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PASION POR LA AVENTURA

-

Seas quien seas, te damos la bienvenida a El Resurgir del Dragén, un juego de rol con el
que podras vivir docenas, tal vez cientos, de aventuras. Estamos seguros de que si sostie-
nes este libro en tus manos es porque las aventuras te apasionan tanto como a nosotros.

Pero ;qué es una aventura? Por definiciéon, una aventura conlleva incertidumbre, des-
cubrimiento, diversion. Estas y muchas cosas mas son las que se sienten cuando un gru-
po de amigos juega al rol. Como explicaremos en las proximas péaginas de forma mas
detallada, un juego de rol es una forma de ocio basada en la narracién oral y compartida
de historias. Es decir, con este juego tus amigos y t inventaréis historias en las que los
personajes que imaginéis serdn los protagonistas y haran todo tipo de cosas: explorardn
ruinas de civilizaciones pasadas, lucharan por su vida contra criaturas que jamas debe-
rian haber existido, brindaran en tabernas por sus éxitos y sentiran la pérdida de sus
compafieros caidos en busca de gloria y riquezas.

Tanto si esta es la primera vez que vas a jugar al rol como si eres un veterano con mon-
tones de partidas a tus espaldas, estamos seguros de que en El Resurgir del Dragén en-
contrards una razon para reunir a tus amigos y adentrarte en Voldor, el mundo fantéstico
en el que hemos ambientado nuestras historias, o quizas en uno que vosotros mismos
creéis. Porque la creacion es la esencia del juego de rol.

Es posible que al leer estas palabras sientas cierta emocién por nuestra parte... Es por-
que la tenemos. Nuestra editorial ha publicado docenas de juegos de rol, pero este es el
que tiene més relacién con el primero de los juegos de rol jamés publicado: Dungeons &
Dragons. Permitenos, por tanto, que repasemos un poco la historia.

Creado por Gary Gygax y Dave Arneson, Dungeons & Dragons supuso una revolucion
en el mundo de los juegos, dando lugar a un nuevo género. Sin ocultar su influencia
de obras clésicas de fantasia, como EI sefior de los anillos de J. R. R. Tolkien y Fafrhd y el
Ratonero Gris de Fritz Leiber entre otras, el juego proponia crear historias en mundos de
fantasia poblados de elfos, magos y dragones. Ademas de por su tematica, Dungeons &
Dragons se diferenciaba de otros juegos de mesa en que la principal accion transcurria en
la imaginacién de los jugadores y no en un tablero. Era una forma distinta de jugar que,
con los afios, se ha hecho mas y mas rica en matices y géneros.

A lo largo de sus mas de cuarenta afios de historia, Dungeons & Dragons se ha reinven-
tado una y otra vez, hasta que en agosto de 2014 se public6 su quinta edicion. Casi dos
afios después, los desarrolladores liberaron el conjunto de reglas basicas del juego para
que otros creadores y aficionados pudieran crear sus propios juegos, diferentes pero a
la vez compatibles. Esa fue una llamada a la aventura que en Nosolorol Ediciones no
podiamos desoir. Reunimos un equipo de trabajo de excepcién, tradujimos al castellano
las reglas de Dungeons & Dragons y sobre ellas construimos El Resurgir del Dragén, un
juego de rol para el siglo xx1, pero asentado en las raices del padre de los juegos de rol.
En cierto modo, El Resurgir del Dragén es tanto un homenaje a uno de los juegos que ha
marcado nuestra vida como una forma de acercar el género de la fantasia medieval a un
nuevo publico. Un publico que, como nosotros, sienta pasiéon por la aventura.

Asi pues, bienvenido: la aventura nos espera.

Pedro J. Ramos

Nosolorol Ediciones
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En este capitulo descubriras...

Qué es un juego de rol.
Cuales son los dos papeles de los jugadores de
rol: personajes jugadores y director de juego.

Qué se necesita para jugar a este juego.
Una introduccién a Voldor, el mundo de juego
que 0s proponemos.
Qué se describe en los demaés capitulos de este
libro.

ra

Seguro que ya has notado que El Resurgir del Dragén es un
juego diferente a los demds. Como otros juegos de rol, es a la
vez un libro y un juego. Es un libro porque, como la imagina-
cién de tus amigos y la tuya propia va a ser el tablero, necesi-
tamos establecer una serie de acuerdos sobre como se juega:
como se crean los personajes, cudles son las reglas, cémo es el
mundo de Voldor. De eso es de lo que nos ocupamos en este
libro. Durante las partidas no leeréis el libro, sino que lo usa-
réis como un libro de consulta, tipo diccionario o enciclopedia.
Si todo esto te resulta un poco extrafio, no te preocupes por el
momento: sigue leyendo y todo quedara maés claro.

¢Qué es un juego de rol?

¢Alguna vez has pensado que una pelicula podria haber sido
mas interesante si el protagonista hubiera hecho una cosa dis-
tinta? ;Mientras jugabas a algtin videojuego has pensado en lo
genial que serfa poder hacer algo y luego has descubierto que
el juego no lo permitia? ;Has leido un libro y pensado que ta
podrias haber resuelto la historia de una forma mucho mas
interesante? Si es asi, vas a disfrutar jugando al rol.

Los juegos de rol se basan en una idea muy sencilla: contar
historias. Pero en los juegos de rol tus amigos y tt interpretais
a los protagonistas de la historia y decidis lo que sucede a con-
tinuacién. Si estas pensando que un juego de rol parece una es-
pecie de cuentacuentos improvisado en forma de conversacién,
no andas desencaminado. Sin embargo, como en cualquier otro
juego, existen unas reglas, y en este caso serviran para decidir lo
que sucede en situaciones emocionantes. Las reglas sirven para
evitar discusiones sobre si tu personaje consigue lo que se pro-
pone o no: solamente hay que lanzar los dados de acuerdo con
las reglas cada vez que uno de vuestros personajes quiera hacer
algo arriesgado (infiltrarse en un campamento enemigo, nego-
ciar con un guardian para que os deje pasar por el puente, derro-
tar a un dragén). Segtn su resultado, la accién sera exitosa o no.
Por ejemplo, una tirada exitosa hara que el personaje se infiltre
en el campamento enemigo sin ser detectado, pero una tirada fa-
llida hard que lo pillen con las manos en la masa. De esta forma,
los juegos de rol te ofrecen algo que ninguna otra forma de ocio
ha conseguido igualar todavia: una historia que evoluciona de
acuerdo con vuestras decisiones y el azar de las tiradas.

Pero ;de dénde salen esas historias? Aunque en este libro
encontraras un mundo fantastico, una historia completa am-
bientada en dicho mundo y unas cuantas ideas para otras
posibles historias, los juegos de rol se alimentan de vuestra
imaginacion. Vosotros crearéis la historia (o la desarrollaréis
a partir de alguna idea que os haya gustado de una serie, pe-
licula, cémic, etcétera) y la disfrutaréis. Si lo piensas bien, es
como ser director, guionista, protagonista y espectador de una
pelicula con el mayor presupuesto posible: la imaginacién.

LOS PAPELES DE LOS JUGADORES

En una partida de un juego de rol los jugadores pueden asumir
dos papeles diferentes: los personajes jugadores y el director
de juego. Los personajes jugadores son los protagonistas de
la historia. De uno a cuatro es la cifra mas manejable para que
el juego vaya fluido y todo el mundo se divierta. Cada perso-
naje jugador pertenecerd a un solo jugador en concreto, que
sera el que lo cree siguiendo las reglas del capitulo 2 (pagina
15). También puede simplemente elegir uno de los personajes
ya creados que se encuentran al final de ese mismo capitulo
(pagina 125). Opte por una forma u otra, suya es la responsa-
bilidad de interpretarlo de manera apropiada y decidir cémo
actuara durante la partida.

El director de juego, en cambio, suele ser un tinico jugador
(lo que no impide que rote de una partida a otra) y su labor no
es la de interpretar a un protagonista, sino disefiar la trama de
la historia, narrar lo que sucede al resto de jugadores, decidir
cuando hay que realizar una tirada e interpretar a los persona-
jes secundarios (que, por contraste con los de los jugadores, se
denominan personajes no jugadores). En definitiva, uno de
vosotros debe ser el director de juego y el resto interpretar a
los personajes jugadores.

Como descubriréis jugando a El Resurgir del Dragoén, al-
gunos de vosotros tenderéis a disfrutar mas como personajes
jugadores (siendo los protagonistas) y otros como directores
de juego (siendo los creadores de la historia). Sin embargo,
os animamos a que experimentéis tanto uno como otro papel.
Cada uno es divertido a su manera y asi disfrutaréis de una
experiencia mds completa. Por ejemplo, podéis haceros un
personaje jugador cada uno y rotar en el papel de director de
juego de una partida a otra, dejando vuestros personajes en
«reserva» cuando no seais director de juego.

El nimero magico

Tal y como habras comprobado por la descripcién de juego de
rol, bastan dos personas para jugar una partida (un director de
juego y uno que lleve un personaje jugador). Sin embargo, las
cosas son mas divertidas cuando el grupo de juego es un poco
mas grande, ya que se introduce mas diversidad de persona-
jes, mayor interaccion entre los jugadores y situaciones mas
variadas. En cambio, un nimero muy elevado de jugadores
puede causar justo el efecto contrario, con jugadores que se

I ] M S S~ M
No sé si lo he entendido bien...

Jugar al rol es una de esas cosas que parecen difici-
les cuando se lee acerca de ellas, pero resultan muy
sencillas cuando se ponen en marcha. Si después de
leer este libro todavia no tienes claro cémo se juega al
rol, te recomendamos que hagas una basqueda por
Internet, donde encontraras muchas otras explicacio-

nes. También encontrards numerosas asociaciones
que se dedican a jugar al rol, de manera que, si hay
alguna cerca de donde vives, puedes contactar con
ella para jugar una partida y tener una experiencia
de primera mano antes de probar con tus amigos.
Por dltimo, puedes contactar con nosotros a través
de nuestra pagina web (www.nosolorol.com); esta-
remos encantados de contestar todas tus dudas.

— -——---—-——--——-———-—-————-’




distraen hablando entre ellos o que se aburren porque hay tan-
tos participantes que cuesta captar la atencién del director de
juego. La cifra 6ptima de jugadores es un director de juego
y entre tres y cinco personajes jugadores. En El Resurgir del
Dragon partimos del hecho de que el grupo de juego esta com-
puesto por un director de juego y cuatro jugadores, por lo que,
cuando tengdis un grupo de juego mayor o menor, tenedlo
en cuenta al introducir criaturas y desafios. Encontraréis mas
informacién sobre esto en el capitulo dedicado al director de
juego (pagina 329).

¢Qué necesitas para jugar?

Lo primero que necesitas es este libro. Léelo atentamente, pues
en él te vamos a explicar coémo crear los personajes con los que
jugaréis, como es Voldor, el mundo en el que se ambientan las
historias de El Resurgir del Dragén, y cémo jugar. No hace
falta que lo leas de un tirén, sino que después de leer esta in-
troduccién puedes ir al capitulo que mas te interese. Encontra-
ras mas informacioén al respecto en «Contenido de este libro»
(pagina siguiente).

Ademas del libro, vas a necesitar algunos amigos. Los jue-
gos de rol son bastante flexibles sobre cudnta gente puede ju-
gar, pero debéis ser al menos dos (un director de juego y un
personaje jugador). Es recomendable que el nimero no sobre-
pase las seis personas contandote a ti (un director de juego y
cinco personajes jugadores).

También necesitaréis lapices, gomas, algunas hojas para to-
mar notas mientras jugais y dados. Este juego utiliza dados
que es posible que no hayas visto antes: dados de cuatro, seis,
ocho, diez, doce y veinte caras. Estos dados suelen encontrarse
en tiendas especializadas y, por supuesto, también en nuestra
pagina web. Aunque para jugar es suficiente un tnico set de
dados, lo mejor es que cada jugador cuente con al menos un
set para si mismo.

Por dltimo, necesitaréis una hoja de personaje para cada
uno de los personajes jugadores. Esa hoja de personaje es don-
de se anota lo que sabe hacer vuestro personaje, y la usaréis
durante el juego. Por ejemplo, dice como de fuerte es vuestro
personaje, si sabe hacer magia y cuél es el equipo que lleva en
su mochila.

La duracién de una partida de rol la marcais vosotros,
pero lo habitual es que dure entre una y cuatro horas. Es
bueno que lo acordéis de antemano para que podais cuadrar
vuestras agendas. También os recomendamos buscar un si-
tio para jugar donde podais estar tranquilos hablando y lan-
zando dados durante ese tiempo. Si jugdis en casa, podéis
aprovechar para poner algo de musica para dar ambiente a
la historia.

En resumen: necesitaras este libro, entre dos y cinco amigos,
dados de diferentes caras, lapices, gomas, algunos folios y una
copia de la hoja de personaje para cada uno de los personajes
jugadores. Buscad un lugar tranquilo donde jugar y reservad
algunas horas de vuestro tiempo.

Voldor, un mundo inhdspito

El juego de rol El Resurgir del Dragén te permite vivir aven-
turas en diferentes mundos fantésticos (que denominaremos
«escenarios de campafia»). En este libro os ofrecemos un es-
cenario de campana llamado Voldor, un mundo donde los
humanos son solo una mas de las criaturas inteligentes que lo
pueblan. Tecnolégica y culturalmente hablando es como una
version fantastica de la Edad Media, pero habitada por doce-
nas de razas humanoides.

Voldor tiene miles de afios de antigiiedad y su creacién
se atribuye a unas criaturas misteriosas conocidas como los
«Peregrinos». Algunos dicen que los Peregrinos no crearon
el mundo, pero si que lo transformaron para siempre con su
increible poder. Hoy, son tiempos pasados y de aquello apenas
quedan un pufiado de leyendas y retazos de maravillas, como
las Torres de Fulgor.

El continente principal de Voldor aglutina un conjunto de
naciones, cada cual con su particular idiosincrasia y relaciones
diplomaticas. Por mencionar algunas de ellas, el Imperio Mida
es una avanzada civilizacién de hombres mono, mientras que
entre las praderas y bosques al sur de Saurania se encuentra el
Reino de Zitrait, donde sus habitantes son los viperos u hom-
bres serpiente. Por grandes y poderosas que sean estas y otras
naciones, apenas han comenzado a comprender el poder que
tuvieron los Peregrinos, y no son pocos los que emprenden
aventuras para explorar ruinas de tiempos pasados en busca
de saber, poder o riqueza. Ademads del ansia de conocimien-
to, existen otros motivos por los que los personajes jugadores
pueden enfrascarse en una aventura: conspiraciones politicas
entre ciudades y naciones, pasiones de personas con poder,
catastrofes magicas. Voldor es, en definitiva, un lugar donde
cualquier aventura que puedas imaginar es posible, desde en-
frentarse a un gigante en unas montafias heladas hasta descen-
der alo mas profundo de un dungeon para eliminar una plaga
de muertos vivientes. Encontraras mas informacion sobre este
mundo en el capitulo 6 (pagina 315).

Cuestion de medida

Como es bien conocido, en Occidente coexisten dos grandes
sistemas de medida. Por una parte, el sistema inglés (pies,
galones...), utilizado en paises como Estados Unidos o Reino
Unido, y por otra, el mas familiar para muchos de los paises de
habla hispana: el Sistema Internacional de Unidades o SI (me-
tros, litros...). En el mundo de los juegos de rol se han utiliza-
do ambas perspectivas, si bien en juegos de género fantastico,
como es El Resurgir del Dragon, ha tenido mas predicamen-
to el sistema inglés. Por ello, en este manual hemos decidido
mantener dicho sistema, lo que ademas facilita la utilizacion
de otros productos derivados del SRD5 (ver el cuadro de texto
«Tomar prestado», pagina 353).

L e R N Y
Abreviatura para tiradas de dados...

Como acabas de leer, en este juego de rol se usan dados
de diferentes caras. Es mas, en ocasiones tendras que ti-
rar varios dados, sean o no de las mismas caras, y afa-
dir alguna clase de modificador. Como esto podria ser
un poco farragoso de explicar en el texto, usaremos una
abreviatura muy sencilla basada en la siguiente férmula:

[Nimero de dados + d + caras del dado] + [modi-
ficador si procede]

Por ejemplo, si se indica que hay que tirar 2d8, quie-
re decir que debes lanzar dos dados de ocho caras. En
cambio, cuando indica 1d4+2 esta diciendo que debes
tirar un dado de cuatro caras y sumar 2 a su resultado.
Ese modificador también puede ser negativo (por ejem-
plo, 3d6-1, donde tiras tres dados de seis caras y restas
1 al total) o puede referirse a un modificador de tu hoja
de personaje (algo que explicaremos en la pagina 132).
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A modo de guia, presentamos la equivalencia entre las me-
didas que empleamos en este juego de rol y las del SI, que
aparecen en las columnas en cursiva:

DISTANCIA
Pulgadas Centrimetros Pies Metros
12 30,48 1 0,304
1 2,64
Millas Kilémetros
1 1,609
SUPERFICIE

Pie cuadrado  Yarda cuadrada Metro cuadrado

1 0,111 0,092

1 0,836

Milla cuadrada Kilometro cuadrado

1 2,589
PESO
Libras Kilos Onzas
1 0,453 16
0,028 1
VOLUMEN
Galones Litros Pintas
1 3,785 8
0,478 1
Onzas liquidas Mililitros
1 29
TEMPERATURA*
Fahrenheit Celsius
—50 —45
—100 73

* En la tabla introducimos tnicamente los valores -50 y -100 °F porque son los
tnicos que aparecen en el manual. Si necesitas convertir algtin otro, utiliza la
siguiente formula: C = (F - 32) x 5/9.

