Objetivo: td
Duracién: 1 asalto/nivel

Durante toda la duracién de este conjuro, las
aptitudes sortilegas del lanzador de teleportar
o teleportar mayor se veran aceleradas (como si
se las hubiese mejorado con la dote Apresurar
conjuro). Este conjuro no tiene efecto sobre
ningtin otro conjuro o aptitud sortilega.

Canalizar celestial

Transmutacion [bien]

Nivel: Santificado 7

Componentes: V; FD, abstinencia, sacrificio
Tiempo de lanzamiento: 1 accion estandar
Alcance: toque

Objetivo: tii y un celestial voluntario
Duracién: 10 minutos/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Invitas a una ctiatura celestial a que ocupe
tu cuerpo, como se ha descrito en la seccién
‘Canalizacién’ en el Capitulo 2. El celestial
debe estar presente cuando lances el conjuro,
debe prestarse a él y no puede tener mas de
12 DG. No tiene por qué poseer la aptitud
sortilega de canalizar su poder a través de
los mortales; el conjuro ya le concede esta
aptitud.

Si canalizas a un celestial que haya sido
convocado al plane Material por medio de
un convocar monstruo o conjuro similar, la
canalizacién terminard cuando termine el

conjuro de convocacién, sin importar h
duracién que le quede al canalizar celestial

Componente de abstinencia: debes abstenertede
tomar substancias embriagadoras o estimulan-
tes durante 24 horas antes de lanzar el conjuro.
No debes ser el receptor de otro conjuro cuand
lances este. No debes sufrir ningin dafioo
consuncién de caracteristica, o consuncién da
energia cuando lances este conjuro, incluides
los efectos del sacrificio de un lanzamient
previo de otro conjuro santificado.

Sacrificio: 1d3 puntos de dafio temporl
de Fuerzay Destreza.

Canalizar celestial mayor
Transmutacién [bien]
Nivel: Santificado 9

Igual que canalizar celestial, pero el celestial
que canalices puede tener hasta 24 DG.

Componente de abstinencia: debes abste-
nerte de tomar substancias embriagadors
o estimulantes durante una semana ante§
de lanzar el conjuro. No debes ser el recep-
tor de otro conjuro cuando lances este. No
debes sufrir ningtin dafio o consuncién
de caracteristica, o consuncion de energi,
cuando lances este conjuro, incluidos los
efectos del sacrificio de un lanzamiento
previo de otro conjuro santificado.

Sacrificio: 1d6 puntos de dafio tempord
de Fuerza y Destreza.

Cargar pocién
Transmutacion
Nivel: clérigo 3, druida 3, hechicero/mago

2,Ira2

Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 accion estindar
Alcance: corto (25 + 5'/2 niveles)
Area: explosion de 10’ de radio
Duraciéon: instantinea
Tiro de salvacién: Reflejos mitad
Resistencia a conjuros: si

Este conjuro transforma una pocion magic
en una sustancia volatl que puede ser amo-
jada dentro del alcance especificado. El con-
juro destruye la pocion y libera una explosion
de energia de 10’ de radio desde el puntode
impacto. Ellanzador debe especificar un tipo
de energifa (acido, electricidad, frio, fuegoo
sonido) cuando lance el conjuro.

La pocion causa 1dé puntos de daio (del
tipo de energia correspondiente) por nivel
de la pocién (méaximo 3d6). Por ejemplo, una
pocién de desplazamiento transformada por
este conjuro causaria 3dé puntos de dafio
Una pocion transformada para que cause




dafio por fuego puede incendiar los objetos
inflamables dentro del radio de Ia explosion.
Componente material: una pocién mégica.

Caricia de Lastai

Encantamiento (compulsion) [bien,
enajenador]

Nivel: clérigo 2, Placer 2

Componentes: V; S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién estindar

Alcance: toque

Objetivo: una criatura tocada que se sepa
es maligna

Duraci6n: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: si

Tugentil toque llena al objetivo de abrumado-
res sentimientos de amor y compasién, y tiene
el poder de turbar y debilitar a las criaturas
malignas. Debes realizar un ataque de toque en
ctierpo a cuerpo para afectar a un objetivo no
voluntario. No tiene ningtin efecto sobre una
criatura de la que no sepas que es maligna.

La criatura maligna tocada deberi luchar
contra los placenteros sentimientos invoca-
dos por el conjuro. Tira en la tabla inferior
al comienzo del turno de la criatura cada
asalto, para ver qué condicién se le aplica
durante ese asalto.

Condicion
Aterrada
Asustada
Mareada
Estremecida

En lugar de tirar en la tabla precedente, el lan-
zador puede elegir que la criatura quede estre-
mecida durante toda la duracién del conjuro.

Componente material: una semilla de
melocotén.

(astigar al hereje
Conjuracion
Nivel: paladin 3
Componentes: V, S, FD
Tiempo de lanzamiento: 1 accién estindar
Alcance: personal
Objetivo: ti
Duracién: 10 minutos/nivel

Mientras dure el conjuro, cuando emplees
tu rasgo de clase de castigar al mal contra
una criatura con capacidad para lanzar
conjuros divinos, obtendras un bonificador
+2 sagrado a la tirada de ataque. Mis atin, el
ataque causard 2 puntos de dafio adicional
por nivel de paladin (en lugar de 1).

Castigo de los justos
Evocacion [bien]
Nivel: arcanista elevado 7, clérigo 7, Ira 7
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accién estindar
Alcance: intermedio (100’ + 10'/nivel)
Area: expansion de 20’ de radio
Duracién: instantanea
Tiro de salvacién: Voluntad parcial; ver texto
Resistencia a conjuros: si

Invocas en la tierra el poder divino para
castigar a tus enemigos. S6lo las criaturas
malignas y neutrales se ven afectadas por
este conjuro; las buenas quedan indemnes.

El conjuro causa 1dé puntos de dafio por
nivel de lanzador (méximo 20d6)a las criaturas
malignas (o 1d8 por nivel de lanzador, miximo
20d8, alos ajenos malignos) y las ciega durante
1d4 asaltos. Un TS de Voluntad con éxito
reduce el dafio a la mitad y niega la ceguera.

El conjuro sélo causa la mitad de dafio a
las criaturas que no sean ni buenas ni malas,
y no resultaran cegadas. Pueden reducir
de nuevo el dafio a la mitad (es decir, a un
cuarto del resultado de la tirada) mediante
un TS de Voluntad con éxito.

Celebracion sublime

Abjuracién

Nivel: clérigo 9, Placer 9

Componentes: V; S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Alcance: corto (25’ + 5'/2 niveles)

Objetivo: una criatura/nivel, dos
cualesquiera no pueden estar a ms de
30 entre si

Duracién: 1 minuto/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Celebracion sublime elimina al instante
cualquier efecto activo de dolor, incluidas
las penalizaciones impuestas por dolor furi-
bundo, simbolo de dolor y conjuros similares.
No cura ningiin dafio ni otros efectos no
relacionados directamente con el dolor.

El conjuro también induce en el objetivo
un placentero estado de arrobamiento que
tiene los siguientes efectos adicionales:

Primero, celebracién sublime hace que el
objetivo sea inmune a los conjuros y efec-
tos enajenadores mientras dure el conjuro,
ademés de suprimir (aunque no disipar) los
que ya estuviesen activos.

Segundo, los objetivos del conjuro sélo
sufren la mitad de dafio de todos los ataques
en cuerpo a cuerpo y a distancia que sufran
durante la duracién del conjuro.

Convertir varita
Transmutacion
Nivel: clérigo 5
Componentes: V; S
Tiempo de lanzamiento: 1 accién estindar
Alcance: toque
Objetivo: varita tocada
Duracién: 1 minuto/nivel
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Este conjuro transforma temporalmente una
varita magica de cualquier tipo en una varita
de curacién con el mismo niimero de cargas
que le quedasen. Al final de la duracién del
conjuro, la varita recuperara su poder origi-
nal, y cualquier carga gasrada en curaciones
seguird gastada. El nivel de los conjuros de la
varita determina lo poderoso que seri el ins-
trumento de curacién en el que se convierta:

Nivel conjuro Nuevo tipo de varita

19 Varita de curar heridas leves

20 Varita de curar heridas
moderadas

39 Varita de curar heridas graves

4° Varita de curar heridas
criticas

Por ejemplo, un clérigo de nivel 10 podria
transformar una varita de rayos relampa-
gueantes (nivel de conjuro 3) en una varita de
curar hevidas graves durante 10 minutos.

Convocaciones perfectas
Transmutacién [bien]
Nivel: hechicero/mago 4
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accién estandar
Alcance: intermedio (100 + 10'/nivel)
Objetivo: expansién de 40' de radio
Duracién: 1 hora/nivel
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Creas un drea en la cual sélo se puede convocar
madgicamente a criaturas buenas. Sin importar
lo que intente convocar més tarde algtin lan-
zador, sdlo lograra llamar a una version buena
(una bestia celestial, en lugar de una infernal,
por ejemplo) o un equivalente bueno (un
arconte en lugar de una formicida).

Si el convocador estaba tratando de
llamar a una criatura maligna o neutral,
la criatura buena que aparezca no estard
obligada a obedecer sus 6rdenes o a atacar
a sus enemigos. En lugar de ello, tratara al
convocador como mejor crea conveniente,
posiblemente atacindolo si es maligno.
El conjuro de convocacién no puede ser




deshecho, aunque si disipado. Un conjuro
de convocaciones perfecias también puede ser
disipado de forma normal.

Convocaciones perfectas contrarresta y
disipa corromper convocaciones (que aparece
en el Libro de oscuridad vil), y viceversa.

Corcel valiente
Conjuracién (llamada) [bien]
Nivel: Santificado 6
Componentes: V, S, sacrificio
Tiempo de lanzamiento: 1 hora
Alcance: corto (25’ + 5'/2 niveles)
Efecto: llama a un pegaso o unicornio
Duracion: instantdnea; ver texto
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

El lanzador llama a un sirviente especial
del elevado dios Valarian, un pegaso o un
unicornio, a su lado. La criatura servira
al lanzador hasta un afio, durante el cual
podra despedirlo en cualquier momento.
Es inteligente, por lo que el lanzador podra
encomendarle tareas complejas. Aunque es
titil como montura, no se embarcari en una
misién o asumird responsabilidades com-
plejas sin la supervision del lanzador.

Si el lanzador intenta convocar a otra
criatura empleando este conjuro, la que fue
[lamada en primer lugar volvera a su hogar.

Sacrificio: 1d3 puntos de consuncion de
Fuerza.

Corona de gloria
Evocacién [bien]
Nivel: Gloria 8, Presagios 8
Componentes: V; S, M/FD
Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: 10'/nivel
Area: emanacion de 10' de radio, centrada en ti
Duracién: 1 minuto/nivel
Tiro de salvacién: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

Este conjuro te concede temporalmente
un aura de autoridad celestial, inspirando
sobrecogimiento en todas las criaturas
menores que contemplen tu terrible
perfeccién y probidad. Las criaturas con
menos de 8 niveles o DG abandonan todo
lo que estén haciendo para volverse hacia
ti. Cuando hablas, tus palabras se consideran
como un conjuro de sugestién, y los oyentes
te comprenden telepaticamente aunque no
sepan tu idioma.

Las criaturas que superen su TS no se
veran indispuestas por tu presencia y
podran seguir con sus acciones de forma

normal. Las criaturas con 8 o més niveles o
DG son inmunes al efecto de este conjuro.
Componente material: un épalo por valor
de al menos 200 po, que debes llevar con-
tigo durante la duracién del conjuro. El
6palo se quiebra al terminar el conjuro; éste
terminara de forma prematura si el 6palo se
rompe por otros medios. Este conjuro apa-
reci6 por primera vez en Defensores de la fe.

Corona de incandescencia

Evocacién [bien, luz]

Nivel: clérigo 6

Componentes: V, S, M, arconte

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: 20’

Area: emanacién de 20 de radio, centrada en ti
Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Fortaleza parcial
Resistencia a conjuros: si

Una brillante corona de luz dorada rodea tu
cabeza. Las criaturas con las que te enfrentes
en combate cuerpo a cuerpo deberin superar
un TS de Fortaleza o quedar cegadas durante
1d4 asaltos. Las criaturas que superen su sal-
vacién, y las que se recuperen de la ceguera
producida, quedarin deslumbradas durante
todo el tiempo que sigan enfrentandose en
CUerpo a cuerpo a t.

Las criaturas con sensibilidad a la luz, y
las que sean dafiadas por la luz solar (como
los vampiros), deben superar un TS de
Voluntad si estan dentro del 4rea del con-
juro, teniendo que salir de él si lo fallan. Los
muertos vivientes bafiados por la luz sufren
1d6 puntos de dafio cada asalto que perma-
nezcan dentro del 4rea de efecto.

Componente material: un 6palo por valor
de al menos 100 po, que debes llevar con-
tigo durante la duracién del conjuro. El
6palo se quiebra al terminar el conjuro; éste
terminard de forma prematura si el 6palo se
rompe por otros medios.

Corona de llamas

Evocacién [bien]

Nivel: arcanista elevado 5, clérigo 5, Gloria 5
Componentes: V, arconte

Tiempo de lanzamiento: 1 accion estandar
Alcance: 10’

Area: emanacién de 10’ de radio, centrada en ti
Duracién: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: si

Te conviertes en un ardiente faro de los
poderes del bien, abrasando a los ajenos
malignos, muertos vivientes malignos y

fatas malignas a 10’ de ti. Las criaturasafit
tadas sufren 2dé puntos de dafio porasaly

Cortina de luz
Evocacién [luz]
Nivel: Santificado 5 l
Componentes: V, S, sacrificio '
Tiempo de lanzamiento: 1 accion estinds
Alcance: intermedio (100 + 10'/nivel)
Efecto: cortina de luz con 4rea maximade

5'x5” por nivel

Duracién: 1 asalto/nivel (D) !
Tiro de salvacién: ver texto
Resistencia a conjuros: no

Aparece una cortina vertical e inmévil debr
llante energfa. Esta barrera no puede atravesi
los espacios ocupados por criaturas u objetsy
pero puede ondularse para rodeatlos.

Uno de los lados de la cortina, elegidops
el lanzador, emite destellos de luz que causa
2d4 puntos de dafio a las criaturas maligns
210’y 1d4 puntos de dafio entre los 10ylx
20’. La cortina causa ese dafio cuando aparet:
y al inicio del turno del lanzador cada asilia
Ademis, la cortina causa 2d6 puntos de dai
+1 por nivel de lanzador (méaximo +20)z
cualquier criatura maligna que la atravies:
El contacto con la cortina duplica ese dafios
las criaturas muertas vivientes.

Una cortina de luz puede hacerse perme
nente mediante el conjuro permanenti.
Una cortina de luz permanente que sea des-
truida quedara inactiva durante 10 minuos
para después volver a formarse. Una cortii
de luz contrarresta cualquier conjuro de
oscuridad migica de nivel 5 o menor con
el que entre en contacto. Cualquier conjun
de oscuridad mégica de nivel 5 o superior
contrarresta a la cortina de luz.

La cortina de luz es impenetrable a todos
los ataques fisicos y conjuros, excepto amy
antimagia, disipar magia, disipar magia may
y disyuncion de Mordenkainen.

Sacrificio: 1d4 puntos de dafio de Fuerza

Criatura axiomatica

Transmutacion

Nivel: clérigo 8, hechicero/mago 8

Componentes: V, §, M, PX arconte

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Alcance: toque

Objetivo: una criatura corporal de
alineamiento legal o neutral nativa del
plano Material

Duracién: permanente ‘

Tiro de salvacién: Fortaleza niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)




Este conjuro transforma al objetivo en una
criatura axiomatica, una versién perfecta de
si mismo. El conjuro elimina las imperfec-
ciones mds notables de la criatura, hace que
su pelaje 0 escamas parezca mds lustroso, y
demis. Los animales tocados por este con-
juro se convierten en bestias magicas, pero
por lo demis el tipo de criatura no cambia.
Si el objetivo posee Inteligencia 2 o menos,
¢l conjuro le imbuye con Inteligencia 3.

Como criatura axiomatica, el objetivo
gana el siguiente ataque especial:

Castigar al caos (Sb): una vez al dia, la
criatura puede realizar un ataque normal
para causar dafio adicional igual a sus DG
totales (méximo +20) contra un rival cadtico.

También gana la siguiente aptitud especial

Mentes unidas (Ex): el objetivo puede
comunicarse telepaticamente con otras cria-
turas axiomaticas de su tipo en un radio de
300'. Si una criatura del grupo no estd despre-
venida, ninguna de ellas lo estard, y ninguna
criatura axiomatica del grupo se considera
flanqueada a menos que todas lo estén.

El objetivo también gana visién en la
oscuridad a 60, una RC igual al doble de sus
DG (maximo 25), y una resistencia al frio,
fuego, electricidad y sonido basada en sus
DG, como se muestra a continuacion:

DG del Resistencia a frio,
objetivo fuego, electricidad y sonido
13

4-7 10

811 - 1155

12+ 20

Componente material: una varita de dia-
mante con valor de al menos 10.000 po.
Coste en PX: 1.000 PX.

Curacién energética
Conjuracién [curacion]
Nivel: ap6stol de la paz 5, clérigo 5, druida 5
Componentes: V, S, FD
Tiempo de lanzamiento: 1 acci6n estindar
Alcance: toque
Objetivo: una criatura viva tocada
Duracién: 10 minutos/nivel o hasta ser

descargado

Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Este conjuro convierte el dafio por energia
magica en poder curativo. Primero, hace
que el objetivo sea inmune a un tipo de
energia (4cido, electricidad, frio, fuego o
sonido) especificado cuando se lanza el
conjuro. Segundo, cada vez que el objetivo
quede expuesto a un ataque del tipo de

energia elegido, en lugar de sufrir dafio
se curaré el 10% del que le habria causado
(redondeado hacia abajo). Por ejemplo, una
criatura protegida por una curacion energetica
(frio) que hubiese de sufrir normalmente 35
puntos de dafio de un cono de frio, se curaria
en su lugar 3 puntos de golpe. Una vez el
conjuro cura un nimero de pg igual a 2 por
nivel de lanzador (maximo 30), se descarga.

Este conjuro no convierte los ataques de
energia no mégicos (como el proveniente
del fuego de alquimista) en curacion.

Difusion del gozo

Encantamiento (compulsion) [enajenador]
Nivel: clérigo 8, Placer 8

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 hora
Alcance: largo (400 +40'/nivel)

Efecto: expansion de radio de 10/nivel
Duracién: 1 hora/nivel (D)

Tiro de salvacion: ninguno

Resistencia a conjuros: si

Este conjuro tiene un efecto calmante sobre
las criaturas dentro de su area de influencia.
Las criaturas hostiles o malintencionadas
pasan a mostrarse indiferentes, las indiferen-
tes se volveran amistosas y las amistosas se
mostraran solicitas, mientras dure el conjuro.

Este conjuro contrarresta directamente
los efectos del conjuro expansion del salva-
jismo (descrito en el Libro de oscuridad vil).
Este conjuro también calma a las criaturas
que hayan sido enfurecidas y obligadas a
atacar mediante la magia.

Este conjuro no calma o altera de nin-
guna forma la disposicion de las criaturas
convocadas.

Componente material: una pluma de lamasu.

El camino del elevado

Adivinacion

Nivel: Santificado 3

Componentes: V, abstinencia

Tiempo de lanzamiento: 1 accion estandar
Alcance: personal

Duracién: una decision; ver texto

El camino del elevado permite al lanzador
consultar con su deidad (o un agente de su
deidad) para ayudarlo a tomar una decisién
dificil. Esta decision suele ser mas compleja
que una simple cuestién moral. Puede tra-
tarse de una estrategia, elegir un camino con-
creto a seguir en una investigacion, decidira
quién asistir u otras elecciones peliagudas.
La deidad o su agente simplemente
ayudan al personaje a examinar una situa-

cién conocida desde diversos ngulos, y le
dan una recomendacién sobre el camino
correcto a tomar. Este conjuro no revela
factores desconocidos, sino que se limita
a ayudar al lanzador a analizar los que ya
conoce. El conjuro termina cuando la deidad
o su agente han proporcionado suficiente
gufa al lanzador para tomar una decision.

Si el lanzador no cuenta con el favor de
su dios, puede que este conjuro no funcione
hasta que realice una expiacion.

Componente de abstinencia: el lanzador debe
abstenerse de lanzar conjuros de Adivinacion
durante 24 horas antes de lanzar este conjuro.

Emanacion resplandeciente

Evocacion [bien]

Nivel: Santificado 3

Componentes: sacrificio

Tiempo de lanzamiento: 1 accién estindar
Alcance: 100’ + 10'/nivel

Area: emanacién de radio 100 + 10’ por nivel
Duraci6én: 1d4 asaltos

Tiro de salvacién: Fortaleza parcial
Resistencia a conjuros: si

Este conjuro hace que emane un resplandor
divino de cualquier objeto reflexivo puesto
o transportado por el lanzador, incluidas las
armaduras de metal. Las criaturas malignas
dentro del irea del conjuro quedan cegadas
a menos que superen un TS de Fortaleza.
Los personajes no malignos perciben la
luz brillante que emana del lanzador, pero
no resultan cegados por ella ni sufren sus
efectos negativos. Los personajes malignos
que superen su TS no quedan cegados, pero
si distraidos, sufriendo un penalizador —1 a
cualquier ataque realizado dentro del area
del conjuro durante su duracién. Las criatu-
ras deben ser capaces de ver fisicamente la
luz para ser afectadas por el conjuro.
Sacrificio: 1d3 puntos de dafio de Fuerza.

Escucha telepatica

Adivinacion

Nivel: Santificado 3

Componentes: sacrificio

Tiempo de lanzamiento: 1 accion estindar
Alcance: personal

Area: emanacion de 10' de radio/nivel
Duracién: 1 asalto/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Puedes escuchar las conversaciones telepati-
cas de otras criaturas dentro del area del con-
juro. Escucha telepdtica no te permite detectar
los pensamientos no comunicados de las
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Escudo de los arcontes

Escudo radiante

criaturas, o comprender las conversaciones
habladas en idiomas que no entiendas.

En un drea donde estén teniendo lugar
varias comunicaciones telepaticas a la vez,
deberis especificar a qué criaturas deseas
escuchar en cada asalto. Puedes aislar y desci-
frar los mensajes telepaticos de un nimero de
criaturas igual a 1 + tu bonif. de Inteligencia.

Escucha telepdtica no te permite escuchar
las conversaciones telepaticas de criaturas
protegidas por el conjuro mente en blanco,
ni te concede la capacidad de comunicarte
telepaticamente con otros seres.

Sacrificio: 1d3 puntos de dafio de Fuerza.

Abjuracién [bien]

Nivel: apéstol de la paz 7, clérigo 7

Componentes: V, arconte

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: personal

Objetivo: ti

Efecto: escudo mévil

Duracién: 1 asalto/nivel

Un escudo mistico de energia benefi-
ciosa se interpone entre ti y los ataques
mégicos que se acerquen. El escudo blo-
quea los conjuros, aptitudes sortilegas y
aptitudes sobrenaturales dafiinos. Sélo
puede bloguear uno de tales ataques por
asalto, interceptando al primero pero no
a los siguientes hasta tu préximo turno.
Cualquier ataque magico que impacte
al escudo se disipa, pero también tiene un
5% de probabilidades por nivel de conjuro
de destruir tu defensa. Los ataques sin nivel
de lanzador tienen un 5% de probabilidades
por cada 2 niveles de lanzador de destruir el
escudo. Un ataque que logre destruirlo que-
dar disipado antes de poder dafarte.
Si ests dentro del 4rea de efecto de un con-
juro o efecto dafiino que no haya sido lanzado
directamente contra ti, el escudo de los arcontes te
concede un bonif. +4 atu TS contra tal efecto.

Evocacién [electricidad, bien]
Nivel: hechicero/mago 4, Ira 4
Componentes: V, S, abstinencia
Tiempo de lanzamiento: 1 accién estindar
Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 1 asalto/nivel (D)

Una centelleante aura de fulgor blanco
te envuelve y causa dafio a cada criatura
que te ataque en cuerpo a cuerpo. El brillo

también te protege de los ataques de elec-
tricidad.

Cualquier criatura que te golpee con un
arma natural o de mano causard su dafio
normal, pero también sufrird a su vez 1dé
puntos de dafio por electricidad + 1 punto
por nivel de lanzador (se aplica la resisten-
cia normal de la criatura).

Tt s6lo sufrirds mitad de dafio de los ata-
ques basados en la electricidad. Siuno de tales
ataques permite unTS de Reflejos para mitad
de dafio, no sufriras ninguno si superas tuTS.

Estrellas de Arvandor

El fulgor es tan luminoso como un con-
juro de luz, y proyecta luz brillante a 10"y
penumbras a 20'.

Componente de abstinencia: no debes
haber lanzado oscuridad o ningtin conjuro
de nigromancia en las 24 horas anteriores
a lanzar este conjuro.

Estofado de Estanna
Conjuracién (curacion)
Nivel: clérigo 2, druida 2, paladin 2
Componentes: V| S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Alcance: 0’

Efecto: llena una cazuela con estofado
curativo (1 racién/2 niveles)

Duracién: instantanea (ver texto)

Tiro de salvacién: Voluntad mitad
(inofensivo); ver texto

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Este conjuro invocaa Estanna, diosa delatien:
v el hogar (descrita en el Capitulo 2: reghs
opcionales), para que llene una cazuela esp:
cialmente creada con un potente guiso cuz:
tivo. El lanzador debe sostener la cazuelaenst
mano mientras lanza el estofado de Estanna;
otra forma, el conjuro falla y se pierde.




El conjuro crea una racién por cada dos
niveles de lanzador (méximo 5). Una racién
cura 1d6+1 puntos de golpe, requiriéndose
una accién estindar para comerla. Cual-
quier porcién del estofado que no se coma
desaparecera tras 1 hora.

El estofado puede ser arrojado contra una
crigtura muerta viviente a 10'. Si se tiene éxito
en un ataque de toque a distancia, el muerto
viviente sufrira 1dé+1 puntos de dafio por
racion lanzada contra él. La criatura muerta
viviente puede aplicar su RC, e intentar una
salvacién de Voluntad para la mitad de dafio.

Foco: una cazuela tallada por valor de al
menos 50 po.

Estrellas de Arvandor

Evocacién [fuerza, bien]

Nivel: clérigo 4, druida 4, explorador 4,
hechicero/mago 3

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion estandar

Alcance: corto (25’ + 5'/2 niveles)

Objetivo: hasta una criatura u objeto por asalto

Duracién: 1 minuto/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: si

Creas una diminuta y centellante estrella
por nivel (maximo 10). Estos mintsculos
astros orbitan alrededor de tu cabeza como
piedras ioun. Como accion gratuita, puedes
lanzar una estrella por asalto contra un obje-
tivo designado dentro del alcance. De forma
alternativa, como accién estindar, puede
lanzar hasta tres estrellas por asalto contra
uno o mas objetivos dentro del alcance.
Cada estrella requiere su propia tirada de
ataque de toque a distancia para impactar.

Un objetivo no maligno impactado sufre
1d8 puntos de dafio, la mitad del cual es no
letal (redondeado hacia abajo). Los objetivos
malignos sufren 1d8 puntos de dafio letal.
Tasestrellas son un efecto de fuerza magica,
por lo que ignoran la incorporeidad.

fspada de la conciencia

Encantamiento (compulsién) [bien,
enajenador]

Nivel: arcanista elevado 4, campeén de
Gwynharwyf 4, clérigo 4, exterminador
de Domiel 4, paladin 4

Componentes: V, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién estandar

Alcance: corto (25 + §'/2 niveles)

Objetivo: una criatura maligna

Duracion: instantanea; ver texto

Tiro de salvacién: Voluntad niega

Resistencia a conjuros: si

Consecuencias de espada de la conciencia

Criaturafobjeto 1dé
Criatura maligna' (DG) <10
Elemental o muerto <2

viviente maligno (DG)
Ajeno maligno (DG)

L%

———Daiio de Sabiduria y Carisma
1d8 2d6 2d8
11-25 26-50 =51
3-8 9-20 =21
2-4 5-10
2-4 5-10

Clérigo de una deidad 1
maligna? (niveles de clase)

1 Excepto elementales, muertos vivientes y ajenos malignos, que tienen sus propias entra-

das en la tabla.

2 Algunos personajes que no sean clérigos pueden irradiar un aura de poder equivalente.
La descripcién de su clase indicard si puede aplicdrseles este efecto.

La criatura objetivo, que debe ser maligna, se
ve asaltada por punzadas de mala conciencia
y remordimientos. La criatura sufre al ins-
tante un dafio de Sabiduria y Carisma acorde
con la magnitud de su maldad, dafio que
recobrari al ritmo normal; no recuperara los
puntos de caracteristica perdidos automati-
camente cuando termine el conjuro. Este
efecto no es dependiente del idioma.

Explosién esmeralda
Evocacién [bien]
Nivel: hechicero/mago 5
Componentes: V, 5, M
Tiempo de lanzamiento: 1 accion estandar
Alcance: corto (25 + 5'/2 niveles)
Objetivo: explosién de 20’ de radio
Duracidn: instantanea
Tiro de salvacion: Fortaleza niega
Resistencia a conjuros: st

Imbuyes una esmeralda con poder magico,
que vuela hacia tus enemigos. La gema explota
al impacto, liberando un envolvente destello
de luz verde. Las criaturas neutrales dentro
de la explosion quedarin atontadas durante
1 asalto. Las criaturas malignas en la misma
zona quedarin aturdidas durante 1d4 asaltos.
Las criaturas buenas no se ven afectadas.

Componente material: una esmeralda por
valor de al menos 1.000 po.

Explosion radiante de Ayailla
Evocacién [bien]
Nivel: Santificado 2
Componentes: V, S, sacrificio
Tiempo de lanzamiento: 1 accién estandar
Alcance: 60’
Area: explosion cénica
Duracién: instantanea
Tiro de salvacién: Fortaleza niega

(ceguera) y Reflejos mitad (esquirlas)

Resistencia a conjuros: si

Fragmentos de luz celestial brotan de las puntas
de tus dedos, cegando a las criaturas malignas
a su paso durante 1 asalto. Un TS de Fortaleza

con éxito niega esta ceguera. Las esquitlas lumi-
nosas también rasgan la carne de las criaturas
malignas, causandoles 1d6 puntos de dafio por
cada dos niveles de Janzador (maximo 5d6). Un
TS de Reflejos con éxito niega la mitad de este
dafio, que es de origen divino.

Sacrificio: 1d2 puntos de dafio de Fuerza.

Extasis empireo
Abjuracion
Nivel: bardo 6, Placer 7
Componentes: V, S, M/FD
Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: 30’
Objetivo: una criatura/nivel
Duracién: 1 minuto/nivel (D)
Tiro de salvacién: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

Aligual que aliviay dolor, éxtasis empireo elimina
inmediatamente cualquier efecto remanente
de dolor, incluidas las penalizaciones impues-
tas por simbolo de dolor, dolor furibundo y con-
juros similares. No evita el dafio ni previene
otros efectos no relacionados directamente
con el dolor (como los poderes psiénicos
recordar agonia o vecordar dolor).

El conjuro también induce en el objetivo
un placentero estado de arrobamiento que
tiene cierto numero de efectos adicionales:
Primero, el éxtasis empireo hace que el obje-
tivo sea inmune a los conjuros y efectos
enajenadores mientras dure el conjuro,
pero no elimina los efectos enajenadores
que ya estuviesen activos.

Segundo, el objetivo del conjuro sélo
sufre mitad de dafio de todos los ataques
en cuerpo a cuerpo y a distancia que sufra
durante la duracién del conjuro.

Tercero, el estado de arrobamiento
producido por el conjuro hace que los obje-
tivos no puedan concentrarse en ciertas
tareas con facilidad. Las criaturas en éxtasis
sufren un penalizador —4 a todas las prue-
bas de habilidad, y lanzar un conjuro bajo
la influencia del éxtasis empireo requiere una
prueba de Concentracién contra CD 15.




Felicidad destilada

Transmutacién

Nivel: Alegria 3, hechicero/mago 3

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 dia

Alcance: toque

Objetivo: una criatura viva

Duracién: permanente

Tiro de salvacién: Fortaleza niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Extraes la esencia material de la alegria de
alguna criatura que esté experimentando
una gran dicha. Esta manifestacion fisica
de la felicidad, llamada ambrosia, puede ser
empleada en la creacion de objetos magicos
buenos, como componente especial de con-
juros o como sustancia narcética (sin cuali-
dades adictivas). El Septenario celestial, los
gobernantes de los Siete montes, subsiste
Gnicamente a base de ambrosia.

El lanzador extrae la ambrosia del objetivo
y la deposita en algtin recepticulo menudo,
como un vial. La ambrosia sélo puede
extraerse de una criatura dichosa;, como
llegar a semejante estado de bienaventuranza
puede variar de un individuo a otro. Por ejem-
plo puede lanzarse felicidad destilada sobre un
personaje perdidamente enamorado, una
driada que suefie cerca de un arbol, un artista
que esté creando la obra de arte de su vida o
un personaje que experimente
un momento de arrobamiento
o placer sexual completo.

Los lanzadores de conjuros
buenos emplean la ambrosia
en la creacion de objetos
magicos. Cada dosis ‘w
proporciona el. & & 2
equivalente
de 2 PX necesarios
paralacreacion  de
dicho objeto.
Una dosis de
ambrosia  también
emplearse
como componente adicional

puede

de un conjuro {consulta el Capi-
tulo 3). &
Una criatura viva que beba una

dosis de ambrosia experimentara %

una plicida sensacion que eliminard
cualquier dolor o molestia menor, cal-
mard la tristeza o la amargura y le curara 1
punto de dafio. Estas sensaciones y emocio-
nes positivas durardn 1d4+1 horas.

Foco: un vial o contenedor similar en el
que almacenar la ambrosia.

Fin de la contienda

Encantamiento (compulsién) [enajenador]

Nivel: apostol de la paz 9, clérige 9

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién estandar

Alcance: 80'

Area: emanaci6én de 80 de radio, centrada
enti

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: si

Este conjuro crea un aura invisible de
poder divino alrededor del lanzador. Todas
las criaturas inteligentes dentro del area del
conjuro serin conscientes al instante de que
cualquier accién hostil que lleven a cabo se
encontrari con consecuencias nefastas.
Cualquier criatura dentro del area del
conjuro que realice un ataque, sufrira 1dé
puntos de dafio por cada nivel de lanzador
(maximo 20d6). El lanzador decide si el
conjuro causa dafio letal o no letal, pero no
puede cambiar su eleccién una vez lo ha
lanzado. Las criaturas con multiples ataques
sufren el dafio por cada ataque que realicen.

Elfuego del fenix consume a

unaerinia

Las criaturas fuera del area del conjun
pueden atacar libremente a las que s¢
encuentren dentro de él, sin sufrir dafio.

Forma de eladrin
Transmutacién [bien]
Nivel: hechicero/mago 7
Componentes: V
Tiempo de lanzamiento: 1 accién estindar
Alcance: personal
Objetivo: ti
Duracién: 1 asalto/nivel (D)

Asumes la forma de un globo incorporal de
colores ultraterrenos de 5' de didmetro. En
esta forma puedes volar a una velocidad de
150" con maniobrabilidad perfecta y pasir
a través de muros y otros objetos sdlides
Puedes emplear cualquier aptitud sortilegio
psiGnica que poseas, pero no lanzar conjurs
o realizar ataques fisicos. El globo es inco-
poral, y no tendrds puntuacion de Fuern
mientras estés en dicha forma; sélo podiis
ser dafiado por otras criaturas incorporales
armas +1 o mejores, psionica, conjuros, apti
tudes sortilegas o aptitudes sobrenaturales
FEres inmune a todss
 los tipos de ataque no:
" migico. Incliso
- cuande
seas impac-
tado por conjurs:
© armas magics,
tendrds un 50%

de probabilids
des de ignomr

corporal
(excepto
efectos de ener-
gia positiva, energi.
negativa o fuerz, o
ataques realizados con
armas fantasmales).

Fuego del fénix
Nigromancia [fuego, bien]
Nivel: Santificado 7
Componentes: V, S, I sacrificio
Tiempo de lanzamiento: 1 accion estandar
Alcance: 15
Area: expansion de 15' de radio, centrada
enti
Duracién: instantinea (ver texto)
Tiro de salvacién: Reflejos mitad
(ver texto)
Resistencia a conjuros: si (ver
texto)




Te inmolas voluntariamente, consumiendo
w carne en una nube de llamas de 20" de alto
y30 de didmetro. Mueres (no hay ninguna
TS, ni se aplica la RC). Todas las criaturas
malignas dentro de la nube de llamas sufren
246 puntos de dafio por nivel de lanzador
(miximo 40d6). Los personajes neutrales
suftiran la mitad de ese dafio (y un TS de
Reflejos con éxito lo volvera a reducir a la
mitad), mientras que los personajes buenos
no sufren ningln dafio en absoluto. La
mitad del dafio causado por el conjuro es
de fuego; el resto proviene directamente
del poder divino y, por tanto, no puede ser
reducido por la resistencia a los ataques basa-
dos en el fuego, como la concedida por un
conjuro de proteccion contra la energia (fuego),
escudo de fuego (gélido) o magia similar.

Después de 10 minutos, te alzas de tus
propias cenizas como si hubieses vuelto ala
vida mediante un conjuro de resurreccion.
Foco: una pluma de la cola de un fénix, por
valor de al menos 40 po.

Sacrificio: tu muerte y el nivel que pierdes
cuando regresas a la vida son el sacrificio de
este conjuro.

furor elevado
Evocacion [bien]
Nivel: Santificado 9
Componentes: V, sacrificio
Tiempo de lanzamiento: 1 accion estindar
Alcance: 40'
Area: explosion de 40 de radio, centrada
enti
Duracién: instantanea
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: si

Pronunciando una tnica y tremendamente
poderosa silaba de las Palabras de la creacién,
fu cuerpo entra en erupcién con el mismo
poder sagrado que model6 el universo en
su nacimiento. Todas las criaturas malignas
dentro del area de alcance sufren un dafio
igual a tus puntos de golpe actuales -+50.

Sacrificio: mueres. Puedes ser revivido o
resucitado de forma normal.

Garras de plata

Transmutacion

Nivel: druida 1, explorador 1
Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion estandar

Alcance: toque

Objetivo: una criatura viva tocada
Duracién: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega (inofensivo)
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Este conjuro permite al objetivo considerar
todos sus ataques con armas naturales como
si fuesen hechos con armas de plata. Este
conjuro afecta a golpetazos, pufietazos o
garras, mordiscos o cualquier otro tipo de
ataque natural que posea el objetivo. El con-
juro no cambia, sin embargo, el dafio de un
ataque sin armas de no letal a letal.

Garvas de plata puede hacerse permanente
mediante un conjuro de permanencia.

Gemas de proteccion
Nivel: clérigo 5
Componentes: V; S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 accion estandar
Alcance: corto (25 + 5'/2 niveles)
Objetivo: 1 gema/3 niveles
Duracién: 1 hora/nivel
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Debes lanzar este conjuro sobre una o mas
gemas, imbuyéndolas con energia curativa.
Las gemas saltan de tu mano, vuelan hasta el
objetivo y comienzan a orbitar alrededor de
su cabeza como piedras ioun.

Cada gema de proleccion es un receptaculo
que alberga 10 pg. El objetivo puede, como
accién gratuita, acceder a la energia curativa
de cada gema; la energia es liberada como
un arco de poder divino blanco-purptireo
que impacta sin error sobre su usuario,
curindole 10 puntos de dafo. El objetivo
no puede elegir absorber sélo una parte del
poder curativo de una gema de proteccion.
Una gema gastada se convierte en polvo al
instante. Al final de la duracion del conjuro,
cualquier gema de proteccion no usada pierde
su poder y cae al suelo; pueden ser emplea-
das de nuevo en otro lanzamiento posterior
del conjuro.

Una tnica criatura no puede tener
mas de cinco gemas de profeccion orbitando
alrededor de su cabeza de cada vez. Cada
gema tiene CA 24, dureza 10 y 10 pg; si
es destruida, cualquier poder curativo que
pudiese contener se pierde.

Componentes materiales: una gema de 500
po por cada gema de proteccién creada.

Gloria cegadora
Conjuracion (creacion) [bien]
Nivel: Gloria 9, hechicero/mago 9
Componentes: V, S, M/FD
Tiempo de lanzamiento: 1 hora
Alcance: corto (25 +5'/2 niveles)
Area: expansion de radio 100'/nivel,

centrada en ti

Duracién: 1 hora/nivel

Tiro de salvacion: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Una emanacién brillante brota de i, ilumi-
nando intensamente la zona. La luz es simi-
lar a la creada por el conjuro luz del dia, pero
no puede ser contrarrestada o disipada por
la oscuridad magica. Mas atn, las criaturas
de alineamiento maligno quedan cegadas
por esta luminosidad.

Si la gloria cegadora es puesta en contacto
con un area de oscuridad magica (o vice-
versd), incluido un conjuro de oscuridad
absoluta, serd negada temporalmente, de
forma que las condiciones de luz que exis-
tirian normalmente sélo actuaran en las
zonas solapadas.

Componente material arcano: un cetro
pulido de plata pura.

Gloria del martir
Abjuracion [bien]
Nivel: campeén de Gwynharwyf 4, paladin 4
Componentes: V, S, E FD
Tiempo de lanzamiento: 1 accion estindar
Alcance: corto (25’ + 5'/2 niveles)
Objetivo: una criatura/nivel
Duracién: 1 hora/nivel (D)
Tiro de salvacién: Voluntad niega

(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Aligual que escudar a ofro, este conjuro pro-
tege a los objetivos, creando una conexion
mistica entre ellos y tt, de forma que parte
de sus heridas te son transferidas. Los obje-
tivos ganan (cada uno) un bonificador +1 de
desvio a la CA y un bonificador +1 de resis-
tencia a sus TS. Todos los objetivos sufriran
solo mitad de dano de las heridas y ataques
que les causen. El dafio no sufrido por las
criaturas protegidas serd sufrido por ti. Las
formas de dafio que no se basen en puntos
de golpe, como efectos de hechizo, dafo
temporal de caracteristica, consuncion de
niveles o desintegraciones, no se ven afecta-
das. Si un objetivo sufre una reduccién de
puntos de golpe debido a una mengua en
su puntuacién de Constitucion, la reduc-
cién no se dividira entre vosotros, ya que
no proviene de un dafio en pg. Cuando
termina el conjuro, el dafio siguiente ya
no se divide entre ti y los objetivos, pero
el dafio ya dividido tampoco regresa a las
criaturas protegidas.

Si mueres mientras este conjuro esta en
efecto, éste terminard con un estallido de
energia positiva que curard 1d8 puntos de
golpe a cada objetivo protegido.




Si un objetivo se mueve fuera del alcance
del conjuro, su conexién contigo termi-
nard, pero el conjuro seguird activo mien-
tras haya al menos una criatura protegida
y tu estés vivo.

Foco: un anillo de platino (por valor de al
menos 50 po) pata ti y para cada uno de los
objetivos del conjuro.

Este conjuro aparecio por primera vez en
Magia de Faeriin.

Grito de guerra

Encantamiento (compulsién) [enajenador]

Nivel: bardo 3, campeén de Gwynharwyf
2, hechicero/mago 3

Componentes: V

Tiempo de lanzamiento: 1 acci6n estandar

Alcance: 30

Objetivo: explosién cénica

Duracion: instantdnea

Tiro de salvacién: Fortaleza niega

Resistencia a conjuros: si

Emites un tremendo grito de guerra que
hace que las criaturas en un cono de 30’
sean presa del panico durante 1d4 asaltos.
Cualquier criatura que falle su TS de For-
taleza perderd su bonificador de Destreza
a la CA y no podra realizar ninguna accién.
Sus rivales obtendrdn un bonificador +2 a
impactar a las criaturas asi acobardadas.

Grito de Ysgard
Conjuracién (llamada) [bien]
Nivel: Santificado 7
Componentes: V, sacrificio
Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: corto (25 + 5'/2 niveles)
Efecto: llama a 2d4 defensores bariaur de
Ysgard
Duracion: instantanea; ver texto
Tiro de salvacion: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Llamas a 2d4 defensores bariaur (consulta
el Capitulo 8: monstruos) de las llanuras de
Ysgard a tu lado. Te serviran durante un afio,
y podras despedirlos en cualquier momento.
Son inteligentes, por lo que podris asignar-
les diversas tareas. Pueden negarse a comple-
tar una mision o asumir responsabilidades
complejas sin tu supervisién.

Sin importar cuantas veces lances este
conjuro, no podras controlar a mas de
cuatro bariaur; el resto seri libre y regresara
a Ysgard al instante. Podrs elegir a qué cria-
turas eximes del servicio.

Sacrificio: 1d3 puntos de consuncién de
Fuerza.

Guardian sagrado

Adivinacién

Nivel: apéstol de la paz 5, clérigo 5

Componentes: V, S, celestial

Tiempo de lanzamiento: 1 accién estindar

Alcance: toque

Objetivo: objeto o criatura voluntaria
tocada

Duracién: 1 dia/nivel

Tiro de salvacién: ninguno (ver texto)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Los celestiales emplean guardidn sagrado
para conocer la ubicacién y estado de una
criatura u objeto que haya sido entregado
a su cuidado. Similar a situacion, este con-
juro hace que el lanzador sea consciente
continuamente de la localizacién precisa y
estado de la criatura u objeto: si la criatura
estd ilesa, herida, incapacitada, grogui,
inconsciente, moribunda, muerta, etc., o si
el objeto esta intacto, dafado o destruido.
Una vez se lanza el conjuro, la distancia
entre el lanzador y el objetivo no afecta a
su poder, y el conjuro seguira funcionando
incluso si ambos se encuentran en planos
de existencia diferentes.

Si el lanzador desea teleportarse a presencia
del objetivo, podra hacerlo aunque no esté
familiarizado con el entorno en el que se
encuentre (siempre que tenga acceso por su
cuenta a magia de teletransporte). Si el lan-
zador emplea un escudrifiamiento o escudrifia-
miento mayor sobre el objetivo, éste no tendra
derecho aTS; a menos que el objetivo esté pro-
tegido por un conjuro, o en una localizacion
que bloquee la magia escudrifadora, los cita-
dos conjuros tendran éxito automaticamente.

Este conjuro no tiene ningin efecto
sobre criaturas no voluntarias. Si el objetivo
es un objeto atendido, la criatura que lo
atiende debe aceptar el conjuro para que el
objeto lo reciba.

Halo de venganza

Abjuracién [bien]

Nivel: clérigo 6, Ira 6

Componentes: V, S, FD, abstinencia

Tiempo de lanzamiento: 1 accién estindar

Alcance: corto (25 + 5'/2 niveles)

Objetivo: una criatura de alineamiento
bueno; ver texto

Duracién: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacién: ninguno o Reflejos
mitad; ver texto

Resistencia a conjuros: no

Una anillo luminoso de poder divino apa-
rece sobre la cabeza de una criatura buena,

y permanece alli hasta que el conjur
expire o la criatura muera (quede reducid:
a —10 pg). Si ocurre esto wltimo, el hilo
descarga un arco de energia divina que
causa 1d6 puntos de dafio por nivel de lan-
zador (maximo 20d6) a quien acabé consu
vida. La criatura que sufra el ataque puede
realizar un TS de Reflejos para reducirél
dafio a la mitad. Una vez el halo de venganz
libera su energia, desaparece y el conjun
termina.

Componente de abstinencia: debes abste
nerte de beber alcohol durante 1 seman:
antes de lanzar este conjuro.

Himno de Faérinaal

Encantamiento (compulsion) [bien,
enajenador]

Nivel: bardo 2

Componentes: V

Tiempo de lanzamiento: 1 accién estindar

Alcance: corto (25 + 5'/2 niveles)

Objetivo: hasta una criatura/nivel

Duracién: concentracion

Tiro de salvacién: Voluntad niega

Resistencia a conjuros: si

Este suave himno nubla la mente de ks
criaturas malignas, haciendo que los afectz-
dos por él se olviden de realizar sus ataques
de oportunidad mientras dure el conjur.
El objetivo debe ser capaz de escucharél
himno para verse afectado por él.

Indisponer al mal
Nigromancia [bien]
Nivel: Santificado 5
Componentes: V, S, sacrificio
Tiempo de lanzamiento: 1 accién estindar
Alcance: personal
Area: emanacién de 20’ de radio
Duracién: 1 minuto/nivel (D)
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Emanas una poderosa aura que deja indis-
puestas a las criaturas malignas dentro del
area especificada.

Sacrificio: 1d4 puntos de dafio de Fuerz

Inquisicion
Encantamiento (compulsién) [enajenador]
Nivel: Santificado 5
Componentes: sacrificio
Tiempo de lanzamiento: 1 accidn estandar
Alcance: corto (25’ + 5'/2 niveles)
Objetivo: una criatura con Inteligencia ¢

0 superior

Duracion: ver texto




Tiro de salvacién: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

Con este conjuro, el lanzador fuerza a la
criatura seleccionada a que divulgue la
informacién que pueda estar ocultando.
Si el objetivo falla su salvacién, se vera
obligado a contestar a las preguntas del
lanzador (una pregunta por cada tres nive-
les de lanzador), hablar con sinceridad y no
responder de forma que la respuesta dada
pueda tener interpretaciones vagas. Las pre-
guntas formuladas pueden ser respondidas
por un simple ‘st’ 0 'no, o pueden requerir
una explicacién mas detallada. Este conjuro
no se puede emplear para forzar al objetivo
adivulgar informacién que no conozca, y
éste no podra inventar ninguna mentira
mientras esté bajo su efecto.

Sacrificio: 1d4 puntos de dafio de Consti-
tucién.

Inspiracién divina
Adivinacién
Nivel: Santificado 1
Componentes: sacrificio
Tiempo de lanzamiento: 1 accién estandar
Alcance: toque
Objetivo: una criatura tocada
Duracién: 1d4 asaltos
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Este conjuro ayuda a decantar el progreso
de la batalla en favor del bien, concediendo
una aptitud limitada de precognicién que
permite al receptor del conjuro evitar las
defensas de los rivales malignos. El obje-
tivo del conjuro obtiene un bonificador
+3 sagrado a las tiradas de ataque realizadas
contra criaturas malignas. Este bonificador
no se aplica a los ataques realizados contra
criaturas no malignas.

Sacrificio: 1d2 puntos de dafio de Fuerza.

Jibilo

Encantamiento [enajenador]

Nivel: Alegria 2, bardo 2, clérigo 2,
emisario de Baraquiel 2, hechicero/
mago 3

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién estandar

Alcance: 80

Objetivo: aliados en una expansién de 80’
de radio

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Tus aliados quedan alborozados, llenos
de energia y gozo. Las criaturas afectadas
ganan un bonificador +2 de moral a su
Fuerza y Destreza efectivas, ademis de
incrementar su velocidad en 5.

Jibilo no quita la fatiga, pero si alivia la
mayoria de penalizaciones por estar fati-
gado.

Juicio final

Nigromancia [muerte, bien]

Nivel: clérigo 8, hechicero/mago 8, Ira 8

Componentes: V, celestial

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Alcance: corto (25’ + 5'/2 niveles)

Objetivo: un humanoide, humanoide
monstruoso o gigante maligno por cada
2 niveles

Duracidn: instantanea

Tiro de salvacién: Voluntad parcial

Resistencia a conjuros: si

Recitando la lista de los actos malvados de
los objetivos, puedes invocar el juicio de los
cielos sobre sus cabezas. Las criaturas que
fallen su TS caerdn muertas y sus cuerpos
seran transportados al plano Inferior apro-
piado para que sufran tormento eterno. Las
criaturas que superen el TS sufririn, atn asf,
3dé puntos de dafio temporal de Sabiduria,
a medida que la culpa por sus pecados del
pasado inunda sus mentes.

Este conjuro sélo afecta a humanoides,
humanoides monstruosos o gigantes de
alineamiento maligno.

Un conjuro de resurreccion verdadera o
milagro puede devolver a la vida a una cria-
tura destruida por este conjuro de forma
normal. Un conjuro de resurreccion sélo
funciona si su cuerpo puede ser recuperado
de los planos Inferiores antes de lanzarlo.

Lanza de Valarian

Transmutacion

Nivel: amada de Valarian 4, druida 5,
explorador 4

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién estindar

Alcance: toque

Objetivo: un arma no magica tocada

Duracién: 1 asalto/nivel (D)

Tiro de salvacién: Fortaleza niega
(inofensivo, objeto)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo,
objeto)

El conjuro lanza de Valarian transforma un
arma no mdgica en una brillante lanza de
plata. Debes estar en posesion del arma y

llevarla desenvainada para que el conjuro
funcione.

La resplandeciente lanza acttia como una
lanza +1 de plata. Contra bestias magicas, el
arma se convierte en una lanza +3 de plata
que causa +2d6 puntos de dafio adicional
(como si tuviese la aptitud especial azote).

Si la lanza de Valarian es rota, la que se
rompera sera el arma original, y el conjuro
finalizard de golpe. Si el portador abandona
la lanza, voluntariamente o no, ésta volvera
inmediatamente a su forma original y el
conjuro terminara.

Llamar montura

Conjuracién (llamada) [bien]
Nivel: paladin 2

Componentes: V

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: 10’

Efecto: tu montura especial
Duracién: 1 hora/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Convocas a tu montura especial desde los
planos celestiales en los que reside. Fun-
ciona igual que tu aptitud sortilega normal
para convocarla, excepto porque la duracién
es mas breve y no tienes limite a las veces
que puedes llamarla en un dfa (aparte de las
veces que puedas lanzar llamar montura).
Puedes lanzar este conjuro incluso si ya has
llamado a tu montura empleando tu rasgo
de clase ese mismo dia.

Llamar sirvientes fieles

Conjuracion (llamada) [bien]

Nivel: Celestial 6, clérigo 6, hechicero/
mago 5

Componentes: V, S, abstinencia, celestial

Tiempo de lanzamiento: 1 minuto

Alcance: corto (25 + 5'/2 niveles)

Efecto: 1d4 lamparcontes, eladrin coure o
guardinales musteval

Duracidén: instantanea

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Llamas tu lado a 1d4 lamparcontes legales
buenos de Celestia, 1d4 eladrin coure cas-
ticos buenos de Arbérea o 1d4 guardinales
musteval neutrales buenos del Eliseo. Te
serviran durante un periodo de hasta un
afio como guardias, soldados, espias o cual-
quier otro propdsito sagrado que tengas.
Sin importar cuantas veces lances este
conjuro, no podris controlar mas de 2
DG de celestiales por nivel de lanzador.




Si sobrepasas esa cifra, todas las criaturas
recién llamadas quedaran bajo tu control,
y los sirvientes excedentes de invocacio-
nes anteriores regresardn a sus planos
nativos.

Componente de abstinencia: el personaje
debe abstenerse de lanzar conjuros de con-
juracién durante 3 dias antes de lanzar este
conjuro.

Lluvia de ascuas

Evocacién [fuego, bien]

Nivel: Santificado 7

Componentes: V, S, sacrificio

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: intermedio (100" + 10'/nivel)

Area: cilindro (40’ de radio, 120’ de alto)

Duracién: 1 asalto/nivel (D)

Tiro de salvacién: Reflejos mitad; ver
texto

Resistencia a conjuros: si

Este conjuro hace que ascuas anaranjadas,
parecidas a pequefas estrellas, caigan del
cielo sin parar. Cada asalto, las ascuas cau-
saran 10dé puntos de dafio a cada criatura
maligna en su drea de efecto. La mitad del
dafio es por fuego, pero la otra mitad es resul-
tado directo del poder divino, por lo que no
puede ser reducido mediante la resistencia a
los ataques basados en el fuego, como la con-
cedida por un conjuro de proteccién contra la
energia (fuego), escudo de fuego (gélido) o magia
similar. Las criaturas pueden abandonar
la zona para evitar seguir sufriendo dafio,
pero se requerird un nuevo TS cada asalto
que una criatura se vea sometida al ardiente
chaparrén.

Un escudo proporciona bonificador de
cobertura al TS de Reflejos, dependiendo
de su tamafio: pequefio +2, grande +4, pavés
+7. Un conjuro de escudo orientado hacia
arriba proporciona un bonificador +4 al
TS de Reflejos. Una criatura que emplee su
escudo (o el conjuro escudo) para frenar la
lluvia de ascuas no puede usarlo para defen-
derse en combate.

Sacrificio: 1d2 puntos de dafio de Fuerza.

Lluvia de rosas

Evocacion [bien]

Nivel: druida 7

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Aleance: largo (400’ + 40'/nivel)

Area: cilindro (80" de radio, 80' de alto)

Duracién: 1 asalto/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno (dafio
de caracteristica) y Fortaleza niega
(indisposicion)

Resistencia a conjuros: si

Rosas rojas caen del cielo. Sus afiladas espi-
nas rasgan la piel de las criaturas malignas,
causindoles 1d4 puntos de dafio temporal
de Sabiduria por asalto. Una criatura que
quede reducida a 0 puntos de Sabiduria
caera inconsciente, mientras su mente se
sume en horribles pesadillas. Ademas, los
bellos pétalos de las rosas afectan a las cria-
turas malignas que toquen; quienes fallen
un TS de Fortaleza quedarin indispuestos
(penalizador —2 a las tiradas de ataque y
dafio con un arma, TS, pruebas de caracte-
ristica y habilidad) hasta que abandonen el
area del conjuro. Una salvacion con éxito de
Fortaleza hace que la criatura sea inmune a
la indisposicion causada por las rosas, pero
no al dafio de caracteristica inflingido por
sus espinas.
Componente material: una rosa roja.

Lluvia de tulipanes negros

Evocacién [bien]

Nivel: druida 9

Componentes: V, 5, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: largo (400’ +40'/nivel)

Area: cilindro (80 de radio, 80' de alto)

Duracién: 1 asalto/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno (dafio) y
Fortaleza niega (mareo)

Resistencia a conjuros: si

Tulipanes tan negros como la medianoche
caen del cielo. Los tulipanes explotan con
energia divina al golpear a criaturas malig-
nas, causandoles 5d6 puntos de dafio a cada
una. Ademas, las criaturas malignas que
fallen un TS de Fortaleza quedaran marea-
das (incapaces de atacar, lanzar o concen-
trarse en conjuros, realizar ninguna tarea
que requiera concentracién o hacer otra
cosa que no sea una accién de movimiento
simple cada turno) hasta que abandonen el
area del conjuro. Superar el TS de Fortaleza
hace que la criatura sea inmune a los efec-
tos mareantes de los tulipanes, pero no a
su daro.
Componente material: un tulipan negro.

Luz de linterna

Evocacién [bien, luz]
Nivel: clérigo 1, hechicero/mago 1,
paladin 1, vasallo de Bahamut 1

Componentes: S, abstinencia

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25’ + 5/2 niveles)

Efecto: rayo

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Rayos de luz sagrada destellan desde tus
ojos. Puedes disparar 1 rayo por cada 2
niveles, pero no mas de uno por asalto.
Debes tener éxito en un ataque de toque
a distancia para impactar a un objetivo.
Este sufrira 1dé puntos de dafio por cada
rayo.

Componente de abstinencia: debes abste-
nerte de toda relacién sexual durante 24
horas antes de lanzar este conjuro.

Manto estelar
Abjuracion
Nivel: Alegria 7, hechicero/mago 6
Componentes: V, S5, M
Tiempo de lanzamiento: 1 accién

estandar

Alcance: toque
Objetivo: una criatura viva tocada
Duracién: 1 minuto/nivel (D)
Tiro de salvacion: ninguno
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Este conjuro se manifiesta como una cefida
capa de diminutas estrellas que caen en cas-
cada y parecen apagarse antes de llegara
tocar el suelo. La capa se forma por encima
de la indumentaria del objetivo y emite luz
como una antorcha, aunque esa no es su
funcién principal.

El manto estelar hace que el objetivo
sea inmune a los ataques de armas no
magicas, y transforma cualquier arma o
proyectil no magico que lo golpee en luz
inofensiva, destruyéndolo para siempre.
El contacto con el manto estelar no des-
truye armas o proyectiles magicos, pero
el portador del manto tiene derecho a un
TS de Reflejos (CD 15) cada vez que sea
impactado por tales armas; el éxito indica
que sélo sufre mitad de dafio (redondeado
hacia abajo).

Componente material: un pellizco de polvo
del ala de un pixi (20 po).

Manto solar
Abjuracién
Nivel: Santificado 4
Componentes: S, sacrificio
Tiempo de lanzamiento: 1 acci6n estandar




Alcance: toque

Objetivo: una criatura tocada
Duracién: 1 asalto/nivel
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: si

Este conjuro envuelve al objetivo en una
ondulante capa de luz que ilumina el drea
que lo rodea (y disipa la oscuridad) igual
que un conjuro de luz del dia. Sin embargo,
lacapacidad de generar luz no es su funcién
principal.

El manto solar concede al objetivo una RD
§/-. Més atn, si el objetivo es impactado
por Un ataque en CUerpo a cuerpo que cause
puntos de dafio, un zarcillo de luz saldr dis-
parado contra el atacante, golpeindolo sin
posibilidad de error para causarle 5 puntos
de dafio.

Debido al fulgor del manto solar, las
criaturas sensibles a la luz brillante (como
los elfos oscuros) sufren las penalizaciones
habituales cuando luchen dentro de su
radio luminoso.

Sacrificio: 1d4 puntos de dafio de Fuerza.

Martillo de la rectitud

Evocacion [fuerza, bien]

Nivel: Santificado 3

Componentes: V, S, sacrificio

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: intermedio (100’ + 10'/nivel)

Efecto: martillo de guerra de fuerza
madgica

Duracion: instantanea

Tiro de salvacién: Fortaleza mitad

Resistencia a conjuros: si

Se crea un ‘gran martillo de guerra de
energia positiva, que se lanza contra un
objetivo al que puedas ver dentro del
alcance del conjuro, golpeandolo sin error
posible.

El martillo de la rectitud causa 1d6 puntos
de dafio por nivel de lanzador al objetivo,
o0 1d8 por nivel de lanzador si aquél es
maligno.

El lanzador puede decidir causar dafio
no letal en lugar de letal con el martillo, o
dividir el dafio entre ambos tipos; debe deci-
dirse cémo dividir el dafio antes de realizar
la tirada para herir. El martillo es un efecto
de fuerza, que no tiene probabilidad de fallo
al golpear a un oponente incorporal. Un TS
de Fortaleza con éxito reduce el dafio a la
mitad.

Sacrificio: 1d3 puntos de dafio de

Fuerza.

Mirada de los justos
Nigromancia [muerte, bien]
Nivel: clérigo 7, hechicero/mago 7
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accién

estandar
Alcance: personal
Objetivo: tu
Duracién: 1 asalto/nivel

Ganas un ataque de mirada sobrenatural
similar al de un eladrin ghaele. Las cria-
turas malignas con 5 DG o menos a 60’ de
ti deberdn superar un TS de Voluntad o
morir. Incluso si supera su TS, cada criatura
quedari afectada por un conjuro de miedo
durante 2d10 asaltos. Las criaturas neutrales
(ni buenas, ni malas), y las criaturas malig-
nas con mas de 5 DG, sufriran el efecto de
miedo si fallan sus TS.

Momento de lucidez
Abjuracién
Nivel: paladin 2
Componentes: V, S, FD
Tiempo de lanzamiento: 1 accién estindar
Alcance: toque
Objetivo: criatura tocada
Duracién: instantanea
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Cuando lances este conjuro y toques a una
criatura que esté bajo la influencia de un
conjuro o efecto enajenador, esa criatura
tendra derecho inmediatamente a un
nuevo TS contra la CD original del efecto
para librarse de él. Si el conjuro o efecto no
permitia originalmente un TS para evitatlo,
este conjuro no tendra ningtin poder.

Montura alada
Transmutacion
Nivel: paladin 4
Componentes: V, S, FD
Tiempo de lanzamiento: 1 accion estindar
Alcance: toque
Objetivo: montura especial tocada
Duracién: 10 minutos/nivel
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Este conjuro hace que le broten unas gigan-
tescas alas emplumadas a tu montura. Las
alas le conceden un movimiento en vuelo
de 60, con maniobrabilidad buena. La mon-
tura se vera ralentizada de forma normal
por cualquier peso que lleve, barda o los
factores climéticos.

Motas dolorosas

Encantamiento (compulsion) [enajenador]

Nivel: bardo 4, hechicero/mago 3

Componentes: V, S, sacrificio

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: largo (400’ + 40 /nivel)

Efecto: un cubo de 10' de lado por nivel

Duracién: 1 asalto/nivel (D)

Tiro de salvacién: Voluntad niega; ver
texto

Resistencia a conjuros: si

Este conjuro crea destellantes motas de luz

que causan una intensa angustia mental.

Las criaturas dentro de una nube de motas

dolorosas, o que la crucen, deberin superar

un TS de Voluntad o quedar atontadas

durante 1 asalto. Deberd realizarse un

nuevo TS cada asalto. Abandonar y después

reentrar en una nube de motas obliga a un

nuevo TS.

El lanzador puede crear una gran nube
de motas destellantes o varias nubes mas
pequenas. Por ejemplo, un lanzador de
nivel 5 podria crear cinco nubes diferentes,
cada una cubriendo un cubo de 10 de lado,
dentro del alcance del conjuro. Alternati-
vamente, el lanzador podria agrupar uno
o miés de dichos cubos para crear nubes o
barreras de mayor tamafio. Los cubos crea-
dos no tienen por qué ser adyacentes unos
con otros, pero cada uno es estacionario una
vez situado.

Sacrificio: 1d3 puntos de dafio de Sabi-
durfa.

Nube draconiana
Conjuracion (llamada) [aire]
Nivel: Santificado 8
Componentes: V, S, sacrificio
Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: especial (ver texto)
Efecto: una nube draconiana conjurada

(ver texto)

Duracién: 1 minuto + 1 minuto/nivel
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Debes lanzar este conjuro al aire libre, en un
lugar desde donde se vean nubes. Invoca a
un espiritu elemental del aire, confinandolo
a una nube cercana (normal, o de tormenta)
y le da forma de dragon. Tras formarse, la
nube draconiana vuela hacia ti, llegando
en 1 minuto sin importar la distancia que
haya hasta tu posicion (el tiempo que tarda
en llegar cuenta para la duracién del con-
juro). Una vez llega, podras dar érdenesa la
nube draconiana como si fuese una criatura




convocada (consulta convocar aliado natural
1, en el Manual del jugador, para obtener mas
detalles). La nube habla aurano.

Al final de la duracién del conjuro la
nube se evapora hasta desaparecer, y el ele-
mental ligado a ella regresa a su plano natal.
La nube draconiana no puede atravesar
liquidos u objetos sclidos.

Sacrificio: 1d3 puntos de dafio de Consti-
tucion.

La nube draconiana tiene las siguientes
estadisticas:

Nube draconiana: elemental Enorme
(aire, extraplanar, bueno); DG 21d8+84; pg
178; Inic +10; Vel. V1 150’ (regular); CA 26,
toque 14, desprevenido 20; Atq base +15;
Prs +30; Atq +20 en ¢/c (2d6+10/19-20, mor-
disco); Atq completo +20 en ¢/c (2d6+7/19-
20, mordisco), +25 en c/c (2d4+32, garras);
Espacio/alcance 15 ancho/15%; AE arma de
aliento; CE visién en la oscuridad 60, RD
10/magicas, rasgos de elemental; AL N; TS
Fort +11, Ref +18, Vol +7; Fue 25, Des 23,
Con 18, Int 6, Sab 11, Car 11.

Habilidades y dotes: Avistar +19, Escuchar
+19; Ataque elastico, Ataque en vuelo®,
Critico mejorado (mordisco)®, Bsquiva,
Iniciativa mejorada®, Movilidad.

Arma de aliento (Ex): estallido lineal de
100’ de largo de relampagos cada 1d4 asal-
tos. 10d6 puntos de dafio por electricidad;
Reflejos CD 24 para mitad de dafo.

Nuevas energias

Adivinacién

Nivel: paladin 1

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracién: 1 hora/nivel

Tiro de salvacion: Voluntad niega
{inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Mientras dure el conjuro, la criatura tocada
puede realizar actividades extenuantes
de larga duracién, como si tuviese la dote
Aguante.

Ojos del avoral

Transmutacion

Nivel: amada de Valarian 1, apéstol de la
paz 1, clérigo 1, druida 1, explorador 1,
hechicero/mago 1

Componentes: S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivo: una criatura

Duracién: 10 minutos/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

El objetivo gana la aguda visién de un avoral,
obteniendo un bonificador +8 racial a sus
pruebas de Avistar mientras dure el conjuro.

Punteria inspirada

Encantamiento (compulsién)
[dependiente del idioma, enajenador]

Nivel: bardo 4, clérigo 3, explorador 3,
Fatas 3

Componentes: V

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: 40’

Objetivo: aliados en una emanacién de 40’
de radio centrada en ti

Duracion: concentracion

Tiro de salvacion: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Inspiras a los aliados dentro del drea del
conjuro para que centren sus mentes en
impactar a sus objetivos deseados. Todos los
aliados afectados obtienen un bonificador +2
introspectivo a todos sus ataques a distancia.

Quitar adiccion

Conjuracion (curacion)

Nivel: amada de Valarian 2, clérigo 2,
druida 2

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: toque

Objetivo: una criatura tocada

Duracidén: instantanea

Tiro de salvacién: Fortaleza niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Quitar adiccion cura todas las adicciones que
sufra el objetivo (consulta ‘Drogas’ en el
Libro de oscuridad vil, para mas informacién
sobre las adicciones). Dado que la duracién
del conjuro es instantinea, no evita una
nueva adiccién a la misma droga que se
produzca mas adelante.

Quitar fatiga
Transmutacién
Nivel: apéstol de la paz 4, clérigo 4, Placer 4

Componentes: S

Tiempo de lanzamiento: 10 minutos

Alcance: toque

Objetivo: hasta una criatura viva tocada
cada dos niveles

Duracidn: instantinea

Tiro de salvaci6n: Fortaleza niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Las criaturas que toques obtienen el
beneficio de 8 horas de sueno reparador.
Si un objetivo estaba fatigado, la fatiga y

sus penalizaciones desaparecen. Si estaba
exhausto, quedard fatigado, pero sélo
necesitard una hora mis de descanso para
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eliminar también la fatiga. Si el objetivoya
estaba fresco y bien descansado, no necesi- l
tard reposar o dormir en las siguientes 24
horas. Los lanzadores de conjuros arcanos
siguen necesitando descansar sus mentes
durante 8 horas para preparar o estudiar

Sus Conjuros. I

Quitar mareo

Conjuracion (curacién)

Nivel: apéstol de la paz 3, clérigo 3

Componentes: V, FD |

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracién: instantanea

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Quitar mareo devuelve la salud a una cria-
tura que esté mareada o indispuesta. Quifar
mareo sélo cura estos dos estados, no enfer-
medades, venenos u otros sintomas.

Rayo de esperanza

Encantamiento (compulsion) [bien,
enajenador]

Nivel: apostol de la paz 1, bardo 1, clérigo
1, emisario de Baraquiel 1

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25 + 5'/2 niveles)

Objetivo: una criatura viva

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacion: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Arraiga en el objetivo una profunda espe-
ranza, haciéndole ganar un benificador +2



de moral a los TS, tiradas de ataque, pruebas

de caracteristica y pruebas de habilidad.
Rayo de esperanza contrarresta y disipa

pena (descrito en el Libro de oscuridad vil).

