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VII.
PROFESIONES


Un personaje puede aprender habilidades y perfeccionarlas a lo largo de la su vida.  De este modo puede pulir sus capacidades en una serie de habilidades relacionadas (mágicas y no mágicas) las cuales se combinan para formar una sola Profesión.  El grado de habilidad de un personaje en una Profesión se mide por su Rango.  El comienza con las habilidades mas simples y adquiere capacidades mas complejas según progresa en sus Rangos.  Su Chance Porcentual de tener éxito en las tareas asociadas con una profesión se incrementará a medida que aumente su Rango.

Las Profesiones consignadas aquí son solo las más comúnmente usadas por los personajes durante una aventura.  El DJ debe guiarse, a la hora de determinar los precios del trabajo de los artesanos, usando la Lista Básica de Costos de Mercancías (85.4).  Los productos de los fabricantes de armas están listados en el Cuadro de Armas (20.3); las Armaduras lo están en el Cuadro de Armaduras y Escudos (18.1 y 17.5).  Los tres factores que determinan el precio de una mercancía son: la calidad de los materiales empleados, las horas/ hombre empleadas en su construcción, y el Rango estimativo del artesano ( si se atribuye a una sola persona) o del capataz ( si se atribuye a un equipo de trabajo).  De todos modos, si un personaje desea adquirir un articulo realizado por encargo o muy raro, deberá negociar con el artesano (representado por el DJ) y podrá disminuir el precio, proporcionándole los componentes que encarecen el producto. El trueque es aceptable en transacciones de artículos especiales o muy costosos.

52.
ADQUISICIÓN Y USO

DE PROFESIONES


Los rudimentos de una Profesión son aprendidos mediante la práctica exhaustiva y el estudio minucioso.  un PJ debe dedicar un cierto tiempo y esfuerzo para poder ejercer una profesión como un novato (Rg 0).  La habilidad de un PJ con una profesión puede perfeccionarse solo si continua trabajando en ella entre y durante las aventuras.

[52.1]  El Rango 0 de cualquier Profesión puede adquirirse a un costo variable de puntos de experiencia y 8 semanas de tiempo de juego [ver 78.1].


Esas 8 semanas deben estar dentro de un período de 6 meses de juego.  El tiempo empleado en una aventura no cuenta para estas 8 semanas.  Una Profesión puede ser adquirida sin el empleo de tiempo y a un mínimo costo de experiencia (ver 8.6).

[52.2]  El costo de puntos de experiencia gastados en progresar de Rango varia según el método de aprendizaje utilizado.

Si el Personaje es enseñado por alguien que tiene Rg mayor en la Profesión, el costo en puntos de experiencia se reduce en un 10%.

Si el personaje aprende de un libro, de descripciones verbales o practicando con alguien que tenga un Rg menor o igual en la Profesión, el costo de puntos de experiencia no se modifica.

Si el personaje practica sin la asistencia de otro, el costo de puntos de experiencia se incrementa en 25%.

La disponibilidad de maestros calificados, y los honorarios que un PJ debe pagar por sus servicios, quedan a discreción del DJ.

[52.3]  Un PJ puede utilizar sus habilidades No Mágicas cualquier número de veces durante un día.


El uso de una habilidad, no inhibe al PJ de usar esa u otra habilidad inmediatamente después.  Sin embargo, un PJ puede tener mala suerte mientras usa una habilidad (por ejemplo, perder puntos de Fatiga), sufriendo penalizaciones que inhiban la habilidad que necesita para realizar el acto siguiente.

[52.4]  El uso de habilidades No Mágicas, rara vez actúa automáticamente. 

Normalmente hay una chance de fallar cuando se usa una habilidad No Mágica.  En estos casos, la habilidad es descripta como una excepción a la regla, la chance de éxito nunca puede ser mayor que (90 + Rg)%.  Un PJ siempre falla cuando usa una habilidad si la tirada es mayor que la chance modificada o es igual a 100 (considerando el descuento debido al Rg).  A menos que se diga lo contrario, el Rg máximo que se puede alcanzar en una Profesión es el Rg 10.

[52.5] Son cuasimágicas solo unas pocas habilidades asociadas a algunas Profesiones.


Las siguientes reglas describen las únicas habilidades cuasimágicas que se encuentran en la sección de Profesiones:  54.7, 54.9, todas las 56 y 59, 60.3 y 66.6.

[52.6]  Un PJ debe practicar las Profesiones que tiene o corre el riesgo de disminuir su Rango.


Un PJ debe emplear un día completo de juego por mes a la practica requerida de cada una de sus profesiones.  Si un PJ no practica durante ese mes, puede satisfacer la practica requerida empleando cuatro días de juego completos durante el mes siguiente.  Si el PJ no practica por dos meses, deberá dedicar ocho días de juego completos  a su práctica durante el tercer mes.  Los días de práctica durante el segundo mes pueden acumularse con los requeridos en el tercer mes.


Si un PJ no ha practicado suficientemente por tres meses, su Rango en esa Profesión decrece en uno.  Si la Profesión estaba a Rg 0, el PJ ha perdido esa profesión.

Nota: Un PJ practica su Habilidad de Hablar y, Leer y Escribir en un lenguaje, manteniendo conversaciones y correspondencia; se asumirá que esto es independiente de otras prácticas.

53.
HABILIDADES

ESPECIALES:

HABLAR Y ESCRIBIR IDIOMAS

En un mundo de DragonQuest© se encontrarán algunos idiomas y dialectos.  La división lingüística primaria es entre especies; la secundaria es entre culturas.  La lengua mas difundida es el lenguaje Común el cual es hablado por la mayoría de las criaturas inteligentes.  El analfabetismo es bastante común, luego no hay un idioma escrito universalmente reconocido. Generalmente, mientras que pueden hablarse varios dialectos dentro de un grupo idiomático, la escritura contemporánea en ese idioma será virtualmente idéntica.  Recuerde que con el pasar del tiempo, los idiomas fluctuaron y las palabras cambiaron su significado.  Cada especie tiene distinto idioma, como ocurre con los humanos pertenecientes a distintas nacionalidades.


Como él construye el mundo, el DJ decidirá que lenguajes se hablarán los seres en el área en que los PJ vivirán la aventura.  La mayor parte de la criaturas con un coeficiente intelectual mayor que 90 (incluyendo la mayoría de las especies humanoides), hablarán el idioma Común, si no como el lenguaje primario, como el lenguaje secundario.  El Común es conocido como el “lenguaje comercial”, y la mayoría de las negociaciones internacionales e interraciales se conducen en este idioma.  Cuando es requerido un registro escrito (contratos, etc.), cada bando recibe una copia en su idioma.  Luego, siempre será necesario un interprete.


Todo PJ principiante puede hablar Común  (ver 53.6).  Si el PJ no es humano, podrá hablar también su lenguaje racial o dialecto.  Un PJ humano o Ithildrim puede leer y escribir Común, una habilidad que otro PJ no humano debe adquirir.  Cuando los PJ se encuentren con una criatura que no habla Común, ellos deben haber aprendido el idioma nativo de la criatura con anterioridad, o tendrán que intentar comunicarse mediante gestos.

[53.1]  La habilidad de Hablar un idioma, y la de Leer y Escribir en un idioma son habilidades separadas.

[53.2]  Si el Rg de un PJ en Hablar un idioma es mayor que su Rg en Leer y Escribir en ese idioma, el PJ gastará la mitad de la experiencia necesaria para adquirir o perfeccionar el último.


También es valido para el caso que su Rg en Leer y Escribir un idioma sea mayor que su Rg en Hablar dicho idioma.

[53.3]  La facilidad con que un PJ puede conversar en un cierto idioma está indicado por su Rango en dicho idioma.
Rg
Habilidad

0
Conoce la pronunciación e inflexiones; capaz de hablar unas pocas palabras.

1
Conoce un limitado vocabulario, consistente en las más importantes palabras del idioma (pero ver Rango 5).

2
Comprende las estructuras gramaticales del idioma.

3
Capaz de comprender una conversación callejera.

4
Capaz de mantener conversaciones en el idioma.

5
Comprende conceptos peculiares del idioma, que sean extraños a la cultura propia del personaje.

6
Fluidez moderada, entiende claramente una conversación excepto los conceptos más complicados.

7
Capaz de entender otro dialecto del idioma después de cierto tiempo de exposición a éste.

8
Fluidez de nativo, puede pasar por uno de éstos.

9
Maneja un acrecentado vocabulario.

10
Capaz de entender otro dialecto del lenguaje con un mínimo de estudio.

Nota: Si las cuerdas vocales del PJ no son capaces de reproducir el habla de otra raza, entonces el PJ nunca podrá pasar por nativo sin ayuda mágica.

[53.4]  La Facilidad de un PJ de Leer y Escribir en un idioma está determinada por el Rg que posea en dicha habilidad.

Rg
Habilidad

0
Conoce la totalidad del alfabeto (o símbolos); capaz de reconocer palabras o frases clave.

1
Adquiere un vocabulario básico consistente de las palabras más importantes (ver Rg 5).

2
Entiende construcciones gramaticales del lenguaje.

3
Puede describir conceptos simples mediante la escritura; entiende los libros más simples.

4
Obtiene familiaridad con el idioma.

5
Entiende conceptos peculiares del idioma o extraños a la cultura del PJ.

6
Escritura moderadamente fluida, mantener correspondencia y conserva ciertas frases torpes.

7
Capaz de entender otro dialecto del idioma después de un estudio considerable.

8
Escritor completamente fluido, se siente cómodo con el lenguaje.

9
Maneja un acrecentado vocabulario.

10
Capaz de entender otros dialectos del lenguaje sin mucho estudio; escritor de tratados de estudioso y capaz de entender el significado de escritos antiguos del lenguaje.

[53.5]  La extensión del vocabulario de un PJ está indicado por el mayor Rg que él haya alcanzado en una de las habilidades del lenguaje.

Rango
Palabras conocidas

0
50 (más frases)

1
250 - 500

2
600 - 750

3
800 - 1000

4
1250 - 2500

5
3000 - 5000

6
10.000

7
20.000

8
25.000

9
40.000

10
50.000

[53.6]  Los Rangos iniciales de las habilidades de un PJ dependen directamente de su Clase Social.

Un PJ recién generado recibe, debido a su Clase Social, los siguientes Rangos:

Clase 

Social
H.

I.N
L/E I.N
HIP
SIG
H.

O.I

Mendigo
3
-
0
2
-

Campesino

Pobre
4
-
1
1
-

Pueblerino
4
1
0
0
-

Mercader
5
3
2
0
0

Mercader P.
6
5
1
0
2

Artesano
4
2
0
0
-

Bandido
3
-
1
3
-

Nob.Menor
7
6
3
0
3

Nob.Mayor
9
8
4
0
4

Granjero
4
0
2
1
-

Aventurero
6
3
4
2
2

Pirata
3
-
0
0
2

H.I.N = Hablar Idioma Natal.

L/E I.N.= Leer y Escribir Idioma Natal

HIP.= Hipismo.

SIG.= Sigilo.

H.O.I.= Hablar otro Idioma.

54.
ALQUIMISTA


La mayoría de los productos químicos naturales pueden ser combinados por manos expertas formando una gran variedad de mezclas útiles.  Las pociones que son mas demandadas por los personajes, son aquellas que afectan funciones del cuerpo de las personas.  Los efectos de esas pociones se van desde bálsamos curativos hasta venenos mortales.  En cierto sentido la Alquimia es la “Magia del hombre pobre”; es más eficiente en costo a afectar las funciones de los seres que el uso de Mana pero no tan fácilmente aplicable a los sujetos.


Existen 5 áreas principales en el estudio de las Alquimia.  La primera de ellas es el análisis químico, la habilidad de determinar el efecto de la ingestión o aplicación de una substancia liquida determinada.  Las otras son Química Básica, Medicina y Antídotos, Venenos (incluyendo ponzoña) y Pócimas.  La creación de una Pócima requiere la ayuda de un Adepto.


A medida que un personaje gana experiencia en el campo de la Alquimia, el aumentara la eficacia en las mezclas que produzca.  El personaje también tendrá descuentos en el costo de los materiales.

Un alquimista debe saber leer y escribir un lenguaje si desea avanzar mas allá del Rk 0.

[54.1]  Un Alquimista obtiene la habilidad de analizar productos químicos a Rango 0.


Un Alquimista puede identificar un liquido de acuerdo a su tipo (por ejemplo medicina, veneno, etc.).  Si el liquido no es muy común, debe emplear [110 - ( 1 x Rk ) ] minutos usando el equipamiento apropiado para analizar el tipo de liquido.

Si el liquido a ser analizado es particularmente muy bien conocido por el Alquimista (tal como: agua, vino, etc.) el lo reconocerá casi inmediatamente.


Si un Alquimista desea identificar exactamente que es una substancia difícilmente identificable, el DJ tira un D100.  Si el resultado es igual o menor que la PC del Alquimista + 8 x Rg se le dirá el nombre común de la substancia en cuestión (cicuta , mercurio, etc.).  Si es mayor, el DJ debe informar que no está seguro o darle información incorrecta.  Cuanto mayor sea el exceso del porcentaje tanto mas falsa será la información.

[54.2]  Un Alquimista puede dañarse a si mismo mientras trabaja con productos químicos peligrosos.


Siempre que un Alquimista use o analice una sustancia con un potencial de efectos dañinos, existe una chance de que algo de la substancia entre en contacto con su persona.  El DJ incorporará la chance de accidente en cualquier tirada de dados relacionada con la Alquimia.  Tirará un D100 contra la chance de accidente. La chance de accidente está dada por {30 - [(2 x Rg) + DM]}%. Si el accidente ocurre, sufrirá las consecuencias   del producto químico.  Una tirada de 100 siempre es accidente.


Ejemplo: Un Alquimista con una DM de 17 y un Rg 3, tendrá un 7% de chance de fallar.  Si la tirada resultara entre 94 y 100, ocurrió  un accidente.


El  DJ determinara los efectos exactos  sobre el desafortunado PJ.  El  daño provendrá de quemaduras leves y estará en el orden de 1 punto de daño con ampollas, etc.  El daño máximo de productos químicos no mágicos, será del orden de los ácidos hidroclorhídricos puros, los cuales causaran 12 puntos de daño por pulso y posibles daños permanentes  en tejidos y huesos.  El efecto de ciertos químicos estas descripto en los siguientes casos.  A menos que tanto el DJ o los jugadores tengan un buen conocimiento de química, el Alquimista deberá restringirse a usar sustancias relativamente comunes.


Si el Alquimista está rociando con productos químicos peligrosos sin usar equipos apropiados (ver 54.3) debería duplicarse la chance de accidente. Si un Alquimista sufre un accidente trabajando en su laboratorio, puede intervenir apropiadamente para evitar mayores daños. Después del  primer pulso, y siempre que no quede incapacitado, podrá verter el inhibidor apropiado sobre la zona afectada contrarrestando el efecto del producto nocivo.


Si una combinación produce un gas,  el valor de la AG del personaje se sustituye por la DM cuando esta chequeando un accidente.

[54.3]  Un Alquimista podrá utilizar mejor su  habilidad cuando use un equipo apropiado o trabaje en un laboratorio.


Le cuesta 500 Monedas de Plata por año adquirir equipo básico.  Esto incluye recipientes resistentes al ácidos ,guantes, pipetas, frascos, etc.  Un  personaje no puede mezclar productos químicos en medidas específicas a menos que cuente con equipo apropiado.


Le costará 2500 Monedas de Plata construir un laboratorio y 1000 Monedas de Plata por año mantenerlo.  Un alquimista solo podrá preparar medicinas, antídotos, venenos, pócimas o  destilar  ponzoña  en un laboratorio.  Un laboratorio puede ser alquilado al costo de 15 Monedas de Plata por ida.


La chance de analizar un producto químico correctamente (vea 54.1) se incrementa es 10% cuando el análisis se realiza  es  un laboratorio.


El DJ y el jugador del Alquimista deberán determinar una lista de valores de material alquímico mejorado de acuerdo a las reglas previas.

[54.4]  Un Alquimista debe adquirir los ingredientes necesarios para fabricar cada uno de sus productos.


El costo de una medicina será [150 - (10 x Rg)]Monedas de Plata.  Un antídoto costará  [250 - (15 x Rg)]Monedas de Plata.  El costo de los venenos y pócimas esta dado en las reglas correspondientes (54.8 y 54.9).  Todos los costos dados son para un intento de fabricación;  si el intento  falla debe comprar nuevos ingredientes.


El costo para un producto químico estándar va desde 1 Moneda de Plata para un Cuarto de Galón (aprox 1 litro) de aceite inflamable, a 2000 Monedas de plata por una Onza liquida de ácido hidroclorhídrico puro.  El DJ deberá poner una escala de costos para los otros productos químicos en forma apropiada.

El costo de destilar una hierba variará según el costo la hierba.

[54.5]  Un Alquimista podrá mezclar productos químicos estándar recién en Rg 3 y podrá agregar una habilidad adicional a su repertorio a Rg 5, 7 y 9.


Un Alquimista  elige sus habilidades  adicionales de las siguientes: Medicinas y Antídotos, Venenos (incluyendo ponzoña) y pócimas.

[54.6]  La habilidad de mezclar químicos estándar, le permite al Alquimista producir mezclas que pueden probar su utilidad en expediciones.


Un Alquimista puede producir combinaciones químicas bien conocidas (Por ejemplo: aceite y vinagre, agua y cualquier cosa) a cualquier rango.  La  habilidad química estándar le permite al Alquimista realizar la mayoría de las destilaciones y extracciones, y mezclar compuestos simples.


Por  Ejemplo, un Alquimista puede producir Fuego Griego y Metano con la habilidad química estándar.  Los componentes para 12 Onzas de Fuego Griego (suficiente para llenar una granada), costará 600  Monedas de Plata. Suficiente Metano para llenar una granada puede ser producido a un costo de 300 Monedas de Plata.  Si una criatura es impactada directamente por una granada llena de Fuego Griego, la criatura sufrirá un D10 + 7 puntos de daño por pulso hasta que las llamas se extingan (la virtud del Fuego Griego es que se adhiere al cuerpo del blanco).  Un impacto parcial causara un D10 - 3 puntos de daño por pulso hasta que las llamas se extingan;  si un escudo se interpone entre el blanco y la granada,  el escudo se encenderá, y de todos modos el blanco sufrirá 2 puntos de  daño.  
Una granada de Metano crea una bola de fuego en el hexágono donde  explote y los hexágonos adyacentes.  Cualquier criatura en alguno de estos hexágonos sufrirá un D10 - 3 puntos de daño, pero podrá evitar más daño abandonando los hexágonos afectados (el Metano no es un combustible persistente).


Cuando un Alquimista desea fabricar un producto químico estándar, deberá emplear un D10 + 7 horas en un laboratorio y pagar por  los componentes.  Las cantidades a mezclar no afectan el tiempo requerido, pero un Alquimista está limitado a fabricar un producto determinado durante una sesión de laboratorio.


Un Alquimista puede producir químicos estándar para uso de los comerciantes locales (por ejemplo, un fluido embalsamador taxidermista), y ganar entre 50 y 75 Monedas de Plata por una  semana  de  trabajo.  Alternativamente  el  puede  producir productos químicos para usos ilegales  (por ejemplo un corrosivo de hierro) o fabricar drogas (por ejemplo, Opio, Hachís).  El Alquimista debe encontrar una forma de vender estos productos, y conseguir los componentes necesarios.  Los riesgos e ingresos que estas actividades le reporten son determinados por el DJ.

[54.7]  Las Medicinas y Antídotos son utilizados  para  curar a seres que sufran enfermedades, fiebres o envenenamiento.


Un alquimista puede fabricar 3 tipos de medicinas; Bactericidas (remedios para enfermedades), Antipireticos (remedios para las fiebre), y Ungüentos (remedio para la inflamación de la piel).  Un bactericida o antipiretico debe ser ingerido, mientras que una dosis de ungüento puede cubrir dos pies cuadrados de piel.

Cuando un PJ usa una medicina para curarse, el DJ debe tirar un dado y si el resultado es igual o menor que ([8 x Rg de Alquimista) +(RS del paciente)], el enfermo estará completamente recuperado.  Si el resultado de la tirada es mayor que el porcentaje de éxito, el paciente que lo usó debe restar 10% a su próxima tirada para determinas si se recupera naturalmente de su aflicción (ver 24).  La falla de una medicina no afecta sobre una medicina usada con posterioridad.


Cuando un Alquimista fabrica un antídoto debe especificar el tipo de veneno que éste va a contrarrestar.  Los venenos naturales se clasifican por el origen del que provienen.  De este modo, un antídoto para víboras, curará el veneno de víboras,  y por lo tanto los venenos sintéticos (aquellos fabricados por un Alquimista son curados por un antídoto de un Alquimista de igual o mayor Rg que el del Alquimista que lo creó. Si un PJ envenenado ingiere el antídoto apropiado, el efecto del veneno desaparecerá rápidamente.

[54.8]  Los Venenos causan daño cuando se introducen en el sistema circulatorio del ser vivo.


Los Venenos tienen dos orígenes posibles, los de origen natural (ponzoñas de animales y plantas) y los que son creados en laboratorio (venenos sintéticos).  Un Alquimista puede destilar ponzoñas y sintetizar venenos.