Contenido de este libro

Este libro esta compuesto por nueve capitulos, cada uno de los
cuales se centra en un aspecto diferente del juego. Necesitaras
leerlos todos para tener una visién completa, pero puedes em-
pezar por cualquiera de ellos. El capitulo 2 contiene las reglas
de creacién de personajes, e incluso aunque vayais a jugar con
los personajes jugadores que os proponemos en la pagina 125,
estarfa bien que al menos el director de juego lo leyese. Los
capitulos 3, 4 y 5 se centran en las reglas del juego y, por tan-
to, interesan a todos los jugadores. Los capitulos 6, 7 y 8 son

mas apropiados para que los lea exclusivamente el director
de juego (aunque los otros jugadores pueden pedirle permiso
para leer alguno de ellos) y el capitulo 9 contiene una aventura
completa y algunas ideas de aventura mas que solo deberia
leer el director de juego que vaya a narrar esas historias.

Aqui tienes una breve descripcién de cada uno de los capitulos:

# Capitulo 1 - Introduccion, que es lo que estas leyendo en
este momento.

# Capitulo 2 - Creacion de personajes, donde se describe
como crear personajes jugadores, incluyendo las razas y
clases de personaje disponibles.

# Capitulo 3 - Reglas bisicas, donde se explican las reglas
fundamentales de este juego de rol.

# Capitulo 4 - Combate, donde se explica cémo resolver en-
frentamientos entre los personajes jugadores y los habitan-
tes de Voldor, sean personajes no jugadores o monstruos.

# Capitulo 5 - Magia, donde se describe como se utilizan
los conjuros en este juego de rol y el listado de los mis-
mos para emplear en las partidas.

# Capitulo 6 — Escenario de campaiia, donde se describe el
mundo de Voldor y sus particularidades.

# Capitulo 7 - Director de juego, un capitulo pensado para
los jugadores que vayan a desempefiar ese papel, con
algunos “truquitos” para crear historias divertidas y
emocionantes.

# Capitulo 8 - Adversarios, una serie de monstruos y villa-
nos con los que los personajes jugadores tendran que
lidiar en sus aventuras.

# Capitulo 9 - Aventuras, donde encontrards una aven-
tura completamente preparada para que puedas jugar
rapidamente, y una serie de ideas de aventura adicio-
nales para que las desarrolles a tu antojo. La aventura
completa incluida en este capitulo solamente deberia
leerla el jugador que vaya a ser el director de juego en
ella, y las ideas de aventura podéis repartiroslas por el
titulo segtn vuestro gusto entre todos, para que cada
uno haga de director de juego en la que se haya leido.

# Hojas de personaje, una hoja de personaje en blanco para
que puedas crear tus propios personajes y tener toda la
informacién sobre los mismos organizada.

NI S M —
(Qué es un dungeon?

En algunas partes de este libro, y en otros muchos
juegos de rol, encontraras el término dungeon. Se tra-
ta de una palabra inglesa que no tiene un equivalen-
te exacto en nuestro idioma y que ha sido traducida
habitualmente como «mazmorra». Un dungeon es
un lugar, normalmente subterraneo y en ocasiones

de forma laberintica, en el que los personajes juga-
dores se adentran sin tener demasiado conocimiento

del mismo. Es frecuente, por tanto, que tengan que
enfrentarse a trampas, monstruos y otros retos y que
los jugadores dibujen un mapa del camino recorri-
do para no perderse. Para muchos jugadores de rol,
especialmente los més veteranos, el dungeon es la
representaciéon misma de esta aficion.
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En este capitulo descubriras...

Los rasgos que describen a un personaje en
este juego de rol.

Coémo crear tu propio personaje jugador
en siete pasos.

Coémo es un personaje jugador de nivel 1
completamente creado.

Como indica el término «personaje jugador», cada jugador ne-
cesita un personaje que interpretar (salvo el director de juego,
que interpreta a todos los personajes no jugadores). Lo habi-
tual en una partida de rol es que sea el propio jugador quien
cree su personaje, guiandose por las reglas que se explican en
este capitulo. Sin embargo, aquellos que quieran jugar una
partida rapida pueden utilizar los personajes pregenerados
que se encuentran en las paginas 125-129. Estos personajes han
sido creados con las reglas de este capitulo y son un ejemplo
de la diversidad de opciones que puedes encontrar entre los
aventureros tipicos de Voldor.
La creacién de personajes es un proceso de siete pasos:

Determinar el concepto de tu personaje (més abajo).
Elegir una raza (a la derecha).

Elegir una clase (pagina 44).

Determinar sus caracteristicas (pagina 102).

Elegir un trasfondo (pagina 102).

Elegir el equipo (pagina 120).

Ultimar los detalles (pagina 121).

SUOIOINEESCORIDR S

A continuacion se detalla cada uno de estos pasos. Te re-
comendamos que la primera vez que crees un personaje leas
atentamente cada paso antes de hacer tu eleccién.

En la pagina 492 encontrards una hoja de personaje en blan-
co. La hoja de personaje es un medio de registrar la informa-
cién de tu personaje en lo referente a las reglas del juego: im-
primela o fotocépiala para anotar cada paso de la creacién del
personaje en ella. Asi, durante el juego, os resultara mas senci-
llo encontrar la informacién que si cada cual la apunta en una
hoja corriente de manera asistematica.

1. Determina el concepto de tu personaje

El primer paso de la creaciéon de personaje es determinar su con-
cepto, la idea general que guiaré el resto del proceso. Basicamente
se trata de responder a la pregunta: ;quién seras en el mundo de
juego? Al responder a esta pregunta estaras escogiendo de manera
implicita una raza y una clase para tu personaje, pero no te quedes
solo en esa informacién. Completa con alguna idea de trasfondo
que sirva de gancho para lanzar al personaje al mundo de aventu-
ras que lo esperan alli fuera. Algunos ejemplos son los siguientes:

& Una guerrera humana del Reino de Vadania, a cuya fami-
lia masacraron unos hombres serpiente mientras ella se
encontraba buscando alimento, que ha jurado hacerse lo
bastante fuerte para vengarse de los asesinos.

# Un educado hombre mono mago, criado en el seno de
una familia noble y deseoso de conocer mundo, pero sin
experiencia fuera de las intrigas de Nakuro, la capital
del Imperio Mida.

# Una mujer gato picara criada en las calles de la ciudad
fluvial de Tridestrin, considerada una paria hasta que se
convirtié en amante de una adinerada comerciante. Su
enamorada le ha pedido que viaje lejos a fortalecer las
redes comerciales de su emporio de tintes.

# Un enano clérigo que ha abandonado a los suyos para
encontrar una reliquia que le fue arrebatada a su pueblo
hace siglos y que, segtin se cuenta, le permitiria hablar
directamente con los dioses.

2. Elige una raza para tu personaje

En los juegos de fantasia, como El Resurgir del Dragon, es
frecuente encontrarse con especies humanoides que, como los
seres humanos, tienen inteligencia y personalidad suficientes
como para ser protagonistas de las historias. Estas especies se
conocen como razas. A partir del concepto de tu personaje,
definido en el punto anterior, deberés elegir la raza que mas se
ajusta al personaje que estas creando.

Elegir la raza tiene implicaciones en las reglas, ya que determi-
na algunos de los rasgos que luego utilizaras durante el juego. Por
ejemplo, algunas razas son mas fuertes que las demads, mientras
que otras son mas resistentes o mas inteligentes. Sin embargo, al
elegir la raza no debes pensar solo en su impacto en las reglas, sino
también en la ambientacién: cada raza estd inmersa en un marco
cultural que determina las elecciones que tu personaje ha podido
hacer en la vida y su forma de interactuar con los demas. Por ejem-
plo, en Voldor los seres humanos son poco mas que barbaros y asi
son considerados por la mayor parte de las razas. Un humano que
vive en el Imperio Mida seguramente sea considerado sospechoso
o un salvaje y acarree otra serie de dificultades sociales. Por ello, te
recomendamos consultar con el director de juego las implicacio-
nes de elegir una determinada raza. Después de todo, uno puede
aprender un nuevo oficio, pero jno puede dejar de ser un elfo! Al
menos, No sin recurrir a magia muy poderosa...

Si en tu grupo de juego estdis creando personajes todos
juntos, es buena idea que habléis entre vosotros sobre qué
combinacién de razas puede ser la més adecuada. Un mediano
puede encajar en casi cualquier grupo, pero un elfo y un saurio
necesitardn una muy buena razén para irse de aventuras
juntos. En otras ocasiones puede ser interesante construir un
grupo en torno a una tinica raza, como una partida de morlocks
que debe salir a la superficie para cumplir una misién.

LOS RASGOS RACIALES EN EL JUEGO
La descripcién de cada raza incluye rasgos raciales comunes a
sus miembros. Los siguientes apartados son los mas comunes.

Mejora de caracteristicas. Cada raza incrementa la puntua-
cién de una o mas caracteristicas de un personaje.

Edad. Esta entrada indica la edad a la que un miembro de
una raza es considerado adulto, asi como su esperanza de
vida. Esta informacién puede ayudarte a decidir la edad de tu
personaje al principio del juego. Puedes elegir cualquier edad,
la cual puede explicar algunas de tus puntuaciones de carac-
teristicas. Por ejemplo, si juegas con un personaje joven o con
uno muy viejo, tu edad explicaria una puntuacién de Fuerza
o Constitucion especialmente baja. En cambio, tener una edad
avanzada justificaria una Inteligencia o Sabiduria elevada.

Alineamiento. La mayoria de las razas tienden hacia ciertos
alineamientos. No es obligatorio elegir los que se listan aqui,
pero pueden ayudarte a definir a tu personaje al tener que ex-
plicar, por ejemplo, por qué tu enano es cadtico y desafia a la
legal sociedad enana.

Tamafio. Los personajes de la mayoria de las razas son Me-
dianos, una categoria de tamafio de una altura de 4 a 8 pies
aproximadamente. Los miembros de algunas razas son Peque-
fios (entre 2 y 4 pies de altura), lo que significa que algunas re-
glas de juego les afectan de forma diferente. La mas importante
es que los personajes Pequefios tienen problemas para empunar
armas pesadas, como se explica en «<Equipo» (pagina 147).



Velocidad. Tu velocidad determina lo rapido que te mue-
ves cuando viajas («Aventuras», pagina 139) y luchas («Movi-
miento y posicién», pagina 175).

Idiomas. Tu personaje puede hablar, leer y escribir ciertos
idiomas comunes a su raza.

Subrazas. Algunas razas tienen subrazas, cuyos miembros
tienen los rasgos de la raza principal mas los rasgos especificos
de la subraza. Las relaciones entre las subrazas varfan mucho
de unas a otras y de un mundo a otro.

RAZAS DE VOLDOR

A continuacién encontraras las diferentes razas que puedes
elegir para crear un personaje jugador en Voldor, el mundo
que presentamos en este libro. Podéis usar estas mismas razas
para jugar en un mundo de vuestra invencién o usarlas como
base para crear otras razas que se 0s ocurran.

& Arainas (pagina 18): Mitad hombres, mitad arafias, son una
raza solitaria, recelosa de los extranjeros, pero abiertas a alian-
zas, como la que mantienen con los semielfos de Mirianis.

¢ Batrok (pagina 19): Hombres sapo tribales, acostumbra-
dos a defender su territorio tanto de criaturas salvajes
como de otras razas. Aunque no estan enemistados con
nadie, tampoco se puede decir que sean cordiales. Los
anuros, hombres rana, son sus parientes mas sociables.

¢ Centauros (pagina 20): Mitad hombres, mitad caballos, los
centauros han domado las praderas. Son hébiles artesanos y
suficientemente diplomaticos como para establecer alianzas
con los férmigos y los elfos Banjora en contra de los saurios.

¢ Draconidos (pagina 21): Hibridos entre hombre y dra-
gon, los dracénidos son una raza tan poderosa como
temida. Segtin con qué tipo de dragén estén emparen-
tados, son capaces de echar fuego, hielo u otros tipos de
energia por la boca. A pesar de su apariencia fiera, la
mayor parte tienen buen corazén.

¢ Elfos (pagina 22): Una raza longeva de cuerpos delga-
dos y orejas puntiagudas, condenada a desaparecer por
la esterilidad que la amenaza desde hace siglos.

¢ Enanos (pagina 24): De baja estatura y cuerpo robusto,
los enanos se sienten mas comodos bajo la tierra que so-
bre ella. Son un pueblo civilizado al que le gusta el orden
y las tradiciones.

¢ Felinidos (pagina 26): Ocultos en las montafias, los hombres
gato tienen un caracter astuto, lo que los ha convertido en
expertos tanto en las artes marciales como en las arcanas.

¢ Formigos (pagina 27): Trabajadores, organizados y pacifis-
tas, los hombres hormiga sirven a una reina que coordina
los esfuerzos de todos los habitantes de la colonia. Suelen
aliarse con los centauros en contra de los agresivos saurios.

¢ Gnomos (pagina 28): Astutos y habiles creadores, los
gnomos son seguramente la raza mas inteligente de Vol-
dor, compensando asi su pequefia estatura.

¢ Hipétidos (pagina 30): Voluminosos y resistentes, los
hombres hipopétamo forman tribus cerca de los rios.
Cuando su carécter tranquilo se quiebra, se revelan
como unos luchadores fieros.

¢ Humanos (pagina 31): Indémitos y versatiles, la mayor
parte de los humanos han crecido en culturas poco civi-
lizadas en las que, para medrar, han tenido que apren-
der a confiar unos en otros.

¢ Karasu (pagina 32): Con su apariencia corvina, los ka-
rasu u hombres péjaro son un enigma para gran parte
de los habitantes de Voldor. Son taimados, discretos y
habiles con los conocimientos arcanos.

¢ Kitsune (pagina 33): Mitad hombres y mitad zorros,
los kitsune disfrutan con los enigmas y los engafios,

y también con la magia. Al igual que los rakshasa, su
origen es misterioso y se suelen mezclar entre otras razas
como viajeros solitarios.

¢ Medianos (pagina 34): Con un aspecto similar al de
pequetios hombrecillos (por el que algunos los llaman
«mediohombres»), los medianos son un pueblo afable y
abierto al didlogo. Aunque tienen su propio territorio en
la comarca de Samundra, no es extrafio verlos prospe-
rando entre otras razas.

¢ Mida (pagina 35): Rivalizando con los elfos, los hombres
mono son una raza con gusto por la erudicién y un ca-
racter innatamente diplomaético. Los mayores progresos
politicos en Voldor se han logrado gracias a esta raza.

& Morlocks (pagina 36): De piel azulada, cabelleras albas
y apariencia bestial, los morlocks moran en las profun-
didades de Voldor y recelan de aquellos que tratan de
adentrarse en sus territorios.

& Orcos (pagina 37): Los orcos, con su piel verdosa o negruz-
ca y grandes colmillos que les sobresalen de la boca, son
una raza salvaje para la que la lucha es la tinica forma de
vida. Tanto es asi que muchos aldeanos tiemblan al oir ha-
blar de la presencia de orcos en sus alrededores.

¢ Rakshasa (pagina 38): Tal vez emparentados con los
felinidos, estas criaturas, mitad hombres y mitad tigres,
tienen una gran aptitud para las ilusiones, mediante las
cuales se infiltran entre las otras razas. Muchos creen
que los rakshasa son pura quimera. Poco o nada se sabe
de su tierra de origen, si es que existe.

# Saurios (pagina 39): Los hombres lagarto, siempre beli-
gerantes, se han granjeado la enemistad de todas las ra-
zas con las que han tenido contacto, lo cual los convierte
en un pueblo cerrado en si mismo y que ve a las demas
razas como esclavos en potencia.

¢ Semielfos (pagina 40): Oriundos de Mirianis, los semielfos
son el resultado de la relacién entre un humano y un elfo
o entre semielfos. Su apariencia recuerda a un humano co-
rriente, aunque con orejas ligeramente puntiagudas y esca-
so vello facial en el caso de los varones. Los semielfos que
viven lejos de Mirianis suelen convivir con humanos.