Rayo de gloria
Evocacion [bien]
Nivel: arcanista elevado 6, Gloria 6
Componentes: V, S, FD
Tiempo de lanzamiento: 1 accién estandar
Alcance: corto (25’ + 5'/nivel)
Efecto: rayo
Duracién: instantanea
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: si

Al lanzar este conjuro, proyectas un rayo de
energiadel plano de Energia positiva contrauna
ctiatura. Debes realizar con éxito un ataque de
toque a distancia para golpear al objetivo. Una
criatura impactada sufre dafio dependiendo de
sunaturaleza y plano natal de existencia:

Origen de la criatura Dafo
Plano de Energia positiva,

ajeno bueno Ninguno
Elemental, ajeno neutral 5d6
Plano Material 5d8

Ajeno maligno, muerto viviente 10d8
Plano de Energia negativa 15d8

Recuperacidn del tesoro del alma
Transmutacion
Nivel: Santificado 8
Componentes: sacrificio
Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: corto (25" + 5'/2 niveles)
Objetivo: restos desintegrados de un

objeto

Duracién: instantanea
Tiro de salvacion: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Si el receptor de este conjuro ha perdido un
objeto valioso como resultado del conjuro
pérdida del tesoro del alma (descrito en el
Libro de oscuridad vil), este conjuro resta-
blecerd tal objeto. Este conjurc debe ser
lanzado dentro de las 4 horas siguientes a
la destruccién del objeto. Tras completar el
lanzamiento, el objeto desintegrado regresa
a la posesién de su duefio original en las
condiciones que se encontraba antes de ser
destruido.

Sacrificio: 1d4 puntos de consuncién de
Constitucion.

Refugio sagrado
Abjuracién
Nivel: paladin 4

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion estandar

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracion: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Escudas a una criatura con un halo de luz
sagrada. La criatura obtiene un bonificador
+2 sagrado a la CA. Ademads, mientras esté
protegida por este conjuro, no perdera su
bonificador de Destreza a la CA cuando esté
desprevenida.

Mientras dure el conjuro sers cons-
ciente de la salud del objetivo, igual que
mediante un conjuro de situacién, y no
tendrds que estar en contacto con la cria-
tura protegida para curarla mediante tu
imposicién de manos. El uso de esta aptitud
sigue requiriendo una accién estindar, pero
podrés usarla a cualquier distancia siempre
que el objetivo esté en el mismo plano de
existencia que tu.

Relampago divino
Evocacion [bien]
Nivel: arcanista elevado 5, celestial 5




Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: corto (25 + 5'/2 niveles)

Objetivo: hasta una criatura por cada dos
niveles de lanzador

Duracion: instantinea

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: si

Creas un rayo de radiante electricidad
que salta de un objetivo a otro, evitando
a las demds criaturas en su camino. Cada
objetivo golpeado por uno de estos arcos
eléctricos sufre 3dé puntos de dafio de
electricidad celestial especial. Las cria-
turas que normalmente son inmunes a
la electricidad sufren el dafio normal de
este conjuro, y el rayo celestial no se ve
afectado por la reduccion de una protec-
cién contra la energia (electricidad) o magia
similar.

Renovacion

Conjuracién (curacién) [bien]

Nivel: apostol de la paz 3, bardo 3,
clérigo 3, Resistencia 3, vasallo de
Bahamut 3

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: 20'

Efecto: explosién de 20’ de radio centrada
enti

Duracion: instantanea

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Renovacion canaliza la energia celestial para
eliminar todo el dafio no letal que hayan
sufrido los objetivos, incluido el dafio por
las condiciones ambientales, hambre, sed
y efectos relacionados asi como el dafio
causado por ataques no letales.

Resolucion de Phieran

Abjuracién [bien]

Nivel: Santificado 3

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accidn
estandar

Alcance: 20’

Objetivo: una criatura buena por nivel en
un radio de 20’ centrado en ti

Duracién: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

La resolucion de Phieran (que recibe su
nombre del dios del sufrimiento, la
resistencia y la perseverancia) es un
conjuro desarrollado para combatir a los
usuarios de la magia vil. Este conjuro
proporciona un bonificador +4 sagrado
a los TS contra conjuros con el descrip-

tor ‘maligno’.

Sacrificio: 1d3 puntos de dafio de Fuerza.

Retribucion del pecado
Encantamiento (compulsién) [bien,
enajenador]
Nivel: hechicero/mago 6
Componentes: V, abstinencia
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar
Alcance: intermedio (100’ + 10'/nivel)
Objetivo: una criatura maligna
por nivel
Duracién: 1 asalto/nivel
Tiro de salvacién: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

Los pensamientos e impulsos depravados
de las criaturas indispuestas florecen en
sus mentes, convirtiéndose en sospecha y
desconfianza intensas. Cada objetivo queda
convencido de que sus propios aliados estan
tramando matarlo en cualquier momento, y
atacari a la criatura maligna mas cercana
empleando cualquier forma de ataque
(cuerpo a cuerpo, a distancia, conjuros o
aptitudes sortilegas o sobrenaturales) que
sea mis efectiva contra €, segtn su enten-
der. Las criaturas afectadas no ignoran por
completo otras amenazas, pero atacaran a
las criaturas malignas antes que a cualquier

otro enemigo.

Componente de abstinencia: debes abste-
nerte de tomar substancias embriagadoras
o estimulantes durante una semana antes

de lanzar el conjuro.

Risa de Chaav

Encantamiento (compulsion) [bien,
enajenador]

Nivel: clérigo 5, Alegria 5

Componentes: V

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: 40’

Area: expansién de 40’ de radio centrada
enti

Duracién: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacion: Voluntad niega (ver
texto)

Resistencia a conjuros: si

Emites una alborotada risa jovial que
refuerza la resolucién de las criaturs
buenas y debilita la de las malignas.

Las criaturas buenas dentro del area del
conjuro ganan estos beneficios durante su
duracion: bonificador +2 de moral a las tir-
das de ataque y TS contra efectos de miedo,
més un ntiimero de puntos de golpe tempo-
rales igual a 1d8 + el nivel de lanzador (hasta
un maximo de 1d8+20 a nivel de lanzador
20).

Las criaturas malignas dentro del drea
del conjuro que fallen un TS de Volun-
tad sufririn un penalizador —2 de moral
en sus tiradas de ataque y TS contra los
efectos de miedo durante la duracién del
conjuro.

Las criaturas deben ser capaces de oir
la risa para verse indispuestas por el con-
juro. Las criaturas que no sean buenas ni
malas no seran indispuestas por la risa de
Chaav.

Rociada diamantina

Evocacion [bien]

Nivel: Santificado 4

Componentes: V; 5, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: 60’

Area: explosién conica

Duracidon: instantinea

Tiro de salvacién: Reflejos mitad

Resistencia a conjuros: si

Un estallido de esquirlas diamantinas
brota de tu mano y se extiende en un rut-
lante cono, que deslumbra a las criaturas
malignas en el drea durante 2dé asaltos. El
conjuro también causa 1dé puntos de dafio
por nivel de lanzador (maximo 10de). El
dano sélo afecta a las criaturas malignas.
Un TS de Reflejos con éxito reduce el dafio
a la mitad, pero no evita el efecto deslum-
brante.

Componente material: polvo de diamante
por valor de al menos 100 po.

Rugido del leonal

Evocacion [bien, sonido]

Nivel: druida 6

Componentes: V

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estindar

Alcance: 40’

Objetivo: criaturas no buenas
en una expansién de 40’ centrada
enti

Duracion: instantanea




Tiro de salvacion: Fortaleza parcial
Resistencia a conjuros: si

Este conjuro tiene el efecto de una pala-
bra sagrada, ademas de causar 2dé puntos
de dafio sénico a las criaturas no buenas
dentro del 4rea de efecto.

Un TS de Fortaleza con éxito niega el
dafio sonico, pero no los demas efectos del
conjuro.

Sacrificio divino

Nigromancia

Nivel: campeén de Wynharwyf 1,
paladin 1

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: personal

Objetivo: tt

Duracién: 1 asalto/nivel o hasta ser
descargado

Puedes sacrificar tu fuerza vital para
aumentar el dafio que causas. Cuando
lanzas el conjuro, puedes sacrificar hasta
10 de tus puntos de golpe. Por cada 2 pg
que sacrifiques, en tu siguiente tirada de
ataque con éxito causaras +1dé de dafio,
hasta un maximo de 5d6. tu capacidad
para causar este dafio adicional terminard
cuando logres un ataque con éxito o ter-
mine la duracién del conjuro. Los puntos
de golpe sacrificados cuentan como dafio
letal normal, incluso si tienes la aptitud de
regeneracion.

Sangre de celestial

Abjuracién [bien]

Nivel: apéstol de la paz 6, clérigo 6,
Placer 6

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Alcance: toque

Objetivo: criatura no maligna
tocada

Duracién: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Canalizas el poder sagrado para conceder
al objetivo parte de la proteccion de la que
gozan las criaturas celestiales. El objetivo
gana resistencia 10 al 4cido, frio y electri-
cidad, un bonificador +4 en los TS contra
veneno y RD 10/maligno.

Componente material: un vial de agua
bendita, con el que debes ungir la cabeza
del objetivo.

Sangre del martir

Nigromancia (curacién) [bien]

Nivel: apéstol de la paz 4, campeén de
Gwynharwyf 4, clérigo 4, paladin 4

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: intermedio (100’ + 10'/nivel)

Objetivo: criatura voluntaria

Duracion: instantanea

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: si

Puedes transferir parte de tus puntos de
golpe directamente a la criatura objetivo
dentro del alcance, que se te restan como
dafio. Debes transferir, como minimo, 20
puntos de golpe. La criatura objetivo recibe
estos puntos como si fuese un conjuro de
curar heridas, y no puede ganar mas de los
que le permita su maximo de puntos de
golpe; cualquier exceso se pierde. Este con-
juro sélo transfiere puntos de golpe reales,
no temporales. Un objetivo inconsciente
se considera ‘voluntaric’ a efectos de este
conjuro.

Santificar al perverso
Nigromancia [bien]
Nivel: Santificado 9
Componentes: V, S, F, sacrificio
Tiempo de lanzamiento: 1 accidén

estandar

Alcance: corto (25 + 5'/2 niveles)
Objetivo: una criatura maligna
Duracién: ver texto
Tiro de salvacién: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

Este conjuro desgarra la corrupta y fétida
alma de una criatura maligha, atrapindola
en un recepticulo diamantino (el foco
del conjuro). El cuerpo sin alma de la
criatura se marchita o convierte en polvo
al instante.

Atrapada en la gema, la vil alma queda
sometida a una transformacién gradual,
reflexiona sobre sus pecados pasados y
lentamente encuentra un destello de
bondad en su interior. Con el tiempo, este
destello crecera hasta convertirse en un
fuego ardiente. Tras un afio, el alma de la
criatura atrapada adopta el alineamiento
del lanzador del conjuro (legal bueno,
caético bueno o neutral bueno). Una
vez se ha completado la penitencia del
alma, al romper el diamante se recons-
truye el cuerpo original de la criatura, el
alma regresa a él y se transforma en una

renovada criatura santificada (consulta el
Capitulo 8 monstruos).

Si el diamante se destruye antes de que
el alma haya terminado su penitencia, el
cuerpo y alma de la criatura maligna serdn
restablecidos por completo al estado que
tenian antes del lanzamiento del conjuro.
La criatura mantendri el recuerdo de haber
estado atrapada en la gema, y considerara al
lanzador un enemigo odiado que debe ser
destruido a cualquier precio.

Bl diamante que sirve como recepticulo
tiene dureza 20 y 1 punto de golpe.

Foco: un diamante sin mécula con valor
no inferior a 10.000 po.

Sacrificio: 1 nivel de personaje.

Sarcéfago de ambar
Evocacion
Nivel: hechicero/mago 7
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 accién

estandar

Alcance: corto (25" + 5'/2 niveles)
Objetivo: una criatura
Duracién: 1 dia/nivel
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: si

Imbuyes una esfera de ambar con poder
maégico y la lanzas contra el objetivo. Si
tienes éxito en un ataque de toque a distan-
cia, el ambar impactara al rival y lo envolvera
en centelleante energia que se endurece
al instante, atrapandolo en una concha
translticida e inmévil de dmbar. El objetivo
queda perfectamente preservado en estasis,
indemne pero incapaz de llevar a cabo nin-
guna accion. Dentro del sarcifago de dmbar,
el objetivo queda protegido contra todos los
ataques, incluidos los puramente mentales.

El sarcéfago de dmbar tiene dureza 5y
10 puntos de golpe por nivel de lanzador
(maximo 200 pg). Si queda reducido a 0
pg, se resquebrajard y partird para conver-
tirse en polvo de 4mbar sin valor, en cuyo
momento el objetivo saldra del estado
de estasis (aunque quedara desprevenido
hasta el siguiente turno). Si no se lo per-
turba, el sarcéfago de dmbar atrapa al obje-
tivo durante toda la duracién del conjuro,
para después disiparse y liberar al cautivo.

Componente material: una esfera de ambar
por valor de al menos 500 po.

Situacidn mayor
Adivinacién
Nivel: apostol de la paz 4, clérigo 4,
Comunidad 4




Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivo: una criatura tocada/
3 niveles

Duracién: 1 hora/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si
(inofensivo)

Igual que situacion (descrito en el Manual del
jugador), excepto porque también puedes
lanzar una seleccion limitada de conjuros
a través del vinculo, como si estuvieses
tocando al objetivo. Puedes lanzar cual-
quier conjuro que cumpla las siguientes
condiciones:

e Nivel:0,1°02°

« Alcance: toque

* Objetivo: criatura tocada

e Tiro de salvacién: inofensivo

Por ejemplo, si eres consciente (por medio
del conjuro situacion mayor) de que uno
de tus compafieros vinculados estd mori-
bundo, podris lanzarle curar heridas modera-
das para intentar revivirlo.

Suerte del crepisculo
Abjuracién [bien]
Nivel: Santificado 1
Componentes: V, abstinencia
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar
Alcance: toque
Objetivo: una criatura no maligna tocada
Duracién: 1 minuto/nivel
Tiro de salvacion: ninguno
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Por medio de este conjuro, el lanzador
puede impartir la suerte de una fata a un ser
no maligno. El objetivo gana un bonificador
+1 de suerte a todos sus TS mientras dure
este conjuro.

Componente de abstinencia: el lanzador
debe evitar beber alcohol durante 3 dias
antes de lanzar este conjuro.

Telarafia danzante
Evocacién [bien]
Nivel: clérigo 5, druida 5, hechicero/
mago 4
Componentes: V, S, M/FD
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: intermedio (100’ + 10'/nivel)

Area: explosién de 20’ de radio

Duracién: instantinea

Tiro de salvacién: Reflejos mitad; ver
texto

Resistencia a conjuros: st

Este conjuro crea un estallido de energia
mégica que causa 1dé puntos de dafio no
letal por nivel (maximo 10d6). Mas atn, las
criaturas malignas que fallen su TS queda-
ran enmaranadas en los zarcillos de ener-
gia remanente durante 1dé asaltos. Una
criatura enmarafiada sufre un penalizador
—2 a las tiradas de ataque y —4 a su Destreza
efectiva; puede moverse a la mitad de su
velocidad, pero no puede correr ni cargar.
Un objetivo enmarafiado que intente lanzar
un conjuro debera superar una prueba de
Concentracion contra CD 15 o perdetlo.
Este conjuro afecta s6lo a criaturas; los obje-
tos quedan indemnes.

Componente material arcano: un pedazo de
tela de arafia.

Toque curativo

Nigromancia [bien]

Nivel: hechicero/mago 3

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracién: instantanea

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Transfieres parte de tu esencia vital a otra
criatura, curandola. Puedes curar hasta 1dé
puntos de golpe por cada dos niveles de
lanzador (maximo 10d6), y debes decidir
cuantos dados tirar antes de lanzar el con-
juro. Sufres un dafio igual a los pg que cures
al objetivo. Este conjuro no puede restable-
cer al objetivo mas puntos de golpe que los
tuyos actuales +10, lo cual serfa suficiente
para matarte.

Toque de adamantita

Transmutacion

Nivel: clérigo 6, druida 6, hechicero/
mago 5

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: toque

Objetivo: arma tocada

Duracién: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo, objeto)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo,
objeto)

Este conjuro concede a un arma las propie-
dades de una de adamantita. El arma gam
un bonificador +1 de mejora a las tiradas
de ataque (como si fuese de gran calidad)
y supera con facilidad la dureza al golpear
objetos o romper armas, ignorando cual
quier dureza inferior a 20. El arma afectada
también gana 1/3 mas de puntos de golpe
de lo normal, mientras dure el conjuro.

No puedes lanzar este conjuro sobre
un arma natural, como un impacto sin
armas. Sin embargo, el impacto sin armas
de un monje se considera un arma, porlo
que si puede ser mejorado mediante este
conjuro.

Si el arma esta fabricada con algin oo
material especial (hierro frio o plate, por
ejemplo), perderd los beneficios de su mate-
rial original mientras dure el conjuro.

Toque de adamantita no puede hacerse per-
manente mediante el conjuro permanencia.

Tormenta de esquirlas

Evocacién [bien]

Nivel: Santificado 6

Componentes: V, S, sacrificio

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: 0

Area: expansion de 80’ de radio

Duracion: instantanea

Tiro de salvacién: Fortaleza niega
(ceguera) y Reflejos mitad (esquirlas)

Resistencia a conjuros: si

Fragmentos de luz celestial caen del firma-
mento. Las criaturas malignas dentro del
drea del conjuro que fallen un TS de Forte-
leza quedaran cegadas permanentemente.
Las esquirlas de luz también desgarran la
piel de las criaturas malignas, causandoles
1dé puntos de dafio por nivel de lanzador
(méaximo 20d6). Un TS de Reflejos con
éxito evita la mitad del dafio, que es de
origen divino.

Sacrificio: 1d3 puntos de consuncion de
Fuerza.

Tormenta de relampagos divinos
Evocacion [bien]
Nivel: arcanista elevado 7, celestial 7
Alcance: intermedio (100’ + 10'/nivel)
Area: zona de 10’ de ancho con alcance
corto (25 + 5'/2 niveles)




Objetivos: hasta una criatura por nivel de
lanzador

Duracién: instantinea

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: si

Igual que reldmpago divino, excepto por
su mayor alcance, la posibilidad de
impactar a mas enemigos y que causa 5dé6
puntos de dafio de electricidad celestial
especial.

Trompeta celestial

Evocacién [bien, sonido]

Nivel: bardo 6, clérigo 7, emisario de
Baraquiel 4

Componentes: S, F, arconte

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: 120’

Objetivo: enemigos en una explosion de
120’ de radio centrada en ti

Duracién: instantinea

Tiro de salvacién: Fortaleza niega

Resistencia a conjuros: si

Produces un estallido de miisica de claridad
meridiana, belleza suprema y temor parali-
zante. Todos los enemigos a 120’ de ti debe-
rin superar un TS de Fortaleza o quedar
paralizados durante 1d4 asaltos.

Foco: una trompeta de gran calidad, que
debes soplar.

Tumba de luz
Transmutacién [bien]
Nivel: clérigo 7, hechicero/mago 7
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: toque
Objetivo: criatura extraplanaria maligna

tocada

Duracién: concentracién
Tiro de salvacion: Fortaleza parcial
Resistencia a conjuros: si

Cuando lanzas este conjuro, intentas
extraer la corrupta substancia de una
criatura extraplanaria maligna para reem-
plazarla por tu propia esencia pura. El
conjuro es muy agotador de lanzar, pero
resulta letal para los ajenos malignos
u otras criaturas extraplanarias con la
mécula del mal.

Cuando tocas a la criatura objetivo,
debera superar un TS de Fortaleza. Si
tiene éxito, no se vera afectada por el
conjuro. Si falla, su piel se volveri trans-
licida y brillara levemente, dejando a

la criatura inmovilizada e indefensa. El
objetivo estard consciente y respirara
normalmente, pero no podra llevar a cabo
ninguna accién fisica, ni siquiera hablar.
Podra, sin embargo, ejecutar acciones
puramente mentales (como emplear una
aptitud sortilega). El efecto es similar a un
inmovilizar persona.

Cada asalto que mantengas activo el
conjuro la criatura debera realizar un
nuevo TS de Fortaleza. Si lo falla sufrira
1d6 puntos de consuncién permanente
de Constitucién; sin embargo, por cada
asalto que prolongues el conjuro ti tam-
bién sufriras 1d6 puntos de dafic no letal.
Si quedas inconsciente, o si la criatura
supera su TS de Fortaleza, el conjuro ter-
minard.

Componente material: un cristal puro
0 una gema transparente por valor de al
menos 50 po.

Vestimenta elevada

Abjuracién

Nivel: Santificado 6

Componentes: V, FD, sacrificio

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: toque

Objetivo: tiinica, ropaje o indumentaria
tocada

Duracién: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo, objeto)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo,
objeto)

Imbuyes una tinica, indumentaria sacerdo-
tal o traje de tela normal con poder divino.
El conjuro concede los siguientes efectos
mientras dure:

« Bonificador +1 sagrado a la CA por cada
cinco niveles de lanzador (maximo +4 a
nivel 20).

« RD 10/maligno.

*« RC 5 + 1 por nivel de lanzador (RC
méxima 25 a nivel 20).

» Reduce el dafio de caracteristica por lan-
zamiento de conjuros en 1 punto, hasta
un minimo de 1 (pero no reduce el coste
del sacrificio de lanzar este conjuro).

Sélo una criatura de alineamiento bueno
puede ganar los beneficios de este conjuro;
las criaturas de alineamiento no bueno
pueden llevar puesta una vestimenta elevada,
pero no obtendrin ningtin beneficio al
hacerlo.

Sacrificio: 1d4 puntos de dafo de
Fuerza.

Vinculo mental
Adivinacion
Nivel: paladin 3
Componentes: V, S, FD
Tiempo de lanzamiento: 1 accion

estindar

Alcance: corto (25’ + 5'/2 niveles)
Objetivo: montura especial
Duracién: 1 asalto/nivel (D)
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Refuerzas temporalmente el vinculo
mental con tu montura especial, permi-
tiéndoos predecir los movimientos del
otro y obtener una ventaja significativa en
combate. Tanto ti como tu montura ganais
un bonificador +4 de flanqueo a las tiradas
de ataque (en lugar de +2) cuando ambos
estéis flanqueando al mismo rival. Ademas,
tu montura obtiene un bonificador +1 de
competencia a las tiradas de ataque por
cada tres niveles de paladin que poseas
(maximo +5) durante la duracién del con-
juro, siempre que permanezca dentro de
su alcance.

Visidn celestial

Encantamiento [enajenador]

Nivel: Alegria 1, apéstol de la paz 1,
arcanista elevado 1, celestial 1, clérigo 1,
exterminador de Domiel 1

Componentes: V

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar

Alcance: corto (25’ + 5'/2 niveles)

Objetivo: una criatura maligna

Duracién: 1 asalto

Tiro de salvacion: Voluntad niega

Resistencia a conjuros: si

Tus palabras permiten a la criatura objetivo
tener un breve atisbo del gozo bendito de los
Siete cielos, animandolo a renunciara sus actos
malvados. Durante 1 asalto el objetivo quedara
atontado. Ademds, la criatura sera mas suscepti-
ble a un intento futuro de redencién. Durante
las siguientes 24 horas, sufrird un penalizador
—1 a los TS de Voluntad relacionados con la
redencion (consulta el Capitulo 2).

Vista bendita
Adivinacion
Nivel: apostol de la paz 3, campeén de
Gwynharwyf 3, clérigo 3, paladin 3,
celestial 3, exterminador de Domiel 3
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Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: personal

Objetivo: tu

Duracién: 1 minuto/nivel (D)

Este conjuro hace que tus ojos brillen con luz
blanca y te permite ver las auras de las criatu-
ras malignas a 120" de ti. El efecto es similara
un conjuro de defectar el mal, pero no requiere
concentracién y detecta la localizacion y
fuerza de las auras con mayor rapidez.
Conoces la localizacion y fuerza de todas
las auras malignas dentro de tu campo de

visién. La fuerza del aura depende del tipo
y DG de la criatura maligna, como se indica
en la descripcion del conjuro detectar el mal
en el Manual del jugador.

Yugo de clemencia

Encantamiento (compulsién) [bien,
enajenador]

Nivel: apostol de la paz 2, hechicero/
mago 2

Componentes: V, abstinencia

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25’ + §/2 niveles)

Objetivo: una criatura

Duracién: 1 asalto/nivel
Tiro de salvacién: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: no

Este conjuro obliga a una criatura de hasta
4 DG mis que el nivel del lanzador a luchar
de forma compasiva. Concretamente, la
criatura causard dafio no letal con sus at-
ques, evitara emplear conjuros o aptitudes
sortilegas dafiinas y no realizara golpes de
gracia contra enemigos indefensos.

Componente de abstinencia: no debes
haber causado dafio, mediante conjuros u
otros medios, a otro ser vivo en las tltimas§
horas antes de lanzar este conjuro.

OBJETOS MAGICQOS

Las fuerzas del bien luchan constantemente para igualar la predispo-
sicién a la lucha de las fuerzas de la oscuridad. Cuando se enfrentan
a sicarios del mal bien armados, los personajes elevados necesitan
objetos especiales para ayudarles en su victoria. Varios de esos objetos
maégicos se describen a continuacion.

APTITUDES ESPECIALES DE ARMADURAS
YIESEUDBOS

Estas aptitudes especiales para armaduras estin disponibles en
adici6n a las descritas en la Guia del Dungeon Master u otros suple-
mentos.

Angelical: esta armadura o escudo esta adornada con dibujos de
plumas y otros motivos celestiales. La armadura o escudo incrementa
el bonificador de mejora a la CA en +1 contra ataques de criaturas
malignas. También concede a su usuario un bonificado +4 sagrado a los
TS contra conjuros con el descriptor ‘maligno. Una criatura maligna
que se ponga la armadura o use el escudo no obtiene estos beneficios.

Abjuracién moderada; NL 9; Fabricar armas y armaduras magicas,
disipar el mal, resolucion de Phieran, el creador debe ser bueno; Bonifi-
cador al precio +2.

Elevada: el portador de esta pristina armadura sélo sufre Ja mitad del
dafio causado por un arma sacrilega (+1d6 en lugar de +2d6) y obtiene
los beneficios constantes de un conjuro de profeccién contra el mal. Mas
aun, la armadura niega el dafio vil causado por un arma vil natural, a
distancia o de cuerpo a cuerpo (descritas en el Libro de oscuridad vil).

Abjuracién moderada; NL 9; Fabricar armas y armaduras mégicas, pro-
teccion contra el mal, el creador debe ser bueno; Bonificador al precio +3.

Empirea: esta armadura o escudo, exquisitamente tallados, favorita
entre los campeones celestiales del bien, esta engastada a menudo con
gemas y adornada con imagenes de poderosos arcontes, eladrines o
guardinales. El portador puede transferir todo o parte de su bonificador
de mejora a bonificador sagrado en sus TS. El portador decide hacer esta
transferencia en su turno, y su eleccién permanecera en efecto hasta su
siguiente turno. Cualquier criatura maligna que se ponga una armadura
empirea o sujete un escudo empireo quedara afectada (penalizacién —2
alas tiradas de ataque, TS y pruebas de caracteristica y habilidad) durante
tanto tiempo como haya llevado la armadura o el escudo (sin TS).

Abjuracién y nigromancia moderadas [bien]; NL 9; Fabricar armas
y armaduras magicas, afectar al mal, escudo de la fe, resistencia; Bonifica-
dor al precio +2.

Fuego interior (del): el portador de esta armadura es inmunea
todos los conjuros de muerte, efectos de muerte magica y consuncio-
nes de energia, asi como a cualquier efecto de energia negativa (como
toque gélido o conjuros de infligir).

Abjuracién moderada; NL 7; Fabricar armas y armaduras magicas,
custodia contra la muerie; Bonificador al precio +4.

Ocaso (del): esta pieza de armadura, predilecta entre los lanzadores
de conjuros eladrin, se vuelve semi-incorporal y translucida cuandose
pone. También posee un tenue brillo del color del atardecer. La arma-
dura del ocaso reduce la probabilidad de fallo arcano en un 10%.

Abjuracién leve; NL 5; Fabricar armas y armaduras magicas; Boni-
ficador al precio +1.

Sagrada: una pieza de armadura o un escudo con esta aptitud sélo
es de utilidad para los portadores que tengan la capacidad de expulsar
o reprender muertos vivientes. Una armadura o escudo sagrados
incrementan el nivel efectivo de su portador para la prueba de expul-
si6n en +2. Las armaduras y escudos con esta aptitud siempre estin
consagrados a una deidad especifica y llevan el simbolo sagrado del
dios grabado en un lugar prominente.

Conjuracién moderada; NL 8; Fabricar armas y armaduras magi-
cas, aptitud para expulsar o reprender muertos vivientes; Bonificador
al precio +2.

ARMADURAS Y ESCUDOS ESPECIFICOS

Las siguientes armaduras y escudos suelen ser construidos de ante-
mano con las cualidades exactas que se describen aqui.

Armadura del vasallo: llevada por emisarios y delegados de los
poderosos gobernantes y dioses planarios, esta armadura de placasy
mallas +3 elevada esta reforzada con fibra del alma de Ysgard (consulia
‘Materiales especiales’ en el Capitulo 3: equipo elevado), lo cual
incrementa la CA del portador en +2 s6lo a efectos de la tirada para
confirmar un golpe critico.

Abjuracién fuerte; NL 18; Fabricar armas y armaduras magicas,
proteccién contra el mal; Precio 38.250 po; Coste de fabricacion 20.250
po +1.620 PX.

Cascaron del diablo: esta armadura de pieles +5 esté fabricada con
la piel desollada de un barbazu. Las escamas que cubren la armadura
permiten a su portador causar 3d8 puntos de golpe + vez y mediasu
bonificador de Fuerza a una criatura agarrada, mediante una prueba
de presa con éxito.

Transmutacion fuerte; NL 15; Fabricar armas y armaduras magicas;
Precio 33.165 po; Coste de fabricacion 16.655 po +1.320 PX.



Escudo asura: los soldados de élite asura son conocidos por llevar
este escudo en tiempos de guerra. Rodeado por llamas sagradas, este
sscudo pesado de acero con pilas +2 de destiervo causa el dafio normal por
golpear con él (2d6+2 puntos para un escudo de tamafio Mediano)
mis 1d6 puntos de dafio por fuego, mas 1dé puntos de dafio de origen
divino que afecta s6lo a las criaturas malignas.

Sélo tocar el escudo ya causa 1d6 puntos de dafio por fuego, mis el
1d6 adicional (de origen divino) que sélo afecta a las criaturas malignas.

Transmutacién moderada; NL 9; Fabricar armas y armaduras
mégicas, descarga flamigera, fuerza de foro; Precio 27.180 po; Coste de
fabricacién: 13.680 po + 1.080 PX.

APTITUDES ESPECIALES DE LAS ARMAS

Bstas aptitudes especiales para las armas estan disponibles ademas de
las descritas en la Guia del Dungeon Master u otros suplementos.

Bendita: esta aptitud imita el efecto de un conjuro bendecir arma, pero de
forma permanente y siempre activo. El arma se vuelve buena, lo cual quiere
decir que puede superar la RD de ciertas criaturas, en especial de ajenos malig-
nos. Mis atin, cualquier tirada de critico contra un rival maligno tendra éxito
automaticamente, lo cual significa que cualquier amenaza de critico serd un
golpe critico. Este ltimo efecto no se aplica a un arma que ya tuviese algtin
efecto mdgico relacionado con los criticos, como las armas afiladas o vorpalinas.

Transmutacién leve; NL 5; Fabricar armas y armaduras mégicas,
bendecir arma; bonificador al precio +1.

Debilitadora: con cada golpe critico, esta arma causa 1dé+2
puntos de dafio temporal de Fuerza, ademas de su dafio normal. Se
aplica la RC. Arcos, ballestas y hondas fabricadas con esta aptitud
debilitadora la transferiran a su municién.

Nigromancia leve; NL 5; Fabricar armas y armaduras magicas, rayo
de debilitamiento; bonificador al precio +1.

Armadura elévada

Escudo empireo

Destierro (de): cualquier criatura extraplanaria con 25 DG o
menos que sea golpeada por el arma deberi superar un TS de Volun-
tad contra CD 24 o ser desterrada de vuelta a su plano natal. Se aplica
la RC, y una criatura desterrada de esta forma no podra regresar en
al menos 24 horas. El portador puede elegir desactivar esta aptitud
como accién gratuita. Arcos, ballestas y hondas fabricadas con esta
aptitud de destierro la transferirdn a su municién.

Abjuracién fuerte; NL 13; Fabricar armas y armaduras magicas,
destierro; bonificador al precio +3.

Estallido divino (de): con cada golpe critico con éxito contra una
criatura maligna, esta arma descarga un destello luminoso que causa
+3d6 puntos de dafio al objetivo y lo ciega durante 1 asalto. Un TS de
Fortaleza contra CD 14 con éxito negara la ceguera. Arcos, ballestas y
hondas fabricadas con esta aptitud la transferiran a su municion.
Cada vez que esta arma descargue su estallido luminoso, el portador
sufrird 1d2 puntos de dafio temporal de Fuerza.

Evocacién leve; NL 5; Fabricar armas y armaduras magicas, explosion
radiante de Ayailla, el creador debe ser bueno; bonificador al precio +2.

Justa: esta arma actGia como si poseyese un conjuro de defectar el
mal. Su encantamiento siempre esta activo, a menos que su portador
decida desactivarlo como accién gratuita. El portador recibe un boni-
ficador +2 a sus tiradas de ataque y dafio contra cualquier criatura con
un aura maligna fuerte o abrumadora (consulta la descripcion del con-
juro detectar el mal en el Manual del jugador). Arcos, ballestas y hondas
fabricadas con esta aptitud paralizante la transferiran a su municion.

Adivinacién y evocacién moderadas; NL 7; Fabricar armas y arma-
duras migicas, castigo divino, detectar el mal, el creador debe ser bueno;
bonificador al precio +4.

Paralizante: cualquier criatura golpeada por esta arma debera
superar un TS de Voluntad contra CD 17 o quedar paralizada. Cada
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asalto en su turno, el objetivo puede intentar un nuevo TS para fina-
lizar el efecto; de otra forma, la parilisis durard 10 asaltos. Se aplica la
RC. Arcos, ballestas y hondas fabricadas con esta aptitud paralizante
la transferirdn a su municién.

Encantamiento moderado; NL 10; Fabricar armas y armaduras
magicas, inmovilizar monstruo; bonificador al precio +2.

Rugiente: esta arma libera un tremendo rugido con cada movi-
miento. Cualquier criatura golpeada por un arma rugiente debera
superar un TS de Voluntad contra CD 22 o quedar estremecida.
Este arma también causa +2d6 puntos de dafio sonico con cada
golpe critico con éxito. Un arma rugiente no puede poseer también
la aptitud tronante (consulta la Guia del Dungeon Master), y vice-
versa.

Evocacion fuerte; NL 15; Fabricar armas y armaduras maégicas,
rugido del leonal, el creador debe ser bueno; bonificador al precio +3.

ARMAS ESPECIFICAS

Los héroes elevados y los defensores de los planos Superiores nece-
sitan por igual grandes armas para triunfar sobre grandes males. Las
siguientes armas suelen ser construidas de antemano con las cualida-
des exactas que se describen aqui.

Arco de los solares: este arco compuesto +2 Grande (bonificador
+4 por Fuerza) convierte las flechas que dispara en flechas asesinas que
afectan a cualquier tipo de criatura, elegida por el usuario.
Nigromancia fuerte; NL 13; Fabricar armas y armaduras mégicas,
dedo de la muerte; Precio 100.100 po; Coste de fabricacién 50.500 po
+3.968 PX.

Dardo del fénix: este dardo +1 refornante rojo y dorado tiene una
cola fabricada con plumas de fénix. Arrojar el dardo requiere un
sacrificio de 1d4 puntos de dafio temporal de Fuerza. Sin embargo,
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cualquier criatura impactada por él, sin importar si sufre dafio ong,
debera superar un TS de Fortaleza contra CD 20 o morir al instane
y quedar reducida a un pequefio montén de cenizas. Si el TS tiene
éxito, la criatura sufre 13d6 puntos de dafio por fuego. Si una criatun
supera su TS pero muere a consecuencia del dafio por fuego, también
serd reducida a un monton de cenizas.

Cualquier criatura reducida a cenizas por el dardo se reformard
tras 2d6 asaltos, apareciendo en el lugar exacto donde muri6 yen
las condiciones previas a su incineracién. Aunque el posible dafio
causado por el dardo fisico seguira vigente, cualquier dafio causado
por el fuego sera curado al instante.

Las criaturas inmunes al fuego no sufriran ningtin dafio de este
tipo, ni tampoco seran incineradas. Se aplica la resistencia al fuegoal
dafio causado, en las criaturas que superen suTS.

Nigromancia fuerte [Fuego, Bien]; NL 13; Fabricar armas y arma-
duras magicas, fuego del fénix; Precio 99.400 po mas 5 pp; Coste de
fabricacion 49.990 po mas 5 pp + 3.960 PX.

Filonocturno de Arvandor: esta espada larga +2 parece estir
fabricada con acero negro. En su filo se pueden ver mintsculas
estrellas rutilantes. A una orden, la espada emite pulsos de luz
similares a los de los astros. Cada asalto, como accién estandar, filo-
nocturno puede disparar tantas estrellas desde su filo como ataquesa
distancia posea su portador. Emplear Ja espada de esta forma provoa
ataques de oportunidad, y cada estrella requiere su propia tiradade
ataque de toque a distancia para impactar. Una criatura no maligna
golpeada por una estrella sufre 1d8 puntos de dafio, la mitad del cual
(redondeando hacia abajo) es no letal. Una criatura maligna gol
peada por una estrella sufre 1d8 puntos de dafio letal. Las estrells
son un efecto de fuerza magica, no armas, por lo que ignoran la RD

y la incorporeidad.
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Evocacion moderada [bien]; NL 6; Fabricar armas y armaduras magi-
cas, estrellas de Arvandor, el creador debe ser bueno; Precio 44.315 po;
Coste de fabricacion 22.315 po +1.760 PX.

Hoja celestial: esta espada bastarda +3 Grande es el arma predilecta
de los planotireos. Siempre brilla con una luz equivalente a la de una
antorcha (radio de 20, con iluminacién en penumbras hasta 407), y su
hoja suele estar grabada con el simbolo de la deidad a la que sirve el
planotéreo.

Evocacién moderada; NL 9; Fabricar armas y armaduras magicas;
Precio 18.335 po; Coste de fabricacion 9.335 po + 720 PX.

Maza celestial: esta maza pesada +3 disruplora es el arma predi-
lecta de las devas astrales. Siempre brilla con una luz equivalente
ala de una antorcha (radio de 20/, con iluminacién en penumbras
hasta 40’).

Transmutacién fuerte; NL 14; Fabricar armas y armaduras mégicas,
arma disruptora; Precio 50.312 po; Coste de fabricacion 25.312 po +
2.000 PX.

Perdiciéon de demonios: favorito entre los enanos que combaten
a los tanar’ri, este martillo de guerra +2 sagrado de azote de demonios
esti fabricado de hierro frio, y su cabeza tallada con la forma de dos
purios apretados. Una vez al dia, el portador puede realizar un ataque
cegador contra un demonio. El portador debe declarar que emplea
esta aptitud cegadora antes de realizar la tirada de ataque; si el ataque
impacta y el martillo supera la RC del demonio mediante una prueba
de nivel de lanzador (1d20 +15), el demonio quedar cegado de igual
forma que mediante el conjuro palabra de poder cegador. Si el ataque
falla 0 se emplea el ataque cegador contra otra criatura que no sea un
demonio, se malgastara para ese dia.

Encantamiento fuerte; NL 15; Fabricar armas y armaduras magi-
cas, castigo divino, palabra de poder cegador, el creador debe ser bueno;
Precio 51.512 po; Coste de fabricacion 25.912 po + 2.048 PX.

Perforainfiernos: probada en batalla contra las legiones diaboli-
cas del Infierno, esta colorista flecha +3 explosiva eléctrica (o virote +3
explosivo eléctrico) se considera arma de plata a efectos de superar las
reducciones de dafio. Mas atin, la punta de la flecha o virote contiene
una pequefia reserva de veneno de couatl purificado (consulta “Tras-
tornos y aflicciones’ en el Capitulo 3: equipo elevado). Este trastorno
s6lo dafia a las criaturas malignas, incluidos los ajenos que normal-
mente son inmunes al veneno (como los diablos).

Evocacion y transmutacién moderadas; NL 11; Fabricar armas y
armaduras magicas, arma de plata; Precio 4.007 po por flecha o virote;
Coste de fabricacién 2.007 po +40 PX por flecha o virote.

ANILLOS

Ficiles de ocultar, estos anillos suelen ser fabricados por criaturas
buenas para ayudar a combatir a las fuerzas de las tinieblas.

Anillo de afliccién: este anillo de mithril esta forjado con la
forma de una bella serpiente emplumada. Cualquier ataque natural
0 sin armas que realice el portador obligara al objetivo a superar un
TS de Fortaleza contra CD 17 o sucumbir a una afliccion a eleccion
del portador (consulta la descripcién del conjuro afliccion para mas
informacién).

Nigromancia fuerte [bien]; NL 12; Forjar anillo, afliccidn, el creador
debe ser bueno; Precio 72.000 po; Coste de fabricacién 36.000 po +
2.880 PX.

Anillo de alas del solar: este brillante anillo de oro estd
grabado con escritura celestial. Cuando se pone, el portador
desarrolla unas alas de color blanco radiante (como las de un
solar) y obtiene la capacidad de volar a una velocidad de 150’ (con

maniobrabilidad buena). Las alas desaparecen si se quita el anillo;
si esto ocurre en vuelo, el portador flotard hasta el suelo igual que
mediante un conjuro de caida de pluma. Si el portador ya poseia
alas funcionales el anillo no le creara unas nuevas, pero si se podra
beneficiar de la velocidad de vuelo otorgada por el anillo, si es
superior a la suya.

Transmutacién fuerte; NL 12; Forjar anillo, caida de pluma, polimor-
far; Precio 118.000 po; Coste de fabricacion 59.000 po + 4.720 PX.

Anillo de toque de adamantita: cuando se lleva puesto, este
anillo de adamantita permite al portador realizar ataques con
armas naturales y de cuerpo a cuerpo como si fuesen armas de
adamantita.

Transmutacién fuerte; NL 12; Forjar anillo, toque de adamantita;
Precio 120.000 po; Coste de fabricacion 60.000 po + 4.800 PX.

Anillo de venganza: este anillo de oro resplandece tenuemente
cuando lo lleva puesto una criatura buena. Si el portador muere, un
arco de energfa divina saltari del anillo causando 15d6 puntos de
dafio a la criatura que propiné el golpe fatal. El dafio es de origen
divino y de ningtn tipo de energia concreto. El objetivo de este
ataque puede realizar un TS de Reflejos contra CD 19 para reducir el
dafio a la mitad. Una vez el anillo libere su energia, se convertira en
polvo.

Abjuracion fuerte [bien]; NL 15; Forjar anillo, halo de venganza, el
creador debe ser bueno; Precio 4.500 po; Coste de fabricacion 2.250
po + 180 PX.

BASTONES

Los siguientes bastones estan disponibles para los personajes buenos,
ademas de los descritos en la Guia del Dungeon Master.

Bastén de arrobamiento: este bastén color ceniza lleva unos
pocos simbolos sagrados grabados, pero por lo demas parece normal
y corriente. Sin embargo, en las manos de un clérigo, el baston emite
una luz dorada tan intensa como la de una antorcha.

El baston de arrobamiento puede ser empleado como un bastén +1,
pero s6lo causa dafo no letal. Contra criaturas malignas tiene un
rango de amenaza de 17-20.

El bastén concede el uso de los siguientes conjuros:
 Adivinacion (1 carga)

* Espada de la conciencia (2 cargas)
°  Expiacién (2 cargas)

o Jiibilo (1 carga)

»  Vision celestial (1 carga)

Varias escuelas, fuerte; NL 12; Fabricar bastén, adivinacion, espada
de la conciencia, expiacion, jitbilo, vision celestial, el creador debe ser
bueno; Precio 73.800 po; Coste de fabricacion 37.050 po + 2.940 PX.

Baston solar: este bastén esta fabricado con maderaoscura deco-
lorada, y rematado por un ornamentado rayo solar de oro con un
diamante engarzado.

Como accion gratuita, el bastdn solar puede sex convertido en un baston
+3 radiante. Volver a convertirlo en bastén solar también es una accion
gratuita, y en este estado concede el uso de los siguientes conjuros:

* Bendecir (1 carga)

»  Corona de llamas (2 cargas)
e Escudara otro (1 carga)

e Luz abrasadora (1 carga)

Varias escuelas, fuerte; NL 16; Fabricar bastén, bendecir, circulo
magico contra el mal, corona de llamas, escudar a otro, llama continua, luz
abrasadora, plegaria, el creador debe ser bueno; Precio 173.300 po;
Coste de fabricacién 86.800 po + 6.920 PX.




OBJETOS MARAVILLOSOS

Los siguientes objetos se cuentan entre los encontrados en los arse-
nales de las criaturas de alineamiento bueno dedicadas a la captura o
destruccion de todo lo que es malvado.

Amuleto de retribucién: este amuleto proporciona un bonifica-
dor +2 sagrado a la CA. Ademas, cuando el portador sufra dafio de un
ataque en cuerpo a cuerpo realizado con armas naturales o de cuerpo
a cuerpo, el dafio se dividira en partes iguales entre el portador y su
atacante. Si el dafio es un nimero impar, el punto sobrante afectara al
atacante.

El amuleto de retribucion causa el mismo tipo de heridas al atacante
que las que recibe el portador, pero sélo en puntos de golpe. Por ejem-
plo, un picaro que emplease una daga envenenada para apufialar al
portador del amuleto recibiria un corte idéntico en el mismo punto
que su victima, pero no sufriria ninguna pérdida de caracteristica a
causa del veneno del arma.

El amuleto debe llevarse puesto para que funcione; no se necesita
ninguna palabra de mando para activarlo.

Abjuracion leve; NL 5; Fabricar objeto maravilloso, escudar a otro;
Precio 56.000 po.

Brazales de custodia contra el mal: estos brazales dorados estan
cubiertos por tallas de runas sagradas y se adaptan comodamente a
los antebrazos de cualquier criatura que se los ponga. Los ataques a
distancia realizados por criaturas malignas contra el portador sufren
un penalizador de —4.

Cualquier criatura maligna que se ponga los brazales de custodia
contra el mal sufrira 2d6 puntos de dafio por asalto.

Abjuracion leve; NL 5; Fabricar objeto maravilloso, proteccion contra
las flechas, el creador debe ser bueno; Precio 18.000 po; Peso 1 1b.

Capa de manto estelar: esta cefiida capa negra se convierte al
ponérsela en un centellante manto de diminutas estrellas que caen en
cascada. La capa emite luz como una antorcha, hace que el portador
seainmune a las armas no magicas y transforma cualquier arma o pro-
yectil no magico que le impacte en luz inofensiva, destruyéndolo. El
contacto con la capa no destruye las armas o proyectiles magicos, pero
el portador de la capa de manto estelar podra realizar un TS de Reflejos
contra CD 15 cada vez que sea impactado por un arma magica; el éxito
implica que sélo sufrira mitad de dafio de ese ataque.

Abjuracién moderada; NL 11; Fabricar objeto maravilloso, manto
estelar; Precio 132.000 po; Peso 1 1b.

Grilletes antimagia: estos grilletes de adamantita se adaptan a
cualquier criatura desde Pequefia a Grande, creando un campo anti-
magia en un radio de 5’ cuando se cierran. La CD para librarse de ellos
es 28, y romperlos es casi imposible ya que se requiere una prueba de
Fuerza contra CD 40.

Abjuracién moderada; NL 11; Fabricar objeto maravilloso, campo
antimagia; Precio 132.000 po; Peso 5 1b.

Grilletes de silencio: estos grilletes de hierro forjado se adaptan a
cualquier criatura desde Pequefia a Grande. Emanan un efecto de silencio
en un radio lo bastante amplio como para envolvera la criatura sujeta por
ellos: un radio de 2,5’ para criaturas Pequefias o Medianas y un radio de 5°
para las criaturas Grandes. Sin embargo, si la criatura apresada escapa sin
abrirlos (librandose de ellos o rompiéndolos) el efecto de silencio termina
y los grilletes suenan durante 1 asalto, como el efecto audible del conjure
alarma. La CD para romper o librarse de los grilletes es de 28.

Abjuracién e ilusién leves; NL 3; Fabricar objeto maravilloso,
alarma, silencio; Precio 12.000 po; Peso 2 1b.

Incensario de consagracion: cada uno de estos incensarios dora-
dos estd consagrado a una deidad en particular, cuyo simbolo aparece

grabado en su superficie. Cuando un clérigo de dicha deidad quems
incienso de consagracion en su interior y lo transporta, los efectos del
incienso se duplicaran como si hubiese un altar o construccion simi-
lar dentro del area del conjuro consagrar. Si el incensario es utilizado
por un clérigo de otra deidad, no tendra ningtin efecto adicional

Evocacién leve; NL 5; Fabricar objeto maravilloso, consagiar, el
creador debe ser un clérigo de la deidad a la que esté consagrado;
Precio 5.000 po; Peso 4 1b.

Incienso de consagracién: cuando se quema en un incensario
o brasero, el humo de este incienso recrea el efecto del conjuro con-
sagrar en una emanacion de 20°. Mientras dure este efecto, el brasero
o incensario puede ser desplazado, desplazando también el 4reade
efecto. El incienso arde durante 6 horas, tras lo cual pierde todas sus
propiedades mégicas.

Evocacién leve; NL 3; Fabricar objeto maravilloso, consagrar; Precio
300 po; Peso 1 Ib.

Trompeta de curacién: esta trompeta, cuidadosamente fabri
cada, suena bellamente en manos de cualquier trompetista con
talento. Invocar su magia, no obstante, requiere soplarla ininte-
rrumpidamente durante un asalto completo y realizar una prueba
de Interpretar (instrumentos de viento) contra CD 15, El trompetisia
puede usar este instrumento hasta tres veces al dia, eligiendo unode
estos poderes para cada uso: curar heridas graves, quitar ceguera/sordem,
quitar enfermedad o neutralizar veneno. Estos poderes afectan a todas las
criaturas en un radio de 360 del instrumento. Ademas, la trompeta
puede sanar a una sola criatura dentro del radio de la emotiva cancién
una vez al dia. Las criaturas malignas no pueden beneficiarse de estos
efectos; de hecho, no oyen nada cuando suena la trompeta. El trom-
petista no puede beneficiarse él mismo de los efectos de este objeto.

Conjuracién fuerte; NL 13; Fabricar objeto maravilloso, curar heri-
das graves, neutralizar veneno, quitar ceguera/sordera, quitar enfermedad,
sanar, el creador debe ser bueno; Precio 115.440 po; Peso 2 Ib.

Trompeta de la perdicién: esta pequefia trompeta de bronce esti
tallada con esquemas entrelazados de plumas y llamas. La trompeta
emite un clangor obsesivo que llena a los enemigos con un terrible
sentimiento de fatalidad. Todas las criaturas malignas a 100 que
puedan escuchar su sonido quedaran estremecidas durante 1 minutg
(Voluntad CD 14 niega). La trompeta puede ser tocada hasta tres
veces al dia.

Nigromancia moderada; NL 6; Fabricar objeto maravilloso, fatali-
dad; Precio 7.185 po; Peso 1 1b.

OBJETOS INTELIGENTES

Los objetos inteligentes descritos a continuacién pueden incluirse con
facilidad en la mayoria de campafias, y son tesoros adecuados para que
los encuentren y usen los héroes elevados. Tienes la libertad de cambiar
el nombre, historia, alineamiento, personalidad o aptitudes de cual
quier objeto para que se adapte mejor a las necesidades de tu campatia

Barsolidor, azote de tiranos: espada larga +3; AL CB; Int 17, Sab
10, Car 17; lenguaje, telepatia, vision en la oscuridad 120/, escuchy
Ego 15.

Idiomas: celestial, comtin, dracénico, élfico.

Poderes menores: curar heridas moderadas al portador 3/dia, zona de
verdad 3/dia, 10 rangos en Saber (historia) (modificador total +13).

Poderes mayores: detectar legales malvados a voluntad.

Personalidad: llamada originalmente Hojafilada, esta espada cambig
de nombre poco después de la muerte de su creador, un cruzadoelfo
que dedicé su vida a combatir la tirania. Campeén y consejero de




miltiples reyes, Barsolidor logré imbuir fragmentos de sus expe-
riencias vitales en el arma antes de su muerte. La espada se opone
con firmeza a la tirania y la esclavitud, y cuando su portador se hace
demasiado viejo para luchar le pide que la ceda a un campeén del
bien mas joven que comparta su propésito e ideales.

Adivinacion fuerte; NL 15; Fabricar armas y armaduras magicas,
airar hevidas moderadas, detectar el mal, detectar la ley, zona de verdad,
Precio 52.515 po.

Caduceo: baston de curacion; AL NB; Int 14, Sab 14, Car 10; lenguaje,
vision y escucha a 120 Ego 6.

Idiomas: celestial, comtin, infernal.

Poderes menoves: aliviar dolor 1/dfa, visién celestial 3/dia.

Personalidad: las leyendas cuentan que un fiel clérigo de Pelor
encontr6 este baston, de color blanco ceniciento con runas grabadas
en plata, en un arroyo durante una peregrinacion. El clérigo escuché
un sonido balbuceante que provenia del riachuelo, recorrié sus bajios
¥ extrajo este baston de su poco profundo lecho. Caduceo no tiene
ningtin recuerdo de su origen, pero parlotea incesantemente sobre los
muchos héroes a los que ha ayudado a lo largo de los afios. El bastén
aborrece el derramamiento de sangre y la violencia, y a menudo elige
no curar las heridas que €l considera merecidas o justificadas.

Conjuracién moderada; NL 15; Fabricar armas y armaduras magi-
cas, aliviar dolor, curar heridas graves, quitar ceguera/sordera, quitar enfer-
medad, restablecimiento menor, vision celestial; Precio 34.950 po.

Ezrylon: espada corta +2 de azote de demonios con un anillo de profeccion
+" incrustado en su pomo; AL LB; Int 13, Sab 10, Car 13; empatia,
vision y escucha a 60’ Ego 11.

1 Este anillo no funciona si Ezrylon se empufia en una mano
que ya lleve un anillo puesto. Este anillo confiere su bonificador de
desvio a la CA s6lo cuando el arma esta desenvainada.

Especial: esta arma est fabricada con acero fiel de Solania (consulta
el Capitulo 3: equipo elevado) y obtiene un bonificador +1 a la tirada
de confirmacion de un golpe critico.

Idiomas (s6lo los comprende): abisal, comtin.

Poderes menoves: atontar monstruo 3/dia, 10 rangos en Saber (los
planos) (modificador total +11).

Personalidad: un herrero semicelestial forjé a Ezrylon para un
paladin mediano de valor inquebrantable. Durante una incursién
en un templo malvado, el paladin cay6 bajo la atarraga de un clérigo
minotauro infernal, que mas tarde pidi6 a uno de sus lacayos que
destruyese la espada del mediano. Ezrylon persuadié al sicario —de
cortas entendederas— para que en su lugar la vendiese, y finalmente
la hoja lleg6 a manos de un maligno asesino gnomo. Gracias a esta
insélita compafiia, Ezrylon aprendi6 el que mal a menudo se alimenta
de si mismo, y durante varios afios el asesino gnomo dio muy buen
uso a la aptitud de azote de demonios de la espada. El asesino perdio
suarma en un juego de apuestas a favor de un turbio mercader, que
actualmente busca comprador para la espada. Ezrylon no se apresura
ala hora de juzgar a los malvados, pero se hincha de furia cada vez que
siente a algtin demonio cerca.

Abjuracion moderada; NL 15; Fabricar armas y armaduras magicas,
Forjar anillo, atontar monstruo, convocar monstruo I, escudo de la fe; Precio
64810 po.

Hwyrt, el arpa sonora: arpa hechizadova; AL CB; Int 18, Sab 10, Car
18; Habla, telepatia, visién en la oscuridad, sentido ciego y escucha a
120'; Ego 14.

Idiomas: celestial, comtn, dracénico, élfico, gnomo.

Poderes menores: himno de Faérinaal (ver mds abajo), jithilo 3/dia, 10
rangos en Saber (historia) (modificador total +14).

Poderes mayores: exorcismo 1/dia, miedo 3/dfa (sélo contra enemigos).

Personalidad: la estructura de esta arpa de oro est tallada para repre-
sentar una bella similitud con Faérinaal, el consorte eladrin de la
reina Morwel (consulta el Capitulo 7: arquetipos celestiales). Creada
por un bardo eladrin firre de la corte de Morwel, Hwyrr sirve a Faé-
rinaal como cronista de los acontecimientos en el plano Material. A
medida que va pasando por las manos de diversos bardos aventureros,
Hwyrr aprende nuevas historias de heroismo que algtin dia repetira a
Faérinaal cuando regrese a la corte de la reina Morwel. Cuando siente
que se estd produciendo una batalla a 60', Hwyrr comienza a entonar
automaticamente el himno de Faérinaal, y contintia haciéndolo hasta
que se emplee algtin otro de sus poderes. El arpa se enorgullece enor-
memente de su apariencia y se entromete sin cesar en las conversa-
ciones, recordando historias de las hazafias de sus duefios pasados
que puedan ayudar a su duefio actual a enfrentarse a problemas o
situaciones similares.

Encantamiento fuerte; NL 15; Fabricar armas y armaduras mégicas,
exorcismo, himno de Faérinaal, jitbilo, miedo, sugestion; Precio 84.000 po.

Iasalas, el anfibio: bastén +1/+1 de canalizador de ki'; AL LB; Int 14,
Sab 14, Car 10; Habla, visién y escucha a 120 Ego 10.

1 Ambos extremos del bastén tienen la aptitud canalizadora de ki.

Idiomas: acuano, celesn'al, comun.

Poderes menoves: caminar sobre las aguas 3/dia (sélo el porrador), 10
rangos en Averiguar intenciones (modificador total +12).

Personalidad: Tasalas esta imbuido con el espiritu de un elemental
de agua anciano y adornado con simbolos tallados del mar, incluidas
anguilas yanémonas. Un arma fiera, se deleita con el sonido de los fra-
giles huesos de los malvados rompiéndose bajo sus potentes golpes.
Tiene poca paciencia con quienes son de alineamiento diferente al
suyo y con quienes no puedan blandirlo con habilidad, amonestando
al portador que falle con frecuencia sus golpes y criticando las técticas
sucias o indecorosas. Una vez ganada, no obstante, la lealtad de Iasalas
es firme y absoluta.

Transmutacion fuerre; NL 12; Fabricar armas y armaduras magicas,
caminay sobre las aguas, el creador debe ser un monje; Precio 48.100 po.

Lunistra, la estrella ignea: coraza +4 del fuego interior; AL NB; Int 12,
Sab 10, Car 12; empatia, visién y escucha a 30; Ego 11.

Idiomas (s6lo los comprende): celestial, comiin.

Poderes menoves: cuvar heridas moderadas 3/dfa (s6lo al portador).

Personalidad: Lunistra es una coraza dorada forjada a imagen del
rostro de un guardinal lupinal, con una estrella dorada de ocho
puntas adornando su frente. Cuando se la pone una criatura de
alineamiento bueno, Lunistra destila una confianza sin fisuras en
su habilidad para proteger a su portador de cualquier dafio grave.
Lunistra mantiene constantemente una accién preparada para lanzar
curar heridas moderadas sobre su portador si queda reducido a 0 pg o
menos, y se resiste ante cualquier intento de su duefio por gastar sus
usos diarios de esta aptitud en ocasiones menos urgentes.

Abjuracién fuerte; NL 13; Fabricar armas y armaduras magicas,
curar heridas moderadas, custodia contra la muerte; Precio 71.850 po.

Seryl, el arco risuefo: arco largo compuesto +2 compasivo (bonificador
+4 por Fue); AL CB; Int 10, Sab 15, Car 15; habla, visién en la oscuri-
dad y escucha a 607 Ego 10.




Especial: Seryl esta fabricado de serren, una madera que sélo se
encuentra en la primera capa de Arborea (consulta ‘Materiales espe-
ciales’ en el Capitulo 3: equipo elevado). La madera concede a Seryl la
aptitud fantasmal, aunque no es de origen mégico.

Idiomas: élfico.

Poderes menoves: fuego feérico 3/dia, 10 rangos en Avistar (modifica-
dor total +12), 10 rangos en Diplomacia (modificador total +12).

Personalidad: aunque tiene mas de 500 afios, el arco élfico llamado
Seryl sigue contemplando el mundo con un sentimiento de asombro
digno de un nifio. Por razones que se le escapan, Seryl encuentra
especialmente divertidos a los enanos, y disfruta de todo el tiempo
que pasa en su compafiia, riendo sus bromas y maravillindose por
sus historias. No le gusta causar dolor a los demas, y defiende tajante-
mente la toma de prisioneros en lugar de realizar carnicerias innece-
sarias.

Conjuracién moderada; NL 6; Fabricar armas v armaduras magi-
cas, curar heridas leves, fuego feérico, Precio 38.900 po

Torvion, el quinto escudo: escudo ligero de acero +4 angelical; AL LB;
Int 10, Sab 13, Car 13; empatia, vision y escucha a 60’; Ego 10.

Especial: Torvin estd forjado con aurorum (consulta ‘Materiales
especiales’ en el Capitulo 3: equipo elevado, para los detalles). Si
se rompe, puede ser reparado por completo juntando sus pedazos
(como accién de asalto completo).

Idiomas (sélo los comprende): celestial.

Poderes menores: bendecir 3/dia, ojos del avoral (continuo) sobre un
portador de alineamiento bueno.

Peysonalidad: Torvion es uno de siete escudos idénticos creados
en Celestia. Fue entregado a una deva astral llamada Jeveth, que fue
convocada por medio del conjuro aliado mayor de los planos al plano
Material, para ayudar a unos aventureros a combatir a un dragén rojo
infernal. Jeveth emple6 a Torvion en aquella gloriosa batalla y perecié
momentos antes de que la sierpe encontrase su final. Los aventureros
colocaron a Torvion, y el resto de posesiones de la deva, en una tumba
consagrada de su fortaleza. Aunque hoy en dia esa fortaleza esta en
ruinas, estos objetos atin se encuentran bajo una estatua de alabastro
de Jeveth que permanece en bastante buen estado. Si se le encuen-
tra, Torvion se mostrard muy excitado por haber sido desenterrado,
rebosando confianza cuando se lo empufie en combate. Sin embargo
mostrard un inquietante miedo frente a los dragones rojos, la soledad
o los lugares oscuros cuando se vea expuesto a alguno de ellos. No
hace falta llevarlo en la mano para que beneficie a su portador con la
aptitud de ojos del avoral.

Abjuracién moderada; N'L 9; Fabricar armas y armaduras mégicas,
bendecir, disipar el mal, ojos del avoral, vesolucion de Phieran, el lanzador
debe ser bueno; Precio 49.659 po.

Zaethwar, flagelo de pecados: cadena armada +5 sagrada; AL LB; Int
17, Sab 10, Car 17; habla, telepatfa, visién en la oscuridad y escucha
2120} Ego 19.

Idiomas: celestial, comtin, dracénico, infernal.

Poderes menores: aliviar dolor 3/dia, venovacion 3/dia, 10 rangos en
Intimidar (modificador total +13).

Poderes mayores: detectar cadticos malighos a voluntad.

Personalidad: creado por un armero planotareo llamado Jebylon,
Zaethwar existe para destruir criaturas cadticas malignas, en par-
ticular demonios. Rechaza las medias tintas en la guerra contra el
caos y el mal, imponiéndose mentalmente sobre cualquier portador
que trate de retirarse de un combate en el que haya rivales cadticos

malignos presentes, para intentar que se quede y luche. Si su portador
queda afectado por cualquier efecto de dolor o dafio no letal, Zae-
thwar lanzara aliviar dolor o renovacién para contrarrestar cualquier
debilitamiento.

Evocacién fuerte [bien]; NL 18; Fabricar armas y armaduras mégk
cas, aliviar dolor, castigo divino, renovacion, el creador debe ser bueno;
Precio 134.025 po.

ARTEFACTOS MAYORES

Los siguientes artefactos son antiguos mas alld de cualquier caleulo,
y reaparecen periédicamente para ayudar a los sirvientes del biena
superar a las cruentas legiones del mal.

Copaytalisman de AU'Akbar: este par de artefactos sagrados aps-
recieron por vez primera en la ciudad de Khaibar, en pleno desierto,
poco después de una gran devastacion. El sultan Amhara de Khaibar
envié a sus agentes a recuperar la copa y el talisman después de que
fuesen robados por bandidos de un templo local. Temiendo una gran
invasién, el sultin escondi6é ambos artefactos en dos puntos diferen-
tes de su palacio, pero de nuevo fueron encontrados y robados. Su
paradero actual es desconocido.

La copa de Al'Akbar: este ciliz de hierro brusido esta adornado
con filigranas de plata y tiene engastadas doce grandes gemas (con
un valor aparente de 75.000 po). No irradia magia, aunque brilla con
una calida luz dorada. Siete veces al dia el céliz puede convertir agua
corriente en una pocion de curar heridas leves (1d8+1). La pocién debe
ser bebida directamente de la copa; vuelve a convertirse en agua si
se la traspasa a otro recipiente. El portador de la copa también puede
emplear un conjuro de bendecir una vez al dia (lanzado a 20°nivel).

Un portador no bueno de la copa sufre 1 punto de consuncién
permanente de Constitucion cada dia que la copa permanezca ensu
poder. Esta consuncién no puede ser restablecida por ningiin medio
excepto conjuros de deseo o milagro. Si la Constitucion de su duefo
llega a 0, morird y se convertira en un guardian inmortal (consulta
el tipo de criatura ‘inmortal’ en el Capitulo 8: monstruos) ligado
a la copa. Esta consuncién de caracteristica es acumulativa con la
impuesta por el talismdn de Al'Akbar (ver a continuacién).

El talismdn de Al'Akbar: este talisman estd hecho de platino
brusido y tiene la forma de una estrella de ocho puntas, adornada
con incrustaciones de oro y con una pequefia gema rematando
cada punta. La estrella cuelga de una cadena de oro con cuentas de
plata (con un valor aparente de 25.000 po). Al igual que la copa, ¢l
talisman no irradia magia. Sin embargo, el portador puede emplear
los siguientes conjuros: a voluntad, quitar enfermedad; 1/dia, quitar
maldicion.

Un portador no bueno del talisman sufre 1 punto de consuncién
permanente de Constitucion cada dia que el objeto permanezca ensu
poder. Esta consuncién no puede ser restablecida por ningtin medio
excepto conjuros de deseo o milagro. Si la Constitucion de su duefo
llega a 0, morira y se convertira en un guardian inmortal (consulta
el tipo de criatura ‘inmortal’ en el Capitulo 8: monstruos) ligado al
talismédn. Esta consuncién de caracteristica es acumulativa con |z
impuesta por la copa de AI'Akbar (ver mas arriba).

Efecto resonante (copa y talismdn): una criatura que lleve el talismany
posea la copa puede lanzar resurreccion tres veces por semana. Lanzar
el conjuro requiere un ritual de 10 minutos durante el cual debe
verterse un vial de agua bendita en la copa, para después derramarlo
sobre los restos de la criatura a resucitar. El conjuro sélo funciona
sobre criaturas no malignas e ignora el coste habitual de los compo-
nentes materiales.




Siempre que el talisman y la copa sean mostrados a la vez, cualquier
criatura inteligente que los contemple debera superar un TS de Volun-
tad contra CD 19 o verse abrumada por la codicia y la ambicién. Las
criaturas afectadas atacaran al duefio de los objetos, en un intento por
tobarlos; las criaturas amistosas hacia el duefio obtendran un bonifica-
dor +4 a su salvacién de Voluntad. El efecto termina cuando los artefac-
tos se retiran de la vista de las criaturas afectadas.

La regalia del bien: los tres poderosos artefactos
que forman la regalia del bien fueron forjados a la vez

Laregalia
del bien

que la regalia del mal y con el mismo propé-
sito: para uso de un campeon divino que
se opusiese a los campeones equipados de
forma similar de las deidades del mal y la
neutralidad. Durante largos siglos las "=
deidades del bien guardaron juntos
los objetos de la regalia al cuidado
de un dios, pero fueron robados,
separados y actualmente se dan por
perdidos.

La corona del bien: esta fina diadema de
mithril enroscado es elegante y gracil, tallada
para asemejarse a rayos de luz que envuelven la cabeza del portador.
Cuando una criatura buena se pone la corona, su cabeza queda de hecho

rodeada por un intenso halo de luz. El portador obtiene inmunidad ala 8
electricidad, un bonificador +4 de mejora a su Sabiduria, un bonificador g /

+4 de desvio a su CA y RC 20. Podri hacer uso del conjuro orientacion
divina a voluntad. Tres veces al dia cada uno, podra usar festin de los héroesgy
recadoy situacion mayor, ademas de poder rodearse a si mismo una vez
al dia con un globo de invulnerabilidad. Todos los conjuros se lanzan a
nivel 20. El portador no puede decir ninguna mentira mientras lleve f§
puesta la corona.

El cetro del bien: este fino cetro estd hecho de mithril y envuelto
en un disefio de hojas entrelazadas. Uno de sus extremos brilla *
constantemente con una suave luz blanca equivalente a una
antorcha, pero sin desprender calor. Mientras esté en posesion
de un personaje bueno otorgard un bonificador +4 de mejora
al Carisma e inmunidad ante los efectos y conjuros enajenado- ¢
tes. Bl portador podra exigir obediencia como si se tratase de
un cefro de autoridad sin limite de uso y emplear castigo divino
(CD19)y luz abrasadora (CD 18) tres veces al dia cada uno.
Todos los conjuros son lanzados a nivel 20. El portador del
cetro se siente cada vez mas incapaz de rechazar una peti-
cién de ayuda, sin importar lo desesperado de la misién.

El orbe del bien: esta esfera de 6" esta fabricada del cris-
tal més puro y revestida con una jaula afiligranada con
hojas de laurel de mithril pulido. Un portador bueno
podrd expulsar o destruir muertos vivientes como un clérigo de nivel
15. Mientras esté en posesién de un personaje bueno otorgara un
bonificador +4 de mejora a su Inteligencia. Ademis, el orbe puede
emplearse para escudrifiar como si fuese una bola de cristal con la
aptitud afiadida de detectar pensamientos. Una vez al dia el orbe puede
emplearse para lanzar sanar (como un clérigo de nivel 20) por con-
tacto.

Laregalia del bien posee grandes poderes, llamados efectos resonan-
tes, si la misma criatura posee mas de un objeto.

Efecto resonante (dos objetos): mientras una tinica criatura posea dos
objetos de la regalia del bien obtendré los beneficios de las dotes Don
de fe, Halo de luz, Palabras de la creacién y Soltura con la magia
benigna. A medida que la naturaleza del personaje se altera para

reflejar las energias celestiales que envuelven a los objetos, obtendra
un bonificador +1 de circunstancia a los TS contra electricidad, petri-
ficacién, frio, dcido, fuego y venenos. El personaje ganara visién en la
penumbra y vision en la oscuridad con un alcance de 60. Por tiltimo,
si el portador lanza un conjuro de aliado de los planos (tanto la versién

mayor como la menor) para llamar a un celestial, la criatura lo
servira por la mitad del precio que cobrarfa normalmente

en bienes o servicios (a discrecién del DM).