Una ponzoña es destilada obteniéndola de los sacos de veneno de animales venenosos (los más comunes son las serpientes), o de ciertas plantas.  Un Alquimista puede destilar D10 -1 dosis de veneno de los sacos de veneno de una serpiente.  La cantidad que puede destilar de las  plantas depende de la planta en particular que sea (según la decisión del DJ).  Un Alquimista requiere (11 - Rg) horas para destilar una dosis de ponzoña a partir de una criatura venenosa.  El costo de los veneno extraído de vegetales o de animales es [750 + (150 x promedio de daño por pulso )] Monedas de Plata, sin contar el costo del proceso de destilación.


La ponzoña actúa por dos vías; Agente Nervioso y Agente Sanguíneo.  Las de agente nervioso trabajan rápido (haciendo daño todos los pulsos), mientras que las de agente sanguíneo (como el arsénico) actúan a lo largo del tiempo, infligiendo daño como lo hace una infección (ver 24).  El daño ocasionado por una ponzoña de agente nervioso a un PJ es igual al daño que sufriría por la ponzoña del animal o planta correspondiente.

Un Alquimista puede fabricar venenos sintéticos (ponzoñas y paralizantes en su laboratorio).  Una ponzoña sintética hará [(D10 + Rg del Alquimista) - 5] puntos de daño por pulso, y su manufactura costará [1000 - (75 x Rg)] Monedas de Plata.  Si un paralizante sintético (ver 20.3) es usado para afectar a una criatura, la formula utilizada para resistirlo será [(4 x VL) + 20 - (5 x Rg de Alquimista)].  Hacer un paralizante costará [750 - (60 x Rg)] Monedas de Plata.  Un Alquimista puede producir hasta tres dosis de  veneno sintético por ida.

[54.9]  Las Pócimas son creadas por el Alquimista con la participación de un Hechicero o un Curador.


Las Pócimas son diseñadas para provocar un efecto especifico cuando son bebidas por un PJ.  Ellas son manufacturadas en dosis unitarias y debe ser tragada por completo para que surta efecto. 

Las Pócimas Mágicas son creadas por el esfuerzo conjunto de un Adepto y un Alquimista (pueden ser la misma persona).  El Adepto puede incluir en la Pócima cualquier hechizo o talento que conozca y que solo afecte a una persona o a una faceta de este. Crear la Pócima le insumirá dos días de trabajo continuo.  Esta es exitosamente creada si al terminar los dos días el Jugador tira un D100 y obtiene un valor menor o igual a [(10 x Rg de Alquimista) + (Rg del Adepto con el hechizo o talento)].  Si resultara un número mayor, indicará que la Pócima es inútil y el proceso debe ser repetido con nuevos ingredientes.  El efecto de una Pócima activa es el mismo que el Adepto provoca cuando lanza ese conjuro exitosamente mediante un Chequeo de Lanzamiento sólo que el efecto de la Pócima recae sobre quién la bebe.  Los efectos de una Pócima Mágica son inmediatos.  El costo de manufactura de una Pócima Mágica es igual a [(Multiplicador de Experiencia del hechizo o talento x 20 ) - (Rg del Alquimista x 10)].


Un Alquimista y un Curador trabajando juntos pueden crear Pócimas Curativas (nuevamente, ellos pueden ser la misma persona).  Las posibles Pócimas y sus valores básicos son listados en 59.9.  El tiempo requerido para producir una Pócima Curativa es el mismo que para  una Pócima Mágica, la ecuación para ver si el proceso tuvo éxito es [(10 x Rg de Alquimista) + (3 x Rg de Curador)].  Si es apropiadamente creada, la Pócima Curativa actuará sobre el que la beba como si un Curador de Rango igual a quien la creo intentara curarlo (debe hacerse un chequeo).  El costo de manufactura de una Pócima Curativa es [(Valor Básico) - (50 x Rg de Alquimista)] Monedas de Plata.

55.
ASESINO


Usualmente, la habilidad de Asesino  no es elegida por  los jugadores, porque la misma no está muy bien vista por los miembros de la sociedad. De todos modos en las aventuras hay encuentros ocasionales con PNJs con esta  habilidad.  Los asesinos pueden variar  en filosofía y método; ellos pueden ser de corazón frío pero no necesariamente malvados.  El DJ debería juzgar la practica de este arte imparcialmente, esto podría dar como resultado aventuras en solitario.  

[55.1] Un Asesino debe poder utilizar la cachiporra o el garote al menos a Rg 1 antes de alcanzar al Rg 2 de Asesino.

[55.2] Un Asesino aumenta su chance de causar una herida agravada al aumentar su Rg.


Si un Asesino está atacando en una situación sorpresiva, su chance de causar una herida agravada aumenta un 2% por Rg (ver 84.2).  Una situación sorpresiva es una en la cual la  víctima  no espera el ataque.


Si  un Asesino ataca por la espalda su chance de causar un herida agravada aumenta en 1% x Rg.

Si ataca desde un hexágono frontal, su chance de causar una herida agravada aumenta en 1% cada 2 Rg redondeado por defecto.

Un Asesino no obtiene las bonificaciones en Combate Remoto.

[55.3]  Un Asesino puede obtener información de su víctima a través de la interrogación.

El Asesino debe interrogar a su víctima por un periodo de tiempo igual a [(VL víctima) / (Rg asesino)] horas, para tratar de obtener un secreto importante.  La chance del asesino de forzar a la víctima para que rebele un secreto es [(10 x Rg asesino) - (4 x VL víctima)] %. Si el dado que tira el DJ es igual o menor que el porcentaje de éxito, el Asesino obtiene la información exacta que requiere.

Si el Asesino falla en la obtención  de  la  información deseada el puede interrogar otra vez.  Una víctima puede soportar un numero de intentos iguales a 1/5 de su RS redondeado por defecto antes de morir.

Si la información que el Asesino busca no es de gran importancia para la víctima, el DJ puede disminuir el tiempo  

requerido para obtenerla y aumentar la chance apropiadamente.

[55.4] Un Asesino es entrenado para mejorar su memoria.


Cuando un Asesino desea recordar los detalles de un lugar o las rutinas que el ha investigado, el DJ tira un D100.  Si el dado es igual o menor que [(5 x PC) + (2 x Rg)], entonces el asesino tiene un recuerdo perfecto del lugar o la rutina.  Si el dado es mayor, el DJ debe dar información tanto más errónea cuanto más se aproxime a 100 la tirada.


El DJ puede disminuir esta chance si el Asesino intenta recordar algo especialmente difícil.

[55.5]  Un Asesino puede comprarle a un Alquimista, venenos, ponzoña destilada, y ácidos al costo.

[55.6]  Un Asesino causa a su blanco un daño aumentado cuando lo ataca por la espalda en Combate Mano a Mano.


El daño causado por el golpe de un Asesino se incrementa en 1 por cada Rg cuando golpea a su víctima en Combate Mano a Mano desde un hexágono posterior.

[55.7]  Un Asesino aumenta su Chance de Golpe para Noquear (ver 16.5) a su objetivo con una cachiporra en 2% por cada Rango que tenga en su habilidad.

[55.8]  Un Asesino aumenta su Chance de realizar una acción que incluya sigilo (ver 87.3) en 2 por el Rango que tenga en su habilidad.

[55.9]  Un Asesino debe pagar [500 + (100 x Rg )] monedas de plata por año para mantener al ida el equipo e implementos de su arte.


El DJ y el PJ del Asesino deberán negociar el precio por equipamiento de  asesinato mas sofisticado, conseguir información y contratar un secuaz.

56.
ASTRÓLOGO


Los cuerpos celestes tienen un efecto ignoto pero innegable sobre las vidas de los habitantes del mundo de DragonQuest©.  Estos Grandes Poderes parecen imponer predestinación sobre todo, y este destino solo puede ser torcido por la férrea voluntad de los habitantes del mundo.  El Sol, la/s Luna/s, y los planetas, normalmente causan alteraciones en el flujo de Maná; las poderosas luminarias afectan al mundo a través de la gran exposición de éste a su influencia.  El  estudio de los propósitos y métodos de estos Poderes es la ciencia de la astrología.


El principal talento de un Astrólogo es una limitada habilidad de predecir el futuro o propiciar un destino deseado.  Un Astrólogo será capaz de obtener de los astros claras predicciones generales, pero solo logrará respuestas muy oscuras a preguntas concisas.  Un Astrólogo debe poder leer y escribir una lengua a Rg 8 si desea superar el Rg 0 en su profesión.

[56.1]  Un Astrólogo puede tratar de encontrar respuesta a una pregunta específica o predecir el resultado de un evento, solo una vez.


Una  vez que un Astrólogo haya hecho una lectura (por ejemplo una determinación acerca del futuro), no podrá aspirar a cambiar la respuesta o influir en la marcha de los acontecimientos mediante el empleo de su arte.  Otro Astrólogo que intente encontrar en los astros respuesta a la misma pregunta, recibirá la misma información que le fue revelada al primero.  Sin embargo, un segundo Astrólogo puede recibir alguna clarificación acerca de la primer lectura.

[56.2]  El resultado de una lectura afectará el normal curso de los acontecimientos.


Se espera que el DJ modifique el resultado de la aventura o los acontecimientos de su mundo para que concuerden con las determinaciones hechas mediante la intervención de un Astrólogo.


La determinación no impedirá que las acciones de los personajes afecten el resultado de una aventura o acontecimiento; por el contrario el DJ deberá interpretar la lectura como crea conveniente, y alterar un poco la aleatoriedad de los dados arrojados por el personaje.


Una profecía no puede ser evitada por el personajes afectado cambiando sus planes.  El destino (el cual puede ser bueno) caerá sobre él cuando intente hacer la acción que reemplaza a la que estaba ligada a la predicción.  Sin embargo, si un personaje pregunta sobre una cuestión específica (ver 56.5) sobre una vía de acción, la profecía no ocurrirá a menos y hasta que la ese curso de acción es tomado.

[56.3] El Rango de un Astrólogo determina cuantos seres puede afectar directamente con una predicción simple.


Un ser está directamente afectado por las artes de un astrólogo cuando el DJ modifica el resultado de una acción emprendida por ese ser por estar sujeto a una profecía.


Un astrólogo puede afectar directamente hasta 5 (+ 10 x Rg) seres con una profecía simple.  Si un astrólogo intenta una predicción que afecte más seres que los que su Rg permite, no recibirá respuesta.

[56.4]  Un Astrólogo puede hacer (y posiblemente modificar) una predicción general durante una lectura.


Cuando un astrólogo desea hacer una predicción general acerca de una empresa arriesgada o ser, el DJ decide el método usado para generar la predicción.  Este puede ser una respuesta determinada (si el DJ lo permite por el empleo de esta habilidad), o alguna forma de determinación azarosa de resultado posible.

El resultado de la adivinación será la predicción del astrólogo.  Si el astrólogo llega a una determinación que le es adversa, puede intentar cambiarla en ese momento.  El DJ arroja un D100 y, si la tirada es menor o igual a ([5 x Voluntad] + [4 x Rg] - 30), el astrólogo hace una segunda adivinación ( la cual no puede ser cambiada).  Si la tirada es mayor que el porcentaje de éxito, el astrólogo estará sujeto a la primer predicción.

[56.5] Un Astrólogo puede buscar respuesta por mes a un número de preguntas específicas igual a su Rango.


Cuando un ser plantea una pregunta específica a un astrólogo y este intenta responderla, el DJ tira un D100.  Si la tirada es menor o igual a ([6 x Rg de Astrólogo] + [4 x PC del Astrólogo]), el astrólogo encuentra la respuesta correcta.  Si la tirada es mayor que el porcentaje de éxito, captará susurros sin sentido.


Toda respuesta a una pregunta específica, por muy breve que sea, debe ser oscura.  El DJ puede responder con una poesía metafórica, como el Oráculo de Delfos, o puede elegir hacer al astrólogo suministrar un enigma ( a través del jugador del astrólogo, quien no necesariamente conoce la solución).

[56.6]  Un Astrólogo no puede hacer una predicción general o preguntar una pregunta específica que solo concierna a si mismo.


En este caso debe consultar otro astrólogo.

[56.7]  Un Astrólogo puede determinar el aspecto estelar de un ser luego de observarlo.

Luego de que un astrólogo ha empleado (60 - [5 x Rg de astrólogo]) minutos consecutivos en observar un ser, el DJ le informará su aspecto (ver 7.).

[56.8]  Un Astrólogo emplea puntos de Fatiga cuando practica sus artes.

Acción
Puntos de Fatiga Empleados

Hacer una predicción general.
10

Intentar cambiar una predicción general.
10

Intentar responder una pregunta específica.
17

Determinar el Aspecto Estelar de un ser.
5

[56.9]  Un Astrólogo debe emplear (250 + [200 x Rango]) monedas de plata por año para astrolabios, lentes de aumento, trabajos de referencia y similares.


Un astrólogo que no reúna estos elementos, operará como si tuviera 2 Rangos menos.  Si su Rg es reducido a un número negativo, él no puede practicar la astrología.

57.
ENTRENADOR DE ANIMALES

Un animal o monstruo leal a su amo, siempre lo servirá mucho más dócilmente que un camarada de aventuras.  Un Entrenador de Animales es quien adiestra a las fieras para que obedezcan.  
Toma un animal salvaje y, a partir de una agresiva predisposición inicial, genera un acercamiento con el animal.  Él entrena ejemplares de corta edad, hasta que ellos obedecen todas sus órdenes.  Un Entrenador de Animales, en la mayoría de los casos, se encariñará con los animales que entrena.  Él los defenderá contra una cruel matanza como si fueran parte de su familia.

Un Entrenador de Animales se topará con tres tipos diferentes de animales:  los fácilmente domesticables (tales como caballos), los naturalmente salvajes (tales como pegasos), y una criatura inteligente o rebelde (tales como el unicornio).  Este último nunca será absolutamente leal al Entrenador de Animales; tales criaturas siempre conservan un deseo subconsciente de escapar.  Un Entrenador de Animales puede ser un esclavizador si se especializa en tratamiento de humanoides.

[57.1]  El valor de Voluntad de un Entrenador de Animales debe ser al menos de 15.

[57.2]  Un Entrenador de Animales solo puede adiestrar animales para su propio uso hasta que adquiera el Rango 5.  Él puede domesticar animales a cualquier Rango.


Un Entrenador de Animales usará normalmente su habilidad para entrenar o domesticar animales para su propio uso.  Los animales que convivan con el Entrenador de Animales y sean entrenados por este , le serán leales y lo servirán y protegerán tanto como les sea posible.  Si fuera necesario, un animal puede ser entrenado para servir temporalmente a otro Entrenador (si ha sido sometido a una semana de entrenamiento con ambos), pero el animal siempre obedecerá al entrenador original antes que a cualquier otro.


Si el Rango de un Entrenador de Animales es 5 o mayor, el puede entrenar animales de otras personas.  Quien adquiere la criatura entrenada, debe emplear (12 - [Rg de Entrenador de Animales]) semanas antes que el animal lo acepte como nuevo amo, durante lo cual el Entrenador de Animales debe estar presente al menos 1 día por semana.  La criatura obedecerá las ordenes del Entrenador de Animales antes que las de su nuevo dueño, durante una cantidad de años igual al Rg que su entrenador tenía al momento de haber sido entregado a su actual dueño.


Un Entrenador de Animales de cualquier Rango puede domesticar, en lugar de entrenar, animales.  Tales animales harán caso a otras personas, pero tenderán a escaparse o volverá su estado salvaje a menos que sean atados o encerrados.  Nota: Esta regla también incluye a perros y caballos.

[57.3]  Un Entrenador de Animales adquiere la capacidad de entrenar un tipo de Animal o monstruo a los Rangos 0, 5 y 10.


Un Entrenador de Animales puede adquirir la capacidad de entrenar tipos adicionales de animales después que el haya adquirido el Rg 10 mediante el empleo de 2500 puntos de experiencia por tipo.


Un tipo de Animal consiste de todas las criaturas listadas dentro de una de las secciones del Bestiario (por ejemplo Criaturas voladoras).  También, un Entrenador de Animales puede elegir todas las criaturas de una sola familia de animales (por ejemplo felinos).

[57.4]  Un Entrenador de Animales debe gastar (12 - Rango) meses para entrenar un animal o monstruo, o igual número de semanas para domesticarlo.

Si la criatura a entrenar es:
Multiplicar el tiempo requerido por:

Fácilmente domesticable.
0.5

Naturalmente Salvaje.
1.0

Inteligente o Rebelde.
3.0

Criado por un Entrenador de Animales desde la adolescencia.
0.5

Domesticado por otro Entrenador de Animales.
1.0

Capturado en estado salvaje.
1.5


La cantidad establecida de meses debe afectarse por todos los modificadores apropiados en forma acumulativa.  El tiempo que toma entrenar un monstruo depende siempre del Rango que el Entrenador tenía cuando comenzó el proceso.  Cualquier incremento en el Rango durante el período de entrenamiento o domesticación no afectará el tiempo requerido.

[57.5]  Un monstruo o animal entrenado debe hacer un Chequeo de Lealtad siempre y cuando comprenda que su Entrenador está en peligro, o siempre que su amo le ordene una acción que vaya en contra de sus instintos.


Siempre que se requiera un Chequeo de Lealtad, el DJ tirará un D100.  Él multiplicará la Voluntad del Entrenador de Animales por dos y sumará cuatro veces su Rango si la criatura es inteligente o Rebelde, seis veces su Rango si la criatura es Naturalmente Salvaje, y ocho veces su Rango si la criatura es fácilmente domesticable (si el propietario no es un Entrenador de Animales, usa su valor de Voluntad y el Rango del Entrenador de Animales cuando la criatura fue entrenada).  Si la tirada es menor o igual que el porcentaje de éxito, la criatura entrenada hará lo que su amo ordenó.  Si la tirada es mayor, la reacción de la criatura será resistirse, huir o atacará a su amo, en la medida que la tirada se acerque a 100 (a discreción de DJ).

[57.6]  Una criatura domesticada debe hacer un Chequeo de Lealtad si se dan las circunstancias descriptas en 57.5. 


El DJ tira un D100.  Si el resultado es menor o igual que la ([ Voluntad del Entrenador) + [Rango del Entrenador] ), la criatura domesticada ejecutará la acción.  Si la tirada es mayor que el porcentaje de éxito, pero menor o igual que el doble del mismo, la criatura volverá.  Si la tirada es mayor que el doble del porcentaje de éxito pero menor que el triple, la criatura huirá.  Si la tirada es mayor que el triple del porcentaje de éxito, la criatura se volverá contra su amo.


Una tirada de 100 siempre indica que la criatura domesticada se volverá en contra de su amo.  Una tirada entre 95 y 99 indica que la criatura huye si el porcentaje de éxito es 47 o mayor.

[57.7]  Un Entrenador de Animales quien castiga a sus criaturas suma 1 a su Rango a los efectos de calcular el tiempo de entrenamiento o domesticación, pero el DJ agrega un 10% a cualquier Chequeo de Lealtad de una de sus criaturas.

[57.8] Un Entrenador de Animales puede entrenar en forma simultánea tantas criaturas como Rango posea.  Todas las criaturas que son entrenadas simultáneamente deben ser del mismo tipo.

[57.9] Un Entrenador de Animales debe pagar 150 monedas de plata al año por equipamiento y debe pagar 100 monedas de plata por criatura entrenada y 25 monedas de plata por criatura domesticada durante el año.


Él puede reducir a la mitad el costo de mantenimiento de criaturas si construye un establo.  Un establo para caballos cuesta (500 + [150 x casilla] ) monedas de plata para construirlo, y un costo anual de (10 x casilla) monedas de plata por reparaciones a partir del primer año. 
58.  CORTESANO
El cortejo es una profesión social creada expresamente para satisfacer las necesidades de gente de estado consiente o solitario. Un maestro cortesano será un músico completo, él puede tocar como mínimo un instrumento de cuerdas o de viento. El maestro también podrá cantar, recitar y componer historias y leyendas, hacer mímica, actuar y danzar. El cortesano consumado es también un maestro en el arte de la vestimenta y la buena apariencia, y le es posible simular un gran número de emociones.


Las habilidades de cortesía para la profesión de cortesano son usadas por tales personajes en situaciones no cubiertas por los siguientes roles, como son aquellas habilidades de los trovadores. El DJ debería improvisar y permitir a un personaje de cortesano usar sus habilidades en instancias apropiadas. Si, por ejemplo, la partida está a merced de una vulgar bruja de edad indeterminada un cortesano masculino podría calmarla y al menos salvar la vida de sus compañeros.

[58.1( Un cortesano debe generar un valor para su Característica de Belleza Física (ver 5.5).


Un personaje de cortesano debe pagar un incremento de puntos de experiencia adicional de 10% para avanzar su rango en la profesión cuando:

1.
Su destreza manual es menor que 12;

2.
Su agilidad es menor que 15;

3.
Su belleza física es menor que 15; o 

4.
Él es de aspecto estelar muerte;


Un personaje de cortesano disminuye el costo de puntos de experiencia para incrementar su rango en un 10% cuando:

1.
Su agilidad es mayor a 22;

2.
Su belleza física es mayor que 20;

o 

3.
El es de aspecto estelar vida;


Todos los modificadores son acumulativos.

[58.2]  Un cortesano adquiere una habilidad por rango.

El personaje comienza con una de estas habilidades a rango 0. Todas las habilidades adquiridas pueden ser ejecutadas en su plenitud.

1.
Tocar un instrumento de viento (por ejemplo flauta).

2.
Tocar un instrumento de cuerda (por ejemplo, mandolín, laúd, etc.)

3.
Cantar

4.
Recitar historias y leyendas 

5.
Componer historias y leyendas

6.
Hacer mímica

7.
Actuar

8.
Contar chistes 

9.
Danzar

10.
Vestirse bien (por ejemplo, formal)

11.
Vestirse para seducir

12.
Parecer atractivo (para otros estándares de cultura, cultura no es raza)

13.
Simular un gran número de emociones

14.
Imitar acentos.


Un cortesano puede ganar habilidades adicionales después que adquiera el rango 10 por el gasto de 500 puntos de experiencia por habilidad.