¢ Semiorcos (pagina 41): Al igual que ocurre con los se-
mielfos, los semiorcos surgen de la relacién entre un
humano y un orco o entre semiorcos. Su apariencia re-
cuerda a un humano corpulento, con escaso vello y piel
oscura y dura. Los semiorcos suelen vivir junto a los hu-
manos, ya que los orcos los desprecian por su impureza.

¢ Tieflings (pagina 42): Aunque en otros escenarios de
campafia se conozca su parentesco con los demonios
de los Planos Inferiores, en Voldor practicamente nadie
sabe que su origen se encuentra mas alla de este plano de
existencia. Mitad hombres, mitad demonios, los tieflings
parecen humanos, pero con algtn rasgo distintivo, sea
una lengua viperina, una extrafia cola u ojos sin pupilas.
Como raza, son apatridas y estdn acostumbrados a vivir
entre los humanos o cualquier otra raza que los acoja.

& Viperos (pagina 43): Mucho mas inteligentes y ladinos que
sus parientes saurios, los hombres serpiente se han abierto
a otros pueblos, estableciendo alianzas estratégicas en las
que ellos salen muy beneficiados. Posiblemente la mas co-
nocida sea con los humanos de Vadania.

En cada raza encontraras una breve descripciéon de la mis-
ma, seguida por las cuatro clases mas frecuentes de los aven-
tureros de dicha raza en Voldor, unos ejemplos de nombres de
varén y mujer y los rasgos de juego que tendras que anotar en
tu hoja de personaje. °
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ARAINAS

-

Los arainas viven entre tinieblas. Sus leyendas dicen que pro-
ceden de lo mas profundo de la tierra, pero lo cierto es que los
registros existentes los ubican en territorio boscoso, donde ex-
tienden sus telarafias a lo largo de varias millas. Son, por tanto,
habiles trepadores y pasan desapercibidos hasta que deciden
mostrarse. Quiza esta predisposicion a ocultarse sea la razén
por la que los arainas tardaron tanto tiempo en relacionarse
con otras razas. Sin embargo, cuando los elfos de Mirianis lle-
garon a sus puertas, con afabilidad y empatia, acabaron esta-
bleciendo una alianza con ellos que atn perdura.

Erguidos, los arainas miden de media 7 pies. Tienen una
apariencia de ser humano, pero con elementos aracnidos.
Cuentan con seis extremidades: cuatro brazos de humano y
dos patas de arafa que les permiten trepar a lo alto de los arbo-
les, donde se desenvuelven con soltura. La esperanza de vida
de un araina es algo superior a la de un humano y puede llegar
a los 200 afios. Son muy protectores con sus huevos, ya que
solamente unos pocos consiguen salir adelante.

Los aventureros arainas suelen ser druidas, exploradores,
hechiceros o picaros.

# Nombres de mujer: Larina, Lella, Lallistée.
# Nombres de varén: Lellel, Lael, Llell.

Rasgos raciales de los arainas

Tu personaje araina posee ciertas caracteristicas propias de su raza.

Mejora de caracteristicas. Tu puntuacién de Destreza au-
menta en 2 y la de Inteligencia en 1.

Edad. Los arainas alcanzan la edad adulta a los 20 afios y
generalmente viven poco mas de un siglo.

Alineamiento. La mayoria de los arainas son legales buenos
o legales neutrales. Por regla general, aprecian el orden, la so-
ledad y la autosuficiencia, aunque saben colaborar cuando es
necesario. Aunque son recelosos, cuidan de los que demues-
tran ser dignos de confianza.

Tamaifio. Mediano. De media, los arainas miden 7 pies y pe-
san 200 libras. A pesar de su envergadura, pesan solo un poco
mas que un humano debido a la ligereza de su cuerpo aracnido.

Velocidad. Tu velocidad caminando y escalando es de 30 pies.
Necesitas utilizar cuatro de tus seis extremidades para trepar.

Visién en la oscuridad. Tienes una visién superior en la os-
curidad y la penumbra, dado que estas acostumbrado a la luz
crepuscular de los bosques y al cielo nocturno. Puedes ver
en la penumbra a una distancia de 60 pies como si fuera
luz brillante, y en la oscuridad como si fuera penumbra.
En la oscuridad no puedes distinguir colores, solo tonos de
gris.

Multiples brazos. Tienes dos brazos adicionales. Tienes un

segundo uso sin coste para interactuar con un objeto o rasgo
del entorno por turno. También puedes empufiar armas con
ellos.

Cazador silencioso. Tienes competencia con la habilidad Sigilo.

Quimico natural. Tienes competencia con los suministros
de alquimista o el de envenenador.

Escalada de arafia. Puedes escalar superficies dificiles, incluso
por el techo, sin necesidad de hacer una prueba de caracteristica.

Sentir la telarafia. Mientras estés en contacto con una tela-
rafa, sabes la localizacién exacta de cualquier otra criatura en
contacto con la misma telarafia.

Caminar por la telarafia. Ignoras las restricciones al
movimiento causadas por telas de arafia.
Telarafa. Posees un ataque natural de te-
larafia (arma a distancia, alcance 30 pies), con
el que se considera que tienes competencia. Si
impactas, el objetivo queda atrapado por la telara-
fia. Como accion, el objetivo atrapado puede hacer una
prueba de Fuerza para romperla. La CD de esta tirada de
salvacién es igual a 8 + tu modificador por Constituciéon
+ tu bonificador por competencia. La telarafia también se
puede atacar y destruir (CD 10; 5 puntos de golpe; vulnera-
bilidad al dafio por fuego; inmunidad al dafio contundente,
veneno y psiquico). Este ataque tiene tantos usos como 1 +
tu modificador de Constitucién (minimo 1), que se recupe-
ran completamente tras un descanso prolongado.

Idiomas. Puedes hablar, leer y escribir comun y araina. El
idioma araina se basa en la litografia y xilografia. Son trazos
simples y con dngulos rectos y se usa principalmente para re-
gistrar la historia de un lugar o de una persona sobre superfi-
cies lisas en las edificaciones.



BATROK

-

Los batrok son una temida raza palustre. Su apariencia, de
sapos antropomorfos, su idioma gutural y su tendencia be-
licosa los hacen criaturas peligrosas con las que encontrar-
se. Los batrok llevan tanto tiempo defendiendo sus territo-
rios de criaturas salvajes que han olvidado que en tiempos
fueron seres civilizados. Son sus parientes, los anuros, los
que aun conservan el espiritu pacifico y la curiosidad de
sus ancestros. Posiblemente por eso los anuros prefieren re-
lacionarse con otras razas inteligentes de Voldor antes que
con los batrok.

La altura de los batrok ronda los 5 pies cuando se encuentran
erguidos. No obstante, parecen mucho mds pequefios, ya que se
sientes mas comodos con las ancas flexionadas. Los anuros son
mas estilizados, pero quien no ha visto antes a un batrok y un
anuro los confundird, lo cual supone un insulto tanto para unos
como para los otros. La esperanza de vida de batrok y anuros es
de unos 60 afios. Como una misma pareja de esta raza puede en-
gendrar hasta una docena de descendientes, es frecuente que los
lancen rapidamente a enfrentarse al mundo exterior y que varios
de ellos fallezcan antes de alcanzar la madurez.

Los aventureros batrok suelen ser barbaros, brujos, druidas
o picaros.

& Nombres de mujer: Galka, Gekina, Gleda.
# Nombres de varén: Gug, Gaggltesk, Glinn. §

B

b

Rasgos raciales de los batrok

Tu personaje batrok posee algunas caracteristicas
en comun con los demads batrok.

Mejora de caracteristicas. Tu puntuaciéon de
Destreza aumenta en 2.

Edad. Los batrok son una raza prematura. Sus in-
dividuos se consideran adultos a los 14 afios y suelen
vivir hasta los 60 afios.

Alineamiento. La mayoria de los batrok son caéticos:
los anuros tienden hacia la bondad y los batrok puros
hacia la neutralidad, aunque no es raro ver individuos
o incluso poblaciones enteras malignas. Sus sociedades
se fundamentan en la figura del lider, que basicamente
dictamina a su antojo, mas que en un sistema reglado.

Tamaiio. Mediano. La altura de un batrok adulto esta
entre 4 y 5 pies y su complexién es robusta.

Velocidad. Tu velocidad caminando y nadando es de 25
pies.

Anfibio. Puedes respirar aire y agua.

Salto vertical. Tu salto largo es de hasta 30 pies y tu salto ha-
cia arriba es de hasta 15 pies, tanto si empieza corriendo como
sino.

Fortaleza anura. Tienes ventaja en las tiradas de salvacion
contra venenos y eres resistente al dafio por veneno.

Guerrero de los pantanos. Tienes competencia con la lanza,
el escudo, la honda y la cerbatana.

Idiomas. Puedes hablar, leer y escribir comtn y habla del
pantano.

Escoge una subraza: anuro o batrok puro.

ANUROS

Los anuros evolucionaron al margen de sus parientes batrok.
Son escasos, pero valoran el conocimiento y la amistad, por lo
que no es raro encontrarselos en el camino, lejos de su hogar.
No les gusta que los confundan con los batrok puros, a los que
consideran unos incivilizados.

Los anuros poseen una serie de caracteristicas que no com-
parten con sus parientes batrok.

Mejora de caracteristicas. Tu puntuacién de Sabiduria au-
menta en 1.

Rastreador de los pantanos. Tienes competencia con la ha-
bilidad de Supervivencia.

BATROK PUROS
A diferencia de sus parientes més pequenos, los batrok puros
poseen una rabia interior y un instinto de supervivencia que
los hace grandes luchadores. No es raro que algunos lleguen a
ser bandidos o incluso mercenarios capaces de ganarse la vida
mediante las armas.

Los batrok puros comparten ciertas caracteristicas con sus
semejantes.

Mejora de caracteristicas. Tu puntuacion de Fuerza aumentaen 1.

Ataques salvajes. Cuando saques un critico en un ataque
con un arma cuerpo a cuerpo, puedes volver a tirar una vez
uno de los dados de dafio del arma y afiadirlo al dafio adicio-
nal del golpe critico.

CAPITULO DOS
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CENTAUROS
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Los centauros son mitad hombres y mitad caballos: la parte
superior de su cuerpo es humanoide, mientras que de cintura
para abajo tienen un cuerpo equino con cuatro fuertes patas
que les permiten correr a gran velocidad. Su habitat natural
son las praderas, que han aprendido a explotar tanto para la
caza y recoleccion como para la artesania: mientras que los
gnomos son célebres por sus ingenios tecnoldgicos y los ena-
nos por su herreria y pedreria, los centauros se han ganado
una merecida fama trabajando la madera y la arcilla. Aunque
son afables, protegen sus comunidades con las armas, como
llevan haciendo tiempo con los saurios, que intentan hacerse
con su territorio. Los centauros parecen tener las de ganar des-
de que se aliaron con los elfos Banjora y los férmigos.

Un centauro suele rondar los 7 pies de altura y su esperanza de
vida es de 175 afios. Los centauros tienen dificultades para dejar des-
cendencia, por lo que otorgan un gran peso a la vida de sus iguales.

Los aventureros centauros suelen ser bardos, clérigos, ex-
ploradores o hechiceros.

¢ Nombres de mujer: Ardiana, Hilia, Soffe.
& Nombres de varon: Herio, Democles, Dicules.

Rasgos raciales de los centauros

Tu personaje centauro posee algunas caracteristicas propias de
todos los miembros de su raza.

Mejora de caracteristicas. Tu puntuacién de Fuerza aumen-
ta en 2 y tu puntuacién de Sabiduria en 1.

Edad. Los centauros suelen vivir entre 160 y 175 afios.

Alineamiento. A los centauros les encanta la libertad y la
vida salvaje, por lo que tienden hacia los aspectos méas mode-
rados del caos. Valoran y protegen la libertad de su pueblo con
fiereza, pero prefieren la paz a la guerra.

Tamaiio. Grande. Un centauro suele superar los 7 pies de altura.

Velocidad. Tu velocidad caminando es de 50 pies.

Pezuiias. Posees un arma natural de pezufias (arma cuerpo
a cuerpo, alcance 5 pies, dafio 1d6 contundente), con la que se
considera que tienes competencia.

Entrenamiento de combate centauro. Tienes competencia con
el arco largo, la lanza, la pica y la lanza de caballeria. Ademas,
siempre se te considera montado a efectos de utilizar armas.

Competencia con herramientas. Tienes competencia con las
herramientas de artesano que elijas entre: alfarero, tallador de
madera o carpintero.

Afinidad con las bestias. Tienes competencia con la habili-
dad de Trato con Animales.

Mitad humano. Pese a su tamafio, los centauros acostum-
bran a utilizar armas humanas. Aunque eres Grande, se te
considera Mediano a efectos de esgrimir armas, pero no ar-
maduras. Ademas, no se te considera humanoide sino mons-
truosidad.

Idiomas. Puedes hablar, leer y escribir comtn, asi como un
idioma adicional de tu eleccién.




DRACONIDOS
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Los dracénidos son humanoides de aspecto draconiano. Exis- Velocidad. Tu velocidad caminando es de 30 pies.
te una amplia variedad de dracénidos, ya que el color de sus Antepasado dragén. Tienes un antepasado dragoén.

escamas los emparenta con alguna de las especies de dragones  Elige un tipo de dragén de la tabla de antepasa-
existentes en Voldor. Por su apariencia temible, los dracéni- do dragén. Tu arma de aliento y tu resis-
dos han vivido durante mucho tiempo separados de otras ra-  tencia al dafio estan determinadas
zas, agrupandose en clanes autosuficientes en los que valores  por el tipo de dragén, como se
como la bondad y la empatia han calado hondo. Por ejemplo, indica en la tabla.
es frecuente que todos los miembros de la comunidad ayuden
a proteger los huevos hasta que eclosionan. La buena dispo-
sicién de los miembros de esta raza ha facilitado que, cuando
alguno ha viajado maés alla del territorio de su clan, haya tra- A
bado amistad facilmente con otras razas. Pese a su relacion, d
los dragones de Voldor parecen tener animadversién hacia los
dracénidos, ya que los atacan en cuanto los ven.

Los dracénidos suelen medir algo méas de 6 pies y su espe-
ranza de vida sobrepasa los 200 afios.

Los aventureros dracénidos suelen ser hechiceros, clérigos,
magos o paladines.

# Nombres de mujer: Eneera, Lendéa, Ijiit.
# Nombres de varén: Arjaan, Deehk, Ennod

Rasgos raciales de los draconidos

Tu herencia dracénida se manifiesta en una serie de ras-
gos que compartes con otros dracénidos.

Mejora de caracteristicas. Tu puntuacién de Fuerza
aumenta en 2 y tu puntuacién de Carisma en 1.

Edad. Los dracénidos crecen rapido. Caminan
horas después de salir del cascarén, alcanzan el
tamafio y el desarrollo de un nifio humano de
10 afios cuando tienen 3 y la madurez cuando
tienen 15. Viven unos 200 afios.

Alineamiento. Los dracénidos tienden
hacia los extremos en la guerra césmica
entre el bien y el mal. La mayoria son
buenos, pero los que se ponen de lado
del mal pueden ser terriblemente ma-
lignos.

Tamafio. Mediano. Los dracéni-
dos son mas altos y pesados que
los humanos, pueden medir mas
de 6 pies de altura y pesan una
media de 250 libras.

CAPITULO DOS
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ANTEPASADO DRAGON

Tipo de dafio

Arma de aliento. Puedes usar tu accién para exhalar ener-
gia destructiva. Tu antepasado dragén determina el tamario, la
formay el tipo de dafio de la exhalacién.

Cuando usas tu arma de aliento, todas las criaturas que se
encuentren en el drea de la exhalacién deben hacer una tirada
de salvacién, segin determine tu antepasado dragén. La CD
de esta tirada de salvacion es igual a 8 + tu modificador por
Constitucién + tu bonificador por competencia. Si la criatura
falla la tirada, recibe 2d6 puntos de dafio, y si tiene éxito, la
mitad. El dafio aumenta a 3d6 en el nivel 6, a 4d6 en el nivel 11
y a 5d6 en el nivel 16.

Después de usar tu arma de aliento, tienes que completar un
descanso breve o prolongado para volver a utilizarla.

Resistencia al dafio. Tienes resistencia al tipo de dafio aso-
ciado con tu antepasado dragén.

Idiomas. Puedes hablar, leer y escribir comtn y dragén. Se
cree que el dragén es uno de los idiomas mas antiguos, y a
menudo se usa en el estudio de la magia. Esta lengua suena
4spera para la mayoria de criaturas e incluye muchas conso-
nantes duras y sibilantes.