Efecto resonante (ires objefos): mientras una tnica cria-
S tura posea los tres objetos de la regalia del bien obtendra
' un bonificador +4 de mejora a su Fuerza, Destreza y

!
(I “ Constitucion. Cualquier arma empuifiada por la criatura se
A\ convertird en sagrada y causard 1d6 puntos de dafio adicional
a las criaturas malignas. Ademis, el portador irradiard un aura
de valor que otorga a todos sus aliados en un radio de 30’ un
bonificador +4 de moral a sus TS para resistir efectos de miedo.
Personajes no buenos: Un personaje no bueno que intente usar
cualquiera de estos objetos sufrird en el acto 5d6 puntos de dafio.
Ademis, un personaje de alineamiento maligno que intente usar
uno de los objetos debera superar una salvacion de Voluntad (CD
18) o perder 2.000 PX.

REDENCION DE OBJETOS
MAGICOS MALIGNOS

Algunos objetos magicos forjados por el mal llevan su micula sin

importar quién los use o para qué prop6sito. La
armadura demoniaca, las armas sacrilegas,
una robadora de nueve vidas, un cetro de la
vibora, un craneoscuro; estos objetos son
malignos, solo funcionan en manos
de personajes malignos y a menudo
causan sufrimiento de forma activa
en los personajes buenos que intentan
usarlos. Como tales, presentan un desa-
fio especial para un personaje bueno: no
puede emplearlos, y venderlos significaria
ponerlos en manos de un enemigo potencial.
Entonces... ;qué se supone que debe hacer Alhandra con la armadura
demoniaca de su enemigo?

Aungque es extremadamente dificil de lograr, un personaje devoto
del bien puede redimir un objeto mégico, convirtiendo su poder en
santidad. Al igual que crear un objeto magico de la nada, redimir un
objeto maligno requiere la dote apropiada de creacién, tiempo, con-
juros y puntos de experiencia, pero no oro.

El primer paso hacia la redencion de un objeto maligno es supri-
mir temporalmente sus propiedades magicas mediante un disipar
magia. La redencién no puede continuar hasta que no se suprima su
magia maligna. A partir de entonces, el proceso es muy similar al de
la creacion de un objeto magico desde cero. El redentor debe pasar 8
horas al dia rezando o meditando con el objeto, debe lanzar cualquier
conjuro requerido en la redencién y pasar 1 dia por cada 1.000 po
del precio base del objeto a redimir. El tinico coste para el personaje,
aparte del tiempo, son unos PX iguales a 1/25 del precio base del
objeto.

Arma sacrilega redimida: un arma sacrilega redimida se con-
vierte en un arma sagrada.

Evocacién moderada; NL 7; Fabricar armas y armaduras magicas,
castigo divino, el redentor debe ser de alineamiento bueno; Bonifica-




doral precio +2; Coste de redencién acorde con el precio del arma sin
la aptitud sacrilega:

Bonificador de mejora +1: 640 PX.

Bonificador de mejora +2 o equivalente: 960 PX.

Bonificador de mejora +3 o equivalente: 1.280 PX.

Bonificador de mejora +4 o equivalente: 1.600 PX.

Bonificador de mejora +5 o equivalente: 1.920 PX.

Bonificador de mejora +6 o equivalente: 2.240 PX.

Bonificador de mejora +7 o equivalente: 2.560 PX.

Bonificador de mejora +8 o equivalente: 2.880 PX.

Armadura demoniaca redimida: cuando es redimida, la forma
misma de una armadura demoniaca cambia de modo que su aparien-
cia, aunque atin sea bestial, se asemeje més a la de un canarconte o
guardarconte grufiendo, o quizé a un guardinal. Seguiré siendo una
armadura completa +4, y atin permitira a su portador realizar ataques
de garra. Estos ataques causan 1d10 puntos de dafio, impactan como
armas +1 y afectan al objetivo como si fuese receptor de un conjuro
de espada de la conciencia (Voluntad niega CD 16).

La armadura impone un nivel negativo a cualquier personaje no
bueno que la lleve, en lugar de afectar a las criaturas no malignas.

Encantamiento fuerte; NL 13; Fabricar armas y armaduras magi-
cas, espada de la conciencia, el redentor debe ser de alineamiento
bueno; Precio 88.590 po; Coste de redencién 3.478 PX.

Cetro de la vibora redimido: un cetro de la vibora redimido se
convierte en un cetro de la piton.

Transmutacién moderada; NL 10; Fabricar cetro, Fabricar armas
y armaduras magicas, polimorfar a otro, el redentor debe ser bueno;
Precio 13.000 po; Coste de redencién 520 PX.

Craneoscuro redimido: cuando es redimido un craneoscuro, apa-
recen en su superficie vetas de plata que forman simbolos y palabras
sagradas. De él emana un efecto de sacralizar en lugar de desacralizar,
aunque sin ningtn efecto adicional.

Evocacion moderada; NL 9; Fabricar objeto maravilloso, sacvalizar,
el redentor debe ser bueno; Precio 60.000 po; Coste de redencién
2.400 PX; Peso 5 Ib.

Maza sangrienta redimida: cuando es redimido, este objeto se
convierte en una simple maza pesada +3.

Sin escuela, moderado; NL 9; Fabricar armas y armaduras méagicas;
Precio 18.312 po; Coste de redencién 720 PX.

Robadora de nueve vidas redimida: si la espada es redimida
mientras atin tiene la capacidad de robar vidas, se convertird en una
espada larga +1 sagrada. De otra forma, se convertird en una espada larga
+2 sin aptitudes especiales.

Evocacién moderada; NL 7; Fabricar armas y armaduras magicas,
castigo divino; Precio 18.315 po (espada larga +1 sagrada), 8.315 po
(espada larga +2); Coste de redencion 720 PX (espada larga +1 sagrada),
320 PX (espada larga +2).

Tinica del archimago redimida: una tiinica del archimago negra
puede ser convertida en una blanca.

Varias escuelas, fuerte; NL 14; Fabrica objeto maravilloso, el redentor
debe ser bueno; Precio 75.000 po; Coste de redencion 3.000 PX. Peso 11b.

OBJETOS MALIGNOS IRREDIMIBLES

Redimir una armadura demoniaca es una cosa; tener que vérselas con
la Mano de Vecna o la Varita de Orcus es harina de otro costal. Incluso
un talisman de malignidad es un objeto tan imbuido por el mal que
éste no puede ser expulsado del objeto. Los artefactos malignos, al
igual que la mayoria de ajenos malignos, estan mas alld de toda reden-
cién posible. La mejor opci6n para un personaje bueno que descubr
un artefacto maligno es buscar la forma de destruirlo.

Los artefactos malignos menores, como un talismdn de malignidad
o una copia del libro de oscuridad vil, no son més dificiles de destruir
que cualquier otro objeto magico. Hacer afiicos un talisman con un
martillo o arrojar un libro al fuego los destruira, ya sean artefactos
menores u objetos mundanos.

La disyuncion de Mordenkainen tiene posibilidades de destruir un
artefacto mayor, aunque con gran peligro para el lanzador. Como
regla opcional, el DM puede decidir que un personaje bueno que esté
en un lugar consagrado o sacralizado obtenga un bonificador +4asu
TS de Voluntad para evitar las devastadoras consecuencias de destruit
un artefacto maligno de esta forma.

Todo artefacto tiene también su forma especifica para destruitlo.
La Guia del Dungeon Master sugiere algunos medios posibles. Otros
podrian ser:

« Encerrar el artefacto en una piedra de vacio en el plano de Energia
negativa.

Empalarlo en una punta de hielo de los Yermos helados, la 23:capa

del Abismo.

Disolverlo en un pozo de veneno en Smargard, la 74% capa del

Abismo

Convertirlo en polvo entre los engranajes de Mechanus.

Exponerlo a la radiante luminosidad del Cielo iluminado, la cis-

pide de Celestia.

Aplastarlo entre las dos capas de Bitopia.

Hacer que un dios muerto lo ingjera.

Emplearlo para herir a una deidad concreta.

Liberar el alma de todas las criaturas consumidas por él.

Resucitar a todas las criaturas muertas por su poder.

Suspenderlo en una fuente de esencia del alma liquida.

Permitir que un merodeador del alma lo devore.

Llenarlo con las ligrimas de agradecimiento de 1.000 madres

cuyos hijos muertos hayan vuelto a la vida.

Los poderes del bien sonrien a quienes libran al mundo de un gran
mal destruyendo un artefacto mayor maligno. Un grupo de persons-

jes buenos que destruya un artefacto mayor maligno podra pedir un
milagro sin ningtn coste.
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05 arcontes, guardinales y eladrines tienen sus propios gobernan-
tes, lideres y arquetipos en los planos celestiales donde reina el
bien. Estos arquetipos celestiales tienen mucho en conin
entre si y también cierta similitud con sus equivalentes
archiinfernales de los planos Inferiores. Al mismo tiempo,
éada uno es un ser bendecido con poderes y aptitudes que se rela-
cionan con el 4rea de experiencia e interés del arquetipo. Raziel y
Pistis Sofia son ambos sefiores de los arcontes, pero su naturaleza y
aptitudes son radicalmente diferentes, ya que Raziel es el adalid de
los paladines y Pistis Sofia el arquetipo de los menjes.

Mientras los angeles como los solares y los planotareos se cuen-
tan entre los sirvientes celestiales méas poderosos de las deidades
buenas, los arquetipos celestiales operan de forma independiente a
estas tiltimas, alzdndose como poderes por derecho propio. Tienen

""\. sus propios seguidores y agentes. Persigtien sus propias metas, que

bﬁg}leden coincidir o no con las de los dioses de alineamiento seme-
janite. Por debajo de las deidades son las criaturas del bien mas pode-
rosas que existen. También personifican, de la forma mas elevada, lo
que significa ser bueno

LOS ARQUETIPOS CELESTIALES
EN TUS PARTIDAS

El D&D, y ciertamente el Libro de obras elevadas, asume que los per-
sonajes jugadores adoptan el papel de héroes, opuestos a las fuerzas
del mal. Dando eso por sentado, los arquetipos celestiales presentan
ciertos problemas que los archiinfernales del Libro de oscuridad vil no

tienen; concretamente, como introducir estos poderosos
arquetipos del bien en tu campafia sin eclipsar a los per-
sonajes jugadores, al menos hasta que éstos alcancen los
niveles realmente épicos de 30 o més.

Los arquetipos celestiales actian como deidades tutelares
de ordenes y organizaciones como los Pufios de Raziel y los
Campeones de Gwynharwyf. Estas organizaciones pueden
actuar, a su vez, como patrocinadores de las aventuras de los
personajes jugadores o, en algtin momento, llegar a reclutar-
los como miembros v dandoles la oportunidad de adoptar
alguna de las clases de prestigio descritas en el Capitulo 5.

A medida que los PJs avanzan niveles, pueden encon-
trarse envueltos en los planes y corrupciones de los cultos
archinfernales descritos en el Libro de oscuridad vil. Al final
de este capitulo se describen varios aliados planarios que
los PJs pueden convocar o con los que pueden confrater-
nizar. Cada uno de estos emisarios del bien pertenece a
una orden vinculada a un arquetipo celestial.

COMO CANALIZAR UN
ARQUETIPO CELESTIAL

En una campana de niveles altos o épica, un personaje
jugador puede convertirse de forma efectiva en un
arquetipo celestial. Canalizar arquetipo celestial es un conjuro
épico, disponible para lanzadores de conjuros épicos (como
se describe en el Manual deé niveles épicos). Los personajes

de niveles épicos puede investigar y emplear este (3 : 21
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TABLA 7—1: CARACTERISTICAS CONFERIDAS POR LA CANALIZACION DE UN ARQUETIPO CELESTIAL

Arquetipo —Puntuaciones de carac. conferidas—  Bonif. CA  Bonif.  Bonif. Aptitud
canalizado Fue Des Con Int Sab Car natural desvio introspec. RD RC especial'
Baraquiel s )l RS +7 +9 +5 15/maligno 32 Corona de incandescencia® ()
Bharrai 28 22 24 25 24 25 +15 +10 +9 20/maligno 37  Palabra sagrada (St)
y plata
Domiel 2BRNIL 253 230 30 +7 +12 +9 15/maligno 35  Dedo de la muerte (St)
Erathaol 23 15 25 31 25 23 +12 +9 +10 15/maligno 33 Instante de presciencia (St)
Faérinaal (IO 3 22000837, W By +20 +6 +10 20/malignoy 43  Pauta centellearte (St)
hierro frio
Gwynharwyf 300 26 25 18 18 24 +12 +9 +9 20/maligno 39 Movimiento terrestre +10' (&)
y hierro frio
Kharash B2 N 4 ] 23 20 +5 +7 +9 15/maligno 32 Encontrar la senda (St)
y plata
Manath 28 24 N 17 24 23 +6 +9 +9 10/maligno 30 Sugestidn (St)
y plata
Morwel 1] 23 30 25 34 +20 +10 +12 25/malignoy 45  Detener el tiempo (St)
hierro frio
Pistis Soffa 16 24 27 22 32 24 +8 +9 +13 20/maligno 34  Evasién mejorada (Ex)
Raziel 33 24 29 23 237 +8 +6 +9 20/maligno 41 Juicio final* (St)
Sathia 23 26 23 24 25 25 +8 +10 +10 20/maligno 39 Rayo relampagueante 3 [dfa:(SY
Sealtiel 25 17 34 25 28 25 +16 +10 +11 25/maligno 43 Terremoto (St) i
Talisid 38 34 24 16 17 20  +18 +7 +6  30/maligno 45  Sanar (St)
y plata
Vhara 34 18 27 21 23 23 +11 +9 +9 15/maligno 36  Ralentizar 3/dfa:(st)
y plata
Zafquiel 3% 18 25 25 25 29 +23 +12 +10 30/maligno 45  Discernir ubicacidn a voluntad:

(Y

1 Una aptitud extraordinaria, sortilega o sobrenatural. Las aptitudes son utilizables una vez al dia, si no se indica lo contrario. Las aptitudes
sortilegas y sobrenaturales tienen un nivel de lanzador efectivo de 20.

2 Conjuto nuevo, descrito en el capitulo 6 de este libro.

conjuro si tienen la necesidad de enfrentarse a un archiinfernal. Como
alternativa, puedes permitir que a los personajes que atin no hayan
alcanzado los niveles épicos (quiza a nivel 18, por ejemplo) obtener
el mismo efecto completando una serie de arduas tareas (consulta el
Capitulo 2). En ambos casos, los objetivos del conjuro canalizar arquetipo
celestial obtendran algun aspecto de su poder; de hecho, cada jugador
podra dominar una parte del arquetipo. Todos los jugadores seguirin
siendo participantes activos en una lucha que de otra forma les quedaria
grande.

Canalizar arquetipo celestial

Transmutacion [bien]

CD de Conocimiento de conjuros: 28 (ver texto)

Componentes: V; S, F, abstinencia, sacrificio

Tiempo de lanzamiento: 10 minutos

Alcance: toque

Objetivo: ti y de 3 a 5 criaturas voluntarias y 1 arquetipo celestial
voluntario

Duracién: 20 asaltos (D)

Tiro de salvacién: Voluntad niega (ver texto)

Resistencia a conjuros: si (ver texto)

Desarrollo: 252.000 po; 6 dias; 10.080 PX (ver texto). Simientes:
convocar (CD 14, +36 CD para un VD minimo de 20, +60 CD
para un individuo tinico), Transformar (CD 21, +5 CD para
transformacién en ajeno, +25 CD para transformacion en criatura
especifica, +22 CD para un minimo de 26 DG). Factores: que
lo pueda deshacer el lanzador (+2 CD), hasta cinco objetivos
adicionales (+50 CD). Factores mitigantes: incrementar tiempo de
lanzamiento en 9 minutos (—18 CD), componente de abstinencia
(~15 CD), componente de sacrificio (120 CD), lanzador de

conjuros adicional contribuye un espacio de conjuros de nivel
9 (—17 CD), canalizar en lugar de convocar (ad hoc,—20 CD),
artefacto mayor requerido como foco (ad hoe, —20 CD).

Por medio de este poderoso conjuro épico, canalizas el poder deun
arquetipo celestial a través de tu cuerpo y el de al menos otros 3 (pero
no mas de 5) de tus aliados. El efecto del conjuro es similar al del
conjuro santificado canalizar celestial mayor. Sin embargo, una forma
mortal no puede contener ficilmente el poder de un arquetipo celes-
tial sin ayuda de una deidad. En lugar de ello, el poder del arquetipo
se divide entre los participantes en el conjuro.

Cada mortal voluntario que participe en el ritual obtiene ciertos
atributos del arquetipo, asi como parte del resto de sus aptitudes, que
también se dividen entre los presentes.

» Cada participante obtiene las puntuaciones de caracteristica lista-
das en la tabla 7-1 o0 mantiene las suyas propias, dependiendo de
cuales sean mayores. Un incremento de Inteligencia no concede
puntos de habilidad adicionales.

« Cada participante obtiene un bonificador de armadura natural,
desvio e introspectivo a su CA, como se muestra en la tabla 7-1.

« Cada participante gana una RD y RC, como se muestra en la tabla
7-1.

« Cada participante obtiene una aptitud sortilega singular, utilizable
a voluntad:a menos que se indique lo contrario en la tabla 7-1.

= Los participantes en una canalizacién de un arquetipo celestial
del Septenario celestial (Baraquiel, Domiel, Erathaol, Pistis Sofia
Raziel, Sealtiel o Zafquiel), adquieren el subtipo de arconte.

« Los participantes en una canalizacién de un arquetipo celestial de
los Cinco compatfieros (Bharrai, Kharash, Manath, Sathia, Talisido
Vhara), adquieren el subtipo de guardinal.




» Los participantes en una canalizacién de un arquetipo celestial de
la Corte estelar (Faérinaal, Gwynharwyf o Morwel) adquieren el
subtipo de eladrin.

* Comoaccién equivalente a moverse, cada participante puede emplear
teleportar mayor a voluntad:(nivel de lanzador 14), excepto porque sélo
puede teleportarse a st mismo y hasta 1.000 Ib. de objetos.

+ Cada participante puede hablar con cualquier criatura que posea
un lenguaje, como si emplease el conjuro don de lenguas lanzado
por un clérigo de nivel 20. Esta aptitud siempre estd activa.

Todos los participantes del conjuro deben ser voluntarios, cumplir
con los requisitos de abstinencia que se detallan mas adelante y ser
del mismo alineamiento que el arquetipo.

La CD de Conocimiento de conjuros y el coste de desarrollo espe-
cificados anteriormente son para la versién mas simple del conjuro,
que convoca a Manath, uno de los Cinco compafieros guardinales.
Canalizar a un arquetipo mas poderoso conlleva una CD y un coste
mayores, como se muestra en la tabla 7-2.

TABLA 7—2: COSTES DE LA CANALIZACION DE UN ARQUETIPO

Arquetipo celestial CcD po. Dias PX

Manath 28 252.000 6 10.080
Erathaol 42 378.000 8 15.120
Domiel 44 396.000 8 15.840
Kharash 46 414.000 9 16.560
Baraquiel 46 414.000 9 16.560
Pistis Soffa 46 414.000 9 16.560
Vhara 48 432.000 9 17.280
Bharrai 54 436.000 10 19.440
Sathia 56 504.000 11 20.150
Gwynharwyf 58 522.000 ilil 20.830
Raziel 64 576.000 2 23.040
Faérinaal 66 594.000 12 23.760
Sealtiel 70 630.000 13 25.200
Morwel 70 630.000 13 25.200
Zafquiel 70 630.000 13 25.200
Talisid 76 684.000 14 27.360

El ritual de este conjuro requiere la presencia de otro lanzador
de conjuros, que debe contribuir al lanzamiento con un espacio
de conjuros vacio de nivel 9 y que debe ser uno de los objetivos
de la canalizacién. Puedes afiadir mas participantes lanzadores de
conjuros, cada uno con su propio espacio de conjuros vacio de nivel
9,lo cual reduciri la CD del conjuro en 17 puntos por cada uno, hasta
un minimo de CD 28.

Foco: debes poseer un artefacto mayor de alineamiento bueno,
como por ejemplo la regalia del bien (consulta el Capitulo 6 para ver
una descripcion de este objeto).

Componente de abstinencia: cada uno de los participantes voluntarios
en el ritual (incluido ti) debe abstenerse de ingerir sustancias
estimulantes o embriagadoras durante una semana antes de lanzar
este conjuro. Cada uno de los participantes voluntarios en el ritual
(incluido td) no debe ser el receptor de otro conjuro cuando se lance
éste. Cada uno de los participantes voluntarios en el ritual (incluido
ti) no debe sufrir ningtin dafio o consuncioén de caracteristica, o
consuncién de energia, cuando lance este conjuro, incluidos los
efectos del sacrificio de un lanzamiento previo de otro conjuro
santificado.

Sacrificio: cada uno de los participantes voluntarios en el ritual
(incluido td) pierde un nivel de experiencia.

ARQUETIPOS CELESTIALES
Y CLERIGOS

A diferencia de los gobernantes de los planos Inferiores, los podero-
sos celestiales que rigen los planos Superiores no desean ser adora-
dos. Su propésito, afirman, es fomentar la bondad y encaminar a los
mortales hacia las deidades del bien. No toleran a los cultos organi-
zados en su nombre y no tienen ninguna capacidad para conceder
conjuros directamente a los mortales.

Una vez dicho eso, hay que sefialar que todos los arquetipos celestia-
les apadrinan a alguna organizacion, o incluso a individuos concretos,
alos que han elegido para extender sus ideales por los reinos mortales.
Raziel, por ejemplo, es el arconte tutelar de los paladines, y los Pufios
de Raziel es una organizacién formada en nombre del arconte que une
alos paladines de todas las fes, ya adoren a Heironeus, Pelor, Moradin,
Yondalla, Bahamut o alguna otra deidad buena, o incluso a ninguna.

En este papel como tuteladores de organizaciones o individuos,
los arquetipos celestiales a menudo piden a las deidades buenas que
concedan conjuros o dominios concretos a sus seguidores. Por esta
razén el Capitulo 6: magia, indica qué arquetipos celestiales estan
asociados con los nuevos dominios introducidos, y la descripcion de
cada arquetipo en este capitulo también incluye los dominios elegi-
dos comtnmente por los clérigos de las 6rdenes celestiales.

Aunque aprecian en gran medida a las organizaciones que los
sirven, los arquetipos celestiales ponen mucho cuidado en recordar
a sus seguidores (y a menudo, a si mismos) que no son dioses. No
hacerlo significaria sucumbir al pecado de la soberbia.

En pro de un universo equilibrado, si has decidido que los archi-
diablos y sefiores demoniacos sean realmente deidades con rango
divino 1 (como se propuso en el Libro de oscuridad vil), probablemente
sea mejor conceder el mismo estatus a los arquetipos celestiales.
Incluso con un rango divino los arquetipos celestiales serian los mas
humildes entre los semidioses, y seguirian guiando a los mortales
hacia la adoracién a los verdaderos dioses de la campaiia, en lugar de
aceptar cultos propios.

LOS PLANOS SUPERIORES

Los planos Superiores albergan a todo lo que es bueno; son los planos
Exteriores en los que florecen la rectitud y la justicia. En estos planos
tienen su hogar los arcontes legales buenos, los guardinales neutrales
buenos, los eladrineses cadticos buenos y los angeles (devas, planota-
reos y solares). Las almas de los justos viajan a los planos Superiores
cuando se termina su estancia terrenal, para vivir su vida eterna de
satisfacciones benditas en recompensa por su virtud en la tierra. Las
deidades del bien, las personificaciones mas encumbradas de la pro-
bidad, también moran en estos planos.

En la cosmologia del D&D, los planos Superiores incluyen a
Arbérea, Arcadia, Bitopia, Celestia, el Eliseo, las Tierras de las bestias
e Ysgard. El rio Océano fluye desde el Eliseo, a través de las Tierras de
las bestias, hasta Arborea, proporcionando un vinculo interplanario
entre algunos de los planos Superiores. Portales magicos conectan el
resto, asi como permiten acceso a la multitud de planos restante.

Arbérea es un plano lozano y frondoso, lleno de vibrante energia y
expectativas constantes. Su clima es tan impredecible como sus habi-
tantes, que cuentan con espiritus élficos, eladrines, dngeles, lilendas
y fatas entre sus filas.

Arcadia es un lugar de ley perfecta, templada tinicamente con
un toque de bondad. Representa la perfeccién y la armonia, con




plantaciones de rboles primorosamente alineados, arroyos rectos en
campos estructurados, montanas cortadas a cincel y ciudades geomé-
tricas. Arcontes, angeles, planodeudos, aasimar y mortales viven alli
junto a pacificos animales e insectos de colmena. También habitan
alli algunas formicidas.

Bitopfa también es llamada los paraisos gemelos, ya que sus dos
capas estan una frente a la otra como las palmas de dos manos unidas
en oracion, siendo una un paisaje pastoril y la otra un vergel salvaje.
Ademis de los sirvientes arcontes y guardinales, los habitantes de Bito-
pia son los animales celestiales y las almas de los gnomos mortales.

Celestia es una tinica montafia sagrada que se alza sobre un mar de
agua bendita; la realizacion absoluta de la ley y el bien. Sus habitan-
tes, principalmente arcontes y angeles, se afanan por lograr el ideal
de perfeccién personificado por el plano; ascienden de una capa a
la siguiente a medida que se mejoran a si mismos, con la esperanza
de llegar algtin dia a la cima del Cielo iluminado. El misterio de este
encumbrado cielo esti rodeado por una luz y gloria impenetrables.

El Eliseo es el plano del bien supremo, sin verse influido por la
ley o el caos. La brillante belleza del Eliseo y su vibrante sentido de la
vida seducen a los visitantes para quedarse para siempre, haciéndolos
experimentar tal gozo y placer que no desean irse. Todo tipo de celes-
tiales disfruta de las bendiciones del Eliseo, pero s6lo los guardinales
lo llaman su plano natal.

Las Tierras de las bestias son un plano de naturaleza indomita,
lleno de bosques salvajes, extensos pantanos y 4ridos (pero no inani-
mados) desiertos. La mayoria de los habitantes del plano son, como
su nombre sugiere, animales celestiales bendecidos con al menos una
pizca de inteligencia, que viven eternamente el juego del cazador y la
presa. A menudo se les unen los guardinales mas audaces, asi como
eladrines, angeles o lilendas.

Ysgard se encuentra entre Arbérea y el incesante caos del Limbo,
y es un plano épico donde los espiritus de los guerreros caidos libran
un combate eterno en los campos de la gloria. Bariaur, eladrines y
unas pocas devas también viven aqui.

Al igual que ocurre con los planos malignos (como se dijo en el
Libro de oscuridad vil) puedes crear tu propia cosmologia de los planos
buenos. Puede que prefieras no emplear los planos intermedios de
Arcadia, Bitopia, las Tierras de las bestias e Ysgard, limitandote a los
planos que se relacionan directamente con un alineamiento. Por el
contrario, puede que desees tener un tnico plano del bien, llamado
Paraiso, donde arcontes, guardinales, eladrines y angeles coexistan
con poca distincién entre si (quiza se les llame dngeles a todos ellos).

Tanto el Manual de los Planos como el Dioses y semidioses ofrecen ejem-
plos de cosmologfas alternativas a la aceptacién estandar del D&D que
se ha descrito anteriormente. Los celestiales pueden habitar en ciertas
regiones del Mundo espiritual (descrito en el Manual de los Planos y
Aventuras orientales), lugares que se correspondan con emplazamientos
sagrados del mundo material. Tanto en la cosmologia de la Miriada
de planos como en la del Camino serpenteante (ambas descritas en el
Manual de los Planos), podria haber muchos Paraisos, cada uno con sus
rasgos y habitantes propios y sus inclinaciones hacia la ley o el caos.
Es posible que los angeles se originasen en un Paraiso distinto al del
resto de tipos de celestial de tal cosmologia, en lugar de compartir los
mismos hogares planarios que arcontes, guardinales y eladrines. De la
misma forma, las lilendas podrian provenir de un Paraiso caético dis-
tinto al de los eladrines. En la cosmologia del Planetario, hay un plano
legal bueno (los Salones dorados) y un plano caético bueno (Eleccién
de los dioses), pero ninguno neutral bueno, por lo que los guardinales
y sus gobernantes podrian no existir. ‘

R

LEY Y CAQS
EN 10OS CIELOS

Cémo definen, comprenden y personifican los celestiales el concepto

del bien varia de uno a otro. Mientras que la definicién de un arconte
estaria modelada por su vinculacién a los principios de laley, ladeun
eladrin estaria condicionada por su cadtico punto de vista. Los guar
dinales pueden afirmar representar al bien puro sin concesionesal
ley o el caos, pero muchos podrian argumentar que su dedicacional
neutralidad socava su bondad.

Muchos celestiales son aficionados a debatir estas materias entresi,
a veces con cualquiera que pueda rebatir sus opiniones. En sombrio
contraste con los infernales de los planos Inferiores, sin embargo, estas
diferencias filosoficas nunca dan paso al derramamiento de sangre,
Los jerarcas corruptos de algunas iglesias de alineamiento buenoenel
plano Material son conocidos por pintar vividas descripciones de un
“guerraen los cielos” entre las fuerzas de la ley y el caos, principalmente
como medio de justificar sus propias “guerras santas” contra otras fes
buenas. Los celestiales, asi como los dioses bondadosos, reconocen
estas patrafias como manifestaciones de la semilla del mal entre sus
seguidores. Masacrar a criaturas buenas, incluso bajo la apariencia de
una “guerra justa’, nunca es un acto bueno, y es impensable para los
celestiales que se mantienen libres de la atraccion del mal.

Devotos como son de la ley, los arcontes de Celestia son tan inca-
paces de ver con buenos ojos el caos de los eladrines como lo sonde
soportar el mal de los diablos del Infierno. Cuando ha habido alguna
guerra real en los cielos (y ha ocurrido) ha sido por culpa de los celes-
tiales caidos que a la larga han abandonado los planos Superiores pan
encontrar un nuevo hogar en los planos del mal.

__EL SFPTENARIO CEIESTIAL

En los dias de la creacién, cuando el multiverso atin se estremecia
bajo los espasmos de su nacimiento, los Siete montes de Celestia
esperaban a las almas mortales que protegerian y guiarian al plano
como sus primeros arcontes. Siete martires benditos que se habian
sacrificado por la causa de la ley y el bien emergieron en el joven
plano con formas y poderes tnicos; un mandato de la propia Celestia
para que estos seres sirviesen a los Siete montes como sus gobernan-
tes inmortales.

Los siete martires, o sus sucesores, forman juntos el Septenario
celestial, el consejo gobernante de la Corte celestial. Similar a h
estricta jerarquia que gobierna en los Nueve infiernos, el Septenario
controla los asuntos de su plano natal, supervisando a sus stibditos
arcontes, capitaneando los ejércitos celestiales cuando es necesarioy
liderando a las tropas en la guerra contra las fuerzas del mal cuando
Zafquiel, su lider, lo ordena.

En rematado contraste con los archidiablos del Infierno, los siete
arquetipos de Celestia (a menudo llamados ‘librarcontes’ por los estu-
diosos del plano Material) no albergan celos, envidias ni soberbia. Las
intrigas y luchas internas son inimaginables entre sus filas, y nunca
los ejércitos de un arquetipo celestial han marchado contra la fort-
leza de otro.

Al igual que Asmodeo en el Infierno mas hondo, Zafquiel es un
gobernante anciano envuelto en misterio. Estd rodeado por una
brillante luz y bafiado de poder divino, como si fuese una extension
del parafso que gobierna. Es el tinico de los siete martires origina-
les que atin conserva su posicion en Celestia; sus seis comparieros
originales han perecido en los eones transcurridos desde su nom-
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bramiento. Cuando un integrante del Septenario cae, otro arconte
de Celestia asciende para tomar su lugar, asumiendo al instante la
forma, rango y poderes del ausente. La mayoria de estudiosos cree
que sélo Zafquiel puede ascender a un arconte al Septenario, lo cual
puede contribuir (junto con la excelsa naturaleza de los arcontes)
ala paz y armonia absolutas que prevalecen en el consejo gober-
nante.

CUALIDADES ESPECIALES

Todos los miembros del Septenario celestial poseen las siguientes
cualidades especiales:

Aura
ame -
nazadora (Sh):
un aura de rectitud
rodea al arque-
tipo cuando lucha
o se enfurece. Cual-
quier criatura hostil
en un radio de 20’
debera superar un TS
de Voluntad (CD 10 +
1/2de los DG del arque-
tipo + su modificador de  Car)para !
tesistirse a sus efectos. Quienes fallen %
suftitin un penalizador —4 de moral a sus
ataques, CA y TS durante un dia. Si una criatura

] i Baraguiel,
afectada realiza un ataque con éxito contra el

el Mensagero
arquetipo, podra intentar (s6lo ella) un nuevo

TS. Una criatura que supere su TS contra este
efecto no podri ser afectada de nuevo por el aura del arquetipo
durante un dia.

Impronta indeleble (Sb): cuando un integrante del Septenario
celestial muere, el arquetipo agonizante libera su energia sagrada
para marcar a su asesino para siempre. En el instante en que el
arquetipo muera, todas las criaturas en un radio de 100" que hayan
causado dafio al arquetipo en el tltimo dia deberin realizar unTS
de Voluntad (CD 10+ 1/2 de los DG del arquetipo + su modificador
de Car). Quienes lo superen no sufririn ningtin efecto dafiino.
Quienes lo fallen reciben una runa invisible en sus rostros que los
identifica a los ojos de cualquier ajeno legal bueno como el asesino
de un miembro del Septenario. La marca puede ser eliminada
mediante un conjuro de deseo o milagro.

Circulo magico contra el mal (Sb): un circulo magico contra el mal
rodea constantemente al arquetipo, idéntico al conjuro homénimo
(nivel de lanzador igual a los DG del arquetipo). El efecto puede ser
disipado, pero el arquetipo podri volver a crearlo durante su siguiente
furno como accién gratuita.

Convocar arcontes (St): dos veces al dia, un miembro del Septenario
celestial puede convocar autométicamente a 4d10 lamparcontes, 2d4
hojarcontes, 1d4 clangarcontes, 1d2 soliarcontes o a otro miembro
del Septenario.

Teletransporte (Sb): como accién equivalente a moverse, el
arquetipo puede emplear teleportar mayor a voluntad:(nivel de lanza-
dor 14), con la salvedad de que solo puede teleportarse a si mismo y
hasta 100 Ib. de equipo.

Don de lenguas (Sb): el arquetipo puede hablar con cualquier cria-
tura que posea lenguaje, como si emplease el conjuro don de lenguas
(nivel de lanzador 14). Esta aptitud siempre estd activa.

BARAQUIEL, EL MENSAJERO

Ajeno Grande (arconte, extraplanario, bueno, legal)

Dados de golpe: 33d8+264 (412 pg)

Iniciativa: +12

Velocidad: 40' (8 casillas), V1 120° (perfecta)

Clase de armadura: 42 (—1 tamafio, +12 Des, +7 natural,

+9 desvio, +5 introspectivo), toque 35,

desprevenido 30

Ataque base/Presa: +33/+45

Ataque: espada larga

electrificada Grande +40 en

c/c (2d6+12/19-20 mis 2d6

de electricidad) o golpe

de relaimpago +44 toque a

distancia (10ds6)

Ataque completo: espada

larga electvificada Grande +41/
+36/431/+26 en c/c (2d6+12/

19-20 mds 2d6 de electricidad)

AN ‘) o golpe de relimpago +44 toque

® adistancia (10de)

Espacio/Alcance: 10/10'

Ataques especiales: aptitudes

sortilegas, conjuros, convocar arcontes,

electrificar hoja, golpe de relimpago,
toque de trompeta

Cualidades especiales: aura amenazadora,

circulo magico contra el mal, don de lenguas,

impronta indeleble, inmunidad a la electricidad

y petrificacién, RD 15/maligno, RC 32,

teletransporte, visién en la oscuridad 60), visién en

la penumbra

Tiros de salvacion: Fort 26 (430 contra venenos),
Ref +30, Vol +25
Caracteristicas: Fue 27, Des 34, Con 27, Int 27, Sab 20,
Car 29
Habilidades: Averiguar intenciones +41, Avistar
A +41, Concentracién +44, Conocimiento de conjuros
""‘ B 48 Buscar +44, Diplomacia +53, Escuchar +41,

‘ Interpretar (cantar) +45, Intimidar +45, Saber
(arcano) +44, Saber (historia) +44, Saber (los Planos)
+44, Saber (nobleza) +44, Saber (religion) +44, Sanar +41,
Supervivencia +5 (+9 en otros planos, +9 siguiendo rastros),

Trato con animales +45.

Dotes: Apresurar conjuro, Ataque eldstico, Ataque de torbellino,
Desenvainado répido, Esquiva, Estigmas, Halo de luz, Movilidad,
Palabras de la creacién, Pericia en combate, Soltura con un arma
(espada larga), Volunrad de hierro,

Terreno: los Siete montes de Celestia (Lunia)

Organizacién: solitario, o Baraquiel
mas 2-8 clangarcontes

Valor de desafio: 22

Tesoro: triple estandar

Alineamiento: legal bueno

Avance: —
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Esta figura empirea se presenta como un humano andrégino de 9 de altura de
piel plateada y ojos de color violeta oscuro. Grandes alas cubiertas de plumas
argentadas adornan con donosura sus hombyos. Viste una amplia tinica vio-
leta adornada con pequefias motas de luz que brillan como estrellas. Empuiia
una espada larga que crepita de electricidad, y porta una pulida trompeta de
plata.

Baraquiel gobierna Lunia, la capa inferior de la gran montana celes-
tial, también conocida como el Cielo plateado. Estd al mando de las
defensas de Celestia contra las incursiones, aunque rara vez tiene
algo que hacer en ese sentido. Ademis, es el heraldo y mensajero de
los arquetipos arcontes, e incluso visita el plano Material en alguna
ocasion para entregar algtin mensaje de importancia extrema. Lidera
a los clangarcontes y también es el patron de los heraldos mortales.
La Ciudadela de las estrellas es el hogar de Baraquiel a orillas del
mar de Plata. Una gigantesca fortaleza de muros de brillante marmol
blanco, la Ciudadela alberga a una riada casi constante de clangarcon-
tes que entran y sale para cumplit sus misiones por todos los planos.

Combate

Baraquiel prefiere emplear sus ataques de rayo en combate, pero si
se enfrenta a enemigos inmunes a la electricidad usara sus conjuros
y aptitudes sortilegas. No duda en emplear su aptitud para convocar
arcontes si necesita ayuda.

Cualquier arma que empufie Baraquiel se considera de alinea-
miento bueno y legal a efectos de superar las reducciones de dafio.

Hoja electrificada (Sb): cualquier arma de metal que empune
Baraquiel crepita con energia eléctrica. Normalmente ataca con una
espada larga Grande, pero puede emplear cualquier arma de metal de
esta forma. Si suelta el arma (o es desarmado), ésta perdera su poder
eléctrico. Un arma cargada de esta manera causa 2dé puntos de dafio
adicional eléctrico con cada ataque con éxito. Ademas, Baraquiel
puede emplear el arma para realizar ataques de toque que s6lo causan
los 2d6 puntos de dafio por electricidad.

Cuando se empufia de forma normal, la hoja relampagueante de

Baraquiel supera la RD de las demas criaturas como si fuese un arma
natural (empleando la RD de Baraquiel, 15/maligno). Si se emplea
para realizar ataques de toque, la hoja puede dafar a las criaturas que
sean vulnerables a la electricidad mégica. El efecto puede ser disi-
pado, pero Baraquiel puede renovarlo al siguiente turno como accién
gratuita.
Golpe de relimpago (Sb): cuando sujeta un objeto de metal
(incluida una hoja electrificada), Baraquiel puede proyectar un golpe
de relimpago contra cualquier enemigo a 100. Debe realizar un
ataque de toque a distancia para impactar, causando 10dé puntos de
dafio por electricidad si lo logra.

Conjuros: Baraquiel puede lanzar conjuros divinos como un clé-
rigo de nivel 20 con los dominios de Bien, Ley y Presagios.

Conjuros tipicos preparados (6/8/7/7/7/7/5/5/5/5; salvacién CD 15 +
nivel de conjuro): 0: crear agua, leer magia, orientacién divina, remendar,
resistencia, virtud; 1% bendecir, comprension idiomatica’, escudo de la fe,
favor divino, niebla de oscurecimiento, orden imperiosa, quitar miedo, san-
tuario; 2% auxilio divino, cautivar, escudar a otro, inmovilizar persona (2),
silencio, zona de verdad; 3 ceguera/sordera, circulo mdgico contra el caos',
luz abrasadova (2), muvo de viento, plegaria, purgar la invisibilidad; 4%
ancla dimensional, brillo celestial?, custodia contra la muerte, iva del orden’,
neutralizar veneno, quitar fatiga®, sangre del martir’; 5% comunion, corona
de llamas®, desplazamiento de plano, guardidan sagrado®, marca de la justicia,
orden imperiosa mayor', romper encantamiento; 6 destierro, geas/empefio,

inmovilizar monstruo', matar muertos vivientes, sanar; 75 castigo de los
justos®, destruccion, escudrifiamiento mayor, maxima', restablecimiento
mayor; 8% covona de gloria®, curar hevidas criticas en grupo, discernir ubica-
cidn, escudo de la ley, formenta de fuego; 9 convocar monstruo IX', efereidad,
proyeccion astral, sanar en grupo (2).

1 Conjuro de dominio. Dado que no es un clérigo, Baraquiel no
recibe los poderes concedidos de los dominios.

2 Nuevo conjuro descrito en el Capitulo 6 de este libro.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: aura sagrada (CD 27), castigo
divino (CD 23), consagrar, corona de incandescencia™ (CD 25), cuchichear
mensaje, detectar el caos, detectar el mal, disipar magia mayor, escudo de los
arcontes®, espada de la conciencia™ (CD 23), llama continua, luz del dia,
mensaje onirico, palabra de poder aturdidoy, palabra sagrada (CD 26),
pesadilla (CD 23), rayo de esperanza™ (CD 20), recado, reldmpago divino’,
sacralizar, tumba de luz® (CD 26), vision celestial®™ (CD 20), vision verda-
dera; 1/dia: milagro (CD 28), resurreccion verdadera. Nivel de lanzador
20. Las CD de los TS de basan en Carisma.

*Nuevo conjuro descrito en el Capitulo 6 de este libro.

Toque de trompeta (Sb): la trompeta de Baraquiel, al igual que la
de los clangarcontes, produce musica de pristina claridad, arrebatador
belleza v, si Baraquiel lo desea, temor paralizante. Todas las criaturas,
excepto arcontes, 2 100’ del estallido musical deben superar unTS de For
taleza contra CD 35 o quedar paralizadas durante 1d4 asaltos. Si la trom-
peta fuese robada, se convertirfa en un montén de plomo sin valor hasta
que Baraquiel pudiese recuperarla. La CD del TS se basa en Carisma.

Aura amenazadora (Sb): Voluntad CD 35 niega.

Impronta indeleble (Sb): Voluntad CD 35 niega.

Campedn de Baraquiel de ejemplo: Ziamiral
Ziamiral, una hojarconte, es una sirviente solicita de Baraquiel que
puede ser llamada mediante el uso de los conjuros aliado de los planos
o ligadura de los planos.

Cuando no se la ha convocado al plano Material para luchar contra
el mal, Ziamiral sirve en uno de los ejércitos permanentes de Bara-
quiel, al cargo de defender Celestia contra cualquier ataque. Dado que
tales ataques son extremadamente raros, pasa una desorbitada canti
dad de tiempo atusandose y limpidndose las plumas de sus alas.

Las armas naturales de Ziamiral, asi como cualquier arma que
empufie, se consideran de alineamiento bueno y legal a efectos de
superar las reducciones de dafio.

Ziamiral: hojarconte guerrera 1; VD 12; ajeno Grande (arconte
extraplanario, bueno, legal); DG 11d8+22 mas 1d10+2; pg 85; Inic +7;
Vel 40, V1 90 (buena); CA 34, toque 12, desprevenido 31; Atq base
+12; Prs +23; Atq +22 en ¢/c (1d8+9/19-20 mas 2d6 sagrado y 1d¢
fuego, brazo armado); Atq completo +22 en ¢/c (1d8+9/19-20 més
2d6 sagrado y 1d6 fuego, 2 brazos armados); Espacio/Alcance 10/10;
AE aptitudes sortilegas, brazos armados, picado desmaterializador;
CE aura amenazadora, circulo magico contra el mal, don de lenguas,
inmunidad a la electricidad y petrificacion, rasgos de ajeno, RD 10/
maligno, RC 26, teletransporte, vision en la oscuridad 60/, visién enla
penumbra; TS Fort +11 (+15 contra venenos), Ref +10, Vol +9, ALLB;
Fue 25, Des 17, Con 14, Int 12, Sab 14, Car 18.

Habilidades y dotes: Averiguar intenciones +21, Buscar +12, Concentra-
cién +13, Descifrar escritura +12, Diplomacia +22, Disfrazarse +15, Equi
librio +13*, Esconderse +11%, Intimidar +7, Reunir informacion +23,
Saber (los Planos) +12, Saber (religién) +12; Ataque en vuelo, Ataque
poderoso, Iniciativa mejorada, Hendedura, Soltura con un arma (brazo
armado), Soltura con una aptitud (picado desmaterializador).




*Incluye un penalizador —3 por armadura, debido a la coraza +3
angelical.

Brazos armados (Ex): como accion gratuita, Ziamiral puede mol-
dear la carne de sus antebrazos, endureciendo y afilando la materia
orgdnica hasta formar unos poderosos filos magicos. Esgrime estos
filos como espadas largas, obteniendo las propiedades de espadas
largas +2 flamigeras sagradas.

Ziamiral puede volver a cambiar a sus manos “normales” como
accion gratuita. Los brazos armados no pueden
set rotos o desarmados, y regresan automati-
camente a la forma de extremidades tras la
muerte de la arconte.

Picado desmaterializador (Sb): tres veces
al dia, Ziamiral puede intentar destruir a un
enemigo vivo mediante un poderoso ataque
de picado, volando literalmente a través suyo
con sus brazos armados por delante, desga-
mndo su cuerpo y enviando su alma a la
prision de los Siete montes.

Resuelve la carga en vuelo de forma
normal. Si Ziamiral no causa dafio a su
oponente, el picado desmaterializador se
malgasta. Si sufre dafio, no obstante, el
objetivo debera realizar un TS de Forta-
leza contra CD 20. Quienes lo superen
no sufriran mas efectos que el del dafio
del ataque (la CD del TS se basa en Cons-
titucion, e incluye el bonificador +2 por
la dote de Ziamiral de Soltura con una
aptitud).

Si la victima falla su TS, el ataque habra
aniquilado por completo su cuerpo,
matandolo al instante. Mas atn, su alma
quedaré ligada a la gran prision de los
Siete montes de Celestia, donde per-
manecera hasta que los arcontes :
queregentan la mazmorra celes-  #5
tial lo consideren oportuno. o«

Laliberacién implicanego-
ciar con Baraquiel, siendo el 4
precio mas frecuente alguna
mision a favor de la causa del
bien yla ley.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: adivi-
nacion, auxilio divino, cuchichear mensaje, llama
continua, localizar objeto; 3/dia: comunidn, disipar
¢l caos (CD 19), marca de la justicia, vetvibucién del
pecado™ (CD 20); 1/dia: foque de adamantita®. Nivel de lanzador 12. Las
CD de los TS se basan en Carisma.

*Nuevo conjuro descrito en el Capitulo 6 de este libro.

Aura amenazadora (Sb): Voluntad CD 21 niega.

Posesiones: coraza +3 angelical, 3 pociones de curar heridas modevadas.

Rasgos de personalidad: inquisitiva, remilgada y divertida.

DOMIEL, EL MISERICORDIOSO
Ajeno Grande (arconte, extraplanario, bueno, legal)
Dados de golpe: 30d8+300 (435 pg)
Iniciativa: +9
Velocidad: 40' (8 casillas), V1 90" (buena)

Domiel, el Misericordioso

Clase de armadura: 42 (—1 tamafio, +5 Des, +7 natural, +12 desvio,
+9 introspectivo), toque 35, desprevenido 37
Ataque base/Presa: +30/+43
Ataque: espadon +5 flamigero sagrado Grande +44 en ¢/c (2d8+18/17-
20 mas 2d6 sagrado y 1dé de fuego)
Ataque completo: espadon +5 flamigero sagrado Grande +44,/+39/
+34/+29 en ¢/c (2d8+18/17-20 mas 2dé sagrado y 1dé de fuego)
Espacio/Alcance: 10/10
Ataques especiales: aptitudes sortilegas,
conjuros, convocar arcontes
Cualidades especiales: aura
amenazadora, circulo magico contra
el mal, custodia contra la muerte,
don de lenguas, impronta indeleble,
inmunidad a la electricidad y
petrificacién, RD 15/maligno, RC 35,
teletransporte, vision en la oscuridad
60’, vision en la penumbra
Tiros de salvacién: Fort 27 (+31 contra
venenos), Ref +22, Vol +26
Caracteristicas: Fue 28, Des 20, Con
30, Int 28, Sab 28, Car 35
Habilidades: Artesania (fabricar
armas) +42, Averiguar intenciones +42,
Avistar +44, Buscar +42, Concentracion
+43, Conocimiento de conjuros
+46, Diplomacia +53, Escuchar +44,
Interpretar (cantar) +45, Intimidar +45,
Saber (arcano) +42, Saber (historia) +42,
Saber (nobleza) +42, Saber (los Planos)
+42, Saber (religién) +42, Sanar +42,
Supervivencia +9 (+13 en otros planos,
+13 siguiendo rastros), Tasacion +9 (+13
armas), Trato con animales +45.
Dotes: Alerta, Ataque mejorado, Critico
mejorado (espadén), Desenvainado
rapido, Estigmas, Halo de luz,
Hendedura, Iniciativa mejorada, Palabras
de la creacion, Reflejos de combate,
Soltura con un arma (espadén).
Terreno: los Siete montes de Celestia
(Mercuria)
Organizacion: solitario
Valor de desafio: 24
Tesoro: triple estindar
Alineamiento: legal bueno
Avance: —

Esta entidad celestial se alza hasta los 12’ de altura y se parece a un
humano andrigino con sutiles rasgos masculinos. Tiene piel durea,
cabello negro y brillantes ojos dovados que arden como soles en minia-
tura. Sus grandes alas estan cubiertas por plumas doradas, y empuiia
una gigantesca espada ardiente. Va desnudo, es musculoso y no luce
ninguna armaduva. Su bello vostro muestra un cefio adusto pero lleno
de sabiduria.

Domiel gobierna el Cielo dorado de Mercuria, la segunda capa de
Celestia. Grandes tumbas y espléndidos mausoleos jalonan el dorado
paisaje de Mercuria, y Domiel ha pronunciado un juramento para
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evitar su profanacién. Domiel también se opone a la tirania, llevando
muerte y destruccién a los tiranos malignos y quienes les sigan.

Aurilon, la Aguja dorada, sirve como refugio de Domiel. Esta torre de
400’ de altura de oro pulido se alza en medio de un pristino lago formado
por la confluencia de cuatro rios, en medio de un frondoso valle.

Combate

Domiel entra en combate empufiando su magnifico espadon.

Cualquier arma que empufie Domiel se considera de alineamiento
bueno y legal a efectos de superar las reducciones de dafio.

Conjuros: Domiel puede lanzar conjuros divinos como un clérigo
de nivel 20 con los dominios de Bien, Celestial y Ley.

Conjuros tipicos preparados (6/9/8/8/8/8/6/6/6/6; salvacion CD
19 + nivel de conjuro): 0: crear agua, leer magia, orientacion divina,
vemendar, resistencia, virtud; 1% bendecir, escudo de la fe, escudo de entropia,
favor divino, nicbla de oscurecimiento, orden imperiosa, proteccion contra el
caos', quitar miedo, santuario; 2% auxilio divino, calmar emociones', fuerza
de toro, escudar a otro, inmovilizar persona, silencio, zona de verdad; 3%
ceguera/sordera, civculo magico contra el caos', luz abrasadora (2), muro de
viento, plegaria, purgar la invisibilidad, renovacion®; 4 ancla dimensional,
brillo celestial?, discernir mentivas (2), iva del orden', neutralizar veneno,
quitar fatiga®, sangre del martiv’; 5% comunion, corona de llamas?, descarga
flamigera, desplazamiento de plano, guardian sagrado®, marca de la justicia,
velampago divino' * romper encantamiento; 6% destierro, geas/empefio,
inmovilizar monstruo', matar muertos vivientes, sanar, toque de adaman-
tita'; 7 castigo de los justos® (2), destruccion, escudrinamiento mayor, res-
tablecimiento mayor, tormenta de relimpagos divinos' % 8% aura sagrada',
curar heridas criticas en grupo, discernir ubicacién, escudo de la ley; simbolo de
muerte, tormenta de fuego; 9% etereidad, juicio final', proyeccion astral, sanar
en grupo (2), umbral'.

1 Conjuro de dominio. Dado que no es un clérigo, Domiel no
recibe los poderes concedidos de los dominios.

2 Nuevo conjuro descrito en el Capitulo 6 de este libro.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: castigo divino (CD 26), consagrar,
corona de incandescencia® (CD 28), cuchichear mensaje, detectar el caos,
detectar el mal, disipar magia mayor, escudo de los arcontes™, espada de la
conciencia® (CD 26), llama continua, luz del dia, palabra sagrada (CD 29),
rayo de esperanza™ (CD 23), vecado, sacralizar, tumba de luz* (CD 29), vision
verdadera, vision celestial* (CD 23); 3/dia: dedo de la muerte (CD 29); 1/
dia: milagro (CD 31), palabra de poder mortal. Nivel de lanzador 20. Las
CD de los TS de basan en Carisma.

*Nuevo conjuro descrito en el Capitulo 6 de este libro.

Aura amenazadora (Sb): Voluntad CD 37 niega.

Custodia contra la muerte (Ex): Domiel es inmune a los con-
juros de muerte, efectos de muerte magica, consuncion de energia y
cualquier efecto de energia negativa (incluidos los conjuros de infligir
heridas y toque gélido) como si estuviese protegido constantemente por
el conjuro custodia contya la muerte.

Impronta indeleble (Sb): Voluntad CD 37 niega.

Campedn de Domiel de ejemplo: Thraemeus
Thraemeus es devoto de Domiel y puede ser llamado empleando los
conjuros aliado menor de los planos o ligadura menor de los planos.

A diferencia de los canarcontes tipicos, Thraemeus ha entrenado
intensivamente en el uso del arco largo compuesto, aunque sigue
siendo un espadachin competente. Aspira a ser un explorador.

Las armas naturales de Thraemeus, asi como cualquier arma que
empuiie, se consideran de alineamiento bueno y legal a efectos de
superar las reducciones de dafio.

Thraemeus: canarconte; VD 4; ajeno Mediano (arconte, extraple-
nario, bueno, legal); DG 6d8+6; pg 33; Inic +2; Vel 40'; CA 25, toque L
12, desprevenido 23; Atq base +6; Prs +8; Atq +3 en ¢/c (1d8+2, mor
disco); Atq completo +8 en ¢/c (1d8+2, mordisco) y +3 en ¢/c (1d44,
golpetazo) o +9/+4 en c/c (2d6+3/19-20, espadén de gran calidad)y
+3 en c/c (1d8+1, mordisco) o +9/+4 a distancia (1d8+2/x3, arco larg f
compuesto de gran calidad [Bonif. +2 por Fue]) 0 +7/+7/+2 a distancia
(1d8+2/x3, arco largo compuesto de gran calidad [Bonif. +2 por Fue]
con Disparo rapido); Espacio/Alcance 5//5%; AE aptitudes sortilegs;
CE aura amenazadora, cambiar forma, circulo magico contra el mal
don de lenguas, inmunidad a la electricidad y la petrificacion, olfat
RD 10/maligno, RC 16, teletransporte, vision en la oscuridad 60,
visién en la penumbra; TS Fort +6 (+10 contra venenos), Ref +7, Vol
+6; AL LB; Fue 15, Des 15, Con 13, Int 10, Sab 12, Car 10. i

Habilidades y dotes: Averiguar intenciones +10, Avistar +10, Congen-
tracién +10, Diplomacia +2, Esconderse +11 (+15 en forma canina)
Escuchar +10, Moverse sigilosamente +11, Saltar +15, Supervivencia
+10; Disparo a quemarropa, Disparo preciso, Disparo rapido.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: auxilio divino, cuchichear mensajg
detectar el mal, llama continua. Nivel de lanzador 6.

Aura amenazadora (Sb): Voluntad CD 15 niega.

Cambiar forma (Sb): Thraemeus puede asumir cualquier form
canina de tamafio Pequefio a Grande. Mientras esté en forma canim
pierde sus ataques de mordisco, golpetazo y con arma, pero obtieneel
ataque de mordisco del animal que elija. A efectos de esta aptitud, ls
canidos comprenden cualquier criatura perruna o lobuna de tipo animl

Olfato (Ex): Thraemeus puede detectar a enemigos cercanos, olfx
tear la posicion de rivales ocultos y rastrear por medio de su sentido
del olfato.

Posesiones: armadura de cuero tachonado +1 fortificante leve, espe
dén de gran calidad, arco largo compuesto de gran calidad [bonif 12
por Fue], aljaba con 50 flechas, pocion de ojos del avoral*, pocion de cunr
heridas leves.

*Nuevo conjuro descrito en el Capitulo 6 de este libro. b

Rasgos de personalidad: ferviente, impaciente y obediente.

ERATHAOL, EL VIDENTE

Ajeno Grande (arconte, extraplanario, bueno, legal) |

Dados de golpe: 28d8+280 (406 pg)

Iniciativa: +5

Velocidad: 40’ (8 casillas), V1 90’ (buena)

Clase de armadura: 45 (—1 tamafio, +5 Des, +12 natural, +9 desvio,
+10 introspectivo), toque 33, desprevenido 40

Ataque base/Presa: +28/+41

Ataque: baston +5 flamigero (o congelador) sagrado Grande +41 enc/c
(1d8+14 mas 2d6 sagradoy 1dé de fuego o frio)

Ataque completo: baston +5 flamigero sagrado Grande +39/+34/+29/
+24 en c/c (1d8+14 mas 2d6 sagrado y 1dé de fuego) y bastin +5
congelador sagrado Grande +39/+34 en c/c (1d8+9 més 2d6 sagrado
y 1dé de frio) "

Espacio/Alcance: 10/10’

Ataques especiales: aptitudes sortilegas, conjuros, convocar arconizs

Cualidades especiales: aura amenazadora, circulo mégico contra

el mal, don de lenguas, impronta indeleble, inmunidad ala
electricidad y petrificacién, presciencia, RD 15/maligno, RC33,
saber celestial, teletransporte, visién en la oscuridad 60', visionen
la penumbra.
Tiros de salvacién: Fort 26 (+30 contra venenos), Ref +23, Vol +26 = ‘
Caracteristicas: Fue 28, Des 20, Con 30, Int 36, Sab 30, Car 28 ;



Habilidades: Averiguar intenciones +41, Avistar +43, Buscar
+44 (+48 puertas secretas), Concentracion +41, Conocimiento
de conjuros +48, Diplomacia +48, Escuchar +43, Intimidar
+40, Nadar +40, Oficio (escriba) +41, Saber (arcano) +44, Saber
(arquitectura) +44, Saber (dungeons) +44, Saber (geografia) +44,
Saber (historia) +44, Saber (naturaleza) +44, Saber (nobleza) +44,
Saber (los Planos) +44, Saber (religioén) +44, Sanar +41, Tasacion
+44.

Dotes: Alerta, Combate con dos armas, Combate con dos armas
mejorado, Desarme mejorado, Estigmas, Halo de luz, Luchaa
ciegas, Palabras de la creacidn, Pericia en combate.

Terreno: los Siete montes de Celestia
(Venya)

Organizacién: solitario

Valor de desafio: 25

Tesoro: triple estandar

Alineamiento: legal bueno

Avance: —

Este ser se presenta como un humano andrégino

de & de alto con sutiles rasgos masculinos, a las de
plumas blancas, piel perlada y cabello dorado. Porta
un bello y adornado bastn, uno de cuyos extremos
estd envuelto en llamas y el otvo cubierto de
escarcha. Luce costosos ropajes

azules, adornados con simbolos

arcanos tejidos con hilo de plata

y prendidos de perlas. Posee un porte regio

y sabio.

Erathaol gobierna Venya, el Cielo
perlado, la tercera de las capas de Celestia.
Patrén de profetas y videntes, Erathaol anti-
cipa los acontecimientos de los planos antes de
que se produzcan y cuida de los nifios destinados
alarealizar grandes cosas. También regenta una
vasta biblioteca que incluye miles de cédices
histéricos, leyes escritas y cénticos celestia-
les.

Erathaol contempla cémo se despliega
el universo desde Xiranthador, una forta-
leza-biblioteca submarina fabricada con
conchas colosales y engalanada con
mosaicos de madreperlas. La fortaleza
alberga mis libros y pergaminos de los que se puedan leer
en un millar de vidas.

Combate

Erathaol aborrece la lucha, pero empufia un gran bastén con graba-
dos rinicos en combate, cuando hace falta.

Cualquier arma que empufie Brathaol se considera de alinea-
miento bueno y legal a efectos de superar las reducciones de dano.

Conjuros: Erathaol puede lanzar conjuros divinos como un clé-
rigo de nivel 20 con los dominios de Bien, Saber y Ley.

Conjuros tipicos preparados (6/9/8/8/8/8/6/6/6/6; salvacién CD 20
+ nivel de conjuro): 0: crear agua, detectar magia, leer magia, orientacion
divina, remenda, vesistencia, virtud; 1% bendecir, escudo de la fe (2), favor
divino, niebla de oscurecimiento, orden imperiosa, proteccion contra el caos',
quitar miedo, santuario; 2 auxilio divina', cautivar, escudar a otro, inmo-
vilizar persona, jitbilo?, sabiduria de biiho, silencio, zona de verdad (2); 3

Erathaol, el Vidente

caminar sobre las aguas, clariaudiencia/clarividencia', crear comida y agua,
luz abrasadora, plegaria, quitar enfermedad, quitar maldicion, renovacion?;
42 adivinacion', ancla dimensional, brillo eelestial®, discernir mentiras,
neutvalizar veneno, restablecimiento, sangre del mdrtiv’; 5% arma disrup-
tora, comunion, desplazamiento de plano, disipar el caos', escudrinamiento,
guardian sagrado’, marca de la justicia, romper encantamiento; 6% barrera
de cuchillas', destierro, encontrar la senda, festin de los héroes, matar muertos
vivientes, sabiduria de bitho en grupo, sanar; 7% bastion del bien’, escudrifia-
miento mayor (2), maxima, refugio, restablecimiento mayor; 82 cervadura
dimensional, curar heridas graves en grupo, difu-
sion del gozo®, discernir ubicacion', escudo de la
% ley, inmunidad a conjuros mayor; 95 cele-
W bracién sublime?, convocar monstruo 1X,

\
S elereidad, fin de la contienda®, milagro,
Sy g1

sanar en grupo.

1 Conjuro de dominio. Dado
que no es un clérigo, Erathaol no
recibe los poderes concedidos de
los dominios.

2 Nuevo conjuro descrito en el
Capitulo 6 de este libro.

Aptitudes sortilegas: a volun-

tad: consagrar, corona de incandes-
cencia® (CD 25), cuchichear mensaje,
detectar el caos, detectar el mal, disipar el
mal (CD 24), disipar magia mayor, escudo
de los arcontes®, espada de la conciencia® (CD
23), llama continua, palabra sagrada (CD 26),
rayo de esperanza® (CD 20), recado, respiracion
subacudtica (CD 22), sacralizar, vision verdadera,
vision celestial®* (CD 20); 3/dia: instante de prescien-
cia; 1/dia: milagro (CD 28). Nivel de lanzador 20. Las
CD de los TS de basan en Carisma.
*Nuevo conjuro descrito en el Capitulo 6 de este
libro.

Aura amenazadora (Sb): Voluntad CD 33

niega.
Saber celestial (Ex): tan grandes son el
conocimiento y la sabiduria de Erathaol, que
conoce automiticamente cualquier informacion
que pudiese ser proporcionada por una prueba
de conocimiento de bardo. Ademas, puede
emplear analizar esencia mdgica'y conocimiento de

leyendas como acciones estandar a voluntad.
Presciencia (Ex): Erathaol esta protegido
constantemente por un efecto idéntico al
del conjuro presciencia. Nunca sera sorprendido ni
pillado desprevenido, y gana un bonificador +2 introspectivo a sus TS
de Reflejos (ya incluido en las estadisticas anteriores). No obtiene ese
bonificador introspectivo a su CA porque ya posee uno mas elevado.
Impronta indeleble (Sb): Voluntad CD 33 niega.

Campedn de Erathaol de ejemplo: Olythartu
Olythartu es una barbara aasimar devota de Erathaol que puede ser
llamada empleando los conjuros aliado mayor de los planos o ligadura
mayor de los planos.
Erathaol ha predicho un gran destino para Olythartu. Para ayudar
a la aasimar a alcanzar todo su potencial, Erathaol se le aparecio hace
afos bajo la apariencia de un mistico celestial, y le enseno como leer
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un libro migico (concretamente se trataba de un manual de salud cor-
poral +4). Entonces Erathaol le revelé su forma verdadera y la animé
a que ayudase a otros a luchar contra la tirania de los malvados. La
Jealtad de Olythartu hacia Erathaol no ha flaqueado desde entonces.

Olythartu tiene el cabello largo, negro y liso, complexién dorada,
hombros anchos y rasgos faciales angulosos, pero exoticos. Mide 6’
con & de alto.

Olythartu: mujer aasimar barbara 15 /espada de la rectitud 3; VD 19;
ajena Mediana (cactica, buena, nativa); DG 15d12+60 mas 3d8+12; pg
189; Inic +1; Vel 405 CA 23, toque 11, desprevenida 22; Atq base +18;
Prs +22; Atq +26 en ¢/c (1d12+10/x3 més 2dé sagrado, gran
hacha +4); Atq completo +26/+21/+16/+11 enc/c (1d12+10/%3
més 2d6 sagrado, gran hacha +4) 0 +20/+1 5/+10/+5 a distancia
(1d8+5/x3 mas 2dé cadtico, arco largo com-

"
A\)‘

puesto +1 andrquico [bonif. +4 por Fue]); AE
furia 4/dfa, furia mayor; CE analfabetismo,
esquiva asombrosa, esquiva asombrosa mejo-
rada, luz del dia, resistencia al frio 5, frio 5

y electricidad 5, RD 3/, sentido de las
trampas +5, vision en la oscuridad 60,
voluntad indomable; TS Fort +16, Ref
+7,Vol +9 (+13 contra compulsiones);

AL LB; Fue 18, Des 13, Con 19, Int §,

Sab 12, Car 14.

Habilidades y dotes: Avistar +3, Diplo-
macia +11, Escuchar +3, Intimidar +11,
Montar +12, Saber (religién) +1, Saltar
+10%, Supervivencia +10, Trato con animales
+11, Trepar +10% Ataque poderoso, Disparo
a quemarropa, Disparo preciso, Doblegar al
profano, Golpe resonante, Hendedura, Tra de
los justos, Sirviente de los cielos, Voto sagrado,
Voto de obediencia.

*Incluye un penalizador —3 por armadura,
debido a la coraza +4.

Furia mayor (Ex): el bonificador de Oluthartu a la
Fuerza y Constitucion mientras esta furiosa se incrementa
a6,y su bonificador de moral alos TS de Voluntad se incre-
menta a +3. La penalizacién a la CA permanece en —2.

Luz del dia (St): Olythartu puede emplear luz del dia, como
el conjuro homénimo, una vez al dia (nivel de lanzador 6). !

Voluntad indomable (Ex): mientras esté en estado de |
furia, Olythartu obtiene un bonificador +4 a los TS de Volun- |
tad para resistir los conjuros de encantamiento. Este bonifica- |
dor se apila con todos los demas bonificadores, incluido el de '
moral que también recibe a sus TS de Voluntad cuando entraen &
furia.

Esquiva asombrosa (Ex): Olythartu puede reaccionar al peligro
antes de lo que sus sentidos le permitirian normalmente. Retiene
su bonificador de Destreza a la CA incluso cuando sea cogida des-
prevenida.

Esquiva asombrosa mejorada (Ex): Olythartu no puede ser
flanqueada excepto por un picaro de al menos nivel 19.

Posesiones: coraza +4, gran hacha +4 de adamantita, arco largo compuesto
+1 andrquico [Bonif. +4 a Fue], aljaba con 50 flechas, amuleto de arma-
dura natural +3, pocion de vesistencia de oso, pocion de fuerza de tovo, pociin
de curar heridas moderadas.

Rasgos de personalidad: animosa, irascible y brusca.
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Pistis Sofia,

PISTIS SOFIA, LA ASCETA
Ajeno Grande (arconte, extraplanario, bueno, legal)
Dados de golpe: 29d8+319 (449 pg)
Iniciativa: +9
Velocidad: 90’ (18 casillas), V190’ (perfecta)
Clase de armadura: 48 (—1 tamano, +9 Des, +8 natural, +9 desvio,
+13 introspectivo), toque 40, desprevenido 39
Ataque base/Presa: +29/+38
Ataque: impacto sin armas +33 en c/c (2d10+5 mas 2d6 sagrado) o
+37 a distancia
Ataque completo: impacto sin armas +31/431/4+31/+26/+21/+16
en c/c (2d10+5 mis 2dé sagrado) 0 +37 a distancia
Espacio/Alcance: 10/10
L. Ataques especiales: aptitudes sortilegas, conjuros,
: convocar arcontes
e RO o Gualidades especiales: aura amenazadora,
' ‘ circulo méagico contra el mal, don

de lenguas, evasion mejorada,
impronta indeleble, inmunidad
_ alaelectricidad, enfermedad,
‘Q : petrificacion y venenos, plenitud
A R corporal, RD 20/maligno, RC
N 34, teletransporte, vision en
la oscuridad 60’, vision en
la penumbra.
\ Tirosde salvacién:
b % *4 \  Fort 27 (+31 contra
{ \ u "-.?. venenos), Ref +25,
S5 L\ Vol +31 (+35 contra
% |\ conjurosy efectos de
%9 ‘ encantamiento)
Caracteristicas:
Fue 21, Des 29,
Con 33, Int 29, Sab
37, Car 29
Habilidades: Averiguar intenciones +45,

et

Avistar +45, Buscar +41, Concentracion +43,
Conocimiento de conjuros +45, Diplomacia +45, Equilibrio
+45, Escapismo +41, Escuchar +45, Intimidar +41, Piruetas
L ] +47,Saber (arcano) +41, Saber (los Planos) +41, Saber
\ (religion) +41, Saltar +67, Sanar +45, Supervivencia +45
. (+49 en otros planos, +49 siguiendo rastros), Uso dela
cuerda +9 (+13 con ataduras).

. Dotes: Acrobitico, Derribo mejorado, Desarme
mejorado®, Estigmas, Halo de luz, Impacto sin armas
mejorado?, Lucha a ciegas, Palabras de la creacion,

la Asceta W 5 e .

Pericia en combate, Pufietazo aturdidor®, Reflejos de
combate®, Resplandor sagrado, Toque de hielo dureo,
Voluntad de hierro.

Terreno: los Siete montes de Celestia (Solania)

Organizacion: solitario

Valor de desafio: 26

Tesoro: triple estindar

Alineamiento: legal bueno

Avance: —

Un encantador ser andrégino de 8 de altura, con sutiles rasgos femeninos, se
alza ante vosotros. Posee unos brillantes ojos verdes y cabello plateado. Su piel
se asemeja a cristal pulido de color indigo, y sus alas tienen plumas de plata



transhiicida que reflejan la luz. Suvostro luce un mohin gentil y autosuficiente
que llena vuestros corazones de esperanza.