[58.3]   Una posición social de cortesano tiene peculiares ventajas y desventajas.

Un maestro cortesano es bienvenido en un baile real y muy mal visto en la ciudad. Algunas veces, un cortesano puede ser impedido de practicar su habilidad o arrestado si las autoridades locales están demasiado inclinadas.

[58.4 ]  Un cortesano debe pagar ( 250 + [ 350 x Rango  ) monedas de Plata por año por gala o el costo de lo hecho.


Un cortesano que no gasta la cantidad suficiente opera como si tuviera dos rangos menos. Si el rango de un cortesano es reducido a un número negativo, el uso de la habilidad es perdido temporalmente.


El monto suficiente no incluye ayudas extraordinarias, tal como filtros amorosos, pero incluye perfumes y otras frippery.

[58.5]  Un cortesano recibe honorarios que dependen de su Rango.


Un cortesano recibirá (25 + [ Rango al cuadrado) Monedas de Plata por una noche de trabajo. Un cortesano cargará una tarifa per diem si es contratado por noches consecutivas. 

59.
CURADOR

La expectativa de vida de un habitante de un mundo fantástico es considerablemente más larga que su contrapartida medieval.  La diferencia puede ser atribuida a la presencia de curadores donde existe maná.  Estos seres parcialmente empáticos pueden curar todos los males físicos que acosan a los personajes durante la aventura.  Los curadores no son generalmente buenos guerreros, puesto que trabarse en un combate es normalmente contrario a los principios de esta profesión.


Un curador se encargará de todo lo que sus clientes puedan permitirse para sus reducidas habilidades.  El costo por un milagro (la perfomance de una habilidad a Rg 8 o mayor) excederá normalmente las 2000 monedas de plata.

[59.1]  Las habilidades que se pueden usar y los Puntos de Fatiga empleados cuando un Curador practica sus artes depende del Rango.


Un curador gana una o más habilidades con cada Rg que progrese, acorde al siguiente detalle:

Rango
Habilidad (es)

0
Empatía

1
Curar Infecciones, 

Diarreas, Dolores de Cabeza, Fiebres

2
Calmar el Dolor, Prolongar la Vida

3
Curar Heridas, Transferir Fatiga

4
Neutralizar Venenos, Injertar Piel

5
Reparar Músculos, Preservar Cadáveres

6
Reparar Huesos

7
Reparar Tejidos y Órganos

8
Resucitar a los Muertos

9
Regenerar Miembros y Articulaciones

10
Regenerar Tronco, Cabeza y Órganos Vitales


Un curador debe emplear un número de puntos de fatiga iguales al Rg al que consiguió la habilidad que él use (excepción: ver 59.2, párrafo 2).


Ejemplo:  La regeneración de miembros (una habilidad de Rg 9) costará 9 puntos de FT.


 Un curador solo puede usar la Empatía en contacto con su paciente.  Un curador puede usar cualquiera de sus habilidades (excepto la resurrección) sobre sí mismo.

[59.2]  Un curador debe “Imponer las Manos” sobre un ser sobre el que quiera ejercer la Empatía.  Una vez hecho esto, puede automáticamente detectar las emociones superficiales del ser que está curando.

Las emociones superficiales de un ser son aquellas que normalmente ocupan su mente consciente.  El DJ informa al curador de las sensaciones generales del ser a quien le hace empatía.  Ejemplo:  Un curador le impone las manos a un camarada que ha sufrido una herida agravada.  El DJ le informa que su camarada siente un inmenso dolor.  Si el curador le impone las manos a un asesino que está fingiendo estar grave para acallas las cualquier sospecha que el curador pueda tener, el DJ informará al curador de la intención homicida del asesino justo antes de que anuncie el resultado del ataque del asesino.


Un curador puede también elegir la habilidad de Empatía no Táctil (claro que tiene sus desventajas, ver más abajo).  Un curador con cada empatía puede intentar detectar las emociones superficiales de un ser a una distancia menor a (2 x Rango) pies con un costo de 1 Punto de FT.  La chance porcentual de éxito es igual a su ([Percepción] + [10 x Rango]) si el otro ser consiente la comunicación empática.  Si el ser se resiste a tal comunicación, la chance se reduce en 2 x VL del ser en cuestión (ver 31.2).


Si un curador escoge la habilidad de empatía no táctil, resta su Rg a la Chance de Golpe en Combate Cerrado y la mitad de su Rg a la Chance de Golpe en Combate Mano a Mano.  Ejemplo:  Un curador con Rg 8 deberá quitar 8% de su Chance de Golpe en Combate Cerrado y 4% de su Chance de Golpe en Combate Mano a Mano.  Si un curador solo hace empatía cuando impone sus manos, resta la mitad de su Rg a su Chance Básica de Golpe en Cómbate Cerrado y un quinto de su Rg en Combate Mano a Mano.  Los decimales se redondean hacia abajo en todos los casos.

[59.3]  Un curador cura fiebres y diarreas, neutraliza venenos e injerta piel de la misma manera que los medicamentos y antídotos lo hacen (ver 54.7).

Cuando un curador intenta curar a un ser de una afección (p.ej. fiebres, diarreas, o problemas de la piel), el porcentaje de éxito es ([15 x Rg de curador] + [RS del paciente]).  El DJ arroja el D100; si la tirada es menor o igual a la chance de éxito, el paciente resta 10 de la próxima tirada para ver si se recupera naturalmente de su enfermedad (ver 24 y 85.2).


Un curador debe emplear (30 - [2 x Rg]) minutos para implementar cualquiera de sus habilidades descriptas en esta regla.


Un curador neutraliza automáticamente los efectos de una ponzoña natural.  Un curador puede automáticamente neutralizar los efectos de un veneno sintético hecho por un alquimista de Rg menor o igual al de él.  Su chance de lograr neutralizar un veneno sintético producido por un alquimista de Rg mayor que el suyo es igual a (50 - [5 x diferencia de Rg])%.


Un curador no curará un daño corporal (p. ej. Puntos de RS perdidos, Huesos rotos, etc.) antes de imponerle las manos al paciente con esta habilidad en particular (excepto ver 59.8).

[59.4]  Un curador puede calmar el dolor y prolongar la vida.

Cuando un curador usa su habilidad de calmar el dolor, él entorpece el sistema nervioso de su paciente para que no transmita sensaciones de dolor a su cerebro.  La habilidad también tiene un efecto soporífero sobre el paciente, tanto que no advertirá que está seriamente herido a menos que realice acciones tratando de utilizar la zona afectada.  El DJ puede, a su discreción, permitir al curador el uso de esta habilidad como si hubiera inyectado a su paciente con una anestesia local o general, como tranquilizante, etc.  El efecto de la habilidad de calmar el dolor dura por una cantidad de horas igual al Rg del curador al cuadrado.


Cuando un curador usa la habilidad de prolongar la vida, agrega D10 x ([Rg de curador] + [RS del paciente]) días a la vida del paciente.  La vida de un paciente no puede ser prolongada por encima de tres veces su vida natural.  Un ser con su vida prolongada reduce su chance de resurrección (ver 59.7).


Un curador debe emplear (60 - [5 x Rg]) segundos para implementar la habilidad de calmar el dolor y un número igual de minutos para implementar la habilidad de prolongar la vida.

[59.5]  Un curador puede curar Puntos de Resistencia y transferir Puntos de Fatiga.

Cuando un curador usa la habilidad de curar heridas (p.ej. Puntos de Resistencia), el paciente recupera D10+ (Rg -5) puntos de daño; o sea, D10 a Rg 5, luego  + 1 adicional por Rg.


Cuando un curador usa la habilidad de transferir (puntos de) Fatiga, su paciente gana un punto de FT por cada Punto de Fatiga que el curador emplee (además del costo de fatiga por usar esta habilidad).


Un ser no puede tener más FT o RS que los valores que aparecen como sus características primarias.  El excedente de los puntos empleados en curar un paciente no hacen ningún efecto sobre él.


Un curador no puede usar la habilidad de curar la Resistencia ni la de transferencia de Fatiga estando en el Tablero Táctico (p. ej. mientras está en un combate).  Esto requiere (11 - Rg) minutos cada vez que el curador implementa alguna de estas habilidades.

[59.6]  Un curador puede reparar roturas de huesos, músculos, tejidos y órganos.

Para que el curador pueda reparar un músculo, hueso, u órgano, como mínimo la mitad del mismo debe permanecer unido al cuerpo del paciente.  Los tejidos pueden ser generados del material existente en o sobre el cuerpo del paciente.  El curador debe emplear (50 - [3 x Rg]) horas imponiendo sus manos sobre el paciente y la zona dañada quedará completamente reparada.


Generalmente, estas habilidades son usadas para reparar los efectos de las Heridas Agravadas.


Un curador puede actuar como un cirujano plástico.  Primero, seda a su paciente con la habilidad de calmar el dolor.  Entonces corta y rehace la piel, músculo, y huesos que están deformes, y los mejora totalmente con la habilidad apropiada.  A menos que el curador haya obtenido la habilidad de regeneración (ver 59.8), es mejor que trabaje conjuntamente con otro curador.

[59.7]  Un curador puede preservar el cuerpo de un ser muerto en la esperanza de que sea resucitado.

Un curador puede intentar resucitar un ser que no lleve más de (10 x Rg del curador ) horas de muerto.  Sin embargo, un curador puede prolongar el tiempo límite para una resurrección mediante la preservación del cadáver.  Cada vez que un curador use la habilidad de preservar a los muertos, el cuerpo no “envejecerá”  por un número de días igual al Rg del curador.  Un curador debe imponer las manos por (60 - [5 x Rg]) minutos para preservar un cuerpo.


Un curador debe tener una parte como mínimo del tamaño del torso para intentar la resucitación de un ser.  Un curador no logrará la resurrección de un ser vivo a partir de un cuerpo gravemente mutilado (hay solo una fuerza vital).  Si un cuerpo es completamente destruido (p.ej. consumido por el fuego), lo cual evita la resurrección, solo puede regresar como un Vengador (ver 78.1).


Cuando un curador intenta usar su habilidad de resucitar a los muertos, la chance básica de éxito es igual a ([8 x Rg de curador] + [RS del paciente]).  La chance básica es modificado como sigue:

1.  Si el curador es de aspecto estelar vital.
+5

2.  Si el Paciente es de aspecto estelar vital.
+5

3.  Si el curador es de aspecto estelar muerte.
-5

4.  Si el Paciente es de aspecto estelar muerte.
-5

5.  Por cada año (o fracción) durante el cual la vida del paciente fue prolongada.
-1

6.  Por cada día de regeneración (ver 59.8) requerido normalmente para que el cuerpo del paciente se recupere.
-1

7.  Si el cuerpo del paciente está completo pero sufrió puntos de daño iguales o mayores que el doble de su RS cuando murió (el asesino del paciente puede haber destrozado el cuerpo ya muerto logrando este efecto); y
-10

8.  Por dada intento infructuoso de resurrección que se haya practicado.
-10


La chance de resurrección mínima es el Rg del curador, a pesar de todas las modificaciones.


Si la tirada D100 es menor o igual que el porcentaje de éxito, el paciente resucita con su cuerpo sano.  Su RS es reducido en uno, y todos sus otras características vuelven a los valores vigentes antes de morir.  Si la tirada es mayor que el porcentaje de éxito, el paciente no resucita y su RS se reduce en uno.  Su cuerpo es preservado por un día completo luego de que se ha intentado resucitarlo sin éxito.


Si la tirada para resurrección es igual o mayor que (90 + [Rg de curador]), el curador ha invocado un fantasma maligno, en vez de haber atraído la fuerza vital de su paciente.  El fantasma drenará algo de poder del curador, reduciendo su valor de RS en D10 - 5 (1 como mínimo).  El fantasma volverá entonces a su plano espectral.


Cuando el valor de RS de un ser es reducido a cero o menos, el ser nunca podrá ser resucitado.  Presumiblemente, lo que quedaba de su esencia vital es absorbido por uno de los Grandes Poderes.


Un PJ muerto no puede hacer ninguna acción con su cuerpo.  Un Adepto puede hacerlo hablar mediante un hechizo, y su fuerza vital puede ser ubicada en otro cuerpo, sobre el que el jugador tendrá el control.


Si la fuerza vital de un PJ es alojada en otro cuerpo, él retiene cualquier habilidad mágica, sus Rangos en profesiones son reducidos a la mitad (redondeado hacia abajo), sus habilidades de combate serán las del anterior habitante del cuerpo.  La unión temporal de una fuerza vital y un cuerpo usa el valor del cuerpo para las primeras cuatro características y el de la fuerza vital para el resto de las mismas.

[59.8]  Un curador puede regenerar cualquier parte del cuerpo de un ser.

Como órganos vitales de un ser tenemos: su corazón, hígado, estómago, intestino delgado y grueso, riñones, genitales, cerebro y ojos.  Un curador debe emplear (15 - [Rg]) días para regenerar cada órgano vital (p.ej. creando uno nuevo).  Un órgano vital regenerado estará inmediatamente en funcionamiento si hay es suficiente la parte del cuerpo del paciente que está trabajando.  En caso contrario, el órgano vital deberá ser adormecido hasta que el curador pueda reparar o regenerar las partes del cuerpo necesarias.


Si una porción del cuerpo ha sido cercenada, o hay un hueco en la anatomía del ser, el DJ establecerá la medida de la parte ausente sobre el cuerpo del Jugador. Para regenerar la parte faltante del cuerpo del PJ, el curador requerirá un número de días igual a la medida en pulgadas de la medida hecha por el DJ sobre el cuerpo del jugador.  La raza del PJ no afecta el tiempo requerido; el sistema circulatorio regenera a una velocidad constante para cada raza.  Ejemplo:  el brazo de un PJ ha sido cercenado a la altura del hombro.  El brazo de su jugador mide 24 pulgadas.  El curador puede regenerar el brazo del PJ en 24 (no necesariamente consecutivos) días.

[59.9]  Un curador puede fabricar ciertas pócimas en conjunción con un alquimista (ver 54).
Pócima
Valor Básico

Cura Diarreas
600

Cura Fiebres
600

(Injerto) Ungüento p/ Piel
650

Neutralizador de Veneno

(un tipo específico)
700

Cura Puntos de Resistencia
1500

Prolongar Vida
2500

60.  EXPERTO EN

MECANISMOS

Los dispositivos sofisticados bastantes pueden ser construidos sin la asistencia de técnicas modernas ni fuentes de alimentación. Los productos complejos involucrarán sistemas motores como poleas, concéptos hidráulicos, o péndulos para lograr el funcionamiento de las partes móviles bien engrasadas.  El Experto en Mecanismos es la mayoría de las veces, llamado para idear cerraduras y trampas para frustrar los mejores esfuerzos de ladrones.  Su segunda línea de trabajo y la más popular incluye mecanismos para el uso doméstico (p. ej.,

los molinos).  


Los Expertos en Mecanismos frecuentemente construye invenciones complejas, que no siempre funcionan como se espera.  A esto se debe,en parte, la idea predominante de que los artefactos mecánicos son menos eficientes que  la magia para todo menos para los trabajos  más simples.  Así, el trabajo de Experto en Mecanismos es visto más como un arte que como una habilidad.


Un Experto en Mecanismos deber saber leer y escribir en un idioma al Rango 6 si desea avanzar más allá del Rango 0.

[60. 1] El progreso de un experto en mecanismos en su habilidad está inhibido por un valor bajo de Destreza Manual, y es beneficiado por un valor alto en la misma.


Un personaje Experto en Mecanismos debe pagar un 10% extra de experiencia para aumentar su Rango si su Destreza Manual es menos de 15.  Del mismo modo, un personaje con DM mayor que 22 pagará un 10% menos.

[60.2] Un Experto en Mecanismos puede construir trampas cada vez más sofisticadas a medida que su Rango aumenta.


La dificultad de quitar una trampa está determinada por su Rango.  Un Experto en Mecanismos puede construir una trampa de hasta su Rango actual.  La construcción de cada trampa requiere (25 - [2 x Rg del mecánico]) horas y por lo menos (125x Rgo de Trampa) Peniques de Plata.  El costo en Peniques de Plata es simplemente para la estructura física de la trampa;  si la trampa se reviste con veneno,

se coloca un explosivo, etc., el mecánico deber pagar por esos materiales.


Si un ser fracasa al intentar quitar una trampa, él la habrá activado

1. Si es una trampa física, el ser sufre D10 + [Rango de Trampa] Puntos de Daño.  Si la trampa está envenenada, revestido con ácido, etc., el ser sufrirá daño adicional.

2.  Si es una trampa explosiva, liberará sus contenidos en un cono de (10 + [Rango de Trampa]) pies de largo.  La base del cono será de (Rg de la Trampa) pies de ancho.  Las manos del ser quien intentaba desactivar la trampa estarán dentro del cono. Frecuentemente el explosivo se trata de un gas, o alguna cosa del tipo del Fuego Griego.

3.  Si es una trampa mágica (ve 60.3), el hechizo almacenado es lanzado sobre el ser quien provocó la activación.  El hechizo tiene éxito a menos que ocurraun contrafuego.

Una vez una trampa se provoca, no puede nuevamente detonarse hasta que sea recalibrada por un mecánico cuyo Rango sea por lo menos igual al de la trampa.


Un Experto en Mecanismos deber gastar (12 - [Rg mecánico]) horas para recalibrar una trampa.  Solo debe desembolsar el dinero necesario para remplazar los materiales contenidos.  Se presume que cualquier reparación necesaria se hace cuando se recalibra una trampa.


Un mecánnico no puede construir una trampa de Rango 0.

[60.3] Un Experto en Mecanismos puede construir una trampa mágica, en la que un Adepto puede almacenar un hechizo.


El Experto en Mecanismos debe primero construir una trampa (según Rg).  El entonces la platea y encanta en la conjunción con el mago, a un costo de (100 x Rg del hechizo) Peniques adicionales de Plata.  El Experto deber emplear Magia ritual durante ([Hechizo Rg + 10] - [Rango del Mecánico]) horas. 
El hechizo se almacena en la trampa, a menos que ocurra una contracandela.


Cuando una trampa mágica se activa, el DJ tirará un D100.  Si la tirada es menos de la chance del Adepto de contracandela al tiempo la trampa se encantó, el ser quien provocó el la trampa solo puede intentar Resistir (el hechizo).  Si la tirada está dentro de la gama de la contracandela, la plata que cubre la trampa transmuta a slag.

[60.4] Un experto en mecanismos puede  construir una cerradura o un seguro de hasta su Rango.


Un experto en mecanismos deber gastar (330 - [30 x Rg de mecánico]) minutos y (25 x Rg de Cerradura) Peniques de Plata para construir una cerradura. Un experto en mecanismos deber gastar (15 x Rg Mecánico) días y (100 x Rango del seguro) Peniques de Plata para construir un seguro.  Un experto en mecanismos puede  almacenar hasta un quinto de su Rango (redondeado hacia arriba) trampas sobre o adyacentes al un cerradura. Un experto en mecanismos puede  almacenar hasta la  mitad de su Rango (redondeado hacia arriba ) trampas sobre o adyacentes  al mecanismo de cierre de un seguro. Una trampa que está sobre o adyacente a una cerradura se activa automáticamente si no fue desactivada antes de abrir la cerradura o seguro.

[60.5] Un experto en mecanismos puede  ganar 125 +[10 x Rank] Peniquesde Plata por día para construir o supervisar la construcción de dispositivos domésticos.


Las mercaderías domésticas serán comúnmente productos mundanas del estilo de juguetes de niños,las guadañas mecánicas, la poleas de fuerza, aparejos, etc.  El experto en mecanismos debe establecerse en un pueblo o promocionar sus productos por unos días si desea tener suficiente trabajo.

[60.6] El DJ puede, a su criterio,permitir que un personaje experto en mecanismos construya dispositivos usados en las aventuras.


Un experto en mecanismos no puede construir armamento posterior al Renacimiento bajo ninguna circunstancia.

[60.7] Un experto en mecanismos puede  quitar su propia trampa o abrir su propia cerradura o seguro sin perturbar o dañar su dispositivo en (12 - Rango) minutos.

Un espía o ladrón (ver 65.) es capaz de hacer lo mismo con las construídas por otros.

[60.8] Un experto en mecanismos deber pagar (150+[150 x Rango]) Peniques de Plata por año para abastecerse sí mismo con un conjunto de herramientas, materiales en bruto, y un lugar en el que trabajar.


Un experto en mecanismos quien no gasta la cantidad arriba especificada, opera como si tuviera dos rangos menos en la habilidad. Si el Rango de un experto en mecanismos se reduce a un número negativo, el uso de la habilidad se pierde temporalmente.

61.  MERCADER

Ya que los aventureros son individuos altamente talentosos quienes frecuentemente arriesgan sus vidas, y una persona es comúnmente recompensade con el valor del trabajo que hace, a los personajess de un jugador les va económicamente mejor que a la mayoría. Un personaje Mercader, bendito con la capacidad de ganar aún más Peniques de Plata, vive en el mejor de los mundos.  Su perspicacia para los negocio le permite demandar un precio alto para las mercaderías que él vende, y un precio inferior para adquirir mercaderías. El Mercader no es frecuentemente engañado en materia monetaria, para él puede ser un experto en evaluar la rareza y costo de las mercaderías.