Dragén y resistencia Arma de aliento
Aml Relimpago  Lheadesporsopie
Blanco Frio (salvgc(i)g; d(ie(lloflspﬁitejcién)
De bronce Reldmpago (s;i\rv:};éd: geage()sg"ijja)
De cobre Acido (S;Iiii\?aiiédrf (feal)ggsfri:;a)
De oro Fuego (salgai?gndgelggf:eza)
De oropel Fuego (siii\?ae;édrf (fealfgsgsza)
De plata Frio (Salvi?(?nod(ieciiftiifjcién)
Negro Acido (S;i\?aﬁéd: (fealgf?sgsza)
Rojo Fuego (salfai?gndgelgfsif:eza)
Verde Veneno (Sa]Vyagzzod(iect;gf:udén)
ELFOS i

De entre todas las razas creadas por los Peregrinos en Voldor,
los elfos sobresalian por encima de todas las demas. Eran y son
criaturas hermosas, pero inquietantes y crueles, pues eran cons-
cientes de su superioridad al poder medrar bajo la proteccién de
sus creadores sin sufrir su desprecio y su célera. Tal vez de ahi
su desdén hacia otras razas. Incapaces de sufrir remordimiento
o de albergar bondad en sus corazones, se aislaron en si mismos.
Este egoismo fue intensificaAndose hasta la marcha de los Peregri-
nos. Huérfanos y abandonados, los elfos se escindieron en dos
pueblos: los Banjora, que decidieron dejar atrés las ciudades del
mundo interior y buscar su suerte en la superficie, junto a las de-
mas razas; y los Bastarre, también llamados altos elfos, que per-
manecieron en su hogar, aguardando el regreso de sus creadores.

A pesar de su longevidad (los elfos superan con facilidad el
medio milenio), muchos de sus miembros son estériles, cada vez
mas, por eso el namero de elfos ha menguando al pasar de los
siglos. Cada afio que pasa mueren mas individuos de los que na-
cen, hasta su presumible extincién.

Los aventureros elfos suelen ser exploradores, clérigos, magos
o0 picaros.

& Nombres de mujer: Berediand, Liriana, Miireen.
& Nombres de varén: Arlimaad, Eventhelios, Dheliand.

Rasgos raciales de los elfos

Tu personaje elfo tiene una serie de caracteristicas naturales
resultado de cientos de afos de refinamiento.

Mejora de caracteristicas. Tu puntuacién de Destreza au-
menta en 2.

Edad. Aunque los elfos alcanzan la madurez fisica mas o
menos a la misma edad que los humanos, la forma en que
entienden la edad adulta va mas alla del crecimiento fisico
y abarca la experiencia mundana. Normalmente, un elfo se
considera maduro y recibe un nombre de adulto con 100 afios
aproximadamente y puede vivir hasta 750 afios.

Alineamiento. A los elfos les encanta la libertad, la diversi-
dad y la expresioén personal, por lo que tienen una fuerte ten-
dencia hacia los aspectos méas moderados del caos. Valoran y
protegen la libertad de los demés como si fuera la suya propia,
y suelen ser més buenos que malignos.

Tamaiio. Mediano. Los elfos miden de 5 a 6 pies de altura 'y
tienen una constitucién delgada.

Velocidad. Tu velocidad caminando es de 30 pies.

Vision en la oscuridad. Tienes una visién superior en la
oscuridad y la penumbra, dado que estds acostumbrado a la
luz crepuscular de los bosques y al cielo nocturno. Puedes
ver en la penumbra a una distancia de 60 pies como si fue-
ra luz brillante y, en la oscuridad como si fuera penumbra.
En la oscuridad no puedes distinguir colores, solo tonos de
gris.

Sentidos agudizados. Tienes competencia con la habilidad
de Percepcion.

Ancestro feérico. Tienes ventaja en las tiradas de salvacién
para no quedar hechizado y no puedes quedarte dormido por
ningtn efecto magico.

Trance. Los elfos no necesitan dormir, en lugar de ello me-
ditan profundamente y permanecen semiinconscientes duran-
te cuatro horas al dia (la palabra del idioma comtn para tal
meditacion es «trance»). Mientras meditas, puedes tener una
especie de suefios, aunque en realidad son ejercicios mentales
automatizados gracias a afios de préctica. Descansar de este
modo te otorga los mismos beneficios que dormir ocho horas
a un humano.

Idiomas. Puedes hablar, leer y escribir comtn y élfico. El élfico
es un idioma fluido, con entonaciones sutiles y una gramatica in-
trincada. La literatura élfica es rica y variada, y sus poemas y can-
ciones son famosos entre el resto de razas. Muchos bardos apren-
den este idioma para incluir poemas élficos a sus repertorios.

Escoge una subraza: elfo Banjora o elfo Bastarre.



BANJORA

Précticos y vitales, los elfos Banjora abrazaron la sole-
dad tras la marcha de los Peregrinos como una opor-
tunidad para conocer el mundo de Voldor. Emigraron
a lugares tan inhéspitos como bellos y los convirtieron
en su hogar. Aunque son mucho més accesibles que
los elfos Bastarre, los Banjora siguen resultando dis-
tantes y demasiado tradicionales para las otras razas.

Los aventureros Banjora suelen ser bardos, explo-
radores, magos o guerreros.

Mejora de caracteristicas. Tu puntuacion de Sabi-
duria aumenta en 1.

Entrenamiento con armas élficas. Tienes compe-
tencia con la cimitarra, la lanza, el arco corto y el lu-
cero del alba.

Adaptado al yermo. Tienes ventaja en las tiradas
de salvacion contra agotamiento y necesitas la mitad
de comida y agua que otras razas para subsistir.

Idioma adicional. Puedes hablar, leer y escribir un
idioma adicional de tu eleccién.

BASTARRE (ALTO ELFO)

Al contrario que sus parientes Banjora, los elfos Bas-
tarre no se resignaron al abandono de los Peregrinos,
sino que aguardan su regreso. Se consideran la raza
verdaderamente digna de sus creadores y por eso
evitan en la medida de lo posible mezclarse con las
demas. Los Bastarre tienen una mente suspicaz y do-
minan al menos lo basico de la magia, que perfeccio-
nan en sus hogares recluidos.

Los aventureros Bastarre suelen ser brujos, cléri-
g0s, magos O guerreros.

Mejora de caracteristicas. Tu puntuacion de Inteli-
gencia aumenta en 1.

Entrenamiento con armas élficas. Tienes compe-
tencia con la espada larga, la espada corta, el arco
corto y el arco largo.

Truco. Conoces un truco de tu eleccién de la lista
de conjuros de mago. La caracteristica que usas para
lanzarlo es Inteligencia.

Idioma adicional. Puedes hablar, leer y escribir un
idioma adicional de tu eleccién.
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ENANOS
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Tal y como su nombre evoca, los enanos parecen humanos acha-
parrados, corpulentos y velludos, hasta el punto de que los va-
rones han convertido el cuidado de sus barbas en todo un arte.
Los enanos estdn mas cémodos bajo la tierra que sobre ella, y por
ello la mayor parte de sus ciudades se encuentran en el subsue-
lo, aunque siempre bien comunicadas con la superficie. Aunque
son tozudos y en ocasiones hoscos, los enanos suelen tener buen
corazon. Esto, unido a sus férreas tradiciones en las que valores
como el honor, la valentia y el coraje tienen un papel principal,
hace que muchos de ellos se lancen a la aventura en cuanto son
capaces de levantar un hacha. Y, dado que su esperanza de vida
es de entre 300 y 400 afios, les esperan cientos de aventuras.

Existen subrazas de enanos, como los enanos de las colinas y
otras menos conocidas que parecen el reflejo oscuro de sus herma-
nos: los derro, de piel grisidcea y mente enloquecida, y los duérgar,
una sibilina raza que rara vez abandona las profundidades.

Los aventureros enanos suelen ser barbaros, clérigos, gue-
rreros o paladines.

& Nombres de mujer: Dulka, Dekra, Kerana.
# Nombres de varén: Korlen, Krogar, Kirken.

Rasgos raciales de los enanos

Tu personaje enano tiene una serie de caracteristicas que son
una parte fundamental de su naturaleza.

Mejora de caracteristicas. Tu puntuacién de Constitucién
aumenta en 2.

Edad. Los enanos maduran al mismo ritmo que los huma-
nos, pero se consideran jévenes hasta los 50 afios de edad. Vi-
ven una media de 350 afios.

Alineamiento. La mayoria de los enanos son legales y creen
firmemente en los beneficios de una sociedad bien organizada.
Asimismo, tienden hacia el bien, tienen un arraigado sentido
del juego limpio y creen que todo el mundo merece beneficiar-
se de la justicia.

Tamafio. Mediano. Los enanos tienen un tamarfio de entre 4
y 5 pies de altura y pesan una media de 150 libras.

Velocidad. Tu velocidad caminando es de 25 pies y no se ve
reducida por llevar armadura pesada.

Vision en la oscuridad. Al estar acostumbrado a la vida
subterrdnea, tienes una visién superior en la oscuridad y en
la penumbra. Puedes ver en la penumbra a una distancia de
60 pies como si fuera luz brillante, y en la oscuridad como si
fuera penumbra. En la oscuridad no puedes distinguir colores,
solo tonos de gris.

Fortaleza enana. Tienes ventaja en las tiradas de salvacién
contra venenos y eres resistente al dafio por veneno.

Entrenamiento de combate enano. Tienes competencia con
el hacha de batalla, el hacha de mano, el martillo ligero y el
martillo de guerra.

Competencia con herramientas. Tienes competencia con las
herramientas de artesano que elijas entre: armero, cervecero o
albanil.

Afinidad con la piedra. Cuando realices una prueba de
Inteligencia (Historia) relacionada con el origen de una obra
de mamposteria, se considera que tienes competencia con la
habilidad de Historia y ahades a la prueba tu bonificador
por competencia multiplicado por 2 en lugar del bonifica-
dor habitual.

Idiomas. Puedes hablar, leer y escribir comtn y enano. El
idioma enano estd lleno de consonantes duras y sonidos gu-
turales, caracteristicas que se aplican también a cualquier otra
lengua que hable un enano.

Escoge una subraza: enano de las colinas o duérgar.

ENANOS DE LAS COLINAS
Dentro del pueblo enano se conoce como enanos de las colinas
a aquellos que tienen una relacién mas estrecha con la superfi-
cie, siendo préacticamente los tinicos enanos que suele llegar a
conocer a un miembro de otra raza. Los enanos de las colinas
tienen unos sentidos agudos, una gran intuicién y una forta-
leza increible.

Los aventureros enanos de las colinas suelen ser clérigos, ex-
ploradores, guerreros o paladines.

Mejora de caracteristicas. Tu puntuacién de Sabiduria au-
menta en 1.

Dureza enana. Tu maximo de puntos de golpe aumenta en
1y aumenta 1 mas cada vez que subes de nivel.

DUERGAR

Los duérgar son enanos que permanecen en las tinieblas
de las profundidades, distanciados de sus hermanos. Con el
devenir de las generaciones se tornaron mas insidiosos y si-
bilinos, traiciondndose unos a otros y recelando de otras ra-
zas. En ocasiones son capaces de engafar a algiin miembro de
otra raza para que crea en ellos el tiempo suficiente para poder
aprovecharse de su ingenuidad.

Los aventureros duérgar suelen ser brujos, exploradores, gue-
rreros o picaros.

Mejora de caracteristicas. Tu puntuacién de Carisma au-
menta en 1.

Vision en la oscuridad mejorada. Al haberte criado en los
taneles del mundo interior, tienes una visién superior en la
oscuridad mas absoluta. Puedes ver en la penumbra a una dis-
tancia de 120 pies como si fuera luz brillante, y en la oscuridad



como si fuera penumbra. En la oscuridad no puedes distinguir
colores, solo tonos de gris.

Sensibilidad a la luz del sol. Mientras estés expuesto a
la luz del sol, tienes desventaja en las tiradas de ataque, asi
como en las pruebas de Sabiduria (Percepcién) que se basen
en la vista.

Brujeria duérgar. Conoces el truco Ilusion menor. Cuando al-
canzas el nivel 3, puedes lanzar el conjuro Agrandar sobre ti mis-
mo una vez con este rasgo y volver a utilizarlo cuando completes
un descanso prolongado. Cuando alcanzas el nivel 5, puedes lan-
zar el conjuro Invisibilidad sobre ti mismo una vez con este rasgo y
volver a utilizarlo cuando completes un descanso prolongado. La
caracteristica para lanzar estos conjuros es Carisma.

e e — ey

La subraza derro

Los derro son una subraza de enanos caracterizada por
la demencia. Esto, unido a su rareza, hace que no sean

aptos como raza jugable, pero si pueden aparecer como
adversarios de los personajes jugadores, para lo cual
recomendamos tomar como base la subraza duérgar.

L]
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FELINIDOS
-

Aquellos que se encuentran con un felinido por primera vez sue-
len tomarlo por un ser adusto y reservado, que prefiere guardarse
Ppara si sus pensamientos y que va de acé para alla sin preocuparse
por nadie. Algo de cierto hay en esa primera impresién, pero se le
escapa que afos de lucha por hacerse un hogar en los inhdspitos
terrenos montafiosos han hecho a los felinidos valorar a la familia y
alos amigos. Los que han vivido junto a ellos cuentan que, si te ga-
nas su confianza, puedes tener amigos de por vida, pero que basta
traicionarlos una sola vez para que te den la espalda.

Los hombres gato tienen un caracter astuto, lo que les ha
permitido dominar tanto las artes marciales como las arcanas.
Son reflexivos y valoran la tranquilidad, pero dedican largos
periodos al entrenamiento en combate. Se espera de cualquier
miembro de su raza que afronte la vida con decision.

Fisicamente, los felinidos tienen un tamafio similar al de un
humano, aunque son mas fibrosos y sus pies acaban en tres

garras vestigiales. El rostro de los
e varones suele mostrar vello
: facial, y tanto ellos como
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ellas gustan de dejar que sus cabellos crezcan de manera salvaje.
De hecho, tener que cortarselo puede ser motivo de vergiienza.
Un felinido suele vivir hasta los 90 afios y alcanzan la madurez
al mismo tiempo que los humanos. Sin embargo, su sociedad
los considera adultos tan pronto como son capaces de sobrevi-
vir por si mismos en terreno agreste.

Los aventureros felinidos suelen ser druidas, hechiceros,
monjes o picaros.

# Nombres de mujer: Niala, Sarabhi, Shaiya.
& Nombres de varon: Tarafi, Meren, Melenek.

Rasgos raciales de los felinidos

Tu personaje felinido posee unas caracteristicas determinadas
comunes a todos los miembros de su raza.

Mejora de caracteristicas. Tu puntuacién de Destreza au-
menta en 2 y tu Sabiduria en 1.

Edad. Aunque los felinidos tardan en alcanzar la madurez
fisica lo mismo que los humanos, suelen ser considerados
como adultos por su sociedad mucho antes. Viven una media
de 90 afios, aunque pueden llegar a los 110 afios de edad.

Alineamiento. Los felinidos se alinean en la legalidad y el
bien. Aquellos con tendencia al caos suelen ser repudiados por
la sociedad felinida.

Tamaiio. Mediano. Los felinidos miden entre 5 y 6 pies de
altura y su constitucién es delgada.

Velocidad. Tu velocidad caminando es de 35 pies.
Vision en la oscuridad. Compartes con tus parientes feli-
nos la capacidad de ver en la penumbra. Puedes ver en la
penumbra a una distancia de 60 pies como si fuera luz
brillante, y en la oscuridad como si fuera penumbra. En
la oscuridad no puedes distinguir colores, solo tonos
de gris.
Cultura milenaria. Tienes competencia con las he-
rramientas de artesano que elijas entre: escriba, carto-
grafo, alfarero o pintor.

Camino del guerrero. Tienes competencia con
armaduras ligeras, jabalina, guja, arco corto y lan-
za.

Pies de gato. Cuando sufras dafio por una cai-
da, resta tantos pies de caida como tu bonifica-
dor por competencia multiplicado por 5. Ade-
mas, siempre aterrizas de pie.

Uno con el espiritu. Tienes competencia con
la habilidad Arcanos.

Idiomas. Puedes hablar, leer y escribir comtn
y felino.



FORMIGOS
v

Los hombres hormiga son de los seres mas extraordinarios
de Voldor por su inteligencia, cardcter préctico, paciencia,
responsabilidad y laboriosidad. Son criaturas pacificas, solo
preocupadas por la prosperidad de sus colonias. Rara vez
iniciardn un conflicto, pero se defenderan de maneraimplacable
llegado el caso. También son excelentes comerciantes y
constructores, y mantienen estrechos lazos de amistad con los
centauros y los hombres mono del Imperio Mida.