Pistis Sofia gobierna Solania, el Cielo de cristal, la cuarta capa
de Celestia. Personifica todo lo que es tranquilo y sincero, diciendo
siempre la verdad sin tapujos ni cortapisas, ya que en la verdad yacen
laarmonia y la dicha. Incluso a las puertas de un conflicto, nunca deja
escapar su mal genio ni permite que un gesto de disgusto cruce su
bello rostro. No persigue ninguna meta egoista, y anima a los
demds a que busquen la perfeccion personal por medio de  la
renuncia a sus posesiones y ropas, simbolos de codi- cia e
inseguridad.

Pistis Sofia viaja por los diferentes monasterios
y catedrales que pueblan el sobrecogedor paisaje de
Solania, ya que disfruta enormemente dando largos
paseos a través de los valles cubiertos de niebla junto
aotros grupos de suplicantes o peregrinos de visita.

Combate
Pistis Sofia no se deleita
con el com-
bate,
pero estd

lista cuando
se presenta. A
Piensa 5
que las
armas manufac-
turadas son bastas,
y prefiere atacar
con golpes rapidos
como rayos de sus pufios y
pies.

Las armas naturales de Pistis Sofia,
asi como cualquier otra arma que
empufie, se consideran de alinea-
miento bueno y legal a efectos de supe-
rar las reducciones de dafio.

Conjuros: Pistis Sofia puede lanzar
conjuros divinos como un clérigo
de nivel 20 con los dominios de Bien,
Celestial y Ley.

Conjuros tipicos preparados (6/10/9/
9/9/9/7/7/7/7; salvacién CD 23 + nivel
de conjuro): 0: detectar magia, leer magia,
orientacion divina, remendar, vesistencia,
virtud; 1% bendecir, escudo de la fe, favor
divino, luz de linterna®, nicbla de oscu-
recimiento, orden imperiosa, proteccion
contra el caos', quitar miedo, santuario (2); 2 arma espivi-
tual, consagrar', escudar a otro, fuerza de tovo, inmovilizar persona, jitbilo*,
quitar adiccion?, silencio, zona de verdad; 3% caminar sobre las aguas, civculo
mdgico contra el caos', crear comida y agua, luz abrasadora, luz del dia, mano
auxiliadora, proteccion conira la energia, quitar maldicion, renovacién®; 42
ancla dimensional, brillo celestial?, custodia contra la muerte, discernir men-
tiras, inmunidad a conjuros, ira del orden', poder divino, restablecimiento,
sangre del mdrtir’; 5 comunién, desplazamiento de plano, disipar el mal',
expiacion, guardidn sagrado®, marca de la justicia, ovden imperiosa mayor,
rematar a los vivos, romper encantamiento; 6 dafiar, destiervo, encontrar
la senda, inmovilizar monstruo’, matar muertos vivientes, vesistencia de oso

Drusulai, campeon R
de Pistis Sofia

en grupo, sanar; 7% bastion del bien?, castigo de los justos® (2), destruccion,
vechazo, vestablecimiento mayor, tormenta de relampagos divinos’ 8%
cerradura dimensional, cuvar heridas erificas en grupo (2), difusion del gozo®,
escudo de la ley', terremoto, inmunidad a conjuros mayor; 92 celebracién
sublime?, convocar monstruo IX', fin de la contienda?, proyeccién astral, vesu-
rreccion verdadera, sanar en grupo (2).

1 Conjuro de dominio. Dado que no es una clériga, Pistis Sofia no
recibe los poderes concedidos de los dominios.

2 Nuevo conjuro descrito en el Capitulo 6 de este libro.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: corona de incandescencia™ (CD
b

25), euchichear mensaje, detectar el caos, detectar
el ‘mal, disipar magia mayor, escudo de los
arcontes”, espada de la conciencia® (CD
\ 23), etereidad, libertad de movimientos
\ (CD 23), llama continua, palabra
sagrada (CD 26), quitar fatiga® (CD
23), rayo de esperanza® (CD 20),
vecado, vision verdadera, vision celes-
tial® (CD 20); 3/dia: alivio del corazén™
(CD 22), olas de agotamiento; 1/dia:
milagro (CD 28). Nivel de lanzador 20.
i 7/ Las CD de los TS de basan en
/ Carisma.
_ *Nuevo conjuro descrito
en el Capitulo 6 de
este libro.

Aura ame-
nazadora
(isrhi)uz
Voluntad

CD 33 niega.

Evasi6n mejorada (Ex):
cuando quede expuesta a
un ataque que normalmente
permitiria un TS de Reflejos

para sufrir mitad de dafio,

Pistis Sofia no sufrira ningtin

dafio si supera su TS, y sdlo la
mitad si lo falla.

Impronta indeleble (Sb):

Voluntad CD 33 niega.

Plenitud corporal (Sb): Pistis Sofia

puede curar sus propias heridas. Puede
curarse hasta 60 pg cada dia, y puede repartir
esta curacion en varios usos.

Campedn de Pistis Sofia de ejemplo: Drusulai
Drusulai es un paladin enano devoto de Pistis Sofia, que puede ser
llamado mediante los conjuros aliado de los planos o ligadura de los
planos. Este paladin de Moradin a menudo defiende las armerias de
Erackinor, un reducto religioso enano en Solania.

Drusulai se encontré con Pistis Sofia una sola vez, y quedé sobre-
cogido por su presencia. Ambos intercambiaron algunas chanzas, tras
lo cual Pistis Soffa besé el hacha de guerra del enano, transformén-
dola en un arma justa (consulta Aptitudes especiales de las armas’, en
el Capitulo 6: magia) que proporciona una guia espiritual adicional a
su duefio en forma de acertijos en verso.
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Drusulai: enano semicelestial paladin 12; VD 15; ajeno Mediano
(extraplanario, bueno, enano, legal); DG 12d10+72; pg 152; Inic —1; Vel
20, V140’ (buena); CA 25, toque 10, desprevenido 25; Atq base +12; Prs
+17; Atq +20 en c/c (1d1047/53, hacha de guerra enana +2 justa) o +13
a distancia (1d10+5/x3, arco largo compuesto de gran calidad [+5 por
Fuel); Atq completo +20/+15/+10 en ¢/c (1d10+7/3, hacha de guerra
enana +2 justa) o +13/+8/+3 a distancia (1d10+5/x3, arco largo com-
puesto de gran calidad [+5 por Fue]); AE aptitudes sortilegas, castigar al
mal (semicelestial), castigar al mal (rasgo de paladin), conjuros, expul-
sar muertos vivientes; CE aura de valor, defectar ¢l mal, imposicion de
manos, luz del dia, quitar enfermedad 2/semana, rasgos
de enano, RD 10/migico, resistencia al dcido 10,
al frio 10 y a la electricidad 10, RC 22, visién
en la oscuridad 60; TS Fort +19 (+23 contra
venenos), Ref +9, Vol +12; AL LB; Fue 21, /
Des 10, Con 22, Int 12, Sab 16, Car 20.
Habilidades y dotes: Concentracion
+18, Diplomacia +16, Saber (religion)
+12, Sanar +14; Ataque poderoso,
Gran hendedura, Hendedura,
Romper arma mejorado, Soltura con

/ P

un arma (hacha de guerra enana).

Castigar al mal (semiceles-
tial) (Sb): una vez al dia, Drusulai
puede realizar un ataque normal
en cuerpo a cuerpo para causar 12
puntos de dafio adicional contra
un enemlgo maligno

Castigar al mal (paladin) (Sb)
tres veces al dfa, Drusulai puede
sumar un bonificador +3 asu tirada de
ataque y causar 12 puntos de dano adi-
cional contra un enemigo maligno.

Conjuros preparados (2/1/1; salva-
cién CD 13 + nivel de conjuro); 1
bendecir arma, favor divino; 2% escudar
a ofro; 3% castigar al heveje®.

*Nuevo conjuro descrito en el
Capitulo 6 de este libro.

Aptitudes sortilegas: 1/dia: auxilio
divino, castigo divino (CD 19), curar heridas
graves (CD 18), defectar el mal, disipar el mal
(CD 20), palabra sagrada (CD 22), neutra- . 265
lizar veneno (CD 18), quitar maldicion S
(CD 18); 3/dia: proteccion contra el mal (CD 16).
Nivel de lanzador 12. Las CD de los TS de basan en Carisma.

Aura de valor (Sb): Drusulai es inmune al miedo (magico o
mundano). Cada aliado a 10’ de él obtiene un bonificador +4 de moral
en sus TS contra efectos de miedo.

Luz del dia (St): Drusulai puede emplear un efecto de luz del dia,
igual al conjuro homénimo, a voluntad.

Imposicién de manos (Sb): Drusulai puede curar hasta 60
puntos de dafio cada dia. Puede elegir dividir esta curacién entre
varios receptores, y no tiene por qué gastarla toda de una vez.

Posesiones: covaza +2, escudo pesado de acero +2, hacha de guerra enana +2
justa (el portador puede emplear adivinacion 1/dia), amuleto de salud
+2, capa de Carisma +4, arco largo compuesto de gran calidad [Bonif.
+5 por Fue], aljaba con 30 flechas.

Rasgos de personalidad: galante, animoso y tozudo.

RAZIEL, EL CRUZADO

Ajeno Grande (arconte, extraplanario, bueno, legal)

Dados de golpe: 36d8+432 (594 pg)

Iniciativa: +9

Velocidad: 40' (8 casillas), VI 90’ (buena)

Clase de armadura: 54 (—1 tamafio, +5 Des, +8 natural, +10

coraza de mithril +5, +7 escudo pesado de mithril +5, +6 desvio, +9
introspectivo), toque 29, desprevenido 49

Ataque base/Presa: +36/+54

Ataque: vengadora sagrada Grande +54 en ¢/c (2d6+19/19-20 mis
2dé6 sagrado)

Ataque completo: vengadora sagrada Grande
+54/449/+44/+39 en c/c (2d6+19/19-20 mis
2d6 sagrado)

Espacio/Alcance: 10'/10’

Ataques especiales: aptitudes

sortilegas, castigar al caos/mal, conjuros,
convocar arcontes, ex*pulsar muertos
vivientes
Cualidades especiales: aura
amenazadora, aura de valor, circulo

magico contra el mal, don de lenguas,
gracia divina, impronta indeleble,

inmunidad a la electricidad y
petrificacion, RD 20/maligno, RC 41,
teletransporte, visién en la oscuridad !
60’, vision en la penumbra
Tiros de salvacién: Fort 38 (+42
AP contra venenos), Ref +35, Vol 435
5' Caracteristicas: Fue 38, Des 29, i

Con 34, Int 28, Sab 28, Car 22
Habilidades: Artesania
(fabricacién de armas) +48,
Artesania (fabricacion de armaduras)
+48, Averiguar intenciones +48, Avistar
+48, Buscar +48, Concentracion +51,
Conocimiento de conjuros +52, Diplomacia
+53, Escuchar +48, Intimidar +45, Montar i
/452, Saber (arcano) +48, Saber (nobleza)
+48, Saber (los Planos) +48, Saber (religion)
+48, Tasacion +9 (+13 armas o armaduras), Sanar
+48, Supervivencia +9 (+13 en otros planos o
rastreando), Trato con animales +45
\ — Dotes: Arrollar mejorado, Ataque al galope,

N Ataque poderoso, Carga impetuosa,

\ Combatir desde una montura, Doblegar al profano, i
Estigmas, Golpe resonante, Golpear con el escudo
mejorado, Gran hendedura, Halo de luz, Hendedura,

Palabras de la creacién.
Terreno: los Siete montes de Celestia (Mertion)
Organizacién: solitario
Valor de desafio: 28
Tesoro: triple estandar
Alineamiento: legal bueno
Avance:—

Un ente celestial de 9 de alto se encuentra ante vosotvos. Es un ser musculoso
de piel blanca como el platino, llamas en lugar de cabello y brillantes ojos color
de rubi. Luce una decorada coraza de mithril y porta un escudo de mithril en




una de sus manos. En la otra sujeta una gran espada larga. Amplias alas de
phumas rojizo-doradas y blancas nacen en sus anchos hombros.

Raziel gobierna Meértion, la quinta capa de Celestia, conocida
como el Cielo de platino. Entre sus iguales celestiales es llamado
Astro igneo por su juiciosa ira. Raziel ofrece guia a los paladines y
pone su energia en la defensa de los desprotegidos. Raziel se opone a
latirania y la opresién con una ferocidad que es a la vez asombrosa e
inspiradora.

Cuando los paladines legendarios buscan la sabiduria de Astro
igneo van a Empyrea, la ciudad de las Almas templadas. Raziel no
tiene fortaleza, pero se le puede encontrar en cualquiera de los gran-
des hospitales o sanatorios, proporcionando guia espiritual y protec-
cion a los clérigos y pacientes.

Combate
En combate, Raziel cabalga sobre un corcel celestial (unicornio) lla-
mado Temperion. Tiene los maximos puntos de golpe (211 pg), pero
por lo demés cumple todas las estadisticas presentadas en el Manual
de monstruos.

Astro igneo luce una majestuosa coraza de mithril y lleva un
escudo pesado de mithril en una mano y una enorme espada sagrada
en la otra.

Cualquier arma que empuiie Raziel se considera de alineamiento
bueno y legal a efectos de superar las reducciones de dafio.

Castigar al caos/mal (Sb): cinco veces al dia, Raziel puede inten-
tar castigar a una criatura que sea cadtica o maligna (o ambas cosas)
con un ataque normal en cuerpo a cuerpo. Suma su bonificador de
Carisma (+6) a esta tirada de ataque. Si impacta a una criatura cadtica
o maligna, causara 20 puntos de dafio adicional; si impacta a una
criatura que sea cadtica y maligna el dafio se duplica (40 puntos). Si el
objetivo no es ni caético ni maligno el castigo no tendrd efecto, y se
considerard gastado a efectos del limite diario de usos.

Conjuros: Raziel puede lanzar conjuros divinos como un clérigo
de nivel 20 con los dominios de Bien, Guerra y Ley, y también puede
lanzar conjuros de paladin como si fuesen de clérigo.

Conjuros tipicos preparados (6/8/8/7/7/7/6/5/5/5; salvacién CD 16 +
nivel de conjuro): 0: detectar magia, leer magia, orientacion divina, remen-
dar, resistencia, virtud; 15 bendecir, bendecir arma, escudo de la fe, favor
divino, orden imperiosa, proteccion contra el caos', quitar miedo, santuario;
2% arma espiritual’, consagrar, escudar a otro, fuerza de toro (2), inmovilizar
persona, silencio, zona de verdad; 3% circulo mdgico contra el caos', crear
comida y agua, discernir mentiras, luz abrasadora, proteccion contra la ener-
gia, quitar ceguiera/sordera, quitar maldicién; 4% discerniv mentiras, disipar
el caos, disipar el mal, neutralizar veneno, poder divino', restablecimiento,
sangre del martir’; 5% arma disruplora, descarga flamigera’, desplazamiento
de plano, expiacion, marca de la justicia, plaga de insectos, romper encan-
tamiento; 6% barrera de cuchillas', destierro, geas/empeiio, matar muertos
vivientes, sanar (2); 72 bastion del bien?, castigo de los justos’, palabra de
poder cegador, rechazo, restablecimiento mayor; 8% cerradura dimensional,
curar heridas graves en grupo, palabra de poder aturdidor', tormenta de fuego
(2); 9% implosion, palabra de poder mortal', resurreccion verdadera, sanar en
grupo, formenta de venganza.

1 Conjuro de dominio. Dado que no es un clérigo, Raziel no recibe
los poderes concedidos de los dominios.

2 Nuevo conjuro descrito en el Capitulo 6 de este libro.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: aura sagrada (CD 24), consagrar,
corona de incandescencia® (CD 22), cuchichear mensaje, detectar el caos,
detectar el mal, disipar magia mayor, escudo de los arcontes¥, espada de la
wonciencia® (CD 20), llama continua, luz del dia, palabra sagrada (CD 23),

quitar fatiga™ (CD 20), rayo de esperanza’™ (CD 17), recado, sacralizar, vision
verdadera, vision celestial® (CD 17); 3/dia: renovacién® (CD 19); 1/dia:
juicio final® (CD 24), milagro (CD 25). Nivel de lanzador 20. Las CD de
los TS de basan en Carisma.

*Nuevo conjuro descrito en el Capitulo 6 de este libro.

Expulsar muertos vivientes (Sb): Raziel puede expulsar muer-
tos vivientes como un clérigo de nivel 34. Su habilidad de Saber
(religién) le concede un bonificador +4 a sus pruebas de expulsion.

Aura de valor (Sb): Raziel es inmune al miedo (mdgico o mun-
dano). Cada aliado a 10’ de él obtiene un bonificador +6 de moral en
susTS contra efectos de miedo. Esta aptitud funciona mientras Raziel
esté vivo, pero no cuando esté inconsciente o muerto.

Aura amenazadora (Sb): Voluntad CD 34 niega.

Gracia divina (Sb): Raziel aplica su modificador de Carisma como
bonificador a todos sus TS (ya incluido en las estadisticas anteriores).

Impronta indeleble (Sb): Voluntad CD 34 niega.

Campedn de Raziel de ejemplo: Evansheer
Evansheer es una deva astral pufio de Raziel que puede ser llamada
mediante los conjuros aliado mayor de los planos o ligadura mayor de los
planos.

Evansheer caza demonios con fervor implacable, vende los
pedazos de sus cuerpos (dientes, pelajes, garras y corazones) a com-
pradores interesados (aunque dubitativos) y da los beneficios a los
descastados o sin hogar. Por cada demonio que mata, la deva astral
venga a un aliado angelical que haya caido en el campo de batalla
contra el mal. Su arma predilecta es Zaethwar, una cadena armada +5
sagrada inteligente forjada de adamantita (consulta ‘Armas inteligen-
tes’ en e] Capitulo 6: magia, para ver la descripcion de esta arma).

Evansheer: mujer deva astral clériga 1/pufio de Raziel 5; VD 18;
ajena Mediana (angel, extraplanario, bueno, legal); DG 12d8+48
mas 1d8+4 mas 5d10+20; pg 169; Inic +8; Vel 50, V1 100" (buena);
CA 29, toque 14, desprevenida 25; Atq base +17; Prs +23; Atq +29 en
c/c (2d4+14, cadena armada +5 sagrada de adamantita) o +23 en c/c
(1d8+9, golpetazo); Atq completo +29/+24/+19/+14 en c/c (2d4+14
mas aturdimiento, cadena armada +5 sagrada de adamantita) o +23/
+18/413/+8 en ¢/c (1d8+9, 4 golpetazos); Espacio/Alcance: 5'/s
(10" con Zaethwar); AE aptitudes sortilegas, aturdir, castigar al mal
3/dia:(confirmacién, sagrado), expulsar muertos vivientes; CE aura
protectora, don de lenguas, esquiva asombrosa, inmunidad al acido,
frio y petrificacion, RD 10/maligno, resistencia a la electricidad 10 y
al fuego 10, RC 30, vision en la oscuridad 60), vision en la penumbra;
TS Fort +14 (+18 contra venenos), Ref +12, Vol +14; AL LB; Fue 22,
Des 18, Con 18, Int 18, Sab 19, Car 20.

Habilidades y dotes: Artesania (fabricacién de armas) +19, Averiguar
intenciones +24, Avistar +21, Concentracion +24, Conocimiento
de conjuros +7, Diplornacia +27, Escapismo +19, Esconderse +19,
Escuchar +21, Intimidar +20, Moverse sigilosamente +19, Saber (los
Planos) +24, Sanar +12, Tasacion +4 (+6 armas), Uso de cuerdas +4
(+6 con ataduras); Ataque poderoso, Competencia con arma exotica
(cadena armada), Hendedura, Iniciativa mejorada, Santificar impacto
marcial®, Sirviente de los cielos, Soltura con un arma (cadena
armada)®.

Conjuros preparados (5/5/4/3; salvacion CD 14 + nivel de conjuro):
0: detectar magia, deteclar veneno, remendar, vi vtud; 1% escudo de la fe, favor
divino, orden imperiosa, proteccion contra el caos', vision celestial’; 2 circulo
magico contra el caos', esplendor de dguila, fuerza de toro, resistencia de 0s0;
32 afliccion®, poder divino', purgar la invisibilidad.




1 Conjuro de dominio. Dominios: Bien (lanza conjuros buenos con
un +1 al nivel de lanzador), Ley (lanza conjuros legales con un +1
al nivel de lanzador), Guerra (obtiene Soltura con un arma [cadena
armada] como dote adicional).

2 Nuevo conjuro descrito en el Capitulo 6 de este libro.

Castigar al mal (Sb): una vez al dia, Evansheer puede sumar su
bonificador de Carisma (+5) a su tirada de ataque y causar 5 puntos
de dafio adicional a una criatura maligna. El dafio adicional que causa
es sagrado, y su arma se considera de alineamiento bueno y sagrada

Posesiones: coraza +3, Zaethwar (cadena armada +5 sagrada de ada-
mantita; consulta ‘Objetos inteligentes’ en el Capitulo 6).
Rasgos de personalidad: sincera, temperamental y brusca.

SEALTIEL, EL DEFENSOR
Ajeno Grande (arconte, extraplanario, bueno, legal)
Dados de golpe: 38d8+532 (703 pg)
Iniciativa: +10
Velocidad: 40’ (8 casillas), V190’

como si tuviese la dote Castigo elevado (buena)
(consulta el Capitulo 4: dotes). St Clase de armadura: 52 (-1
Siempre que Evansheer aHSISCEs & tamafio, +6 Des, +16 natural, +10
campeanadeRazzel #

castigue al mal, todas sus tira- "“-1
das de critico tendran éxito L
automaticamente (esto es, toda %
amenaza sera un critico). Mas

atin, su arma se considera sagrada

(sino lo es ya) y causa +2d6 puntos

de dafio sagrado contra criaturas

malignas. Este dafio adicional no

se apila con el beneficio de la dote

Impacto marcial santificado, pero

si con el dafio sagrado adicional

que Evansheer causa mediante el

castigo.

Aptitudes sortilegas: a
voluntad: aura sagrada (CD 23),
auxilio divino, castigo divino (CD
19), detectar el mal, desplazamiento
de plano (CD 22), discernir menti-
vas (CD 19), disipar el mal (CD 20), S
disipar magia, invisibilidad (s6lo ella),
llama continua, palabra sagrada (CD
22), polimovfar (s6lo a si misma),
quitar enfermedad (CD 18), quitar
maldicion (CD 18), quitar miedo (CD
16); 7/dia: curar heridas leves (CD
16), ver lo invisible; 1/dia: barrera
de cuchillas (CD 21), sanar (CD 21).
Nivel de lanzador 12. Las CD de los TS
de basan en Carisma.

Aturdir (Sb): si Bvansheer
impacta a un oponente dos
veces en el mismo asalto,
dicha criatura debera superar
un TS de Fortaleza contra CD 22 0
quedar aturdida durante 1d6 asaltos. La CD del TS se basa en Fuerza.

Aura protectora (Sb): contra ataques de, o efectos creados por,
criaturas malignas, esta aptitud concede un bonificador +4 de desvio
a la CA y un bonificador +4 de resistencia a los TS de cualquiera
que esté a 20" de Evansheer. Por lo demés, funciona como un circulo
migico contra el mal y un globo menor de in vulnerabilidad, ambos con un
radio de 20’ (nivel de lanzador 18). Esta aura puede ser disipada, pero
Evansheer puede volver a crearla en su turno siguiente como accion
gratuita (los bonificadores defensivos del circulo no estin incluidos en
las estadisticas anteriores).

Esquiva asombrosa (Ex): Evansheer puede reaccionar al peligro
antes de lo que sus sentidos le permitirfan normalmente. Retiene su
bonificador de Destrezaa la CA incluso cuando sea cogida desprevenida.

desvio, +11 introspectivo), toque

.Q\

36, desprevenido 46
Ataque base/Presa: +38/+52

Ataque: gran clava +5 flamigera

sagrada Grande +52 en c/c (2d8+15

mas 2d6 sagrado y 1dé de fuego)

Ataque completo: gran clava +5

flamigera sagrada Grande +52/+47/

3 +42/+37 en ¢/c (2d8+15 mas 2d6

L _ sagrado y 1d6 de fuego)

“% % Espacio/Alcance: 10//10
Ataques especiales: aptitudes
sortilegas, conjuros, convocar arconies
Cualidades especiales: aura
amenazadora, circulo magico contra

el mal, don de lenguas, fortificar,
impronta indeleble, inmunidad ala
electricidad y petrificacién, posicién

defensiva, RD 25/maligno, RC 43,

"~ teletransporte, visién en la oscuridad 60/, visién

en la penumbra

Tiros de salvacion: Fort 35

(+39 contra venenos), Ref

+27, Vol +32
Caracteristicas: Fue

30, Des 22, Con 39, Int 30, Sab 33,

Car 30

Habilidades: Artesania (fabricar

armas) +51, Averiguar intenciones

+5, Avistar +52, Buscar

+51, Concentracion +55,

Conocimiento de conjuros
+55, Diplomacia +55,

Escuchar +52, Intimidar
+51, Nadar +51, Saber (arcano) +51, Saber (naturaleza) +55, Saber
(los Planos) +51, Saber (religion) +51, Saltar +55, Sanar +52,
Supervivencia +52 (+56 en otros planos, en entornos naturales
al aire libre o siguiendo rastros), Tasacion +10 {(+14 armas),
Trepar +51

Dotes: Aguante, Arrollar mejorado, Ataque poderoso, Doblegaral
profano, Duro de pelar, Esquiva, Estigmas, Golpe resonante, Halo
de luz, Iniciativa mejorada, Lucha a ciegas, Palabras de la creacién,
Reflejos de combate

Terreno: los Siete montes de Celestia (Jovar)

Organizacién: solitario

Valor de desafio: 29

Tesoro: triple estindar




Alineamiento: legal bueno
Avance: —

Se alza ante vosotros un humano de 9' de altura que, aunque androgino con
leves rasgos masculinos, resulta divinamente hermoso. Tiene la piel del color
del ébano, sin ningtin vello corporal, ojos plateados que titilan como estrellas y
grandes alas con plumas de metal dovado. Un aura refulgente lo rodea.

Sealtiel es el patrén de los guardar- -
contes y el gobernante de Jovar, el %
Cielo resplandeciente y sexta capa / 4
de Celestia. Esta al mando de un
impresionante ejército permanente
de arcontes y otros seres celestiales
que han jurado defender Celestia
contra cualquier incursion.
Sealtiel también esta a cargo
de evitar que cualquier ser
impuro llegue a Chronias, la
séptima y mas elevada capa
de Celestia.

La fortaleza empirea de
Sealtiel, llamada Pax Exaltea,
domina la sexta terraza de Yetsira,
una ciudad escalonada con
siete terrazas o alturas. Los g8

guardarcontes vienen a
%

este lugar para recibir

sus 6rdenes. Sealtiel t S

también recibe a v caltiel,
el Defensor

incontables  seres
celestiales que buscan la iluminacién espiritual como
parte de su peregrinaje para alcanzar la séptima capa de
Celestia, el Cielo iluminado.

Combate
En batalla, Sealtiel esgrime una gigantesca gran clava
envuelta en lenguas de llamas al rojo blanco.

Cualquier arma que empufie Sealtiel se considera de
alineamiento bueno y legal a efectos de superar las
reducciones de dafio.

Conjuros: Sealtiel puede lanzar conjuros
divinos como un clérigo de nivel 20 con los
dominios de Bien, Ley y Proteccion.

Conjuros tipicos preparados (6/9/9/9/8/8/7/7/6/6;
salvacién CD 21 + nivel de conjuro): 0: detectar magia,
leer whagia, orientacion divina, vemenday, resistencia, virtud; 1.
bendeci, escudo de la fe, favor divino (2), niebla de oscurecimiento,
orden imperiosa, proteccion contra el caos', quitar miedo, santuario; 2 arma
espiritual, escudar a oiro', estallay, explosion de sonido, inmovilizar persona (2),
quitar adiccion?, silencio, zona de verdad; 3 afliccion® (2), ceguera/sordera,
civeulo magico contra el caos', luz abrasadova, proteccion contra la energia,
purgar la invisibilidad, renovacién®, quitar maldicion; 4% ancla dimensional,
brillo celestial, custodia contra la muerte, discernir mentiras, inmunidad contra
venenos', neutralizar veneno, poder divino, sangre del martir; 5% desplaza-
miento de plano, disipar el mal', expiacion, guardidn sagrado?, marca de la
justicia, orden imperiosa mayor, poder de los justos, romper encantamiento; 6
barrera de cuchillas', destiervo, encontrar la senda, inferdiccion, matar muertos
vivientes, sanar (2); 7% bastion del bien?, castigo de los justos, destruccion, escu-

drifiamiento mayor, maxima', repulsién, restablecimiento mayor; 8 cervadura
dimensional, curar heridas criticas en grupo (2), juicio final, mente en blanco',
tormenta de fuego; 9 celebracion sublime?, convocar monstruo IX', etereidad,
fin de la contienda?®, resurreccion verdadera, sanar en grupo.
1 Conjuro de dominio. Dado que no es un clérigo, Sealtiel no
recibe los poderes concedidos de los dominios.
2 Nuevo conjuro descrito en el Capitulo 6 de este libro.
Aptitudes sortilegas: a volun-
tad: awra sagrada (CD 28), castigo
divino (CD 24), consagrar, corona
de incandescencia® (CD 26),
cuchichear mensaje, detectar el

caos, defectar el mal, disipar
magia mayor, escudo de
los arcontes®, espada de la
conciencia® (CD 24), ira
del orden (CD 24), llama
continua, luz del dia,
palabra sagrada (CD
27), rayo de esperanza®
(CD 21), vecado,
sacralizar, vision ver-
dadera, vision celestial*
(CD 21); 3/dia: imbuir
aptitud para los conjuros (CD
24); 1/dia: terremoto, milagro (CD
29). Nivel de lanzador 20. Las CD de los TS de basan
en Carisma.
*Nuevo conjuro descrito en el Capitulo € de este
libro.

Aura amenazadora (Sb): Voluntad CD 39 niega.

Posicién defensiva (Ex): cinco vecesal dia, Sealtiel
puede convertirse en un bastién defensivo inamovible.
En esta posicion defensiva obtiene una fuerza y resis-
tencia fenomenales, pero no puede moverse del lugar
que esté defendiendo. Gana un bonificador +2 a la
Fuerza, +4 a la Constitucién, +2 de resistencia a todos
sus TS y +4 de esquiva a su CA.

El incremento de Constitucion aumenta los puntos
de golpe de Sealtiel en 2 por nivel, pero estos puntos
desaparecen al final de la posicién defensiva,
cuando su Constitucién se reduce de
nuevo. Estos puntos de golpe adicionales no
se pierden los primeros, de la misma forma que
los puntos de golpe temporales. Mientras esté defen-
diendo un punto, Sealtiel no puede emplear habilida-
des o aptitudes que requieran que cambie de posicion,
como Moverse sigilosamente o Saltar. La posicion defen-
siva de Sealtiel dura 19 asaltos. Puede dar por terminada la posicién
defensiva antes de dicho limite. Adoptar la posicion no requiere tiempo,
pero Sealtiel s6lo puede hacerlo en su turno de accién.

Fortificar (Sb): Sealtiel refuerza cualquier edificio o fortificacion
en la que se encuentre, sin importar su tamafio. Muros, puertas y
objetos en su interior o acoplados a la estructura duplican su dureza
y puntos de golpe normales, y la CD para romperlos se incrementa
en +20. Los objetos en el interior de la fortaleza también ganan un TS
contra conjuros cuando no estén atendidos como si fuesen objetos
magicos (bonificador +12). Ademds, cualquier personaje bueno que
defienda el lugar obtendra un bonificador +4 de desvio a la CAy +4
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de resistencia a sus TS. Tales personajes también ganan RC 25 contra
conjuros malignos o lanzados por criaturas malignas. Por tltimo,
quedan protegidos contra la posesién e influencias mentales igual
que si estuviesen bajo el efecto del conjuro proteccion contra el mal.
Impronta indeleble (Sb): Voluntad CD 39 niega.

Campedn de Sealtiel de ejemplo: Arkareon
Arkdreon es devoto de Sealtiel y puede ser [lamado empleando los
conjuros aliado menor de los planos o ligadura menor de los planos.
Arkireon sirve en el ejército de Sealtiel y siente un profundo
afecto por la naturaleza. Ha muerto 17 veces en combate contra las
perversas fuerzas del mal y recuerda cada muerte con todo lujo de
detalles. Conmovido por la dedicacién y sacrificio constante del deva,
Sealtiel lo ha devuelto una y otra vez a la vida mediante conjuros de
resurveccion verdadera. Por supuesto, Arkareon ha matado a cientos de
infernales durante esas 17 vidas. Esbeltoy agil, tiene la piel de la tona-
lidad de la leche y cabello y ojos plateados.

Arkareon: varén deva movénica; VD 9; ajeno Mediano (extraplana-
rio, bueno, legal); DG 6d8+12; Pg 45; Inic +8; Vel 40, V1 90' (buena);
CA 28, toque 16, desprevenido 24; Atq base +6; Prs +10; Atq +12 en
¢/c (1d10+7 mas 1de de fuego, gran clava +1 flamigera); Atq completo
+12/47 en ¢/c (1d10+7 mis 1dé6 de fuego, gran dava +1 flamigera);
Espacio/Alcance 5'/5%; AE aptitudes sortilegas; CE aura protectora,
desvio divino, equilibrio divino, inmunidad al acido, el frio y la
petrificacion, RD 10/maligno, RC 19, resistencia al fuego 20, tran-
quilizante presencia natural, visién en la oscuridad 60', visidn en la
penumbra; TS Fort +7, Ref +9, Vol +10; AL LB; Fue 18, Des 18, Con 14,
Int 17, Sab 16, Car 18.

Habilidades y dotes: Averiguar intenciones +12, Avistar +12, Concen-
tracion +11, Conocimiento de conjuros +14, Diplomacia +15, Equi-
librio +12%, Escuchar +12, Intimidar +13, Saber (arcano) +12, Saber
(religién) +12, Saber (los Planos) +12; Iniciativa mejorada, Soltura con
un arma (gran clava), Voluntad de hierro.

“Incluye un penalizador—1 por armadura, debido al escudo pesado de
acero +1 animado.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: auxilio divino, consagrar, custodia
contra la muerte (CD 18), crear comida y agua, discernir mentivas, lama
continua, plegaria, polimorfay, proteccion contra las flechas (CD 16); 3/dia:
adivinacion, bendecir arma, eastigo divino (CD 18), curar heridas graves
(CD 17), desplazamiento de plano, excursion etérea, expiacion, luz del dia,
neutralizar veneno (CD 17), quitar maldicion (CD 17), quitar miedo (CD
15), sacralizar; 1/dia: comunion, revivir a los muertos. Nivel de lanzador
9. Las CD de los TS de basan en Carisma.

Equilibrio divino (Ex): Arkareon es inmune a los efectos de los
rasgos dominantes positivos o negativos de la energia planaria (con-
sulta Aventuras en otros planos’ en la Guia del Dungeon Master).

Desvio divino (Sb): una vez por asalto, como accién gratuita, Arka-
reon puede desviar un ataque a distancia o conjuro apartindolo con su
gran clava +1 flamigera. Cuando un ataque a distancia, rayo o conjuro
que tenga un solo objetivo afecte o impacte a Arkdreon, podr realizar
un TS de Reflejos contra una CD base de 20. Si el ataque a distancia
posee un bonificador de mejora, la CD se incrementa en la misma
cantidad. Si el ataque proviene de un conjuro, se sumara su nivel a la
CD base. Si Arkireon tiene éxito, habra desviado el ataque. Los con-

juros desviados son negados como si se los hubiese contraconjurado.
Arkdreon debe ser consciente del ataque para poder desviarlo.

Aura protectora (Sb): contra ataques de, o efectos creados por,
criaturas malignas, esta aptitud concede un bonificador +4 de desvio

ala CA 'y un bonificador +4 de resistencia a los TS de cualquiera que |
esté a 20" de Arkireon. Por lo demas, funciona como un circulo magie
contra el mal'y un globo menor de invulnerabilidad, ambos con un radio
de 20’ (nivel de lanzador 18). Esta aura puede ser disipada, pero
Arkéreon puede volver a crearla en su turno siguiente como accién
gratuita (los bonificadores defensivos del circulo no estan incluidosen
las estadisticas anteriores).

Presencia natural tranquilizante (Ex): el espiritu divino de
Arkireon resulta agradable a los sentidos de los habitantes del
mundo natural. A menos que se vea magicamente forzada a ellg
ninguna criatura de tipo animal o planta atacara a Arkareon.

Posesiones: camisote de mithril, escudo pesado de acero +1 animads I
gran clava +1 flamigera, pintura de guerra de sangrelunar (consult
‘Materiales especiales’ el Capitulo 3: Equipo elevado). r

Rasgos de personalidad: caritativo, idealista y entusiasta.

ZAFQUIEL, EL VIGILANTE

Ajeno Grande (arconte, extraplanario, bueno, legal)
Dados de golpe: 35d8+350 (507 pg)
Iniciativa: +10
Velocidad: 40’ (8 casillas), V1 90’ (buena)
Clase de armadura: 60 (—1 tamaiio, +6 Des, +23 natural, +12 desvio,
+10 introspectivo), toque 37, desprevenido 54
Ataque base/Presa: +35/+54
Ataque: +49 toque en ¢/c (3d6 sagrado) y 2 emanaciones +40 toque
a distancia (ver texto)
Ataque completo: +49 toque en c/c (3d6 sagrado) y 2 emanaciones
+40 toque a distancia (ver texto)
Espacio/Alcance: 10/10’
Ataques especiales: aptitudes sortilegas, conjuros, convocar arcontes
emanaciones, expulsar muertos vivientes, toque sagrado
Cualidades especiales: aura amenazadora, aura de energia positiva
circulo mégico contra el mal, don de lenguas, forma alternativa,
impronta indeleble, inmunidad a la electricidad y petrificacion,
RD 30/maligno, RC 45, teletransporte, visién en la oscuridad 60}
vision en la penumbra
Tiros de salvacion: Fort 29 (+33 contra venenos), Ref +25, Vol +29
Caracteristicas: Artesania (escultura) +48, Artesania (talla de
gemas) +48, Averiguar intenciones +48, Avistar +48, Buscar
+48, Concentracién +48, Conocimiento de conjuros +52,
Diplomacia +58, Escuchar +48, Interpretar (cantar) +50,
Intimidar +50, Saber (arcano) +48, Saber (historia) +48, Saber
(nobleza) +48, Saber (los Planos) +48, Saber (religion) +48,
Sanar -+48, Supervivencia +10 (+14 en otros planos o siguiendo
rastros), Tasacién +10 (+14 gemas o esculturas), Trato con
animales +50
Dotes: Apresurar conjuro, Ataque poderoso, Embestida mejorads,
Estigma, Halo de luz, Hendedura, Iniciativa mejorada, Palabras
de la creacién, Potenciar conjuro, Resplandor sagrado,
Terreno: los Siete montes de Celestia (Chronias)
Organizacion: solitario
Valor de desafio: 32
Tesoro: triple estandar
Alineamiento: legal bueno
Avance: —

Un rugiente remolino de energia dorada te inspira tremendos sentimientosde
goz0 y armonia. De improviso se solidifica para dar forma a una andriging
aunque aturdidoramente bella figura de 10 de alto, con piel dorada y alusde



un color blanco platino metalizado. Una tenue luz la vodea; su expresion es
tranquilizadova y amable.

Zafquiel preside la séptima capa de Celestia, el Cielo iluminado de
Chronias. Zafquiel personifica al bien perfecto, y solo las criaturas
mis elevadas pueden soportar su presencia sin ser consumidas.

Zafquiel vigila toda Celestia, enviando consejos y sabias adver-
tencias a los demas miembros del Septenario acerca de sus tratos
con los mortales y otros seres celestiales. Zafquiel también protege
yalimenta los espiritus inocentes de los nifios nonatos y los infantes
sacrificados.

Aungque tiene un claro interés
en ayudar a mejorar a los seres
privilegiados, sus
verdaderas metas siguen
siendo inescrutables. Sélo

menos

los dioses y otros miembros
del Septenario han visto
realmente a Zafquiel
Todos los demas seres que
se han encontrado o han
percibido al arconte, bien
ha perecido por su necedad
o han alcanzado un estado
de bondad que ha fundido
sus esencias con la propia
Celestia.

Combate

Zafquiel no lleva armas ni arma-
dura, confiando en su toque sagrado
ysus emanaciones (ver mas adelante)
para domefiar a sus enemigos. .
Los ataques en Cuerpo a cuerpo
y a distancia de Zafquiel se
consideran de alineamiento
bueno y legal a efectos de
superar las reducciones de
dafio.

Emanaciones
(Sb): cada uno de los
estigmas de las manos de Zafquiel puede
producir un rayo magico una vez por asalto,
incluso cuando el arconte ataque fisicamente o
se esté moviendo al limite de su velocidad (pero no
cuando lance conjuros). Ambos rayos tienen un alcance
de 150'. Zafquiel puede emplear uno u otro, o los dos diferen-
tes, pero no puede emplear dos veces el mismo rayo en el mismo
asalto.

Rayo de sufrimiento: este rayo aniquila a su victima con el dolor y la
angustia soportados por el arconte durante su vida mortal, causan-
dole 15d10 puntos de dafio. Un TS de Voluntad con éxito contra CD
39 reduce el dafio a la mitad. El rayo de sufrimiento no puede dejar a
su objetivo con menos de 1 punto de golpe.

Rayo tranquilizante: este rayo carga a su objetivo con el poder
atenuante de la rectitud, experimentado por el arconte durante su
apoteosis. Esta infusién de poder sagrado elimina al instante todas
y cada una de las condiciones adversas que afecten al objetivo: dafio
temporal de caracteristica (pero no consunciones permanentes),

Zafyuiel, el Vigilante

ceguera (incluidos los efectos deslumbradores), confusion o locura,
atontamiento, sordera, fatiga y cansancio, debilidad mental, mareos y
veneno. También cura 15d10 puntos de dafio.

El rayo tranquilizante no elimina los niveles negativos, restaura
niveles consumidos permanentemente ni restaura puntuaciones de
caracteristica consumidas.

Toque sagrado (Sb): un togue de las manos de Zafquiel causa 3de
puntos de dafio sagrado a las criaturas malignas. Los ajenos y muertos
vivientes malignos sufren 6d6 puntos de dafio. Las criaturas malignas
que impacten a Zafquiel con armas naturales o sin armas sufriran este
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dafio sagrado como si hubie-
sen sido impactadas por el
toque del arconte.
Conjuros: Zafquiel
puede lanzar conjuros
divinos como un clé-
rigo de nivel 20 con
los dominios de Bien,
Curacion y Ley.
Conjuros tipicos pre-
parados (6/9/9/8/8/8/
7/6/6/6; salvacion CD
20 + nivel de conjuro):
0: detectar magia, leer
magia, orientacion divina,
remendar, resistencia, vivtud;
1% bendecir, escudo de la fe,
favor divino, orden imperiosa,
proteccion contra el caos', quitar
miedo (2), santuario (2); 2% arma
espiritual, curar heridas modera-
das', estallar, explosion de sonido,
inmovilizar persona, quitar
adiccion®,  silencio, zona
de verdad; 3% afliccion?,
ceguera/sordera, circulo
magico contra el caos,
curar heridas graves', luz
abrasadora (2), purgar
A\ Y la invisibilidad, quitar
maldicion; 4% ancla
dimensional, brillo celestial®, curar heridas cri-
ticas', custodia contra la muerte, discernir mentiras,
neutralizar veneno, poder divino, sangre del mdrtir’; 5
descarga flamigera, desplazamiento de plano, disipar el caos,
disipar el mal', expiacion, marca de la justicia, orden imperiosa
mayor, romper encantamiento; 65 barrera de cuchillas', destierro,
interdiccion, matar muertos vivientes (2), sanar (2); 7% bastion del
bien®, castigo de los justos, destruccién, escudvinamiento mayoy, mdxima',
restablecimiento mayor; 8% cervadura dimensional, inmunidad a conjuros
mayor, curar heridas criticas', juicio final® (2), tormenta de fuego; 95 cele-
bracién sublime?, fin de la contienda®, milagro, resurveccion verdadera (2),
sanar en grupo.
1 Conjuro de dominio. Dado que no es un clérigo, Zafquiel no
recibe los poderes concedidos de los dominios.
2 Nuevo conjuro descrito en el Capitulo 6 de este libro.
Aptitudes sortilegas: a voluntad: afliccion (CD 25), awra sagrada
(CD 30), castigo divino (CD 26), consagrar, corona de incandescencia® (CD
28), cuchichear mensaje, detectar el caos, detectar el mal, discernir ubicacion,
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disipar magia mayor, escudo de los arcontes®, espada de la conciencia™ (CD
24), ira del orden (CD 26), llama continua, luz del dia, palabra sagrada (CD
29), rayo de esperanza® (CD 23), vecado, romper encanfamiento, sacralizar,
vision verdadera, vision celestial* (CD 23); 3/dia: instante de presciencia;
1/da: milagro (CD 31), sanar en grupo (CD 31). Nivel de lanzador 20.
Las CD de los TS de basan en Carisma.

*Nuevo conjuro descrito en el Capitulo 6 de este libro.

Expulsar muertos vivientes (Sb): Zafquiel expulsa muertos
vivientes como un clérigo de nivel 35. Su habilidad de Saber (reli-
gién) le concede un bonificador +4 a las pruebas de expulsion.

Forma alternativa (Sb): como accién estandar, Zafquiel puede
asumir una de estas dos formas: un remolino incorporal de energia
dorada o un arconte de 10’ de alto. En forma de remolino vuela a una
velocidad de 90 (buena) y puede atravesar objetos sélidos. Solo puede
atacar y ser dafiado en forma de arconte.

Aura amenazadora (Sb): Voluntad CD 39 niega.

Impronta indeleble (Sb): Voluntad CD 39 niega.

Aura de energia positiva (Sb): una criatura muerta viviente con
25 DG o menos que se acerque a 10’ de Zafquiel se ve afectada auto-
maticamente como si la hubiese expulsado, mientras que los muertos
vivientes con 15 DG o menos son destruidos al instante. Los muertos
vivientes con cobertura total respecto a Zafquiel no se ven afectados.

Campeones de Zafquiel

Zafquiel no tiene ningtin campeon conocido que luche en su
nombre, aunque se podria argumentar que los otros seis miembros
del Septenario son, en cierto sentido, sus campeones.

TALISID Y LOS CINCO
COMPANEROS

Los guardinales no tienen ningtin registro sobre su origen. Han
sido los protectores del Eliseo durante toda la historia escrita de
todos los planos. Y desde que el Eliseo ha conocido a sus guardina-
les, han existido el Leon celestial y sus Cinco compafieros, ejem-
plos y epitomes de sus respectivas razas. En contraste con las casi
inamovibles filas de los arcontes, los miembros de los Companeros
van y vienen, aceptando sus puestos cuando son merecedores de
ellos y abdicando cuando ya no pueden desempefiar sus funciones.
Tilisid, el actual Ledn celestial, ha ocupado su puesto durante mds
tiempo de lo normal, y pocos son los que pueden siquiera recordar
el nombre de su predecesor, pero los Cinco compafieros han ascen-
dido hace relativamente poco a sus puestos como representantes
de sus razas.

Tilisid y los Cinco compafieros se parecen mads a un grupo de
aventureros, si bien uno elevado, que al consejo gobernante del Sep-
tenario celestial o a la relajada corte feudal de los eladrines. E] Leon
celestial y sus amigos vagan por los campos del Eliseo, resolviendo
problemas a medida que se presentan y aplastando al mal si osa
levantar su fea cabeza en sus dominios. Todos ellos escuchan ruegos
y solventan disputas entre los guardinales de su clase, lideran a sus
huestes en batalla y desfacen entuertos por iniciativa propia cuando
es necesario.

Todas las acciones de Tilisid y los Cinco compafieros se guian
por los principios del bien, en particular por el ideal de amistad que
personifican en su trabajo comtn. Los Cinco compaieros es algo
mas que un simple titulo: los lideres de los guardinales son los mas
intimos de los camaradas, unidos por una fiera devocion mutua que

ridiculiza a cualquier lazo familiar. No estin libres de discordias, ya
que los intereses de los distintos tipos de guardinal pueden entrar
a veces en conflicto, pero discuten y se enfrentan como estimados
amigos, teniéndose cada uno y al resto como los mis altos estindares
de amor y bondad.

CUALIDADES ESPECIALES

El Leén celestial y sus Cinco compafieros comparten las siguientes
cualidades especiales:

Imposicién de manos (Sb): igual que el rasgo de clase de los
paladines, excepto porque cada dia un guardinal puede curar una
cantidad de pg igual a su maximo normal de puntos de golpe.

Hablar con los animales (Sb): esta aptitud funciona igual queel
conjuro homénimo (nivel de lanzador 8), pero es una accién gratuita
y no requiere la emision de sonidos.

Don de lenguas (Sb): el Leén celestial o cualquiera de sus Cinco
compaiieros pueden hablar con cualquier criatura que posea lep-
guaje, como si empleasen el conjuro don de lenguas (nivel de lanzador
20). Esta aptitud siempre estd activa.

TALISID, EL LEON CELESTIAL

Ajeno Grande (extraplanario, bueno, guardinal)

Dados de golpe: 40d8+360 (540 pg)

Iniciativa: +18

Velocidad: 60 (12 casillas)

Clase de armadura: 54 (—1 tamafio, +14 Des, +18 natural, +7 desvio,
+6 introspectivo), toque 36, desprevenido 40

Ataque base/Presa: +40/+60

Ataque: garra +55 en ¢/c (1d8+16/19-20)

Ataque completo: 2 garras +55 en c/c (1d8+16/19-20) y mordisco
+50 en ¢/c (2d6+8)

Espacio/Alcance: 107/10'

Ataques especiales: abalanzarse, agarron mejorado, aptitudes
sortilegas, conjuros, desgarramiento 1d8+16, rugido

Cualidades especiales: bastion del bien, don de lenguas,
forma salvaje, hablar con los animales, imposicion de manos,
inmunidad a la petrificacién y la electricidad, millar de
rostros, pisada sin rastro, RD 30/maligno y plata, resistir la
atraccion de la naturaleza, resistencia al frio 10 y al sonido
10, RC 45, visioén en la oscuridad 60', visién en la penumbra,
zancada forestal

Tiros de salvacién: Fort +31 (+35 contra venenos), Ref +36, Vol +28

Caracteristicas: Fue 43, Des 39, Con 29, Int 21, Sab 22, Car 25

Habilidades: Averiguar intenciones +49, Avistar +51, Buscar +48,
Concentracion +52, Diplomacia +54, Equilibrio +61, Esconderse
+61, Escuchar +51, Intimidar +50, Moverse sigilosamente +61,
Saber (naturaleza) +52, Saber (los Planos) +48, Supervivencia
+49 (+53 en otros planos, en entornos naturales al aire libre o
siguiendo rastros)

Dotes: Aguante, Amigo animal, Ataque de torbellino, Ataque
elastico, Ataque poderoso, Conjuros mejorados, Critico mejorado
(garra), Duro de pelar, Esquiva, Forma salvaje elevada, Iniciativa
mejorada, Movilidad, Pericia en combate, Rastrear

Terreno: Campos benditos del Eliseo

Organizacion: solitario

Valor de desafio: 30

Tesoro: triple estindar

Alineamiento: neutral bueno

Avance: —



Esta poderosa figura se asemeja a un desenvuelto varon de 9' de altura con
cabeza de le6n y complexion musculosa. Tiene un pelaje dovado, una regia
melena de aureo cabello, y oscuros ojos penetrantes. Viste una tinica exqui-
sita, y se atusa con aire ausente los mechones de su barbilla con una afilada
gara.

Aungque estd orgulloso de sus logros y los de sus amados Comparnieros,
Talisid no deja que la soberbia u otras emociones interfieran con su
misién de proteger y ayudar a los residentes del Eliseo. Su amor por
los Campos benditos ha crecido en los miles de afios que ha servido
como Leén celestial, y se deleita enormemente con
sus maravillas naturales.

El mis sabio y poderoso de todos los
leonales, Talisid viaja regularmente por
las cuatro capas del Eliseo, aunque pasa la
mayor parte del tiempo en Armoria, la
mis elevada. A menudo adopta forma
de animal para viajar en solitario por
las zonas mas agrestes, mofandose de
los cazadores furtivos gracias a sus
aptitudes de pisada sin rastro y zan-
cada forestal. No tiene una residen-
cia estable, y a menudo “acampa’ con
los amigos que haya hecho a lo largo
y ancho de los Campos benditos.
Rey entre los guardinales, Talisid
prefiere pensar en si mismo como
un humilde servidor del pueblo,
¥ no exige ningtin trato ni titulo
especiales.

Combate
Tilisid tiene poca necesidad de
armas o armaduras, prefiriendo
entrar en combate saltando sobre
sus enemigos y despedazindolos
con sus afiladas garras.

Las armas naturales de Télisid, y
cualquier otra que pueda empuiar,
se consideran de alineamiento
bueno a efectos de superar las
reducciones de dafio.

Agarrén mejorado (Ex): si Tali-
sid impacta a un oponente Mediano
o menor con su ataque de mordisco,
causard el dafio letal normal y podra
iniciar una presa como accion gratuita
sin provocar ataques de oportunidad. Si
logra inmovilizarlo, podra intentar desgarrarlo
en ese mismo turno. A partir de entonces Talisid
tendra la opcién de resolver la presa de forma
normal o simplemente emplear su boca para inmovilizar a su victima
(penalizador —20 a la prueba de presa, pero Talisid no se considerara
apresado). En cualquiera de los casos, cada prueba de presa con éxito
que haga durante los siguientes asaltos causard automaticamente el
dafio por mordisco.

Abalanzarse (Ex): si Talisid carga, podra realizar un ataque
completo (incluido el intento de desgarramiento, a continuacion),
incluso aunque haya movido.

Talisid, el [eon celestial

Desgarramiento (Ex): si Talisid inmoviliza a un oponente (consulta
Agarrén mejorado, mas arriba), podrd realizar dos ataques de desgarramiento
(455 en ¢/c) con sus patas traseras que causan 1d8-+16 puntos de dafio cada
uno. Si Tlisid se abalanza sobre un rival también podra desgarrarlo.

Rugido (Sb): Talisid puede rugir hasta cinco veces al dia. Cada
rugido libera una explosién cénica de 60’ que imita los efectos del con-
juro palabra sagrada, y que causa 4d6 puntos de dafio sonico adicional (TS
Fortaleza CD 37 niega). La CD se basa en Carisma.

Conjuros: Tilisid lanza conjuros como un druida de nivel 20.
Conjuros preparados (6/7/7/6/6/6/5/4/4/4; salvacion CD 16 + nivel
de conjuro): 0: crear agua, curar heridas menores, defectar magia, ovientacion
divina, purificar comida y bebida, vesistencia; 1% calmar ani-
males, detectar trampas y fosos, enmaranar, fuego feérico,
garvas de plata®, ojos de avoral®, zancada prodigiosa;
2% fuerza de toro, gracia felina, mensajero animal
(2), resistencia de oso, sabiduria de bitho, transfor-
mar madera; 3% afliccion®, apaga, crecimiento
. vegelal, hablar con las plantas, muro de
viento, proteccion contra la energia; 4%
caminar por el aire, contacto herrumbroso,
controlar las aguas, descarga flamigera,
libertad de movimientos, repeler saban-
dijas; 5% controlar los vientos, crecimiento
animal, custodia contra la muerte, dotar
de conciencia, expiacion, muro de espinas,
6% disipar magia mayor, encontrar la
senda, gracia felina en grupo, resistencia
de 0so en grupo, toque de adamantita™ 75
controlar el clima, lluvia de rosas®, rayo
solay, vision verdadera; 8% explosion solay,
formas de animal, repeler piedra o metal,
torbellino; 92 convocar aliado natural IX,
cuvar heridas eriticas en grupo, enjambre
elemental, presciencia.
*Nuevo conjuro descrito en el
Capitulo 6 de este libro.
Aptitudes sortilegas: a volun-
tad: bola de fuego (CD 20), detectar el
mal, detectar pensamientos (CD 19),
inmouvilizar persona (CD 21), muro
de fuerza; 3/dia: curar heridas criticas
(CD 21), neutralizar veneno (CD 20),
quitar enfermedad (CD 20); 1/dia:
sanar (CD 23). Nivel de lanzador
20. Las CD de los TS se basan en
el Carisma.
Bastién del bien (Sb): como
accién gratuita, Talisid puede rodearse
con un halo de luz de 20’ de radio, que
funciona igual que el conjuro bastion del bien
(consulta el Capitulo 6: magia).

Resistir la atraccién de la naturaleza (Ex): Talisid obtiene un
bonificador +4 a los TS contra las aptitudes sortilegas de las fatas.

Millar de rostros (Sb): mientras estd en su forma natural Talisid
puede alterar su apariencia a voluntad, como si emplease el conjuro
alterar el propio aspecto (nivel de lanzador 20).

Pisada sin rastro (Ex): Talisid no deja rastro en los entornos natu-
rales y no puede ser rastreado. Puede decidir dejar un rastro, si asi lo
desea.
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Forma salvaje (Sb): a voluntad, Télisid puede convertirse en
cualquier animal, planta o bestia magica de alineamiento bueno de
tamafio Menudo a Enorme, o en un elemental de tamafio Pequefio
a Enorme. Aparte de no tener limites de uso, esta aptitud funciona
igual que la forma salvaje de un druida.

Zancada forestal (Ex): Talisid puede moverse a través de cual-
quier tipo de vegetacion natural a su velocidad normal, sin sufrir
dafio ni otro tipo de petjuicio.

_ampeon de Talisid de ejemplo: Coronaurea
Coronaurea es devoto de Talisid y puede ser llamado mediante los
conjuros aliado mayor de los planos o ligadura mayor de los planos.
Coronaurea es un ent de hojas doradas, estancadas en un otofio
perpetuo. En lugar de alas posee un tercer “brazo” con el que puede
realizar ataques de golpetazo. La compafiera animal elevada de
Corondurea (una serpiente constrictor de escamas doradas llamada
Corrus) se enrolla normalmente alrededor de una de las ramas mis
bajas del ent, empleando su habilidad de Esconderse para pasar
desapercibida. El ent ha ensefiado a su serpentina compafera cuatro
trucos: ataca, defiende, trae y ven.
Las armas naturales de Coronaurea son consideradas armas magi-
cas a efectos de superar las reducciones de dafio.

Coronaurea: ent semicelestial druida 6/leén de Tilisid 5; VD 19; ajeno
Enorme (extraplanario, bueno); DG 18d8+144; pg 235; Inic +0, Vel 305 CA
22, toque 8, desprevenido 22; Atq base +9; Prs +28; Atq +18 en c/c (2d6+11,
golpetazo); Atq completo +18 e c/c (2d6+11, 3 golpetazos); Espacio/
Alcance 15/15; AE animar a los arboles, aptitudes sortilegas, castigar al mal,
doble dafio contra objetos, pisotear 2d6+16, salto del ledn; CE compafiero
animal, coraje del leon, empatia salvaje, forma salvaje 5/dia, inmunidad
a la enfermedad, luz del dia, olfato, pisada sin rastro, rasgos de planta, RD
10/mégico y cortante, RC 28, resistencia al cido 10, al frio 10 y a la elec-
tricidad 10, resistir la atraccién de la naturaleza, vision en la oscuridad 60,
visién en la penumbra, vulnerabilidad al fuego, zancada forestal; TS Fort
+18 (+22 contra venenos), Ref +6, Vol +15 (+19 con efectos y conjuros ena-
jenadores); AL N'B; Fue 33, Des 10, Con 26, Int 14, Sab 22, Car 16.

Habilidades y dotes: Averiguar intenciones +16, Avistar +16, Diplo-
macia +15, Esconderse +2 (+18 en 4reas boscosas), Escuchar +16,
Intimidar +13, Saber (naruraleza) +14, Saber (los Planos) +12, Super-
vivencia +18 (+20 en entornos al aire libre o en otros planos), Trepar
+21; Ataque poderoso, Compariero elevado®, Conjurar en combate,
Conjuros naturales, Reflejos rapidos, Romper arma mejorado, Sol-
tura con una aptitud (pisotear), Voluntad de hierro.

Animar a los drboles (St): Coronaurea puede animar a los arboles
a 180 a voluntad, controlando hasta a dos de cada vez. Se necesita
{ asalto completo para que un 4rbol normal se desenraice. A partir
de entonces, se mueve a una velocidad de 10"y lucha como un ent
normal en todos los aspectos. Los drboles animados pierden su apti-
tud para moverse sin Coronaurea queda incapacitado o sale del radio
del efecto. La aptitud es, por lo demas, igual al conjuro roble guardidan
(nivel de lanzador 12). Los arboles animados tienen la misma vulne-
rabilidad al fuego que Corondurea.

Doble dafio contra objetos (Ex): si Coronaurea realiza un ataque
completo contra un objeto o estructura, causara doble dafio.

Salto del leén (Ex): Coronaurea puede realizar un ataque com-
pleto al final de una carga.

Castigar al mal (Sb): una vez al dia, Coronaurea puede realizar
un ataque normal en cuerpo a cuerpo para causar 18 puntos de dafio
adicional contra un enemigo maligno.

Conjuros preparados (6'/6'/5' /4" /4" /3"; salvacién CD 16 + nivel de con-
juro) 0: curar heridas menores (2), detectar magia, luz, ovientacién diving, puri-
ficar comida y bebida; 1% curar heridas leves, detectar trampas y fosos, enmaraiay,
fuego feérico, gavvas de plaia®, salto, zancada prodigiosa; 2% deformar mader,
fuerza de toro, helar metal, nube brumosa, sabiduria de bitho; 3% apagay, cunar
heridas moderadas, colmillo magico mayor, trampa de lazo; 4° mandar planta
curar heridas graves, libertad de movimientos, tormenta de hielo; 5% curar heridas
criticas, llamar a la tormenta de velampagos, muro de espinas.

1 Se incluyen los conjuros adicionales de la clase de prestigio leon
de Talisid (consulta el capitulo 5: Clases de prestigio).

2 Nuevo conjuro descrito en el Capitulo 6 de este libro.

Aptitudes sortilegas: 1/dia: auxilio divino, bendecir, castigo divino
(CD 17), convocar monsiruo IX (solo celestiales), curar heridas graves
(CD 16), detectar el mal, disipar el mal (CD 18), hechizar monstruo en
grupo (CD 19), palabra sagrada (CD 20), neutralizar veneno (CD 16),
quitar enfermedad (CD 16), sacralizar; 3/dia: aura sagrada (CD 21), pro-
teccion contra el mal (CD 14). Nivel de lanzador 14. Las CD de los TS de
basan en Carisma.

Pisotear (Ex): Reflejos CD 32 mitad. La CD del TS se basa en la Fuerza.

Luz del dia (St): Corondurea puede emplear un efecto de luz del dia
(como el conjuro homénimo) a voluntad.

Coraje del leén (Ex): Corondurea es inmune a los efectos de
miedo y obtiene un bonificador +4 sagrado a sus TS de Voluntad
contra efectos y conjuros enajenadores.

Resistir a la atraccion de la naturaleza (Ex): Corondurea gana
un benificador +4 a sus TS contra las aptitudes sortilegas de las fatas.

Olfato (Ex): Coronaurea puede detectar a los enemigos cercanos,
conocer la presencia de enemigos ocultos y rastrear por medio de su
sentido del olfato.

Pisada sin rastro (Ex): Corondurea no deja rastro en entornos natu-
rales y no puede ser rastreado. Puede elegir dejar rastro si lo desea.

Forma salvaje (Sb): Coronaurea puede convertirse en un animal
Pequefio o Mediano, y de nuevo a su forma normal, hasta cinco veces
al dia. El efecto dura 6 horas o hasta que el ent lo dé por concluido.
Cambiar de forma es una accién estandar que no provoca ataques
de oportunidad. Consulta el rasgo de clase del druida del mismo
nombre para obtener informacién adicional.

Zancada forestal (Ex): Corondurea puede moverse a través de
cualquier tipo de maleza a su velocidad normal, sin sufrir dafio ni
ningtin otro perjuicio. Sin embargo, las espinas, zarzas y zonas agres-
tes que hayan sido manipuladas magicamente para impedir el pasole
afectaran de forma normal.

Posesiones: orbe de las tormentas, gema de vision, 2 cuentas de fuerza, perla
de poder (1°)

Rasgos de personalidad: vivaz, cortés e inmodesto.

Corrus, compafiera elevada de Coroniurea: serpiente constric-
tor celestial compafiera elevada; VD —; bestia magica Mediana; DG
3d8+6; pg 19; Inic +3; Vel 20', Tr 20', Nd 20’; CA 15, toque 13, despre-
venida 12; Atq base +2; Prs +5; Atq +5 en ¢/c (1d3+4, mordisco); Atq
completo +5 en c/c (1d3+4, mordisco); Espacio/Alcance 5/5; AR
agarrén mejorado, castigar al mal, constrefiir 1d3+4; CE compartir
conjuros, olfato, RC 8, resistencia al acido 5, al frio 5 y ala electricidad
5, vinculo, vision en la oscuridad 60 TS Fort +4, Ref +6, Vol +2; Fue
17, Des 17, Con 13, Int 1, Sab 12, Car 2.

Habilidades y dotes: Avistar +7, Equilibrio +11, Esconderse +10,
Escuchar +7, Nadar +11, Trepar +14; Alerta, Dureza.

Constrefiir (Ex): mediante una prueba de presa con éxito, Corrus
causa 1d3+4 puntos de dafio.



Agarrén mejorado (Ex): para emplear esta aptitud, Corrus debe
impactar con su ataque de mordisco. Podrd intentar iniciar una presa
como accién gratuita sin provocar ataques de oportunidad. Si vence en
la prueba de presa, inmovilizara a su oponente y podra constrefirlo.

Castigar al mal (Sb): una vez al dia, Corrus puede realizar un
ataque normal en cuerpo a cuerpo que causa 3 puntos de dafio adicio-
nal a un enemigo maligno.

Olfato (Ex): Corrus puede detectar a los enemigos cercanos,
conocer la presencia de enemigos ocultos y rastrear por medio de su
sentido del olfato.

SATHIA, DUQUESA DEL CIELO

Ajeno Grande (extraplanario, bueno,
guardinal)

Dados de golpe: 34d8+306 (459 pg)

Iniciativa: +18

Velocidad: 40’ (12 casillas), V1 90’ (buena)

Clase de armadura: 47 (—1 tamafio,
+10 Des, +8 natural, +10 desvio, +10
introspectivo), toque 29, desprevenido
B

Ataque base/Presa:
+34/+47

Ataque: garra +42 en ¢/c
(2d8+9)

Ataque completo: 2
garras +42 en c/c
(2d8+9) 0 2 alas +42 en c/c (4d6+9)

Espacio/Alcance: 10/10'

Ataques especiales: aptitudes
sortilegas, aura de miedo

Cualidades especiales:
don de lenguas, hablar con los
animales, imposicion de manos,
inmunidad a la petrificacion y

la electricidad, RD 20/maligno ¥

y plata, resistencia al frio 10 y al sonido 10, Sathia,

RC 39, visién en la oscuridad 60, visién en la la Duquesa del cielo

penumbra, vision verdadera

Tiros de salvacion: Fort +28 (+32 contra venenos), Ref +31, Vol +31

Caracteristicas: Fue 28, Des 31, Con 28, Int 29, Sab 30, Car 30

Habilidades: Artesania (escultura) +46, Artesania (pintura)
+46, Averiguar intenciones +47, Avistar +57, Buscar +46,
Concentracion +46, Conocimiento de conjuros +46, Diplomacia
+51, Esconderse +43, Escuchar +49, Intimidar +47, Montar +51,
Moverse sigilosamente +47, Saber (naturaleza) +50, Saber (los
Planos) +46, Supervivencia +47 (+51 en otros planos, en entornos
al aire libre o siguiendo rastros), Tasacién +9 (+13 con pinturas y
esculturas), Trato con animales +47

Dotes: Alerta, Ataque en vuelo, Ataque poderoso, Esquiva,
Hendedura, Iniciativa mejorada, Movilidad, Redireccionar
ataque, Reflejos de combate, Reflejos rapidos, Resistencia a
conjuros elevada, Voluntad de hierro

Terreno: Campos benditos del Eliseo

Organizacién: solitario

Valor de desafio: 26

Tesoro: triple estindar
Alineamiento: neutral bueno
Avance: —

Esta alta y dgil mujer posee vigovosas alas en lugar de brazos. Motas de color
verdoso jalonan sus plumas blancas como la nieve. Su rostro es mds humano
que aviar, pevo su pelo recuerda a una cogulla emplumada, y sus ojos son de un
intenso color dovado. Sus pies terminan en garras de un lusivoso verde esme-
ralda, de apariencia tan afilada como un diamante. Numerosos pajarillos
revolotean a su alvededor, atraidos a todas luces por su poderosa presencia.

Voz de los avorales, Sathia es también patrona y musa de pintores

y escultores. Posee un agudo ojo para los detalles y ha creado cierto

ndmero de obras de arte en pintura y talla en madera. Por encima de

todo, lo que mas disfruta es pasar su tiempo con los Companeros y
surcar los cielos del Eliseo.

Combate
Sathia ataca con sus garras o los afila-
dos bordes de sus poderosas alas.
No lleva armas ni armadura, ya
que prefiere verse libre de todo
impedimento en vuelo.
Las armas naturales de
Sathia, y cualquier otra que
pueda empunar, se consi-
deran de alineamiento
bueno a efectos de superar
las reducciones de dano.
Aura de miedo (Sb): una
vez al dia, Sathia puede crear
un aura de miedo en un radio
de 20 Por lo demas es idéntica
al conjuro miedo (nivel de lanza-
dor 8 CD del TS 37). La CD del TS se
basa en Carisma.
Aptitudes sortilegas: a voluntad: auxi-
lio divino, civculo magico contra el mal (sélo a si
misma), contorno borroso (s6lo a si misma), detec-
tar magia, disipar magia, inmovilizar persona (CD
22), luz, orden imperiosa (CD 21), puerta dimensio-
nal (CD 24), proyectil mdgico, rafaga de viento (CD
22), ver lo invisible; 1/dia: vayo relampagueante (CD 23).
Vision verdadera (Sb): igual que el conjuro vision verdadera (nivel
de lanzador 20), excepto porque tiene alcance personal y Sathia debe
concentrarse durante 1 asalto completo antes de que tenga efecto. A
partir de entonces, el efecto durara mientras se concentre en él.
Habilidades: la aguda vision de Sathia le concede un bonificador +8
racial a sus pruebas de Avistar (ya incluido en las estadisticas anteriores).

Campedn de Sathia de ejemplo: Zyd
Zyddumar Crestadragontina (“Zyd" para los amigos) es devoto de
Sathia y puede ser llamado mediante los conjuros aliado de los planos
o ligadura de los planos.

En lugar de con alas, Zyd nacié con un asombroso don precog-
nitivo que le permite recibir imagenes de males inminentes, la
mayoria de ellas bastante inquietantes. Estas imagenes comenza-
ron a aparecer cuando era un muchacho, y Sathia le enseiié como
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ponerlas en perspectiva. Zyd es convocado periédicamente al plano
Material para que pinte escenas portentosas para reyes u otras figu-
ras influyentes. Aungue no puede prever todos los males que estan
por venir, Zyd suele recibir imigenes de los mas terribles y amena-
zadores.

Zyd nunca viaja a ninguna parte sin un atril, un lienzo, pinceles y
pinturas.