Las economías de la mayoría de los mundos de juego de DragonQuest@ no promocionan el crecimiento del capitalismo. Básicamente, la nobleza tiene adjudicadas todas las tierras rurales, que comprende la mayoría de las áreas habitadas. Un Mercader dinámico ambicioso quizás podría poseer todo un pueblo grande, pero es bastante probable que un príncipe o duque celoso torcería la justicia del rey para quitarle poder al Mercader. Por lo tanto, a un Mercader le conviene cultivar aliados poderosos a medida que crecen sus posesiones.

Un Mercader debe ser capaz de leer y escribir en por lo menos tres de idiomas al Rango 6 a los efctos de usar su capacidad.

[61.1] La capacidad del Mercader para comprar y vender un artículo particula depende de su tipo.

Cualquier artículo se clasificará como uno de tres tipos: común, infrecuente, y raro o costoso. Los artículos enumerados en la lista de Mercaderías Básicas (ver 85.4) son del tipo común. La Joyería con piedras semipreciosas, condimentos de otro continente, y las pinturas finas son los ejemplos del tipo infrecuente. Los artículos raros y costosos incluyen objetos mágicos, los diamantes, huevod de roc, esclavos gigantes, etc. El DJ debe clasificar cada artículo con que un Mercader desee trabajar.

[61.21 Un Mercader puede comprar los artículos a un costo más barato que el precio pedido.

Tipo de

Artículo
Descuento al

Mercader

Común
[5 x Rg ] %

Infrecuente
[2 x Rg ] %

Costoso o Raro
[1 x Rg ] %


Si el DJ activamente juega el papel del vendedor, u otro jugador es el vendedor, el Mercader debe hacer sus propios regateos. También se hará asi cuando se refiera a artículos que el vendedor no puede descontar el descuento usual al Mercader. El DJ debería usar su criterio en estos casos.

[61.3] Un Mercader puede remarcar el precio de un artículo infrecuente o raro


Un Mercader puede ganar (1.5 x Rango)% sobre el valor de un artículo infrecuente a la venta. El puede ganar (0.5 x Rango) % sobre del valor de un artículo costoso o raro que vende. Nuevamente, la estipulación al final de 61.2 continúa aplicándose.

62. CIENTÍFICO MILITAR


Un científico militar puede ser capaz de liderar un número creciente de hombres tanto como él perfeccione su profesión. Él puede prevenir a sus hombres de huir después de que él haya ganado su confianza. La principal habilidad del científico militar es anticiparse y reaccionar a las maniobras del enemigo rápidamente por sus conocimientos de táctica.


Es difícil para el comandante mantener la comunicación con sus subcomandantes durante una gran batalla. Tradicionalmente, cuando un ejército excedía los 1500 hombres, el comandante en jefe dividía sus fuerzas en centro, flanco izquierdo y flanco derecho. 


Una vez que el combate comienza en serio, el alboroto, la polvareda y la confusión general apartan efectivamente al comandante de todo pero las tropas se ponen inmediatamente delante de él. La magia, por supuesto puede abatir este problema. Sin embargo, cualquier magia utilizada para facilitar las comunicaciones no ayudará a las tropas en el campo. Usualmente, la mejor táctica es consagrar magia para el propio combate excepto cuando un mensaje crítico debe ser comunicado. Si este es el caso, el resultado de la batalla depende mayormente del esfuerzo individual de los subcomandantes.


Un científico militar debe poder leer y escribir en un lenguaje a Rango 6 si él desea avanzar más allá de Rango 2.

[62.1] Un  científico militar puede liderar [3 + Voluntad/2, (redondeado hacia abajo)] x [Rango al cuadrado] tropas efectivas en batalla.


Cualquier criatura puede intentar liderar un ilimitado número de tropas en batalla. Sin embargo cualquier tropa superior al límite efectivo de una criatura (asumiendo que ésta es un científico militar) usualmente se volverá desorganizada en el medio de la batalla. Generalmente, tropas desorganizadas quedarán a su propia iniciativa, y es improbable que el soldado solo pueda coordinar con sus pares cuando se lo abandona  a sus propios recursos. A Rango 0, puede liderar  Voluntad/3 tropas.


Un científico militar puede formar una guardia personal. Después de instruir por (12- Rango) meses, o estar en combate por un número igual de semanas, el científico militar puede formar una guardia personal de hasta [(Voluntad) x (Rango)] tropas. Estas tropas de voluntad resueltamente leal a él, así que él recibe (2 x Rango) % mucho más allá de su normal porcentaje de suceso al comandar solo su guardia personal. Una guardia personal seguirá todas las órdenes racionales de su líder (es decir, el científico militar) en casi situaciones de estrés.

[62.2] Un científico militar puede reagrupar seres a quienes él 

haya instruido o haya compartido una aventura para prevenirlos de huir de la batalla.


Un científico militar debe haber compartido una aventura o instruido por (12 - Rango) semanas con cualquier ser que él intentará reagrupar.


El científico militar debe declarar cuantos seres desea reagrupar durante una ronda. Si él está sobre el Tablero Táctico, debe tomar una acción Pasiva. Su porcentaje de éxito es su ([Voluntad] + [ 7 x Rango] - [Alcance en pies/10] %(redondeado hacia abajo)). Si la tirada del DJ en los dados de porcentaje es menor o igual que el porcentaje de éxito, los seres desisten de huir y avanzaran contra el enemigo al comenzar el siguiente ronda (a menos que estén seriamente heridos, en cuyo caso ellos tomarán una posición a una distancia a salvo lejos de los seres enemigos más cercanos. Si la tirada es mayor que el porcentaje de éxito, los seres continúan su huida.


El porcentaje de éxito es reducido por 25 % por cada vez que un científico militar falla para reagrupar un(s) ser(es) durante una batalla. Si más de un científico militar está intentando reagrupar algún ser, el porcentaje de éxito más alto de todos es usada, y el Rango de los demás científicos militares es sumado a este porcentaje.


Un jugador debe elegir antes que el DJ tire sus dados de porcentaje si él desea que su personaje sea afectado por un intento de reagrupar de un científico militar.

[62.3] Un científico militar puede a veces percibir las tácticas empleadas por su enemigo antes de ellos las pongan en uso.


Cuando un científico militar intenta usar su habilidad de Percibir Tácticas, su porcentaje de éxito es su ([Percepción] + 9 x Rango]) %. El DJ tira un D100; si su  tirada es igual o menor que el porcentaje de éxito, él informa al jugador del personaje del científico militar del plan enemigo en términos generales. Si la tirada es mayor que el porcentaje de éxito más (2 x Rango), el científico militar está inseguro del plan enemigo. Si la tirada es mayor o igual que el porcentaje de éxito más (2 x Rango), el DJ engaña al científico militar, con la información que se vuelve completamente falsa tanto como la tirada se aproxime a 100.

[62.4] Un científico militar puede sumar su Rango a la tirada de dado de su iniciativa in combate.


Esta suma a la tirada de dado de la iniciativa ocurre solo si el personaje es el Líder, no está Atontado o incapacitado de otra forma, y no está enganchando en combate Cuerpo a Cuerpo o Cerrado. A Rango 8 él suma 1, aún si está enganchado en combate Cuerpo a Cuerpo o Cerrado.

[62.5] El jugador de un personaje de científico militar puede usar más tiempo para planear las acciones de su personaje (y la de sus compañeros) cuando está sobre el Tablero Táctico. 


Normalmente, el director de juego no permitirá a los jugadores mucho tiempo para planear sus acciones durante o entre rondas. Sin embargo, el jugador de un personaje de científico militar puede requerir un corto período de (20 + [10 x Rango] ) segundos entre una y otra ronda.


Nada más que un personaje de científico militar puede usar esta habilidad por ronda.

[62.6] Un Científico Militar puede temporalmente incrementar el valor de Voluntad de los seres que lidera.


Un científico militar puede incrementar el valor de Voluntad de todos los seres que el lidera a la mitad de su rango (redondeado hacia abajo) siempre y cuando tome una acción pasiva en la primera de cada dos rondas. Si el personaje del científico militar esta herido o atontado durante una ronda, sus seguidores pierden el bonos de voluntad hasta que el pueda volver a tomar la acción pasiva sin ser molestado.

[62.7] Un científico militar debe gastar (50+[50x Rango]) monedas de plata por ano para autoabasteserce con textos, estrategias y tácticas.


Si un científico militar falla en gastar la suma antes mencionada, este opera como si estuviera I Rango menos eficiente. Si estuviera en el rango 0, pierde sus habilidades tácticas adquiridas.

63. NAVEGANTE


El arte de pilotear una embarcación en alta mar y el de determinar su ubicación están inseparablemente vinculadas. Los humanoides deben aventurarse a través de las aguas en buques torpes, y son incapaces de sobrevivir una inmersión en el mar excepto durante períodos relativamente cortos de tiempo.  Aún asi son muchos los seres que moran bajo la superficie del océano, y es lucrativo para los pueblos atados a la tierra establecer el comercio con ellos. Los aventureros, con la asistencia de un Adepto, probablemente querrán tratar de obtener algunos de los tesoros de las  profundidades.  Un  navegante puede manejar buques de creciente tamaño en tanto él llegue a ser más experimentado.  Hay un límite al tamaño de los buques construidos a causa de su fragilidad relativa (las criaturas marinas tienen también la costumbre de destruir esas embarcaciones que son demasiado grandes).  Las otras capacidades del navegante le permiten ubicar posiciones con instrumentos y leer mapas.

[63.1]  Un  navegante puede determinar todas las direcciones de brújula si puede inspeccionar las Estrellas. 


Si la noche está nublada, o es de día, la oportunidad del navegante de ubicar correctamente las direcciones de la brújula es (25 + [7 X Rg])%. Si la tirada es menor o igual que el porcentaje de éxito, el  navegante tiene una lectura exacta de las direcciones de la brújula.  Si la tirada es mayor que el porcentaje de éxito, su lectura está equivocada por un grado por cada punto de porcentaje que excede su porcentaje de éxito (el DJ debe decidir en que dirección se desvía la medición).

[63.2]  Un  navegante siempre puede determine la dirección de brújula de un punto destacado en tierra en relación a su posición. 


Un punto destacado se define como cualquier objeto que puede verse o al que un ser pueda inequivocamente apuntar (presumiblemente por instinto o magia). Un navegante puede juzgar también la distancia entre su posición y un punto destacado si puede verlo.  Su porcentaje de éxito de medir exactametre la distancia es igual a su ([Percepción] + [10 x Rg]) %. Si la tirada porcentual del DJ es menor o igual  que el porcentaje de éxito, el personaje navegante es informado de la distancia correcta. Cuando la tirada excede el porcentaje de éxito,la medida esta equívocada en un porcentaje igual a la diferencia entre el porcentaje de éxito y la tirada (el DJ debe decida si el error es por defecto o por exceso).

[63.3]  Un  navegante puede leer un mapa si puede relacionar los alrededores físicos a los símbolos que están en el mapa.


Si un  navegante trata de leer un mapa que es del área en la que se encuentra actualmente o es de un área que le es bastante familiar, su porcentaje de éxito es igual a ([2 x Percepción] + [8 x Rango]) %.  Si la tirada del DJ en un D100 es menor o igual al porcentaje de éxito, el  navegante se de cuenta de la orientación del mapa (y su posición, tan precisa como pueda estimarse).  Si la tirada está entre el porcentaje requerido de éxito y ([4 x Percepción] + [10 x Rango])%, el  navegante está desconcertado por el mapa.  Si la tirada es mayor o igual que el segundo porcentaje, el personaje navegante será informado con información falsa por el DJ.

[63.4]  Un  navegante puede pilotear competentemente un buque de hasta (25 + [25 x Rango]) pies de eslora.

Un piloto competente de buque tiene una chance despreciable de dañar o hundir un buque cuando se enfrente con condiciones normales del mar y del clima. Cuando un buque no es dirigido por un piloto competente, está en muy serio peligro de sufrir un accidente en mares agitados o durante una tormenta.

[63.5]  Un  navegante puede coherentemente mantener la velocidad de un buque a (50 + [5 x Rango])% de su velocidad óptima.


Si el buque está subtripulado, la velocidad óptima se calcula para el buque con su tripulación actual.

[63.6]  Un  navegante puede predecir el tiempo en el mar con una chance de éxito de ([Percepción] + [5 x Rango]) %.


El DJ arroja un D100; si la tirada es igual o menor que el porcentaje de éxito, el  navegante puede predecir correctamente el tiempo para las siguientes (4 + [2 x Rango]) horas.  Si la tirada es mayor que el porcentaje de éxito, la predicción del tiempo del navegante se hace más y más equivocada en tanto la tirada se aproxime a 100.

[63.7] A veces, un  navegante puede percibir un peligro no mágico en el mar antes de que su buque lo sufra.


El porcentaje de éxito de un navegante para usar su capacidad de percibir el peligro es ([3 x Percepción] + [7 x Rango]) %.  Si la tirada del DJ es menor o igual que la mitad del porcentaje de éxito (redondeado para abajo), el DJ informa al  personaje navegante del peligro exacto que enfrenta su buque.  Si la tirada está entre la mitad y el total del porcentaje de éxito, el  navegante siente intuitivamente la dirección y distancia del peligro.  Si la tirada es mayor que el porcentaje de éxito, el navegante es inconsciente de la inminente fatalidad.

[63.8] Un  navegante debe gastar (250 + [25 x Rango]) Peniques de Plata por  año para mantener el mejor equipo direccional y mapas náuticos que pueda usar.


Si el  navegante no gasta la suma arriba especificada, él opera como si fuera dos Rangos menos experimentado.  Si su Rango se reduce a un valor negativo, perderá temporalmente el uso de la habilidad de navegante.

64. RASTREADOR


Ciertas almas fuertes, conocidas como rastreadores, se entrenan para sobrevivir sin equipamiento en los ambientes más salvajes.  Un rastreador desarrolla el sentido instintivo de orientación.  Se volverá sumamente sensible a señales de intromisión de humanoides, tanto que se hará un experto perseguidor y detector de emboscadas.  El rastreador conoce bien la ciencia de las hierbas, que le permiten distinguir las propiedades de una planta.  Un rastreador llegará a estar cómodo en un ambiente particular, y operará mejor allí.

[64.1]  Un rastreador adquiere una “corazonada” sobre la dirección en tanto aumenta su Rango.


Un rastreador instintivamente sabe la disposición de cada una de los puntos cardinales (de la brújula) respecto de los otros.  Es capaz de indicar y mantener el norte dentro de (10 - Rango) grados de error.  Un rastreador puede estimar también la distancia que lleva recorrida sobre el terreno dentro de (90 + Rango)% de exactitud.  La cantidad máxima de recorrido que puede estimar un rastreador es de (1 + Rango) semanas consecutivas de viaje (ver 87.4). Debe hacerse un chequeo para determinar la exactitud de la estimación del rastreador cada vez que alcanza su tiempo limite.  Ambos reglas (antedichas) son excepciones a la regla 52.4.


Si un rastreador se pierde o los desea viajar fuera de una zona salvaje por otro camino que por el que vino, su porcentaje de éxito de descubrir la ruta más corta es de ([2 x Percepción] + [7 x Rango]) %.  El DJ tira un D100, y si la tirada es igual o menor que el porcentaje de éxito, el personaje del rastreador escoge la ruta más rápida.  Si la tirada está entre una y dos veces el porcentaje de éxito, el rastreador no está seguro de qué dirección seguir, y puede verificar nuevamente dentro de (12 - Rango) horas.  Si la tirada es mayor o igual que dos veces el porcentaje de éxito, el rastreador ha determinado una dirección aleatoria como la mejor.

[64.2] Un rastreador puede, a veces, reconocer una emboscada en un ambiente natural antes que él (o una persona miembro de la partida caiga en ella).


Un rastreador tiene un ([3 x de percepción] + [5 x Figure])% de chance de detectar una emboscada o trampa antes que él pase sobre ella.  Reste 5% por el Rango del ladrón o rastreador que colocó la trampa o emboscada de el porcentaje de éxito.

[64.3] Un rastreador puede intentar de seguir el camino de seres terrestres a través de ciertos tipos de terrenos.


Un rastreador solo puede intentar seguir a alguien a través del terreno si este muestra los rastros de su avance.  Por ejemplo, un humano con armadura, normalmente puede ser seguido por sus huellas en la tierra, pero no a través de una zona montaña. El porcentaje de éxito de un rastreador de seguirlo, asumiendo que su presa ha intentado ocultar las huellas de su paso, es ([Percepción] + [6 x Rango])%.  El porcentaje se doblará si la presa no intentó cubrir sus huellas; esto reducirá en 4 veces el Rango de un rastreador quien usó sus artes para cubrir las huellas.  Si la tirada del DJ en un D100 es menor o igual al porcentaje de éxito, el rastreador puede seguir a su presa tan lejos como quiera.  Si la tirada es mayor del porcentaje de éxito, el rastreador pierde la pista a una distancia apreciable antes que él pueda alcanzar a su presa.


Si las huellas de la presa pueden resistir el paso del tiempo, un rastreador puede seguir huellas de hasta (2 + [Rango al cuadrado]) días de haber sido marcadas.

[64.4]  Un rastreador puede comúnmente reconocer el efecto que una planta particular o un cierto producto animal tendrá sobre un humanoide.


Un rastreador puede siempre reconocer un producto común tanto animal como vegetal (p.ej., piñas de pino, carne de ciervo, etc. ). Cuando un rastreador trata de determinar el uso de un producto poco común, animal o vegetal, su porcentaje de éxito es igual a ([Percepción] + [10 x Rango])%.  Si la tirada del DJ en un D100 es menor o igual al porcentaje de éxito, el rastreador descubre las propiedades de la sustancia analizada.  Si la tirada está entre una y dos veces el porcentaje de éxito, el rastreador no está seguro acerca del uso apropiado de la sustancia. Si la tirada es igual o mayor que dos veces el porcentaje de éxito, el rastreador identifica erróneamente la sustancia como alguna otra cosa que pudiera parecerse.

[64.5]  Un rastreador puede forrajear por plantas curativas estando en hábitat de bosque.


 Si un rastreador especializado en Campos, Sabanas, o en Bosques (ver 64.6) gasta un día completo (arriba de 10 horas) forrajeando en un área vegetada, tiene un [60% + (6 x Rango)] % chance de encontrar hierbas útiles que le servirán para hacer una de las siguientes cosas:

1. Curar enfermedad

2. Curar fiebres

3. Aliviar irritaciones de la piel

4. Restaurar Puntos perdidos de Resistencia


Las hierbas reunidas por el rastreador, cuando las aplica a su paciente por ( 12 - Rg) horas, curan como si él fuera un curador con la mitad de su Rango de rastreador (ver 59.3 y 59.5).


Su chance para forrajear se disminuye en 20% en la primavera y el otoño y se reduce en 50 % en el invierno.

[64.6] Un rastreador puede especializar en un ambiente particular.


Cuando un rastreador alcanza Rango 2, puede escoger uno de los ambientes enumerados en 67.1 como su especialidad. Cuando un rastreador desempeña una habilidad en un ambiente de su especialidad, él aumenta en (2 x Rango) % su porcentaje de éxito. Un rastreador no puede especializarse en más de un ambiente.

[64.7] Un rastreador puede aumentar el la chance de una reacción favorable (ver 64.) cuando se tope con un animal en el ambiente de su especialidad.


La tirada de reacción se aumenta en (2 x Rg) del rastreador.  El rastreador anula esta bonificación si él (o cualquier miembro de la partida) toma alguna acción hostil contra la criatura. 

65. ESPÍA Y LADRÓN


El espía y el ladrón practican sus negocios secretamente, a fin de aprovecharse de la bien protegida riqueza del poderoso.  El espía simula ser digno de confianza ante su víctima para ganar acceso al información valiosa. El continuará su personificación hasta que haya extraído de la víctima todo lo que esta sepa de valioso o hasta que ser descubierto.. El ladrón tiene un tarea más prosaica que realizar: quitar algo de valor sin ser advertido de un lugar supuestamente seguro de almacenaje. Un ladrón comúnmente busca gratificaciones monetarias para sus esfuerzos, y cultivará contactos con el hampa de su área de operaciones. Estos contactos le permitirán descubrir donde se almacenan los artículos que él codicia, y lo ayudarán a obtener sus ganancias mal habidas.


Si un personaje de ladrón o espía desea usar su habilidad mientras no está acompañado por el resto de la partida, el DJ debería dirigir una aventura a solas (a menos que la tarea que el espía o ladrón planee sea muy fácil). Un ladrón quien es atrapado en el acto del robo se verá sujeto a las penas brutales de las leyes medievales: por el primer delito (conocido), le es cortada una mano, a la segunda vez merece que le corten la otra mano o el ojo opuesto a la mano ya cortada, siguiendo un mayor grado de desmembramiento para cada nueva ofensa. A un espía no le irá mejor de ser capturado después de descubrir algo: el castigo tradicional para un espía descubierto era estirar y descuartizar al prisionero.


Las capacidades del ladrón y el espía son similares, pero son habilidades separadas. Un ladrón debe ser capaz de leer y escribir en un idioma a Rango 3 si desea de avanzar más allá del Rango 3; un espía debe ser capaz de leer y escribir en un idioma al Rango 4 si él desea de avanzar más allá del Rango 2.


Cuando un personaje es tanto espía como ladrón, su jugador puede usar el mejor de los dos porcentajes para desempeñar una capacidad dada.