Los hormigueros de los f6rmigos son un prodigio de la in-
genierfa: un laberintico sistema de ttneles conecta cientos de
camaras dispuestas con todo lo necesario para cumplir diver-
sas funciones. Algunas de estas colonias alcanzan una pro-
fundidad inusitada, mas alla del mundo interior, penetrando
millas y millas en la tierra. Cada colonia la controla una reina,
que son las tnicas que pueden engendrar las larvas que daran
lugar, al final de su desarrollo, a los férmigos.

Los aventureros férmigos suelen ser exploradores, clérigos,
magos o paladines.

# Nombres de mujer: Dynii, Idhinii, Ihedii.
# Nombres de varén: liikil, Iffilyk, Iym.

Rasgos raciales de los formigos

Tu personaje férmigo tiene unas caracteristicas complejas pro-
pias de su extraordinario pueblo.

Mejora de caracteristicas. Tu puntuacién de Inteligencia au-
menta en 2 y tu Sabiduria en 1.

Edad. Un férmigo madura a la edad de 10 afios y vive unos
35 afios.

Alineamiento. Los férmigos se alinean en la legalidad y el
bien. Aunque nada les impide tener otros alineamientos, esto
dificultaria su vida en una sociedad tan organizada y coopera-
tiva como la suya.

Tamaiio. Mediano. Los férmigos miden entre 5 y 6 pies y
su peso suele ser ligeramente superior al de un humano del
mismo tamafio.

Velocidad. Tu velocidad caminando es de 30 pies. Tu velo-
cidad excavando es de 15 pies.

Visién en la oscuridad. Al estar acostumbrado a la vida
subterrdnea, tienes una vision superior en la oscuridad y en
la penumbra. Puedes ver en la penumbra a una distancia de
60 pies como si fuera luz brillante, y en la oscuridad como si
fuera penumbra. En la oscuridad no puedes distinguir colores,
solo tonos de gris.

Piel quitinosa. Mientras no lleves armadura, tu CA es igual
a 11 + tu modificador por Destreza. Sigues pudiendo utilizar
escudo y recibir sus beneficios. Tienes ventaja en las tiradas
de salvacion contra acido y eres resistente al dafio por acido.

Cavattneles. Puedes excavar a través de tierra virgen no
magica.

Orientacién infalible. Los formigos poseen una capacidad
extraordinaria para orientarse y memorizar rutas. Nunca te
pierdes en un area interior, ya sea natural o no, y recuerdas a
la perfeccién el camino que has seguido.

Imitacién. Los formigos poseen una extrafia capacidad para
imitar acciones complejas cuando las observan atentamente.
Cuando realices una accién de ataque con un arma con la que no
tengas competencia, puedes usar una accién adicional para atacar

como si si la tuvieras. Tienes que poder ver a alguien competente
combatir con esa misma arma para poder realizar la accion.
También se considera que tienes competencia con cualquier
herramienta si puedes ver a alguien competente utilizandola
en ese momento.
Idiomas. Puedes hablar, leer y escribir comtin y férmigo.

CAPITULO DOS
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GNOMOS

— -y

Pequefios y optimistas, los gnomos son criaturas con gran
voluntad. Sus orejas puntiagudas son como las de los elfos,
pero su rostro recuerda mas al de un nifio humano. Tras esta
apariencia inofensiva se encuentran unas criaturas sumamen-
te inteligentes y con un talento extraordinario para el saber,
la creacion y la magia. Esta ansia de conocimiento es la que
los ha abierto a otras razas. Las poblaciones de gnomos suelen
ser sitios vibrantes, donde se suceden ruidos de maquinaria y,
de cuando en cuando, alguna explosién. Cuando los gnomos
viajan a territorios lejanos, les invade una sana curiosidad, que
satisfacen haciendo preguntas de toda indole.

Una subraza de gnomo numerosa son los gnomos de las ro-
cas, mas robustos que el resto de sus hermanos. Sin embargo,
no todos los gnomos son afables: en las profundidades de la
tierra moran los svirfneblins, una subraza con el tono de piel
azulado y naturaleza malvada, que suele aliarse con otras cria-
turas subterraneas antes que con sus parientes de la superficie.

Los aventureros gnomos suelen ser bardos, hechiceros, pi-
caros o magos.

Rasgos raciales de los gnomos

Tu personaje gnomo tiene ciertas caracteristicas en comtn con
el resto de gnomos.

Mejora de caracteristicas. Tu puntuacién de Inteligencia au-
menta en 2.

Edad. Los gnomos maduran al mismo ritmo que los huma-
nos y se espera que la mayoria llegue a la edad adulta alrede-
dor de los 40 anos. Pueden vivir de 350 a casi 500 afios.

Alineamiento. La mayoria de gnomos son buenos. Aquellos
que se inclinan hacia la ley son sabios, ingenieros, investiga-
dores, eruditos o académicos. Los que se inclinan hacia el caos
son juglares, timadores, vagabundos o joyeros caprichosos.
Los gnomos tienen buen corazén y hasta los timadores resul-
tan ser mas traviesos que maliciosos.

Tamaifio. Pequefio. Los gnomos miden entre 3 y 4 pies y pe-
san una media de 40 libras.

Velocidad. Tu velocidad caminando es de 25 pies.

Vision en la oscuridad. Al estar acostumbrado a la vida subte-
rrénea, tienes una visién superior en la oscuridad y en la penum-
bra. Puedes ver en la penumbra a una distancia de 60 pies como
si fuera luz brillante, y en la oscuridad como si fuera penumbra.
En la oscuridad no puedes distinguir colores, solo tonos de gris.

Astucia de gnomo. Tienes ventaja en todas las tiradas de
salvacion de Inteligencia, Sabiduria y Carisma contra magia.

Idiomas. Puedes hablar, leer y escribir comtan y gnomo.
El idioma gnomo, que utiliza la grafia enana, es famoso por
sus tratados técnicos y sus catdlogos de conocimiento sobre el
mundo natural.

Escoge una subraza: gnomos de las rocas o svirfneblins.

GNOMOS DE LAS ROCAS
Como gnomo de las rocas, tienes una creatividad y una dureza
naturales que superan las de otros gnomos.

Los aventureros gnomos suelen ser hechiceros, guerreros,
magos 0 monjes.

¢ Nombres de mujer: Ellorawn, Lorabbhela, Sanirabhi.
¢ Nombres de varén: Dunstin, Gendry, Fylyp.

Mejora de caracteristicas. Tu puntuacién de Constitucién
aumenta en 1.

Conocimiento de artificiero. Cuando hagas una prueba
de Inteligencia (Historia) relacionada con objetos magicos,
alquimicos o tecnolégicos, puedes afiadir tu bonificador por
competencia multiplicado por 2 en lugar del bonificador ha-
bitual.

Constructor. Tienes competencia con herramientas de
artesano (constructor). Con ellas puedes dedicar una hora
de trabajo y emplear materiales por valor de 10 po para fa-
bricar un mecanismo Diminuto (CA 5, 1 pg). El dispositivo
deja de funcionar 24 horas después (a menos que dediques
una hora a repararlo) o cuando uses una accién para des-
mantelarlo; en ambos casos puedes recuperar los materiales
usados. Puedes tener hasta tres mecanismos de este tipo ac-
tivos a la vez. Cuando crees un mecanismo, elige una de las
siguientes opciones:

¢ Juguete mecanico: Este juguete de cuerda tiene forma
de animal, monstruo o persona. Puede ser una rana, un
ratén, un pajaro, un dragén o un soldado. Cuando se
coloca en el suelo, el juguete avanza 5 pies en cada uno
de tus turnos hacia una direccion al azar. Hace ruido de
acuerdo a la criatura que representa.

¢ Encendedor: Este dispositivo produce una diminuta
llama que puedes usar para encender una vela, una an-
torcha o una hoguera. Usar el mecanismo requiere una
accion.



# Caja de musica: Cuando se abre, esta caja de musica toca
una tinica cancioén a un volumen moderado. La caja deja
de sonar cuando acaba la cancion o cuando se cierra.

SVIRFNEBLINS
Los svirfneblins son gnomos que se ocultaron en las profun-
didades de Vajra para librarse del control de los Peregrinos.
El paso del tiempo los ha convertido en criaturas solitarias,
l6bregas y recelosas de las otras razas. Son expertos en ca-
muflarse y evitar a los enemigos, ya sea mediante el sigilo
o las ilusiones.

Los aventureros svirfneblins suelen ser brujos, magos, pica-
I0S O guerreros.

¢ Nombres de mujer: Daffmila, Guffmilda, Fiffkana.
¢ Nombres de varén: Duffengord, Felgestad, Svenffeld.

Mejora de caracteristicas. Tu puntuacién de Fuerza au-
menta en 1.

Sensibilidad a la luz solar. Mientras estés expuesto a la luz
del sol, tienes desventaja en las tiradas de ataque y Sabiduria
(Percepcién).

Vision en la oscuridad mejorada. Al haberte criado en los
taneles del mundo interior, tienes una visién superior en la
oscuridad mas absoluta. Puedes ver en la penumbra a una dis-
tancia de 120 pies como si fuera luz brillante, y en la oscuridad
como si fuera penumbra. En la oscuridad no puedes distinguir
colores, solo tonos de gris.

Camuflaje en piedra. Tienes ventaja en todas las tiradas de
salvacion de Destreza (Sigilo) para ocultarte en terreno rocoso.

Brujeria svirfneblin. Conoces el truco Ilusion menor. Cuan-
do alcanzas el nivel 3, puedes lanzar el conjuro Disfrazarse una
vez con este rasgo y volver a utilizarlo cuando completes un
descanso prolongado. Cuando alcanzas el nivel 5, puedes lan-
zar el conjuro Ceguera/sordera una vez con este rasgo y volver
a utilizarlo cuando completes un descanso prolongado. La ca-
racteristica para lanzar estos conjuros es Inteligencia.

CAPITULO DOS
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HIPOTIDOS

-

Voluminosos y resistentes, los hipétidos son hombres hipop6-
tamo que se agrupan en tribus. Aunque se desenvuelven bien
en cualquier ambiente, disfrutan de la cercania del agua, en
la cual pueden incluso dormir y reponerse de la fatiga. Se les
tiene por personas tranquilas, y es cierto, pero cuando alguien
consigue sacarlos de sus casillas se revelan como unos lucha-
dores fieros y dificiles de domenar.

Los hipétidos son hogarefios y, por tanto, territoriales. No
tienen problema en abandonar su hogar si una aventura lo
exige, pero cuando todo se haya resuelto volveran a su casa y
contardn historias de su viaje a sus seres queridos. Un fuerte
sentimiento de comunidad suele ser comtn en todos los hip6-
tidos, lo cual los convierte también en excelentes amigos.

Los hipétidos siempre superan los 6 pies y su peso va en
consonancia con su altura. Su esperanza de vida es similar a la
de los humanos.

Los aventureros hipétidos suelen ser barbaros, clérigos, ex-
ploradores o guerreros.

# Nombres de mujer: Bukkira, Dashika, Kikkara.
& Nombres de varon: Bukko, Boroko, Zorkkan.

Rasgos raciales de los hipotidos
Tu personaje hipétido tiene las siguientes caracteristicas pro-
pias de su raza.

Mejora de caracteristicas. Tu puntuacién de Constitucion
aumenta en 2 y la de Fuerza en 1.

Edad. Los hipétidos alcanzan la edad adulta hacia los 19
aflos y viven poco menos de un siglo.

Alineamiento. Los hipétidos son criaturas tranquilas con
tendencia al bien, aunque sus instintos territoriales pueden lle-
varlos a actuar de manera violenta. Sus sociedades suelen ser
sencillas y con pocas leyes, mas neutrales o incluso caéticas.
Tamafio. Mediano. Los hipétidos suelen superar los 6 pies
de altura y su peso ronda las 400 libras.

Velocidad. Tu velocidad caminando es de 30 pies. Tu
velocidad nadando es de 25 pies.

Habitante del rio. Puedes aguantar la respiraciéon
tantos minutos como tu puntuacién de Constitu-

cion. Ademads, puedes dormir debajo del agua y
subir a respirar sin necesidad de despertarte.
Nadador. Cuando realices una prueba de
Fuerza (Atletismo) sumergido en el agua,

se considera que tienes competencia con
dicha habilidad y afiades a la prueba tu
bonificador por competencia multipli-
cado por 2 en lugar del bonificador
habitual.

Corpulencia. Tu maximo de
puntos de golpe aumenta en 1y
aumenta 1 mas cada vez que su-

bes de nivel.

Insaciable. Requieres el doble
de comida y agua que otras ra-
zas para subsistir.

Inamovible. Cuando realices

una prueba de Fuerza (Atletis-
mo) para evitar ser empujado o
agarrado, se considera que tienes
competencia con dicha habilidad y
aflades a la prueba tu bonificador
por competencia multiplicado por
2 en lugar del bonificador habitual.
Idiomas. Puedes hablar, leer y es-
cribir comtin, asi como el habla del
pantano.



HUMANOS

—————

Considerados inferiores por algunas otras razas, los humanos
tienen en su namero y en su adaptabilidad su gran fuerza, esa
que los convierte en una raza a tener en cuenta. Su apariencia
es muy variada, especialmente en lo referido al tono de piel, de
pelo y color de ojos.

En la mayor parte de los escenarios de fantasia los humanos
son la raza dominante. Sin embargo, en Voldor, el escenario
de campana que presentamos en este libro, son una raza poco
civilizada, a la altura de otras como los orcos o los saurios. Su
capacidad de adaptarse a cualquier tipo de terreno y su dispo-
sicién al didlogo les han granjeado una buena posicién entre
las demas razas del mundo.

Los aventureros humanos suelen desempenar cualquier clase.

¢ Nombres de mujer: Deane, Berenda, Sionda.
¢ Nombres de varén: Arbathos, Gustag, Kressus.

Rasgos raciales de los humanos

Es dificil generalizar sobre los humanos, pero tu personaje hu-
mano tiene los siguientes rasgos.

Mejora de caracteristicas. Cada una de tus puntuaciones de
caracteristicas aumenta en 1.

Edad. Los humanos alcanzan la edad adulta hacia los 19
afos y viven menos de un siglo.

Alineamiento. Los humanos no tienden hacia un alineamien-
to en particular. Entre ellos se encuentra lo mejor y lo peor.

Tamaiio. Mediano. La altura y constitucién de los humanos
varian mucho, desde apenas 5 pies hasta mas de 6.

Velocidad. Tu velocidad caminando es de 30 pies.

Idiomas. Puedes hablar, leer y escribir comtn, asi como
un idioma adicional de tu eleccién. Normalmente los hu-
manos aprenden el idioma de otras gentes con las que tra-
tan, incluso dialectos ocultos. Son aficionados a utilizar
palabras de otras lenguas en sus conversaciones: maldicio-
nes en orco, expresiones musicales élficas, frases militares
enanas, etcétera.

CAPITULO DOS
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KARASU

-

No todas las razas de Voldor son igual de conocidas. Las hay
que han buscado establecer lazos comerciales y de amistad;
otras han guerreado, y algunas, como los karasu, se han limita-
do a sus propios asuntos y se han dejado ver en contadas ocasio-
nes. Tanto es asi que en algunas regiones ni se ha oido hablar de
ellos o son considerados material de leyendas. Con su aparien-
cia corvina, los karasu u hombres cuervo son un enigma para
gran parte de los habitantes de Voldor. Sus tierras natales estan
alejadas del resto de civilizaciones, en picos altos que solamente
ellos pueden ascender. Su cultura es muy hermética y les ha en-
sefiado a desconfiar de todo y de todos, pero también a valorar
la magia. Posiblemente esta sea la razon por la que algunos co-
mienzan a ser vistos por tierras mas civilizadas, a menudo como
parte de un grupo de aventureros, tratando de ampliar los ya de
por si vastos conocimientos de su raza sobre lo arcano.

Fisicamente, un karasu recuerda a un cuervo, aunque care-
cen de alas. Sus manos y pies son garras que se mueven con
gran velocidad al conjurar. Un karasu madura a los 20 afios y
puede llegar a vivir 100 afios si se cuidan bien.

Los aventureros karasu suelen ser bardos, brujos, hechiceros
0 monjes.

& Nombres de mujer: Dakia, Raina, Zaza.
& Nombres de varon: Abku, Kenza, Oukama.

Rasgos raciales de los karasu

Tu personaje karasu tiene unos cuantos rasgos naturales pro-
pios de su raza.

Mejora de caracteristicas. Tu puntuacién de Sabiduria au-
menta en 2 y tu puntuacién de Carisma en 1.

Edad. Un karasu alcanza la edad adulta con 20 afios y gene-
ralmente vive algo menos de un siglo.