Zyddumar Crestadragontina (Zyd): humano semicelestial clé-
rigo 5§ (Pelor)/guerrero 4/ taumaturgo 3; VD 15; ajeno Mediano
(extraplanario, bueno); DG 5d8+10 mas

4d10+8; pg 66; Inic +4; Vel 20’ (base 30); CA

21, toque 10, desprevenido 21; Atq base +8;
Prs +12; Atq +14 en c/c (1d8+5, maza pesada
+1 de estallido divino) o +9 a distancia (1d8+5/
%3, arco largo compuesto de gran
calidad [bonif +4 por Fue] con
flechas +1); Atq completo +14/+9

en c/c (1d8+5, maza pesada +1 de
estallido divino) o +9/+4 a distancia
(1d8+5/x3, arco largo compuesto
de gran calidad [bonif. +4 por Fue]
con flechas +1); AE aptitudes sortile-
gas, castigar al mal 1/dia, conjuros,
expulsar muertos vivientes (como
clérigo de nivel 6); CE inmunidad a
la enfermedad, luz del dia, rasgos
de ajeno, RD 10/magico, RC 22,
resistencia al cido 10, al frio 10y

a la electricidad 10, vision en la oscuri-
dad 60%; TS Fort +11 (+19 contra venenos),
Ref +5, Vol +13 (+17 contra compulsiones);
AL NB; Fue 18, Des 10, Con 14, Int 16, Sab
21, Car 16.

Castigar al mal (Sb): una vez al dia,
Zyd puede realizar un ataque normal en
CUerpo a cuerpo para causar 12 puntos de
dafio adicional a un enemigo maligno.

Conjuros preparados (5/8'/6'/6'; sal-
vacion CD 15 + nivel de conjuro): 0:
detectar magia, orientacién divina,
remenday, resistencia; 1.° escudo
de la fe, favor divino, luz de lin-
terna®, orden imperiosa, quitar
miedo, rayo de esperanza®, soportar los
elementos?®, vision celestial®; 22 alinear arma, ali-
viar dolor®, arma espiritual, fuevza de toro?, resistencia
de oso, silencio; 3% caminar sobve las aguas, luz abrasadora?,
plegaria, profeccion contra la energia, punieria inspivada’®, reno-
vacion®.

1 Se incluyen los conjuros adicionales de la clase de prestigio de
Taumaturgo (consulta el capitulo 5: clases de prestigio).

2 Conjures de dominio. Dominios: Fuerza (proeza de fuerza 1/dia;
bonificador +5 de mejora a la Fuerza durante 1 asalto), Sol (expulsion
mayor 1/dia; las criaturas muertas vivientes que fuesen expulsadas
seran destruidas).

3 Nuevo conjuro descrito en el Capitulo 6 de este libro.

Aptitudes sortilegas: 1/d{a: auxilio divino, bendecir, castigo divino
(CD 17), curar heridas graves (CD 16), detectar el mal, disipar el mal (CD

Zyd, campein de Sathia

18), palabra sagrada (CD 20), neutralizar veneno (CD 16), quitar enferme-
dad (CD 16); 3/dia: proteccion contra el mal (CD 14). Nivel de lanzador
12. Las CD de los TS de basan en Carisma.

Luz del dia (St): Zyd puede emplear luz del dia, como el conjuro
homoénimo, a voluntad.

Posesiones: armadura celestial (descrita en la Guia del Dungeon Master)
escudo ligero de acero +1, maza pesada +1 de estallido divino, arco largo
compuesto de gran calidad [Bonif. +4 por Fue], aljaba con 25 flechus
+1, atril de madera plegable, liminas de lienzo, pinturas y pinceles.
Rasgos de personalidad: afable, elocuente y dramatico.

~ MANATH, EL DUQUE ASTADO

Ajeno Mediano (extraplanario, bueno,

guardinal)

Dados de golpe: 26d8+208 (325 pg)

Iniciativa: +13

Velocidad: 50' (10 casillas)

Clase de armadura: 43 (+9 Des, +6

natural, +9 desvio, +9 introspectivo),
toque 37, desprevenido 34
Ataque base/Presa: +26/+37
Ataque: golpetazo +37 en ¢/c
(1de+11)
Ataque completo: 2 golpetazos +37
enc/c(1dé+11)y cornada +35 enc/e
(1d6+5)
Espacio/Alcance: 5/5
Ataques especiales: carga poderosa,
aptitudes sortilegas
Cualidades especiales: don de lenguas,
hablar con los animales, imposicién de
manos, inmunidad a la petrificacion y la
electricidad, poderes en las astas, RD
10/maligno y plata, resistencia al frio
10 y al sonido 10, RC 39, visién
en la oscuridad 60, visién en la
penumbra
Tiros de salvacion: Fort +23 (+27
contra venenos), Ref +24, Vol +24
Caracteristicas: Fue 33, Des 29, Con
26, Int 22, Sab 29, Car 28
Habilidades: Averiguar intenciones
+38, Avistar +40, Concentracion
+37, Conocimiento de conjuros
+35, Diplomacia +42, Equilibrio
+38, Esconderse +38, Escuchar +40,

Intimidar +38, Moverse sigilosamente

+38, Saber (naturaleza) +39, Saltar +56,

Sanar +38, Supervivencia +38 (+42 en
entornos naturales al aire libre)

Dotes: Alerta, Ataque mtultiple, Ataque poderoso, (dote elevada),
Embestida mejorada, Iniciativa mejorada, Romper arma
mejorado

Terreno: Campos benditos del Eliseo

Organizacion: solitario

Valor de desafio: 20

Tesoro: triple estandar

Alineamiento: neutral bueno

Avance: —




Una figura de & de altura se alza ante vosotros, con su cabeza covonada por un
magnifico par de cuernos de canero. Su pelaje rizado varia en color del vojo al
dorado, pasando por el amarillo ofoial de su pecho desnudo, mientras que las
grandes pezufias hendidas de sus patas son de color negro ceniza. Una irdnica,
aunque cautivadora, sonrisa cruza su sabio semblante.

Manath es el miembro mis reciente de los Cinco compafieros,
habiendo reemplazado hace muy poco al cascarrabias duque Rhanok.
El nuevo duque de los cervidales siente que tiene mucho que apren-
der de Tilisid y los deméds Compafieros, peto si alberga alguna duda
acerca de su capacidad para seguir los pasos de Rhanok atin
no ha dado muestrsa de ello. Manath ha introducido un
ingenio agudo y un sentido del humor en las andanzas
de los Compafieros, hechizando a los demas con sus
costumbres campechanas y su lengua desvergonzada.

Combate
Aunque se muestra intrépido en batalla, Manath
prefiere resolver las disputas de forma pacifica
mediante el empleo de chanzas cordiales en lugar
de armas para desarmar a sus tivales. Cuando el
encanto v la diplomacia fallan, pone en juego
sus cuernos y pezunas.

Las armas naturales de Manath, y cual-
quier otra que pueda empunar, se consi-
deran de alineamiento bueno a efectos
de superar las reducciones de dafio.

Carga poderosa (Ex): Manath puede
inclinar su cabeza y cargar contra un enemigo
para golpearlo con sus mortales cuernos.
Ademis de los beneficios y perjuicios habi-
tuales de una carga, esta tactica le permite
realizar un ataque de cornada que causa
2d6+16 puntos de dafio.

Aptitudes sortilegas: a voluntad:
bendecir, detectar veneno, luz, orden impe-
riosa (CD 20); 1/dia: inmovilizar per-
sona (CD 22). Nivel de lanzador
20.Las CD de los TS de basan en
Carisma.

Poderes en las astas (Sh):
Manath puede causar varios

efectos mediante el toque de
q Manath, el

sus cuernos. Puede negar cual- Dugue astado

quier enfermedad o veneno
(igual que los conjuros quitar
enfermedad y neutralizar veneno) en
las criaturas tocadas, disipar una ilusién

(como un conjuro dirigido de disipar magia, excepto porque sélo afecta
a conjuros de la escuela de Ilusién y tiene éxito automaticamente), o
expulsar (como el conjuro exorcismo) a una criatura convocada, con-
jurada o extraplanaria. Cada uno de estos poderes de sus astas puede
ser empleado a voluntad:como acci6n estandar. Salvo las excepciones
indicadas, todos estos poderes funcionan como los conjuros corres-
pondientes. Nivel de lanzador 20; salvacion CD 19 + nivel de conjuro.

Campedn de Manath de ejemplo: Teerlyn
Teerlyn es devota de Manath, y puede ser llamada mediante los con-
juros aliado menor de los planos o ligadura menor de los planos.

Teerlyn posee un cuerpo delgado aunque bien musculado,
cubierto por un pelaje rojizo con vetas doradas. Sus largos y curvados
cuernos lucen anillos alternos de colores negro y dorado. Su tactica
favorita es extraer a un animal de su bolsa de Irucos antes de saltar al
combate.

Teerlyn: mujer cervidal monje 2; VD 5; ajeno Mediano (extrapla-
nario, bueno); DG 6d8+12; pg 44; Inic +3; Vel 50'; CA 17, toque
13, desprevenida 14; Atq base +5; Prs +9; Atq +9 en c¢/c (1dé+4,
golpetazo); Atq completo +9 en ¢/c (1dé+4, 2 golpetazos) y +7 en
c/c (1d3+2, cornada) o +7 en c/c (1d6+4, 3
golpetazos) y +5 en c/c (1d3+2, cornada)
o +8 a distancia (1d2+4, shuriken +1);
AE aptitudes sortilegas, carga pode-
B rosa, rifaga de golpes; CE evasion,
imposicién de manos, inmunidad
a la electricidad y la petrifica-
cién, poderes en las astas, RD
10/maligno o plata, resistencia
al frio 10 y al sonido 10, vision
en la oscuridad 60, vision en la
penumbra; TS Fort +9, Ref +10,
Vol +10; AL LB; Fue 18, Des 17, Con
15, Int 42, Sab 17, Car 16.
Habilidades y dotes: Avistar +12, Concentracion
+11, Conocimiento de conjuros +10,
Equilibrio +12, Esconderse +12,
Moverse  sigilosamente  +8,
Sanar +12, Trepar +13; Ataque
multiple, Ataque poderoso, Desviar
flechas®, Favorito de los Compaiieros,
Impacto sin armas mejorado® Pufietazo
aturdidor?.
Carga poderosa (Ex): Teerlyn puede inclinar su
cabeza y cargar contra un enemigo para golpearlo con sus mor-
tales cuernos. Ademas de los beneficios y perjuicios habituales
de una carga, esta tactica le permite realizar un ataque de cor-
nada que causa 1d8+6 puntos de dafio.
Aptitudes sortilegas: a voluntad: bendecir, detectar veneno,
luz, orden imperiosa (CD 14); 1/dia: inmovilizar persona (CD 15).
Nivel de lanzador 9. Las CD de los TS de basan en Carisma.
Poderes en las astas (Sb): Teerlyn puede causar varios efectos
mediante el toque de sus cuernos. Puede negar cualquier enferme-
dad o veneno (igual que los conjuros quitar enfermedad y neutralizar
veneno) en las criaturas tocadas, disipar una ilusion (como un conjuro
dirigido de disipar magia, excepto porque sélo afecta a conjuros de la
escuela de ilusién y tiene éxito automaticamente), o expulsar (como
el conjuro exorcismo) a una criatura convocada, conjurada o extrapla-
naria. Cada uno de estos poderes de sus astas puede ser empleado
a voluntad:como accién estandar. Salvo las excepciones indicadas,
todos estos poderes funcionan como los conjuros correspondientes.
Nivel de lanzador 20; salvacién CD 13 + nivel de conjuro.
Imposicién de manos (Sb): igual que el rasgo de clase del pala-
din, excepto porque Teerlyn puede curar cada dia hasta 44 puntos de
dafio.
Posesiones: bolsa de trucos (herrumbre), § shuriken +1, pocidn de curar
heridas moderadas.
Rasgos de personalidad: contemplativa, melancélica y compla-
ciente.
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VHARA, DUQUESA DE LOS CAMPOS

Ajeno Enorme (extraplanario, bueno, guardinal)

Dados de golpe: 32d8+352 (496 pg)

Iniciativa: +10

Velocidad: 70" (14 casillas)

Clase de armadura: 43 (—2 Tamano, +6 Des, +11 natural, +9 desvio,
+9 introspectivo), toque 32, desprevenido 37

Ataque base/Presa: +32/+54

Ataque: pezufia +45 en ¢/c (2d6+14)

Ataque completo: 2 pezunias
+45 en c/c (2d6+14) |

Espacio/Alcance: 15/10'

Ataques especiales: aptitudes
sortilegas, relincho

Vhara,
Duquesa de los campos

Cualidades especiales: don
de lenguas, hablar con
los animales, imposicién
de manos, inmunidad a la
petrificacion y la electricidad,
RD 15/maligno y plata,
resistencia al frio 10 y al sonido
10, RC 36, visién en la oscuridad
60, vision en la penumbra

Tiros de salvacion: Fort +29 (+33
contra venenos), Ref +24, Vol +27

Caracteristicas: Fue 39, Des 23,
Con 32, Int 26, Sab 28, Car 28

Habilidades: Averiguar intenciones
+44, Avistar +44, Buscar +43,
Concentracion +46, Conocimiento
de conjuros +43, Diplomacia +48,
Esconderse +33, Escuchar +44, Intimidar
+44, Nadar +49, Saber (naturaleza) +47,
Saber (los Planos) +43, Saltar +65, Sanar
+44, Supervivencia +44 (+48 en otros
planos, en entornos naturales al aire libre y
siguiendo rastros), Trato con animales +44

Dotes: Aguante, Ataque de torbellino, Ataque
poderoso, Correr, Esquiva, Iniciativa
mejorada, Movilidad, Pericia en combate,
Reflejos de combate, Romper arma mejorado,
Soltura con un arma (pezufias)

Terreno: Campos benditos del Eliseo

Organizacion: solitario

Valor de desafio: 24

Tesoro: triple estindar

Alineamiento: neutral bueno

Avance: —

Con 15" de altura, esta escultural hembra posee

cabeza equina, hombros de properciones heroicas y largos brazos terminados
en gruesos dedos duros como el hierro, que una vez apretados en un pufio
tienen toda la apariencia de verdaderas pezunias. Sus piernas son aun mds
equinas, terminando en pezunias veales. Su rostro es largo y estrecho. Una
larga crin exquisitamente acicalada recorve la cresta de su cabeza y desciende
hasta el centro de su espalda. Se muestra tan desenvuelta como encantadora.

Tras una fachada distante, y en cierta forma autoritaria, Vhara, la
duquesa de los equinales, esconde un espiritu profundamente

emocional y generoso. Sus Compafieros saben que se toma con total
seriedad su compromiso para con los equinales y el Eliseo, y que llora
en privado cada vez que se enfrenta a cualquier sufrimiento que no
pueda aliviar personalmente.

Vhara adora las flores de todo tipo, y le encanta recibir ramos de
ellas como regalo. Cuando no estd viajando con otros Compafieros,
en alguna de las aventuras de Talisid, vaga por su espaciosa mansion
de Armoria. Su mansion, altos de Siena, se alza sobre una colina
rodeada por prados floridos; rara vez se ve a Vhara sin una pequefia
comitiva de solicitos sirvientes, incluidos un semielfo bardo con una
pequeiia arpa dorada y una hechicera elfa que siente predileccién por
hablar con versos y acertijos.

Combate
En combate Vhara aplasta sin piedad a sus enemigos con sus grandes
pezufias. Armas y armaduras no estn a su altura. Intenta rodearse
de tantos enemigos como le sea posible, antes de emplear su apti-
tud de relincho y la dote Ataque de torbellino.
. Las armas naturales de Vhara, y cualquier
__otra que pueda empufiar, se consideran
Y de alineamiento bueno a efectos de
superar las reducciones de dano.
Aptitudes sortilegas: a volun-
tad: auxilio divino, civculo magico
contra el mal (sélo a si misma),
detectar el mal, detectar magia, disi-
par magia, luz, nube brumosa, orden
imperiosa (CD 20), proyectil mdgico,
puerta dimensional (CD 23), ver o
invisible; 1/dfa: muro de piedra (CD
24), ralentizar (CD 22). Nivel de lan-
zador 20. Las CD de los TS de basan
en Carisma.
Relincho (Sb): una vez cada hora,
como accién gratuita, Vhara puede
emitir un agudo sonido que afecta
a todos los no guardinales en um
expansion de 20’ de radio. Las
criaturas con 30 DG o menos
quedardn aturdidas durante 1dé
asaltos, mientras que las
que tengan mas de 30 DG
quedarin ensordecidas durante
1dé asaltos. Un TS de Fortaleza
contra CD 34 con éxito
niega ambos efectos. Se trata
de un efecto sonico. La CD
del TS se basa en Carisma

Campeon de Vhara de ejemplo: Imodocen
Imodocen es devota de Vhara, y puede ser llamada mediante los con-
juros aliado de los planos o ligadura de los planos.

Imodocen y Vhara mantienen una relacién complicada. Vhara
confia en Imodocen como mensajera, pero la impetuosa asura
tiene unas grandes inquietudes viajeras y siempre encuentra alguna
excusa para iniciar batallas en el plano Matierial o cualquier otro
lugar. Vhara no desea poner a Imodocen a las 6rdenes de nadie mas,
pero tampoco quiere convertir la vida de la asura en una aburrida




carga. Por su parte, Imodocen ama a Vhara, pero rechaza de plano
cualquier atadura.

Las armas naturales de Imodocen, y cualquier otra que pueda
empuar, se consideran de alineamiento bueno a efectos de superar
las reducciones de dasio.

Aunque podria llamar a un compafiero animal, Imodocen atin no

lo ha hecho.

Imodocen: mujer asura exploradora 4; VD 12, ajeno Mediano
(bueno, cadtico, extraplanario); DG 12d8+24; pg 108; Inic +2; Vel
30, V160’ (buena); CA 26, toque 12, desprevenido 24; Atq base +12;
Prs +14; Atq +17 en ¢/c (1d6+4/18-20 mas 1d6 de fuego, cimitarra
+1 flamigera) o +15 en c/c (1d8+3/19-20, garra) o +15 a distancia
(1d8+3/x3, arco largo compuesto de gran calidad [Bonif. +3 por
Fue] con flechas +1); Atq completo +17/+12 en c/c (1d6+4/18-20
mas 1dé6 de fuego, cimitarra +1 flamigera) o +15 en c/c (1ds+3/19-
20, garra) y +12 en c/c (1d6+4/18-20 mas 1dé de fuego, cimitarra
+1 flamigera) o +13/+13/+8 a distancia (1d8+3/x3, arco largo com-
puesto de gran calidad [Bonif. +3 por Fue] con flechas +1 y Disparo
ripido); Espacio/Alcance 5'/5; AE aptitudes sortilegas, conjuros,
enemigo predilecto (ajenos malignos); CE aptitudes sortilegas,
compafiero animal, inmunidades, RD 5/hierro frio o maligno, RC
19 (23 contra conjuros y ajenos malignos), viento ardiente; TS Fort
+12, Ref +12, Vol +9; AL CB; Fue 16, Des 14, Con 15, Int 10, Sab
15, Car 17.

Habilidades y dotes: Avistar +17, Buscar +4, Concentracién +13,
Diplomacia +11, Escapismo +8%, Escuchar +17, Intimidar +14, Saber
(naturaleza) +4, Saber (los Planos) +8, Sanar +6, Supervivencia +8;
Aguante®, Alerta, Critico mejorado (garra)?, Disparo a quemarropa,
Disparo preciso, Disparo rapido®, Rastrear®, Resistencia a conjuros
elevada, Soltura con un arma (cimitarra).

*Incluye un penalizador —2 por armadura, debido a la coraza +1 de
mithril

Enemigo predilecto (Ex): Imodocen obtiene un bonificador +2
asus pruebas de Averiguar intenciones, Avistar, Engafiar, Escuchar y
Supervivencia cuando las emplee contra ajenos malignos. De igual
forma obtiene un bonificador +2 a las tiradas de dafio con un arma
contra tales criaturas.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: detectar el bien, detectar el mal,
discernir mentiras (CD 16), vision verdadera; 1/dia: castigo divino (CD
17), civeulo magico contra el mal (s6lo a si misma), polimorfar (s6lo a si
misma; s6lo formas humanoides). Nivel de lanzador 12. Tas CD de los
TS de basan en Carisma.

Viento ardiente (Sb): Imodocen puede agitar sus alas como
accion estindar para generar una ardiente ola de calor, que causa 2d6
puntos de dafio a todas las criaturas en un radio de 15,

Inmunidades: Imodocen es inmune al fuego, la petrificacién, los

hechizos y las compulsiones.

Posesiones: coraza +1 de mithril, rodela +1, cimitarma +1 flamigera,
trompeta de la perdicion (descrita en el Capitulo 6: magia), arco largo
compuesto de gran calidad [Bonif. +3 por Fue], aljaba con 50 flechas
+1, pocion de gracia felina, vial de ligrimas de la tormenta (consulta
‘Materiales especiales’ en el Capitulo 3).

Rasgos de personalidad: impetuosa, pendenciera y honesta.

KHARASH, EL ACECHADOR
Ajeno Grande (extraplanario, bueno, guardinal)
Dados de golpe: 33d8+297 (445 pg)
Iniciativa: +15

Velocidad: 60 (12 casillas)

Clase de armadura: 41 (—1 Tamafio, +11 Des, +5 natural, +7 desvio,
+9 introspectivo), toque 36, desprevenido 30

Ataque base/Presa: +33/+50

Ataque: garra +45 en ¢/c (1d6+13)

Ataque completo: 2 garras +45 en ¢/c (1d6+13) y mordisco +40 en
c/c(1d8+6)

Espacio/Alcance: 10/10'

Ataques especiales: agarron mejorado, aptitudes sortilegas, ataque
furtivo +9ds, ataque mortal, aura de miedo, derribo, enemigos
predilectos

Cualidades especiales: don de lenguas, empatia salvaje, esquivar
proyectiles, hablar con los animales, imposicién de manos,
inmunidad a la petrificacion y la electricidad, olfato, RD 15/
maligno y plata, resistencia al fiio 10 y al sonido 10, RC 32, visién
en la oscuridad 60, vision en la penumbra

Tiros de salvacién: Fort +27 (+31 contra venenos), Ref +29, Vol +27

Caracteristicas: Fue 37, Des 32, Con 29, Int 26, Sab 28, Car 25

Habilidades: Averiguar intenciones +45, Avistar +47, Buscar +44,
Concentracion +45, Conocimiento de conjuros +44, Diplomacia
+47, Equilibrio +47, Esconderse +45, Escuchar +47, Intimidar +43,
Montar +15, Moverse sigilosamente +49, Saber (naturaleza) +48,
Saber (los Planos) +44, Supervivencia +45 (+49 en otros planos,
en entornos naturales al aire libre y siguiendo rastros), Trato con
animales +43, Trepar +49

Dotes: Alerta, Amigo animal, Arrollar mejorado, Ataque elistico,
Ataque poderoso, Esquiva, Hendedura, Iniciativa mejorada,
Movilidad, Rastrear, Reflejos de combate, Sigiloso

Terreno: Campos benditos del Eliseo

Organizacion: solitario, 0 Kharash més 2dé lupinales

Valor de desafio: 22

Tesoro: triple estindar

Alineamiento: neutral bueno

Avance: —

Una criatura con aspecto de licintropo y ojos color topacio sale de
entre las sombras caminando sobre sus cuatro patas. De unos 10" de
largo, su esbelto y musculoso cuerpo esta cubierto por un acicalado
pelaje negro y pardo. Luce una amplia sonrisa que revela varias hile-
ras de afilados colmillos blancos como perlas.

El arquetipo de los lupinales, el duque Kharash, es el Compa-
fhiero mas cercano a Talisid por compartir su pasién por la caza y
suamor por la naturaleza agreste e indémita. Ambos son casi inse-
parables excepto cuando Télisid decide entrar en algtin nticleo de
poblacién, situacién en la que Kharash prefiere mantenerse en
campo abierto. Aunque posee una lengua afilada y no es preci-
samente timido, Kharash no siente especial predileccién por los
grupos amplios de gente o los elogios. Adora a los nifios, pero se
muestra inexplicablemente torpe en su presencia. Su aptitud para
mantenerse fuera de la vista, unida a su tendencia a dejar que Tili-
sid hable en su nombre en piblico, han dado a Kharash el mote
de “la sombra de Talisid”, y al duque de los lupinales no parece
importarle.

Consumado cazador, Kharash confia en sus sentidos e intuicion.
No cae con facilidad en ninguna trampa, y estudia con cuidado a
sus enemigos antes de acercarse para iniciar la matanza. No tiene
ninguna residencia permanente. Cuando viaja sin la compania de
Tilisid o los demas Compafieros, a menudo se le une una manada de
sus leales lupinales.




N
3
=
~
&
]

N

8
S

Combate

Kharash prefiere estudiar a sus enemigos durante algunos asaltos
antes de entrar en batalla, ddndole la oportunidad de emplear su
ataque mortal. Cuando lucha junto a Télisid y los demas Compafieros,
Kharash suele atacar primero al rival mas débil, esperando derrotarlo
con rapidez antes de pasar a otra presa mas dura.

Las armas naturales de Kharash, y cualquier otra
que pueda empuiiar, se consideran de alineamiento
bueno a efectos de superar las reducciones de dafio.

Ataque mortal (Ex): si Kharash estudia
a su victima durante 3 asaltos antes de
realizar un ataque furtivo con un
arma natural que logre causarle
dafio, el ataque furtivo
tendri el efecto adicional

EJ

de paralizar o matar a la
victima. Mientras esta
estudiando a su rival
Kharash podra rea-
lizar otras accio-
nes, siempre que
su atencién siga
centrada en el
objetivo y éste
no le detecte
o lo consi-
dere una
amenaza. Si
la victima de
del ataque
mortal falla
un TS de
Fortaleza
contra
CD 28
(para evitar
el efecto de
muerte), morira.
Si falla el mismo
TS contra el
efecto de paralisis, la
mente y el cuerpo de la victima

quedardn privados de todo vigor,

dejandolo indefenso e incapaz de actuar durante 1d6+10
asaltos. Si la victima tiene éxito en sus TS, el ataque se resolvera como
un ataque furtivo normal. Una vez Kharash ha terminado sus 3 asal-
tos de estudio de su presa, debera efectuar su ataque mortal en los
siguientes 3 asaltos. Si se intenta el ataque mortal, pero fracasa (esto
es, la victima supera sus TS) o si Kharash no lo ejecuta en los 3 asaltos
de rigor, se requeririn otro nuevo estudio de 3 asaltos antes de poder
intentar un nuevo ataque mortal.

Enemigos predilectos (Ex): igual que el rasgo de clase de los
exploradores, excepto porque Kharash obtiene los siguientes boni-
ficadores: +8 contra ajenos malignos, +4 contra muertos vivientes, +2
contra aberraciones, +2 contra elementales y +2 contra dragones.

Aura de miedo (Ex): cuando Kharash atilla, todas las criaturas en
un radio de 600’ (excepto otros guardinales) que puedan oirlo debe-
ran realizar un TS de Voluntad contra CD 33. Una criatura con 32 DG
o menos quedard despavorida durante 4d6 asaltos; si la criatura tiene

Kharash, el Acechador

33 DG o mas, quedard estremecida durante 4d6 asaltos. El éxito enél
TS dejara a la criatura indemne. Una vez una criatura haya sido afec
tada por esta aptitud, o haya superado su TS, no podré verse afectads
por el aullido de Kharash durante las siguientes 24 horas. La CD del

TS se basa en Carisma
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. Agarrén mejorado
(Ex): si Kharash impacta a un oponente que
sea al menos una categoria de tamafio menor que él con su ataque de
mordisco, causara el dafio letal normal y podra iniciar una presa como
accién gratuita sin provocar ataques de oportunidad. Kharash tendri
entonces la opcion de resolver la presa de forma normal o simplemente
emplear sus mandibulas para inmovilizar a su victima (penalizador—20
alaprueba de presa, pero Kharash no se considerara apresado). En cual-
quiera de los casos, cada prueba de presa con éxito que haga durante los
siguientes asaltos causard automaticamente el dafio por mordisco.

Ataque furtivo (Ex): esta aptitud funciona igual que la de los pica-
ros. Kharash causa +9d6 puntos de dafio adicional con cada ataque
furtivo con éxito.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: conforno borroso (CD 19), disfrazars,
excursion etérea, intermitencia, oscuridad; 3/dia: cono de frio (CD 22), cumr
heridas leves (CD 18), proyectil magico, volar (CD 19); 1/dia: encontrar la senda
(CD 23). Nivel de lanzador 20. Las CD de los TS de basan en Carisma.




Derribo (Ex): si impacta con un ataque de mordisco, Kharash
puede intentar derribar a su rival como accién gratuita (consu Ita
‘Derribo en el Capitulo 8 del Manual del jugador) si tener que realizar
un ataque de toque ni provocar ataques de oportunidad. Si el intento
fracasa, el oponente no podra reaccionar para derribar a Kharash.

Esquivar proyectiles (Ex): esta aptitud funciona igual que la
dote Desviar flechas, excepto porque Kharash puede esquivar cual-
quier proyectil, no tiene por qué tener las manos libres (Kharash esta
esquivando, no desviando nada) y puede intentar esquivar todos los
proyectiles arrojados contra él.

Olfato (Ex): Kharash puede detectar a enemigos cercanos, olfa-
tear la posicién de rivales ocultos y rastrear por medio de su sentido
del olfato.

Empatia salvaje (Ex): esta aptitud funciona igual que el rasgo de
clase de los druidas. Kharash obtiene un bonificador +4 elevado a sus
pruebas de empatia salvaje para calmar la actitud de animales y bes-
tias magicas de alineamiento bueno (incluyendo, pero sin limirarse a,
perros intermitentes, unicornios, pegasos y animales con la plantilla
celestial), ya que también cuenta con la dote elevada Amigo animal.

Campedn de Kharash de ejemplo: Serradus
Serradus es un lupinal devoto de Kharash y puede ser llamado mediante
Jos conjuros aliado mayor de los planos o ligadura mayor de los planos.
Cuando no es convocado al plano Material para luchar contra el mal,
Serradus acompaia ala manada de caza de Kharash por el Eliseo. Las armas
naturales de Serradus, y cualquier otra que pueda emputiar, se consideran
de alineamiento bueno a efectos de superar las reducciones de dafio.

Serradus: varén lupinal acechador de Kharash 10; VD15; ajeno Mediano
(extraplanario, bueno); DG 18d8+72; pg 170; Inci+5; Vel 505 CA 26, toque
18, desprevenido 21; Atq base +18; Prs +25; Atq +25 en c/c (1d4+7, garra)
0426 en c/c (1d8+8/17-20 mis 1dé, todo no letal, espada lavga +1 afilada
compasiva) 0 +23 a distancia (1d8+9/x3 mds 1d6 mas 1dé de electricidad,
todo no letal, arco largo compuesto de gran calidad [Bonif. +7 por Fue]
con flechas +2 electrizantes compasivas); Atq completo +25 en c/c (1d4+7,
2 garras) y +20 en c/c (1d6+3, mordisco) o +26/+21/+16/+11 en c/c
(1d8+8/17-20 mis 1d6, todo no letal, espada larga +1 afilada compasiva) o
123/+18/+13/+8 a distancia (1d8+9/x3 mds 1d6 mds 1d6 de electricidad,
todo no letal, drco largo compuesto de gran calidad [Bonif. +7 por Fue]
con flechas +2 electrizantes compasivas); Bspacio/Alcance 5/5'; AE agarron
mejorado, aptitudes sortilegas, aura de miedo, castigar al mal, derribo,
enemigo predilecto (malignos); CE esconderse a plena vista, esquivar
proyectiles, imposicién de manos, inmunidad a la electricidad y la petri-
ficacion, olfatear al mal, olfato, rastrear al mal, RD 10/maligno o plata,
resistencia al frio 10y al sonido 10, visién en la oscuridad 60, visién en la
penumbra; TS Fort +17 (+21 contra venenos), Ref +22, Vol +17; AL NB;
Fue 24, Des 20, con 18, Int 16, Sab 18, Car 15.

Habilidadesy dotes: Avistar +22, Buscar +12, Concentracion +15, Equilibrio
+16, Esconderse +25, Escuchar +22, Intimidar +13, Montar +7, Moverse sigi-
Josamente +25, Nadar +16, Saber (naturaleza) +25, Saltar +27, Supervivencia
+23 (+25 en entornos naturales al aire libre), Trato con animales +11, Trepar
+27; Alerta, Castigar al mal a distancia, Disparo a quemarropa, Disparo pre-
ciso, Favorito de los Compafieros, Némesis (malignos), Rastrear.

Enemigo predilecto (malignos) (Sb): Serradus tiene a las cria-
turas malignas de todo tipo como sus enemigos predilectos. Obtiene
un bonificador +1 a las pruebas de Averiguar intenciones, Enganar,
Escuchar y Supervivencia cuando las emplee contra criaturas malig-
nas. También obtiene un bonificador +1 al dafio con armas contra las
estas criaturas.

Serradus puede aplicar los beneficios de la dote Némesis a esta
aptitud, permitiéndole detectar a las criaturas malignas a 60"y causar
+1d6 puntos de dafio sagrado a sus ataques con armas.

Aura de miedo (Ex): cuando Serradus atilla, todos los no guar-
dinales en un radio de 600’ (excepto otros guardinales) que puedan
oirlo deberan realizar un TS de Voluntad contra CD 21. Una criatura
con 17 DG o menos quedara despavorida durante 4d6 asaltos; si la
criatura tiene 18 DG o mis, quedara estremecida durante 4d6 asaltos.
El éxito en el TS dejard a la criatura indemne. Una vez una criatura
haya sido afectada por esta aptitud, o haya superado su TS, no podri
verse afectada por el aullido de Serradus durante las siguientes 24
horas. La CD del TS se basa en Carisma

Agarrén mejorado (Ex): si Serradus impacta a un oponente que
sea al menos una categoria de tamafio menor que €l con su ataque de
mordisco, causara el dafio letal normal y podré iniciar una presa como
acci6n gratuita sin provocar ataques de oportunidad. Cada prueba de
presa con éxito que haga durante los siguientes asaltos causard auto-
maticamente el dafio por mordisco.

Castigar al mal (Sb): tres veces al dia, Serradus puede sumar un
bonificador +4 a su tirada de ataque y causar 10 puntos de dafio adicional
contra un enemigo maligno. Este bonificador se apila con los de sus ene-
migos predilectos. Si accidentalmente castigaa un enemigo no maligno,
el castigo no tendr ningiin efecto y se considerard gastadoa efectos del
limite de usos diarios. Serradus puede emplear esta aptitud con sus ata-
ques a distancia (gracias a su dote Castigar al mal a distancia).

Aptitudes sortilegas: a voluntad: contorno borroso (CD 14), disfrazarse,
excursion elérea, intermitencia, oscuridad; 3/dia: cono de frio (CD 17), curar
heridas leves (CD 13), proyectil magico, volar (CD 15} 1 /dia: encontrar la senda
(CD 23). Nivel de lanzador 8. Las CD de los TS de basan en Carisma.

Derribo (Ex): si impacta con un atague de mordisco, Serradus
puede intentar derribar a su rival como accion gratuita (consulta
‘Derribd en el Capitulo 8 del Manual del jugador) si tener que realizar
un ataque de toque ni provocar ataques de oportunidad. Si el intento
fracasa, el oponente no podra reaccionar para derribar a Serradus.

Esquivar proyectiles (Ex): estaaptitud funcionaigual que la dote Des-
viar flechas, excepto porque Serradus puede esquivar cualquier proyectil
y no tiene por qué tener las manos libres (Serradus esta esquivando, no
desviando nada). Puede emplear esta aptitud hasta tres veces por asalto.

Esconderse a plena vista (ex): Serradus puede emplear su habili-
dad de Esconderse incluso mientras estd siendo observado. Con una
cobertura u ocultacién de al menos un cuarto, podrd ocultarse a la
vista incluso si otro personaje lo esta mirando.

Imposicién de manos (Sb): igual que el rasgo de clase de los
paladines, excepto porque cada dia Serradus puede curar una canti-
dad de pg igual a su maximo normal de puntos de golpe.

Olfato (Ex): Serradus puede detectar a enemigos cercanos, olfatear la
posicién de rivales ocultos y rastrear por medio de su sentido del olfato.

Olfatear al mal (Sb): Serradus puede detectar a los rivales malignos
2 30’ mediante esta aptitud. Si el rival estd contra el viento, el alcance
aumenta a 60'; si esta a favor del viento, se reduce a 15", Una fuerte aura
de mal puede ser detectada al doble de esas distancias. Un aura de mal
abrumadora puede ser detectada al triple de la distancia normal.

Hablar con los animales (Sb): esta aptitud funciona como el
conjuro hablar con los animales (nivel de lanzador 8), pero es una
acci6n gratuita y no requiere sonidos.

Rastrear al mal (Sb): Serradus puede emplear su dote Rastrear
pata seguir a una criatura maligna gracias al remanente de su aura,
mediante una prueba de Supervivencia para encontrar o seguir el
rastro. La CD tipica para un rastro reciente es 10 (sin importar qué tipo
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de superficie esté impregnada por el rastro). La CD para seguir un aura
se incrementa en 2 puntos cada 10 minutos (aura normal), cada hora
(aura fuerte) o cada dia (aura abrumadora). Esta aptitud sigue, por lo
demas, todas las reglas de la dote Rastrear. Serradus puede ignorar los
efectos de las condiciones del terreno o de la mala visibilidad.

Posesiones: armadura de cuero+3 de vesistencia al fuego, espada larga +1 com-
pasiva, arco largo compuesto de gran calidad [Bonif. +7 por Fue], aljaba
con 50 flechas +2 electrizantes compasivas, anillo de proteccion +3, amuleto de
salud +4, capa de vesistencia +4, 3 pociones de curar heridas moderadas.

Rasgos de personalidad: astuto, perspicaz y sarcastico.

BHARRAI, LA GRAN OSA

Ajeno Enorme (extraplanario, bueno, guardinal)
Dados de golpe: 31d8+279 (418 pg)
Iniciativa: +8
Velocidad: 40’ (8 casillas)
Clase de armadura: 50 (—2 Tamafio,
+8 Des, +15 natural, +10 desvio,
+9 introspectivo), toque 35,
desprevenido 42
Ataque base/Presa: +31/+50
Ataque: garra +40 en ¢/c
(3de+11)
Ataque completo: 2 garras +40
en c/c(3dé+11) y mordisco
+35 en c/c(3d6+5)
Espacio/Alcance: 15/10
Ataques especiales:
agarr6n mejorado, aptitudes
sortilegas, conjuros
Cualidades especiales: conjuros
naturistas, don de lenguas, esquiva
asombrosa, hablar con los animales,

imposicion de manos, inmunidad
a la petrificacion y la electricidad,
RD 20/maligno y plata, resistencia
al frio 10 y al sonido 10, RC
37, visioén en la oscuridad 60,
vision en la penumbra

Tiros de salvacién: Fort +26
(+30 contra venenos), Ref
+25, Vol +26

Caracteristicas: Fue 33, Des 27,
Con 29, Int 30, Sab 29, Car 30

Habilidades: Artesania
(caligrafia) +44,

Averiguar intenciones

+43, Avistar +45, Buscar +44,
Concentracion +43, Conocimiento de conjuros

+48, Diplomacia +52, Escuchar +45, Intimidar +44, Oficio (escriba)
+43, Oficio (herbolario) +43, Saber (arcano) +44, Saber (geografia) +41,
Saber (nobleza) +44, Saber (los Planos) +44, Saber (religién) +44, Sanar
+43, Supervivencia +9 (+13 en otros planos, en entornos naturales al
aire libre y siguiendo rastros), Tasacion +10 (+14 caligrafia)

Dotes: Alerta, Ataque natural mejorado (garra, mordisco), Apresurar
conjuro, Conjurar en combate, Conjuros penetrantes, Conjuros
penetrantes mayores, Consagrar conjuro, Soltura con una escuela
de magia (Encantamiento), Soltura mayor con una escuela de
magia (Encantamiento), Sustitucion no letal (frio)

Bharvai, la Gran osa

Terreno: Campos benditos del Eliseo
Organizacién: solitario

Valor de desafio: 28

Tesoro: triple estandar
Alineamiento: neutral bueno
Avance: —

Esta osa bipeda tiene un grueso pelaje blanco como la nieve, ojos semejantesa
fragmentos de hielo azul e inmensas zarpas. Se alza hasta los 18’ de alturay
luce una timica inmaculada de la mejor calidad.

Bharrai es la matriarca de los ursinales. Algunos de
elloslallaman “Madre osa, ya que trataa los de suraza
como a sus propios hijos predilectos; siente un gran
interés por sus andanzas y hazafias, y se preocupa enor-
memente por ellos cuando dejan el Eliseo para estudiar
la magia y combatir al mal en lugares distantes.
Cuando no estd acompafiando a Talisid y al resto
de sus Compafieros en alguna escapada de
importancia, Bharrai reside en una gran
cabafia que domina un pequeio
lago, todo ello arropado entre
cuatro grandes montafias de
Eronia (la segunda capa del
Eliseo). La region disfruta de
veranos calidos e inviernos
duros. Durante el verano
Bharrai ensefia a sus tocayos
ursinales la importancia de
vivir en armonia con la
naturaleza. En invierno
convierte su cabafa en un
colegio de magia: un retiro
aislado en el cual los
ursinales y los
magos de paso
pueden estudiar y
aprender magia bajo
su supervision.

Combate
Bharrai, aunque es una combatiente
formidable, prefiere lanzar conjuros a
enzarzarse en refriegas cuerpo a

cuerpo.
Las armas naturales de
Bharrai, y cualquier otra
que pueda empufiar, se consi-
deran de alineamiento bueno a efectos de

superar las reducciones de dafo.

Agarrén mejorado (Ex): si Bharrai impactaa un oponente que seazl
menos uha categoria de tamafio menor que ella con su ataque de garra,
causard el dafio letal normal y podra iniciar una presa como accién gra-
tuita sin provocar ataques de oportunidad. A partir de entonces Bharrai
tendr la opcion de resolver la presa de forma normal o simplemente
emplear su zarpa para inmovilizar a su victima (penalizador —20 a la
prueba de presa, pero Bharrai no se considerara apresada). En cual
quiera de los casos, cada prueba de presa con éxito que haga durante los
siguientes asaltos causara automaticamente el dafio por garra.



Conjuros: Bharrai lanza conjuros como una maga de nivel 18.
Tiene predileccién por los conjuros de Adivinacién y Encanta-
miento, asi como por aquellos que desorienten o confundan a sus
rivales en lugar de limitarse a causar dafio.

Conjuros preparados (4/7/7/6/6/6/6/4/4/3; salvacién CD 20 + nivel
de conjuro): 0: abrir/cerrar, atontar, detectar veneno, rayo de escarcha; 1
armadura de mago, dormir, escudo, hechizar persona, identifica, rayo debili-
tador, toque gélido; 2% atontar monstruo, astucia de zorvo, gracia felina, rayo
abrasador, resistencia de oso, toque de estulticia, yugo de clemencia®; 32 ace-
lerar, claviaudiencia/clarividencia, proteccion contra la energia, vespiracion
subacudtica, sugestion, volar; 42 bola de fuego consagrada, confusion, escudo
de fuego, invisibilidad mayor, muro de hielo, piel de piedra; 5% armadura de
mago apresurada, bruma menial, crecimiento animal, dominar persona,
muro de fuerza, romper encantamiento; 6% cono de frio consagrado, cono-
cimiento de leyendas, disipar magia mayor, geas/empeiio, resistencia de 0so
en grupo, sugestion en grupo; 72 controlar el clima, destierro, inmovilizar
persona en grupo, teleportar mayor; 8% baile irvesistible de Otto, cerradura
dimensional, instante de presciencia, rayo polar no letal; 9% defener el
frempo, dominar monstruo, presciencia.

*Nuevo conjuro descrito en el Capitulo 6 de este libro.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: auxilio divino, bruma solida,
circulo mdgico contra el mal (s6lo a si misma), detectar el mal, detectar
magia, detectar pensamientos (CD 22), disipar magia, inmovilizar monstruo
(CD 24), luz del dia, polimorfar, proyectil magico, suefio profundo (CD 23),
ver lo invisible; 3/dia: neutralizar veneno (CD 23), quitar enfermedad (CD
23), sanar (CD 26); 1/dia: palabra sagrada (CD 27). Nivel de lanzador
20. Las CD de los TS se basan en el Carisma.

Conjuros naturistas (Sb): esta aptitud permite a Bharrai cambiar
la composicién de cualquier conjuro basado en energia que lance
para obtener algo que no sea destructivo para la naturaleza. El con-
juro debe tener el descriptor acido, frio, electricidad o fuego, y Bha-
rrai podri elegir causar dafio no letal en lugar del dafio letal contra
animales y plantas que sean el objetivo, o se vean afectados de alguna
otra forma, por el conjuro.

Esquiva asombrosa (Ex): mientras esté en el Eliseo, Bharrai
puede reaccionar al peligro antes de lo que sus sentidos le permi-
tirfan normalmente. Retiene su bonificador de Destreza a la CA
incluso cuando sea cogida desprevenida. Perdera esta aptitud cuando
se encuentre en otros planos.

Campedn de Bharrai de ejemplo: Alygaros
Alygaros es devoto de Bharrai, y puede ser llamado mediante los con-
juros aliado menor de los planos o ligadura menor de los planos.

Alygaros, un joven mago aasimar, se unié recientemente a las
filas de los centinelas de Bharrai (consulta el Capitulo 5: clases de
prestigio). Tiene la tez de color café, cabello negro trenzado y ojos
plateados. Habitualmente lleva a su familiar, un baho nival, posado
sobre su hombro.

Alygaros: varén aasimar evocador 5/centinela de Bharrai 1; VD s;
ajeno Mediano (bueno, native); DG 6d4; pg 18; Inic +1; Vel 305 CA
12, toque 11, desprevenido 11; Atq base +2; Prs +1; Atq +1 en c/c
(1dé-1, clava) o +3 a distancia (1d8/x3, ballesta ligera); Atq completo
+1 en c/c (1d6-1, clava) o +3 a distancia (1d8/x3, ballesta ligera); AE
conjuros; CE conjuros naturistas, luz del dia, resistencia al acido 5,2 la
electricidad 5y al frio 5, visién en la oscuridad 60, TS Fort +3, Ref +4,
Vol +9; AL N'B; Fue 8, Des 12, Con 10, Int 16, Sab 16, Car 15.
Habilidades y dotes: Avistar +7 (+10 en las sombras), Concentracién
+8, Conocimiento de conjuros +13 (+15 para aprender conjuros de

Evocacion), Escuchar +7, Saber (arcano) +11, Saber (naturaleza) +11,
Saber (los Planos) +11, Sanar +6, Supervivencia +7 (+9 en entornos
naturales al aire libre y en otros planos); Alerta (por el familiar), Gran
fortaleza, Inscribir rollo de pergamino®, Rastrear”, Reflejos rapidos,
Soltura con una escuela de magia (Evocacién), Soltura mayor con una
escuela de magia (Bvocacién).

Conjuros preparados' (4/5%/5%/4%/; salvacion CD 13 + nivel de con-
juro) 0: leer magia, luces danzantes, rayo de escarcha, salpicadura de dcido;
1% arma magica, armadura de mago, manos ardientes, ojos del avoral’, pro-
yectil magico; 2% esfera flamigera, flecha dcida de Melf, vayo abrasador, resis-
tencia de 0so; 3% bola de fuego, rayo relampagueante, tormenta de aguanieve,
volar.

1 Bscuelas prohibidas: Ilusion'y Nigromancia.

2 Se incluyen los conjuros adicionales de la clase de prestigio de
centinela de Bharrai (consulta el capitulo 5: Clases de prestigio).

3 Nuevo conjuro descrito en el Capitulo 6 de este libro.

Luz del dia (St): Alygaros puede emplear luz del dia, como el conjuro
homénimo, una vez al dia (nivel de lanzador 6).

Conjuros naturistas (Sb): esta aptitud permite a Alygaros
cambiar la composicién de cualquier conjuro basado en energia que
lance para obtener algo que no sea destructivo para la naturaleza. El
conjuro debe tener el descriptor acido, frio, electricidad o fuego, y
Alygaros podra elegir causar dafio no letal en lugar del dafio letal
contra animales y plantas que sean el objetivo, o se vean afectados de
alguna otra forma, por el conjuro.

Posesiones: amuleto de armadura natural +1, varita de proyectiles magicos
(50 cargas), collar de bolas de fuego (tipo IT), pergamino de esfera flamigera,
clava, ballesta ligera, 20 virotes.

Rasgos de personalidad: humilde, respetuoso y melancélico.

Escarcha, familiar de Alygaros: biho; VD —; bestia madgica
Menuda; DG especial; pg 9; Inic +3; Vel 10, V1 40’ (regular); CA 20,
toque 15, desprevenido 17; Atq base +2; Prs —9; Atq +7 en ¢/c (1d4-
3, garras); Atq completo +7 en c/c (1d4-3, garras); Espacio/Alcance
2,5/0%; AE transmitir conjuros de toque; CE compartir conjuros,
evasion mejorada, hablar con el amo, vinculo de empatia, vision en
la penumbra; TS Fort +2, Ref +5, Vol +8; AL N'B; Fue 4, Des 17, Con
10, Int 8, Sab 14, Car 4.

Habilidades y dotes: Avistar +6 (+14 en penumbras), Concentracién
+8, Conocimiento de conjuros +7, Escuchar +14, Moverse sigilo-
samente +14, Saber (arcano) +7, Saber (naturaleza) +7, Saber (los
Planos) +7, Supervivencia +6; Sutileza con las armas.




LA CORTE ESTELAR

Los nobles, apasionados y volubles eladrines llaman hogar a los
Claros boscosos de Arbérea. Oscilando entre sus tres capas se encuen-
tra un semiplano conocido como la Corte estelar, la sede de poder
del pueblo eladrin. La Corte estelar vaga por Arbérea como una hoja
otofial en un estanque y sélo se puede llegar a ella cuando su monarca
eladrin, la reina Morwel, lo desea. Los portales desde la Corte estelar
y hacia ella pueden manifestarse en cualquier lugar; en los salones
de la corte de Corellon Larethian en Arvandor, bajo el mar eterno
de Aquallor, en algiin punto de los blancos desiertos de Mithrandir
o en cualquier otro paraje que le apetezca a Morwel. Ningtin poder
en Arborea parece capaz de abrir o cerrar un porfal sin el consenti-
miento de la reina. Se rumorea que uno de los mayores atractivos
de Arborea, la Fuente de la belleza (que tiene el poder de aumentar
temporalmente el Carisma de quien bebe de ella), solo es alcanzable
desde la Corte estelar, y que Morwel exige algun tipo de regalo antes
de permitir el paso a ella.

El semiplano de Morwel se asemeja a un bosque silvano en otofio
bajo un cielo iluminado por las estrellas. El tiempo no pasa en ese lugar,
por lo que las criaturas que viven en el semiplano (incluidas las plantas)
no envejecen ni sienten hambre o sed. Comen, beben y duermen, pero
por puro placer. Las fatas que viven en el bosque llevan a los visitantes
al palacio de Morwel, que se alza en el corazon de la foresta con sus
altos capiteles atravesando la béveda forestal. Dentro de los cristalinos
muros de su palacio, Morwel agasaja a sus invitados, organiza fiestas y
discute los temas mas urgentes con sus consejeros y consortes eladrin.

La reina Morwel puede parecer, en ocasiones, frivola y preten-
ciosa, pero en su interior solo alberga las mejores intenciones para
su pueblo. No reina sola, ya que confia plenamente en los consejos
de sus amados consortes; a lo largo de los siglos Morwel ha tenido
muchos de ellos. Actualmente cuenta con dos: un varén tulani lla-
mado Faérinaal y una mujer bralani llamada Gwynharwyf. Su afecto
por ambos va mas alla de cualquier medida.

Faérinaal es un politico experimentado y muy sagaz a la hora de
juzgar a las personas. Morwel confia en su gufa para tratar los temas
mds serios que afectan a sus queridos stbditos. Gwynharwyf es una
fiera y devastadora guerrera cuya cruzada interminable contra el mal
ayuda a unir al pueblo eladrin.

" CUALIDADES ESPECIALES

La reina Morwel, Faérinaal y Gwynharwyf comparten las siguientes
cualidades especiales.

Misica de bardo (Sb): pueden emplear la aptitud de musica de
bardo como bardos de nivel 20. Cada uno puede emplear o mantener
Ja concentracién en uno de sus efectos por asalto como accién gra-
tuita, sin requerir otro instrumento més que su voz ultraterrena.

Aura protectora (Sb): como accién gratuita, Morwel o uno de sus
consortes puede generar un halo de luz de 20’ de radio. Este nimbo
actda como un circulo magico contra el mal de doble potencia y un globo
menor de invulnerabilidad (nivel de lanzador 20). Esta aura puede ser
disipada, pero Morwel o sus consortes pueden volver a crearla en su
turno siguiente como accién gratuita.

Don de lenguas (Sb): la reina Morwel y sus consortes pueden hablar
con cualquier criatura que posea lenguaje, como si empleasen el conjuro
don de lenguas (nivel de lanzador 14). Esta aptitud siempre estd activa.

MORWEL, REINA DE LAS ESTRELLAS

Ajeno Mediano (bueno, cadtico, eladrin, extraplanario)
Dados de golpe: 39d8+351 526 pg)

Iniciativa: +12

Velocidad: 40’ (8 casillas), V190’ (perfecta)

Clase de armadura: 50 (+8 Des, +20 natural, +10 desvio, +12
introspectivo), toque 30, desprevenido 42

Ataque base/Presa: +39/+45

Ataque: estoque +6 radiante +53 en ¢/c (1d6+12/18-20 més 2dé
de energia positiva) o rayo de luz prismatica +47 a distancia
(especial)

Ataque completo: estoque +6 radiante +53/+48/+43/+38 en
¢/c (1de+12/18-20 més 2d6 de energia positiva) o rayo de luz
prismatica +47/+42/+37/+32 a distancia (especial)

Espacio/Alcance: 5'/5’

Ataques especiales: aptitudes sortilegas, atague de mirada, belleza
cegadora, belleza ultraterrena, conjuros, espada de luz, musicade
bardo, rayo de luz prismatica

Cualidades especiales: aura protectora, don de lenguas, forma
alternativa, inmunidad a la electricidad y la petrificacién, RD
25/maligno y hierro frio, resistencia al frio 10 y al fuego 10, RC
45, visién en la oscuridad 60, visién en la penumbra

Tiros de salvacién: Fort +30, Ref +29, Vol +31

Caracteristicas: Fue 22, Des 26, Con 28, Int 35, Sab 30, Car 39

Habilidades: Artesania (tejer) +54, Averiguar intenciones +52,
Avistar +54, Buscar +54, Concentracién +51, Conocimiento de
conjuros +58, Diplomacia +64, Engafiar +56, Escapismo +50,
Esconderse +50, Escuchar +54, Interpretar (baile) +56, Intimidar
+60, Montar +54, Moverse sigilosamente +50, Saber (arcano) +54,
Saber (naturaleza) +54, Saber (los Planos) +54, Saber (religién)
+54, Supervivencia +10 (+14 en otros planos, en entornos
naturales al aire libre o siguiendo rastros), Tasacién +12 (+16
tejidos), Trato con animales +56, Uso de la cuerda +8 (+12 con
ataduras)

Dotes: Alerta, Conjurar en combate, Conjuros penetrantes, Derribo
mejorado, Desarmar mejorado, Fabricar objeto maravilloso, Finta
mejorada, Iniciativa mejorada, Lucha a ciegas, Palabras de la
creacion, Pericia en combare, Purificar aptitud sortilega, Reflejos
de combate, Sutileza con las armas

Terreno: Claros boscosos de Arborea

Organizacion: solitario, o Morwel més Faérinaal y 1d3 tulanis
(50%), 1d4 shiradis (30%), 1d6 ghaeles (20%) o 1ds6 firres (10%)

Valor de desafio: 31

Tesoro: triple estindar

Alineamiento: caético bueno

Avance: —

Esta mujer tiene cierto parecido con una elfa, aunque su belleza es deslum-
brante y ultraterrena. Viste un brillante manto de estrellas que caen y tifilan
antes de tocar el suelo, mientras hiende el aire con su estoque con juguefona
despreocupacion.

Morwel siempre ha gobernado a los eladrines. Ninguno de ellos
puede recordar a ningtin monarca anterior a ella, y ninguno se ima-
gina la Corte estelar sin su presencia. Para ellos, siempre ha existido.
Dado que el tiempo no transcurre en la Corte estelar es concebible
que Morwel tenga miles de afios, aunque nadie osa pedirle que revele
su edad.

Morwel nunca abandona su semiplano, y algunos temen que si
lo hiciese éste se colapsaria y quedaria destruido para siempre. Sin
embargo nunca deja de dar la bienvenida y agasajar a un flujo cons-
tante de visitantes y ardientes admiradores.



Aunque normalmente se presenta en forma humanoide, Morwel
puede adoptar la forma de un globo de 4’ de didmetro de rutilante luz

multicolor.

Jombate
Morwel empufia su estoque radiante con rapidez cegadora y sutileza
increible.

Cualquier arma que empuie Morwel se considera de alineamiento
bueno y cadtico a efectos de superar las reducciones de dafio.

Belleza cegadora (Sb): esta aptitud esta activa constantemente,
afectando a todos los humanoides a 60’ de Morwel. Quienes la
miren directamente deberan realizar un TS de Fortaleza contra
CD 43 o quedar cegados para siempre igual que a causa del
conjuro ceguera. Morwel puede suprimir o reactivar esta
aptitud como accién gratuita. La CD se basa en Carisma.

Mirada (Sb): destruye a criaturas malignas de
8 DG o menos; alcance 60, TS Voluntad CD 43 4%
niega. La CD se basa en Carisma.

Rayo de luz prismatica (Sb): en forma de
globo luminoso, Morwel puede proyectar un
rayo de luz con un alcance de 300 (nivel de
lanzador 20). Morwel puede elegir el color del
rayo antes de realizar cada tirada de ataque.
Durante los asaltos en los que realice mas
de un ataque podrd cambiar el color
del rayo tras cada ataque. Una criatura 3

impactada por un rayo debe realizar el
TS correspondiente (CD 43) o sufrir los
efectos indicados a continuacién (la
CD se basa en Carisma):
Rojo: 20d6 puntos de
dafio por fuego f' i 7
(Reflejos
mitad).

Naranja: rayo de debi-
litamiento (igual que el con-
juro homénimo; no hay TS).
Amarillo: de la carne a la piedra (igual que el con-
juro homoénimo; Fortaleza niega).
Verde: desintegrar (igual que el conjuro homénimo;

Fortaleza parcial).

Azul: 20d6 puntos de dafio por frio (Reflejos mitad).

Afiil: demencia (igual que el conjuro homénimo; Voluntad niega).

Violeta: enviada a otro plano a eleccién de Morwel (Voluntad
niega).

Conjuros: Morwel lanza conjuros como una hechicera de nivel 20.

Conjuros conocidos (6/10/10/9/9/9/9/8/8/8; salvacién CD 24 +
nivel de conjuro, CD 25 + nivel de conjuro para conjuros de Encan-
tamiento): 0: cuchichear mensaje, detectar veneno, leer magia, luz, mano de
mago, marca arcana, prestidigitacion, salpicadura de dcido, sonido fantasmal;
1% armadura de mago, hechizar persona, niebla de oscurecimiento, proyectil

Morwel, Reina de las estreilas
1y Faérinaal, su consorte.

mégico, retivada expeditiva; 2 llama continua, terribles carcajadas de Tasha,
foque de estulticia, ver lo invisible; 3. clariaudiencia/clarividencia, despla-
zamiento, motas dolorosas®, proteccion contra la enevgia, suefio profundo;
4% ancla dimensional, confusion, pauta iridiscente, telarafia danzante®; 5%
debilidad mental, inmovilizar monstruo, recado, romper encantamiento; 6
disipar magia mayor, geas/empeiio, manto estelar’; 7 destierro, escudrina-
miento mayor, retorno de conjuros; 8 discernir ubicacion, laberinto, mente en
blanco; 92 convocar monstruo IX, dominar monstruo, némesis inexorable.
* Nuevo conjuro descrito en el Capitulo 6 de este libro.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: acelerar (CD 27), castigo
de los justos® (CD 31), curar heridas graves (CD 27), detectar
pensamientos (CD 26), disipar magia, favoy divino, hechizar

monstruo en grupo (CD 30), imagen mayor (CD 27), invi-
sibilidad mayor (CD 28), luces danzantes, muro de fuerza,
polimorfar cualquier cosa (CD 32), velampago zigzagueante
_(CD 30; dano incrementado en un 50%, al estar afec-
tado por la dote Potenciar conjuro), telecinesia (CD

29), teleportar mayor (a si misma y hasta 50

Ib. de objetos); 1/dia: defener el tiempo,
palabra de poder mortal, sanar (CD 30),
tromba de meteoritos (CD 33). Nivel de
lanzador 20. Las CD de los TS de basan
en Carisma.

Las siguientes aptitudes siempre estin
activas sobre Morwel (nivel de lanzador
20): cireulo magico contra el mal (radio 20,
detectar la ley, detectar magia, vista bendita™ y
visién verdadera. Estas aptitudes pueden ser

disipadas, pero Morwel puede reactivarlas
como accion gratuita.
* Nuevo conjuro descrito en el Capitulo 6 de

\
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este libro.
Espada de luz (Sb): Morwel puede crear un estoguie
+6 adiante a voluntad:como acci6n gratuita. El esto-
R que causa 2d6 puntos de dafo adicional de
s BN energia positiva a las criaturas malig-
—— 3 -
: nas. Si Morwel muere o pierde

e e ,
gt contacto fisico con el estoque, éste

desaparecerd al instante.

Belleza ultraterrena (Sb):
Morwel puede invocar esta aptitud
una vez al dia. Cualquier no eladrin a 30" de ella
que la mire directamente deberd superar un'TS de
Voluntad contra CD 45 o morir. La CD se basa en
&) Carisma, e incluye un bonificador +2 racial

Forma alternativa (Sb): Morwel puede cambiar

entre su forma humanoide y de globo como accién estindar.
En forma humanoide no puede volar o lanzar sus rayos de luz
prismatica, pero puede emplear su ataque de mirada y aptitu-
des sortilegas, realizar ataques fisicos y lanzar conjuros. En forma
de globo puede volar y lanzar los rayos de luz prismatica, pero no
puede emplear su ataque de mirada ni lanzar conjuros. El globo es
incorporal, y Morwel no posee puntuacion de Fuerza en dicha forma.
Mientras sea incorporal, Morwel solo podrd ser dafiada por otras
criaturas incorporales, armas magicas +1 0 mejores (aunque su RD
seguird aplicandose), conjuros y aptitudes sortilegas o sobrenaturales.
Serd inmune a todo tipo de ataques no magicos. Incluso cuando sea
impactada por conjuros o armas magicas, tendra un 50% de probabi-
lidades de ignorar el dafio de una fuente corporal (excepto efectos de



[Llustracion de M. Nelson

[Campeon de Morwel de
ejemplo: Krune

fuerza como proyectiles magicos, energia
positiva, energia negativa o ataques
realizados con armas fantasmales).

Morwel permanece en la
forma elegida hasta que decida
asumir otra. El cambio de
forma no puede ser disipado,
ni la reina adopta ninguna
forma concreta tras su
muerte. Un conjuro de
vision verdadera, no obstante,
revelard ambas formas a la
vez.

Krune es una androesfinge
semicelestial devota de la
reina Morwel, que puede ser
llamada mediante los conju-
ros aliado de los planos o liga-
duva de los planos. Visitante
asiduo de la Corte estelar,
Krune no deja de pensar
en el mundo de Morwel,
ni para de hablar sobre su
belleza y sabiduria. Tiene a
una pequefia e inofensiva
rata blanca, llamada Argyn,
como compafiera de viajes y
de juegos. Durante el combate
Argyn se esconde bajo la armadura
de Krune, lo cual le concede una cobertura
del 100% contra ataques en cuerpo a cuerpo
y a distancia, ademas de protegerla contra el

rugido de su amo.
Krune, campein

de Morwel

Las armas naturales de Krune se consideran
mégicas a efectos de superar las reducciones
de dano.

Krune: androesfinge semicelestial; VD 12; ajeno Grande (extrapla-
nario, cadtico, bueno); DG 12d10+72; pg 154; Inic +0; Vel 50, V1 80’
(mala); CA 31, toque 9, desprevenido 31; Atq base +12; Prs +25; Atq
+20 en c/c (2d4+9, garra); Atq completo +20 en ¢/c (2d4+9, 2 garras);
Espacio/Alcance 10//5'; AE abalanzarse, castigar al mal, conjuros,
desgarramiento 2d4+4, rugido (CD 21); CE aptitudes sortilegas,
inmunidad a enfermedades, luz del dia, RD 10/mégico, resistencia al
icido 10, a la electricidad 10 y al frio 10, RC 22, vision en la oscuridad
60, visién en la penumbra; TS Fort +14 (+18 contra venenos), Ref +9,
Vol +9; AL CB; Fue 29, Des 12, Con 23, Int 18, Sab 21, Car 21.

Habilidades y dotes: Averiguar intenciones +17, Avistar +17, Buscar
+16, Diplomacia +23, Engafar +17, Bscuchar +17, Intimidar +19,
Saber (arcano) +16, Saber (arquitectura e ingenieria) +16, Saber
(nobleza y realeza) +16, Saber (religion) +1¢, Saber (los Planos) +16,
Supervivencia +17 (+19 rastreando), Tasacién +16, Trato con animales
+17; Alerta, Ataque en vuelo, Ataque poderoso, Gran hendedura,
Hendedura, Rastrear.

Desgarramiento (Ex): si bonificador al ataque +20 en cuerpo a
cuerpo, dafio 2d4-+4.

Rugido (Sb): Voluntad CD 21 niega.
Castigar al mal (Sb): una vez al dia, Krune puede realizar un
ataque normal en cuerpo a cuerpo que causa 12 puntos de dafio adi-

cional 2 un enemigo maligno.

Conjuros: Krune lanza conjuros como un clérigo de nivel 6, de la
lista de conjuros de clérigo y de los dominios del Bien y la Proteccién.

Conjuros preparados (5/6/5/4; salvacion CD 15 + nivel de conjuro):
0: curar heridas menores, detectar magia, luz, orientacion divina, resistencia;
1.2 convocar monstruo I, escudo de la fe, favor divino, quitar miedo, santua-
rio', vision celestial’; 2% arma espiritual, convocar monstruo I1, escudar a
otro', fuerza de toro, quitar paralisis; 3% luz abrasadora, luz del dia, proteccion
contra la energia®, purgar la invisibilidad.

1 Conjuro de dominio. Dominios: Bien (lanza conjuros buenos conun
+1 al nivel de lanzador), Proteccién (custodia protectora 1/dia; concede
ala criatura tocada un bonificador +6 de resistencia a su siguiente TS).

2 Nuevo conjuro descrito en el capitulo 6 de este libro.

Aptitudes sortilegas: 1/dia: auxilio divino, bendecir; castigo divino (CD
19), curar heridas graves (CD 18), detectar el mal, disipar el mal (CD 20), neu-
tralizar veneno (CD 18), palabra sagrada (CD 22), quitar enfermedad (CD 18);
3/dia: proteccion contra el mal (CD 16). Nivel de lanzador 12. Las CD de los
TS de basan en Carisma.



Luz del dia (St): Krune puede emplear luz del dia, como el conjuro
homénimo, a voluntad.

Posesiones: cota de bandas +1 elevada.

Rasgos de personalidad: indulgente, orgulloso y autoritario.

FAERINAAL, EL CONSORTE DE LA REINA
Ajeno Mediano (bueno, caético, eladrin, extraplanario)
Dados de golpe: 32d8+256 (400 pg)

Iniciativa: +13

Velocidad: 40’ (8 casillas), V1 90’ (perfecta)

Clase de armadura: 45 (+9 Des, +20 natural, +6 desvio, +10
introspectivo), toque 25, desprevenido 36

Ataque base/Presa: +32/+39

Ataque: espada larga +4 sagrada vadiante +43 en ¢/c (1d8+11/19-20
mds 2dé sagrado) o rayo onirico +41 toque a distancia (1dé Car)

Ataque completo: espada larga +4 sagrada radiante +43/+38/+33/+28
en ¢/c (1d8+11/19-20 mas 2d6 sagrado) o rayo onirico +41 toque a
distancia (1dé Car)

Espacio/Alcance: 5/5'

Ataques especiales: aptitudes sortilegas, ataque de mirada,
conjuros, espada de luz, musica de bardo, rayo onirico

Cualidades especiales: aura protectora, don de lenguas, forma
alternativa, inmunidad a la electricidad y la petrificacién, RD
20/maligno y hierro frio, resistencia al frio 10 y al fuego 10, RC
43, visién en la oscuridad 60’, visién en la penumbra

Tiros de salvacién: Fort +26, Ref +27, Vol +26

Caracteristicas: Fue 24, Des 28, Con 27, Int 37, Sab 27, Car 32

Habilidades: Averiguar intenciones +43, Avistar +43, Buscar +48,
Concentracién +43, Conocimiento de conjuros +52, Descifrar
escritura +48, Diplomacia +54, Enganar +46, Escapismo +44,
Esconderse +44, Escuchar +43, Interpretar (baile) +46, Intimidar
+50, Juego de manos +48, Montar +44, Moverse sigilosamente
+44, Saber (arcano) +48, Saber (naturaleza) +48, Saber (los
Planos) +48, Saber (religién) +48, Supervivencia +8 (+12 en otros
planos, en entornos naturales al aire libre o rastreando), Reunir
informacion +46, Uso de la cuerda +9 (+13 con ataduras).

Dotes: Ataque elistico, Ataque poderoso, Esquiva, Soltura con
una escuela de magia (Encantamiento), Soltura mayor con
una escuela de magia (Encantamiento), Conjuros penetrantes,
Conjuros penetrantes mayores, Iniciativa mejorada, Movilidad,
Palabras de la creacion, Purificar aptitud sortilega

Terreno: Claros boscosos de Arbérea

Organizacién: solitario

Valor de desafio: 29

Tesoro: triple estindar

Alineamiento: cadtico bueno

Avance: —

Este arvebatadoramente hermoso varon de rasgos élficos se mueve con gracia
ultraterrena mientvas lanza una sonrisa picaresca en vuestra diveccion. Viste
una elaborada tinica de color azul medianoche, adornada con estrellas de
plata y simbolos arcanos.

Como consorte de Morwel, Faérinaal proporciona compaiifa y con-
sejo a la reina. También supervisa las defensas de la Corte estelar, en
caso de que algtin dia fuese objeto de un ataque. El dltimo cargo que
ha jurado Faérinaal ha sido la responsabilidad de liberar a cualquier
eladrin capturado por las fuerzas del mal. Fue en una de estas misio-
nes en el Abismo en la que pereci6 su predecesor, Vaeros.

Faérinaal adora a Morwel mas que a ninguna otra criatura, y daria
gustosamente la vida para protegerla. Su forma alternativa es la de
una esfera de 4 de radio de titilante luz multicolor.

Combate

Faérinaal esgrime una espada larga +4 sagrada radiante en combate.
Cualquier arma que empuiie Faérinaal se considera de alineamiento
bueno y caético a efectos de superar las reducciones de dafio.

Rayo onirico (Sh): en forma de globo Faérinaal puede lanzar un
centelleante rayo de luz a una distancia de 300’ El rayo causa 1dé
puntos de dafio temporal de Carisma tras un impacto con éxito. Cual-
quier criatura no maligna reducida a 0 puntos de Carisma a causa del
rayo onirico caerd en un coma invadido por los suefios. Una criatura
maligna que quede reducida a 0 puntos de Carisma entrard en un
coma inundado de pesadillas, sufriendo 1d10 puntos de dano mas
1d10 adicional por cada hora que permanezca en estado comatoso.
Una criatura despierta del coma si su Carisma retorna a 1 punto o
més. Bste es un efecto enajenador.