[65.1] Si el Rango de un personaje como espía es mayor que su Rango como ladrón, el personaje gasta la mitad de los Puntos de Experiencia necesarios para adquirir o mejorar esta última habilidad.


También se cumple a la inversa.

[65.2] Un espía o ladrón puede saltar una cerradura o abrir una caja de caudales con la ayuda de sus herramientas.


El tiempo que debe dedicar un espía para implementar su capacidad de saltar cerraduras es (240 - [20 X Rango] ) segundos, y (30 - [2 X Rango] ) minutos para usar su capacidad de abrir cajas de caudales. Un ladrón requiere la mitad el tiempo para ambos casos.


Si la tirada del DJ en un D100 es menor o igual al porcentaje de éxito, el espía o el ladrón ha abierto la caja o ha saltado la cerradura. Si la tirada es mayor del porcentaje de éxito, la caja o la cerradura resiste los mejores esfuerzos del espía o ladrón. Si hubiera cualquier trampa en el lugar cuando un espía o ladrón intenta abrir una caja de caudales o saltar una cerradura, esta se habría activado.

Saltar una cerradura, para el Espía.

([MD] + [ 4 x Rango] - [6 x Rango de la Cerradura] )  

Abrir una caja de caudales, para el Espía.

([MD] + [3 x Rango] - [ 7 x Rango de la Caja])  

Saltar una cerradura, para el Ladrón.

([2 x MD] + [6 x Rango] - [6 x Rango de la Cerradura] )  

Abrir una caja de caudales, para el Ladrón.

([2 x MD] + [5 x Rango] - [7 x Rango de la Caja])  

MD = Destreza Manual

[65.3] Un espía o ladrón puede intentar detectar trampas y, si lo logra, puede intentar quitarlas.


Un espía o ladrón puede hacer un intento de detectar trampas (que requiere 10 segundos) en una ubicación particular por día. Un espía debe gastar (24 -[2 x Rg]) minutos para usar su capacidad de quitar trampas, mientras que un ladrón requiere la mitad del tiempo.


El DJ debe hacer una tirada porcentual para cada trampa para ver si el espía o ladrón la detecta. Si la tirada es menor o igual que el porcentaje de éxito, el espía o ladrón nota la ubicación de la trampa. Si la tirada está arriba del porcentaje de éxito, él permanece absolutamente inconsciente de la existencia de la trampa.

Detectar Trampa, para el Espía

([2 x Percepción] + [ 7 x Rango] ) 

Quitar Trampa, para el Espía.

([ MD ] + [7 x Rango] - [5 x Rango de la Trampa ]) 

Detectar Trampa, para el Ladrón.

 ( [Percepción] + [11 x Rango] )  

Quitar Trampa, para el Ladrón.

 ([2 x MD ] + [11 x Rango] - [5 x Rango de la Trampa] ) 

MD = Destreza Manual 


Cuando un espía o ladrón intenta quitar una trampa, el DJ tirará un D100. Si la tirada es menor o igual que el porcentaje de éxito, el espía o ladrón ha quitado la trampa sin activarla. Si el espía o ladrón tiene un recipiente para trampas (vea 65.9), puede almacenar la trampa quitada.  Si la tirada del DJ es mayor que el porcentaje de éxito, la trampa se activa (ver 64.2).

[65.4] A veces, un espía o ladrón puede detectar una abertura secreta u oculta.


Cualquier personaje puede tratar de encontrar una abertura secreta o oculta si pasa un cierto tiempo sondeando y examinando la pared, suelo o cielo raso apropiado.  Un espía o ladrón tiene un ([2 x Percepción] + [5 x Rango ])% de chance de notar que una abertura secreta u oculta está dentro de los (5 + Rango) pies de él.


Si la tirada D100 del DJ es menor o igual que el porcentaje de éxito, el personaje  espía o ladrón, siente que por lo menos una puerta secreta u oculta está en su área de detección (pero no sabe cuántas).  Si la tirada es mayor que el porcentaje de éxito, el espía o  ladrón no nota la abertura(s).

[65.5] Un espía o el ladrón puede intentar vaciar un bolsillo de otro ser sin ser detectado.

Un espía o ladrón tiene un porcentaje básico de éxito de ([3 x Destreza Manual] + [6 x Rango] ) % de vaciar el bolsillo de un ser. Los siguientes modificadores se aplican al porcentaje de éxito: 

La víctima está inconsciente.


+50%



La víctima está dormida o aturdida.


+25%



La víctima no puede ver bien en las circunstancias presentes (p. ej., humano de noche).


+10 %

La víctima está ebria.
+5%

El intento se lleva a cabo en un área despoblada y la víctima tiene al menos una débil sospecha de las intenciones del espía o ladrón.
-15%

El objeto para ser hurtado está en un bolsillo sellado, bolsa cerrada o comportamento.
-20%



El objeto para ser hurtado está en contacto con  el cuerpo de la víctima o es algo usado constantemente durante el día por la víctima.
-30%



El objeto a ser hurtado hace ruido cuando se mueve.
-25%



La víctima viste armadura metálica o ropas pesadas
+5%



La víctima es un asesino, ladrón o espía:  restar (5 x Rg de la víctima)%



Se supone que el espía o ladrón que intenta hurtar no está incapacitado por su condición física; si lo estuviera, el DJ debe modificar el porcentaje de éxito de manera acorde.


Si la tirada D100 del DJ es menor o igual que el porcentaje de éxito, el espía o ladrón se apropia del objeto que deseaba sin que su víctima lo haya notando.  Si la tirada está entre una y dos veces el porcentaje de éxito, el espía o ladrón es detectado por la víctima justo después del que el objeto se ha quitado del lugar donde estaba. Si la tirada es igual o mayor que dos veces el porcentaje de éxito, el espía o ladrón es cogido con su mano en el bolsillo de la víctima.

[65.6] Un espía o ladrón desarrollará una memoria fotográfica a medida que gane experiencia.


El porcentaje de éxito de un espía para emplear su capacidad de memoria fotográfica es ([2 x Percepción] + [12 x Rg] ) %.  El porcentaje de éxito de un ladrón es ([ Percepción ] + [ 10 x Rg] ) %. Un espía o ladrón puede usar la capacidad sin error hasta por (1+ 1 x Rg] ) días. Cuando un espía o ladrón usa la capacidad después de haber expirado el período sin errores, reduce su Rango (solo) a los fines de calcular el porcentaje de éxito en uno por cada día que ha transgredido dicho límite.


Si la tirada del DJ en un D100 es menor o igual al porcentaje de éxito, el espía o ladrón puede recordar detalles visuales, tal como los de una sala o un pedazo de pergamino, etc., si lo hubo observado por la cantidad de tiempo necesaria. Un espía debe haber observado el objeto en cuestión por lo menos (120 - [ 10 x Rg ]) segundos para usar esta capacidad, y el ladrón debe haber gastado el doble de tiempo. Si la tirada es mayor que el porcentaje de éxito, la memoria del espía o ladrón tiene más y más brechas en lo como la tirada acerca 100.  Si el espía o el ladrón intenta recordar pasado el plazo libre de errores, el DJ introduce información errónea en los olvidos a medida que la tirada se aproxima a 100.


Un espía o ladrón prueba su capacidad de memoria fotográfica cuando que él llame sobre su memoria para ganar una imagen mental de las objeto o lugar, o cuando que él lo registre lo en escritura. Una vez que un espía o ladrón fracasa al tratar de recordar un objeto o lugar, no puede usar la capacidad nuevamente para tratar de recordar la imagen del objeto o lugar a menos que él vuelva a verlo antes.

[65. 7]  Un Espía aumenta su chance de desempeñar una acción que involucre Sigilo (ver 87.3) en 2% por el Rg que tenga; un ladrón aumenta su chance de desempeñar una acción que involucre Sigilo en 1% por Rg.

[65.8]  Un espía o ladrón adquiere una capacidad que es única de su profesión.

Un espía puede usar su capacidad de memora fotográfica para recordar frases pronunciadas. Siempre que el espía no conozca el idioma usado, él puede reproducir las frases fonéticamente. Además cuando un espía se concentra por (60 - [5 x Rango] ) segundos, él puede extender su alcance de visión y oído a (100 + [5 x Rango]) % de lo que percibe normalmente.


Un ladrón puede, mientras él puede encontrar un aparejo suficiente para sostener su peso, ascender trepar una estructura. Su porcentaje de éxito cuando ascendiendo una estructura no hecho para ese fin es ([4 x Destreza Manual] + [10 x Rango ] - [Altura en Pies de la estructura /10] ) % redondeado la altura de la estructura hacia abajo. Si la tirada del DJ es mayor que el porcentaje de éxito, el ladrón cae al ascender la estructura. Para determinar la altura de la que el ladrón cae, tirar un D100.  Redondee el número obtenido al porcentaje múltiplo de 10 más cercano, y multiplique la altura que el ladrón quiso subir por ese porcentaje. Un ladrón sufre un daño de ([Altura de Estructura en Pies/10] al cuadrado) Puntos de Resistencia cuando cae.

[65.9]  Un espía o ladrón debe gastar (250 + [150 x Rg]) Peniques de Plata  al año para mantener un equipo apropiado con que llevar a cabo sus actividades.


Un espía o ladrón quien no gasta la cantidad arriba establecida, opera como si él fuera dos Rangos menos experto cuando desempeña cualquiera de las capacidades descriptas en 65.2, 65.3 y 65.5. Si su Rango para estas capacidades es temporalmente reducido a un número negativo, él no puede llevarlas a cabo hasta no ponerse pagar ese dinero.


El costo no incluye ningún recipiente de trampas (ver la Lista Básica de Costos de Mercaderías, 81.4) que el espía o ladrón puede desear comprar.

66.  TROBADOR


En un mundo de DragonQuest®, un juglar que desee ser bienvenido por sus habilidades entrenadas durante sus viajes es conocido como un trovador.


Un trovador se vuelve un ejecutante de varias facetas a medida que aumenta su experiencia en esta profesión. El trovador es también un estudiante de los pueblos que visita, y es tan inteligente como un erudito en la materia de costumbres. Un troubador, siendo un actor diestro, también puede ser un dueño de un disfraz. La capacidad más útil que obtendrá un trovador es la voz bárdica, que le permite influir las acciones de todos menos de los sordos.


Las capacidades suscriptas en las reglas de trovador son útiles para tal personaje en situaciones no cubiertas explícitamente en las próximas pocas páginas. El DJ deberá improvisar y permitir que un personaje trovador use su habilidad en casos apropiados.  

[66.1]  Un trovador adquiere una capacidad por cada Rango.


El personaje comienza con una de las siguientes capacidades al Rango 0.  Todas las capacidades adquiridas pueden desempeñarse hábilmente. 

l. Ejecutar un instrumento a elección del jugador. El personaje debe adquirir esta capacidad para cada instrumento separado él desee usar.

2. Cantar.

3. Recitar historias y leyendas.

4. Componer historias y leyendas.

5. Hacer mímica.

6. Hablar con señas.

7. Actuación o parodia.

8. Contar y componer bromas.

9. Bailar (especialmente baile popular).

10. Vestir apropiadamente a todas las situaciones.

11. Fingir una amplia gama de emociones.

12. Ejecutar acrobacia.

13. Diviertir niños pequeños.

14. Diviertir criaturas poco inteligentes.

15. Parecer atractivo.


Un trovador puede obtener capacidades adicionales después de haber alcanzado el Rg 10 mediante el empleo de 500 Puntos de Experiencia por cada capacidad extra.

[66.2]  Un trovador ve incrementada en 2 por Rango su chance de hacer magia menor (ver 4.2).

 [66.3]  Si un trovador es mago del Colegio de las Ilusiones (ver 38), agrega  a sus chances modificadas de lanzamiento 1 por cada Rango que él alcance.
[66.4]  Cuando un trovador usa su percepción para lograr información (ver 4.3) acerca de humanoides, agrega 2 por Rg a su porcentaje de éxito.

[65.5] Un trovador puede usar disfraces para parecer un humanoide de otra raza, sexo o profesión.

Un trovador no puede disfrazarse como si fuera miembro de una raza cuyo tamaño sea inadecuado (p. ej. un trovador elfo no puede disfrazarse como si fuera un hobbit) o como practicante de una profesión para la cual está físicamente impedido (p.ej. un trovador gigante de hielo no puede disfrazarse de jockey).  
La capacidad de disfrazarse del trovador se intenta para engañar alguien quien conoce la raza humanoide la cual el trovador pretende imitar; si el trovador intenta hacerse pasar por un conocido de un ser particular, el DJ tendrá que determinar la oportunidad de que la sustitución sea notada.


La chance básica de un trovador para usar su habilidad de disfraz es (40 +8 x Rg) %.

Descontando:

1.  Dos veces la percepción del ser que se intenta engañar si el trovador personifica un humanoide de su raza.

2.  Cuatro veces la percepción del ser que se intenta engañar si el trovador personifica un humanoide de otra raza.

3. (11-[Rango de Trovador]) si se intenta pasar por un miembro del otro sexo.


Si la tirada del DJ en un D100 es menor o igual que el porcentaje de éxito del trovador, el ser es engañado por la representación del trovador.  Si la tirada el mayor, el ser notará inconsistencias (con el papel asumido) in la apariencia del trovador y la realidad..  Las inconsistencias se vuelven más graves a medida que la tirada se aproxime a 100.


Si un trovador está usando un disfraz a muy corta distancia de un ser, deberá efectuarse un nuevo chequeo cada hora.

[66.6]  Un trovador puede usar su voz bárdica para influir una gran cantidad de seres a la vez.

Un trovador puede usar su voz bárdica sobre no más de (2+[2x Rg]) seres que puedan entender el idioma que habla.  El trovador no puede usar la capacidad de voz bárdica en combate, pero puede usarla contra seres enemigos.  Debe hacerse un chequeo por Voluntad por cada ser que el trovador espera afectar.  El porcentaje de éxito para el chequeo de VL es ([10x Rg de Trovador]-[2 x VL del ser]) %.  Si la tirada es menor o igual al porcentaje de éxito, el ser está influido, como se describe en el hechizo del mismo nombre del Colegio de los Sortilegios y Encantamientos (ver 36.).  Si la tirada es mayor, el ser no es afectado.


Un trovador debe emplear (15- Rg) puntos de FT cada vez que usa la habilidad de voz bárdica.

[66.7]  Un trovador debe gastar (50+ [100 x Rango]) Peniques de Plata por año para abastecerse de lo elementos necesarios para desarrollar su arte. 


Un trovador que no gaste la cantidad antes mencionada operará como si es fuera 2 rangos menos experimentado.  Si el Rg de un trovador se reduce a un valor negativo, perderá el uso de esta profesión temporalmente.

VIII.
MONSTRUOS


Los PJ representan solo una ínfima parte de los habitantes del mundo de DragonQuest®.  El DJ es responsable de dar vida a aquellos habitantes que los PJ encontrarán durante sus aventuras.  Esos habitantes serán de dos tipos:  personajes que no son de un jugador (PNJ) y monstruos.


Los PNJ son esos habitantes que pertenecen a una raza que un PJ también podría ser o que están cercanamente emparentados con estas razas.  Los monstruos consisten en aquellos habitantes que pertenecen a razas o especies que un PJ no podría ser.  Estas dos clases están a su vez divididas en otras categorías dependiendo del tereno en el cual los jugadores más fácilmente podrás encontrárselos y si son o no comunes o fantásticos.  Los monstruos comunes son aquellos que habitan el mundo de DragonQuest® (como los interpretados por el DJ), mientras que los monstruos fantásticos son aquellas especies raras que son altamente mágicas y tenderán a ser encontradas solo en áreas desoladas (especialmente áreas ricas en maná).


El DJ pregenera algunos monstruos y PNJ antes de jugar, para que en la aventura los PJ se encuentren e interactúen  con ellos.  Él no necesita guardar un registro detallado de todos ellos.  Por ejemplo, puede escribir la información más importante concerniente a un monstruo en tarjetas numeradas de 3” x 5”, con una lista maestra de todos los monstruos guardada en una sola hoja.  El DJ puede desear ahorrar tiempo y esfuerzo usando los mismos números para todos los PNJ/ monstruos de la misma raza o especie encontrados en el mismo lugar, variando una o dos características si quiere darle un sabor extra.  El DJ crea esos PJ y monstruos mediante la elección (o generándolos azarosamente)  de un número que caiga dentro de los parámetros dados por cada tipo de PJ o monstruo dentro de las descripciones de monstruos de esta sección.


Alternativamente, el DJ puede desear guardar tarjetas numeradas para varios monstruos, y tomar uno al azar cuando los PJ vayan a encontrarse un PNJ/ monstruo.  El DJ puede querer presentar sus propios monstruos o PNJ a los PJ eligiendo uno al azar cuando estos se pierden (cuando no van por el lugar “indicado” ) o puede querer usar la mecánica provista en esta sección del reglamento (ver 71).

67.
ENCUENTROS CON MONSTRUOS Y PERSONAJES SIN JUGADOR


La frecuencia con la cual los PJ encontrarán monstruos y PNJ será determinada por el DJ.  Hay dos tipos de encuentro que los PJ pueden tener:  encuentros con monstruos preposicionados y PNJ (normalmente en una guarida o morada) y encuentros con monstruos errantes y PNJ con más o menos aleatoriedad.  El DJ puede elegir usar su propio sistema para determinar cuándo y cómo los segundos encuentros se producen, o puede elegir usar el siguiente sistema:


El DJ escoge secretamente el “Nivel de Peligro” del área en la cual la partida está actuando.  Este Nivel determina la frecuencia con la que el DJ chequea para ver si los PJ encuentran casualmente (no previamente ubicado) un monstruo o PNJ, la Chance Básica de encontrar algo (depende en parte del terreno), y el número que se agregará a la tirada para determinar el tipo de encuentro que tienen los PJ.  Todos esos factores están incluidos en la Tabla de Peligro (67.1).  Si tiene lugar un encuentro, el DJ consulta La Tabla de Encuentros (67.2) para determinar la naturaleza exacta de los monstruos o PNJ encontrados.


Siempre que la Tabla de Peligro indique que debe hacerse una tirada de encuentro, el DJ hace corresponder el Nivel de Peligro del área con el tipo predominante de terreno. La intersección de la línea y la columna sobre la Tabla de Peligro, determina la Chance Básica de que exista un encuentro.  El DJ Tira un D100, si el resultado es menor o igual que la Chance Básica, el encuentro ocurre.  El DJ tira un D100 y suma al resultado el número del modificador listado en la línea de Encuentro de la Tabla de Peligro, en la columna del Peligro correspondiente.  El resultado obtenido y el tipo de terreno, individualizarán el tipo de monstruo o PNJ que los PJ encontraron.  Precediendo al nombre de cada monstruo/ PNJ, aparecerá un número.  El DJ arrojará un D10 y lo sumará al número antes mencionado determinar el número exacto de figuras encontradas (1 como mínimo). Si la tirada indica que se encuentran con humanos, el DJ deberá volver a tirar un D100 al que sumará el modificador de la Tabla de Peligro en la línea Encuentro y en la columna correspondiente y con este valor, se ubicará la línea en la columna Humanos en la Tabla de Encuentros para determinar el tipo de humanos que se encuentra con la partida.  El número precedente a dicho tipo debe ser sumado al D100 arrojado para determinar la reacción de las figuras encontradas (ver 68).

Nota:  Los resultados mayores que 125 son tratados como 125.  Los menores que 1 son tratados como 1.


El DJ puede variar ligeramente la regularidad con la que chequea la existencia de un encuentro para evitar fácilmente que los PJ se anticipen al peligro.

[67.1]  Tabla de Peligro

Ver página 102.

[67.2]  Tabla de Encuentros 

Ver página 101.

68.
REACCIÓN DE LAS FIGURAS ENCONTRADAS


A menos que el DJ haya establecido la reacción de los PNJ/ monstruos que los PJ se han encontrado, el consultará la Tabla de Reacción.  El tirará un D100 y sumará o restará del resultado el número que crea conveniente a la situación, además de los otros modificadores en la columna humanos de la Tabla de Encuentro (cuando se hayan encontrado con humanos).  El DJ determina el modificador antes de tirar el D100.  El modificador rara vez superará los 30.  El DJ puede sumar números negativos a la tirada. El número de la tirada modificada indica la reacción de los monstruos/ PNJ encontrados.


El grado y naturaleza de cualquier modificación dependerá de la raza o especie del monstruo o PNJ encontrado, de la manera habitual con que los PJ tratan a las figuras encontradas, y de los detalles impredecibles debidos a las experiencias pasadas de las criaturas y atendiendo a sus principales intereses.  Una vez que la reacción inicial ha sido determinada, el desarrollo de la interacción de los PJ con los monstruos o PNJ, dependerá de los jugadores, del DJ, y de los prejuicios, de la percepción y de las características de sus personajes.

[68.1]  El Aspecto Físico de un Monstruo puede provocar que los PJ reaccionen de maneras impredecibles.


Siempre que los PJ se encuentren con un monstruo cuyo Aspecto Físico sea menor que 6, ellos deberán hacer un chequeo de Voluntad de (4 x VL).  Si la tirada es mayor que este valor, ellos deberán tirar en la Tabla del Miedo (ver 44.8), y aplicar los resultados antes de intentar otra acción.  Si los afectara, ellos tendrán otra tirada al pulso siguiente y así hasta que se recuperen.  Hasta ese momento actuarán como lo indique la tabla del Miedo.

Nota:  El AF relativo de los monstruos determinará en parte la interacción de los PJ con ellos y determinará en parte la interacción de los monstruos que acompañen a la partida con los monstruos/ PNJ que aparezcan aleatoriamente.