Alineamiento. La mayoria de los karasu son caéticos. Gus-
tan del engafo y la confusion para conseguir sus fines. Como
raza no se definen en el espectro del bien o del mal. Si bien
han adquirido cierta mala fama mas por sus medios que por
los fines. Se pueden encontrar individuos malignos, buenos
o neutrales por igual en esta raza.

Tamafio. Mediano. Los karasu miden sobre los 5 pies y pe-
san bastante poco debido a sus huesos ligeros.

Velocidad. Tu velocidad caminando es de 30 pies.

Vision en la oscuridad. Gracias a las costumbres nocturnas

de tu pueblo, tienes una vision superior en la oscuridad y en

la penumbra. Puedes ver en la penumbra a una distancia

de 60 pies como si fuera luz brillante, y en la oscuridad

como si fuera penumbra. En la oscuridad no puedes dis-
tinguir colores, solo tonos de gris

Extraifio encantador. Cuando realices una prueba

de Carisma (Engafiar) con un desconocido que no

esté acostumbrado a los karasu, se considera que

tienes competencia con dicha habilidad y anades

a la prueba tu bonificador por competencia mul-

tiplicado por 2 en lugar del bonificador habitual.
Mimica. Puedes imitar cualquier voz humanoi-
de o sonido animal. Una criatura que oiga el so-
nido puede darse cuenta de que es una imitacién
con una tirada exitosa de Sabiduria (Perspicacia)
a dificultad 8 + tu modificador por Sabiduria +
tu bonificador por competencia.

Camuflaje natural. Cuando realices una prue-
ba de Destreza (Sigilo) en zonas de luz tenue u
oscuridad, se considera que tienes competen-

cia con dicha habilidad y afiades a la prueba
tu bonificador por competencia multiplicado
por 2 en lugar del bonificador habitual.
Afin a lo arcano. Tienes competencia con la
habilidad Arcanos.
Idiomas. Puedes hablar, leer y es-
cribir comin y gengo.



KITSUNE

————

Los kitsune, medio hombres y medio zorros, son otra de esas
razas que parecen surgidas de las mismas leyendas. Hay quien
cree que son vestigios de tiempos antiguos y que se encuen-
tran en vias de extincién; otros, que sencillamente son una
raza poco fértil. Los que los conocen juran y perjuran que no
hay zorro en la floresta que no sea un kitsune disfrazado. Se-
guramente haya un poco de verdad en todos esos rumores.

Como pueblo, los kitsune moran ahora en tierras remotas, don-
de fundan pequefias comunidades, a menudo aprovechando su
capacidad de convertirse en zorros para pasar desapercibidos o
crear refugios dificilmente accesibles a otras razas. Sin embargo,
su curiosidad natural los impulsa a abandonar la comunidad a
la edad adulta, cuando emprenden un viaje de descubrimiento
personal del que no siempre desean regresar. Que su esperanza
de vida sea similar a la de un humano no ayuda precisamente a
que decidan pasar décadas de su vida sumidos en la rutina.

Los kitsune se educan en el engafio y los enigmas. Son los mis-
terios, tan natural para ellos, lo que los lleva a querer descubrir
los porqués de las cosas. No sorprende, por tanto, que hayan sido
una de las razas mas interesadas en explorar los conocimientos
arcanos, para los cuales parecen tener un talento innato.

Los aventureros kitsune suelen ser hechiceros, magos, mon-
jes o picaros.

# Nombres de mujer: Diene, Jezmin, Shezered.
# Nombres de varén: Bulanka, Khawan, Shakmakan.

Rasgos raciales de los kitsune

Tu personaje kitsune tiene unos cuantos rasgos innatos en co-
mun con los demas kitsune.

Mejora de caracteristicas. Tu puntuacién de Sabiduria au-
menta en 2 y tu puntuacién de Inteligencia aumenta en 1.

Edad. Los kitsune maduran al mismo ritmo que los huma-
nos, pero viven hasta alcanzar el siglo.

Alineamiento. Los kitsune suelen ser cadticos, dada su
naturaleza andrquica, aunque rara vez son abiertamente
malignos.

Tamafio. Mediano; Pequefio cuando estas en forma de zo-
rro. Los kitsune tienen mas o menos el tamafo y la complexion
de los humanos.

Velocidad. Tu velocidad caminando es de 30 pies. Tu velo-
cidad en forma de zorro es de 40 pies.

Forma cambiante. Puedes usar tu accién para polimorfarte
en un zorro. Tus estadisticas salvo el tamafio son las mismas
en ambas formas. Cualquier equipo que lleves o que trans-
portes se funde con la nueva forma.

El aspecto humanoide (kitsune) y de zorro son constan-
tes: mantienen el sexo y no pueden coincidir con el de otra
criatura. Son representaciones de tu personalidad y no va-
rian salvo que sufras un gran cambio personal, como una
gran desgracia o un cambio de alineamiento. La forma de
zorro no puede hablar, empufiar armas ni llevar armaduras,
y la de humanoide no puede usar el arma natural de mordisco.

Puedes permanecer en forma de zorro tantas horas como tu
bonificador de Sabiduria (minimo 1 hora), luego vuelves a tu
forma normal a menos que uses este rasgo de nuevo. Puedes
volver a tu forma habitual usando una accién adicional en tu
turno. Vuelves a tu forma habitual automaticamente si caes in-
consciente, si tus puntos de golpe descienden a 0 o si mueres.

Puedes usar este rasgo dos veces. Recuperas los usos que ha-
yas gastado cuando termines un descanso prolongado o breve.

Astucia arcana. Tienes ventaja en todas las tiradas de salva-
cién de Inteligencia, Sabiduria y Carisma contra magia.

Encuentro mistico. Cuando realices una prueba de Sabidu-
ria (Perspicacia) a solas con tu interlocutor, se considera que
tienes competencia con dicha habilidad y afiades a la prueba
tu bonificador por competencia multiplicado por 2 en lugar
del bonificador habitual.

Mordisco (solo en forma de zorro). Posees un arma natural
de mordisco (arma cuerpo a cuerpo, alcance 5 pies, dafio 1d6
perforante), con la que se considera que tienes competencia.

Furtivo (solo en forma de zorro). Cuando realices una prue-
ba de Destreza (Sigilo) en tu forma de zorro, se considera que
tienes competencia con dicha habilidad y afiades a la prueba
tu bonificador por competencia multiplicado por 2 en lugar
del bonificador habitual.

Olfato y oido agudizados (solo en forma de zorro). Tienes
ventaja en las pruebas de Sabiduria (Percepcién) que se basen
en el olfato o en el oido.

Idiomas. Puedes hablar, leer y escribir comtn y gengo.
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MEDIANOS

—————

Conocidos también como «mediohombres», los medianos pa-
recen humanos en miniatura. Apenas se diferencian de nifios
humanos por su rostro de adulto y, en el caso de los varones,
por el abundante vello en todo el cuerpo, especialmente en los
pies. Comparten buena parte de la cultura de sus «hermanos
mayores» e incluso sus lenguas tienen abundantes paralelis-
mos. Los nombres de mediano suelen ser los mismos que los
de los humanos (ver ejemplos en la pagina 31), a los que afia-
den un sobrenombre que cada mediano se gana con sus accio-
nes o aspecto fisico.

Los medianos son un pueblo afable y sociable, por lo que es
frecuente ver sus comunidades integradas en otras més grandes,
como puede ser un barrio mediano en una ciudad mida o un pe-
quefio grupo de medianos que viaja con unos némadas huma-
nos. Este pueblo que valora las comodidades y la diversién como
pocos. Se les tiene por grandes festejadores y no faltan efemérides
en sus calendarios que celebrar.

A pesar de que fisicamente son muy similares, existen algunas
subrazas de medianos, como los piesligeros, caracterizados por
su habilidad para pasar desapercibidos, y los riberefios, que han
hecho de los rios su habitat. Unos y otros tienen buen trato y es
habitual que se traten entre si como parientes lejanos. «Si uno se
remonta lo suficiente, acaba descubriendo que cualquier otro me-
diano es de su familia», dicen.

Los aventureros medianos suelen ser bardos, hechiceros, gue-
rreros o picaros.

# Apodos: Destripacerrojos, Pecas, Zampabollos.

Rasgos raciales de los medianos

Tu personaje mediano tiene unos cuantos rasgos en comun
con el resto de medianos.

Mejora de caracteristicas. Tu puntuacién de Destreza au-
menta en 2.

Edad. Un mediano alcanza la edad adulta con 20 afios y ge-
neralmente vive hasta la mitad de su segundo siglo.

Alineamiento. La mayoria de los medianos son neutrales bue-
nos. Como norma general, tienen buen corazén y son amables,
odian ver a otros sufrir y no toleran la opresién. También son pa-
cificos y tradicionales, tienen una fuerte tendencia a apoyar a su
comunidad y nunca renuncian a la comodidad de sus costumbres.

Tamafio. Pequefio. Los medianos miden una media de 3
pies de altura y pesan unas 40 libras.

Velocidad. Tu velocidad caminando es de 25 pies.

Afortunado. Cuando saques un 1 en 1d20 en una tirada de
ataque, prueba de habilidad o tirada de salvacion, puedes vol-
ver a tirar el dado, pero debes quedarte con el nuevo resultado.

Valiente. Tienes ventaja en las tiradas de salvacién para
no asustarte.

Agilidad de los medianos. Puedes moverte por el espacio
de cualquier criatura que tenga un tamafio mayor al tuyo.

Idiomas. Puedes hablar, leer y escribir comtn y mediano. El
idioma mediano no es secreto, pero los medianos son reacios a
compartirlo con los demas. Escriben muy poco, asi que no tienen
un corpus literario rico. Por el contrario, su tradicién oral es muy
amplia. Casi todos los medianos hablan comtin para conversar
con la gente de la tierra en la que viven o por la que viajan.

Escoge una subraza: piesligeros o riberefios.

PIESLIGEROS
Los piesligeros puedes ocultarse facilmente, incluso utilizando
a otras personas como cobertura. Son amables y se llevan bien
con los demés. Son la variedad de mediano mas propensa a
tener un espiritu viajero, y a menudo viven con otras razas o
emprenden una vida némada.

Los aventureros piesligeros suelen ser bardos, hechiceros,
picaros o guerreros.

Mejora de caracteristicas. Tu puntuacién de Carisma au-
menta en 1.

Sigiloso por naturaleza. Puedes intentar esconderte incluso
cuando solo te oculta una criatura de al menos una categoria
de tamafio superior a la tuya.

RIBERENOS

Los riberefios son aquellos medianos que viven en las regiones
costeras de Voldor y que navegan por los rios y canales como
medio de vida. A diferencia de los demas medianos, los ribe-
refios suelen pasar largas horas en el agua, tanto a bordo de
embarcaciones como nadando.

Los aventureros riberefios suelen ser bardos, clérigos, gue-
rreros o picaros.

Mejora de caracteristicas. Tu puntuacién de Sabiduria au-
menta en 1.

Acostumbrados al agua. Cuando realices una prueba de Fuer-
za (Atletismo) en el agua, se considera que tienes competencia
con dicha habilidad y afiades a la prueba tu bonificador por com-
petencia multiplicado por 2 en lugar del bonificador habitual.

Buena vista. Tienes competencia con la habilidad de Percepcion.



MIDA

-

Los mida son una raza de aspecto semejante al de un hu-
mano, aunque con rasgos simiescos que ocultan una in-
teligencia suma, un gusto por la erudicién y un caréacter
diplomatico. Aunque algunos sabios han establecido pa-
ralelismos entre las civilizaciones mida y élficas, existen
importantes diferencias entre ambas razas. Mientras que
los elfos son introspectivos y tienen una visién a largo pla-
z0, los mida entienden que solo mediante la colaboracién
se puede medrar. Como los elfos, viven en armonia con la
naturaleza, aunque no dudan en amoldarla a sus necesi-
dades, construyendo casas en los mas grandes arboles y
en el suelo si es necesario. También han sido comparados
con los humanos, pero mientras que estos tienen una mi-
rada cortoplacista, plagada de emociones contradictorias,
los mida tienen en consideracioén lo que es mejor para el
grupo, sea este su familia, comunidad o la raza mida en
si misma.

En Voldor, los mida son los acicates de la civilizacién, los
principales interesados en descubrir mundo, fundar ciuda-
des y progresar en el desarrollo tecnolégico y arcano.

Los aventureros mida suelen ser bardos, clérigos, magos
o paladines.

& Nombres de mujer: Oila, Soia, Zia.
& Nombres de varon: Cornius, Daius, Zius.

Rasgos raciales de los mida

Tu personaje mida tiene unos cuantos rasgos en comdn con
el resto de miembros de su raza.

Mejora de caracteristicas. Tu puntuacion de Inteligencia
aumenta en 2 y tu puntuacion de Carisma en 1.

Edad. Un mida alcanza la edad adulta con 20 afios y gene-
ralmente vive unos 80 afos.

Alineamiento. La mayoria de los mida son legales. Se
sienten comodos en ambientes reglados o civilizados,
como dirian ellos. Son prominentemente neutrales,
aunque existen notables casos de individuos mas
polarizados.

Tamafio. Mediano. Los mida rondan los 5 pies
de altura y suelen ser de complexién delgada.

Velocidad. Tu velocidad caminando y escalando
es de 30 pies.

Versatilidad de habilidad. Tienes competencia
con una habilidad de tu eleccién.

-

Afin al legado de los Peregrinos. Tienes ventaja en las ti-
radas que realices de Arcanos, Investigacién e His-
toria cuando trates con artefactos de los Peregri-
nos.

Educacién imperial. Tienes competencia
con dos armas marciales o un kit de herra-
mientas de tu eleccién.

Habitante de la jungla. Puedes escalar
por la vegetacién sin necesidad de realizar
una prueba de caracteristica.

Idiomas. Puedes hablar, leer y escribir
comun, gengo y otro idioma mas de tu elec-
cién.
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MORLOCKS

-

Vestigios de un tiempo pasado, los morlocks fueron humanos
en tiempos remotos. Mientras que sus parientes decidieron sa-
lir a la superficie del mundo, ellos permanecieron en las pro-
fundidades, donde el xion, un prodigioso mineral arcano con
el que conviven y el cual trabajan, los transformé para siempre.

Los morlocks tienen en comtn con otros miembros de su
raza un aspecto bestial, piel azulada, cabelleras albas y gran-
des ojos maliciosos. Sin embargo, poco mas se puede decir,
pues algunos son anormalmente grandes, otros pequefos y

con protuberancias por todo el cuerpo, y otros muy similares a
los humanos. La luz solar les molesta, lo que los ha hecho con-
vertirse en héabiles expedicionarios en su terreno predilecto: el
subsuelo. En Voldor, los morlocks son quienes mejor conocen
Vajra, el mundo dentro del mundo.

Su cultura recuerda remotamente a la humana. Es facil ver
el parecido entre ambas, en costumbres, nombres y ritos socia-
les. Sin embargo, la principal raza de la superficie con la que
tienen trato son los elfos, con los que mantienen una enconada
rivalidad. Las razones de esta enemistad se han perdido en el
confin de los tiempos, al menos para los morlocks.

Los aventureros morlocks suelen ser barbaros, explorado-
res, guerreros o picaros.

# Nombres de mujer: Dane, Beeda, Sona.
& Nombres de varon: Abhos, Keuz, Zheor.

Rasgos raciales de los morlocks

Pese a que sus mutaciones hacen de cada morlock un espéci-
men Gnico, tu personaje tiene unos cuantos rasgos en comun
con el resto de miembros de su raza.

Mejora de caracteristicas. Tu puntuacién de Destreza au-
menta en 2 y tu puntuacién de Fuerza en 1.

Edad. Los morlocks suelen vivir lo mismo que un humano,
aunque son considerados adultos a partir de los 12 afios.

Alineamiento. Aunque muchos morlocks tienden a ser egois-
tas y crueles, la mayoria respeta las normas de su sociedad para
evitar ser expulsados a vagar por Vajra durante el resto de sus
dias.

Tamaifio. Mediano. Los morlocks miden de 5 a 6 pies de altu-
ra y tienen una constitucion delgada.

Velocidad. Tu velocidad caminando es de 30 pies. Tu velo-
cidad escalando es de 15 pies.

Sensibilidad a la luz solar. Mientras estés expuesto a la luz
del sol, tienes desventaja en las tiradas de ataque y en las prue-
bas de Sabiduria (Percepcion).

Visién en la oscuridad mejorada. Al haberte criado en los
taneles del mundo interior, tienes una visién superior en la
oscuridad mas absoluta. Puedes ver en la penumbra a una dis-
tancia de 120 pies como si fuera luz brillante, y en la oscuridad
como si fuera penumbra. En la oscuridad no puedes distinguir
colores, solo tonos de gris.

Cazador de los tineles. Cuando realices una prueba de Des-
treza (Sigilo) en el interior de un tanel o una cueva, se consi-
dera que tienes competencia con dicha habilidad y afiades a la
prueba tu bonificador por competencia multiplicado por 2 en
lugar del bonificador habitual.