Mirada (Sb): destruye a criaturas malignas de 5 DG o menos;
alcance 60, TS Voluntad CD 37 niega. La CD se basa en Carisma.

Conjuros: Faérinaal lanza conjuros como un mago de nivel 18.

Conjuros preparados (4/8/7/7/7/7/6/5/5/4; salvacion CD 23 + nivel de
conjuro, CD 25 + nivel de conjuro para conjuros de Encantamiento):
0: cuchichear mensaje, detectar veneno, mano de mago, sonido fantasmal; 1
alarma, armadura de mago, escudo, niebla de oscurecimiento, proyectil mdgico
(3), retirada expeditiva; 2 astucia de zorro, imagen multiple, mano espectral,
toque de estulticia, oscuridad, rayo abrasador, ver lo invisible; 3% afiladura, bola
de fuego, desplazamiento, estrellas de Arvandor™, inmovilizar persona, proteccion
contra la enevgia, sugestion; 4% asesino fantasmal, bruma radiante®, escudrinag-
miento, esfera elastica de Otiluke, muro de fuego, muro de hielo, puerta dimen-
sional; 5% arma desvanecedora™, bruma mental, cono de frio, contactar con ofro
plano, nube aniquiladora, romper encantamiento, viaje de largo vecorrido; 6
desintegrar, disipar magia mayor (2), elucubracion de Mordenkainen, toque de
adamantita®, velo; 7% desplazamiento de plano, destierro, espada de Movdenkai-
nen, jaula de fuerza, sarcéfago de dmbar*; 82 laberinto, mente en blanco, palabra
de poder aturdidoy, pantalla, pufio cerrado de Bigby; 9 detener el tiempo, disyun-
cion de Mordenkainen, inmovilizar monstruo en grupo, luz cegadora.

* Nuevo conjuro descrito en el capitulo 6 de este libro.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: acelerar (CD 24), castigo de los
justos® (CD 28), curar heridas graves (CD 24), detectar pensamientos (CD
23), disipar magia, favor divino, hechizar monstruo en grupo (CD 27),
imagen mayor (CD 24), invisibilidad mayor (CD 25), luces danzantes,
muro de fuerza, polimorfar cualquier cosa (CD 29), relampago zigzagueante
(CD 27; dano incrementado en un 50%, al estar afectado por la dote
Potenciar conjuro), telecinesia (CD 26), teleportar mayor (a si mismo y
hasta 50 lb. de objetos); 1/dia: detener el tiempo, palabra de poder mortal,
sanar (CD 27), tromba de meteoritos (CD 30). Nivel de lanzador 20. Las
CD de los TS de basan en Carisma.

Las siguientes aptitudes siempre estdn activas sobre Faérinaal (nivel
de lanzador 20): circulo mdgico contra el mal (radio 20"), detectar la ley, detec-
tar magia, vista bendita® y visién verdadera. Estas aptitudes pueden ser
disipadas, pero Faérinaal puede reactivarlas como accién gratuita.

* Nuevo conjuro descrito en el Capitulo 6 de este libro.

Espada de luz (Sb): Faérinaal puede crear una espada larga +4
sagrada radiante a voluntad:como accién gratuita. Si Faérinaal muere
o pierde contacto fisico con la espada, ésta desaparecerd al instante.

Forma alternativa (Sb): Faérinaal puede cambiar entre su forma
humanoide y de globo como accion estandar. En forma humanoide
no puede volar o lanzar los rayos oniricos, pero puede emplear su




ataque de mirada y aptitudes sortilegas, realizar ataques fisicos y
lanzar conjuros. En forma de globo puede volar y lanzar los rayos oni-
ricos, pero no puede emplear su ataque de mirada ni lanzar conjuros.
El globo es incorporal, y Faérinaal no posee puntuacién de Fuerza en
dicha forma. Mientras sea incorporal, Faérinaal s6lo podra ser dafado
por otras criaturas incorporales, armas magicas +1 o mejores (aunque
su RD seguira aplicindose), conjuros y aptitudes sortilegas o sobre-
naturales. Sera inmune a todo tipo de ataques no magicos. Incluso
cuando sea impactado por conjuros o armas mégicas, tendré un 50%
de probabilidades de ignorar el dafio de una fuente corporal (excepto
efectos de fuerza como proyectiles migicos, energia positiva, energia
negativa o ataques realizados con armas fantasmales).

Faérinaal permanece en la forma elegida hasta que decida asumir
otra. El cambio de forma no puede ser disipado, ni el consorte adopta
ninguna forma concreta tras su muerte. Un conjuro de vision verda-
dera, no obstante, revelara ambas formas a la vez.

ICampedn de Faérinaal de ejemplo: Karasel

Kirasel es una lilenda trovadora de las estrellas devota de Faérinaal.
Puede ser llamada mediante los conjuros aliado mayor de los planos o
ligadura mayor de los planos.

Cuando no esta proporcionando acompafiamiento musical en los
frecuentes bailes de Morwel y Faérinaal, Kérasel entretiene a las fatas
que habitan en el boscoso semiplano de la reina. De vez en cuando,
Faérinaal la envia al plano Material en busca de Hwyr, el Arpa sonora
(consulta ‘Objetos magicos inteligentes’ en el Capitulo 6: magia).

Karasel lleva pasadores de oro en su ondulante pelo marrén
dorado, tallados con la forma de claves triples, y un tatuaje que repre-
senta una lagrima plateada bajo su ojo derecho. Rara vez se la ve sin
su flauta de plata y su familiar celestial (un hermoso eladrin coure con
alas de mariposa llamado Ocaso).

Karasel: mujer lilenda hechicera 8/trovadora de las estrellas 3; VD 18;
ajeno Grande (cadtico, extraplanario, bueno); DG 7d8+14 mis 8d4+16
mis 3d6+6; pg 96; Inic +8; Vel 20, V1 70’ (regular); CA 26, toque 15,
desprevenida 22; Atq base +13; Prs +22; Atq +20 en ¢/c (1d8+8/19-20,
espada corta +3) 0 +17 en c/c (2d6+7, coletazo); Atq completo +20/+15/
+10en ¢/c (1d8+8/19-20, espada corta +3) y +12 en c/c (2d6+7, coletazo);
Espacio/Alcance 10'/10; AE agarrén mejorado, aptitudes sortilegas,
cacofonia sagrada, conjuros, constrediir 2d6+5, muisica de bardo; CE
conjuros celestiales, inmunidad al veneno, manto estela, resistencia al
fuego 10, visién en la oscuridad 60 TS Fort +10, Ref +16, Vol +17; AL
CB; Fue 20, Des 18, Con 15, Int 14, Sab 16, Car 20.

Habilidades y dotes: Averiguar intenciones +16, Avistar +15, Con-
centracién +23, Conocimiento de conjuros +24, Diplomacia +24,
Engafiar +16, Escuchar +18, Interpretar (instrumentos de cuerda)
+18, Intimidar +7, Juego de manos +6, Nadar +8, Saber (arcano) +23,
Saber (naturaleza) +4, Supervivencia +17, Tasacién +12; Alerta (por el
familiar), Caballero de las estrellas, Conjurar en combate, Conjurar
en silencio, Familiar celestial, Iniciativa mejorada, Palabras de la crea-
ci6n, Reflejos rapidos.

Misica de bardo: Karasel tiene esta aptitud como si fuese un
bardo de nivel 9.

Constreiiir (Ex): Kirasel causa 2d6+5 puntos de dafio mediante una
prueba de presa con éxito. Para hacetlo requiere el uso de toda la mitad
inferior de su cuerpo, por lo que no puede realizar acciones de movi-
miento mientras constrifie, aunque atin puede atacar con su espada.

Cacofonia sagrada (Sb): como efecto adicional de su misica de
bardo, Kirasel puede crear una cancién que entorpece a las criaturas

malignas. Cualquier criatura maligna en un radio de 30’ deberd supe-
rar una prueba de Concentracion (CD 15 + el nivel del conjuro) para
poder lanzar un conjuro o emplear una aptitud sortilega. Combinar
las Palabras de la creacién con esta aptitud incrementa la CD del TS a
20 + el nivel del conjuro, aunque causa 8d4 puntos de dafio no letala
Karasel. La cacofonia sagrada es una aptitud sonica y enajenadora.

Agarrén mejorado (Ex): para emplear esta aptitud, Karasel debe
impactar con su ataque de coletazo. Podré intentar iniciar una presa
como accién gratuita sin provocar ataques de oportunidad. Si vence
en la prueba de presa, inmovilizard a su oponente y podra constre-
fiirlo.

Conjuros: Karasel lanza conjuros como un bardo de nivel 6.

Conjuros de bardo conocidos (6/4/3; salvacién CD 16* + nivel de
conjuro): 0: convocar instrumento, cuchichear mensaje, detectar magia,
luz, mano de mago, prestidigitacion; 1% confusion menov, curar heridas leves,
disfrazarse, quitar miedo; 2% contorno borroso, himno de Faérinaal', imagen
mitltiple.

* Incluye el bonificador +1 ala CD por la flauta de plata.

1 Conjuro descrito en el Capitulo 6: Magia.

Conjuros de hechicero conocidos (6/7/7/7'/5" salvacién CD 15 +
nivel de conjuro): 0: abrir/cerrar, atontar, leer magia, marca arcana, rayo
de escarcha, remendar, sonido fantasma, toque de fatiga; 15 escudo, imagen
silenciosa, proteccion contra el mal, proyectil mdgico, vetivada expeditiva; 25
detectar pensamientos, esplendor del dguila, ver lo invisible, yugo de clemen-
cia® 3% acelerar, grito de guerra, motas dolorosas®;, 42 invisibilidad mayor,
pauta iridiscente.

1 Se incluyen los conjuros adicionales de la clase de prestigio Tro-
vador de las estrellas (consulta el capitulo 5: clases de prestigio).

2 Nuevo conjuro descrito en el Capitulo 6 de este libro.
Aptitudes sortilegas: a voluntad: detectar el mal; 3/dia: apertura, luz,
oscuridad, terreno alucinatorio (CD 19); 1/dia: hablar con las plantas,
hablar con los animales, hechizar persona (CD 16). Nivel de lanzador 10.
Las CD de los TS de basan en Carisma.

Conjuros celestiales: Kirasel puede aprender y lanzar cualquier
conjuro descrito en el Capitulo 6 que tenga un componente celestial,
siempre que por lo demds pudiese lanzarlo normalmente.

Manto estelar (St): Karasel puede lanzar manto estelar (consulta el
Capitulo 6) una vez al dia. Nivel de lanzador 18.

Posesiones: brazales de armadura +6, espada corta +3 de aurorum (con-
sulta el Capitulo 3: Equipo elevado), anillo de proteccién +2, flauta de
plata (afade +1 a la CD de sus conjuros de bardo).

Rasgos de personalidad: imaginativa, complaciente y romantica.

Ocaso, familiar celestial de Karasel: eladrin coure; VD —; ajeno
Menudo (cadtico, eladrin, extraplanario, bueno); DG 2d8+2 (especial);
pg 48; Inci +7; Vel 20, V160 (perfecta); CA 27, toque 18, desprevenido
19; Atq base +13; Prs +3; Atq +22 en c/c (1d2-2, daga); Atq completo
+22 en c¢/c (1d2-2, daga); Espacio/Alcance 2,5/0'; AE aptitudes
sortilegas; CE circulo magico contra el mal, don de lenguas, forma
alternativa, inmunidad a la electricidad y la petrificacién, resistencia
aldcido 10, al frio 10 y al fuego 10, visién en la oscuridad 60', vision en
la penumbra; TS Fort +9 (+13 contra venenos), Ref +17, Vol +14; AL
CB; Fue 6, Des 24, Con 12, Int 12, Sab 10, Car 14.

Habilidades y dotes: Averiguar intenciones +13, Avistar +12, Concen-
tracién +22, Conocimiento de conjuros +21, Diplomacia +17, Enga-
fiar +13, Escapismo +12, Esconderse +24, Escuchar +15, Interpretar
(instrumentos de cuerda) +15, Moverse sigilosamente +16, Nadar +1,
Saber (arcano) +22, Saber (los Planos) +6, Supervivencia +14, Tasacion
+11, Trepar +10; Sutileza con las armas.




Aptitudes sortilegas: a voluntad: defectar el mal, detectar magia,
fuego feérico, luces danzantes; 3/dia: doymir (CD 14), proyectil magico.
Todas las CD se basan en Carisma.

Forma alternativa (Sb): Ocaso puede asumir la forma de un
globo de luz incorporal a voluntad. Esta transformacién cuenta como
\na accién estandar, En forma de globo sélo puede ser dafiado por
otras criaturas incorporales, armas magicas +1 0 mejores, CONjuros y
aptitudes sortilegas o sobrenaturales. Incluso cuando sea impactado
por conjuros o armas magicas, tendr un 50% de probabilidades de
ignorar el dafio de una fuente corporal (excepto efectos de fuerza
como proyectiles magicos, energia positiva, energia negativa
o ataques realizados con armas fantasmales). En
esta forma, Ocaso puede atravesar objetos soli-
dos, pero no efectos de fuerza, a voluntad.
Mientras sea incorporal sus ataques igno-
taran armaduras naturales, armaduras
y escudos, pero los bonificadores de
desvio y los efectos de fuerza actua-
ran de forma normal en su contra.
Siempre podrd moverse sigilosa-
mente sin peder ser detectado
mediante pruebas de Escuchar,

a no ser que desee ser oido. En
forma de globo, Ocaso emite luz
si asi lo desea, iluminando una
distancia a su eleccién de hasta
30" de radio. Cambiar la cantidad
de luz emitida es una accion gra-
tuita que Ocaso puede llevara cabo
una vez por asalto.

Circulo magico contra el mal
(Sb): un efecto de circulo magico
contra el mal rodea a Ocaso, igual
que el conjuro homénimo (nivel
de lanzador 8). El efecto puede ser
disipado, pero Ocaso puede crearlo ' { ¢
de nuevo en su siguiente turno como
accién gratuita. Los efectos defensi-
vos del circulo rio estdn incluidos en
las estadisticas anteriores. i

Habilidades: los coure tienen
un bonificador +4 racial a sus prue-
bas de Esconderse y Moverse sigilo-
samente (ya incluido en las estadisticas
anteriores).

Posesiones: daga.

Rasgos de personalidad: fiel, timido y reser-

vado. Alineamiento: cadtico bueno
Avance: —
GWYNHARWYTF, Guymbarwyf,
EL TORBELLINO DE FURIA ol Torbellino defuria  Una robusta clfa de reducida estatura permanece presia para el

Ajeno Mediano (bueno, cadtico, eladrin,
extraplanario)

Dados de golpe: 26d8+260 (377 pg)

Iniciativa: +11

Velocidad: 50 (10 casillas), V1 100" (perfecta)

Clase de armadura: 47 (+7 Des, +12 natural, +9 desvio, +9
introspectivo), toque 35, desprevenido 40

Ataque base/Presa: +26/+38

Ataque: cimilarra +3 sagrada afilada +41 en ¢/c (1d6+15/15-20 mas
2d6 sagrado) o golpetazo +38 en c/c(1d6+18)

Ataque completo: cimitarra +3 sagrada afilada +41/+36/+31/+26 en
c/c (1d6+15/15-20 mas 2dé sagrado) o golpetazo +38/4+33/+28/
+23 en c/c (1d6+18) o cimitarra +3 sagrada afilada +37/+32/+27/
+22 en ¢/c (1d6+15/15-20 mas 2d6 sagrado) y cimitarra +2 sagrada
de destierro +37/+32/+27 en c/c (1d6+14/18-20 mas 2d6 sagrado y
destierro)

Espacio/Alcance: 5/5

Ataques especiales: aptitudes sortilegas, furia poderosa,
rifagas de viento huracanado

Cualidades especiales: don de lenguas, esquiva
asombrosa, esquiva asombrosa mejorada,

formma alternativa, inmunidad a la
electricidad y la petrificacién, RD 20/
maligno y hierro frio, resistencia al
frio 10 y al fuego 10, RC 39, vision

en la oscuridad 60, vision en la
penumbra

Tiros de salvacion: Fort +25,

Ref +24, Vol +23

) ") N Caracteristicas: Fue 35, Des 25,
/1" Con 30, Int 23, Sab 23, Car 29

Habilidades: Averiguar
intenciones +35, Avistar

+37, Concentracion +39,
Diplomacia +40, Escapismo
+36, Esconderse +36,
Escuchar +37, Intimidar
+38, Montar +38,
Moverse sigilosamente
+36, Piruetas +38, Saltar
; +43, Trato con animales
: +38, Trepar +41, Uso de
la cuerda +36 (+38 con
3 0 ataduras).
i . Dotes: Alerta, Combate con
* dos armas, Combate con dos
armas mayor, Combate con dos
armas mejorado, Desenvainado
rapido, Iniciativa mejorada,
Lucha a ciegas, Reflejos rapidos,
Voluntad de hierro
Terreno: Claros boscosos de Arborea
o Organizacién: solitario
/  Valor de desafio: 26
/ Tesoro: triple estandar

combate. Su pelo es una indomita melena de un blanco argénteo, y
sus ojos tan verdes como el jade. Tiene la piel bronceada y empuita un par de
centellantes cimitarras que parece reflejar todos los coloves del avco ivis.

Patrona de los barbaros buenos, Gwynharwyf es la leal campeona de
la reina Morwel y una barbara de ferocidad sin par. Como una de los
consortes de Morwel, atiende los deseos de la reina cuando no esta
liderando a las hordas barbaras en la eterna lucha contra el mal.



Gwynharwyf también puede adoptar la forma de un torbellino de
reluciente arena.

Combate
Gwynharwyf entra en estado de furia antes de trabarse en combate y
despedaza a sus enemigos con sus cimitarras sagradas.

Cualquier arma que empufie Gwynharwyf se considera de ali-
neamiento bueno y caético a efectos de superar las reducciones de
dafio.

Furia poderosa (Ex): Gwynharwyf puede entrar en furia hasta 6
veces al dfa, pero no mas de una en cada encuentro aislado. Durante
esta furia obtiene un bonificador +8 a su Fuerza y Constitucion y un
bonificador +4 de moral a sus TS de Voluntad; también sufre un pena-
lizador —2 a la CA. Gwynharwyf no queda fatigada al final de la furia;
por lo demis, esta aptitud funciona igual que el rasgo de clase de los
barbaros.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: contorno borroso (CD 21), hechi-
zar persona (CD 20), imagen multiple, muro de viento, rafaga de viento (CD
21); 2/dia: curar heridas graves (CD 22), rayo relampagueante (CD 22).
Nivel de lanzador 20. Las CD de los TS de basan en Carisma.

Riéfagas de viento huracanado (Sb): cuando esté en forma de
torbellino, Gwynharwyf puede atacar empleando abrasivas rafagas de
viento que causan 12d6 puntos de dafio en una linea de 20’ (Reflejos
CD 33 mitad). La CD del TS se basa en Constitucion.

Forma alternativa (Sb): Gwynharwyf puede alternar entre su
forma humanoide y la de torbellino como accién estandar. En forma
humanoide no puede volar o emplear las rafagas de viento, pero si
usar sus aptitudes sortilegas y ataques con armas. En forma de torbe-
llino puede volar, realizar ataques de golpetazo o rafagas de viento y
emplear sus aptitudes sortilegas.

Gwynharwyf permanece en la forma elegida hasta que decida
asumir otra. El cambio de forma no puede ser disipado, ni la barbara
adopta ninguna forma concreta tras su muerte. Un conjuro de vision
verdadera, no obstante, revelara ambas formas a la vez.

Esquiva asombrosa (Ex): Gwynharwyf puede reaccionar al peli-
groantes de lo que sus sentidos le permitirian normalmente. Retiene
su bonificador de Destreza a la CA incluso cuando sea cogida despre-
venida.

Esquiva asombrosa mejorada (Ex): Gwynharwyf no puede ser
flanqueada excepto por un picaro de al menos nivel 30 (consulta el
Manual de niveles épicos).

Campedn de Gwynharwyf de ejemplo: Siroco

Siroco es un bralani devoto de Gwynharwyf Puede ser llamado
mediante los conjuros aliado menor de los planos o ligadura menor de
los planos.

Siroco entra en combate con gran vigor. En las luchas particular-
mente sangrientas trata de aliviar el ambiente con unas pocas bromas
o mofas, normalmente a costa del enemigo. Se siente atraido con
facilidad por las mujeres que disfrutan de una buena refriega tanto
como éL.

Siroco: varén bralani; VD 6; ajeno Mediano (cadtico, eladrin, extra-
planario, bueno); DG 6d8+18; pg 53; Inic +8; Vel 40, V1 100’ (perfecta);
CA 22, toque 14, desprevenido 18; Atq base +6; Prs +10; Atq +11 en
c/c (1d6+4/18-20, cimitarva +1 sagrada) o +11 a distancia (1d8+5/%3, arco
largo compuesto +1 sagrado [Bonif. +4 por Fue] o +10 en c/c (1d6+4, golpe-
tazo); Atq completo +11/+6 en c/c (1d6+4/18-20, cimitarra +1 sagrada) o
+11/+6 a distancia (1d8+5/x3, arco largo compuiesto +1 sagrado [Bonif. +4

por Fue] 0 +10/+5 en c/c (1dé+4, golpetazo); Espacio/Alcance 5'/5; AE
aptitudes sortilegas, rafagas de viento huracanado; CE don de lenguas,
forma alternativa, inmunidad a la electricidad y la petrificacién, rasgos
de ajeno, RD 10/maligno o hierro frio, resistencia al frio 10 y al fuego
10, RC 17, visién en la oscuridad 60, visién en la penumbra; TS Fort +8,
Ref +9, Vol +7; AL CB; Fue 18, Des 18, Con 17, Int 13, Sab 14, Car 14.

Habilidades y dotes: Averiguar intenciones +11, Avistar +13, Concen-
tracién +12, Diplomacia +4, Escapismo +13, Esconderse +13, Escu-
char +13, Montar +6, Moverse sigilosamente +13, Piruetas +13, Saltar
+10, Trato con animales +11, Uso de la cuerda +4 (+6 con ataduras),
Alerta, Iniciativa mejorada, Lucha a ciegas.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: contorno borroso (CD 16), hechi-
zar persona (CD 15), imagen muiltiple, muro de viento, rifaga de viento (CD
16); 2/dia: curar heridas graves (CD 17), rayo relampagueante (CD 17).
Nivel de lanzador 6. Las CD de los TS de basan en Carisma.

Rafagas de viento huracanado (Sb): cuando esté en forma de
torbellino, Siroco puede atacar empleando abrasivas rafagas de viento
que causan 3d6 puntos de dafio en una linea de 20" (Reflejos CD 16
mitad). La CD del TS se basa en Constitucién.

Forma alternativa (Sb): Siroco puede alternar entre su forma
humanoide y la de torbellino como accién estindar. En forma
humanoide no puede volar o emplear las rifagas de viento, pero si
usar sus aptitudes sortilegas y ataques con armas. En forma de torbe-
[lino puede volar, realizar ataques de golpetazo o rafagas de vientoy
emplear sus aptitudes sortilegas.

Siroco permanece en la forma elegida hasta que decida asumir
otra. El cambio de forma no puede ser disipado, ni el bralani adopta
ninguna forma concreta tras su muerte. Un conjuro de vision verda-
dera, no obstante, revelari ambas formas a la vez.

Posesiones: brazales de armadura +2, cimitarra +1 sagrada, arco largo
compuesto +1 sagrado [Bonif. +4 por Fue], aljaba con 30 flechas.

Rasgos de personalidad: encantador, revoltoso e impetuoso.

ALTADOS CELESTIALES DE LOS PLANOS

A continuacién se presenta una tabla de referencia rapida de los
diversos aliados celestiales de los planos que se han introducido en
este capitulo.

Aliados menores de los planos Pégina
Alygaros (aasimar evocador 5/centinela

de Bharrai 1, NB) 149
Arkdreon (deva movinica, LB) 136
Siroco (eladrin bralani, CB) 156
Teerlyn (cervidal monje 2, LB) 143
Thraemeus (canarconte, LB) 128
Aliados de los planos Pdgina
Drusulai (enano semicelestial paladin 12, LB) 131
Krume (androesfinge semicelestial, CB) 152
Ziamiral (filarconte guerrero 1, LB) 126
Zyd (humano semicelestial clérigo 5/guerrero 4/

taumaturgo 3, NB) 141
Imodocen (asura exploradora 4, NB) 144

Aliados mayores de los planos Pdgina
Corondurea (ent semicelestial druida 6/ledn

de Télisid 5, NB) 140
Evansheer (deva astral clériga 1/pufio de Raziel 5, LB) 133
Karasel (lilenda hechicera 8/trovadora de las

estrellas 3, CB) 154

Olythartu (aasimar barbara 15/espada de la rectitud 3, CB) 129
Serradus (lupinal acechador de Kharash 10, NB) 147
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as criaturas de esta seccién no son monstruos en el sentido tra-
dicional de la palabra, y s6lo raras veces se presentarin como
enemigos de los personajes jugadores a menos que €stos sean
malignos o persigan metas malvadas. Mucho mas a menudo
serviran de aliados o consejeros de los personajes jugadores
de alineamiento bueno, tanto si son convocados al plano Material
por medio del conjuro aliado de 105 planos, adquiridos gracias ala dote
Familiar celestial o si se los encuentra por medios mas tradicionales.

TIPO DE CRIATURA INMORTAL

Inmortal es un nuevo tipo de criatura que describe el estado de los seres que

han muerto para més tarde regresar a unaespecie de vida espiritual. Son simi-

lares en muchos puntos tantoalas criaturas vivas comoa las muertas vivientes.
Sin embargo, mientras los muertos vivientes representan una burla de la vida
¥ y una violacion del orden natural de la vida y la muerte, los inmortales sim-
t; : plemente aplazan la inexorabilidad de la muerte durante un breve periodo de
' tiempo para lograr algin noble fin. Mientras los muettos vivientes extraen
st poder del plano de Energia negativa, los inmortales estan fuertemente
vinculados con el plano de Energia positiva, el lugar de nacimiento de todas
Jas almas, De hecho los inmortales son poco mas que almas desencarnadas;
a veces se presentan envueltos en carne material, pero muy a menudo son
incorporales y poco més sustanciales que un almaen estado puro.

Caracteristicas
» DG de 12 caras.
- Ataque base igual a 1/2 de los DG (como un mago).

Rasqgos

¢ TS de Voluntad buenos.

U]

7

29197,

SovRIST ([, 2P

Puntos de habilidad igual a (4 + modificador de Int,
minimo 1) por DG, multiplicado por 4 en el primer DG.

No tienen puntuacién de Constitucién.

Visién en la oscuridad hasta 60.

Inmunidad a todos los efectos enajenadores (compulsio-
nes, fantasmagorias, hechizos, pautas y efectos de moral).
Inmunidad al veneno, efectos de suefio, paralisis, atur-
dimiento, enfermedad y efectos de muerte.

No son vulnerables a golpes criticos, dafio no letal o consun-
ciones de caracteristica. Inmunes al dafio a sus caracteristicas
fisicas (Fuerza, Destrezay Constitucién), asi comoa los efec-
tos de la fatiga y el extenuacién. A diferencia de los muertos
vivientes, los inmortales sisufren dafio de caracteristica. AL
igual que las criaturas vivas, las inmortales sufren dafio de
la energia negativa y se curan con la energfa positiva.
TInmunidad a cualquier efecto que requiera un TS de For-
taleza, excepto los ataques de dafio de energia, efectos que
también actiien sobre objetos o efectos inofensivos.

No pueden realizar acciones de movimientoa la carrera.
Emplean su meodificador de Carisma en sus prue-
bas de Concentracion.

No corren el riesgo de morir por dafio masivo, pero
cuando quedan reducidas a 0 pg o menos son des-
truidas al instante.
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« No se ven afectadas por conjuros o aptitudes de revivir a los muertos
o reencarnar. Resurreccion y resurreccion verdadera pueden afectarlas
sin lo desean. Estos conjuros las devuelven al mundo de los seres
vivos al que pertenecian antes de convertirse en inmortales.

« Los clérigos malignos pueden expulsar o destruir a las criaturas inmor-
tales igual que los clérigos buenos expulsan o destruyen a los muertos
vivientes. Los clérigos buenos y paladines pueden reprender, comandar
o reforzar a las criaturas inmortales igual que los clérigos malignos
reprenden, comandan o refuerzan a los muertos vivientes.

« Las criaturas inmortales obtienen algunos beneficios
de los conjuros consagrar v sacralizar de la misma ##8
forma que los muertos vivientes lo hacen de pro- "
fanar y desacralizar. Esconderse ante los =z
muertos vivientes y matar muertos -
vivientes son efectivos contra los
inmortales. Detectar muertos vivientes
y reloj de la muerte también revelan
a los inmortales, y permiten al
lanzador distinguirlos de los muertos vivientes.
Los lanzadores de conjuros malignos pueden
quedar aturdidos por las auras abrumadoras de los
inmortales, de la misma forma que los lanzadores
buenos pueden quedar aturdidos por las auras
abrumadoras de los muertos vivientes. Emplea
lalinea de ‘muerto viviente' de la descripcién del
conjuro detectar el mal cuando haya inmortales
en el drea de efecto de un detectar el bien. Los
inmortales son curados por los conjuros de
perturbar muevfos vivientes y sufren dafio del
agua sacrilega al igual que los muertos
vivientes del agua bendita. Los inmor-
tales no se ven afectados por las armas
disruptoras. Los conjuros que causen
un efecto mayor contra criaturas
muertas vivientes (incluidos
explosion solar, luz abrasadora, muro
de fuego, piedra mdgica, rayo solary
toque gélido) no lo hardn contra
criaturas inmortales. Los
inmortales sufren sélo
1dé puntos de dafio ;
por cada dos niveles Ao
de lanzador a causa de
una luz abwasadora. Los conjuros
como comandar muertos vivientes, controlar muertos
vivientes, crear mulerlos vivientes, crear muertos vivientes mayores o defener
muiertos vivientes no afectan ni crean criaturas inmortales.

« Competentes con sus armas naturales y cualquier arma que se
mencione en sus fichas particulares.

= Competentes con cualquier tipo de armadura (ligera, intermedia
o pesada) que posean en su descripcién, asi como con los tipos
mas ligeros que esa. Los inmortales cuya descripcion no indique
ningtin tipo de armadura no serin competentes con ninguna.

« Los inmortales no respiran, comen ni duermen.

ALEAX

Una deidad envia a un ileax como manifestacion fisica de la ven-
ganza para castigar y redimir a aquellos que se descarrian de sus ali-

neamientos, quienes fallan a la hora de realizar los sacrificios debidos
o quienes la enfurecen de alguna otra forma. Un dleax se parece
su victima potencial, excepto porque sus ojos brillan con un intenso
color dorado o plateado.

Un ileax no existe hasta que es creado por una deidad. Esta
imbuye al aleax con un fragmento de su conciencia antes de enviarlo
a la ubicacién de su victima elegida. Cuando aparece, el aleax puede
articular unas breves palabras en el idioma de la deidad (que puede
ser comprendido o no por la victima), indicando la naturaleza de
Ja trasgresién y conminando a su victima a que se sometaal
castigo. Tras haber pronunciado su edicto el dleax ataca
_ sin cuartel ni piedad. Una deidad no puede enviara
8 un nuevo aleax para que ejecute su venganza contra

un personaje que ya haya derrotado a otro en el
pasado.

B CREAR UN ALEAX

Un ileax posee todas las estadisticas, caracteristicas,

cualidades, rasgos raciales y posesiones que su victima

potencial (que a partir de ahora se llamaré “criatura base”),
excepto por lo que se indica a continuacion:

Tipo: cambia a constructo.

Dado de golpe: cambia a d10. Un aleax de tamano Pequefio
& 0 mayor obtiene un nimero de puntos de golpe adicionales
en base a su tamafio: Pequefio 10, Mediano 20, Grande 30,
& Enorme 40, Gargantuesco 60 o Colosal 80. Estos puntos
‘T‘\ de golpe no cambian si el dleax cambia de forma a otra
Mayor O IMenor.

Iniciativa: el aleax obtiene un bonificador +1 intros-
pectivo a sus pruebas de iniciativa.

Clase de armadura: el dleax
obtiene un bonificador +2 de per
feccion a su CA.

Aptitudes especiales: el dleax obtiene todas las aptitudes especiales
de la criatura base, ademas de las siguientes:

Luz abrasadora (St): una vez por asalto, y como accion estandar, el
ileax puede disparar rayos de luz desde sus ojos. Los rayos imitan el
efecto del conjuro luz abrasadora (nivel de lanzador igual a los DG del
aleax).

Cambio de forma (St): un aleax puede cambiar de forma a voluntad,
igual que el conjuro homénimo. Un éaleax posee normalmente una
o dos formas alternativas que reflejan los gustos de la deidad a la que
sirve (por ejemplo, se sabe que los dleax de Bahamut suelen adop-
tar la forma de dragones dorados). El dleax conserva sus aptitudes
sortilegas y extraordinarias sin importar su nueva forma. Nivel de
lanzador 20.




Muerfe sibita (Ex): si el aleax mata a la criatura base, el espiritu
de ésta serd transportado al instante ante su deidad, que ofrecerd al
personaje caido en desgracia una tltima oportunidad de salvar su
pellejo. La deidad puede exigir un servicio, una promesa jurada, un
objeto magico u otro articulo precioso, o algtin sacrificio similar. Si el
personaje no cumple este pago, su espiritu serd destruido y no podrd
ser devuelto a la vida de ninguna forma.

Si la victima potencial vence al 4leax en combate, éste y todo su
equipo desaparecerin. Sin embargo, parte de la esencia divina que
imbuia al 4leax se fusiona con el personaje, que gana inmediatamente
los siguientes beneficios: bonificador +2 a la Sabiduria, bonificador
+1 introspectivo a las pruebas de iniciativa, bonificador +2 de perfec-
cién ala CA y una RCigual a los DG del aleax. Laira del dios quedara
derogada, y no se llevarin a cabo mis ataques contra el personaje a
causa de la ofensa que cre6 al aleax (sin importar si el personaje ha
enmendado sus pasos o no).

Cualidades especiales: el dleax obtiene todas las cualidades espe-
ciales de la criatura base, ademss de las siguientes:

Rasgos de constructo: un aleax posee inmunidad al veneno, efectos
de suefo magico, parilisis, aturdimiento, enfermedad, efectos de
muerte, efectos nigromanticos, efectos enajenadores (compulsiones,
fantasmagorias, hechizos, pautas y efectos de moral), y a cualquier
efecto que requiera un TS de Fortaleza a menos que también dafie a
objetos o sea inofensivo. No es vulnerable a golpes criticos, dafio no
letal, dafio o consuncién de caracteristica, fatiga, extenuacién o dafio
de energia. No puede curarse dafio, pero si ser reparado. Un éleax
queda destruido al instante si sus puntos de golpe quedan reducidos
a0 0 menos. Ya que nunca ha estado vivo, un 4leax no puede ser revi-
vido o resucitado. Visién en la oscuridad a 60’ y vision en la penum-
bra.

Curacion vipida 5 (Ex): el dleax se cura 5 puntos de dafio por asalto.
La curacién répida es, por lo demds, igual a la normal. La curacién
rapida no recupera los puntos perdidos por hambre, sed o asfixia, ni
permite que el dleax se reimplante o regenere miembros amputados.
Enemigo singular (Ex): aunque el dleax es visible para todo el mundo,
s6lo su victima potencial (la criatura base) puede dafiarlo. Despreciara
los ataques de otras criaturas, que no le causarin ningin dafio ni le
estorbaran de forma alguna.

Resistencia a conjuros (Ex): el dleax posee una RC igual a 10 + sus DG,
o la RC de la criatura base (la cantidad que sea mayor).

Vision verdadera (Ex): un dleax puede emplear visién verdadera a
voluntad como accién gratuita. Nivel de lanzador 20.

Caracteristicas: un ileax no posee puntuacién de Constitucion.

Habilidades y dotes: las de la criatura base.

Valor de desafio: igual que la criatura base +3.

ARCONTE

Cuando una deidad legal desea interactuar con sus subditos del
plano Material, muy a menudo lo hace a través de intermediarios
angelicales conocidos como arcontes. Canarcontes, clangarcontes y
lamparcontes aparecen en el Manual de monstruos, ya que estos tipos
son los encontrados con més frecuencia por los aventureros mortales.
Quienes se adentren en los Siete montes de Celestia o quienes tengan
acceso a conjuros de aliado de los planos podrian entrar en contacto con
los arcontes mas poderosos que se describen aqui.

Los arcontes hablan celestial, dracénico e infernal. Sin embargo,
pueden comunicarse con casi cualquier criatura gracias a su don de
lenguas.

Combate

Los arcontes nunca atacan sin provocacion. Evitan hacer dafio a otras
criaturas buenas si pueden, empleando conjuros o ataques no letales.
No obstante, un arconte furioso puede ser la encarnacion de la ira.
Los arcontes prefieren enfrentarse con sus enemigos sin ningun
rodeo, si ello es prudente. Si se ven superados haran lo que puedan
para nivelar la balanza (a2 menudo, emplear tacticas de guerrilla
o atacar desde lejos con magia antes de enzarzarse en cuerpo a
cuerpo).

Rasgos de arconte: un arconte posee los siguientes rasgos (a
menos que se indique lo contrario en su ficha particular).

— Visién en la oscuridad a 60"y visién en la penumbra.

— Aura amenazadova (Sh): un aura de probidad rodea a los arcontes
cuando luchan o se enfurecen. Cualquier criatura hostil en un radio
de 20’ del arconte debera superar un TS de Voluntad para resistir sus
efectos. La CD de la salvacién varia dependiendo del tipo de arconte,
se basa en el Carisma e incluye un bonificador +2 racial. Quienes lo
fallen sufriran un penalizador —2 a sus ataques, CA y TS durante 24
horas o hasta que golpeen con éxito al arconte que gener6 el aura
que los atemoriza. Una criatura que haya resistido o roto el efecto no
podra volver a ser afectada por el mismo arconte durante 24 horas.
— Inmunidad a la electricidad y la petrificacion.

— Bonificador +4 racial a los TS contra veneno.

— Cireulo mdgico contra el mal (Sh): un efecto de circulo magico contra
el mal rodea constantemente al arconte (nivel de lanzador igual a sus
DG). Los beneficios de este circulo no estan incluidos en el bloque de
estadisticas del arconte.

— Rasgos de ajeno: un arconte no puede ser reencarnado, revivido o resu-
citado (aunque un deseo, deseo limitado, milagro o resurreccién verdadera
puede devolverle la vida). Visién en la oscuridad a 60,

— Teletransporte (Sh): los arcontes pueden emplear un teleportar mayor
a voluntad, igual que el conjuro homénimo (nivel de lanzador 14),
excepto porque sélo pueden teleportarse a si mismos y hasta 50 Ib.
de objetos.

— Don delenguas (Sb): todos los arcontes pueden hablar con cualquier
criatura que posea un lenguaje, como si empleasen el conjuro don de
lenguas (nivel de lanzador 14). Esta aptitud siempre estd activa.

BUHARCONTE

Ajeno Grande (arconte, extraplanario, bueno, legal)

Dados de golpe: 10d8+40 (85 pg)

Iniciativa: +9

Velocidad: 30’ (6 casillas), V1 90’ (buena)

Clase de armadura: 24 (—1 tamafio, +5 Des, +10 natural), toque 14,
desprevenido 19

Ataque base/Presa: +10/+18

Ataque: garra +13 en c/c (1d8+3)

Ataque completo: 2 garras +13 en ¢/c (1d8+3) y mordisco +8 en c/c
(1d6+1/19-20)

Espacio/Alcance: 10'/10’

Ataques especiales: aptitudes sortilegas, picado, rayos oculares

Cualidades especiales: aura amenazadora, circulo magico contra
el mal, de la piedra a la carne, don de lenguas, inmunidad a la
electricidad y petrificacién, rasgos de ajeno, RD 10/maligno, RC
25, teletransporte, vision en la oscuridad 60’

Tiros de salvacién: Fort +11 (+15 contra venenos), Ref +14, Vol +14

Caracteristicas: Fue 16, Des 20, Con 18, Int 17, Sab 25, Car 15

Habilidades: Averiguar intenciones +19, Avistar +23%, Buscar
+15, Concentracién +15, Conocimiento de conjuros +15,




Diplomacia +16, Escapismo +17, Esconderse +13, Escuchar +19,
Moverse sigilosamente +17, Saber (los Planos) +15, Sanar +19,
Supervivencia +7 (+9 siguiendo rastros o en otros planos), Uso de
la cuerda +5 (+7 con ataduras)

Dotes: Ataque en vuelo, Critico mejorado
(mordisco), Iniciativa mejorada, Reflejos
rapidos

Terreno: los Siete montes de Celestia

Organizacién: solitario, pareja o bandada (3-5)

Valor de desafio: 11

Tesoro: sin monedas; doble de bienes; objetos
estandar

Alineamiento: legal bueno (siempre)

Avance: 11-20 DG (Grande); 21-30 DG
(Enorme)

Ajuste de nivel: +8

Este gran biiho supera ligeramente los 9 de altura y
posee una mescolanza de plumas de un blanco niveo y un
gris carbon. Sus retorcidas garvas, afilado pico y amplios
ojos poseen un matiz plateado.

Los buharcontes patrullan los cielos de
Celestia y otros planos de alineamiento bueno.
Sirven principalmente como exploradores *
aéreos, mensajeros y espias de los soliarcon-
tes. También pueden actuar como infanteria
aerotransportada cuando sea necesario. Mas
alli de su deber hacia sus superiores, los
buharcontes también protegen a las cria-
turas celestiales menores,
particularmente animales.
Dafiar a una criatura
celestial en los planos
Superiores es una forma
rapida de ganarse la ira de un
buharconte.

Los buharcontes rara vez
anuncian su presencia. Cuando
divisan una amenaza potencial
alertan a sus superiores en lugar de enfrentarse
a ella directamente, aunque son bastante capaces de resolver los
problemas ellos solos. No necesitan dormir y pasan la mayor parte
del tiempo en vuelo. Dejan los cielos con cierta regularidad para
confraternizar con sus aliados en tierra o visitar las cortes de los
arquetipos celestiales. Se espera de ellos que presenten informes
diarios a sus superiores, advirtiéndoles de cualquier peligro
potencial en cualquier plano en el que residan.

Los buharcontes miden unos 8 de alto y pesan 300 Ib. Hablan
celestial, dracénico, infernal y silvano.

Combate

La lucha no es la primera opcién de un buharconte. Sin embargo,
cuando fallan las negociaciones, un buharconte se eleva en el aire y
emplea sus rayos oculares y aptitudes sortilegas contra sus rivales.
Cuando estin en grupo los buharcontes son bastante osados y a
menudo acosan a sus enemigos con ataques en picado.

Las armas naturales de un buharconte, y cualquier otra que pueda
empuiiar, se consideran de alineamiento bueno y legal a efectos de

Bubarconte

superar las reducciones de dafio. Sus garras y pico también se consi-
deran de plata a los mismos efectos.
Rayos oculares (Sb): seis veces al dia, un buharconte puede
disparar rayos gemelos de luz plateada desde sus ojos, golpeando
. 2 un rival a un maximo de 120. El
buharconte debe realizar con
éxito una tirada de ataque de
toque a distancia, y la cria-
tura golpeada debe superar un TS
de Fortaleza contra CD 20 o verse
convertida en piedra. La CD de
esta aptitud se basa en Constitucién.
Aptitudes sortilegas: a voluntad:
calmar animales (CD 13), disipar magia,
fuego feérico, hablar con los animales, hechizar
animales (CD 13), libertad de movimientos (sélo
a si mismo; siempre activo); 3/dia: disipar

magia mayor, encontrar la senda (CD 18),

exorcismo (CD 16), neutralizar veneno (CD
16); 1/dia: poder divino, reencarnar; Nivel de

lanzador 12. Las CD de los TS se basan en
" el Carisma.

Picado (Ex): el buharconte puede
ejecutar un ataque de picado que es

similar a una carga en todos los aspec-

tos, excepto en los que se indican a
continuacién. El buharconte debe volar hacia
su objetivo un minimo de 40’ en linea recta. Si el
ataque en picado tiene éxito, el buharconte podrd

intentar apresar a su victima sin provocar ataques de
oportunidad o causar en su lugar doble dafio con sus
garras (2d8+8 pg).
b Aura amenazadora (Sb): TS Voluntad
GRi7:

De la piedra a la carne (St): un buharconte
puede emplear de la piedra a la carne a voluntad,
igual que el conjuro homénimo (Fortaleza CD 18

niega). Cuando se lanza sobre una criatura convertida en
piedra por los rayos oculares del propio buharconte (ver mas arriba),
el conjuro no requiere que la victima realice un TS de Fortaleza para
sobrevivir a la transformacién. Nivel de lanzador 12.
Habilidades: la aguda visién del buharconte le concede un boni-
ficador +4 racial a las pruebas de Avistar. “En zonas de penumbra el
bonificador aumenta a +8.

GUARDARCONTE

Ajeno Grande (arconte, extraplanario, bueno, legal)

Dados de golpe: 8d8+24 (60 pg)

Iniciativa: +4

Velocidad: 30’ con armadura completa (6 casillas), base 40’

Clase de armadura: 30 (—1 tamafio, +12 natural, +9 armadura
completa +1 fortificante leve), toque 9, desprevenido 30

Ataque base/Presa: +8/+20

Ataque: garra +15 en c/c (1d8+8)

Ataque completo: 2 garras +15 en c/c (1d8+8) y mordisco +10
enc/c(2de+4)

Espacio/Alcance: 10'/10'

Ataques especiales: aptitudes sortilegas,
rasgadura 2d8+12




Cualidades especiales: aura amenazadora, canalizacién, circulo
migico contra el mal, don de lenguas, esquiva asombrosa,
evaluacién infalible, inmunidad 2 la electricidad y petrificacion,
olfato, rasgos de ajeno, RD 10/maligno, RC 25, teletransporte,
visi6n en la oscuridad 60, visién en la penumbra

Tiros de salvacién: Fort +9 (+13 contra venenos), Ref +6, Vol +7

Caracteristicas: Fue 27, Des 11, Con 17, Int 16, Sab 12, Car 12

Habilidades: Averiguar intenciones +12, Avistar +22, Buscar +14,
Concentraci6n +14, Diplomacia +14, Escuchar +22, Nadar
+9, Piruetas —3, Saber (religion) +14, Saber (los g
Planos) +14, Saltar +14, Supervivencia +1
(43 siguiendo rastros o en otros
planos), Trepar +14

Dotes: Alerta, Ataque poderoso,
Iniciativa mejorada

Terreno: los Siete montes de
Celestia
Organizacién: solitario,
pareja o escuadra

(3-5
Valor de desafio: 8
Tesoro: sin

monedas; doble
de bienes; mitad
de objetos
Alineamiento:
legal bueno
(siempre)
Avance: 9-18 DG
(Grande); 19-24
DG (Enorme)
Ajuste de nivel: +7

Con la altura de un ogro,
esta voluminosa criatura
posee  pelaje  blanco,
cabeza de 050y 0jos como
brillantes dpalos negros.
Sus amplias zarpas
blancas terminan en
negras garras afiladas
como cuchillas. La cria-
fura se prolege con una
imponente  armadura
completa que luce simbolos
grabados de virtud y santidad
que brillan tenuemente.

Los solemnes guardarcontes protegen las puertas de los Siete
montes, siempre vigilantes ante la posibilidad de que dicho bastion
de la ley y el orden fuese sometido a asedio. Dado que tales ataques
rara vez tienen lugar, los guardianes tienen la tarea secundaria de
observar los acontecimientos del plano Material por medio de gran-
des estanques de escudrifiamiento ubicados cerca de las puertas.

La cabeza de oso y naturaleza pausada de los guardarcontes a
menudo lleva a sus enemigos a dar por sentado que aquellos compar-
ten la disposicién ursina hacia la pereza, una conclusion que pronto
se demuestra errénea cuando sus poderosas garras y mandibulas
entran en combate.

Guardarconte

Los guardianes nunca duermen y pasan todo el tiempo obser-
vando sus estanques o puertas asignadas. Muchos mortales, por ello,
se refieren a los guardarcontes como “vigilantes”. Tienen un mayor
contacto con y una comprensién mas aguda del mundo mortal que
cualquier otro arconte, lo cual consideran un orgullo que ostentan
abiertamente (a menudo demasiado abiertamente, lo que lleva a
algunas burlas por parte del resto de arcontes). Quiza debido a las
tentaciones que ven a diario, los guardarcontes son mas propensos a
caer en los vicios del mal que cualquier otro tipo de celestial.
Los guardarcontes nunca hablan en voz
alta, prefiriendo comunicarse telepatica-
mente. Miden 10’ de alto y pesan
unas 650 1b.

Combate
La mayoria de guardarcontes
detestan la lucha, pero se la
toman con deleite cuando se
trata de proteger las puertas
de Celestia frente a los intru-
sos o cuando deben llevar a
cabo alguna tarea importante
en nombre de sus deidades
del bien. Los guardianes
suelen emplear su aptitud de
evaluacion infalible para loca-
lizar a los enemigos poten-
ciales antes de enzarzarse
en cuerpo a cuerpo, donde
tratan de apresar, constre-
fiir y rasgar a tantos rivales
como puedan. Sus podero-
sos miisculos y garras como
cuchillas los convierten en
guerreros asombrosos, si bien
algo reticentes.

Las armas naturales de un
guardarconte, y cualquier otra
que pueda empufar, se consi-
deran de alineamiento bueno

y legal a efectos de superar
laRD.

Rasgadura (Ex): si un guar-
darconte impacta a un tnico
objetivo con ambas garras, se
aferrara a su cuerpo y rasgard la
carne con sus zarpas. Este ataque
causa 2d8+12 puntos de dafio.

Aptitudes sortilegas: a voluntad:

auxilio divino, detectar escudrifiamiento, detectar pensamientos (CD 13),
escudrifiamiento (CD 16), impacto verdadero, llama continua, localizar
criatura, ver lo invisible; 3/dia: escudo de los arcontes™, vision verdadera (CD
16). Nivel de lanzador 11. Las CD se basan en el Carisma.

*Nuevo conjuro descrito en el Capitulo 6 de este libro.

Aura amenazadora (Sb): TS Voluntad CD 12 + 1/2 de los DG de
los niveles de clase del arconte + su modificador de Carisma.

Olfato (Ex): un guardarconte puede detectar a enemigos cerca-
nos, olfatear la posicién de rivales ocultos y rastrear por medio de su
sentido del olfato.
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Esquiva asombrosa (Ex): un guardarconte retiene su bonificador
de Destreza a la CA incluso cuando sea cogida desprevenida, y no
puede ser flanqueado excepto por un picaro de nivel 12 o superior.
Evaluacién infalible (Sb): un guardarconte sabe de forma instintiva
el alineamiento de cualquier criatura a 60’. Los métodos tipicos de
ocultar el alineamiento, como desorientar
o indetectabilidad, no tienen ningtn
efecto sobre la aptitud de evalua-
cién de los guardarcontes.

Habilidades: los agudos
sentidos de un guardarconte
le conceden un bonificador +8
racial a las pruebas de Avistar y
Escuchar.

HOJARCONTE

Ajeno Grande (arconte,
extraplanario, bueno,
legal)

Dados de golpe: 11d8+22 (71 pg)

Iniciativa: +7

Velocidad: 40’ (8 casillas), V1 90’
(buena)

Clase de armadura: 26 (-1
tamafio, +3 Des, +14 natural),
togue 12, desprevenido 23

Ataque base/Presa: +11/+22

Ataque: brazo armado +20 en ¢/c
(1d8+9/19-20 mis 2d6 sagrado
mis 1d6 de fuego)

Ataque completo: 2 brazos
armados +20 en ¢/c (1d8+9/19-
20 mas 2d6 sagrado més 1dé de
fuego)

Espacio/Alcance: 10/10
Ataques especiales: aptitudes
sortilegas, brazos armados,
picado desmaterializador

Cualidades especiales:
aura amenazadora, circulo
magico contra el mal, don
de lenguas, inmunidad a la electricidad
y petrificacién, rasgos de ajeno, RD 10/
maligno, RC 26, teletransporte, vision en la
oscuridad 60’, visién en la penumbra

Tiros de salvacién: Fort +9 (+13 contra venenos), Ref +10,

Vol +9 Hojarconte

Caracteristicas: Fue 25, Des 17, Con 14, Int 12, Sab 14, Car
17

Habilidades: Averiguar intenciones +14, Buscar +12,
Concentracion +13, Descifrar escritura +12, Diplomacia
+17, Disfrazarse +14, Equilibrio +14, Esconderse +12, Saber
(religién) +12, Saber (los Planos) +12, Reunir informacién +15,
Supervivencia +2 (+4 siguiendo rastros y en otros planos)

Dotes: Ataque en vuelo, Ataque poderoso, Hendedura, Iniciativa
mejorada

Terreno: los Siete montes de Celestia

Organizacién: solitario, pareja o escuadra (3-5)

Valor de desafio: 11

Tesoro: sin monedas; doble de bienes; objetos estindar
Alineamiento: legal bueno (siempre)

Avance: 12-21 DG (Grande); 22-33 DG (Enorme)
Ajuste de nivel: +9

Esta criatura se parece a un rudamente apuesto hombre de gran tamario con

gloriosas alas emplumadas. Antes de entrar

en batalla transforma sus antebrazos en
afiladas espadas llameantes que hien-
den el aive ante él.

Los arquetipos de los Siete montes
emplean a los hojarcontes como
. defensores de las leyes celestia-
% les, una misi6n para la que los
5 / _ prudentes arcontes parecen
- " perfectamente adecuados.
Los hojarcontes se visten
con ropajes sencillos de tela
estampada, cubriéndose con
] amplias capas cuando tratan
~  de pasar desapercibidos en su
entorno. Sin embargo la mayoria
hace poco por ocultar su naturaleza,
en la creencia de que la justicia de
su misién se verfa comprometida
por tal subterfugio. La belleza de
las alas emplumadas de un hojar-
conte rivaliza incluso con la de
las dguilas gigantes mas despam-
panantes. Cuando esta furioso o
en combate, los antebrazos del
hojarconte se transforman para
\¢ y adoptar la apariencia y cualida-
. des de espadas largas flamigeras
] \ sagradas.
"\ Los hojarcontes hablan celes-
tial e infernal. Miden 10’ de alto
y pesan 550 Ib.

Combate
A menos que la situacién requiera algtin
arma especifica, los hojarcontes suelen
" preferir el uso de sus brazos armados.
7 Aunque la mayoria de los hojarcontes disfrutan
con la lucha, también comprenden la pesada carga
de las aptitudes magicas que poseen. Es por ello que los
hojarcontes emplean su poderoso picado desmaterializa-
dor s6lo contra aquellos rivales que saben han transgredido las leyes
del monte Celestia o contra los enemigos jurados de las deidades
del bien.

Las armas naturales de un hojarconte, y cualquier otra que pueda
empufiar, se consideran de alineamiento bueno y legal a efectos de
superar las reducciones de dafio.

Brazos armados (Ex): como accion gratuita, un hojarconte puede
moldear la carne de sus antebrazos, endureciendo y afilando su mate-
ria orgénica para formar poderosas hojas magicas. El arconte esgrime
estas hojas como espadas largas, que poseen todas las caracteristicas
de espadas largas +2 flamigeras sagradas.




Los hojarcontes pueden recuperar sus manos “normales” como
accion gratuita. Estas hojas no se pueden desarmar ni romper, y
regresan automaticamente a la forma de extremidad tras la muerte
del arconte.

Picado desmaterializador (Sb): tres veces al dia, un hojarconte
puede intentar destruir a un enemigo vivo mediante un poderoso
ataque de picado, volando literalmente a través suyo con sus brazos
armados por delante, desgarrando su cuerpo y enviando su almaa la
prision de los Siete montes.

Resuelve la carga en vuelo de forma normal. Si el arconte no causa dafio
a su oponente, el picado desmaterializador se malgasta. Si sufre dafio, no
obstante, el objetivo debera realizar un TS de Fortaleza contra CD 17.
Quienes lo superen no sufrirdn mas efectos que el del dafio del ataque.

Si la victima falla su TS, el ataque habra aniquilado por completo
su cuerpo, matindolo al instante. M4s atin, su alma ser4 ligada a la
gran prision de los Siete montes de Celestia, donde permane-
cerd hasta que los arcontes que regentan la mazmorra celestial
lo consideren oportuno.

La liberacién normalmente implica negociar con un
soliarconte (consulta el Capitulo 7: Arquetipos celestiales),
siendo el precio més frecuente alguna misién a favor de la
causa del bien y la ley. Tales agentes de Celestia nunca libera-
ran el alma de una criatura irredimiblemente maligna.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: adivinacion, auxilio
divino, cuchichear mensaje, llama continua, localizar criatura, / o
localizar objeto; 3/dia: comunion, disipar el caos (CD 18), 2
marca de la justicia, retribucion del pecadd™ (CD 19); %
1/dfa: foque de adamantita® (CD 19). Nivel
de lanzador 11. Las CD se basan en el
Carisma.

*Nuevo conjuro descrito en
el Capitulo 6 de este libro.

Aura amenaza
dora (Sb): TS «
Voluntad 4
CD 20.

Habi-
lidades: la comprensién innata de un hojarconte |
acerca de la ley, la deteccién y la corrupcién del
pecado le otorga un bonificador +8 racial en sus prue-
bas de Averiguar intenciones y Reunir informacién.

SOLIARCONTE

Ajeno Grande (arconte, extraplanario, bueno, k
legal) %

Dados de golpe: 14d8+42 (105 pg)

Iniciativa: +11

Velocidad: 30’ con armadura completa (6 casillas), base 40’

Clase de armadura: 40 (—1 tamafio, +7 Des, +12 natural, +12
armadura completa +4), toque 16, desprevenido 33

Ataque base/Presa: +14/+24

Ataque: espadin +1 vorpalino Grande +21 en ¢/c (2d8+10/17-20)

Ataque completo: espadin +1 vorpalino Grande +21/+16/+11 en c/c
(2d8+10/17-20)

Espacio/Alcance: 10'/10’

Ataques especiales: aptitudes sortilegas, mirada penitente

Cualidades especiales: aura amenazadora, canalizacion, circulo

magico contra el mal, don de lenguas, inmunidad a la electricidad

y petrificacion, rasgos de ajeno, RD 10/maligno, RC 30,

teletransporte, vision en la oscuridad 60', vision en la penumbra
Tiros de salvacién: Fort +12 (+16 contra venenos), Ref +16, Vol +12
Caracteristicas: Fue 22, Des 24, Con 17, Int 18, Sab 16, Car 22
Habilidades: Averiguar intenciones +28, Avistar +20,

Concentracion +20, Conocimiento de conjuros +21, Diplomacia

+25, Escuchar +21, Saber (historia) +21, Saber (religion) +21,

Saber (los Planos) +21, Sanar +20, Supervivencia +3 (+5 siguiendo

rastros o en otros planos)
Dotes: Ataque poderoso, Critico mejorado (espadén), Iniciativa

mejorada, Palabras de la creacion, Soltura con un arma (espadén)
Terreno: los Siete montes de Celestia
___ Organizacién: solitario o corte (1 soliarconte
S Mas 1d4 hojarcontes y 1d4 buharcontes)
' Valor de desafio: 15

Tesoro: doble estandar
Alineamiento: legal bueno
siempre)
B Avance: 15-29 DG (Grande); 30-42
b DC (Enorme)
Ajuste de nivel: +10

. ‘-'\ Esta vegia e imponente figura
REX\ ticne el cabello claro, inmacu-
W [ada picl doradu y brillantes
=\ ojos azules que te llenan de
amor y calidez. Su expre-
sion facial, sublime a la
par que estoica, luce
un gesto impdvido que sugiere gran
sabiduria y profundas convicciones.
Aunquie este glorioso ser no posee alas,
viste una decovada armadura completa
y lleva en sus manos una gigantesca
espada con runas grabadas.

Los espiritus de los Siete
montes de Celestia se congre-
gan en magnificas ciudades
repartidas por las siete capas
del plano. Los soliarcontes
(NAC: en inglés “throne archon”, hemos preferido devivar de
“solio” que de “trono” para evitar la cacofonia), poderosas per-
' .{p,,.]:‘ sonificaciones de la ley y el bien, estin al mando de estas
ciudades con especial atencién en el orden y la dedicacion
inquebrantable al poder de la benevolencia. Sirven como jueces de los
Siete montes, y a menudo se autoimponen la tarea de impartir justicia
a los seres particularmente viles o corruptos. Tales cometidos requieren
paciencia y atencién extremas, por lo que la mayorfa no ve con buenos
ojos su convocacion al plano Material. Atn asi, si se trata con ellos con cui-
dado, los soliarcontes pueden ser aliados de una efectividad devastadora.
Los soliarcontes son los mas altos de su raza, pudiendo llegar los mas
grandes de ellos a los 12" de altura o mis. A diferencia de la mayoria
de arcontes no tienen alas. Sin embargo, su creencia en la causa que
representan les concede la apritud natural de surcar el aire. Sus rostros
representan el ideal humano de belleza, aunque todos ellos lucen
expresiones regias y un tanto frias que tienen su explicacién en la toma
de decisiones dificiles. Sus ojos brillan con el glorioso amor de los
planos Superiores.
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Los soliarcontes hablan abisal, celestial, comtin, dracénico e infer-  Eje bien/mal

nal. Miden 12’ de alto y pesan 700 Ib. Neutral: la victima se va acosada por visiones religiosas en las que
legiones angelicales la recriminan por haberse apartado del camino
Combate del bien y la bondad. Como resultado, la criatura quedari fatigada.
Los soliarcontes dejan que sean otros (particularmente hojarcontes y Cuadtico: ardientes paisajes infernales abrasan la conciencia de la
buharcontes, quienes les sirven directamente) quienes se manchen criatura, causindole tal dafio psicolégico que quedara exhausta.

las manos de sangre en la incesante batalla contra el mal, prefiriendo
liderar a los arcontes angelicales mediante el ejemplo y centrando  Eje ley/caos

sus esfuerzos en los asuntos de Celestia. Cuando se ven obligados a Neutral: los pinchazos de arrepentimiento por las malvadas obras
enfrentarse directamente con sus enemigos, sin embargo, son rivales del pasado se traducen en ampollas y quemaduras psicosomaticas de
temibles. Prefieren evitar el combate directo, despachando a color rojo sangre. La victima sufre 10 puntos de dafio.

las victimas de su mirada penitente con sus espa- Maligno: la culpa y miseria de la victima

dones +1 vorpalinos. Conocidas en todos o crean un derrumbe psicosomé-

los planos Exteriores, estas armas i tico que tiene como resultado
se consideran parte del arconte violentos arrebatos y ardientes
abrasiones cutaneas. La vic-
tima sufre 20 puntos de dafio.
Aptitudes sortilegas: a
voluntad: bendecir arma, curar
heridas graves, detectar el mal,
discernir mentiras (CD 20), disipar
magia mayor, expiacion, marca de
la justicia, neutralizar veneno (CD
' 20), recado, restablecimiento (CD 18),
romper encantamiento, sacralizar, ver lo
invisible, vision bendita®, vision celestial*
(CD 17); 3/dia: castigo de los justos*
(CD 23) custodia contra la muerte (CD
20), destieno (CD 22), encontrar la
senda (CD 22), escudo de los arcontes®,
espada sagrada, favor divino, festin de
los héroes, maxima (CD 23), resta-
blecimiento mayor (CD 22), revivir
a los muertos, sanar (CD 23), vision
verdadera (CD 21); 1/dia: resurrec-
cion. Nivel de lanzador 14. Las CD
se basan en el Carisma.

que las empufia, y cualquiera
que robe una pronto se verd
acosado por los ataques de
los aliados y sirvientes del .
soliarconte. »
Cualquier arma que j 3
empufie un soliar-
conte se considera de
alineamiento bueno
y legal a efectos de §
superar las reduccio-
nes de dafio.

Mirada penitente }
(Sb): cualquier criatura §
no legal a 30’ de un 4
soliarconte que
cruce su mirada
con los penetrantes
ojos azules del ser,
deberé superar un TS
de Voluntad contra
CD 23 o caer tem-
poralmente bajo su *Nuevo conjuro descrito en
el Capitulo 6 de este libro.

Aura amenazadora (Sb): TS
¢ Voluntad CD 25.

de una vida llena de 3 : it Canalizacién (St): los soliarcon-
acciones que la han tes pueden imbuir a los mortales
con su poder. Consulta ‘Canaliza-
cién’ en el Capitulo 2: Reglas opciona-
les, para ver los detalles de este proceso.
Habilidades: los soliarcontes gobiernan las
ciudades de los Siete montes e imparten justiciaa
mortales y suplicantes porigual. Obtienen un bonif. +8

_ influencia. Dicha cria-
tura se verd anegada
por el remordimiento

alejado de los ideales
del bien y la bondad
(incluso  aunque tal
distancia la enorgulleciese
en circunstancias normales). La
intensidad de ese remordimiento (y su

efecto aplicable al juego) varfa dependiendo del alineamiento de la racial a sus pruebas de Averiguar intenciones e Intimidar.

victima. Compara su alineamiento con las tablas que se presentan a

continuacién, aplicando cualquier efecto de juego pertinente. La CD

de esta aptitud se basa en Carisma. AS U RA
La victima sera libre de actuar (incluso de atacar al soliarconte) Ajeno Mediano (caético, extraplanario, bueno)

mientras esté bajo los efectos de la mirada penitente. Los efectos se Dados de golpe: 8d8+16 (52 pg)

prolongarin asalto tras asalto hasta que la victima supere un TS de Iniciativa: +2

Voluntad. Los soliarcontes pueden anular o reanudar esta aptitud Velocidad: 30 (6 casillas), V1 60’ (buena)

como accién gratuita, aunque no se podrin hacer ambas cosas en el Clase de armadura: 26 (+2 Des, +6 natural, +6 coraza +1 de mithril,

mismo asalto. +2 rodela +1), toque 12, desprevenido 24




Ataque base/Presa: +8/+10

Ataque: cimitarra +1 flamigera +13 en ¢/c (1d6+4/18-20 mas 1d6 de
fuego) o garra +11 en c/c (1d8+3/19-20) o arco largo compuesto
de gran calidad +11 a distancia (1d8+3/x3)

Ataque completo: cimitarra +1 flamigera +13/+8 en c/c (1d6+4/18-
20 mis 1dé6 de fuego) o 2 garras +11 en ¢/c (1d8+3/19-20) o arco
largo compuesto de gran calidad +11/+6 a distancia (1d8+3/x3)

Espacio/Alcance: 5/5'

Ataques especiales: aptitudes
sortilegas, viento ardiente

Cualidades especiales: inmunidades,
rasgos de ajeno, RD 5/maligno o
hierro frio, RC 19 (23 contra conjuros malignos
o lanzados por ajenos malignos), visién en la
oscuridad 60’

Tiros de salvacién: Fort +8, Ref
+8, Vol +8

Caracteristicas: Fue 16, Des 14, Con
15, Int 10, Sab 14, Car 17

Habilidades: Averiguar intenciones
+13, Avistar +15, Concentracion +13,
Diplomacia +16, Escapismo +9, Escuchar
+15, Intimidar +14, Saber (los Planos) +11,
Supervivencia +2 (+4 en otros planos), Uso
de la cuerda +2 (+4 para ataduras)

Dotes: Alerta, Critico mejorado (garra)®,
Resistencia a conjuros elevada, Soltura con
un arma (cimitarra)

Terreno: planos Superiores

Organizacién: solitario, pareja o hueste
(3-12)

Valor de desafio: 8

Tesoro: sin monedas o bienes; doble de
objetos

Alineamiento: caético bueno
(siempre)

Avance: 9-12 DG (Mediano); 13-18
DG (Grande)

Ajuste de nivel: +6

Tu atencion se centra primero en
los penetrantes y fieros ojos del ser,
luego en la larga melena de pelo cobrizo que corona
su palida cabeza. Piel blanca como el marmol cubre la majes-
tuosa estructura de la figura. Sus piernas terminan en garras de
ave con zarpas afiladas como rubies, y alas de rugientes llamas
brotan de sus estrechos hombros.

Nobles guerreros, los asuras pueden encontrarse por todos los planos
Superiores, sirviendo a las deidades como mensajeros y heraldos con
ético celo. A veces uno o mas asuras son enviados en misiones a otros
planos, portando mensajes de venganza, castigo o muerte a quienes
hayan desafiado o encolerizado a uno de los grandes poderes. Los
demis seres celestiales los encuentran impertinentes e innecesaria-
mente violentos, aunque la mayoria de asuras estdn muy orgullosos
de su capacidad para intimidar y “corregir” a los malhechores.

Los asuras no confian en los dngeles (especialmente en los legales)
y los ven como rivales para ganarse la atencién de los dioses bondado-
sos. Debido ala naturaleza de ambos tipos de criaturas ninguna llega a

Bariaur

defensor de Vsgard

recurrir a violencia, engafios o subterfugios, aunque los sentimientos
de desdén mutuo son evidentes.
Los asuras hablan celestial, y miden unos 6 1/2’ de alto con un peso

de 180 Ib.

Combate

A los asuras no les gusta llevar peso y prefieren emplear cimitarras

y arcos. A un asura tipico se le puede encontrar en posesion del

siguiente equipo: coraza +1 de mithril, rodela +1, cimitarra +1 flamigera,

trompeta de la perdicion (descrita en el Capitulo 6: magia), arco largo
compuesto de gran calidad [Bonif. +3 por Fue], aljaba con 20 flechas.
Las armas naturales de un asura, y cualquier otra que pueda empu-
fiar, se consideran de alineamiento bueno y cadtico a efectos de supe-
rar las reducciones de dafio.
Viento ardiente (Sb): un asura puede agitar sus alas como accién
estandar para generar una abrasadora ola de calor que
causa 2d6 puntos de dafio a todas las criaturas en
un radio de 15",

Aptitudes sortilegas: detectar el bien,
detectar el mal, discernir mentiras (CD 15), visién
verdadera; 1/dia: castigo divino (CD 16), cir-

culo magico conira el mal (sélo a si mismo),
polimorfar (sélo a si mismo; solo formas
humanoides). Nivel de lanzador 8.
Las CD se basan en el Carisma.
Inmunidades: los asuras son
inmunes al fuego, las compulsio-
nes, los hechizos y la petrificacion.
Rasgos de ajeno: un asura no
puede ser reencarnado,
revivido o  resucitado
(aunque un deseo, deseo
limitado, milagro o resu-
rreccion verdadera puede
devolverle la vida).
Visién en la oscuridad
a 60

BARIAUR

La criatura se asemeja a

un centauro, pero combi-

‘ nando las formas humana

y de carnero en lugar de la

humana y la equing. De la

cintura hacia abajo es indis-

tinguible de un poderoso carnero. De la cintura hacia arriba parece humano,
excepto por dos cuernos curvos que emergen de lo alto de su frente.

Los bariaur vagan por las suaves colinas y bosques de Ysgard, pro-
tegiendo a todos los que llaman hogar a dicho plano. Cuando hay
algtin mal activo, lo rastrean hasta su origen para cargar contra €l en
busca de una gloriosa batalla. Criaturas de ansias viajeras, los bariaur
rara vez permanecen en el mismo sitio durante mucho tiempo. Sus
manadas siguen a un tinico lider que permanece en el cargo mientras
sea capaz de derrotar a sus rivales en un ‘choque de cuernos” (una
secuencia de cargas similar a un torneo o justa). Los bariaur adoran
las competiciones, que suelen ser fuente de entretenimiento sin mala
fe en lugar de rigurosas pruebas de aptitud.