D100
Reacción

01-10
Enfurecidos:  Inmediatamente atacan a la partida.

11-20
Beligerantes:  Inmediatamente atacan a menos que algo los detenga.

21-30
Desconfiados:  Proclives a atacar, pero no cargan inmediatamente

31-40
No amigables:  Con intención de comunicarse mínimamente, pero no cooperarán y podrán atacar si se les agota la paciencia.

41-61
Neutrales:  Intentarán comunicarse y permitirán pasar a la partida sin oponer ninguna resistencia.  No albergan sentimientos (ni positivos ni negativos) hacia la partida.  Son indiferentes.

62-75
Agradables: Intentarán comunicarse, colaborando con información sobre el área.  Pero evitarán hablar sobre sus propios asuntos.

76-85
Amistosos: Intentarán comunicarse y ayudarán medianamente a la partida (alojamiento temporal, etc.).

86-95
Influenciados: Intentan asistir a la partida en cualquier cosa que no vaya contra sus intereses.  Pueden ser convocados a participar temporalmente de la partida.

96-100
Identificados: Se unen inmediatamente a la partida apenas se les proponga. Se identificarán inmediatamente con la partida y sus intereses. Colaborarán a pesar del peligro.

69.
CÓMO LEER LA

DESCRIPCIÓN DE LOS

MONSTRUOS

Las secciones 70 a 80 listan los distintos tipos de fauna que pueden ser encontrados en el mundo de DragonQuest@.  Cada sección describe un tipo de fauna y provee información detallada en algunos ejemplos representativos de cada tipo.  Esas criaturas de ejemplo son discutidas en detalle acorde al formato suministrado a continuación.

Nombre: El nombre del monstruo (o tipo de PNJ, a continuación llamados simplemente monstruos).

Hábitat Natural: El entorno(s) en el cual el monstruo es más frecuentemente encontrado, incluyendo subclases de los 10 terrenos básicos discutidos en 67.

Frecuencia de Aparición: Hay 4 designaciones dadas bajo este encabezado, cada una representa la relativa rareza del monstruo como una guía para que el DJ lo ubique en su mundo.  En orden ascendente de rareza, estas son: Común, No Común, Raro y Muy Raro.

Número: La cantidad de monstruos de este tipo que pueden ser encontrados juntos en un lugar, normalmente expresado como un lapso de valores.  En algunos casos, este espectro estará seguido de un sólo número entre paréntesis, que indicará la cantidad encontrado con más frecuencia.

Descripción: Una descripción del monstruo, percibido por sentidos humanos.
Talentos, habilidades y Magia: Incluye una lista y descripción de todos los talentos poseídos por el monstruo tanto como cualquier habilidad que domine y si posee cualquier talento  mágico o si es un Adepto de algún Colegio de la Magia.

Velocidad: Una lista de las velocidades del monstruo tanto Volando, Nadando, Corriendo, Trepando, Arrastrándose como Escarbando.  Estas son dadas en Yardas (normalmente cientos) por minuto.  Esos valores son usados principalmente en la secuencia de aventura a los propósitos de establecer la velocidad de marcha.  La velocidad de los humanoides Corriendo es 250.

FZ: Fuerza.  DM: Destreza Manual.  AG: Agilidad.  AM: Aptitud Mágica.  RS: Resistencia.  FT: Fatiga.  VL: Voluntad.  PC: Percepción.  AF: Aspecto Físico.  TMT: Tasa de Movimiento Táctico.  El TMT está listado en el mismo orden en el que aparece listado en Velocidad.  El TMT de un monstruo es igual a su velocidad dividido por 50.


Estas características funcionan de la misma manera que las de los PJ excepto por el Aspecto Físico, el cual mide la relativa respuesta emotiva (en orden ascendente de aprobación desde 1) de los PJ a la apariencia física de los monstruos (pero no de los PNJ).  En la mayoría de los casos, las características son suministradas como una gama de valores.  El DJ puede elegir a su juicio los valores de la gama o puede generar aleatoriamente un modificador a el valor más bajo dentro de la gama de opciones (el cual sirve de base).

AN: La Armadura Natural del monstruo, dada como un número de Puntos de Daño (PD) absorbidos por la piel, las escamas, etc. del monstruo para cada golpe.

Armas: Las armas naturales del monstruo en la forma de garras, dientes, espolones, etc.  El daño hecho por cada arma natural, su Chance Básica y, en algunos casos, su posible Rango, están listados para cada arma.  Los monstruos siempre agregarán su DM a su Chance Básica con cualquier arma natural, tenga ésta Rg o no.  Para los propósitos de las Heridas Agravadas, todas las mordeduras, cornadas, y colmillos harán daño de tipo A.  Los garras y zarpas harán daño de tipo B.  Los cascos  y otros apéndices para embestir o patear, harán daño de tipo C.
Comentarios: Debajo de este título, se discutirá cualquier característica especial del monstruo, incluyendo sus preferencias en alimentación, el tesoro que puede haber acumulado, etc. 

[67.2]  TABLA DE ENCUENTROS
CAVERNA
CRIPTA
CAMPO
PANTANO
OCÉANO
PLANICIE
ROCOSO
RUINA
YERMO
BOSQUE
D100
HUMANOS 

+3 Rata
+5 Rata
+3 Rata
+3 Rata
+1 Humano
+2 Buitre
+5 Gnomo
+3 Rata
+1 Dingo
-8 Comadreja
01-05
+10 Residente

+5 Rata
+7 Rata
-4 Humano
+1 Mangosta
+3 Humano
+5 Buitre
+8 Gnoll
+8 Murciél.
+5 Dingo
-4 Comadreja
06-10
+8 Residente

+12 Murciél.  
+10 Murciél.
+1 Mediano
+1 Tortuga
+5 Humano
+3 Dingo
+12 Enano
+8 Gnoll
-1 Chacal
-8 Gato Salv.
11-15
+5 Residente

+5 Gnomo
+8 Gnoll
+1 Brownie
-4 Gato Salv.
+10 Humano
+8 Dingo
+6 Hobgob
+10 Hobgob
+2 Hiena
-6 Gato Salv.
16-20
+15 Mercader

+9 Gnomo
+2 Hobgobl.
+1 Kobold
-8 Jabalí
+15 Humano
-2 Chacal
-5 Humano
-1 Fantasma
+3 Buitre
-8 Halcón
21-25
+5 Mercader

+3 Kobold
+1 Fantasma
+3 Kobold
-3 Humano
-2 Barracuda
+1 Hiena
-3 Humano
-5 Humano
+8 Escorpión
-4 Halcón
26-30
+15 Soldado

+8 Goblin
+3 Fantasma
+2 Hobgob
-1 Humano
+1 Tiburón
-4 Humano
-1 Humano
-3 Humano
-2 Áspid
-7 Orangután
31-35
-5 Bandidos

+12 Hobgob.
+3 Ghoul
+6 Hobgob
+2 Humano
+5 Tiburón
-3 Humano
-6 Gato Salv.
-1 Humano
-1 Camello
-4 Búho
36-40
-10 Bandidos

-2 Humano
+5 Ghoul
+1 Ghoul
+4 Hobgob
+25 Humano
-2 Humano
-6 Leopardo
+3 Esqueleto
+1 Camello
-6 Oso
41-45
+10 Soldado

-1 Humano
+9 Ghoul
+3 Ghoul
+5 Gnoll
+30 Humano
-1 Humano
+3 Neandert.
+5 Esqueleto
+1 Chacal
-8 Oso
46-50
+5 Residente

+10 Enano
-4 Zombie
+5 Ghoul
+5 Cocodrilo
-6 Anguila
+3 Elefante
+6 Neandert.
+2 Zombie
+4 Chacal
-4 Lobo
51-54
+5 Aventurero

+15 Gnoll
+1 Zombie
+1 Gnoll
+10 Cocodril.
-4 Anguila
+9 Elefante
-7 Jabalí
+4 Zombie
+5 Hiena
-4 Humano
55-58
+5 Soldado

+15 Orco
+3 Zombie
+3 Gnoll
-8 Pitón
-4 Pulpo
+4 Mustang
-6 Oso
+3 Ghoul
+6 Buitre
-2 Humano
59-62
+5 Peregrino

-4 Oso
+1 Esqueleto
+2 Fauno
-7 Mamba
-3 Pulpo
+8 Mustang
-6 Troll
+5 Ghoul
+2 Tarántula
+1 Ninfa
63-66
+5 Mercader

-6 Oso
+3 Esqueleto
+4 Fauno
-3 Cobra
+3 Mantaraya
+1 Humano
+5 Humano
-4 Troll
+4 Tarántula
+3 Fauno
67-70
-5 Residente

+1 Lobo
-3 Humano
-3 Fantasma
+20 Piraña
+5 Mantaraya
+3 Humano
-3 Ogro
-7 Troll
-1 Hobgob
-8 Pitón
71-74
+5 Aventurero

-7 Tigre D.S.
-3 N.Gaunt
-1 Fantasma
+40 Piraña
+1 Arpía
-6 Chita
+20 Orco
-6 Ogro
+1 Hobgob
-6 Mamba
75-78
-10 Bandidos

+6 Neandert.
-1 N.Gaunt
-1 Humano
-8 Troll
+3 Arpía
-4 León
+1 G.Colinas
-5 Gárgola
+3 Hobgob
-3 Cobra
79-82
-5 Asesinos

-4 Minotauro
-3 Gárgola
+1 Humano
-7 Troll
+1 Orca
+3 Lobo Gig.
+5 Lobo Gig.
-3 Gárgola
+5 Hobgob
-8 Naja
83-86
+5 Mercader

-3 Mantícora
-1 Gárgola
+3 Humano
+1 Fossergr.
+3 Orca
+5 Lobo Gig.
-3 Sasquatch
-1 Gárgola
-3 Orco
+5 Leprech.
87-90
-5 Aventurero

-1 Mantícora
-1 Wight
-3 Elfo
+3 Fossergr
-1 G. Marina
+10 Babuino
-6 Mantícora
+2 Humano
-1 Orco
+10 Pixie
91-93
-10 Bandidos

+1 Lobo Gig.
+1 Wight
-1 Elfo
+5 Nixie
+1 G. Marina
+20 Babuino
-8 Grifo
+5 Humano
-5 Humano
-8 Dríada
94-96
-5 Soldado

+1 Ogro
+3 Wight
-1 Lobo Gig.
+10 Nixie
+5 G. Marina
+30 Babuino
-7 Hidra
+9 Humano
-1 Humano
-8 Tigre
97-99
-5 Mercader

-7 Troll
-1 Wraith
-8 Troll
+15 Nixie
+8 G. Marina
+1 Centauro
-2 G. Piedra
+9 Gorila
+5 Humano
-6 Leopardo
100-102
-10 Residente

-8 Quimera
+1 Wraith
+3 Orco
+20 Nixie
+10 G. Marin
+5 Centauro
+3 G. Hielo
+10 Orco
+10 Humano
-7 Ciervo
103-105
-5 Peregrino

+15 Gnomo
-8 Duplicante
-8 Licántropo
+1 Suarime
-6 Calamar
+9 Centauro
-3 Hipogrifo
+20 Orco
+15 Humano
-5 Minotauro
106-107
-10 Aventurero

+15 Goblin
-5 Duplicante
-6 Vampiro
+3 Suarime
-4 Calamar
+15 Orco
-4 G. Etéreo
-4 Naga
+20 Humano
-4 Sasquatch
108-109
-10 Asesinos

+20 Hobgob.
-1 Duplicante
-5 Vampiro
+5 Suarime
-2 Calamar
+5 Humano
-4 Águila
-8 Quimera
+10 Orco
+2 Humano
110-111
-10 Soldado

+20 Gnoll
-8 Basilisco
-4 Vampiro
+7 Suarime
-8 G.B.Blanc.
+9 Humano
-8 Quimera
-4 N.Gaunt
+20 Orco
+5 Gorila
112-113
-5 Mercader

+20 Orco
-7 Basilisco
-3 Vampiro
+9 Suarime
-8 G.B.Blanc.
+12 Humano
-8 Sílfide
-3 Wight
+25 Orco
+10 Gorila
114-115
-15 Residente

-2 Sasquatch
-1 Vampiro
-8 Wight
-8 Wiverna
-8 Kraken
-8 Unicornio
-8 Pegaso
-2 Wraith
-8 Grifo
+10 Elfo
116-117
-30 Bandidos

-7 Górgona
+1 Vampiro
-6 Wight
-7 Wiverna
-8 Kraken
-6 Unicornio
-8 Titán
-4 Vampiro
-8 Basilisco
+20 Elfo
118-119
-30 Asesinos

-8 Duplicante
+3 Vampiro
-7 Wraith
-6 Wiverna
-8 Kraken
-3 Mamut L.
-8 Roc
-7 Espectro
-8 Salamand.
-6 Unicornio
120-121
-20 Residente

-7 Basilisco
-7 Espectro
-5 Wraith
-5 Wiverna
-8 Titán
-1 Mamut L.
-7 G. Torme.
-8 Basilisco
-8 Fénix
-4 Unicornio
122-123
-25 Residente

-8 Dragón
-5 Espectro
-3 Wraith
-4 Wiverna
-8 Titán
+1 Mamut L.
-8 Dragón
-8 Titán
-8 Esfinge
-8 Titán
124-125
-30 Residente

TABLA DE ENCUENTROS (Continuación)
CLAVE:  Con el valor obtenido en la tirada se busca en la columna que corresponda al tipo de terreno, y se obtiene la especie que los PJ encuentran.  La columna Humanos de la tabla de encuentros brinda la clase de humanos (o humanoides) encontrados seguido de un número que deberá sumarse al Chequeo de Reacción Inicial (ver 64).  Las clases de humanos son las siguientes:  Residentes:  Son los habitantes nativos del área, incluyendo mercaderes locales, granjeros, nobles, brujas, hechiceros, tontos del pueblo, condestables, etc.  Excepto en áreas extremadamente peligrosas, serán amigables (o a o sumo neutrales) y generalmente mundanos (pocos héroes o grandes magos se encontrarán mezclados entre éstos).  Habrá excepciones a esta regla, especialmente cuando los jugadores tropiecen con una cabaña aislada en los bosques donde vive una señora mayor que cuida gatos.  Sustituya mercaderes por residentes si le parece.  Mercader:  Se trata de aquellos comerciantes que atraviesan grandes distancias entre centros comerciales, logrando grandes beneficios como resultado de su predisposición a aventurarse a través de áreas salvajes para colocar sus mercancías.  Los mercaderes estarán acompañados casi siempre por esclavos y guardias armados.  Ellos llevan generalmente [D + 5] x 3000 Monedas de Plata ya sea en metálico o mercancías para vender.  Grandes partidas (10 o más) normalmente incluirán un Adepto y/o un heroico guerrero (un guerrero con características excepcionales y alto rango con sus armas) contratado por el mercader para su protección.  Si son encontrados en el océano, el valor de cualquier tesoro o mercancía debe ser triplicado y como mínimo llevará 1 (y posiblemente 2 o 3) Adepto a bordo.  Soldado:  Esta clase incluye todo desde mensajeros solitarios del potentado local hasta compañías de mediano tamaño de condottieri.  Las bandas de soldados incluirán un guerrero heroico por cada 10 soldados y un Adepto y un Estratega en cada banda de 20 o más.  Los soldados normalmente irán pesadamente protegidos (cota de malla como mínimo) y armados, y a menudo poseerán un precioso botín [D -2] x 100 Monedas de Plata por persona.  Si están en el mar, el tesoro acarreado se duplicará.  Los soldados embarcados siempre irán acompañados por lo menos por un (y a veces más) Estratega y un (o más) Adepto.  Bandidos:  Esta clase agrupa ladrones, forajidos, carteristas, piratas, y otros desagradables habitantes del área.  Ellos normalmente irán ligeramente protegidos y rara vez llevarán un Adepto o un Estratega, sin embargo, incluirán comúnmente a guerreros heroicos.  Los bandidos llevarán normalmente [D-3] x 100 Monedas de Plata cada uno de botín en monedas o piedras preciosas además del valor de sus armas (las cuales pueden tener piedras engarzadas).  Los bandidos embarcados llevarán el doble de botín que sus pares de tierra.  Normalmente, los bandidos estarán satisfechos con robar todas las posesiones mundanas de sus víctimas y entonces les permitirán irse con vida.  Los bandidos embarcados pueden, sin embargo, incluir una o más de sus víctimas como galeotes y a veces se divertirán pasando bajo la quilla al resto de la partida o de otro modo matándolos a todos. Asesinos:  Los asesinos son muy parecidos a los bandidos excepto que no son nativos del área y tienden a disfrutar la carnicería casi más que el pillaje.  Los asesinos siempre irán acompañados por un guerrero heroico por cada 8 hombres y 1 Estratega por cada 15.  Cada partida incluye 1 (y sólo 1) Adepto (normalmente uno versado en los Colegios Elementales).  Ellos siempre irán montados cuando se los encuentre en tierra.  Poseen el mismo tesoro y armas que los bandidos, pero estarán más fuertemente acorazados (cota de malla o armadura de cuero además de un grueso ropaje subyacente).  Los asesinos siempre matan a sus víctimas, normalmente mediante tortura.  Si no tiene tiempo de torturar a sus víctimas en el lugar, se las llevarán con ellos para hacerlo más tarde.  Los asesinos embarcados encerrarán a las víctimas que no vayan a utilizar como galeotes, en la bodega del propio barco y luego lo incendiarán.  Aventureros:  Esta clase incluye personajes similares a los de los jugadores.  Los aventureros normalmente estarán en compañía de uno o más monstruos o criaturas humanoides.  Ellos siempre van pesadamente acorazados y armados, será inevitable incluir uno o más Adeptos en su compañía y poseerán [D+5] x 300 Monedas de Plata cada uno.  Peregrinos:  Todos los monjes, hombres santos, maravillosos ermitaños y similares están incluidos en esta clase junto con peregrinos religiosos ligados a uno u otro templo.  Normalmente van poco acorazados, llevan una mínima armadura o ninguna, y no incluyen ni heroicos guerreros, ni estrategas.  Ellos pueden contar con un Adepto o dos (difícilmente distinguibles) junto a sus compañías.  Excepto para los ermitaños, ellos poseen [D+3] x 100 Monedas de Plata cada uno.  Ellos normalmente piensan en sus propios asuntos, atacando solo por pánico, y pueden a veces dejarse robar sin presentar batalla.  Si un hombre santo o monje es parte de la compañía, él puede poner secretamente una maldición sobre cualquiera de los atacantes si ellos hacen daño a los peregrinos.

[67.1]  TABLA DE PELIGRO
NIVEL DE

PELIGRO
Bajo
Pequeño
Moderado
Alto
Extremo

Frecuencia
168
72
24
6
2

Caverna
-
10 %
20 %
20 %
45 %

Cripta *
2%
17 %
27 %
37 %
52 %

Campo
25%
40 %
50 %
60 %
75 %

Pantano
5%
15 %
30 %
40 %
55 %

Océano
-
10 %
20 %
30 %
40 %

Planicie
-
10 %
25 %
35 %
55 %

Rocoso
-
3 %
13 %
25 %
40 %

Ruina
-
10 %
25 %
35 %
50 %

Yermo
-
5 %
15 %
25 %
40 %

Bosques
-
15 %
25 %
40 %
50 %

Encuentro
-25
-10
+5
+10
+25

Nivel de Peligro:  La chance relativa de un encuentro con potenciales PNJ o monstruos hostiles, dado en cinco incrementos en orden ascendente de peligro desde Bajo a Extremo.  Frecuencia:  La frecuencia (en horas) con la que el DJ debe hacer un chequeo de encuentro dependiendo del nivel de peligro del área donde se mueven los PJ.  Caverna, Cripta, etc.:  Los 10 tipos distintos de terreno en los cuales puede desarrollarse la aventura.  El porcentaje encontrado correspondiente al tipo de terreno y al nivel de peligro es la chance básica de encuentro (de cualquier tipo).  Caverna incluye todas las cuevas, túneles, grutas naturales, y otros lugares bajo tierra que no sean partes de moradas deshabitadas.  Cripta incluye todos los enterramientos, criptas, túmulos, cementerios, y otros lugares de depósito de los muertos. Campo incluye campos cultivados, viñedos, brezales, etc.(generalmente lugares habitados).  Pantano incluye todas las ciénagas, charcas, etc. Cursos de agua y ríos también están contemplados aquí, pero debe quitarse 10 de la chance básica de tener un encuentro durante el cruce de un río o curso de agua, cuando otro terreno de este tipo no sea el predominante.  Planicie se refiere a todas las planicies, estepas, y otros terrenos más o menos abiertos y llano u ondulado.  Océano incluye océanos, mares, y grandes lagos.  Si los aventureros están en un lago, la chance básica para este tipo de terreno se reduce en 10.  Rocoso se refiere tanto a cerros como montañas, pero 20 debe sumarse a la chance básica si los PJ están en montañas.  Ruina se refiere a todos los lugares antes habitados y ahora abandonados (ciudades, castillos, monasterios, villorrios, etc.).  Yermo incluye todos los desiertos, campos yermos, llanuras salinas, etc., cuando no es esperable encontrar vida.  Bosques se refiere a todas las áreas boscosas, forestas, densamente vegetadas, etc., cuando se espera encontrar grandes cantidades de vida silvestre y cuando los la cantidad de habitantes humanoides es despreciable.  Si el área es un bosque profundo, agregar 10 a la chance básica de un encuentro.  Encuentro:  El número que debe agregarse a la tirada en la Tabla de Encuentros, que luego será usado para determinar exactamente que tipo de PNJ o monstruos son encontrados.  # %:  La chance Básica de un encuentro en el tipo de terreno que los aventureros ocupan y para el nivel de peligro actual.  (-):  No hay chance de encuentro.  Nota:  Moradas habitadas, ciudades, pueblos, etc., no son incluidas en esta tabla, puesto que el DJ siempre las preferirá para ubicar monstruos y PNJ de su elección.