Superviviente nato. Tienes competencia con la habilidad de
Supervivencia.

Emboscador. En la primera ronda de un combate, tienes
ventaja en las tiradas de ataque que hagas contra cualquier
criatura que hayas sorprendido. El objetivo recibe 1d6 puntos
de dafio adicional del ataque.

Entrenamiento morlock. Tienes competencia con la daga, la
espada larga, la espada corta y el arco corto.

Idiomas. Puedes hablar, leer y escribir comtn y morlock.



ORCOS

o

De piel verdosa o negra y grandes colmillos que les sobresalen
de la boca, los orcos son una raza tribal para la que la lucha
es la tnica forma de vida, educada en torno a la batalla y el
conflicto. Entre los orcos, los sabios son escasos: en su lugar
veneran a aquel que es capaz de derrotar a los demads, sea me-
diante las armas o la magia. Bien es cierto que las capacidades
magicas no abundan entre los orcos, y justamente por eso le
tienen un gran respeto. A lo largo de la historia de Voldor, los
orcos han sido capaces de establecer alianzas temporales con
otras razas que conciben el mundo como ellos, como los sau-
rios y, en menor medida, los viperos. En cambio, es raro que
un orco confie en un enano, por sus ancestrales enemistades.

Como norma general, un orco es mas grande y corpulento que
un humano, pero su esperanza de vida es mucho mas corta: pocos
superan los 50 afios, pues encuentran la muerte antes en alguna ba-
talla o con alguna enfermedad derivada de una herida mal curada.

Las subrazas de orcos no tienen mucho trato entre si, ya que
se han desarrollado en lugares distantes, aunque seguramente
llegarian a acuerdos entre si antes que con otras razas: aquel
que mostrase mas fuerza subyugaria a los demads sin importar
el color de su piel.

Los aventureros orcos suelen ser barbaros, brujos, druidas
0 guerreros.

# Nombres de mujer: Aklag, Igik, Lotka.
# Nombres de varén: Bathol, Grum, Kaarg.

Rasgos raciales de los orcos

Tu personaje orco tiene ciertos rasgos en comun con los demas
orcos de Voldor.

Mejora de caracteristicas. Tu puntuacién de Fuerza aumen-
taen 2.

Edad. Los orcos maduran mas rapido que los humanos: al-
canzan la edad adulta a los 12 afios. Envejecen bastante mas
rapido y rara vez viven mas de 55 afios.

Alineamiento. Los orcos tienden hacia el caos y el mal, aun-
que algunos son capaces de adaptarse a la vida civilizada tra-
bajando como mercenarios o soldados.

Tamaiio. Mediano. Los orcos son méas grandes y corpulen-
tos que los humanos y miden de 5 a 6 pies de altura.

Velocidad. Tu velocidad caminando es de 30 pies.

Visién en la oscuridad. Gracias a tu sangre orca, tienes una
vision superior en la oscuridad y en la penumbra. Puedes ver
en la penumbra a una distancia de 60 pies como si fuera luz
brillante, y en la oscuridad como si fuera penumbra. En la
oscuridad no puedes distinguir colores, solo tonos de gris.

Despiadado. Tienes ventaja en las tiradas de salvacion
para no asustarte.

Ataques salvajes. Cuando saques un critico en un ata- /

que con un arma cuerpo a cuerpo, puedes volver a tirar /
uno de los dados de dafio del arma y afiadirlo al dafio
adicional del golpe critico.
Idiomas. Puedes hablar, leer y escribir comtn y orco.
Escoge una subraza: orcos negros u orcos del Bosque
de Ambar.

ORCOS NEGROS
Naturales de Muzur, en el lejano norte, los orcos ne-
gros son salvajes acostumbrados a los climas gélidos.
Viven en una lucha casi constante, no solo entre los
diferentes clanes, sino también contra sus vecinos, a
los que saquean siempre que ven una buena oportunidad.
Los aventureros orcos negros suelen ser barbaros, brujos,
druidas o guerreros.

Mejora de caracteristicas. Tu puntuaciéon de Constitucién
aumenta en 1.

Entrenamiento salvaje. Tienes competencia con el hacha de
mano, el hacha de batalla y la gran hacha.

Resistente al frio. Tienes resistencia al dafo por frio.

ORCOS DEL BOSQUE DE AMBAR
En lo més profundo del Bosque de Ambar, en Gurudas, se en-
cuentran algunos de los clanes orcos mas grandes de todo el
continente. Son cazadores expertos que han aprendido a utili-
zar la sutilidad del bosque a su favor.

Los aventureros orcos del Bosque de Ambar suelen ser bér-
baros, brujos, guerreros o picaros.
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Mejora de caracteristicas. Tu puntuacién de Destreza au-
menta en 1.

Cazador experto. Tienes competencia con el arco corto, la
jabalina, la lanza y la espada corta.

RAKSHASA

Conocimiento del bosque. Cuando realices una prueba de Sabi-
duria (Supervivencia) en un bosque, se considera que tienes compe-
tencia con dicha habilidad y afiades a la prueba tu bonificador por
competencia multiplicado por 2 en lugar del bonificador habitual.

-

Al igual que los karasu y los kitsune, los rakshasa son una de
esas razas misteriosas y reservadas de cuya existencia muchos
dudan. En el caso de los rakshasa, son confundidos con una
subraza de felinidos.

Pese a que los rakshasa son una raza poco fértil, han sabido so-
brevivir. Se mueven por la penumbra, sigilosos, misteriosos y, en
ocasiones, traicioneros. Seguramente por el recelo que despiertan
en otras razas han aprendido a ser discretos, y lo mas frecuente
es que cuando un rakshasa se relaciona con otras razas lo haga
sirviéndose de su capacidad innata para las ilusiones y asi pare-
cer felinido, mida, humano o cualquier otra raza semejante. Solo
cuando alguien se gana toda su confianza se atreven a mostrarse
tal cual son, pero, cuando lo hacen, pueden dejarse llevar hasta
el punto de tener una relacién amorosa. Que se aten a una sola
persona para toda la vida, sin embargo, es infrecuente.

Los rakshasa son més altos y corpulentos que los humanos,
cuya esperanza de vida superan ampliamente. En su forma
verdadera dificilmente pueden ser confundidos con otra

raza, ni siquiera con felinidos, ya que su volumen y su as-

pecto atigrado no dejan lugar a dudas.
Los aventureros rakshasa suelen ser bardos, hechiceros,
magos o picaros.

# Nombres de mujer: Anisha, Jezumi, Suzuko.
# Nombres de varén: Eliji, Katsuro, Soturo.

Rasgos raciales de los rakshasa

Tu personaje rakshasa tiene unos cuantos rasgos en comun
con el resto de miembros de su raza.

Mejora de caracteristicas. Tu puntuacién de Carisma au-
menta en 2 y tu puntuacién de Inteligencia en 1.

Edad. Los rakshasa maduran al mismo ritmo que los huma-
nos, aunque no se consideran adultos hasta los 50 afios. Viven
una media de 500 afios y se rumorea que algunos han llegado
a ser milenarios.

Alineamiento. Los rakshasa tienen una tendencia natural
hacia los alineamientos malignos. Son criaturas solitarias y
desconfiadas que prefieren mantener su presencia en secreto
apoyandose en ilusiones y mentiras.

Tamaiio. Mediano. Los rakshasa miden entre 6 y 7 pies de
alto y pesan lo mismo que un humano.

Velocidad. Tu velocidad caminando es de 30 pies.

Vision en la oscuridad. Tienes una visién superior en la os-
curidad y la penumbra, dado que estas acostumbrado a la luz
crepuscular de los bosques y al cielo nocturno. Puedes ver en
la penumbra a una distancia de 60 pies como si fuera luz bri-
llante, y en la oscuridad como si fuera penumbra. En la oscuri-
dad no puedes distinguir colores, solo tonos de gris.

Resistencia magica natural. Tienes ventaja en todas las ti-
radas de salvacién contra conjuros y otros efectos de magia.

Vulnerabilidad al dafio. Eres vulnerable al dafio perforante
causado por armas empuiiadas por criaturas buenas.

Embustero. Tienes competencia con la habilidad de Engafiar.

Magia rakshasa. Conoces el truco Ilusién menor. Elige entre
los conjuros Disfrazarse, Hechizar persona e Imagen silenciosa: pue-
des lanzarlo como un conjuro de nivel 1 una vez con este rasgo
y volver a utilizarlo cuando completes un descanso prolongado.
La caracteristica para lanzar estos conjuros es Carisma.

Idiomas. Puedes hablar, leer y escribir comtn, infernal y gengo.



SAURIOS

-

No todas las razas inteligentes han abrazado la civilizacién.
Para algunas es algo incluso detestable, un signo de debilidad.
Tal es la situacion de los saurios, el pueblo lagarto. Anclados
en sus costumbres tribales, los saurios consideran a todos los
que no son de su raza potenciales esclavos. Por ello es frecuen-
te que otras razas vecinas se unan en su contra. Solo circuns-
tancias extraordinarias, como la presencia de un dragén en la
zona, podria convertir a los saurios en inesperados aliados.

Un saurio suele vivir la vida como si se le escapase de las
manos: luchando por cada minuto de existencia. Suelen practi-
car la caza mas que el cultivo, y robar a otras razas es para ellos
un signo de fuerza. Esta es la razén por la que apenas hay sau-
rios ancianos; el papel de guias que otras culturas otorgan a las
personas de mas edad es sustituido por la figura del caudillo,
un lider combatiente que mantiene su poder con la fuerza.

Los aventureros saurios suelen ser barbaros, hechiceros,
druidas o guerreros.

# Nombres de mujer: Inssi, Nikai, Tajahui.
# Nombres de varén: Chax, Gorgox, Zzlaty.

Rasgos raciales de los saurios

Tu personaje saurio posee algunas caracteristicas pro-
pias de todos los miembros de su raza. :

Mejora de caracteristicas. Tu puntuacién de
Fuerza aumenta en 2 y tu puntuacion de Destre-
zaenl.

Edad. Los saurios se consideran adultos a
los 16 afios y pueden llegar a vivir mas alla
de los 100, aunque es algo que raras veces
ocurre en su cultura.

Alineamiento. La mayoria de tribus
de saurios son de alineamiento caé-
tico y muchas veces malignos. Al-
gunos saurios acostumbrados al
trato con otras razas pueden ser
neutrales.

Tamafio. Mediano. Los saurios miden entre 5 y 6 pies de
altura y alcanzan facilmente las 200 libras de peso.

Velocidad. Tu velocidad caminando y nadando es de 30 pies.

Mordisco. Posees un arma natural de mordisco (arma cuer-
po a cuerpo, alcance 5 pies, dafio 1d6 perforante), con la que se
considera que tienes competencia.

Aguantar la respiracion. Puedes aguantar la respiracion
tantos minutos como tu puntuacién de Constitucién.

Armas tribales. Tienes competencia con la clava, la gran cla-
va, lalanza y el escudo.

Armadura de escamas. Mientras no lleves la armadura, tu
CA es igual a 13 + tu modificador por Destreza. Sigues pu-
diendo utilizar escudo y recibir sus beneficios.

Idiomas. Puedes hablar, leer y escribir comtn y saurio.
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SEMIELFOS

————

Los semielfos son una raza bastarda, fruto del apareamiento
de elfo y humano. A diferencia de los semiorcos, en los que
el vastago manifiesta los rasgos de uno de los progenitores,
los semielfos son humanos de orejas levemente puntiagudas y
con muy escaso vello facial, lo que les da una apariencia tnica.

En la mayor parte de escenarios de fantasia los semielfos se en-
cuentran entre dos culturas: son més longevos que los humanos,
que suelen estar més dispuestos a aceptarlos, pero estdn condena-
dos a ver cémo sus amigos se marchitan y mueren. Los elfos, en
cambio, los miran como si fueran hijos del pecado. Por ello, mu-
chos semielfos llevan vidas solitarias o se unen a grupos heterogeé-
neos de aventureros, donde la raza es el menor de los problemas.
En Voldor, el escenario de camparia presentado en el capitulo 6, las
cosas son un poco diferentes: aunque se reconoce perfectamente la
herencia mestiza, los semielfos han medrado y cuentan con pobla-
ciones propias, con un estatus semejante al de otras razas.

Los aventureros semielfos suelen ser bardos, exploradores,
magos O guerreros.

¢ Nombres de mujer: Adamna, Fiessa, Lirenne.
# Nombres de varén: Delenor, Sandor, Sebesten.

Rasgos raciales de los semielfos

Tu personaje semielfo tiene algunas cracteristicas en comdn
con los elfos y otras que son tnicas para los semielfos.
Mejora de caracteristicas. Tu puntuacién de Carisma
aumenta en 2 y otras dos caracteristicas de tu eleccion
aumentan en 1.

Edad. Los semielfos maduran al mismo ritmo que los
humanos y alcanzan la edad adulta a los 20 afios. Sin
embargo, viven mucho mds que estos y suelen superar
los 180 afios.

Alineamiento. Los semielfos comparten la inclina-

cién cadtica de su herencia élfica. Valoran tanto la libertad

personal como la expresién de la creatividad y no demuestran

ni amor por los lideres ni deseo de tener seguidores. Les irritan

las reglas, se ofenden ante las exigencias de los demds y a veces
son poco fiables o, al menos, impredecibles.

Tamafio. Mediano. Los semielfos tienen mds o menos el mis-
mo tamarfio que los humanos, entre los 5 y los 6 pies de altura.

Velocidad. Tu velocidad caminando es de 30 pies.

Vision en la oscuridad. Gracias a tu sangre élfica, tienes una
visioén superior en la oscuridad y en la penumbra. Puedes ver
en la penumbra a una distancia de 60 pies como si fuera luz
brillante, y en la oscuridad como si fuera penumbra. En la os-
curidad no puedes distinguir colores, solo tonos de gris.

Ancestro feérico. Tienes ventaja en las tiradas de salvacién
para no quedar hechizado y no puedes quedarte dormido por
ningtn efecto magico.

Versatilidad de habilidad. Tienes competencia con dos ha-
bilidades de tu eleccién.

Idiomas. Puedes hablar, leer y escribir comtn, élfico y un
idioma adicional de tu eleccion.



SEMIORCOS

-

Al igual que los semielfos, los semiorcos son testimonio viviente
de la interaccién entre dos razas. En este caso, ademads, dos que
suelen tener un pasado como adversarios mas que como alia-
dos: humanos y orcos. Los semiorcos suelen tener rasgos que
recuerdan mas a una de las dos especies, aparentando ser o bien
humanos anormalmente corpulentos y desgarbados, bien orcos
achaparrados, de piel pélida y rasgos suavizados. Como raza
bastarda pueden reproducirse tanto con humanos como con or-
cos, y normalmente su mayor anhelo es llevar una vida tranquila
en una comunidad de miembros de alguna raza que los acepte.
En Voldor, el escenario de campafia presentado en el capitulo 6,
los semiorcos no son muy frecuentes y los existentes suelen estar
integrados en la comunidad de uno de sus progenitores. Esta si-
tuaciéon es muy habitual en otros escenarios de fantasia.

Los aventureros semiorcos suelen ser barbaros, explorado-
res, guerreros o, en algunos casos, monjes.

# Nombres de mujer: Ada, Igi, Loa.
# Nombres de varon: Bato, Guner, Karl.

Rasgos raciales de los semiorcos

Tu personaje semiorco tiene ciertos rasgos que derivan de su
ancestro orco.

Mejora de caracteristicas. Tu puntuacién de Fuerza aumen-
ta en 2 y tu puntuacién de Constitucién aumenta en 1.

Edad. Los semiorcos maduran un poco més rapido que los
humanos y alcanzan la edad adulta a los 14. Envejecen bastan-
te mas rapido y rara vez viven mas de 75 afios.

Alineamiento. Los semiorcos heredan la tendencia hacia el
caos de sus progenitores orcos y no estin muy inclinados hacia
el bien. Los semiorcos que se crian entre orcos y que permane-
cen entre ellos suelen ser malignos.

Tamafio. Mediano. Los semiorcos son algo mds grandes y
corpulentos que los humanos y miden de 5 a 6 pies de altura.

Velocidad. Tu velocidad caminando es de 30 pies.

Visién en la oscuridad. Gracias a tu sangre orca, tienes una
visién superior en la oscuridad y en la penumbra. Puedes ver
en la penumbra a una distancia de 60 pies como si fuera luz
brillante, y en la oscuridad como si fuera penumbra. En la os-
curidad no puedes distinguir colores, solo tonos de gris.

Amenazador. Tienes competencia con la habilidad de Intimidar.