Los bariaur adoran a Ehlonna, diosa de las tierras boscosas, y
son estrictos herbivoros. Sélo los exploradores bariaur prueban la
carne, generalmente de criaturas forestales que han cazado ellos
mismos.

Los bariaur miden unos 6 hasta sus hombros y pesan 800 Ib.
Hablan celestial y comtn.

Combate

Los bariaur disfrutan con una buena lucha, y cargan al combate con
sus cabezas gachas. Una vez se han abierto camino a través de las

primeras filas de enemigos, contintdan su ataque en Cuerpo a cuerpo
mientras los arqueros bariaur acribillan a los defensores con lluvias
de flechas.

Carga poderosa (Ex): un bariaur suele comenzar la batalla
cargando contra un rival, tras agachar su cabeza para golpearlo con
sus cuernos. Ademis de los beneficios y perjuicios normales de una
carga, este movimiento permite al bariaur realizar un ataque de cor-
nada que causa 2d6+2 puntos de dafio contundente.

Rasgos de bariaur (Ex): los bariaur se benefician de los siguien-
tes rasgos raciales:

Dados de golpe:
Iniciativa:
Velocidad:

Clase de armadura:
Ataque base/Presa:

Ataque:

Ataque completo:

Espacio/Alcance:
Ataques especiales:

Cualidades especiales:

Tiros de salvacién:

Caracteristicas:

Habilidades:

Dotes:

Terreno:
Organizacién:

Valor de desafio:
Tesoro:
Alineamiento:
Avance:

Ajuste de nivel:

Bariaur

Ajeno Grande

(cabtico, extraplanario, bueno)

3d8+3 (16 pg)

+0

30’ con barda de cota de escamas (6 casillas);
base 40’

14 (—1 tamano, +4 barda de cota de escamas,
+1 rodela), toque 9, desprevenido 14

+3/+8

cimitarra +4 en ¢/c (1d6+2/18-20) o arco largo
compuesto +2 a distancia (1d8+1(19-20)

o0 pezufia +4 en c/c (1d6+2)

cimitarra +3 en ¢/c (1d6+2/18-20) y 2 pezuias —1
en ¢/c (1d6+2) o arco largo compuesto +2

a distancia (1d8+1(19-20) o 2 pezunas +4

en c/c (1d6+2)

10/10'
carga poderosa 2d6+2

rasgos de bariaur, RC 11

Fort +4, Ref +3, Vol 43 (+5 contra conjuros

y aptitudes sortilegas)

Fue 15, Des 10, Con 13, Int 10, Sab 10, Car 9
Averiguar intenciones +6, Avistar +8,

Diplomacia +1, Bsconderse -1, Escuchar +8,
Montar +2, Moverse sigilosamente +3, Piruetas —1,
Saltar +5, Supervivencia +6, Trato con animales +5

Artaque poderoso, Disparo a quemarropa

Dominios heroicos de Ysgard

solitario, patrulla (3-12 més 1 sargento

de nivel 3 y un lider de nivel 3 a 6) o bandada
(10-40 mas 100% de no combatientes mas
1 sargento de nivel 3 por cada 10 adultos,
més 2 tenientes de nivel 5 y 2 capitanes
de nivel 7)

3

estandar

cadtico bueno (a menudo)

por clase de personaje

+2

Bariaur defensor de Ysgard (explorador 6)
Ajeno Grande

(cadtico, extraplanario, bueno)

3ds+3 mis 6d8+6 (49 pg)

+0

40’ (8 casillas)

15 (1 tamafio, +4 barda de cuero tachonado +1, +2 escudo
ligero de madera +1 con ptias), toque 9, desprevenido 15
+9/+5

cimitarra +1 +12 en c/c (1d6+3/18-20) o arco largo
compuesto de gran calidad +9 a distancia (1d8+3/x3) o
pezufia 10 en ¢/c (1d6+2

cimitarra +1 +12/+7 en c/c (1d6+3/18-20) o cimitarra +1
+10/+5 en c/c (1d6+3/18-20) y escudo ligero +1 con plias )
+10/+5 en c/c (1d4+1) o arco largo compuesto de gran ‘
calidad +9/+4 a distancia (1d8+3/x3) o pezufia 10 en ¢/c

(1de+2)

10/10’ {
carga poderosa 2d6+2, enemigo predilecto (+4 contra ajenos [
malignos, +2 contra humanoides malignos), estilo de

combate mejorado

compafiero animal, empatia salvaje, rasgos de bariaur, /
RC 17

Fort +9, Ref +8, Vol +5 (+7 contra conjuros y aptitudes

sortilegas)

Fue 15, Des 10, Con 13, Int 10, Sab 11, Car 9 :
Averiguar intenciones +6, Avistar +8,

Diplomacia +1, Esconderse +8, Escuchar +8,

Moverse sigilosamente +11, Piruetas +2, Saltar +8,

Montar +2, Sanar +9, Supervivencia +6, Trato con

animales +9

Aguante®, Ataque poderoso, Combate con

dos armas®, Combate con dos armas mejorado®,

Disparo a quemarropa, Disparo preciso, Rastrear®,

Sigiloso, Soltura con un arma (cimitarra)

Dominios heroicos de Ysgard

solitario o patrulla (3-12)

9

estandar

caético bueno (siempre)
por clase de personaje
+2




* Resistente a conjuros: bonificador +2 racial a los TS de Voluntad
contra conjuros y aptitudes sortilegas.
¢ Cuadriipedo: como cuadripedos, los bariaur obtienen un bonifica-
dor +4 a sus pruebas para resistir embestidas y ataques de derribo.
Poseen una capacidad de carga una vez y media superior a la per-
mitida normalmente por su Fuerza. Deben llevar barda en lugar
de armadura normal (consulta la barra lateral ‘Armaduras para
criaturas inusuales’ en el Capitulo 7 del Manual del jugador) y no
pueden llevar botas disefiadas para humanoides.
Resistencia a conjuros (Ex): los bariaur obtienen una RC igual a
10 + su nivel de clase.
Habilidades: los agudos sentidos del bariaur le conceden un
bonificador +2 racial a sus pruebas de Avistar y Escuchar (ya incluido
en las estadisticas anteriores).

Bariaur defensor de Ysgard

Estos bariaur patrullan los Dominios heroicos de Ysgard, defen-
diendo los asentamientos y las zonas salvajes por igual frente a las
incursiones del mal. Un defensor de Ysgard tipico tiene el siguiente
equipamiento y conjuros prepatados:

Companero animal (Ex): los defensores de Ysgard bariaur suelen
elegir un tején, aguila, halcén o bitho como compafiero animal.

Conjuros preparados: (1): 12 ojos del avoral. Nivel de lanzador 1;
salvacién CD 10 + nivel del conjuro.

Empatia salvaje (Ex): esta aptitud es idéntica al rasgo de clase de
los exploradores.

Posesiones: barda de cuero tachonado +1, escudo ligero de madera +1 con
pilas, cimitarra +1, arco largo compuesto de gran calidad [Bonif. +2 por
Fue], aljaba con 20 flechas +1.

Los bariaur como personajes
Los bariaur poseen los siguientes rasgos raciales:
— +4 a Fuerza, +2 a Constitucion, 2 a Carisma
— Tamafio Grande; penalizador 1 a la CA y a las tiradas de ataque,
penalizador 1 a las pruebas de Esconderse, bonificador +4 2 las
pruebas de presa, los limites de carga y peso levantado se duplican
respecto a los de un personaje Mediano.
— Espacio/Alcance: 10/10’
— Elmovimiento base de un bariaur por tierra es de 40'. Su velocidad
baja a 30" cuando lleva armadura intermedia o pesada.
— Cuadrtpedo: como cuadripedos, los bariaur obtienen un bonifi-
cador +4 a sus pruebas para resistir embestidas y ataques de derribo.
Poseen una capacidad de carga una vez y media superior a la per-
mitida normalmente por su Fuerza. Deben llevar barda en lugar de
armadura normal (consulta la barra lateral Armaduras para criaturas
inusuales’ en el Capitulo 7 del Manual del jugador) y no pueden llevar
botas disefiadas para humanoides.
— Visién en la oscuridad a 60'.
— Dados de golpe por raza: un bariaur comienza con tres niveles de
ajeno, lo cual le otorga 3d8 DG, un ataque base de +3 y los siguientes
TS base: Fort +3, Ref +3 y Vol +3.
— Habilidades raciales: los niveles de ajeno de un bariaur le conce-
den 6 x (8 + modificador de Int) puntos de habilidad. Sus habilidades
de clase son Averiguar intenciones, Avistar, Esconderse, Escuchar,
Moverse sigilosamente, Saltar, Supervivencia y Trato con animales.
— Los niveles de ajeno de un bariaur le conceden dos dotes.
— Bonificadores a las habilidades: los bariaur poseen unos aguzados
sentidos que les otorgan un bonificador +2 a las pruebas de Avistar y
Escuchar.

— Idiomas automaticos: celestial y comtin.
— Clase predilecta: explorador.
— Ajuste de nivel: +2.

CRIATURA SANTIFICADA

Cuando una criatura maligna queda expuesta a los efectos del con-
juro santificar al perverso, renuncia a cualidades especiales, ataques
y aptitudes que sean inherentemente malignos a cambio de otros
poderes méas benévolos. La apariencia de la criatura santificada no
cambia para adaptarse a su nueva vida, ni tiene por qué ser aceptada
de inmediato entre otras criaturas buenas. Por esta razén, muchas
criaturas santificadas eligen alterar su forma magicamente para que
sus buenas intenciones y su bisqueda de la redencién no se vean
obstaculizadas por su vil apariencia.

Muchas criaturas santificadas sienten un ardiente deseo por
purgar sus pecados del pasado realizando actos desinteresados y
hazafias heroicas. Se adhieren a su recién descubierta vocacién con
el celo de un arconte. Algunas se esfuerzan por destruir al mal alla
donde lo encuentren, mientras otras tratan de persuadir a las cria-
turas malignas para que busquen una iluminacién similar a la suya.
Habiendo cambiado su perspectiva de la vida hacia el bien, muchas
se sienten impulsadas a tomar las armas para proteger a los inocentes
y bondadosos. En ocasiones se unen a celestiales o aventureros de
alineamiento bueno para enfrentarse al mal sin rodeos.

Una criatura santificada que retorne al abrazo del mal, voluntaria-
mente o no, pierde todos los beneficios de esta plantilla. En esencia,
regresard al estado que tuviese antes de convertirse en una criatura
santificada.

Criatura santificada de ejemplo

Dragén rojo joven santificado

Dragén Grande (fuego)

Dados de golpe: 10d12+20 (95 pg)

Iniciativa: +4

Velocidad: 40’ (8 casillas), V1 150’ (mala)

Clase de armadura: 18 (—1 tamafio, +9 natural), toque 9,
desprevenido 18

Ataque base/Presa: +10/+19

Ataque: mordisco +14 en c/c (2d6+5) o rayo de luz +14 toque a
distancia (5d6 contra enemigos malignos)

Ataque completo: mordisco +14 en c/c (2d6+5) y dos garras +10 en
c/c(1d8+2)y 2 alas +10 (1d6+2) y colerazo (1d8+8); o rayo de luz
+14 toque a distancia (5dé contra enemigos malignos)

Espacio/Alcance: 10//5 (10’ con el mordisco)

Ataques especiales: arma de aliento, rayo de luz

Cualidades especiales: aura amenazadora, circulo magico contra
el mal, don de lenguas, inmunidad al fuego, RC 23, sentido
ciego 60/, vision en la oscuridad 120, visién en la penumbra,
vulnerabilidad al frio

Tiros de salvacién: Fort +10, Ref +7, Vol +8

Caracteristicas: Fue 21, Des 10, Con 17, Int 12, Sab 13, Car 12

Habilidades: Averiguar intenciones +14, Avistar +16, Buscar +14,
Diplomacia +18, Disfrazarse +1 (+3 actuando), Engafiar +14,
Escuchar +16, Intimidar +16, Supervivencia +1 (+3 siguiendo
Tastros)

Dotes: Alerta, Flotar, Iniciativa mejorada, Soltura con un arma
(garra)

Terreno: montafias templadas
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Organizacién: solitario o nidada (2-5)

Valor de desafio: 6

Tesoro: triple estandar

Alineamiento: cadtico bueno (normalmente)
Avance: por categoria de edad o clase de personaje
Ajuste de nivel: +7

Un dragén rojo santificado tiene una apariencia fisica virtualmente
idéntica a la de uno maligno, excepto en que sus ojos brillan como
estanques de resplandor dorado y se mantiene pulcramente acica-
lado. Otrora una criatura egoista y avariciosa, ahora persigue metas
mis elevadas y se esfuerza por ayudar a otros y derrotar al mal.

Combate

Las armas naturales del dragén rojo santificado, asi como cualquier
otra que pudiese empufiar, se consideran de alineamiento bueno a
efectos de superar la RD.

Arma de aliento (Sb): cono de 40, 4d10 de fuego, TS Reflejos
CD18.

Rayo de luz (Sb): una vez por asalto, como accién estandar, el
dragén rojo santificado puede lanzar un rayo de luz abrasadora desde
sus ojos. El rayo se considera un ataque de toque a distancia con un
alcance maximo de 60". Contra criaturas malignas el rayo causa 5d6

Dragon rojo santificado

puntos de dafio. La luz no tiene ningtin efecto dafiino en las criaturas
no malignas.

Aura amenazadora (Sb): un aura de rectitud rodea al dragén rojo
santificado. Cualquier criatura hostil en un radio de 20’ del arconte
debera superar un TS de Voluntad contra CD 20 para resistir sus
efectos. Quienes lo fallen sufriran un penalizador —2 a sus ataques,
CA y TS durante 24 horas o hasta que golpeen con éxito al dragén.
Una criatura que haya resistido o roto el efecto no podra volver a ser
afectada por el aura de este dragén concreto durante 24 horas.

Circulo mégico contra el mal (Sb): un efecto de circulo magico
contra el mal rodea constantemente al dragén rojo santificado, igual
al conjuro homénimo. Nivel de lanzador 10.

Don de lenguas (Sb): el joven dragén rojo puede hablar con cual-
quier criatura que posea un lenguaje, como si emplease el conjuro don
de lenguas lanzado por un hechicero de nivel 10. Esta aptitud siempre
estd activa.

Cdémo crear una criatura santificada

“Criatura santificada’ es una plantilla adquirida que puede ser afia-
dida a cualquier criatura de alineamiento maligno, excepto ajenos
de subtipo ‘maligno (a la que se llamard ‘criatura base’ de aqui en
adelante). La criatura santificada conserva su tipo de criatura. Los
ajenos ganan el subtipo bueno y pierden cualquiera de los siguientes:
baatezu (diablo), tanar’ri (demonio) y yugoloth. Si la criatura base
posee la plantilla “infernal”, perderé dicha
plantilla y cualquier ataque o cua-
lidad especial concedidos
por ella. Por lo demis
empleard todas las
caracteristicas  y
aptitudes especiales
de la criatura base,
excepto por lo que
se indique a conti-
nuacion.
Ataques: la
criatura  santifi-
cada retiene todos
los ataques natu-
rales y ataques
base. Las armas
naturales de una
criatura santificada,
y cualquier arma que
pueda
se  considerarin

empunar,

de alineamiento
bueno a efectos de
superar reducciones
de dafio.

Ataques especia-
les: la criatura santificada
pierde todas las aptitudes
sobrenaturales o sortilegas
que tuviese, pero comserva
las extraordinarias. También
obtiene la aptitud especial
para lanzar rayos de luz (descrita a
continuacion).

~



Rayo de luz (Sb): una vez por asalto, como accién estindar, la criatura
santificada puede lanzar un rayo de luz abrasadora desde sus ojos o
manos. El rayo se considera un ataque de toque a distancia con un
alcance méximo de 60’. Contra criaturas malignas el rayo causa 1dé
puntos de dafio por cada 2 DG de la criatura santificada (maximo 10ds).
Laluz no tiene ningtin efecto dafiino en las criaturas no malignas.

Cualidades especiales: la criatura santificada pierde todas las
aptitudes sobrenaturales o sortilegas que tuviese, pero conserva las
extraordinarias. Si la criatura base dispone de una RD que pueda ser
superada por armas buenas, 1a RD de la criatura santificada cambiara
de forma que sea superada por armas malignas.

Una criatura santificada también gana las siguientes cualidades
especiales:

Aura amenazadora (Sb): un aura de rectitud rodea a la criatura san-
tificada. Cualquier criatura hostil en un radio de 20’ deberd superar
unTS de Voluntad (CD 10 + 1/2 de los DG de la criatura santificada
+ el modificador de Car de la criatura santificada) para resistir sus
efectos. Quienes lo fallen sufririn un penalizador —2 a sus ataques,
CA y TS durante 24 horas o hasta que golpeen con éxito a la cria-
tura que gener6 el aura que los atemoriza. Un enemigo que
haya resistido o roto el efecto no podra volver a ser afec-
tado por el aura de la misma criatura santificada durante &
24 horas. :

Circulo mégico contra el mal (Sb): un efecto de circulo méagico
contra el mal rodea constantemente a la criatura santificada, igual
que el conjuro homénimo (nivel de lanzador igual alos DG de
la criatura santificada, maximo 14) :

Don de lenguas (Sb): una criatura santificada e
puede hablar con cualquier criatura que
posea un lenguaje, como si emplease .
el conjuro don de lenguas (nivel
de lanzador igual a los DG de . #
la criatura santificada, méximo
14). Esta aptitud siempre estd

activa.
‘ s,
Dotes:lacria- i

tura santificada pierde

todas las dotes viles que
poseyese (consulta el Libvo de oscuridad vil).
No podri reemplazar estas dotes perdidas por otras. Sin
embargo, si posee el subtipo ‘bueno ganari acceso a las dotes elevadas.
Entorno: igual que la criatura base, aunque normalmente el plano
de residencia cambia a un plano Exterior de alineamiento bueno.
Valor de desafio: igual que la criatura base +1.
Alineamiento: siempre bueno. El eje ley/caos de la criatura santi-
ficada no cambia.
Ajuste de nivel: igual que la criatura base +2.

ELADRIN

Los eladrines son celestiales cadticos buenos, primos lejanos de los
guardinales neutrales buenos y los arcontes legales buenos. Las filas

Coure

de los eladrines incluyen a los bralani y ghaele, que han sido descritos
en el Manual de monstruos. También se han introducido las reglas para
la confeccién de un personaje ghaele en el Especies salvajes.

Al igual que todos los celestiales, los eladrines son representantes
del bien por todos los planos, y fieros rivales de los infernales. Sus
causas favoritas son la oposicién al mal organizado y a los regimenes
tiranicos, asi como combatir la influencia de los diablos.

Los eladrines no son menos bellos que otros celestiales, pero en
comparacién, por ejemplo, con la majestuosa hermosura de los arcon-
tes, poseen un aire feérico y en cierto modo salvaje.

Combate
De todos los celestiales, los eladrines quiza sean los mas dispuestos a
entrar en combate, ya que su ira se enciende con facilidad alld donde
ven una injusticia u opresién. Su tinte cadtico también los hace algo
impredecibles, aunque se puede confiar en ellos a la hora
de detener un acto maligno. A diferencia de los
arcontes, no obstante, no se preocupan por evitar
incluso la mera aparicién del mal.
Inmunidades: los eladrines son inmunes a la
electricidad y la petrificacion.
Resistencia a la energia (Ex): los eladri-
nes poseen resistencia al acido 10
yal frio 10.
Don de lenguas (Sb): los eladri-
nes pueden hablar con cualquier criatura

i

que posea un lenguaje, como si empleasen
el conjuro don de lenguas lanzado por un clérigo
de nivel 14. Esta aptitud siempre esta activa.

COURE

Ajeno Menudo (cadtico,
eladrin, extraplanario, bueno)
Dados de golpe: 2d8+2 (11 pg)
Iniciativa: +7
Velocidad: 20’ (4 casillas), V160’
(perfecta)
Clase de armadura: 23 (+2 tamafio, +7
. Des, +4 natural), toque 18, desprevenido 15
), Ataque base/Presa: +2/-8
"\, Ataque: daga Menuda +11 en c/c
' 1d2-2)
Ataque completo:
daga Menuda +11 en ¢/c
(1d2-2)
Espacio/Alcance: 2,5/0'
Ataques especiales:
aptitudes sortilegas
Cualidades especiales: circulo magico
contra el mal, don de lenguas, forma alternativa, inmunidad a
la electricidad y petrificacién, resistencia al dcido 10 y al frio 10, >
subtipo de eladrin
Tiros de salvacién: Fort +4 (+8 contra veneno), Ref +10, Vol +3
Caracteristicas: Fue 6, Des 24, Con 12, Int 12, Sab 10, Car 14
Habilidades: Averiguar intenciones +5, Avistar +5, Concentracion
+6, Diplomacia +9, Escapismo +12, Esconderse +14, Escuchar +5,
Moverse sigilosamente +16, Saber (los Planos) +6, Supervivencia
+0 (+2 en otros planos), Uso de la cuerda +7 (+9 con ataduras)
Dotes: Sutileza con las armas
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Terreno: Claros boscosos de Arborea
Organizacién: solitario, pareja o escuadra (3-6)
Valor de desafio: 2

Tesoro: estindar

Alineamiento: cadtico bueno (siempre)
Avance: 3-6 DG (Pequefio)

Ajuste de nivel: +5

Esta enérgica criatura se parece a un diminuto y desgarbado elfo
enfundado en brillantes ropajes, reluciente pelo alborotado y alas
translicidas que brotan de sus hombros.

De entre todos los eladrines, los coure son los mas pequefos y
similares a los duendes, personificando el ansia despreocupada por
los viajes y celebrando la vida como una feliz danza.
A menudo sirven a seres mas poderosos como
mensajeros y batidores, siempre que sus ~
sefiores puedan tolerar su caprichoso humor y
sus chanzas sin fin. Los coure viven para reir.
Prefieren una noche bajo un cielo estrellado
antes que cualquier otra cosa, cuando
muestran toda su alegria y bailes bajo su |
propia luz feérica.

Los eladrines coure tienen una gama
de colores inverosimiles y tienden a vestir ¢
ropas de cuestionable buen gusto. Los i
coure también pueden asumir la forma de
una bola de luz incorporal a voluntad. {

Los coure miden 2’ de alto y pesan ,f ) &
20 Ib. Hablan celestial y comtin. 5

Combate
Los coure evitan el combate fisico,
sabiendo que sus pequenas complexio-
nes y diminutas armas no serin rivales |
para enemigos mds grandes. A menos que |

=i ;

se enfrenten personalmente a infernales de
menor rango, como diablillos, los coure ven el
combate como una sefial para ir a avisar y reclu-
tar a celestiales mayores y mas poderosos.
Cualquier arma que empufie un coure se
considera de alineamiento bueno y caético a
efectos de superar las reducciones de dano.
Aptitudes sortilegas: a voluntad: detectar
¢l mal, detectar magia, fuego feérico, luces danzantes; 3/
dia: dormir (CD 13), proyectil mdgico. Nivel de lanzador
4.1Las CD se basan en el Carisma. ¥
Forma alternativa (Sb): un coure puede asumir
la forma de un globo incorporal de luz a voluntad. Esta
transformacién cuenta como una accién estandar. En forma de globo,
el coure sélo puede ser dafiado por otras criaturas incorporales, armas
migicas +1 o mejores (aungue su RD seguird aplicandose), conjuros y
aptitudes sortilegas o sobrenaturales. Tendré un 50% de probabilidades
de ignorar el dafio de una fuente corporal (excepto efectos de fuerza
como proyectiles magicos o ataques realizados con armas fantasmales). Un
coure en esta forma puede atravesar objetos sélidos, pero no efectos
de fuerza, a voluntad. Mientras sea incorporal sus ataques ignoraran la
armadura natural, las armaduras y escudos, pero los bonificadores de
desvio y efectos de fuerza actuardn de forma normal contra él. Podra
moverse siempre sigilosamente, sin que se le pueda oir mediante prue-

bas de Escuchar a menos que él lo desee. En forma de globo luminoso
podri emitir luz si lo desea, luminando cualquier radio a elegir hasta
un méximo de 30’. Cambiar la cantidad de luz emitida es una accién
gratuita que el coure puede llevar a cabo una vez por asalto.

Circulo mégico contra el mal (Sb): un efecto de circulo magico
contra el mal envuelve continuamente al coure, igual que el conjuro
homénimo lanzado por un hechicero de nivel 8. Los beneficios defen-
sivos del circulo no estan incluidos en las estadisticas anteriores.
Habilidades: los coure poseen un bonificador +4 racial a sus pruebas
de Esconderse y Moverse sigilosamente (ya incluido en las estadisti-
cas anteriores).

FIRRE

Ajeno Mediano (cadtico, eladrin,
extraplanario, bueno)
Dados de golpe: 8d8+8 (44 pg)
Iniciativa: +6
Velocidad: 40’ (8 casillas), V190 (perfecta)
Clase de armadura: 24 (+2 Des, +12 natural), toque 12,
desprevenido 22
Ataque base/Presa: +8/+13
Ataque: espadon +3 +16 en ¢/c (2d6+10/19-20)
golpetazo +13 en ¢/c (1d6+7 y 1dé de fuego) o
jabalina +5 +15 a distancia (1d6+10)
, Ataque completo: espadin +3 +16/+11 en
4 c/c(2d6+10/19-20) o golpetazo +13/+8
en c/c (1d6+7 y 1d6 de fuego) o jabalina +5
+15/+10 a distancia (1d6+10)
Espacio/Alcance: 5/5'
Ataques especiales: aptitudes sortilegas, ataque de
mirada, conjuros
Cualidades especiales: canto, forma alternativa,
inmunidades, rasgos de ajeno, RD 10/hierro frio o
maligno, resistencia al dcido 10 y al frio 10, RC 27,
subtipo de eladrin
" | Tiros de salvacién: Fort +7 (+11 contra veneno),
/'  Ref+8,Vol+9
Caracteristicas: Fue 20, Des 14, Con 12, Int 17, Sab
16, Car 18
Habilidades: Averiguar intenciones +8, Concentracion
+11, Conocimiento de conjuros +9, Diplomacia +11,
Disfrazarse +9 (+11 actuando), Engafar +11, Interpretar
N (cualquiera) +12, Intimidar +6, Saber (los Planos) +8,
. . Supervivencia +3 (+5 en otros planos)
\ § Dotes: Ataque en vuelo, Iniciativa mejorada, Soltura
" con una habilidad (Interpretar [rama elegida])
Terreno: Claros boscosos de Arborea
Organizacién: solitario o comitiva (2-5)
Valor de desafio: 10
Tesoro: sin monedas; doble de bienes; objetos estandar
Alineamiento: cadtico bueno (siempre)
Avance: 9-16 DG (Mediano); 17-24 (Grande)
Ajuste de nivel: +10

La criatura se asemeja a un elfo pelivrojo con brillantes ojos de ondulantes llamas,

No hay nada que los eladrines firre amen més que un atardecer
bailando y cantando alrededor de una hoguera, pero tal frivolidad slo
enmascara su firme propésito como guardianes del arte y la belleza
Amantes de todas las cosas preciosas y adorables, los firre toman las




armas para proteger las obras de arte y a los artistas que las crean. Son los
mis viajeros de todos los eladrines, moviéndose grandes distancias para
escuchar a un bardo notable, contemplar una puesta de sol particular-
mente impactante o ver una obra dramatica bellamente interpretada.

Los firre también pueden transformarse en rugientes pilares de
llamas de 8’ de alto.

Un firre mide 6' de alto, pesa 150 Ib. y habla celestial, comtin, dra-
cénico e infernal.

Combate
Los firre buscan la oportunidad para desequilibrar una lucha con sus
conjuros y aptitudes sortilegas antes de que ésta llegue a su climax.
Cuando les sea posible, protegeran a cualquier

inocente u objeto de valor que haya en las
cercanias de cualquier dafio antes de
enfrentarse con los enemigos.
Cuando vuelan, surcan el cielo

como columnas de fuego para
después transformarse en #
humanoides y emplear
su ataque de mirada y

antes de ©
entrar en cuerpo a

conjuros,

Cuerpo con sus espa-
dones +3 o arrojar sus
jabalinas +5 (la mayo-
ria de los firre llevan
cuatro).

Las armas naturales
de un firre, asi como
cualquier otra que pueda
empufiar, se consideran
de alineamiento bueno y
cadtico a efectos de superar
las reducciones de dafio.

Mirada (Sb): en forma
humanoide, un firre puede mirar
a un enemigo a 60" y hacer que estalle en
llamas. La mirada causa 2dé puntos de dafio
por fuego y causa ceguera (como el conjuro
ceguera/sordera). Un TS de Fortaleza contra
CD 18 con éxito negara la ceguera. La CD
se basa en Carisma.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: bola
de fuego (CD 17), detectar pensamientos (CD
16), imagen persistente (CD 19), invisibilidad
mayor, muro de fuego, polimorfa, ver lo invisible; 1/dia: rociada prismatica
(CD 21). Nivel de lanzador 10. Las CD se basan en el Carisma.

Conjuros: un firre en forma humanoide puede lanzar conjuros
divinos de la lista de conjuros de clérigo y de los dominios del Bien,
Caos, Fuego y Magia como un clérigo de nivel 12.

Conjuos tipicos preparados (6/6+1/5+1/5+1/3+1/3+1/2+1; salvacién
CD 13 + nivel de conjuro): 0: defectar magia, detectar veneno, leer magia,
orientacion divina, remendar, vesistencia; 1% bendeci, detectar el mal, escudo
de la fe, favor divino, rayo de esperanza, santuario; 2% alinear arma, esplendor
de dguila, inmovilizar persona, resistencia de oso, vesistir energia; 3 disipar
magia, lama continua, luz abrasadova, plegaria, purgar la invisibilidad; 4°:
ancla dimensional, don de lenguas, exorcismo; 5 descarga flamigera, disipar
el mal, romper encantamiento; 62 disipar magia mayor, sanar.

Shiradi

Forma alternativa (Sb): un firre puede cambiar entre su forma
humanoide y de pilar ardiente como accion estindar. En forma
humanoide no puede volar o usar los ataques de golpetazo, pero puede
emplear su ataque de mirada y aptitudes sortilegas, realizar ataques con
armas, cantar y lanzar conjuros. En forma de pilar ardiente puede volar,
hacer ataques de golpetazo y emplear aptitudes sortilegas, pero no
puede cantar, lanzar conjuros o emplear su ataque de mirada.

El firre permanece en la forma elegida hasta que decida asumir
otra. El cambio de forma no puede ser disipado, ni el firre adopta nin-
guna forma concreta tras su muerte. Un conjuro de vision verdadera,
no obstante, revelard ambas formas a la vez.

Circulo magico contra el mal (Sb): un efecto de circulo mégico
contra el mal envuelve continuamente al firre, igual que
el conjuro homénimo lanzado por un hechicero de
nivel 8. Los beneficios defensivos del circulo
no estan incluidos en las estadisticas
anteriores.

Canto (Sb): un firre posee
una voz cautivadora que le
permite emplear la musica
de bardo igual que un
integrante de dicha clase.
Puede infundir valor,
fascinar, inspirar gran
aptitud o sugestionar
a quienes lo escuchen
(consulta ‘Mitsica de
bardo en el Capitulo 3
del Manual del jugador).
A diferencia de los bardos,
no obstante, un firre puede
cantar tan a menudo como
desee.

4

§/ SHIRADI

Ajeno Grande (cabtico, eladrin,

extraplanario, bueno)

Dados de golpe: 12d8+60 (114 pg)

Iniciativa: +3

Velocidad: 40’ (8 casillas), V190’ (buena)

Clase de armadura: 40 (—1 tamafio,
+3 Des, +14 natural), toque 13,
desprevenido 23
Ataque base/Presa: +12/+23
Ataque: cadena armada +1 sagrada Enorme +19 en ¢/c

(2d6+11 mas 2dé sagrado) o +18 en c/c (2d6+10 mas

impacto luminoso)

Ataque completo: cadena armada +1 sagrada Enorme +19/+14/+9 en
¢/c (2d6+11 mis 2d6 sagrado) o +18/+13/+8 en ¢/c (2d6+10 mds
impacto luminoso)

Espacio/Alcance: 10°/10' (20’ con la cadena armada)

Ataques especiales: aptitudes sortilegas, impacto luminoso

Cualidades especiales: aura protectora, don de lenguas, forma
alternativa, inmunidad a la electricidad y la petrificacién,
percepcién de los encantamientos, RD 10/hierro frio o
maligno, resistencia al dcido 10 y al frio 10, RC 30, subtipo de
eladrin

Tiros de salvacion: Fort +13 (+17 contra veneno), Ref +11, Vol +11

Caracteristicas: Fue 24, Des 16, Con 20, Int 16, Sab 16, Car 22




Habilidades: Averiguar intenciones +28, Avistar +18,
Concentracién +20, Diplomacia +23, Escuchar +18, Interpretar
(cualquiera) +21, Intimidar +21, Saber (local) +10, Saber (los
Planos) +18, Saber (religion) +11, Reunir informacién +23, Sanar
+18, Supervivencia +3 (+5 en otros planos)

Dotes: Competencia con arma ex6tica (cadena armada), Consagrar
aptitud sortilega, Derribo mejorado, Pericia en combate, Reflejos
de combate

Terreno: Claros boscosos de Arborea

Organizacion: solitario

Valor de desafio: 14

Tesoro: sin monedas; doble de bienes; objetos estandar

Alineamiento: cabtico bueno (siempre)

Avance: 13-18 DG (Grande); 19-36 (Enorme)

Ajuste de nivel: +12

Con 11 de altura, esta escultural figura de grandes miisculos posee una brillante
piel broncinea, enmarafiado cabello negro que parece moverse por voluniad
propia, orejas puntiagudas de [6bulos serrados y penetrantes ojos negros. Sus
rasgos son marcados e impactantes, y sus alas gemelas de bronce brillan intensa-
mente incluso con luz tenue. En sus manos sostiene una gran cadena armada.

Los shiradi luchan por la libertad a lo largo y ancho de los planos, ayu-
dando a los oprimidos, engafiados y desafortunados alld por donde
pasen. Son, en cierto modo, los celestiales de moral ms transigente
de todos, y creen que todas las criaturas son libres de actuar como
gusten siempre que sus acciones no obstaculicen la libertad de los
demas. Aunque en ocasiones actian impulsivamente, los shiradi
luchan sin descanso del lado del bien, buscando las zonas y conflictos
donde las criaturas buenas no puedan actuar o pensar libremente.
Un shiradi no comparte los rasgos élficos del resto de eladrines.
Ademas de suimponente forma humanoide pueden adoptar la forma
de una ondulante nube de dorados fragmentos triangulares de luz.
Los shiradi pesan 400 Ib. y hablan celestial, comiin, dracénico e

infernal.

Combate

Los eladrines shiradi no entran en combate a la ligera, pero cuando
_ se ven forzados a golpear la injusticia atacan con valor y devocién
inquebrantables. En los primeros asaltos de combate los shiradi
tratan de mantener a sus rivales dentro del (en teoria) mayor alcance
de sus cadenas armadas, mientras lanzan conjuros beneficiosos como
bendecir arma o favor divino. De esta forma tratan de beneficiarse de su
alcance y multiples ataques de oportunidad. Su naturaleza creativa e
individualista los convierte en estrategas ingeniosos, y emplean sus
aptitudes para sorprender a sus enemigos cuando sea posible.

Las armas naturales de un shiradi, asi como cualquier otra que
pueda empuiiar, se consideran de alineamiento bueno y caético a
efectos de superar las reducciones de dafio.

Impacto luminoso (Sb): un shiradi que asuma la forma de una
nube de fragmentos de luz puede lanzar un golpetazo contra un rival
para causarle 2d6 puntos de dafio. El golpetazo se considera un ataque
fantasmal a efectos de impactar a criaturas incorpéreas. Ademas, los
fragmentos de luz actdan como un conjuro de disipar magia mayor
apuntado contra la criatura golpeada (nivel de lanzador 12).

Aptitudes sortilegas: a voluntad: auxilio divino, bendecix, bendecir
arma, detectar muertos vivientes, detectar veneno, disipar magia mayor, favor
divino, quitay maldicion (CD 19), quitar miedo (CD 17), quitar pardlisis
(CD 18); 3/dia: castigo divino (CD 20), restablecimiento (CD 20), romper

encantamiento; 1/dia: capa del caos (CD 24), sanar (CD 22). Nivel de
lanzador 12. Las CD se basan en el Carisma. Los shiradi obtienen
un bonificador +10 sagrado a sus pruebas de nivel de lanzador para
disipar efectos o conjuros de Encantamiento cuando empleen disipar
magia mayor o romper encantamiento.

Las siguientes aptitudes sortilegas siempre estan activas sobre los
shiradi: discernir mentiras (CD 20), ver lo invisible y vista bendita®. Nivel
de lanzador 14.

*Nuevo conjuro descrito en el Capitulo 6 de este libro.

Forma alternativa (Sb): un shiradi puede cambiar entre su forma
humanoide y de nube de luz como accién estindar. En forma humanoide
no puede usar su ataque luminoso, pero si volar y emplear sus aptitudes
sortilegas y armas. En forma de nube de luz puede volar, hacer ataques
luminosos y emplear aptitudes sortilegas, pero no podrd usar sus armas.

El shiradi permanece en la forma elegida hasta que decida asumir
otra. El cambio de forma no puede ser disipado, ni el shiradi adopta
ninguna forma concreta tras su muerte. Un conjuro de vision verda-
dera, no obstante, revelara ambas formas a la vez.

Percepcion de los encantamientos (Sb): un shiradi es cons-
ciente automaticamente de todos los efectos de Encantamiento que
afecten a las criaturas a 20’ de él.

Aura protectora (Sb): como accién gratuita, un shiradi puede
rodearse con un halo de luz de 20’ de radio. Este halo acttia como un ¢ir-
culo magico contra el mal de doble potencia y un globo menor de invulnerabi-
lidad, ambos lanzados por un clérigo de nivel igual a los DG del shiradi.

Habilidades: los shiradi obtienen un bonificador +10 racial a sus
pruebas de Averiguar intenciones.

TULANI

Ajeno Mediano (caético, eladrin, extraplanario, bueno)

Dados de golpe: 18d8+108 (189 pg)

Iniciativa: +10 :

Velocidad: 40’ (8 casillas), V1 90’ (perfecta)

Clase de armadura: 36 (+6 Des, +20 natural), toque 16, desprevenido 30

Ataque base/Presa: +18/+23

Ataque: espada larga +4 radiante sagrada +27 en ¢/c (1d8+9/19-20 mis
2d6 sagrado) o rayo onirico +24 toque a distancia (1d6 Car)

Ataque completo: espada larga +4 yadiante sagrada +27/+22/+27/+12
en ¢/c (1d8+9/19-20 mas 2d6 sagrado) o rayo onirico +24 toque a
distancia (1dé Car)

Espacio/Alcance: 5/5

Ataques especiales: aptitudes sortilegas, ataque de mirada, espada
de luz, rayo onirico

Cualidades especiales: aura protectora, bonificador +4 racial a los
TS contra venenos, don de lenguas, forma alternativa, musica de
bardo, RD 15/hierro frio o sacrilego, resistencia al 4cido 10 y al
frio 10, RC 30, subtipo de eladrin

Tiros de salvacién: Fort +17 (+21 contra veneno), Ref +17, Vol +18

Caracteristicas: Fue 20, Des 22, Con 22, Int 24, Sab 24, Car 26

Habilidades: Averiguar intenciones +28, Avistar +28,
Concentracién +27, Conocimiento de conjuros +30, Diplomacia
+33, Disfrazarse +8 (+10 actuando), Engafiar +29, Esconderse +27,
Escuchar +28, Interpretar (cualquiera) +29, Intimidar +31, Juego
de manos +8, Moverse sigilosamente +27, Reunir informacién
+31, Saber (arcano) +17, Saber (local) +28, Saber (naturaleza)
+18, Saber (los Planos) +28, Supervivencia +7 (+9 en entornos
naturales al aire libre o en otros planos)

Dotes: Ataque elastico, Ataque poderoso, Esquiva, Iniciativa mejorada,
Movilidad, Palabras de la creacién, Purificar aptitud sortilega




Terreno: Claros boscosos de Arbérea

Organizacién: solitario o corte (1 tulani més 3-12 coure, 2-8 firre
y 1-4 ghaele, con un 50% de probabilidades de 1-6 bralani o 1
shiradi)

Valor de desafio: 18

Tesoro: doble estandar

Alineamiento: cadtico bueno (siempre)

Avance: 19-36 DG (Grande); 37-54 (Enorme)

Ajuste de nivel: +10

El ser vecuerda a un alto y majestuoso sefior elfo, vestido con centellantes ropa-
jes de colores cambiantes. Tiene una pristina piel de color amarillo dorado y
brillantes ojos piirpura.

Los tulani, antiguos sefiores feéricos de los eladrines, deambulan en
busca de la paz, la belleza y la soledad. Estos seres solemnes prefieren
la paz, aunque las penurias de las criaturas buenas pueden moverlos a
empunar las armas contra el mal. Cuando se ven empujados al com-
bate los bellos tulani pueden aplastar a ejércitos malignos enteros,
esgrimiendo brillantes espadas de luz y cascadas de relampagos.

Los tulani derrochan gracia y belleza ultraterrenas; sus voces son
muisica viva y sus rostros brillan con pureza y hermosura. Siendo los més
solitarios de los eladrines, los tulani rara vez se alejan de los bosques de
los planos Exteriores a menos que sea para atender alguna convocacion
realmente grave. Los tulani, y a través suyo todos los eladrines, respon-
den directamente ante la reina Morwel, la mas grande de los de su raza.

Los tulani hablan aurano, celestial, comtin, dracénico, élfico, infer-
nal y silvano. Se alzan hasta los ¢’ de altura y pesan 150 Ib.

Combate

Estrategas ingeniosos y poderosos lanzadores de conjuros, los tulani
actiian con solvencia tanto en los enfrentamientos a gran escala como
en las escaramuzas reducidas. Los aislacionistas tulani a menudo son
subestimados por sus enemigos. Emplean conjuros de disipar magia
para eliminar las protecciones de sus rivales mortales, para después
rociarlos con lanzamientos sucesivos de sus poderosos reldmpagos zig-
zagueantes. Contra infernales u otras criaturas resistentes a la electri-
cidad, los tulani adoptan tacticas moviles que combinan sus aptitudes
sortilegas con el uso de la dote Ataque elastico.

Las armas naturales de un tulani, asi como cualquier otra que
pueda empufiar, se consideran de alineamiento bueno y caético a
efectos de superar las reducciones de dafio.

La forma alternativa de un tulani es la de una iridiscente esfera de
luz multicolor de 4' de radio.

Rayo onirico (Sb): en forma de globo, un tulani puede lanzar un
centelleante rayo de luz a una distancia de 300 El rayo causa 1d6
puntos de dafio temporal de Carisma tras un impacto con éxito. Cual-
quier criatura no maligna reducida a 0 puntos de Carisma a causa del
rayo onirico caera en un coma invadido por los suefios. Una criatura
maligna que quede reducida a 0 puntos de Carisma entrard en un
coma inundado de pesadillas, sufriendo 1d10 puntos de dafio més
1d10 adicional por cada hora que permanezca en estado comatoso.
Una criatura despierta del coma si su Carisma retorna a 1 punto o
mds. Este es un efecto enajenador.

Mirada (Sb): aniquila a criaturas malignas de 5 DG o menos;
alcance 60, TS Voluntad CD 27 niega. La CD se basa en el Carisma.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: acelerar (CD 26), castigo de los justos™
(CD 30), curar heridas graves (CD 26), detectar pensamientos (CD 25), disipar
magia, favor divino, hechizar monstrio en grupo (CD 31), imagen mayor (CD

26), invisibilidad mayor (CD 27), luces danzantes, muro de fuerza, polimorfar
cualquier cosa (CD 31), reldmpago zigzagueante (CD 29; dafio incrementado
enun 50%, al estar afectado por la dote Potenciar conjuro), felecinesia (CD
28), teleportar mayor (a si mismoy hasta 50 Ib. de objetos); 1/dia: detener el
tiempo, palabra de poder mortal, sanar (CD 29), tromba de meteoritos (CD 32).
Nivel de lanzador 18. Las CD de los TS de basan en Carisma.

Las siguientes aptitudes siempre estan activas sobre la persona del
tulani, como los conjuros homénimos de un hechicero de nivel 18:
cireulo magico contra el mal (radio 207), detectar la ley, detectar magia, vista
bendita® y vision verdadera. Estas aptitudes pueden ser disipadas, pero
el tulani podri reactivarlas como accién gratuita.

* Nuevo conjuro descrito en el Capitulo 6 de este libro.

Espada de luz (Sb): un tulani puede crear una espada larga +4
sagrada radiante a voluntad como accién gratuita. Si muere o pierde
contacto fisico con la espada, ésta desapareceri al instante.

Forma alternativa (Sb): un tulani puede cambiar entre su forma
humanoide y de globo como accion estdndar. En forma humanoide no
puede volar o lanzar los rayos oniricos, pero puede emplear su ataque
de mirada y aptitudes sortilegas, realizar ataques fisicos y lanzar conju-
ros. En forma de globo puede volar, lanzar los rayos oniricos y emplear
sus aptitudes sortilegas, pero no emplear su ataque de mirada ni lanzar
conjuros. El globo es incorporal, y el tulani no posee puntuacion de
Fuerza en dicha forma. Mientras sea incorporal, el tulani solo podra ser
dafiado por otras criaturas incorporales, armas magicas +1 o mejores
(aunque su RD seguira aplicindose), conjuros y aptitudes sortilegas o
sobrenaturales. Serd inmune a todo tipo de ataques no magicos. Incluso
cuando sea impactado por conjuros o armas magicas, tendra un 50% de
probabilidades de ignorar el dafio de una fuente corporal (excepto efec-
tos de fuerza como proyectiles magicos, energia positiva, energia negativa
o ataques realizados con armas fantasmales).

El tulani permanece en la forma elegida hasta que decida asumir
otra. El cambio de forma no puede ser disipado, ni el tulani adopta
ninguna forma concreta tras su muerte. Un conjuro de vision verda-
dera, no obstante, revelard ambas formas a la vez.

Miisica de bardo (Sb): los tulani pueden emplear la aptitud de
misica de bardo como bardos de nivel 18. Pueden emplear o man-
tener la concentracion en uno de sus efectos por asalto como accién
gratuita, sin requerir otro instrumento mds que su voz ultraterrena.

Aura protectora (Sh): como accién gratuita, un tulani puede rodearse
con un halo de luz de 20’ de radio. Este halo acttia como un circulo mdgico
contra el mal de doble potencia y un globo menor de invulnerabilidad, ambos
lanzados por un clérigo de nivel igual a los DG del tulani.

GUARDIAN DE 1A CRIPTA

Inmortal Mediano

Dados de golpe: 9d12 (58 pg)

Iniciativa: +1

Velocidad: 20" con coraza (4 casillas), base 30’

Clase de armadura: 21 (+1 Des, +3 natural, +5 coraza de gran
calidad, +2 escudo pesado de acero de gran calidad), toque 11,
desprevenido 20

Ataque base/Presa: +4/+6

Ataque: espada bastarda de gran calidad +8 en ¢/c (1d10+2 mas 1 sagrado)

Ataque completo: espada bastarda de gran calidad +8 en ¢/c
(1d10+2 mas 1 sagrado)

Espacio/Alcance: 5'/5’

Ataques especiales: animar objetos, castigo divino

Cualidades especiales: rasgos de inmortal, RD 5/contundente, RC 19




Tlustracion de M. Nelson

Tiros de salvacién: Fort +3, Ref +4, Vol +7

Caracteristicas: Fue 15, Des 12, Con —, Int 14, Sab 13, Car 16

Habilidades: Averiguar intenciones +13, Diplomacia +17, Intimidar +15,
Piruetas —1, Saber (religién) +14, Saltar +10, Trepar +10

Dotes: Competencia con arma ex6tica (espada bastarda), Impacto
atenuado, Santificar impacto marcial (espada bastarda), Soltura con
un arma (espada bastarda)

Terreno: subterraneos

Organizacién: solitario

Valor de desafio: 8

Tesoro: doble estindar

Alineamiento: legal bueno (siempre)

Avance: 10-13 DG (Mediano); 14-27 DG

(Grande)

Los muertos vivientes
malignos no son las
Unicas criaturas que
vigilan las tumbas
ancestrales: los guar-
dianes de la cripta
son los protectores

de los lugares de
descanso eterno de
santos y héroes.

A diferencia de
los muertos vivientes
reanimados que montan
guardia eterna en sus guari-
das respectivas, los guardianes
de la cripta yacen inanimados
hasta que se profanan sus tumbas.
Cuando entran los intrusos, el espi-
ritu del guardidn de la cripta regresa
de su deleite en los Siete montes de
Celestia, reanimando su cadaver en
forma de inmortal para proteger el
suelo santo que vigila. Cuando la ame-
_naza ha desaparecido, su alma vuelve a
descansar.

Laforma bésica de un guardidn de la cripta
es indistinguible de la de un esqueleto o cria-
tura similar. Viste una bella coraza y porta un
escudoy una espada que emplea en la defensade
su tumba. Habla celestial y comtn.

Combate
Los guardianes de la cripta luchan sin miedo ya que,
literalmente, no tienen nada que perder; ganen o pierdan,
su espiritu regresar al eterno gozo celestial cuando su tarea
en la tierra termine. Son mucho mis inteligentes de lo que apa-
rentan, y pueden sorprender a los profanadores que piensen que no
son mas que esqueletos descerebrados.

Animar objetos (Sb): como accién estandar, un guardian de la
cripta puede hacer que una estatua u otro objeto del interior de su
tumba se anime, como si hubiese sido afectado por el conjuro animar
objetos. Puede animar un objeto de tamafio Grande o menor cada
asalto; esta aptitud funciona, por lo demds, como €l conjuro de un
clérigo de nivel 10.

Castigo divino (St): un guardian de la cripta puede emplear un cas-
tigo divino a voluntad. Nivel de lanzador 10; TS Voluntad CD 17. La
CD se basa en Carisma.

Rasgos de inmortal: un guardiin de la cripta es inmune a efectos
enajenadores, veneno, dormir, paralisis, aturdimiento, enfermedad,
efectos de muerte y cualquier efecto que requiera un TS de Forta-
leza, excepto los ataques de consuncién de energia y los efectos que
también acttien sobre objetos o sean inofensivos. No sufre golpes
criticos, dafio no letal, consuncién de caracteristicas o muerte por
dafio masivo. No sufre dafo de Fuerza, Destreza o Constitucién. Un
guardian de la cripta no puede ser revivido ni resucitado. Posee visién
en la oscuridad (alcance 60").

GUARDINAL

- Los guardinales son los ajenos nativos del Eliseo,

- personificaciones vivientes de la bondad. Pueden
~ pertenecer a siete variedades diferentes: avorales y
: leonales (descritas en el Manual de
monstruos), cervidales y lupinales
(descritas en el Manual de mons-
truos IT) y las presentadas en este
libro, los sencillos mustevales,

los equinales y los poderosos

ursinales.

Los guardinales son férreos
oponentes del mal alli donde
sea hallado. Viviendo en pazen
su plano natal son tan mansos

como el propio Eliseo, y se

dedican a vagar por su mag-

nifico paisaje en pequefos
grupos
Cuando el mal amenaza su

de companeros.

hogar, no obstante, los guar-
dinales son tan fieros como
cualquier arconte; buen
ntmero de ellos abandona
el Eliseo para embarcarse
en justas cruzadas contrael
mal en el plano Material u

otros reinos.
Los guardinalescombinan
las caracteristicas de hermosos
ydistinguidoshumanos conlas
de animalesigualmente nobles. El
grado en el que dominan los rasgos
animales depende de cada individuo;
algunos cervidales, porejemplo, se pare-
cen a sdtiros, mientras que otros pueden

Guardian
delacripta

pasar por humanos normales salvo por los
cuernos curvos de sus frentes. Los guardinales
que habitan las Tierras de las bestias son los mas
asilvestrados, empleando a menudo sus cuatro patas para desplazarse
(lo cual es considerado indigno por otros muchos de su raza).

Combate
Los guardinales varian enormemente en técnicas de combate, desde

los pequefios y débiles mustevales hasta los vigorosos leonales. Los




ursinales son los tnicos lanzadores de conjuros auténticos de entre
ellos, mientras los lupinales valoran el sigilo y la emboscada. Todos
los guardinales prefieren doblegar e incapacitar a sus rivales si es
posible, pero mataran sin pestaniear a ajenos malignos y a otras criatu-
ras perdidamente malignas si es necesario,

Resistencia a la energia (Ex): los guardinales poseen resistencia
aldcido 10 y al frio 10.

Inmunidades: los guardinales son inmunes a la electricidad y la petri-
ficacién. Obtienen un bonificador +4 racial a sus TS contra venenos.

Hablar con los animales (St): los guardinales pueden comunicarse
con los animales como accién gratuita. Esta aptitud funciona exac-
tamente igual que el conjuro homénimo lanzado por un druida de
nivel 8, pero no requiere la emisién de sonidos.

Don de lenguas (Sb): los guardinales pueden hablar con cualquier
criatura que posea un lenguaje, como si empleasen el conjuro don de len-
guas lanzado por un clérigo de nivel 14. Esta aptitud siempre estd activa.

EQUINAL

Ajeno Grande (extraplanario, guardinal, bueno)

Dados de golpe: 6d8+18 (31 pg)

Iniciativa: +0

Velocidad: 60 (12 casillas)

Clase de armadura: 20 (—1 tamafio, +11
natural), toque 9, desprevenido 20

Ataque base/Presa: +6/+15

Ataque: golpetazo +10 en c/c (1d8+5)

Ataque completo: 2 golpetazos
+10 en c/c (1d8+5)

Espacio/Alcance: 10/10'

Ataques especiales: aptitudes
sortilegas, relincho

Cualidades especiales:
don de lenguas, hablar con
los animales, imposicién
de manos, inmunidad a la
electricidad y petrificacién,
RD 10/maligno o plata,
resistencia al dcido 10 y al frfo 10,
RC 18, subtipo de guardinal,

Tiros de salvacién: Fort +8 (+12
contra veneno), Ref +5, Vol +7

Caracteristicas: Fue 20, Des 11, Con 16,
Int 13, Sab 15, Car 15

Habilidades: Averiguar intenciones
+11, Avistar +11, Concentracién
+12, Diplomacia +4, Equilibrio +2,
Esconderse +5, Escuchar +11, Piruetas
+2, Saber (los Planos) +10, Saber (religién)
+10, Saltar +14, Supervivencia +11 (+13 en
otros planos)

Dotes: Arrollar mejorado, Ataque poderoso, Correr®, Romper
arma mejorado

Terreno: Campos benditos del Eliseo

Organizacién: solitario o banda (2-12)

Valor de desafio: 6

Tesoro: sin monedas; doble de bienes; objetos estindar

Alineamiento: neutral bueno (siempre)

Avance: 7-9 DG (Grande); 10-18 (Enorme)

Ajuste de nivel: +7

Esta criatura se parece a un humano con algunas caracteristicas de un caballo
de tiro. Su pecho y hombros son de proporciones hercitleas, y sus largos brazos
terminan en sélidos dedos duros como el hierro que se convierten en perfectas
pezuiias cuando se cierran en un pufio. Sus piernas son aiin mds equinas,
lavgas y terminadas en verdaderas pezufias. Sus miembros inferioves estan
cubiertos por un hirsuto pelaje; su rostro es alargado y estrecho, con una
alborotada melena que le baja desde lo alto de la testa hasta la mitad de su
espalda.

Junto con los cervidales, los equinales son los guardinales mis
comunes. Son fuertes, bulliciosos y generalmente campeones del
bien con un gran corazén,

Los equinales no llegan por poco a los 8 de altura, pero sus pechos
son como toneles y pesan 600 Ib. 0 mas. Hablan celestial y comtn.

Combate

j En combate los equinales desprecian el uso de
* armas manufacturadas y se suman a la lucha
con sus purios duros como el hierro. Aprove-
chan cualquier oportunidad razonable de
enfrentarse con las criaturas malignas mano
2 mano (o pezufia a mano, mejor dicho) y
dejarlas sin sentido. Nunca se retiran
de una lucha, ni siquiera cuando
estan siendo superados a todas luces.
Las armas naturales de un equinal,
asi como cualquier otra que pueda

P

empufiar, se consideran de alineamiento bueno
aefectos de superar las reducciones de dafio.
Aptitudes sortilegas: a voluntad: auxilio
divino (CD 14), cireulo mdgico contra el mal
4 (s6lo a si mismo), detectar el mal, detectar
‘ magia, disipar magia, nube brumosa, orden
imperiosa (CD 13), proyectil mdgico, puerta
dimensional (CD 16), ver lo invisible; 1/dia:
_muvo de piedra (CD 17), ralentizar (CD15).
Ry Nivel de lanzador 6. Las CD se
. basanen el Carisma.
Relincho (Sb): una vez
cada hora, como accién gratuita,

N

un equinal puede emitir un
agudo sonido que afecta a todos los
no guardinales en una expansién de
20" de radio. Las criaturas con 4 DG o
menos quedarin aturdidas durante
1d6 asaltos, mientras que las que
tengan mas de 4 DG quedarin ensordecidas
durante 1d6 asaltos. Un TS de For-
taleza contra CD 16 con éxito
niega ambos efectos. Se trata de
un efecto sénico. La CD del TS
se basa en Carisma
Hablar con los animales (St): un equinal puede comunicarse men-
talmente con un animal como accién gratuita. Esta aptitud funciona
como el conjuro hablay con los animales de un druida de nivel 8, pero
sin la emision de sonidos.
Imposicién de manos (Sb): igual que el rasgo de clase de los
paladines, excepto porque cada dia el equinal puede curar una canti-
dad de pg igual a su maximo normal de puntos de golpe.

Eguinal
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. Tesoro: sin monedas; doble de bienes; objetos

MUSTEVAL

Ajeno Menudo (extraplanario, gnardinal, bueno)

Dados de golpe: 2d8+2 (11 pg)

Iniciativa: +4

Velocidad: 30 (6 casillas), Ec 10’

Clase de armadura: 20 (+2 tamafio, +4 Des, +4 natural),
toque 16, desprevenido 16

Ataque base/Presa: +2/-8

Ataque: mordisco +8 en ¢/c (1d3-2)

Ataque completo: mordisco+8 en ¢/c (1d3-2)

Espacio/Alcance: 2,5/0°

Ataques especiales: aptitudes
sortilegas 3%

Cualidades especiales: don de lenguas, *
inmunidad a la electricidad y ;
petrificacién, movimiento
especifico, resistencia al acido
10y al frio 10

Tiros de salvacion: Fort +4
(+8 contra veneno), Ref
+7, Vol +5

Caracteristicas: Fue 7,
Des 18,Con 12, Int 11,
Sab 14, Car 13

Habilidades: Equilibrio
+7, Escapismo +9,
Esconderse +17,
Escuchar +7, Juego de
manos +9,
Moverse sigilosamente
+9, Piruetas +6, Saltar +0,
Supervivencia +7, Trepar +7,
Uso de cuerdas +4
(+6 con ataduras)

Dotes: Sutileza con las armas

Terreno: Campos benditos del Eliseo

Organizaci6n: solitario o escuadra (2-6)

Valor de desafio: 2

estindar
Alineamiento: neutral bueno (siempre)
Avance: 3 DG (Menudo); 4-6 (Pequefio)
Ajuste de nivel: +5

Esta delgada criatura humanoide posee el morro alargado, orejas en copete
¥ ojos furtivos de un hurén. Posee extremidades espigadas, pelaje blanco que
cubve todo su cuerpo y ojos rosdceos.

Aunque son los menos poderosos de entre los guardinales, los mustevales
nodejan porello de ser decididos oponentes del mal. Sirvenalos celestiales
mayores como espias, y a menudo ayudan a vigorosos héroes buenos dan-
doles informacién sobre alguna criatura maligna poderosa. Son la tinica
variedad de guardinal sin representacién entre los Cinco compafieros de
Talisid, el Ledn celestial, y albergan cierto resentimiento por este hecho
aunque ellos lo interpretan como un mero descuidoa corregir en breve.
Los mustevales son agiles y no suelen estarse quietos durante
mucho tiempo. Un uso inteligente de su aptitud para disfrazarse suele
mantener sus rasgos animales ocultos cuando tratan con otros seres.
Los mustevales miden 2’ de alto y pesan 30 Ib. Hablan celestial.

Combate
En combate, los mustevales permanecen constantemente en accién,
combinando su movimiento especifico y proyectiles mdgicos con exce-
lentes resultados.
Las armas naturales de un musteval, asi como cualquier otra
que pueda empuiiar, se consideran de alineamiento buenoa
efectos de superar las reducciones de dano.
Aptitudes sortilegas: a voluntad: detectar el
mal, detectar magia, disfrazarse, proteccion contra
¢l mal (s6lo a si mismo), proyectil mdgico,
ver lo invisible; 1/dfa: invisibilidad (CD
13). Nivel de lanzador 3. Las CD se
basan en el Carisma.

Movimiento especifico:
cuando se mueve, un musteval
puede realizar una accién estin-
dar en cualquier punto durante
su movimiento. El musteval
no puede hacer una segunda

accién de movimiento en

el mismo asalto en el
que emplea esta aptitud.
Los mustevales casi
siempre emplean esta
aptitud para moverse
antes y después de
utilizar una aptitud
sortilega durante un

F2 combate.
= Habilidades:
e los mustevales tienen
buenas garras para trepar
y un oido muy aguzado.
Obtienen un bonificador
+4 a sus pruebas de Escuchar

y Trepar.

URSINAL

Ajeno Grande

- E.{

Musteval bueno)
Dados de golpe:
10d8+30 (75 pg)

Iniciativa: +2

Velocidad: 30’ (6 casillas)

Clase de armadura: 24 (—1 tamafio, +2 Des, +13 natural), toque 11,
desprevenido 22

Ataque base/Presa: +10/+18

Ataque: garra +13 en ¢/c (1d8+4)

Ataque completo: 2 garras +13 en ¢/c (1d8+4) y mordisco +8 en c/c
(1ds+2)

Espacio/Alcance: 10°/10

Ataques especiales: agarron mejorado, aptitudes sortilegas,
conjuros

Cualidades especiales: don de lenguas, esquiva asombrosa, hablar
con los animales, imposicién de manos, inmunidad a la electricidad
y petrificacién, RD 10/maligno o plata, resistencia alacido10yal
frio 10, RC 22, subtipo de guardinal,




Tiros de salvacién: Fort +10 (+14 contra veneno), Ref +9, Vol +10

Caracteristicas: Fue 19, Des 14, Con 17, Int 18, Sab 17, Car 18

Habilidades: Averiguar intenciones +16, Avistar +16, Buscar +17,
Concentracién +16, Conocimiento de conjuros +19, Diplomacia
+19, Escuchar +16, Intimidar +17, Oficio (cualquiera) +16, Saber
(arcano) +17, Saber (los Planos) +17, Sanar +16, Supervivencia
+3 (+5 en otros planos)

Dotes: Conjurar en combate, Conjuros penetrantes,
Purificar conjuro, Soltura con una escuela de
magia (Encantamiento)

Terreno: Campos benditos del Eliseo

Organizacién: solitario o pareja

Valor de desafio: 10

Tesoro: sin monedas; doble de bienes;
objetos estandar

Alineamiento: neutral bueno
(siempre)

Avance: 11-15 DG (Grande);
16-30 (Enorme)

Ajuste de nivel: +8

Este gran bipedo tiene rasgos mar-
cadamente ursinos. Su cuerpo estd
cubierto por un pelaje que varia en
color desde un dorado palido hasta
un marvon dureo. Este pelaje crece espeso
y largo en sus antebrazos, espalda y piernas,
pero valo y escaso en su torso y rostro. Su
cara, que tiene un pronunciado hocico
y orejas en lugar elevado, muestra una
expresién amable.

Los ursinales son los estudiosos y
filésofos de los guardinales, bene-
volentes y sabios. Sirven como con-
sejeros de los leonales y cronistas del
Eliseo. Disfrutan compartiendo sus
conocimientos, a menudo durante
largo tiempo y con divagaciones
interminables.

Los ursinales sobrepasan un poco
los 8 de altura y pesari casi 700 Ib.
Hablan abisal, celestial, comtin, dracénico e
infernal. 1A%

Ursinal

Combate
Alos ursinales no les agrada la lucha, y evitan las confrontaciones fisi-
cas siempre que les sea posible. Una vez entran en combate cerrado son
tan fieros como cualquier oso terrible, pero prefieren emplear sus con-
juros para resolver un enfrentamiento antes siquiera de que empiece.

Las armas naturales de un ursinal, asi como cualquier otra que
pueda empufiar, se consideran de alineamiento bueno a efectos de
superar las reducciones de dafio.

Agarron mejorado (Ex): si un ursinal impacta a un oponente
que sea al menos una categoria de tamafio menor que él con su
ataque de garra, causari el dafio letal normal y podra iniciar una
presa como accion gratuita sin provocar ataques de oportunidad. A
partir de entonces el ursinal tendra la opcion de resolver la presa de
forma normal o simplemente emplear su zarpa para inmovilizar a su

victima (penalizador —20 a la prueba de presa, pero el ursinal no se
considerara apresado). En cualquiera de los casos, cada prueba de
presa con éxito que haga durante los siguientes asaltos causard auto-
maticamente el dafio por garra.

Conjuros: un ursinal lanza conjuros como un mago de nivel 12.
Prefieren los conjuros de adivinacién y encantamiento, asi como
aquellos que desorienten o confundan a sus rivales en lugar de cau-

sarles dafio.

Conjuros tipicos preparados (4/5/5/5/4/3/2; salvacién CD 14 + nivel
de conjuro; Encantamiento CD 15 + nivel de conjuro): 0: afontar,
detectar veneno, llamarada, luz; 12 caida de pluma, hechizar persona,
hipnotismo, ojos del avoral, vociada prismatica; 2° localizar objeto,

invisibilidad, particulas rutilantes, toque de estulticia, yugo de

clemencia®; 32 claviaudiencia/clarividencia, jubilo®, luz del

dia, sugestion, toque curativo; 4& brillo celestial, bruma

radiante®, confusion, escudrifiamiento; 52 exorcismo,

muro de fuego Purificado, teleportar; 62 retribucion
del pecado®, sugestion en grupo.

X “Nuevo conjuro descrito en el Capitulo

W, ,’ 6 de este libro.

4 Aptitudes sortilegas: a voluntad: auxilio
divino, bruma solida, circulo mdgico contm el mal
(s6lo a si mismo), detectar el mal, detectar magia,
detectar pensamientos (CD 16), disipar magia, inmovi-
lizay monstrio (CD 19), luzdel dia, polimorfar, proyectil

magico, puerta dimensional, suefio profundo (CD 17),
ver lo invisible; 1,/dfa: palabm sagrada (CD 21). Nivel
de lanzador 12. Las CD se basan en el Carisma,

Imposicién de manos (Sb): igual que
el rasgo de clase de los paladines, excepto

porque cada dia el ursinal puede curar una

cantidad de pg igual a su maximo normal de
puntos de golpe.

Hablar con los animales (St): los ursinales
pueden comunicarse con los animales
como accién gratuita. Esta aptitud fun-
ciona exactamente igual que el conjuro
homénimo lanzado por un druida de nivel
8, pero no requiere la emisién de sonidos.

Esquiva asombrosa (Ex): mientras

esté en el Eliseo, un ursinal puede reaccionar al
peligro antes de lo que sus sentidos le permiti-
rian normalmente. Retiene su bonificador de

Destreza a la CA incluso cuando sean cogidos

desprevenidos. Perderin esta aptitud cuando se
encuentren en otros planos.

LESKYIOR

Este gran felino atigrado posee un pelaje albo como la nieve con
bandas de azul claro, gélidos ojos azules que reflejan su inteligencia, y
alas de niveas plumas. Sus zarpas y dientes de un blanco perlino son
tan largos y afilados como cuchillas.

Los leskylor son criaturas inteligentes nativas de Eronia, la
segunda capa del Eliseo, que se caracteriza por agrestes monta-
fias, potentes vendavales y condiciones climdticas extremas. Los
leskylor suelen hibernar en cuevas frescas durante los calidos
veranos, saliendo para cazar y surcar los vientos en los gélidos
inviernos. Protegen las regiones montafiosas y boscosas frente al
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mal. Aunque solitarios por
naturaleza, en ocasiones

se alian con otros cru-
zados del bien, a
menudo accediendo
a servir como mon-
turas 0 companeros.

Los leskylor tienen
casi 10° de largo,
30' de envergadura
alar y pesan casi 700
Ib. Hablan su propio
idioma, asi como celestial
y dracénico.

Combate
Cuando avista a una
criatura maligna en un
territorio bajo su proteccién,
el leskylor remonta el vuelo,
escondiéndose a menudo
entre las nubes hasta que se
presente el momento oportuno
para atacar. A menos que el intruso
ya sea consciente de su presencia, el

Dados de golpe:
Iniciativa:
Velocidad:

Clase de armadura:

Ataque base/Presa:
Ataque:

Ataque completo:

Espacio/Alcance:

. Ataques especiales:

Cualidades especiales:

Tiros de salvaciéon:
Caracteristicas:

Habilidades:

Dotes:

Entorno:
Organizacion:
Valor de desafio:
Tesoro:
Alineamiento:
Avance:

Ajuste de nivel:

Leskylor deires
cabezas

Leskylor
Bestia magica Grande
6d10+18 (51 pg)

+4

40’ (8 casillas), V1 80’ (regular)
19 (—1 tamafio, +10 natural), toque 9,
desprevenido 19

+6/+16

garra +11 en c/c (1d8+6)

2 garras +11 en c/c (1d8+6) y mordisco

+6 en c/c (2d6+3)

10'/10’

abalanzarse, agarrén mejorado, aliento gélido,
aptitudes sortilegas, desgarramiento
aptitudes sortilegas, inmunijdad al frio, visién
en la oscuridad 60'

Fort +8, Ref +5, Vol +3

Fue 22, Des 11, Con 17,

Int 15, Sab 13, Car 14

Avistar +7, Buscar +8, Esconderse +2,
Escuchar +7, Moverse sigilosamente +6,
Nadar +12

Ataque en vuelo, Iniciativa mejorada,

Toque de hielo dureo

Campos benditos del Eliseo

solitario o pareja

7

estandar

neutral bueno (normalmente)

7-18 DG (Grande); 19-36 DG (Enorme)
+6

leskylor suele hacer una pasada
de advertencia para indicar
su intencién de librar a
- la zona de su intrusion.
£ Si la criatura no hace

# ningln ademdn de
abandonar el lugar o
le planta cara, el les-
kylor realizara un picado
e iniciara la caza. El les-
kylor emplea en primer
lugar su aliento gélido, para
golpear después con sus man-
dibulas y garras.
Aliento gélido (Sb): explo-
sién conica de escarcha de 30,
tres veces al dia; dafio 3d6; Reflejos
CD 16 mitad.
Abalanzarse (Ex): si un leskylor
carga contra un enemigo, podra realizar
un ataque completo, incluidos dos ataques
de desgarramiento.
Desgarramiento (Ex): ataque base +11 en
¢/c, dafio 1d8+3.