70.
MAMÍFEROS COMUNES TERRESTRES
[70.1]  Simios y Prehombres


Los Simios y Prehombres incluyen a babuinos, gorilas, y orangutanes además de dos clases de prehombres: hombres de neanderthal y sasquatch.  Todos ellos tienden a ser temerosos del hombre y morarán habitualmente en montañas altas o en lo profundo de las selvas.  Ellos tienen el triple de sigilo de un humano (30), son grandes caminadores , y tienen otros talentos a veces asociados con la profesión de Rastreador.

BAUBINO

Hábitat Natural:
Planicies

Frecuencia:
Común
Número:
1 - 100 (20)

Descripción: Los Babuinos son simios de tamaño medio usualmente no más de 4 pies de alto y 120 libras de peso.  Se caracterizan por sus grandes cabezas y largos y afilados colmillos.  Los Babuinos generalmente tienen un pelaje color marrón claro, pero pueden tener su cara y/ o nalgas brillantemente coloreadas (naranja, azul, púrpura o rojo) (especialmente las hembras).

Talentos, Habilidades y Magia: Los Babuinos no poseen talentos o habilidades especiales.  Ellos no poseen magia ni utilizan herramientas y son solo poco inteligentes.




Velocidad:
Corriendo 350

FZ:
12-18
DM:
16-20
AG:
18-20
AM:
Nada

RS:
6-10
FT:
10-15
VL:
7-9
PC:
17-21

AF:
6-9
TMT:
7
AN:

La Piel absorbe 2 PD




Armas: Los Babuinos no pueden atacar excepto en combate cerrado.  Ellos caerán en grupo sobre sus víctimas, usando su mordida (Chance Básica de 65%, Daño de +4) para matar por pérdida de sangre.

Comentario: Los Babuinos tienden a ser rencorosos e impredecibles, atacando inesperadamente.  Ellos son tribales por naturaleza y no temen al hombre cuando están en compañía del resto de su tribu.  Aveces pueden (30 % de chance) ser atraídos por la comida (usualmente carne).

GORILA (Gorila de Montaña/ Gran Simio)

Hábitat Natural:
Bosques, selvas y montañas

Frecuencia:
Raro
Número:
1-40 (20)

Descripción:  Los Gorilas llegan a pesar 650 libras y superan los 6 pies de altura. La distancia entre sus manos llega a los 10 pies cuando son adultos. Su pelaje tiende a ser negro, pero los machos mas viejos suelen tenerlo gris o plateado. Algunas especies son enteramente blancas. Tanto los machos como las hembras poseen caninos prominentes y pueden ser oponentes peligrosos. Debido a su excesivo peso, los Gorilas se encuentran imposibilitados de moversee entre los arboles como los demás simios.

Talentos, Habilidades y Magia:  Los Gorilas no poseen talentos o habilidades especiales.  Ellos no poseen magia ni utilizan herramientas




Velocidad:
Corriendo 350 (19 Km./h)

FZ:
30-40
DM:
20-23
AG:
14-17
AM:
Nada

RS:
28-33
FT:
33-38
VL:
6-8
PC:
12-18

AF:
3-7
TMT:
7
AN:

La Piel absorbe 2 PD




Armas: Los Gorilas solo pueden atacar en Combate Cerrado. Ellos pueden entrar en Combate Cerrado con una entidad cuya AG Modificada mas su FZ sea igual o menor que la mitad de las propias, con solo agarrar a la víctima y atrayéndola dentro de su Hexágono. Esta maniobra requiere una Acción de Carga y es aplicada del mismo modo (excepto que el Gorila lleva a la víctima hacia su propio Hexágono). Los Gorilas pueden morder (Chance Básica de 30%, y D-2 de daño ) o desgarrar (Chance Básica de 50%, y D+6 de daño) en Combate Cerrado, pero no en el mismo pulso.

Comentario: Los Gorilas generalmente huirán de los humanoides, pero puede ser que ataquen en caso de estar liderados por un macho poderoso.

HOMBRE DE NEANDERTHAL

Hábitat Natural:
Bosques, rocoso y cavernas  

Frecuencia:
Raro
Número:
1 - 30 (8)

Descripción:  Los Hombres de Neanderthal son una especie de prehombres caracterizados por su frente inclinada, cuerpos peludos, inteligencia limitada, una postura semierecta. 

Talentos, Habilidades y Magia:  Los Hombres de Neanderthal pueden poseer  una habilidad limitada como Entrenadores de Animales, la mayoría serán Exploradores Rg 1 a 6 (algunos pueden tener un Rg mayor ). No Poseen Talentos ni son usuarios de la Magia. Los Hombres de Neanderthal tendrán una capacidad limitada para el uso de herramientas y usualmente sus armas no serán mas complejas que simples palos y piedras.




Velocidad:
Corriendo 300 

FZ:
18-25
DM:
13-15
AG:
12-14
AM:
Nada

RS:
14-16
FT:
20-24
VL:
8-10
PC:
13-18

AF:
8-10
TMT:
6
AN:

La Piel absorbe 1 PD




Armas: Los Hombres de Neanderthal usan rocas y palos aunque algunas veces lleguen a emplear Clavas y Hachas simples. Raramente (solo un 15% de ellos) levantaran y emplearan algún arma caída de naturaleza mas compleja. Los Hombres de Neanderthal no tendrá idea de como emplear armas complejas como Arcos, etc. Los Hombres de Neanderthal tienen caninos prominentes por lo tanto intentaran entrar en Combate Cerrado con el objeto de morder (Chance Básica de 30 %, D-3  puntos de daño ) además de golpear.

Comentario: Los Hombres de Neanderthal le temen a los demás humanoides y huirán de su presencia en lo posible. Sin embargo algunos son Caníbales y perseguirán a otros humanoide como predadores.

ORANGUTÁN (Hombre-Mono)

Hábitat Natural:
Bosques, Preferentemente profundos.

Frecuencia:
No común
Número:
1-3 (1)

Descripción: El Orangután tiene entre 4 y 5 pies de alto y puede pesar hasta 200 Lbs.  Se caracterizan por ser grandes y por su pelaje color óxido sobre todo su cuerpo excepto en el pecho y en el vientre.  Su postura es semierecta y tiene largas sus extremidades delanteras, que siempre llegarán al suelo.  Ellos usan sus extremidades para ayudarse en la carrera y en la trepada.

Talentos, Habilidades y Magia:  Los Orangutanes no poseen talentos o habilidades especiales.  Ellos no poseen magia ni utilizan herramientas




Velocidad:
Corriendo 300 (16 Km./h), Trepando 100 (5 Km./h)

FZ:
15-25
DM:
16-22
AG:
18-23
AM:
Nada

RS:
10-12
FT:
15-17
VL:
8-12
PC:
17-21

AF:
7-9
TMT:
6 / 2
AN:

La piel absorbe 2 PD.




Armas: Los Orangutanes atacan en combate mano a mano de la misma manera que los humanos (golpeando a mano limpia).  En combate Cerrado ellos cuentan con un ataque por pulso con una Chance Básica de 40% con un D-1 de daño y con un Rg posible de 1-3.

Comentario: los Orangutanes no son por naturaleza sociables.  Ellos son muy territorialistas y atacarán a los intrusos.  Ellos son vegetarianos.

SASQUATCH (Yeti/ Abominable Hombre de las Nieves)

Hábitat Natural:
Bosques, Rocoso (cuevas en claros o cavernas)

Frecuencia:
Muy raro
Número:
1-6 (1)

Descripción: El Sasquatch es un gran ser humanoide, muy asustadizo.  Está cubierto con una larga pelaje marrón que le permite sobrevivir en lugares de clima muy frío.  El Sasquatch tiende a temer a los humanos y él correrá o se ocultará antes que atacar, excepto cuando su cueva es invadida.

Talentos, Habilidades y Magia: El Sasquatch es caminante por naturaleza y posee la profesión de Rastreador entre Rg 1-8.  El Sasquatch no tendrá Talentos o Magia.  Tampoco utilizan herramientas ni armas.




Velocidad:
Corriendo 300 (16 Km./h)

FZ:
24-30
DM:
15-25
AG:
14-18
AM:
1-6

RS:
25-35
FT:
30-40
VL:
10-15
PC:
22-26

AF:
5-8
TMT:
6
AN:

El pelaje protege 3 PD




Armas: Sus manos limpias actúan cono se describe en las reglas de combate sin armas, pero con +1 al daño.  Las manos no pueden ser ranqueadas.

Comentario: El Sasquatch es una criatura leal y dócil, pero el Yeti (la versión montañesa de la especie) tiende a ser mucho más grande y agresivo, y atacará a la carrera cuando vean su privacidad quebrantada.

[70.2]  Felinos

Los siguientes felinos son cubiertos en esta sección: chitas, gatos domésticos, leopardos, leones, tigres dientes de sable, tigres y gatos salvajes.  Pumas, panteras, jaguares y leones de montaña son similares a los leopardos en tamaño y características, pero no en su pelaje.  Los linces, gatos de melena y ocelotes, tienen el mismo tamaño y características que los gatos salvajes, aunque varía su apariencia.  Los gatos siameses y birmanos, tienen en general las características de los gatos domésticos, pero tienen una chance básica de 5% de hacer D-5 de daño.


Con la excepción del gato doméstico, todos los felinos atacan de la misma forma.  Ellos tienen la opción de tirar una mordida y dos zarpazos por pulso en Combate Mano a Mano y pueden intentar una mordida y cuatro zarpazos por pulso en Combate Cerrado.  Todos los gatos intentarán entrar en Combate Cerrado cuando son forzados al combate.  Modificadores individuales y chance básica son dados para cada felino.  Todos los felinos poseen cuatro veces el sigilo de un humano promedio (40).

CHITA

Hábitat Natural:
Planicies y (algunas veces) bosques

Frecuencia:
Raro
Número:
1-4 (1)

Descripción: La piel del Chita es manchada pero sin tener el diseño característico del leopardo.  Posee garras retráctiles y es de piernas largas y esbelto.  Su cabeza parece la de un perro.  El Chita es usualmente un cazador nocturno y a menudo anuncia su presencia por un grito de caza al momento que salta sobre sus víctimas.

Talentos, Habilidades y MAGIA: Los Chitas no tienen Talentos, Habilidades o Magia.  Tampoco utilizan herramientas




Velocidad:
Corriendo 1200 (66 Km./h)

FZ:
20-23
DM:
22-25
AG:
30-34
AM:
Nada

RS:
14-18
FT:
20-25
VL:
5-7
PC:
18-23

AF:
6-9
TMT:
24
AN:

La piel protege 2 PD




Armas: La Mordedura provoca D-2 de daño en combate cerrado (25%).  Las garras hacen D-3 de daño (30%) y un Rg posible de 1-5  tanto en Combate Cerrado como Mano a Mano.

Comentario: Los Chitas son extremadamente rápidos en cortas distancias, pero se cansan rápidamente.  Su movimiento se reducirá a un 25% después de los primeros minutos de una carrera estrepitosa.  En caso de ser capturados jóvenes, los Chitas son especialmente aptos para el entrenamiento.  Los cachorros pueden llegar a ser vendidos por 300-400 monedas de plata, cada uno.

GATO DOMÉSTICO

Hábitat Natural:
Campos (alrededor de la gente)

Frecuencia:
Común
Número:
1-20 (2)

Descripción: Un gato mide aproximadamente 10 a 24 pulgadas de largo y pesan de 12 a 35 libras.  Los más grandes como los Siameses o de Burma, son criados por su habilidad para pelear y por lo tanto serán más musculosos y grandes que el gato hogareño típico.

Talentos, Habilidades y Magia:  Los gatos hogareños no tienen Talentos, Habilidades o Magia.  Tampoco utilizan herramientas.




Velocidad:
Corriendo 450

FZ:
3-4
DM:
19-21
AG:
22-24
AM:
Nada

RS:
4-5
FT:
8-10
VL:
9-11
PC:
18-20

AF:
12-18
TMT:
9
AN:

El pelaje protege 1 PD*




Armas: Los gatos hogareños no pueden pelear mano a mano.  Ellos tienen un ataque combinado, zarpas y colmillos en combate cerrado, con una Chance Básica de 20% y un daño de D-7.

Comentario: * Se aplica solamente a los Siameses y los de Burma.  Los Demonios Familiares pueden aparecer frecuentemente como gatos hogareños.

GATO SALVAJE (Gato de Melena/ Gato de Pantano)

Hábitat Natural:
Planicies, Bosques, Campos y Rocosos

Frecuencia:
No Común
Número:
1-6 (1)

Descripción: Hay algunas formas de gatos salvajes en distintos climas.  Ellos varían entre 2 y 4 pies de largo y de 25 a 90 Libras de peso.  La mayoría de los gatos salvajes tienen cola roma y extremidades negras.  Ellos también tienen orejas empenachadas y a veces son manchados. 

Talentos, Habilidades y Magia: Los gatos salvajes no tienen Talentos, Habilidades o Magia.  Tampoco utilizan herramientas




Velocidad:
Corriendo 300-400

FZ:
12-17
DM:
14-20
AG:
18-24
AM:
Nada

RS:
10-13
FT:
15-18
VL:
8-10
PC:
16-21

AF:
8-11
TMT:
6-8
AN:

Piel absorbe 

2 PD




Armas: La mordida tiene una Chance Básica de 20% de hacer D-5 de daño.  Las Garras tienen una Chance Básica de 25% de hacer D-6 de daño y pueden tener de Rg 1 a 4.

Comentario: Los gatos salvajes habitualmente no se alejan de su madriguera.  Ellos pueden ser capturados y vendidos en algunas regiones como mascotas exóticas, pero normalmente no alcanzan más de 100 a 150 monedas de plata.  Hay un 70% de chance de que haya D-1 gatos salvajes jóvenes en su madriguera.

LEÓN

Hábitat Natural:
Planicies

Frecuencia:
No Común
Número:
1-8 (2)

Descripción: Los leones son grandes gatos de color tostado.  Los machos tienen normalmente una gran melena negra (a veces rojiza) y generalmente espantan las presas en la dirección en que está las hembras que mejores guerreros y cazadores.

Talentos, Habilidades y Magia: Los leones no tienen Talentos, Habilidades o Magia.  Tampoco utilizan herramientas




Velocidad:
Corriendo 450

FZ:
25-30
DM:
20-25
AG:
25-30
AM:
Nada

RS:
20-25
FT:
25-30
VL:
12-16
PC:
18-23

AF:
5-10
TMT:
9
AN:

Piel absorbe 

3 DP




Armas: La mordida tiene una Chance Básica de 35% de hacer D+1 de daño.  Las Garras tienen una Chance Básica de 45% de hacer D-1 de daño.  Los machos tienen entre Rg 1 - 3 con sus garras, las hembras tienen el doble (2-6).

Comentario: 

LEOPARDO

Hábitat Natural:
Bosques, rocoso y planicies

Frecuencia:
Raro
Número:
1 - 4 (1)

Descripción: Los Leopardos comúnmente aparecen como gatos color manteca con marcas negras en grupos de cinco.  Algunos leopardos, sin embargo, tienen el pelaje negro y brillante  y son llamados panteras negras.  Normalmente llegan pesar 130-180 libras.  Ellos cazan tanto durante el día como en la noche, aunque comúnmente se encontrarán de noche. 

Talentos, Habilidades y Magia: Los leopardos no tienen  ningún talentos,

habilidades especiales, y no usan herramientas ni magia. Tienen la capacidad para trepar a los árboles y se mueven entre las ramas con total facilidad ,y seguirán a su presa por las ramas superiores de los árboles si fuera necesario.




Velocidad:
Corriendo:  400; Escalando:  200

FZ:
22-26
DM:
24-30
AG:
28-32
AM:
Nada

RS:
15-18
FT:
20-25
VL:
6-8
PC:
18-23

AF:
7-10
TMT:
8 / 4
AN:

La piel absorbe 2 DP




Armas: La mordedura tiene una Chance Básica de 30% y un daño de - 2.  Las garras tienen una Chance Básica de 30% y un daño de - 3.  Las garras pueden tener Rg 1-3.

Comentario: Los leopardos frecuentan acechan a sus presas cerca de ríos y arroyos (ellos a veces comen pescado).  Ellos son más furtivos que la mayoría de los otros felinos y raramente serán vistos salvo cuando atacan.  La piel de leopardos adultos valen 200-300 Peniques de Plata.

TIGRE (incluyendo Tigre de Bengala y Tigre Blanco)

Hábitat Natural:
Planicies, Ásperas, Campos y Bosques

Frecuencia:
Infrecuente
Número:
1-4 (1)

Descripción: Los tigres son comúnmente anaranjados con rayas negras, aunque algunos tipos tienen piel pálida y gruesa. Todos los hombres- tigre tendrán el dorso coloreando cuando están en su forma de tigre. Aunque varían mucho en el tamaño, la mayoría de los tigres medirán entre 4 y 7 pies de longitud y pesarán varios cientos de libras.

Talentos, Habilidades y Magia: Los tigres no tienen habilidades o talentos especiales. No son usuarios de herramienta ni de magia.




Velocidad:
Corriendo: 450

FZ:
30-32
DM:
22-26
AG:
23-25
AM:
Nada

RS:
20-24
FT:
25-29
VL:
8-10
PC:
18-23

AF:
5-9
TMT:
9
AN:

La piel absorbe 3 DP




Armas: La mordedura tiene una Chance Básica de 45% de hacer +2 de daño. Las garras tienen una Chance Básica de 30% de hacer - 1 de daño y pueden tener Rg 1-2.

Comentario: Los tigres son cazadores nocturnos y solitarios. Atacarán humanoides con poca provocación, y se han conocido algunos que desarrollaron una especial apetencia por la carne humana. Ellos disfrutan nadar y no se desaniman cuando hay una barrera de agua entre ellos y sus presas.

TIGRE DIENTES DE SABLE

Hábitat Natural:
Planicies, Cavernas

Frecuencia:
Raro
Número:
1-8 (1)

Descripción: Los Tigres dientes de sable son enormes felinos cazadores, amarillo obscuro o en ocasiones rojizos, con colmillos desproporcionados

Talentos, Habilidades y Magia: Los Tigres dientes de sable no tienen talentos especiales o habilidades y  no usan ni herramientas ni magia.




Velocidad:
Corriendo: 600

FZ:
30-32
DM:
18-20
AG:
23-35
AM:
Nada

RS:
20-22
FT:
33-36
VL:
8-10
PC:
21-25

AF:
7-10
TMT:
12
AN:

La piel absorbe 5 DP




Armas: La mordedura tiene una, Chance Básica de 50% de hacer +4 de daño. Las garras + 3 de daño y tienen una Chance Básica de 60% con posible rango de 1-5.

Comentario: Estos felinos no temen a los humanoides. Si están hambrientos, fácilmente atacarán a una partida de aventureros. Son valiosos como curiosidad, y los cachorros vivos valen 400-500 Peniques de Plata cada, mientras que los maduros reportarán 3 veces esa cantidad.

[70.3]  Grandes Mamíferos Terrestres

Esta sección describe mamíferos grandes que los aventureros es probable que encuentren durante sus aventuras terrestres. Ellos incluyen osos, jabalíes, camellos, elefantes, bueyes, ciervos, y mamuts lanudos.

BUEY

Hábitat Natural:
Planicies, Campos (pero solo cerca del hombre)

Frecuencia:
Común
Número:
1-2 (2)

Descripción: Los bueyes son literalmente el ganado capón. Este título subsuma todas las tales formas de bestias domesticadas (búfalo de agua, caribou,  etc.) usado para tirar vagones, transporte, labranza, etc., o para llevar cargas. Los bueyes generalmente tienen cuernos, pero raramente los usarán a menos que sean atacados directamente.



Talentos, Habilidades y Magia: Los bueyes no tienen habilidades o talentos especiales y no usan herramientas ni magia. Casi siempre se entrenarán para tirar un arado o vagón.




Velocidad:
Corriendo: 250

FZ:
50-60
DM:
7-9
AG:
8-l0
AM:
Nada

RS:
25-30
FT:
32-40
VL:
7-9
PC:
12-15

AF:
6-8
TMT:
5
AN:

La piel absorbe 3 DP




Armas: Los bueyes pueden atacar en el Combate Mano a Mano con sus cuernos haciendo + 3 de daño (Chance Básica de 20%). Pueden pisotear en Combate Cercano con un 40% de Chance Básica de hacer +5 de daño (4 posible ataques por Pulso).



CIERVO

Hábitat Natural:
Bosques (especialmente foresta o bosque profundo)

Frecuencia:
No común
Número:
1-5 (1)

Descripción: El Ciervo que describimos es el gran ciervo macho, presumiendo grandes cornamentas de hueso.A veces estarán acompañados por cervatos (1-2 por pareja) y por una hembra. Ellos generalmente tienen Piel tostado, pero raros especímenes son negros.

Talentos, Habilidades y Magia: Los ciervos no tienen habilidades o talentos especiales y no usan herramientas ni magia.