Resistencia implacable. Cuando tus puntos de golpe se re-
ducen a 0 pero no mueres inmediatamente, puedes quedarte
con 1 punto de golpe. No puedes volver a utilizar esta caracte-
ristica hasta que completes un descanso prolongado.

Ataques salvajes. Cuando saques un critico en un ataque con
un arma cuerpo a cuerpo, puedes volver a tirar uno de los dados
de dafio del arma y afiadirlo al dafio adicional del golpe critico.

Idiomas. Puedes hablar, leer y escribir comtn y orco. El orco
es un idioma aspero, chirriante y con consonantes duras. No
tiene grafia propia, se escribe con la grafia enana.
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TIEFLINGS

p—— - —— -

Los tieflings son, posiblemente, una de las razas mas peculia-
res de cuantas pueblan los universos de fantasia. Su apariencia
es humana, al menos principalmente, pero todos ellos tienen
algan rasgo que delata su parentesco con alguna clase de de-
monio: cuernos de muy variadas formas, ojos de algin color
intenso que llena toda la cuenca ocular y, en ocasiones, algin
que otro pequefio signo menos llamativo.

Por los tieflings corre sangre demoniaca. Puede que alguno
de sus ancestros fuera una de estas criaturas o que uno de sus
antepasados hiciera un pacto demoniaco, pero el caso es que
tal era el poder de la criatura que alter6 para siempre el linaje
familiar. Dado su origen, es habitual que los tieflings sean una
rara avis. Esto los suele convertir en criaturas apatridas, des-
confiadas y solitarias que incluso adoptan la vida del aventu-
rero al no encontrar ninguna alternativa. Por ello, en ocasiones
valoran més los apodos que les dan sus comparieros de armas
que sus propios nombres.

Los aventureros tieflings suelen ser brujos, hechiceros, ma-
gos o paladines.

¢ Nombres de mujer: Brysben, Neia, Oretta.
& Nombres de varon: Akén, Khados, Yedih.
& Apodos: Llamarada, Sabio, Tranquilo.

Rasgos raciales de los tieflings

Los tieflings comparten ciertos rasgos raciales como resultado
de su ascendencia infernal.
Mejora de caracteristicas. Tu puntuaciéon de Inteligencia
aumenta en 1 y tu puntuacién de Carisma aumenta en 2.
Edad. Los tieflings maduran al mismo ritmo que los huma-
nos, pero viven unos cuantos afios mas.

Alineamiento. Puede que los tieflings no tengan una ten-
dencia innata hacia el mal, pero muchos de ellos acaban ahi.
Maligna o no, una fuerza externa inclina a muchos tieflings
hacia un alineamiento caético.

Tamafio. Mediano. Los tieflings tienen més o menos el
tamafio y la complexién de los humanos.
Velocidad. Tu velocidad caminando es de 30 pies.
Visioén en la oscuridad. Gracias a tu herencia infer-
nal, tienes una visién superior en la oscuridad y en la
penumbra. Puedes ver en la penumbra a una distancia
de 60 pies como si fuera luz brillante, y en la oscuridad
como si fuera penumbra. En la oscuridad no puedes
distinguir colores, solo tonos de gris.
Resistencia infernal. Tienes resistencia al dafio por
fuego.

Legado infernal. Conoces el truco Taumaturgia.
Cuando alcanzas el nivel 3, puedes lanzar el conjuro
Represion infernal como un conjuro de nivel 2 una vez

con este rasgo y volver a utilizarlo cuando completes
un descanso prolongado. Cuando alcanzas el nivel

5, puedes lanzar el conjuro Oscuridad una vez con

este rasgo y volver a utilizarlo cuando completes
un descanso prolongado. La caracteristica con la
que lanzas estos conjuros es Carisma.
Idiomas. Puedes hablar, leer y escribir co-
mun e infernal.
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VIPEROS

-

Indudablemente emparentados con los saurios, los viperos,
hombres serpiente, son mucho mas inteligentes y avisados que
sus homologos lagarto: han establecido alianzas estratégicas
en las que ellos siempre salen muy beneficiados. Su fama de
ladinos es bien merecida, aunque ellos saben darles la vuelta a
las circunstancias para que, después de todo, no quede sino re-
conocer que obraron tratando de beneficiar a todos por igual.

Su desarrollada inteligencia les ha hecho volcarse en el estudio
de las artes arcanas, aunque también son expertos en el uso de los
venenos. Por lo general, prefieren no mancharse las manos, pero
si deben desenfundar un arma no se andan con florituras: «un
enemigo sin cola sigue siendo un enemigo» es uno de sus dichos.

La sociedad vipera es tan retorcida como su personalidad,
repleta de leyes asfixiantes que ellos retuercen para sacarles
el maximo partido posible. Las intrigas palaciegas son el dia
a dia en una gran poblacién vipera, y morir de viejo es menos
probable cuanto mayor es tu estatus.

Los aventureros viperos suelen ser bardos, hechiceros, ma-
g0s 0 picaros.

# Nombres de mujer: Siisza, Sessia, Sulezza.
& Nombres de vardén: Serkazz, Sielsser, Sossek.

Rasgos raciales de los viperos

Tu personaje vipero tiene una serie de habilidades propias a
los miembros de su raza.

Mejora de caracteristicas. Tu puntuacién de Carisma au-
menta en 2 y tu puntuacién de Destreza en 1.

Edad. Aunque los viperos alcanzan la madurez fisica mas
o menos a la misma edad que los humanos, su vida puede
alargarse durante muchos mas afios. Normalmente, un vipero
se considera maduro y recibe un nombre adulto con 70 afios
aproximadamente y puede vivir hasta 300 afos.

Alineamiento. Los viperos se organizan mediante una gran
cantidad de leyes, por lo que tienden a respetarlas alli don-
de van. Sin embargo, muchos no sienten un especial respeto
por el bien y tienden a la neutralidad e incluso al desprecio de
otras razas.

Tamaiio. Mediano .Los viperos miden de 5 a 6 pies de altura
y tienen una constitucién delgada.

Velocidad. Tu velocidad caminando es de 30 pies.

Resistencia a venenos. Tienes ventaja en las tiradas de sal-
vacion contra venenos y eres resistente al dafio por veneno.

Negociadores expertos. Tienes competencia con una habi-
lidad de tu eleccién entre Perspicacia, Engafiar o Persuasion.

Mordisco venenoso. Posees un arma natural de mordisco
(arma cuerpo a cuerpo, alcance 5 pies, dafio 1d4 perforante),
con la que se considera que tienes competencia.

Cuando causes al menos 1 punto de dafio a alguien con un
ataque de mordisco, puedes aplicar tu veneno en su herida. El
objetivo debe realizar una tirada de salvacion de Constitucion
CD 8 + tu modificador por Constitucién + tu bonificador por
competencia; si falla, recibe 2d6 puntos de dafio y, si tiene éxi-
to, la mitad. El dafio aumenta a 3d6 en el nivel 6, a 4d6 en el
nivel 11 y a 5d6 en el nivel 16.

Puedes aplicar el veneno tantas veces como 1 + tu modifica-
dor de Constituciéon (minimo 1), y los usos se recuperan com-
pletamente tras un descanso breve o prolongado.

Visién en la oscuridad. Tus ojos de serpiente estan adapta-
dos para cazar en la oscuridad mediante la deteccién de calor
y movimiento. Puedes ver en la penumbra a una distancia de

60 pies como si fuera luz brillante, y en la oscuridad como si
fuera penumbra. En la oscuridad no puedes distinguir colores,
solo tonos de gris.

Idiomas. Puedes hablar, leer y escribir comtin y saurio.

CAPITULO DOS

CREACION DE PERSONAJES

43
A\ §



"

S AT R e

ey e x T

44

3. Elige una clase para tu personaje

Ademas de la raza, la otra gran eleccion que tienes que hacer
para tu personaje es escoger una clase. Las clases son una mez-
cla de profesién y entrenamiento que representan lo que tu
personaje sabe hacer. ;Quieres ser un gran combatiente? Eli-
ge una clase como barbaro, paladin o guerrero. ;Te gustaria
lanzar conjuros? Un bardo, un clérigo o un mago pueden ser
personajes perfectos para ti.

Como veras mas adelante, la clase influye en los siguientes
aspectos:

# Los puntos de golpe, que es la cantidad de dafio que puede
encajar el personaje antes de ser derrotado. Las clases mas
enfocadas al combate, como el barbaro y el guerrero, sue-
len tener mas puntos de golpe que aquellas centradas en
otros aspectos, como el mago y el picaro.

# Las competencias iniciales, es decir, aquello que se le da
bien hacer a tu personaje porque al desempefiar esa cla-
se ha tenido ocasién de practicarlo. Estas competencias,
a su vez, tienen que ver con cinco aspectos: (1) el tipo de
armadura que puede llevar tu personaje; (2) los tipos de
arma que sabe manejar; (3) las herramientas que posee,
si es el caso, (4) las tiradas de salvacién en las que es
especialmente competente y (5) las habilidades que do-
mina.

# Lo bien que se desenvuelve al poner en marcha sus com-
petencias, mediante el rasgo denominado «modificador
por competencia». Este rasgo influye en aspectos muy
importantes del juego, concretamente en: (1) las tiradas
de ataque cuando usa armas que sabe manejar o de los
hechizos que lanza; (2) las tiradas de habilidad cuando
usa habilidades y herramientas con las que tiene com-
petencia, (3) las tiradas de salvacién en las que es com-
petente y (4) la dificultad que tienen que superar sus
adversarios para resistir Sus conjuros.

# Losrasgos especificos de su clase, una serie de capacida-
des que solo aquellos que desempefan dicha clase son
capaces de poner en préctica. Por ejemplo, un barbaro es
capaz de entrar en un estado de furia, algo que no puede
hacer ninguna otra clase.

# El equipo inicial. Si usas la regla opcional de comprar el
equipo que td quieras con dinero, como se describe en
«Equipo» (pagina 144), no recibes el pack de equipo que
te confiere tu clase.

Como ocurre en la vida real, donde nuestras vivencias nos
hacen aprender y mejorar, los personajes jugadores adquirirdn
niveles. Un nivel es una abstraccion que refleja que tu perso-
naje ha aprendido lo suficiente como para ser mejor. Cuando
creas un personaje de cero, tu nivel es 1, pero conforme vivas
aventuras ganards mas niveles y podras decidir si asignarlos a
la clase que desempenas o a una nueva clase. Todo esto va mas
alla de lo que es crear un personaje y por eso se explica en la
secciéon «Mas alla del primer nivel» (pagina 166).

Al crear tu personaje, seguramente quieras hablar con tus
comparieros de juego para saber qué clases os interesan més
a cada uno. Es perfectamente posible que dos personajes
jugadores tengan la misma clase, pues, como descubriréis al ir
ganando experiencia con el juego, pueden llegar a ser personajes

e (S L
Variantes de las clases de personaje

En este capitulo descubrirdas que cada clase de
personaje tiene un rasgo (que habitualmente recibe
en torno al nivel 3) que le da acceso a algunos
beneficios especificos a partir del nivel en el que lo
adquiere. En este manual, tal y como se describe en
el apartado «Personalizar las reglas» del capitulo
del director de juego (pagina 350), hemos creado
variantes para esos caminos inspiradas en Voldor,
la ambientacién que os proponemos. Te invitamos
a descubrir El Resurgir del Dragén con las clases
tal y como las presentamos y que posteriormente,
si lo desedis, desarrolléis nuevas variantes para tu
grupo de juego.

—--—-——-—-—--—-——-_--u——-’

muy diferentes. Sin embargo, la mayor parte de los grupos de
juego suelen preferir variedad, que haya una combinacién de
personajes en la que uno de ellos sea un buen combatiente,
otro pueda curar y apoyar a sus compafieros, otro sea un
lanzador de conjuros de muy diverso tipo y otro capaz de pasar
desapercibido cuando es preciso. Las clases més adecuadas
para desemperiar estos papeles son guerrero, clérigo, mago y
picaro, mientras que el resto de clases suponen algin tipo de
mezcla o tienen algtin matiz distintivo. Por ejemplo, el bardo
es una combinaciéon de mago (porque lanza conjuros) y picaro
(porque tiene muchas habilidades), mientras que el paladin es
una combinacién de guerrero (porque es un buen combatiente)
y clérigo (porque lanza hechizos de curacién y proteccion).

A continuacién encontrarés las diferentes clases que puedes
elegir para tu personaje:

# Barbaro (pagina 45): un combatiente salvaje y resistente,
capaz de moverse rapidamente por el campo de batalla
y golpear con contundencia.

# Bardo (pagina 48): héabil tanto llamando la atencién
como pasando desapercibido, el bardo utiliza su musica
para componer maravillosos hechizos.

# Brujo (pagina 52): un personaje brujo ha hecho un pacto
con una entidad de mas alla de este mundo gracias a la
cual puede realizar invocaciones y conjuros.

# Clérigo (pagina 58): el clérigo, persona de fe, comparte
una conexién con su dios que le permite realizar conju-
ros. A su vez, es lo suficientemente habil en el combate
como para defenderse.

# Druida (pagina 65): en perfecta comunién con la natu-
raleza, el druida es capaz de adoptar formas animales y
lanzar conjuros relacionados con las fuerzas elementa-
les, 1a flora y la fauna.

& Explorador (pagina 70): acostumbrado a moverse en la
naturaleza, el explorador es un combatiente especializa-
do en luchar contra determinadas criaturas y capaz de
lanzar algunos conjuros.

# Guerrero (pagina 74): el guerrero es el combatiente mas
puro, entrenado para hacer una tnica cosa: luchar.



# Hechicero (pagina 77): el hechicero procede de un linaje
influido por alguna criatura magica, como, por ejemplo,
un dragon. Gracias a eso es capaz de lanzar conjuros de
muy diverso tipo.

& Mago (pagina 83): estudioso de la magia, el mago es una
persona disciplinada que conoce conjuros con los que
compensa sus limitaciones para el combate fisico.

¢ Monje (pagina 88): educado con la maxima disciplina,
el monje es una persona que ha alcanzado tal plenitud

BARBARO

que ha convertido su cuerpo en un arma. Sus manos
pueden ser mas letales que cualquier espada.

¢ Paladin (pagina 92): los paladines son guerreros consa-
grados a un dios, a menudo embarcados en alguna mision
divina. Combinan una buena habilidad para la lucha con el
lanzamiento de algunos conjuros ttiles para su cometido.

& Picaro (pagina 98): expertos en el sigilo y en pasar des-
apercibidos, los picaros son muy talentosos y letales
cuando su enemigo ignora que estan a su lado.

————

Acostumbrados a territorios salvajes, los barbaros se han curtido
con cientos de peligros que los han hecho méas y mas duros. Son
luchadores, diestros con todo tipo de armas y capaces de dejarse
llevar por una tremenda furia salvaje cuando es preciso. Si tu per-
sonaje se ha criado en territorio inhéspito y ha tenido que luchar
para sobrevivir, elige barbaro como clase de personaje.

Rasgos de clase
Como barbaro, tienes los siguientes rasgos de clase.

PUNTOS DE GOLPE
Dados de golpe: 1d12 por nivel de barbaro
Puntos de golpe a nivel 1: 12 + tu modificador por Cons-
titucion
Puntos de golpe a niveles superiores: 1d12 (o 7) + tu modi-
ficador por Constituciéon por cada nivel de barbaro des-
pués del primero

COMPETENCIAS
Armadura: Armadura ligera, armadura intermedia, escudos
Armas: Armas sencillas, armas marciales
Herramientas: Ninguna
Tiradas de salvacion: Fuerza, Constitucion
Habilidades: Elige dos entre Atletismo, Intimidar, Natura-
leza, Percepcién, Supervivencia y Trato con Animales

EQuiro
Empiezas con el siguiente equipo, ademas del equipo que te
proporciona tu trasfondo:

¢ (a) Una gran hacha o (b) cualquier arma marcial de com-
bate cuerpo a cuerpo.

¢ (a) Dos hachas de mano o (b) cualquier arma sencilla.

¢ Un pack de explorador y cuatro jabalinas.

Furia

Luchas con una ferocidad primitiva en la batalla. Durante tu
turno, puedes dejarte llevar por la furia como accion adicional.

Mientras estas en furia, consigues los siguientes beneficios si
no llevas armadura pesada:

# Tienes ventaja en las pruebas de Fuerza y en las tiradas
de salvacion de Fuerza.

# Cuando realizas un ataque con armas cuerpo a cuerpo
usando Fuerza, recibes un bonificador a la tirada de
dafio que aumenta segiin vas subiendo niveles de bér-
baro, como se muestra en la columna «Dafo de furia» de
la tabla del barbaro.

¢ Tienes resistencia al dafio contundente, perforante y
cortante.

Si sabes lanzar conjuros, no puedes lanzarlos ni concentrarte
en ellos mientras estas en furia.

Tu furia dura un minuto. Acaba antes si te qu