Leskylor de tres cabezas
Bestia magica Grande
10d10+50 (105 pg)
+4
40’ (8 casillas), V1 80 (regular)
21 (—1 tamano, +12 natural), toque 9,
desprevenido 21
+10/420
garra +15 en ¢/c (1d8+6)
2 garras +15 en ¢/c (1d8+6) y 3 mordiscos +15
en c/c(2d6+3)
10//10'
abalanzarse, agarrén mejorado, aliento gélido,
aptitudes sortilegas, desgarramiento
aptitudes sortilegas, inmunidad al frio, vision
en la oscuridad 90’
Fort +12, Ref +7, Vol +4
Fue 22, Des 11, Con 21,
Int 15, Sab 13, Car 14
Avistar +14, Buscar +14, Esconderse +5, Escuchar +14,
Moverse sigilosamente +9, Nadar +14

Ataque en vuelo, Ataque multiple?®, Ataque multiple

mejorado?, Iniciativa mejorada, Reflejos de combate, !
Toque de hielo dureo

Campos benditos del Eliseo

solitario o pareja

10

estindar

neutral bueno (normalmente)

11-22 DG (Grande); 23-40 DG (Enorme)

+9




Aptitudes sortilegas: 1/dia: causar miedo (CD 12), curar heridas mode-
radas (CD 13), inmovilizar persona (CD 13), niebla de oscurvecimiento, ojos
del avoral®, vista bendita®, vision celestial*. Nivel de lanzador 6. Las CD
se basan en el Carisma.

*Nuevo conjuro descrito en el Capitulo 6 de este libro.

Agarrén mejorado (Ex): para emplear esta aptitud, un leskylor
debe impactar con uno de sus ataques de garra o mordisco. Si vence
en la prueba de presa, inmovilizara a su rival y podra realizar un des-
garramiento.

Leskylor de tres cabezas
Esta criatura posee la plantilla de ‘criatura de varias cabezas’, descrita
en el Especies salvajes.

Aliento gélido (Sb): las cabezas adicionales tienen su propio
aliento gélido (dafio 3d6; Reflejos CD 17 mitad). Las tres cabezas
deben lanzar su aliento en el mismo asalto, pero pueden dirigirlo
hacia objetivos diferentes.

Maltiples cabezas: tener varias cabezas también hace que el
leskylor sea mas capaz de sobrevivir a ataques que en situaciones
normales serian letales; por ejemplo, una espada vorpalina tendra
que rebanarle las tres cabezas para causar su efecto normal.
Cortar una de las cabezas requiere un ataque contra el cuello de
la criatura (misma CA que el leskylor) con un arma cortante y
causarle un dafio igual a los pg totales del leskylor dividido entre
3 (el nimero de cabezas originales). El atacante debe declarar el
ataque contra el cuello antes de realizar las tiradas. La cabeza
amputada muere, y un reflejo muscular natu-
ral del ser sella la herida para evitar la
pérdida de sangre. El leskylor
perdera los ataques de

Perro lunar

la cabeza cortada, pero no sufrira ninguna otra penalizacién. Una
cabeza cortada no puede regenerarse por medios naturales.
Dotes adicionales: un leskylor de tres cabezas obtiene las dotes adi-
cionales Ataque muiltiple y Ataque multiple mejorado gracias ala plan-
tilla de ‘criatura de varias cabezas. La dote Ataque multiple mejorado,
presentada en el Especies salvajes, elimina la penalizacion a las tiradas de
ataque en los ataques secundarios realizados con armas naturales.

PERRO 1UNAR

Ajeno Mediano (extraplanario, bueno)
Dados de golpe: 9d8+9 (49 pg)
Iniciativa: +6
Velocidad: 50 (10 casillas)
Clase de armadura: 20 (+2 Des, +7 natural, +1 desvio), toque 13,
desprevenido 18
Ataque base/Presa: +9/+12
Ataque: mordisco +12 en c/c (1d8+4)
Ataque completo: mordisco +12 en c/c (1d8+4)
Espacio/Alcance: 5'/5'
Ataques especiales: aptitudes sortilegas, aullido, cuidados
calmantes, gafiido, grufiido, ladrido
Cualidades especiales: evasién mejorada, hablar con los canidos,
olfato, pauta sombria, RD 10/maligno o plata, RC 23 (27 contra
conjuros malignos o lanzados por ajenos malignos), sentidos
agudos, suerte, telepatia
Tiros de salvacién: Fort +9, Ref +10, Vol +11
Caracteristicas: Fue 16, Des 15, Con 12, Int 15, Sab 16, Car 17
Habilidades: Averiguar intenciones +15, Avistar +17, Concentracién
+13, Diplomacia +17, Equilibrio +4,
Esconderse +18, Escuchar +17, Intimidar
+15, Moverse sigilosamente +18, Piruetas
+4, Saber (los Planos) +14, Saltar +15,
Supervivencia +3 (+5 en otros planos)
Dotes: Alerta, Esquiva,
Iniciativa mejorada, Resistencia
a conjuros elevada
Terreno: Campos benditos del Eliseo
Organizacién: solitario o manada (2-8)
Valor de desafio: 12
Tesoro: ninguno
Alineamiento: neutral bueno
(siempre)
. Avance: 10-13 DG
(Mediano); 14-27 (Grande)
Ajuste de nivel: +8

Este mastin del tamario de un
hombre se parvece a un perro lobo
de hirsuto pelaje negro. Tiene alounos
rasgos llamativamente humanos, incluidas
zarpas delanteras con pulgares oponibles.
Sus inquietantes ojos se asemejan a
lustrosos orbes de obsidiana.

- Confundidos a menudo
con los funestos
sabuesos yez, los

perros  lunares




pueden considerarse los opuestos buenos de aquellos: son nativos
del Eliseo y campeones del bien.

Un perro lunar tiene aproximadamente el tamafio de un humano
a cuatro patas. Sus zarpas delanteras tienen cierta capacidad limitada
para manipular objetos, y un perro lunar puede permanecer erguido e
incluso caminar (a la mitad de su movimiento base) sobre sus cuartos
traseros para poder hacer buen uso de sus extremidades delanteras.

Los perros lunares hablan celestial, comtn e infernal, pero prefie-
ren comunicarse telepaticamente.

Combate
Los perros lunares son guerreros poderosos e infatigables en su per-
secucién del mal. Emplean sus aullidos tan pronto como haya ene-
migos malignos dentro de su alcance, para después usar sus crueles
mandibulas en cuerpo a cuerpo.

Ladrido (Sb): cuando un perro lunar ladra, como accién estandar,
crea un efecto de disipar magia igual al conjuro de un clérigo de nivel
12. La CD de la salvacién se basa en el Carisma.

Grufido (Sb): un perro lunar puede grufiir como accién estandar.
Su grufido tiene el mismo efecto que un conjuro de miedo lanzado
por un hechicero de nivel 12 (TS Voluntad CD 17), pero que sélo
afecta a las criaturas malignas en un radio de 80’ del perro. Una cria-
tura que supere su TS sera inmune al grufiido de ese perro lunar en
particular durante 24 horas. Se trata de un efecto sonico y enajenador.
La CD de la salvacion se basa en Carisma.

Aullido (Sb): cuando un perro lunar atlla, las criaturas malignas
a 40’ sufrirn 1d4+4 puntos de dafio, ademas del efecto de miedo del
grufiido. Las criaturas extraplanarias malignas a 40" del perro aullante
seran el objetivo de un efecto de exorcismo igual al conjuro de un lan-
zador de nivel 12. Si hay mas de un perro lunar aullando a 40’ de tal
criatura, ésta solo realizard un TS, pero el nivel efectivo de lanzador
del exorcismo se incrementard en +2 por cada perro adicional ademas
del primero.

Gaiiido (Sb): un perro lunar puede gafiir como acci6n estan-
dar, disipando automaticamente cualquier efecto de ilusidn a 50'.

Cuidados calmantes (Sb): al lamer una herida, un perro lunar
puede crear uno de los efectos siguientes, una vez cada uno por indi-
viduo y dia: curar heridas leves, quitar enfermedad y ralentizar veneno. El

_ nivel de lanzador del perro lunar es 12.

Aptitudes sortilegas: siempre activas: vista arcana, vista bendita®,
detectar trampas y fosos, ver lo invisible; a voluntad: excursién etérea,
indetectabilidad, invisibilidad mayor (CD 17), luces danzantes, luz, nube
brumosa, oscuridad, proyeccion astral (sélo a si mismo); 3/dia: disfrazarse,
imagen multiple; 1/dia: conjuracion sombria mayor (CD 20). Nivel de
lanzador 12. Las CD se basan en el Carisma.

*Nuevo conjuro descrito en el Capitulo 6 de este libro.

Evasién mejorada (Ex): cuando se vea expuesto a un efecto que
normalmente permitiese un TS de Reflejos para sufrir mitad de dafio, un
perro lunar no sufrird ningtin dafio si superasuTS y la mitad si lo falla.

Sentidos agudos (Ex): un perro lunar ve cuatro veces mas que
un humano en condiciones de baja luminosidad y el doble con luz
normal. También posee vision en la oscuridad hasta 60’

Suerte (Sb): un perro lunar obtiene un bonificador +2 de suerte
atodos sus TS (ya reflejado en las estadisticas anteriores).

Olfato (Ex): un perro lunar puede detectar a enemigos cercanos,
olfatear la posicién de rivales ocultos y rastrear por medio de su
sentido del olfato.

Pauta sombria (Sh): cuando se encuentra en 4reas en penumbra,
un perro lunar puede mover y manipular las sombras que le rodeen

para crear una pauta sombria especial. Crear esta pauta es una accién
de asalto completo, y durard mientras el perro lunar se concentre en
mantenerla mis 2 asaltos adicionales. La pauta emana en un radio de
50 alrededor del perro. Las criaturas malignas dentro de este efecto
quedaran fascinadas igual que ante un conjuro de pauta hipntica (TS
Voluntad CD 17) lanzado por un hechicero de nivel 10. las criaturas
buenas dentro del efecto se veran protegidas por una proteccion contra
el maly un efecto de quitar miedo mientras dure la pauta. La CD del TS
contra la pauta hipnética se basa en Carisma.

Hablar con los canidos (St): un perro lunar puede hablar con los cinidos
(lanzado por un druida de nivel 12) para comunicarse con cualquier
animal canino, incluidos perros y lobos. Esta aptitud funciona a volun-
tad.

Telepatia (Sb): un perro lunar puede comunicarse telepitica-
mente con cualquier criatura a 50’ que posea un lenguaje.

Habilidades: un perro lunar recibe un bonificador +4 racial a las
pruebas de Esconderse y Moverse sigilosamente.

PLAGAS, IRA DIVINA

Cuando Kord, dios de la fuerza, quiso castigar al rey barbaro Ezyk por una
ignominiosa derrota en el campo de batalla, envié a una plaga de langostas
de bronce para que arrasase la fortaleza de Ezyk y devorase a sus hijos para
asegurar el fin de su linaje. Cuando Thassel Espigado, un paladin mediano
de laiglesia de Pelor, regresd a su hogar y se encontré a su familia desecada
por su vampirico archienemigo, rogé a su dios que enviase una plaga de
moscas solares para reducir al vampiro a cenizas; un deseo generado por
un odio tan desenfrenado que Pelor no tuvo otra opcién mas que recha-
zarlo.

Las plagas de la ira divina son instrumentos de venganza emplea-
dos con mucha moderacién por los dioses para castigar a los perver-
sos, decadentes o zainos. También son empleadas como heraldos de
calamidades o cataclismos profetizados por los videntes y ordculos de
antano. Como manifestaciones de la intervencién divina, son mucho
més letales que una plaga de criaturas tipico.

Aqui se presentan cuatro tipos de plagas de ira divina, pero existen
otros mas. Para ver las reglas de creacién de nuevas plagas o enjam-
bres, consulta el Manual de monstruos.

PLAGA DE CUERVOS DE LA MUERTE

Bestia magica Menuda (plaga)

Dados de golpe: 18d10 (99 pg)

Iniciativa: +8

Velocidad: 10’ (2 casillas), V1 120’ (perfecta)

Clase de armadura: 15 (+2 tamafio, +3 Des), toque 15, desprevenido 12

Ataque base/Presa: +18/+18

Ataque: ataque en enjambre (4d8 mas sacar los ojos y toque mortal)

Ataque completo: ataque en enjambre (4d8 mas sacar los ojos y
toque mortal)

Espacio/Alcance: 10/0'

Ataques especiales: cegar, distraccién, toque mortal

Cualidades especiales: rasgos de plaga, RD 10/magica, vision enla
oscuridad 120’

Tiros de salvacién: Fort +11, Ref +16, Vol +10

Caracteristicas: Fue 11, Des 17, Con 11, Int 2, Sab 14, Car 6

Habilidades: Avistar +25, Escuchar +12

Dotes: Alerta, Ataque natural mejorado (ataque en enjambre), Iniciativa
mejorada, Reflejos rapidos, Soltura con una aptitud (distraccién),
Soltura con una aptitud (toque mortal), Voluntad de hierro




Terreno: cualquiera

Organizacién: solitario, asesinato (2-4 plagas) o matanza (6-9 plagas)
Valor de desafio: 20

Tesoro: ninguno

Alineamiento: neutral (siempre)

Avance: ninguno

Los cuervos de la muerte son negros, de brillantes ojos plateados y afi-
ladas garras oscuras. Suelen aparecer al anochecer o justo después de la
medianoche, llevando afliccién y muerte a quienes se los encuentren.

COMBATE

Las plagas de cuervos de la muerte son enviadas a eliminar a los seres
mis viles y despreciables. Es més probable que las criaturas rodeadas
por una plaga de cuervos de la muerte sucumban a su aptitud de
toque mortal, mis que a sus relativamente débiles ataques con garras
y picos, aunque a veces los cuervos se dan un festin con la carne de
sus victimas sin dejar tras de si mas que huesos pelados.

A diferencia de la mayoria de plagas, una formada por cuervos de
la muerte puede apresar a rivales u objetos, siendo capaz de levantar a
una criatura Mediana o menor del suelo y zarandearla por el aire.

Distracciéon (Ex): cualquier criatura viva que comience su turno
conuna plaga de cuervos de la muerte en su casilla debera superar un
TS de Fortaleza contra CD 21 o quedar mareada durante 1 asalto. La
CD del TS se basa en Constitucion.

Sacar los ojos (Ex): cada asalto en el que una plaga de cuervos de
la muerte cause dafio a una criatura, hay un 20% de probabilidades de
que le saque los ojos, cegindola de forma permanente. El conjuro quitar
ceguera/sordera no reemplaza los ojos perdidos ni cura la ceguera. Un
conjuro de sanar si devuelve a la criatura sus ojos y le restaura la vision.

Toque mortal (Sb): cualquier criatura viva herida por una plaga
de cuervos de la muerte debe superar un TS de Fortaleza contra CD
21 o morir. Una criatura muerta por una de estas plagas no podra ser
reencarnada, revivida o resucitada. S6lo un conjuro de deseo o milagro
puede devolver una vida arrebatada por los cuervos de la muerte.

Rasgos de plaga: una plaga de cuervos de la muerte sufre mitad de dafio
de armas cortantes o perforantes. Es inmune alos golpes criticos, Janqueos y
conjuros que apunten a un ntimero concreto de criaturas (como desintegrr).
Ta plaga sufre un penalizador—10a los TS contra conjuros o efectos que afec-
ten a un 4rea, como muchos conjuros de evocacion o armas deflagradoras.
Si el ataque con drea de efecto no permite TS, la plaga suftird doble dafio. La
plaga nunca queda grogui o moribunda a causa del dafio sufrido. Ademis, no
puede ser derribada, apresada o arrollada.La plaga causa dafio de forma auto-
mética a cualquier criatura cuyo espacio esté ocupando al final de su movi-
miento, sin necesidad de realizar ninguna tirada de ataque. Los ataques de la
plaga no estn sujetos a probabilidad de fallo por ocultacién o cobertura.

Habilidades: una plaga de cuervos de la muerte obtiene un bonifica-
dor +8 racial a sus pruebas de Avistar.

PLAGA DE INSECTOS SOLARES
Ajeno Diminuto (plaga)
Dados de golpe: 9d8 (40 pg)
Iniciativa: +6
Velocidad: 10’ (2 casillas); V1 60’ (perfecta)
Clase de armadura: 20 (+4 tamafio, +6 Des), toque 20,

desprevenido 14

Ataque base/Presa: +9/—
Ataque: ataque en enjambre (2d6)
Ataque completo: ataque en enjambre (2d6)
Espacio/Alcance: 5/0’

Ataques especiales: aptitudes sortilegas, danza del sol, distraccién
deslumbrante, explosion solar

Cualidades especiales: inmunidad ala luz, rasgos de ajeno, rasgos de plaga

Tiros de salvacién: Fort +6, Ref +14, Vol +9

Caracteristicas: Fue 1, Des 22, Con 10, Int 4, Sab 12, Car 10

Habilidades: Avistar +12, Buscar +5, Esconderse +17, Escuchar +12,
Moverse sigilosamente +17

Dotes: Alerta, Reflejos rapidos, Sigiloso, Voluntad de hierro

Terreno: cualquiera

Organizacién: solitario, concurrencia (2-8 plagas) o delirio(9-25 plagas)

Valor de desafio: 10

Tesoro: ninguno

Alineamiento: neutral (siempre)

Avance: ninguno

Los insectos solares son nativos de los planos buenos. Individualmente,
los arcontes, suplicantes planarios y clérigos de Pelor los emplean como
correos o mensajeros. Sélo son peligrosos en enjambre, atormentando a
las criaturas malignas que terminan confundidas por su brillo celestial.

Un insecto solar se parece a una libélula dorada de rasgos extranos
y ultraterrenos. Sus patas son largas y delgadas, sus ojos brillan con
los colores del arco iris y sus argénteas alas son tan finas como una
telarafia. También posee antenas a semejanza de las polillas, que refle-
jan la luz del sol como capullos de seda bafiados por el rocio.

Combate

La plaga de insectos solares rodea y ataca a cualquier cosa que se cruce
en su camino. La plaga causa 2d6 puntos de dafio a cualquier criatura u
objeto cuyo espacio esté ocupando al final de su movimiento.

Los ataques naturales de la plaga de insectos solares se consideran armas
de alineamiento bueno a efectos de superar las reducciones de dafio.

Distraccién deslumbrante (Ex): cualquier criatura que comience
su turno con una plaga de insectos solares en su casilla quedara auto-
méticamente deslumbrada y, si es un ser vivo, debera superar unTS de
Fortaleza contra CD 13 o quedar mareada durante 1 asalto. La CD del
TS se basa en Constitucion.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: defectar el mal (siempre activo).
Nivel de lanzador 10.

Estallido solar (St): tres veces al dia, una plaga de insectos solares
puede imitar el efecto del conjuro estallido solar lanzado por un clérigo
de nivel 20 con acceso al dominio del Sol. Un TS de Reflejos contra
CD 19 con éxito reducir el dafio a la mitad y negara el efecto de
ceguera. La plaga no puede causar dafio durante el mismo asalto en el
que emplee esta aptitud. La CD del TS se basa en Sabiduria.

Danza del sol (Sb): una vez por asalto, una plaga de insectos solares
puede realizar una danza que imita los efectos del conjuro proteccion
contra el mal, que afectar tanto a la plaga como a la criatura que esté
ocupando su misma casilla. La plaga no puede causar dafio durante el
mismo asalto en el que emplee esta aptitud.

Inmunidad a la luz: una plaga de insectos solares es inmune a los
conjuros o efectos de Juz dafinos o debilitadores, incluidos todos los
conjuros con el descriptor uz'

Rasgos de ajeno: una plaga de insectos solares no puede ser reen-
carnada, revivida o resucitada (aunque un deseo, deseo limitado, milagro o
resurreccion verdadera puede devolverle la vida). Vision en la oscuridad a
60'. Los insectos solares no necesitan comer ni dormir.

Rasgos de plaga: una plaga de insectos solares es inmune a los ataques
con armas, golpes criticos, flanqueos y conjuros que apunten a un ntimero
concreto de criaturas (como desinfegrar). La plaga sufre un penalizador—10a




los TS contra conjuros o efectos que afecten a un 4rea, como muchos con-
juros de evocacién o armas deflagradoras. Si el ataque con drea de efecto no
permite TS, la plaga sufriri doble dafio. La plaga nunca queda grogui o mori-
bunda a causa del dafio suftido. Ademds, no puede ser derribada, apresada o
arrollada, aunque tampoco puede apresar a su vez a ninguna criatura.

La plaga causa dafio de forma automética a cualquier criatura cuya
casilla esté ocupando al final de su movimiento, sin necesidad de rea-
lizar ninguna tirada de ataque. Los ataques de la plaga no estin sujetos
a probabilidad de fallo por ocultacién o cobertura.

PLAGA DE LANGOSTAS DE BRONCE

Constructo Minuasculo (plaga)

Dados de golpe: 15d10 (82 pg)

Iniciativa: +4

Velocidad: 20' (4 casillas), V1 60’ (buena)

Clase de armadura: 27 (+8 tamafio, +4 Des, +5 natural), toque 22,
desprevenido 23

Ataque base/Presa: +11/—

Ataque: ataque en enjambre (3d6)

Ataque completo: ataque en enjambte (3d6)

Espacio/Alcance: 5'/0’

Ataques especiales: distraccién, fuego divino

Cualidades especiales: inmunidad al fuego, rasgos de constructo,
rasgos de plaga, RC 24

Tiros de salvacién: Fort +5, Ref +9, Vol +5

Caracteristicas: Fue 1, Des 19, Con—, Int—, Sab 10, Car 2

Habilidades:—

Dotes: —

Terreno: cualquiera

Organizacién: solitario, nube (2-5 plagas) o azote (8-12 plagas)

Valor de desafio: 17

Tesoro: ninguno

Alineamiento: neutral (siempre)

Avance: ninguno

Las langostas de bronce son constructos en miniatura,
talladas meticulosamente en las forjas de los arte-

sanos
de los planos
Superiores. Sus
relucientes caparazones y
ojos en forma de joya apuntan b
a su naturaleza artificial, pero por

lo demis se parecen a langostas
normales y corrientes. Cada langosta B k.
posee su propia caldera interna, capaz Langosta de bropoe
de generar lenguas de llamas
candentes. Las langostas tam-
con mandibulas de adamantita que les permiten abrirse paso a
través de piedra, metal u otros constructos con la misma facilidad con la

bién estin equipadas

que mastican carne.

Combate

La plaga de langostas de bronce rodea y ataca a cualquier cosa que se

ponga en su camino, incluidas edificaciones. La plaga causa 3d6 puntos
de dafio a cualquier criatura u objeto cuyo espacio esté ocupando al final
de su movimiento.

Las langostas de bronce se consideran armas de adamantita a efec-
tos de superar las reducciones de dafio.

Distraccion (Ex): cualquier criatura viva que comience su turno
con una plaga de langostas de bronce en su casilla deberé superar un
TS de Fortaleza contra CD 17 o quedar mareada durante 1 asalto. La
CD del TS se basa en Constitucién.

Fuego divino (Sb): una vez cada 1d4 asalios, como accion gratuita,
las langostas pueden escupir pequefias gotas de fuego divino que en
conjunto causan 2d6 puntos de dafio a cualquier criatura u objeto que
esté en la casilla de la plaga. La mitad del dafio es por fuego, pero la otra
mitad es resultado directo del poder divino y por lo tanto no esta sujetaa
reducciones debidas a resistencias a ataques igneos. Este fuego también
puede incendiar objetos combustibles.

Rasgos de constructo: una plaga de langostas de bronce posee
inmunidad al veneno, efectos de suefio mégico, paralisis, aturdi-
miento, enfermedad, efectos de muerte, efectos nigroménticos,
efectos enajenadores (compulsiones, fantasmagorias, hechizos, pautas
y efectos de moral), y a cualquier efecto que requiera un TS de

: /' Fortaleza a menos que también dafie a objetos o sea
inofensivo. No es vulnerable a golpes criticos, dafio
7 no letal, dafio o consuncién de caracteristica, fatiga,
’ extenuacion o dafio de energia. No puede curarse
‘ dafio, pero si ser reparada. Vision en la oscuridad a 60°
® v vision en la penumbra.

Rasgos de plaga: una plaga de langostas de bronce

es inmune a los ataques con armas, golpes criticos, flanqueos
¥ conjuros que apunten a un niimero concreto de criaturas (como
desintegrar). La plaga sufre un penalizador—10alos TS contra con-
‘ juros o efectos que afecten a un drea, como muchos conju-
ros de evocacién o armas deflagradoras. Si el ataque con
area de efecto no permite TS, la plaga sufrira doble dafio
%=, (consulta, sin embargo, ‘Rasgos de constructo’ mas arriba).
La plaga nunca queda grogui o moribunda a causa del dafio
sufrido. Ademds, no puede ser derribada, apresada o arrollada,
aunque tampoco puede apresar a su vez a ninguna criatura.
La plaga causa dafio de forma automatica a cualquier
= criatura cuyo espacio esté ocupando al final de su
; movimiento, sin necesidad de realizar ninguna
tirada de ataque. Los ataques de la plaga no
estin sujetos a probabilidad de fallo por
ocultacién o cobertura.

PLAGA DE RANAS
DEL APOCALIPSIS

Bestia migica Diminuta
(plaga)
Dados de golpe: 5d10 (27 pg)
. - Iniciativa: +2
< Velocidad: 20’ (4 casillas)

Clase de armadura: 16 (+4 tamafio, +2 Des),
toque 16, desprevenido 14

Ataque base/Presa: +5/—

Ataque: ataque en enjambre (1dé mas apatia eterna)

Ataque completo: ataque en enjambre (1d6 mas apatia eterna)

Espacio/Alcance: 5'/0

Ataques especiales: apatia eterna, distraccién

Cualidades especiales: aura de retribucion, rasgos de plaga, vision
en la penumbra

Tiros de salvacién: Fort +6, Ref +6, Vol +3

Caracteristicas: Fue 1, Des 14, Con 11, Int 1, Sab 14, Car 4

Habilidades: Avistar +4, Escuchar +4, Saltar +12




Dotes: Gran fortaleza, Soltura con una aptitud (aura de retribucion)
Terreno: cualquiera

Organizacién: solitario, orquesta (2-5) 0 sinfonia (6-12)

Valor de desafio: 4

Tesoro: ninguno

Alineamiento: neutral (siempre)

Avance: ninguno

La rana del Apocalipsis, un anfibio lustroso de satinada piel verde,
patas palmeadas y ojos negros, luce el dibujo de una estrella reluciente
en su espalda. Las ranas del Apocalipsis croan incesantemente, y en
gran ntimero su cacofonia puede ser ofda a millas de distancia.

Las deidades las emplean como heraldos de alguna fatalidad,
enviando plagas de ellas a las comunidades 8 ¢
sumidas en el mal o invadidas por las
injusticias, como aviso de alguna cala-
midad mayor atin por venir.

Combate
Una plaga de ranas del Apoca-
lipsis puede ser un incordio para las
criaturas buenas, pero porta
una afliccién llamada ‘apatia
eterna’ que puede ser perjudi-
cial para los seres malignos.
Distraccién (Ex): cualquier .
criatura viva que comience
su turno con una plaga de
ranas del Apocalipsis en su casilla
deberi superar un TS de Forta-
leza contra CD 12 o quedar
mareada durante 1 asalto. La CD
del TS se basa en la Constitucién.
Apatia  eterna  (Sb):
cualquier criatura maligna a8
herida por las ranas debera rea-
lizar un TS de Fortaleza contra CD 14 o
sucumbir a la apatia eterna (una afliccién
descrita en el Capitulo 3: Equipo elevado).
Aura de retribucién (Sb): este efecto
siempre estd activo en una expansion de 30°
de radio centrada en la plaga. Siempre que las ranas
del Apocalipsis sufran dafio de cualquier fuente, toda
criatura dentro del rea suftird al instante una cantidad
igual de dafo. Un TS de Fortaleza contra CD 14 con éxito redu-
cir4 el dafio a la mitad. Sin importar la fuente del ataque, el dafio causado
a terceras criaturas por medio de esta aptitud no estara sujeto a negacién
o reduccién a causa de resistencias, reducciones de dafio, resistencias a
conjuros o medios similares. La CD del TS se basa en Constitucién.
Rasgos de plaga: una plaga de ranas del Apocalipsis no sufre dafio
de armas cortantes o perforantes. Es inmune a los golpes criticos,
flanqueos y conjuros que apunten a un niimero concreto de criaturas
(como desintegrar). La plaga sufre un penalizador —10 a los TS contra
conjuros o efectos que afecten a un 4rea, como muchos conjuros de
evocacién o armas deflagradoras. Si el ataque con 4rea de efecto no
permite TS, la plaga suftird doble dafio. La plaga nunca queda grogui
o moribunda a causa del dafio sufrido. Ademis, no puede ser derri-
bada, apresada o arrollada, aunque tampoco puede apresar a su veza

ninguna criatura.

La plaga causa dafio de forma automatica a cualquier criatura cuya
casilla esté ocupando al final de su movimiento, sin necesidad de rea-
lizar ninguna tirada de ataque. Los ataques de la plaga no estin sujetos
aprobabilidad de fallo por ocultacién o cobertura.

Habilidades: una plaga de ranas del Apocalipsis recibe un bonifi-
cador +8 racial a las pruebas de Saltar.

-

QUESAR

Constructo Mediano (extraplanario)
Dados de golpe: 8d10+10 (54 pg)
Iniciativa: +7
Velocidad: 60 (12 casillas)
Clase de armadura: 20 (+3 Des, +7 desvio),

#
2 / g toque 20,
— : desprevenido 17

Ataque base/Presa: +6/+6
Ataque: golpetazo +7 en c/c
(1d6 més 1d6 de energia/19-20)
Ataque completo: 2 golpetazos
+7 enc/c (1d6 mas 1de
de energia/19-20)
Espacio/Alcance: 5/5
Ataques especiales: brillo
cegador, explosién abrasadora,
resplandor aniquilador
Cualidades especiales: curacién
rapida 5, halo de energia,
inmunidad a la electricidad y el
fuego, rasgos de constructo, RD 10/
adamantita, RC 18
Tiros de salvacién: Fort +2, Ref +5, Vol +2
Caracteristicas: Fue 11, Des 16, Con —,
Int 9, Sab 10, Car 11
Habilidades: Avistar +11
Dotes: Critico mejorado (golpetazo),
Iniciativa mejorada, Soltura con un arma (golpetazo)

_ ,,\S\Q

Terreno: Campos benditos del Eliseo
Organizacion: solitario o banda (2-6)
Valor de desafio: 7
Tesoro: ninguno
4 Alineamiento: neutral bueno (siempre)
4 Avance: 9-24 DG (Mediano)
Ajuste de nivel: +9

Esta huesuda criatura humanoide tiene piel azulada y largo cabello blanco.
Un esbelto forso une dos graciles brazos, poderosas piernas y una noble testa.
Toda ella se ve oscurecida, no obstante, por las increibles cantidades de energia
que emanan de su cuerpo.

Tgual que una estrella descendida a la tierra, un quésar brilla con
una luz cegadora que abrasa a las criaturas malignas. Los quésar son
constructos creados por los dngeles, con Ja intencién originaria de
emplearlos como guardianes de los tesoros celestiales. En su bene-
volencia, los 4ngeles concedieron a sus creaciones entendimiento y
libre albedrio, y los quésar rechazaron su servidumbre como esclavos.
Ahora son independientes, tna sociedad aislada de vida artificial que
atin sirve como poderosa aliada de las fuerzas del bien.
Los quésar miden 6’ de alto y pesan 160 Ib. Hablan celestial.




Llustracion de F. Farvis

Combate

_moral) y a cualquier efecto que requiera un TS de

El arma mis temible de un quésar es la energia que rodea su estruc-
tura. Aunque nunca emplean armas, los quésar pueden desgarrar la
carne y el hueso con un simple toque, y su halo de energia es una
intensa manifestacion de su terrible poder.

Brillo cegador (Sb): a voluntad, un quésar puede incrementar
el brillo de su halo de energia para que emita luz intensa hasta 120’
(e iluminacién en penumbras hasta 240"). Cualquier criatura dentro
del radio menor deberé superar un TS de Fortaleza contra CD 14 o
quedar cegada durante 1d10 asaltos. La CD del TS se basa en Carisma.

Las criaturas sensibles a la luz sufren el doble de sus penalizadores

normales si quedan expuestas a esta luz intensa.

Resplandor aniquilador (Sb): tres veces al dia, un quésar puede
crear un estallido de energia instantdneo tan intenso que reduce e
a todas las criaturas y objetos en un radio de 15’ arastrode /.
polvillo fino, causando 22d6 puntos de dafio (igual que el
conjuro desintegrar). Un TS de Fortaleza contra CD 14
con éxito significa que la criatura resiste la desin-
tegracion, sufriendo en su lugar 5dé puntos de
dafio. Las CD de los TS se basan en el Carisma.

Explosién abrasadora (Sb): después
de que el quésar haya mantenido activo
su brillo cegador durante al menos _
1 asalto, podra incrementar su
intensidad atin mds, creando \
un estallido sibito  § ¢
de energia similar
a un conjuro de
explosion solar. Todas
las criaturas a 30" del quésar %
sufren 6d6 puntos de dafio (Reflejos CD 14 mitad). Un
quésar puede emplear la explosién abrasadora 6 veces al
dia. La CD del TS se basa en Carisma.

Rasgos de constructo: un quésar es inmune al
veneno, efectos de suefio magico, paralisis, aturdi-
miento, enfermedad, efectos de muerte, efectos
nigromanticos, efectos enajenadores (compulsio-
nes, fantasmagorias, hechizos, pautas y efectos de

Fortaleza a menos que también actie sobre obje-
tos o sea inofensivo. Es inmune a golpes criticos,
dafio no letal, dafio o consuncién de caracteristica,
fatiga, extenuacion o consuncién de energia. No
puede curarse dafio, pero si ser reparado. Visién en la
oscuridad 60’ y visién en la penumbra.

Halo de energia (Sb): en todo momento, un quésar esta
rodeado por un resplandor brillante que ilumina un radio de
20’y proyecta penumbras a 40’

Curacién ripida (Ex): un quésar recupera los puntos de golpe per-
didos a un ritmo de 5 por asalto, siempre que esté expuesto a la luz solar
(incluidos conjuros como brillo celestial o luz del dia, pero no su propio
halo de energia). Sigue recuperando puntos de golpe incluso tras haber
sido destruido, siempre que esté bajo la luz solar. La curacién rapida no
permite al quésar regenerar o recuperar miembros amputados,

RHEK

Este voluminoso humanoide combina los rasgos de un humano y de un vinoce-
ronte. Una brillante armadura cubre su piel color gris plido, y un gran cuerno

negro brota del centro de su frente. Mientras agarra una alabarda de aspecto
temible, centra sus bulbosos ojos negros en vosotros como si intentase discernir
vuestras intenciones.

Aunque residen en Arcadia, los thek no son nativos de dicho plano. Sus
origenes se remontan a algtin lugar del plano Material, y fueron llevados
a Arcadia voluntariamente por los poderosos miembros de tna faccién
planaria llamada el Harmonium. Los rhek pisaron Arcadia por primera vez
poco después de que Menausus, la antigua tercera capa del plano, se disol-
viese para fundirse con el plano de Mechanus. Los thek prestaron suayuda
para restaurar el orden en las postrimerias de semejante cataclismo.
i Los rhek buscan la armonia y la perfeccién. Intentan
imponer el orden en el caético multiverso, haciendo
todo lo que pueden por aplastar al mal alld donde lo
encuentren. Son muy meti-

tﬂﬁ:iaa: culosos a la hora de ase-
N gurarse de que todas las
PN cosas estin en el lugar

correcto, y mues-
tran muy poca
tolerancia hacia los
seres impredecibles. Aplican
este orden mediante la violencia,
pero sin llegar a ser sanguinarios.
Los thek miden 7' de alto y pesan
350 lb. Hablan comiin ademis de su
; propio idioma.

Combate
Sumamente organizados y bien coor-
dinados, los rhek cargan al combate con
sus cuernos gachos. Una vez en combate
cerrado, se abren paso entre sus enemigos
esgrimiendo sus alabardas y empleando las
dotes Ataque poderosoy Golpe resonante.
Carga poderosa (Ex): un thek suele comen-
zar la batalla cargando contra un rival, tras aga-
char su cabeza para atravesarlo con su sélido
cuerno. Ademis de los beneficios y perjuicios normales
de una carga, este movimiento permite al rhek realizar un
ataque de cornada que causa doble dafio (2d8+8 puntos de golpe).
Castigar al caos (Sb): tres veces al dia, el rhek puede
realizar un ataque normal en cuerpo a cuerpo con un
bonificador +2, que causa § puntos de dafio adicional a un
enemigo cadtico.
Detectar el caos (Sb): un rhek pueden detectar el caos tres veces
al dfa, igual que el conjuro homénimo de un clérigo de nivel 5.
Estabilizacién instantinea (Sb): los rhek poseen 6rganos
internos repetidos y un tipo de sangre de coagulacién rapida. Se
estabilizan automaticamente cuando quedan reducidos a entre —1
¥ —9 pg; sin embargo, mueren si se les reduce a —10 pg.

Rhek trituracaos

Elthek trituracaos es un soldado thek sumamente especializado y entre-
nado en el combate cuerpo a cuerpo. Emplea su dote Arrollar mejorado
para entrar en combate y después propinar una rifaga de golpes. Su
ataque de cornada causa 1d4 puntos de dafio sagrado adicional (en lugar
de 1 punto, como se indica en sus estadisticas) contra ajenos malignos y
muertos vivientes malignos, debido a su dote Santificar ataque natural.
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Rhek

Humanoide monstruoso Mediano

(Extraplanario)

Dados de golpe: 5d8+20 (42 pg)

Iniciativa: +0

Velocidad: 20' con cota de bandas (4 casillas), base 30’

Clase de armadura: 23 (+7 natural, +6 cota de bandas de gran calidad),
toque 10, desprevenido 23

Ataque base/Presa: +5/+9

Ataque: cornada +9 en ¢/c (1d8+4)

Ataque completo: alabarda de gran calidad +6 en c/c (1d10+4/x3)
y cornada +1 en c/c (1d8+2)

Espacio/Alcance: 5/5

Ataques especiales: carga poderosa 2d8+8, castigar al caos

Cualidades especiales: detectar el caos, estabilizacién instantinea,

Tiros de salvacién:

vision en la oscuridad 60’

Fort +8, Ref +4, Vol +3

Caracteristicas: Fue 19, Des 10, Con 19,
Int 10, Sab 15, Car 15
Habilidades: Avistar +5, Buscar +3, Escuchar +5, Intimidar +9
Dotes: Ataque poderoso, Golpe resonante
Entorno: Rejnos pacificos de Arcadia
Organizacion: solitario, patrulla (2-5), regimiento
(6-24 mas 1 sargento de nivel 6) o batallén
(25-48 mas 1d4 sargentos de nivel 6 mas
1 comandante de nivel 8)
Valor de desafio: 4
Tesoro: estindar
Alineamiento: legal bueno (siempre)
Avance: 6-8 DG (Mediano); 9-16 DG (Grande)
Ajuste de nivel: +3

Rhek trituracaos (Monje 8)

Humanoide monstruoso Mediano

(Extraplanario)

5d8+20 mis 8d8+32 (110 pg)

+0

50" (10 casillas)

25 (+1 Des, +3 Sab, +1 monje, +7 natural, +2 brazales de
armadura, +1 desvio), toque 15, desprevenido 24

+11/+15

cornada +15 en ¢/c (1d8+4 mis 1 sagrado) o impacto sin
armas +15 en c/c (1d10+4)

impacto sin armas +15/+10/+5 en ¢/c (1d10+4)y cornada
+10 en c/c (1d8+2 mas 1 sagrado); o rafaga de golpes +14/
+14/49/+4 en ¢/c (1d10+4) y cornada +9 en ¢/c (1d8+2 mas 1
sagrado)

5/5

carga poderosa 2d8+8, castigar al caos, impacto ki (magico),
impacto sin armas, rifaga de golpes

caida ralentizada, detectar el caos, estabilizacién
instantanea, evasién, mente en calma, plenitud corporal,
pureza corporal, visién en la oscuridad 60'

Fort +14, Ref +10, Vol +10

(+12 contra encantamientos)

Fue 19, Des 12, Con 19,

Int 10, Sab 17, Car 15

Avistar +14, Buscar +3, Diplomacia +10,

Equilibrio +3, Escuchar +14, Intimidar +9, Piruetas +9,
Saltar +14

Arrollar mejorado, Ataque poderoso, Derribo mejorado®,
Doblegar al profano, Golpe resonante, Impacto sin armas
mejorado?, Presa mejorada®, Santificar ataque natural
(cornada)

Reinos pacificos de Arcadia

solitario o pareja

12

estandar

legal bueno (siempre)
Por clase de personaje
+3

Rafaga de golpes (Ex): el rhek trituracaos puede realizar un ataque
completo sin armas, ganando un ataque adicional, a +14/ +14/+9/+4.

Impacto ki (Sb): los impactos sin arma de un rhek trituracaos son
considerados armas magicas a efectos de superar la RD.

Impacto sin armas: los rhek trituracaos obtienen Impacto sin
armas mejorado como dote adicional.

Evasi6n (Ex): si el thek trituracaos queda expuesto a un efecto
que normalmente le permitiese realizar unTS de Reflejos para sufrir
mitad de dafo, no sufrird ninguno si supera suTS.

Movimiento répido (Ex): los rhek trituracaos obtienen una
mejora de +20' a su movimiento base.

Pureza corporal (Ex): un rhek trituracaos es inmune a todas
las enfermedades, excepto a las sobrenaturales o mégicas.

Caida ralentizada (Ex): cuando esté al alcance de la mano de un
muro o pared, un rhek trituracaos puede considerar la caida como si
fuese 40' més corta de lo que en realidad es.

Mente en calma (Ex): un rhek trituracaos obtiene un bonificador
+2 a sus TS contra conjuros y efectos de la escuela de Encantamiento
(yaincluido en las estadisticas).

Plenitud corporal (Sb): un rhek trituracaos puede curar sus
propias heridas. Puede curarse hasta 16 pg al dia, repartiendo esta
cantidad entre diversos usos si lo desea.

Posesiones: brazales de armadura +2, anillo de proteccion +1, guantes de Destreza +2.

SACROFANTE

Los sacrofantes poseen dos formas, la més pequefia de las cuales
puede ser descrita asi:

Esta criatura se parece a un pequeiio elefante de piel dorada de unos 2 de largo
y un par de brillantes alas blancas que salen de su espalda. Su superficie brilla
y destella, mientras que sus ojos reflejan un arco iris de coloves.




Forma de elefante alado Forma de mastodonte alado

Ajeno Pequefio (extraplanario, bueno) Ajeno Grande (extraplanario, bueno)
Dados de golpe: 6ds+6 (33 pg) 6d8+6 (33 pg)
Iniciativa: +1 +1
Velocidad: 30’ (6 casillas), V1 60’ (buena) 30’ (6 casillas), V1 60’ (buena)
Clase de armadura: 24 (+1 tamano, +1 Des, +9 natural, +3 desvio), 28 (1 tamafio, +1 Des, +15 natural), toque 10,
toque 15, desprevenido 23 desprevenido 24
Ataque base/Presa: +6/4+2 +6/+16
Ataque: cornada +7 en c/c (1d3) golpetazo +11 en c/c (1d8+6)
Ataque completo: 2 cornadas +7 en c/c (1d3) 2 golpetazos +11 en ¢/c (1d8+6) y cornada +6
en c/c(2d6+3)
Espacio/Alcance: 5/5 10/10’
Ataques especiales: aptitudes sortilegas, convocar celestial, psionica, aptitudes sortilegas, convocar celestial, psi6nica, trompeta
trompeta
Cualidades especiales:  forma alternativa, inmunidad a la enfermedad y forma alternativa, inmunidad a la enfermedad y el veneno,
el veneno, invulnerabilidad, RD 10/hierro frioo  RD 10/hierro frio o maligno, RC 18 (22 contra conjuros
maligno, RC 18 (22 contra conjuros malignos y malignos y conjuros lanzados por ajenos malignos),
conjuros lanzados por ajenos malignos), telepatia  telepatia
Tiros de salvacion: Tort +6, Ref +6, Vol +9 Fort +6, Ref +6, Vol +9
Caracteristicas: Fue 10, Des 13, Con 12, Int 17, Sab 18, Car 17 Fue 22, Des 13, Con 12, Int 17, Sab 18, Car 17
Habilidades: Averiguar intenciones +13, Avistar +13, Buscar +12, Averiguar intenciones +13, Avistar +13, Buscar +12,
Concentracion +10, Conocimiento de conjuros +12, Concentracién +10, Conocimiento de conjuros +12, ‘
Diplomacia +14, Esconderse +14, Escuchar +13, Diplomacia +14, Esconderse +6, Escuchar +13, ‘
Moverse sigilosamente +10, Saber (los Planos) +12, Moverse sigilosamente +10, Saber (los Planos) +12,
Sanar +13 Sanar +13, Supervivencia +4 (+6 en otros planos)
Dotes: Conjurar en combate, Iniciativa mejorada, Conjurar en combate, Iniciativa mejorada,
Resistencia a conjuros elevada Resistencia a conjuros elevada
Terreno: zonas salvajes de las Tierras de las bestias zonas salvajes de las Tierras de las bestias
Organizacion: solitario o familia (2-4) solitario o familia (2-4)
Valor de desafio: 8 8
Tesoro: ninguno ninguno
Alineamiento: neutral bueno (siempre) neutral bueno (siempre)
Avance: por clase de personaje por clase de personaje
Ajuste de nivel: +9 +9

La forma mis grande de sacrofante puede ser descrita

como sigue:

Inmensas alas coridceas brotan de los amplios hombros de Sacrofante

este mastodonte bipedo. Posee brillantes ojos, pelaje negro &g
y vizoso que cubre gran parte de su masay colmillos &
curvos como centellantes cimitarras.

Los sacrofantes son sirvientes de los
poderes del bien, y se los puede
encontrar por todos los planos Supe-
riores en misiones ordenadas por 4
deidades elevadas como Chaav o
Lastai. Act(ian cOmo mensajeros
o ayudantes de cualquier dios
bueno, llevan avisos a los mor-
tales y asisten a los agentes celes-
tiales en sus tareas. Su apariencia

inofensiva, incluso cémica, ha
sido la perdicién de muchas cria-

turas malignas que subestiman

enormemente sus sustanciosos
poderes magicos y psionicos.




Un sacrofante posee dos formas: un gran mamut bipedo de col-
millos curvos y un pequefio elefante de piel dorada. En su forma
Grande un sacrofante mide 12’ de alto y pesa 1.200 Ib. En su forma
Pequefia mide 2’ de largo y pesa 60'. Los sacrofantes se comunican
telepaticamente.

Combate

Los sacrofantes hacen un uso intensivo de su vista bendita para

distinguir a las criaturas malignas y después hostigarlas, atacarlas

directamente o aler-

tar a celestiales maés

poderosos sobre su

ubicacién. Evitan las

confrontaciones fisicas

debido a su reducido tamafio, pero poseen un amplio abanico de apti-

tudes sobrenaturales, sortilegas y psionicas para defenderse.

Psibénica (St): a voluntad: conocer la direccion, detectar ¢l caos, detec-
tar la ley, detectar pensamientos (CD 15), detectar veneno, invisibilidad,
sugestion (CD 16), ver lo invisible, vista bendita*. Estos efectos son como
Jos conjuros lanzados por un hechicero de nivel ¢ (las CD de los TS,
donde sean aplicables, serdn de 13 + nivel de conjuro). Las CD se
basan en el Carisma.

#Nuevo conjuro descrito en el Capitulo 6 de este libro.

Convocar celestial (St): una vez al dia, un sacrofante puede intentar
convocar a otro sacrofante, un asura o un avoral con un 45% de pro-
babilidades de éxito. La criatura convocada regresa autométicamente
asu lugar de origen transcurrida 1 hora. Un sacrofante que haya sido
convocado no podra emplear su propia aptitud para convocar a un
celestial durante 1 hora.

Trompeta (St): tres veces al dia, un sacrofante puede emitir un
poderoso estallido sénico por medio de su trompa, y elegir uno de los
siguientes efectos cada vez
« Una explosion de sonido conica de 60’ que fuerza a las criaturas

en su drea de efecto a realizar un TS de Fortaleza contra CD 14 con

éxito para no sufrir 2d10 puntos de dafio sénico y quedar aturdidas
durante 2 asaltos. Las criaturas que superen su TS sufrirdn 1d10
puntos de dafio y quedarén aturdidas 1 asalto. La CD se basa en

Constitucion.

- Una explosion conica de 30' de particulas solares. Estas motas de
poder sagrado causan gds puntos de dafio a los ajenos malignos,
muertos vivientes y cualquier otra criatura vulnerable al agua ben-
dita. UnTS de Fortaleza contra CD 16 con éxito reduce el dafioala
mitad. La CD se basa en Carisma.

Forma alternativa (Sb): un sacrofante puede alternar entre sus
formas Pequefia y Grande como accion estandar. En forma Grande
pierde los beneficios de su invulnerabilidad (ver mas abajo), pero
gana los de su nuevo tamafio y fuerza.

El sacrofante permanece en la forma elegida hasta que decida
asumir otra. El cambio de forma no puede ser disipado, ni el sacro-
fante adopta ninguna forma concreta fras st muerte. Un conjuro de
visin verdadera, no obstante, revelara ambas formas a la vez.

Invulnerabilidad (Sb): la brillante piel de un sacrofante
Pequeiio le protege como un globo de invulnerabilidad constante, con
efecto solo sobre si mismo. En forma Grande el sacrofante pierde
esta aptitud.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: bendecir, luz, teleportar mayor (a
si mismo y hasta 20 1b. de objetos); 3/dia: curar heridas moderadas (CD
15), proteccion contra ¢l mal; 1/dfa: destierro (CD 19), llama continua (CD

18), revivir a los muerlos, sanar (CD 19). Nivel de lanzador 15. Las CD
se basan en el Carisma.

Telepatia (Sb): un sacrofante puede comunicarse telepaticamente
con cualquier criatura en un radio de 60’ que posea lenguaje.

SANTO

Combate

Ajeno Mediano (humanoide aumentado, nativo)

Dados de golpe: 7d10+14 (57 pg)

Iniciativa: —1

Velocidad: 20’ con armadura completa (4 casillas), base 30’

Clase de armadura: 23 (=1 Des, +9 armadura completa +1, escudo
pesado de acero, +3 introspectivo), toque 12, desprevenido 23

Ataque base/Presa: +7/+9

Ataque: espada larga +1+11 en ¢/c (1d8+3/17-20 mis sagrado), 0 arco
Jargo compuesto de gran calidad [Bonif, +2 por Fue] con flechas +1
+8 a distancia (1d8+3/%3)

Ataque completo: espada larga +1+11 /+6 en c/c (1d8+3/17-20 mas
sagrado), o arco largo compuesto de gran calidad [Bonif. +2 por
Fue] con flechas +1 +8/+3 a distancia (1d8+3/x3)

Espacio/Alcance: 5/5

Ataques especiales: castigar al mal 2/dia, conjuros, expulsar
imuertos vivientes, poder sagrado, toque sagrado

Cualidades especiales: aura de valor, aura protectora, curacion
rapida, detectar el mal, don de lenguas, gracia divina, imposicion
de manos, inmunidad al 4cido, electricidad, enfermedad, frio'y
petrificacion, montura especial, quitar enfermedad, RD 5/mégico,
resistencia al fuego 10, visién aguda

Tiros de salvacién: Fort +11 (+15 contra venenos), Ref +5, Vol +8

Caracteristicas: Fue 14, Des 8, Con 14, Int 10, Sab 16, Car 19

Habilidades: Concentracién +12, Montar +9, Sanar +13

Dotes: Critico mejorado (espada larga), Don de gracia, Manos de
curandero, Soltura con un arma (espada larga)

Terreno: cualquiera

Organizacién: solitario

Valor de desafio: 9

Tesoro: como PNJ

Alineamiento: legal bueno

Avance: por clase de personaje

Ajuste de nivel: +2

Mortal por nacimiento, celestial por virtud: un santo es el
epitome de la naturaleza elevada de los mortales. Cuando una
criatura viva pasa sus dias como un ejemplo de los principios
del bien, puede convertirse en un santo. Consulta ‘Santidad’ en
el Capitulo 2 para obtener mis informacion sobre el proceso de

santificacion.
Los santos tienen la misma apariencia que tenian antes de lograr la
santidad, aunque estin rodeados por un aura sagrada palpable que a veces
(aunque no siempre) toma forma visible en un halo de luz protectora.
El ejemplo inicial emplea a un paladin humano de nivel 7 como
criatura base.

Este santo es un modelo de virtud guerrera, lucha justa, clemencia
con los vencidos y defensa de la causa del bien hasta la muerte.

Poder sagrado (Sb): las CD de la salvacién de cualquier ataque
especial del santo (incluidos conjurosy aptitudes sortilegas, sobrena-
turales y extraordinarias) aumentan en +2 puntos.
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Toque sagrado (Sb): todo el cuerpo del santo estd imbuido de
poder sagrado, que también fluye a cualquier arma que empufie.
Los ataques en cuerpo a cuetpo del santo con un arma (o sin armas)
causan 1d6 puntos de dafio sagrado contra criaturas malignas, y
1d8 contra muertos vivientes y ajenos malignos. Cualquier criatura
maligna que impacte a un santo con un arma natural también sufrird
este dafio, como si hubiese sido golpeada por el santo.

Castigar al mal (Sb): +4 a la tirada de ataque, +7 al dafio.

Expulsar muertos vivientes (Sb): como un clérigo de nivel 4.

Aura de valor (Sb): inmune al miedo; los aliados a 10’ obtienen un
bonificador +4 de moral a sus TS contra miedo.

Detectar el mal (St): a voluntad.

Gracia divina (Sb): aplica su modificador de Carisma como boni-
ficador a todos los TS base (ya incluido en las estadisticas anteriores).

Imposicién de manos (Sb): cura 42 puntos de dafio al dia.

Quitar enfermedad (St): una vez a la semana.

Montura especial (St): convocar montura 1/dfa; duracién 14 horas.

Conjuros de paladin preparados: 1% bendecir arma, luz de linterna.

Montura de paladin: caballo de guerra pesado, bestia magica
Grande (animal aumentado); DG 6d8+18; pg 45; Inic +1; Vel 50, CA
14 (toque 10, desprevenido 13); Atq base +6; Prs +14; Atq +6/+6 en c/c

(1d6+4, dos pezufias) y +1 en c/c (1d4+2, mordisco); Espacio/Alcance
10'/5"; CE compartir conjuros, compartir Tiros de salvacién, evasion
mejorada, olfato, vinculo de empatia; TS Fort +8, Ref +6, Vol +3; Fue
18, Des 13, Con 17, Int 6, Sab 13, Car 6.

Habilidades: Avistar +7, Escuchar +7.

Cémo crear un santo

“Santo” es una plantilla adquirida que puede ser afiadida a cualquier
criatura viva de alineamiento bueno que no sea un ajeno o elemental
(a la que se llamara ‘criatura base’ de aqui en adelante). Consulta ‘San-
tidad’ en el Capitulo 2 para obtener mas informacion sobre el proceso
de santificacién.

Tamafio y tipo: el tipo de la criatura cambia a jenc’. El santo
obtiene el subtipo ‘nativo’. El tamafio no varia.

Clase de armadura: un santo obtiene un bonificador introspec-
tivo a su CA igual al bonificador de Carisma de la criatura base.

Ataques especiales: un santo retiene todos los ataques especiales
de la criatura base y gana los que se indican a continuacion.

Poder sagrado (Sb): las CD de la salvacién de cualquier ataque espe-
cial del santo (incluidos conjuros y aptitudes sortilegas, sobrenatura-
les y extraordinarias) aumentan en +2 puntos.

Toque sagrado (Sb): todo el cuerpo del santo esté imbuido de poder
sagrado, que también fluye a cualquier arma que empufie. Los ataques

en cuerpo a cuerpo del santo con un arma (o sin armas) causan 1ds

8 puntos de dafio sagrado contra criaturas malignas, y 1d8 contra

‘N

muertos vivientes y ajenos malignos. Cualquier criatura
maligna que impacte a un santo con un arma natural tam-
R bién sufrird este dafio, como si hubiese
sido golpeada por el santo.
Aptitudes sortilegas: a voluntad: bende-
_ cir, orientacion
.. = d s =
% divina,

resistencia,
virtud. El nivel de
AW lanzador del santo es
igual a su total de DG. Las
CD de los TS se basan en el
Carisma.
Cualidades especiales: un
santo retiene todas las cuali-
: dades especiales dela
. criatura base y gana
W las que se indican
W 2 continuacion,
asi como el
tipo ‘ajeno.
Reduc-
cion de dano
(Ex): los
santos obtienen
una RD de acuerdo
asus DG (incluidos sus
niveles de personaje).

DG RD
1-3 =
4-7 5/mégico

8-11 5/maligno
12+ 10/maligno




Sila criatura base ya posee RD, emplea el mejor valor.

Curacion rapida (Ex): cada asalto, el santo se cura una cantidad de
dafio igual a sus DG (incluidos sus niveles de personaje), hasta un
maximo de 10 pg por asalto. Si la criatura base ya disponia de cura-
cién rapida, emplea la mejor.

Inmunidades (Ex): un santo es inmune a los ataques de acido, elec-
tricidad, frio y petrificacién.

Vision aguda (Ex): los santos poseen visién en la penumbra y visién
en la oscuridad hasta 60'.

Aura protectora (Sb): como accién gratuita, un santo puede rodearse
con un halo luminoso de 20’ de radio. Este halo acttia como un circulo
migico conira el mal de doble potencia y un globo menor de invulnera-
bilidad, ambos lanzados por un clérigo de nivel igual a los DG del
santo.

Resistencias (Ex): los santos poseen resistencia al fuego 10 y obtie-
nen un bonificador +4 racial a sus TS de Fortaleza contra venenos.

Don de lenguas (Sb): los santos pueden hablar con cualquier cria-
tura que posea un lenguaje, como si empleasen el conjuro don de
lenguas lanzado por un clérigo de nivel 14. Esta aptitud siempre esta
activa.

Caracteristicas: modifica las de la criatura base como se indica:
Con +2, Sab +2, Car +4.

Valor de desafio: igual que la criatura base +2.
Ajuste de nivel: igual que la criatura base +2.

VIGII ANTE SAGRADO

Inmortal Mediano (humanoide aumentado)

Dados de golpe: 5d12 (32 pg)

Iniciativa: +5

Velocidad: V1 30’ (perfecta) (6 casillas)

Clase de armadura: 12 (+1 Des, +1 desvio), toque 12, desprevenido
11; 0 21 (+1 Des, +8 armadura completa, +2 escudo grande), toque
11, desprevenido 20

Ataque base/Presa: +5/+8

Ataque: toque incorporal +6 en c/c (1d6 y energia positiva), o
espada bastarda de gran calidad +10 en c/c (1d10+4/19-20), 0 arco
corto de gran calidad +7 a distancia (1dé6/x3)

Ataque completo: toque incorporal +6 en c/c (1d6 y energia
positiva), o espada bastarda de gran calidad +10 en c/c (1d10+4/
19-20), o arco corto de gran calidad +7 a distancia (1d6/x3)

Espacio/Alcance: 5/5'

Ataques especiales: manifestacion, toque de energia positiva

Cualidades especiales: custodio, incorporal, inmortal,
rejuvenecimiento, resistencia a la expulsién +4

Tiros de salvacién: Fort +4, Ref +2, Vol +2

Caracteristicas: Fue 16, Des 13, Con —, Int 10, Sab 12, Car 12

Habilidades: Avistar +11, Buscar +8, Esconderse +9, Escuchar +11,
Montar +9, Trepar +11

Dotes: Ataque poderoso®, Competencia con arma exética (espada
bastarda), Hendedura, Iniciativa mejorada®, Lucha a ciegas®,
Soltura con un arma (espada bastarda)

Terreno: cualquiera

Organizacién: solitario, banda (2-4) o turba (7-12)

Valor de desafio: 7

Tesoro: ninguno

Alineamiento: cualquiera bueno

Avance: por clase de personaje

Ajuste de nivel: +5

Cuando un personaje de gran virtud muere mientras tiene a alguna
otra persona asu cargo, a veces se aferra a la vida en forma de vigilante
sagrado. No se trata de un muerto viviente, sino de un inmortal, muy
similar a un fantasma. En lugar de acechar en el lugar de su muerte o
acosar a otros seres vivos, un vigilante sagrado contintia cuidando a su
protegido hasta que algtin otro pueda asumir la responsabilidad.

Normalmente, un vigilante sagrado existe en el plano Etéreo, donde
puede seguir controlando a su protegido pero manteniéndose a la vez
fuera de Ja vista. Cuando la necesidad a premia puede manifestarse par-
cialmente en el plano Material, lo suficiente para tener cierta influen-
cia sobre su entorno sin dejar de ser incorporal. En el plano Etéreo un
vigilante sagrado tiene una apariencia similar a la que tenia en vida,
excepto porque se ve envuelto en un tenue resplandor de luz plateada.
Cuando se manifiesta es insustancial y transparente, como si estuviese
formado anicamente por la fosforescencia plateada.

El ejemplo inicial emplea a un guerrero humano de nivel 5 como
criatura base; de hecho, un guerrero muy similar fue usado como cria-
tura base para la plantilla de fantasma del Manual de monstruos.

Cémo crear un vigilante sagrado
“Vigilante sagrado” es una plantilla adquirida que puede ser afiadida
a una aberracién, animal, bestia magica, dragon, gigante, humanoide,
humanoide monstruoso o planta de alineamiento bueno (a la que se
llamara ‘criatura base’ de aqui en adelante).

Tamafio y tipo: el tipo de la criatura cambia a ‘inmortal. Su
tamafio no varia.

Dado de golpe: todos los dados de golpe actuales y futuros cam-
bian a d12.

Velocidad: los vigilantes sagrados poseen una velocidad en vuelo
de 30 (a menos que la criatura base tuviese una velocidad en vuelo
mayor) con maniobrabilidad perfecta.

Clase de armadura: la armadura natural serd [a misma que la de
la criatura base, pero se aplica s6lo en los encuentros etéreos. Cuando
el vigilante sagrado se manifieste (ver mas adelante) su valor de arma-
dura natural serd +0, pero obtendra un bonificador de desvio igual
su modificador de Carisma o +1, el que sea mayor.

Ataque: el vigilante sagrado retiene todos los ataques de la criatura
base, aunque los que se basen en el contacto fisico no afectarin a cria-
turas no etéreas.

Ataque completo: el vigilante sagrado retiene todos los ataques de
la criatura base, aunque los que se basen en el contacto fisico no afec-
taran a criaturas no etéreas.

Dafo: contra criaturas etéreas, un vigilante sagrado emplea los
dafios normales de sus ataques. Contra criaturas no etéreas normal-
mente no podrd ser capaz de causar dafio fisico, aunque podra usar
sus ataques especiales (si los tiene) cuando se manifieste (ver mas
adelante).

Ataques especiales: el vigilante sagrado retiene todos los ataques
especiales de la criatura base, aunque los que se basen en el contacto
fisico no afectardn a criaturas no etéreas. El vigilante sagrado también
gana la aptitud de manifestacién mis de 1 a 3 ataques especiales des-
critos a continuacion. Los TS tienen una CD de 10 + 1/2 de los DG del
vigilante + el modificador de Carisma del vigilante, a menos que se
indique lo contrario.

Manifestacion (Sb): todos los vigilantes sagrados tienen esta aptitud.
Un vigilante sagrado habita en el plano Etéreo y, como ser etéreo, no
puede afectar o ser afectado por nada en el mundo material. Cuando un
vigilante sagrado se manifiesta entra parcialmente en el plano Material,
volviéndose visible pero no corporal. El vigilante manifestado sélo puede




ser dafiado por otras criaturas incorporales, armas mégicas +1 0 mejores no son mas que soluciones temporales. Un vigilante sagrado que nor-

0 magia, con un 50% de probabilidades de ignorar cualquier dafio de una malmente hubiese sido destruido, regresard a su misi6n tras una prueba
fuente corporal. El vigilante manifestado puede golpear con su ataque de nivel con éxito (1d20 + el nivel o los DG del vigilante) contra CD 16.
de toque o un arma fantasmal. Si posee un arma con un bonificador de Como norma general, la tinica forma de terminar definitivamente con la
mejora de al menos +1, podri emplearla contra criaturas materiales, pero existencia de un vigilante sagrado es asegurarse de que cumple el objetivo
tales ataques tendrin un 50% de probabilidades de fallar a menos que el que lo anima.

arma sea fantasmal (igual que las armas mégicas pueden fallar al golpearlo Resistencia a la expulsion (Ex): un vigilante sagrado tiene resistencia
a él). Un vigilante manifestado permanece parcialmente en el plano a la expulsion +4.

Etéreo, donde no es incorporal. Los rivales tanto en el plano Material Custodio (Sb): un vigilante sagrado es consciente en todo
como en el Etéreo pueden atacar al vigilante sagrado, cuya incorporeidad momento de la localizacién precisa de su protegido, asi como de su
le ayudara contra los enemigos del plano Material, pero no contra los del estado: ileso, herido, incapacitado, grogui,
Etéreo. inconsciente, moribundo, muerto, etc.

Cuando un e Podra moverse inmediatamente al punto

vigilante  sagrado en el que se encuentre su protegido como si
lanzador de conjuros
no esti manifestado y

se encuentra en el plano

. emplease el conjuro teleportar mayor, excepto
5 porque esta aptitud le permite cruzar las
fronteras de los planos. Sélo puede trans-
Etéreo, sus conjuros no 3
podrén afectar a objetivos en el
plano Material, pero funcionaran
normalmente contra rivales eté-
reos. Cuando un vigilante lanzador

J ), portarse si mismo y hasta 50 lb. de
: equipo. También puede escudrifiar
a su protegido a voluntad (como si

Vigilante sagrada
hubiese lanzado escudrifiamiento),
sin ningin TS permitido y con
éxito garantizado.

Caracteristicas: al igual

de conjuros se manifiesta, sus conjuros
seguiran afectando a los enemigos etéreos
y podran afectar a los rivales en el plano que la criatura base, excepto
Material a menos que requieran un toque porque el vigilante
sagrado no posee pun-

tuacién de Constitucion,

fisico. Los conjuros de toque de un vigilante
sagrado no tienen efecto sobre objetivos

materiales. y su Carisma se incre-
Un vigilante tiene dos planos natales, el Material ; _ menta en +4 puntos.

y el Etéreo, y no se considera extraplanario en ninguno . Pt % Ry Habilidades: los

de ellos. . ‘ \ O vigilantes sagrados

Toque de energia positiva (Sb): un vigilante sagrado puede realizar obtienen un boni-
un ataque de toque incorporal que imbuye de energia positiva al
objetivo. Los enemigos muertos vivientes (incluso los incorporales)
sufren 2d8+5 puntos de dafio adicional. El vigilante puede canalizar

esta energia positiva también hacia criaturas vivas, curindoles 2d8+5

ficador +8 en sus
pruebas de Avistar,
Buscar, Esconderse
y Escuchar. Por lo

puntos de golpe, teniendo en cuenta que puede controlar demis, igual que la cria-

este toque de energia positiva para evitar curar a ene- v b 5 & i f S . tura base.
. 2 )
migos vivos (causindoles s6lo el dafio base del . Organizacién:
g g
ataque). Esta aptitud puede emplearse hasta cinco solitario.
veces al dia. ) . g - Valor de desa-
Cualidades especiales: un vigilante sagrado 57 S—— . fio: igual que la
P g g : = gual g
posee todas las cualidades especiales de la criatura base : criatura base +2.

ademas de las que se indican a continuacién, ademas de ganar el tipo Tesoro: ninguno.

de criatura ‘inmortal’. M Alineamiento:
Rejuvenecimiento (Sh): en la mayorfa de los casos, es dificil destruira un cualquiera bueno.

vigilante sagrado por medio del simple combate: el espiritu ‘destruido” Ajuste de nivel: igual que la criatura base +5.

a menudo se rehabilita en 2d4 dias. Incluso los conjuros mas poderosos

TABLAS DE CONVOCACION AMPLIADAS Convocar monstruo V: leskylor (NB)

Varios monstruos presentados en este capitulo pueden ser anadi- Convocar monstruo VI: guardinal equinal (NB)

dos a la lista de criaturas a convocar por medio de los conjuros Convocar monstruo VIi: asura (CB), leskylor de tres cabezas (NB)

convocar monstruo. Convocar monstruo VIII: guardarconte (CB), guardinal lupinal
Convocar monstruo [1: bariaur (CB), eladrin coure (CB), guardinal ~ (NB), sacrofante (CB)

musteval (NB) Convocar monstruo IX: buharconte (LB), eladrin firre (CB), guardi-

Convocar monstruo IV: guardinal cervidal (NB), rhek (LB) nal ursinal (NB), hojarconte (LB), perro lunar (NB), quésar (N)




APENDICE: INDICE DE CELESTIALES

Las listas globales de este indice incluyen a todos los ajenos buenos aparecidos en los productos oficiales de DUNGEONS & DRAGONS hasta
lafecha de publicacién de este libro. Las fuentes incluyen los siguientes tomos:

Aventuras ovientales (AO); Dioses y semidioses (DyS); Libro de obras elevadas (LOE); Manual de monstruos (MM); Manual de monstruos IT (MMII); Manus-
crito infernal (MI); Miniatuves handbook (MH) (NdC: este tiltimo, inédito en castellano).

CRIATURAS CELESTIALES PLANTILIAS RELACIONADAS VD10

Celestial Fuente CON CELESTIALES Celestial Fuente
Asura LOE Plantilla Fuente Firre (eladrin) LOE
Bariaiir LOE Aleax LOE Ursinal (guardinal) LOE
Buharconte LOE Criatura celestial MM
Canarconte MM Criatura santificada LOE VD 11
Cervidal MMII Criatura semicelestial MM Celestial Fuente
Clangarconte MM santo LOE i LOE
Coure (eladrin) LOE Suplicante DyS e - OE
Deva astral (dngel) MM P wLdtiallas
g erro lunar LOE
Deva monddica M
Deva moviénica Mi CELESTIALES POR
Einherjar elfo DyS VALOR DE DESAFIO VD 12
Einherjar enano DyS Celestial Fuente
Einherjar humano DyS VD 2 Deva mondadica M
Equinal (guardinal) LOE Celestial Fuente
Firre (eladrin) LOE s g VD 14
Guardarcorite LOE Coure (eladrin) : LOE .
Hojarconte LOE Mustev?l (guardinal) LOE Celestial Fuente
Lamparconte MM Protectareo MH De_va astral (dngel) _ MM
lilenda MM Lamparconte MM Shirokinukatsukami AO
Lupinal MMII Shiradi (eladrin) LOE
Musteval (guardinal) LOE VD 3 Clangarconte MM
Perro lunar LOE Celestial Fuente
Planotéreo (angel) MM Chrei: LOE VD 15
Protectfireo MH Cervidal MMII Celestial Fuente
Ramadin MH Soliarconte LOE
Sacrofante LOE
Shiradi (eladrin) MoE VD4
Shirokinukatsukami AO Celestial Fuente VD 16
Solar (4ngel) MM Cervidal MMII Celestial Fuente
Soliarconte LOE Canarconte MM Héroe canarconte MM
Tulani (eladrin) LOE Ramadin MH Planotéreo (dngel) MM
Ursinal (guardinal) LOE
VD 5 VD 18
Celestial Fuente Celestial Fuente
Lupinal MMII Tulani (eladrin) LOE
VD 6 VD 20
Celestial Fuente Celestial Fuente
Equinal (guardinal) LOE Einherjar elfo DyS
Einherjar enano DyS
VD 8 Einherjar humano DyS
Celestial Fuente
Asura LOE VD 23
Guardarconte LOE Celestial Fuente
Sacrofante LOE Solar (angel) MM
VD9
Celestial Fuente
Bariaur defensor
de Ysgard LOE
Deva movdnica Ml
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