Velocidad:
Corriendo: 750

FZ:
20-26
DM:
19-24
AG:
22-26
AM:
Nada

RS:
15-20
FT:
20-25
VL:
10-11
PC:
20-25

AF:
12-13
TMT:
13
AN:

La piel absorbe 3 DP




Armas: Un Ciervo puede intentar cornear con una Chance Básica de 30% de hacer + 5 dañar en Combate Cerrado o Mano a Mano ( Rango posible de 1-4). Ellos pueden patear a un personaje que ocupe el hexágono opuesto al que ellos encaran en el Combate Mano a Mano con una Chance Básica de 50 % de hacer + 3 de daño.

Comentario: El Ciervo será cauto con humanoides, pero no les huirá. Sus cuernos son sumamente valiosos (D10 Monedas de Oro +2 por cada punta). Además, su piel significará 300 Peniques de Plata (5 veces este valor si el ciervo es negro).

CAMELLO

Hábitat Natural:
Desiertos, Planicies

Frecuencia:
Común
Número:
1-6 (3)

Descripción: Un camello es una criatura tostada, de delgada piel, frecuentemente usada como una la animal de monta. Los camellos tendrán una joroba grande sobre su dorso o dos. Si se trata del segundo caso, el camello se llama dromedario.

Talentos, Habilidades y Magia: El metabolismo de los camellos les permite retener grandes cantidades de grasa y agua, por lo tanto son capaces de sobrevivir por largos períodos sin comer ni beber. En promedio, un camello poder vivir de una semana a diez de días sin agua sin sufrir cambios sustanciales en su salud. Mientras que son valorados por esta característica, son difíciles de entrenar y tan valen poco dinero si no lo están. Los camellos entrenados reportarán 700-900 Peniques de Plata.






Velocidad:
Corriendo: 600

FZ:
25-30
DM:
12-15
AG:
11-14
AM:
Nada

RS:
27-30
FT:
20-25
VL:
10-12
PC:
14-18

AF:
7-9
TMT:
12
AN:

La piel absorbe 3 DP




Armas: La mordedura tiene una Chance Básica de 30% de hacer - 1 de daño en Combate Mano a Mano o Combate Cercano. Los camellos pueden patear en vez de morder en elCombate Mano a Mano con una Chance Básica de 25% de hacer + 4 de daño. Los camellos solo pueden patear en sus hexágonos traseros.



ELEFANTE

Hábitat Natural:
Planicies

Frecuencia:
Común
Número:
1-50 (20)

Descripción: Los elefantes miden l0 a 14 pies de alto hasta el hombro y pesan entre 4 y 8 toneladas (siendo los elefantes "Indios" mucho menores en promedio que los elefantes "Africanos"). Tiende a ser gris en el color, pero puede parecer marrón, amarillo o rojo, dependiendo del tipo de lodo en el que ellos se hayan revolcado. Los elefantes son monstruos de cuatro hexágonos.

Talentos, Habilidades y Magia: Los elefantes no tienen talentos o habilidades y no son usuarios de herramientas ni de magia. Son diestros con sus troncos y son usados frecuentemente para levantar grandes cargas, sacudir los árboles, aplastar o tirar objeta (como gente) sin mucha exactitud. Ellos tienen un sentido del olfato altamente desarrollado y vista pobre.




Velocidad:
Corriendo: 450

FZ:
60-75
DM:
15-18
AG:
l0-12
AM:
Nada

RS:
40-50
FT:
45-55
VL:
10-14
PC:
l0-12

AF:
6-8
TMT:
9
AN:

La piel absorbe 5 DP




Armas: Las armas principales del elefante son sus colmillos, que pueden ser usados en el Combate Cercano o Mano a Mano con una Chance Básica de 15 % de hacer + 2 de daño. Si el elefante carga mientras hace un ataque de colmillo, la Chance Básica es 60% y el de daño es + 8. El elefante también puede ataque con su tronco durante el mismo Pulso en que ataca en Mano a Mano con los colmillos y tiene una Chance Básica de 80 % de hacer - 2 de daño. Si un elefante corre sobre una entidad en el Combate Cercano, él tiene una Chance Básica de 50% de hacer +6 de daño (resuelve un ataque por pie, en total 4).



Comentario: Los elefantes comúnmente eludirán a los de humanoides a distancia a menos que sean provocado (70% de chance de que una provocación breve de ataque sea ignorada).  Si se ataca un elefante, todos los elefantes cercanos vendrán a su asistencia, especialmente si el elefante es una hembra o un cachorro. Los colmillos de elefante son valiosos (D +3 Peniques de Plata por la libra de marfil con cada colmillo pesando 100 libras). Las crias se venderán por 1000 Peniques de Plata y los adultos por el triple si no están heridos. Las hembras adultas pueden representar 1500 Peniques de Plata si son todavía fértiles.

JABALÍ (Cerdo Salvaje)

Hábitat Natural:
Bosque, Marisma, Aspera.

Frecuencia:
Infrecuente
Número:
1-3(1)

Descripción: Los jabalíes llegan a pesar 550 libras, estan cubiertos de cerdas obscuras y largas, y tienen grandes colmillos.  Ellos tienden a ser tanto estúpido como agresivos.

Talentos, Habilidades y Magia: Los jabalíes no tienen ningún talento, habilidades de especialidades y no usan herramientas o magia.




Velocidad:
Corriendo 350

FZ:
22-27
DM:
14-18
AG:
20-25
AM:
Nada

RS:
20-25
FT:
25-30
VL:
4-10
PC:
12-16

AF:
6-10
TMT:
7
AN:

Las cerdas 

absorben 4 PD




Armas: Los jabalíes intentan cargar contra sus víctimas, para empalarlos con sus colmillos o derribarlos pisotearlos.  Los colmillos hacen - 1 de daño con una chance basica de 50% y rango de 1-2.  Las pezuñas hacen - 3 de daño con una chance basica de 20%.  Un jabalí puede atacar únicamente en Combate Cercano.  El no puede pisotear y cornear en el mismo pulso.

Comentario: 
Los jabalíes tienden a ser nocturnos y raramente se encontrarán a la luz del día.  Ellos son omnívoros y devorarán cualquier cosa que ellos encuentran tirada y hasta buscarán mata a humanoides para comerselos.


MAMUT LANUDO (Mastodonte)

Hábitat Natural:
Planicies (y a veces Bosque)

Frecuencia:
No común
Número:
1-10 (4)

Descripción: Los mamuts son enormes animales elefantinos, peludos, de temperamento maligno, que crecen a dos veces el tamaño de un elefante. Los mastodontes son generalmente más largo y más bajos, pero en todas sus características parecido al mamut. Tanto los mamuts como los mastodontes son monstruos de cuatro hexágonos.

Talentos, Habilidades y Magia: Los mamuts no poseen talentos, habilidades, o magia. Ellos no usan herramientas.




Velocidad:
Corriendo: 500

FZ:
65-80
DM:
15-18
AG:
l0-12
AM:
Nada

RS:
50-60
FT:
55-65
VL:
10-14
PC:
l0-12

AF:
5-7
TMT:
10
AN:

La piel absorbe 6 DP




Armas: Los mamuts atacan en exactamente la misma forma que los elefantes, pero hacen 1 punto adicional de daño por ataque. 

Comentario: Los mamuts tienden a ser más irritable que los elefantes y ser más rápido en atacar, pero sonbajo los otros aspectos similares. Sus colmillos son valorado al igual que los colmillos de elefante, pero pesan entre 50-80 libras cada uno.

OSO

Hábitat Natural:
Bosque, Aspero, Cavenas

Frecuencia:
Infrecuente
Número:
1-4

Descripción: Los osos existen en cualquier clima y se ha sabido de ellos en cualquier zona deshabitada. Los osos Polares y de montaña son blancos. Los otros osos pueden variar en el color desde marrón a negro, y algunos tiene piel suave mientras que otros la tienen teñida de orín. Pesarán generalmente entre 500 y 1500 libras. Tienden a caminar sobre sus cuatro patas, pero se paran sobre sus patas traseras para pelear.

Talentos, Habilidades y Magia: Los osos no poseen talentos o habilidades especiales. Ellos no son usuarios de herramientas ni de magia. Sin embargo, los hombres-oso pueden usar herramientas (y armas) en su forma de oso.




Velocidad:
Corriendo: 300

FZ:
35-40
DM:
10-15
AG:
10-15
AM:
Nada

RS:
30-35
FT:
35-40
VL:
8-10
PC:
8-2

AF:
6-10
TMT:
6
AN:

La piel absorbe 4 DP




Armas: Los osos pueden hacer dos ataques con sus garras en el combate mano a mano con una Chance básica de 35% de hacer +2 de daño y pueden alcanzar Rangos 1-4 con sus garras. Ellos pueden morder en el Combate Cercano con una Chance Básica de 20 % de hacer + 4 de daño. Los osos pueden morder y arañar durante el mismo pulso en el Combate Cercano o pueden intentar de "abrazar"  a su víctima con una Chance Básica de 60% de hacer + 8 de daño.

Comentario: Los osos son omnívoros. También son curiosos. Por consiguiente, investigarán y posiblemente atacarán a un partida de menos de 6 humanoides. Las partidas más grandes es menos probable que sean molestadas. En la primavera, tendrán 1-2 cachorros en su guarida. Cada cachorro reportará 400 - 800 Peniques de Plata si ellos no han sido entrenados.

[70.4]  Pequeños Mamíferos Terrestres 


Esta sección describe esos mamíferos terrestres pequeños comunes que es probable que los aventureros encuentren e incluye los siguientes:

dingos, hienas, chacales, mangostas, ratas, lobos, y comadrejas.

CHACAL

Hábitat Natural:
Planicies

Frecuencia:
Común
Número:
1-8 (2)

Descripción: Un chacal parece como una cruza entre un zorro y un lobo, tiene un pelaje manchado gris y marrón, y mide cerca de 3 pies.

Talentos, Habilidades y Magia: Un chacal no tiene habilidades o talentos especiales y no usa herramientas o magia.




Velocidad:
Corriendo: 300

FZ:
5-7
DM:
18-20
AG:
22-24
AM:
Nada

RS:
6-8
FT:
9-12
VL:
7-9
PC:
20-23

AF:
7-9
TMT:
6
AN:

La piel absorbe 2 DP




Armas: Los chacales solo pueden ataque en el Combate Cerrado. Su mordedura tiene una Chance Básica de 60% de hacer - 2 de daño.

Comentario: Los chacales, como las hienas, son carroñeros, y no son demasiado valerosos. Son curiosos, e invadirán ocasionalmente un territorio humano

en busca de alimento, pero correrán a la primer señal de peligro.

COMADREJA

Hábitat Natural:
Bosque

Frecuencia:
Infrecuente
Número:
1-2 (1)

Descripción: Las comadrejas tienen un pelaje marrón durante el verano, que se torna blanco en vistas al invierno.Son delgadas, y totalmente malignas. Las pieles de comadrejas tomadas durante el invierno valen 40-70 Peniques de Plata cada una.

Talentos, Habilidades y Magia: Las comadrejas son los únicos animales que pueden sostener la mirada y el hálito del basilisco, y por esta razón ellos son frecuentemente entrenadas para matarlos. Son, sin embargo, difíciles de entrenar y una vez entrenadas para matar Basilisco valen 4.000 - 6.000 Peniques de Plata. Fuera de esta capacidad especial, las comadrejas no tienen talentos o habilidades. Ellas no usan ni herramientas ni magia.




Velocidad:
Corriendo: 250

FZ:
1-2
DM:
19-23
AG:
25-29
AM:
Nada

RS:
1-2
FT:
3-4
VL:
18-23
PC:
17-23

AF:
10-13
TMT:
5
AN:

La piel absorbe 1 DP




Armas: Las comadrejas solo pueden atacar en el Combate Cerrado mediante la mordeddura. Esta tiene una Chance Básica de 75% de hacer + 4 de daño.

Comentario: Las comadrejas son muy curiosas, y son así bastante fáciles de atrapar. Si un par de comadrejas se encuentran en la primavera, hay una 80% de chance que ellas están acompañadas por 4-8 comadrejas jóvenes. Las comadrejas son sanguinarias, y atacará alegremente criaturas de mayor tamaño que ellas.

DINGO

Hábitat Natural:
Planicies, Desiertos, Bosques

Frecuencia:
Común
Número:
1-12 (6)

Descripción: Los dingos son perros salvajes, comunmente miden entre 2 y 3 pies de la longitud y a veces son confundidos con chacales. Las características de los dingos son las mismas que para todos los tipos de perros, aunque, a diferencia de los dingos, los otros tipos pueden entrenarse y ser vendidos sin restricciones (dado que ellos no tienen la naturaleza salvaje de los dingos).

Talentos, Habilidades y Magia: Los dingoes no tienen habilidades o talentos especiales y no usan magia ni herramientas.




Velocidad:
Corriendo: 350

FZ:
6-10
DM:
15-20
AG:
16-20
AM:
Nada

RS:
5-10
FT:
l0-15
VL:
6-l0
PC:
18-22

AF:
l0-14
TMT:
7
AN:

La piel absorbe 2 DP




Armas: Los dingos pueden morder en el Combate Cerrado con una Chance Básica de 65% de hacer - 4 de de daño. Ellos no pueden atacar de otra manera.

Comentario: Los dingos cazan en grupo. Comúnmente se contendrán de atacar humanoides a menos que ellos encuentren individuos solos y estén

hambrientos. Pueden atraparse y los cachorros son disciplinables, pero no pueden venderse a un individuo quien no estuviera presente durante su entrenamiento.

HIENA

Hábitat Natural:
Planicies

Frecuencia:
Común
Número:
1-10 (6)

Descripción: Las hienas son animales marrón claro, de cerca de 4 pies de la longitud. Sus pieles se manchan con grandes anillos marrón obscuro.

Tienen rabos cortos y orejas redondeadas. Las patas delanteras de una hiena son más largas que las piernas traseras, tanto que la posición de estos animales, parece inclinada hacia abajo desde sus hombros a su rabo. De noche, las hienas pueden ser reconocidas por su poderoso aullido.

Talentos, Habilidades y Magia: Las hienas no tienen habilidades o talentos especiales. Ellas no usan herramientas o magia.




Velocidad:
Corriendo: 350

FZ:
6-8
DM:
19-21
AG:
22-24
AM:
Nada

RS:
7-9
FT:
11-13
VL:
8-10
PC:
19-23

AF:
6-8
TMT:
7
AN:

La piel absorbe 3 DP




Armas: Las hienas solo pueden ataque en el Combate Cerrado, la mordedura tiene una Chance Básica de 60% de hacer - 1 de daño.

Comentario: Las hienas son principalmente carroñeras, rapiñando sobre los restos de cadáveres dejados por grandes felinos y otros animales cazadores.

LOBO

Hábitat Natural:
Bosques

Frecuencia:
No común
Número:
2-24 (6)

Descripción: El color del pelaje de los lobos varía considerablemente con el entorno, pero ellos serán usualmente de colores que los mimeticen con su hábitat.  El espesor de su pelaje depende de la estación del año.

Talentos, Habilidades y Magia:  Los Lobos no tienen Talentos, Habilidades o Magia.  Tampoco utilizan herramientas.  Los lobos tienen una fortaleza increíble, ellos pueden correr durante varios días de un tirón.




Velocidad:
Carreras cortas 400 ; Carrera Largas 250.

FZ:
10-12
DM:
18-20
AG:
18-20
AM:
Nada

RS:
15-20
FT:
30-35
VL:
18-22
PC:
20-24

AF:
6-9
TMT:
8
AN:

El pelaje absorbe 3 PD.




Armas: Los lobos atacan en combate cuerpo a cuerpo con su mordida (Chance Básica 60%, +1 de daño).  En combate Cerrado, el daño de la mordida aumenta a un D+3.

Comentario: Los lobos viajan en manadas, aunque se pueden encontrar ocasionalmente lobos solitarios.  Durante la primavera, una madriguera de lobos estará ocupada por 3-12 cachorros por hembra que tenga la manada.

MANGOSTA

Hábitat Natural:
Bosques, Rocoso, Pantanoso

Frecuencia:
Común
Número:
1-20 (6)

Descripción: Las Mangostas tienen pelaje gris claro y crecen hasta una altura de alrededor de dos pies. Son roedores muy comunes en algunas partes del mundo, y son apreciadas como mata-serpientes.

Talentos, Habilidades y Magia: Las Mangostas no tienen Talentos, Habilidades o Magia.  Tampoco utilizan herramientas.




Velocidad:
Corriendo 400 (22 Km./h)

FZ:
2-3
DM:
26-32
AG:
26-32
AM:
Nada

RS:
4-6
FT:
6-8
VL:
18-20
PC:
20-24

AF:
10-12
TMT:
8
AN:






Armas: Las Mangostas pueden atacar en combate cerrado con su mordida (Chance Básica de 80%, -6 de daño).

Comentario: Las Mangostas son especialmente valoradas como mascotas caseras, y una Mangosta entrenada para permanecer cerca de un Morador de la Tierra (y protegerlo contra serpientes, especialmente cobras) valdrá entre 300-400 monedas de plata.  Son relativamente fáciles de entrenar para esta tarea.

RATA

Hábitat Natural:
Cavernas, Arruina, Criptas

Frecuencia:
Común
Número:
1-l00 (12)

Descripción: Comúnmente miden ocho pulgadas de largo, estos animales pueden ser de cualquier combinación de tonos de negro, blanco, o marrón. Las ratas más grandes pueden crecer hasta 18 pulgadas (con el aumento correspondiente en el daño que pueden hacer y la Chance Básica de morder durante el Combate Cercano - ver más adelante).



Talentos, Habilidades y Magia: Las ratas no tienen talentos especiales, habilidades, o capacidades mágicas.




Velocidad:
Corriendo: 100

FZ:
4-6
DM:
12-20
AG:
15-20
AM:
Nada

RS:
1-2
FT:
2-3
VL:
8-16
PC:
17-20

AF:
4-8
TMT:
2
AN:

Ninguna




Armas: Las ratas tienen una Chance Básica de 75 % de hacer - 7 de daño en el Combate Cercano. No pueden atacar en el Combate Mano a Mano.

Comentario: Las ratas no usan herramientas, pero ellos pueden roen y excavar hoyos a travez de sustancias tan duras como arenisca si se les da suficiente tiempo. al atacar tienden a dirigirse a los ojos y otras áreas desprotegidas, de tal modo que la protección de la armadura de los personajes contra ratas deberá ser reducida en tres o cuatro puntos. Un personaje tiene un 10% de chance de contraer una enfermedad si está en contacto con ratas por cualquier período de tiempo. Si un personaje es mordido por una rata, aumenta la chance de infección en 20%.

71.
CRIATURAS VOLADORAS


Las Criaturas Voladoras incluyen solo las especies enumeradas en esta sección del reglamento, aunque otras especies tienen la capacidad de volar. Las reglas que gobiernan el vuelo en esta sección se aplicarán a todas las especies que vuelen. 


Cuando una criatura voladora (o cualquier otra entidad que vuele) esté en el aire, la altura de los personajes sobre el terreno y/o sobre cualquier obstáculo debe ser anotado (especialmente en el caso de situaciones de combate).  Cuando se calcula la distancia entre dos personajes mientras uno o ambos están volando, se usa la siguiente fórmula especial: A2 + B2 = C2. A = distancia entre los dos Personajes en pies. El B = diferencia entre la altura de los dos Personajes sobre el terreno. C=distancia entre el los personajes. Un personaje no puede atacar a otro personaje en Combate Mano a Mano cuando uno o ambos está en volando a menos que la distancia entre ellos sea de 5 pies o menos. Un personaje no puede atacar a otro personaje en el Combate Cerrado cuando uno o ambos está volando a menos que ellos ocupen el mismo hexágono y la diferencia de altura sea 3 pies o menos. Un personaje no puede atacar a otro personaje en el Combate Remoto cuando uno o ambos está volando a menos que el alcance al blanco como se calcula en esta Sección esté dentro del alcance máximo del arma o hachizo que el atacante está usando.


La Chance Básica de golpear a un personaje volando es siempre reducido en 20%. La Chance Básica de un personaje volando que golpea a un blanco sobre el terreno es reducida en 15% y la Chance Básica de un personaje volando que golpea a otro personaje también volando es reducida en 10%. Estas reducciones se aplican a todo el combate físico, pero no a la magia.


Cuando un personaje volador ocupe el mismo hexágono que otro personaje consciente, y no aturdido sobre el terreno, y la diferencia de altura sea 3 pies o menos, ellos estarán automáticamente en Combate Cerrado. Un personaje volador caerá desde el aire y adoptará la posición de caído en el Combate Cerrado si la combinación de FZ y Agilidad del personaje volador es menor que la combinación de Agilidad y FZ del personaje sobre el terreno. Si ambos personajes vuelan o si la combinación de FZ y Agilidad del personaje volador es igual o mayor que la del personaje no volador, el Combate Cercano se desarrollará con el personaje volador en el aire y, posiblemente, con ambos personajes en el aire (queda a discreción del DJ cuánto peso puede llevar en el aire un personaje volando en tales circunstancias).


Un personaje volador puede entrar en el mismo hexágono como un personaje aturdido o inconsciente o como un personaje quien esté 5 pies o más arriba o adelante sin necesidad de entrar en Combate Cercano. Un personaje volador puede hacer un Ataque de Carga mediante una picada sobre el blanco.


Las Criaturas Voladoras más grandes pueden usarse como corceles o pueden llevar personajes u objeta en sus garras. Generalmente, a excepción de las águilas, solo las Criaturas Voladoras Fantásticas llevarán personajes u objetos.

[71.1]  Aves Comunes 


Las Aves Comunes incluyen buitres, águilas, azores y buhos.

ÁGUILA

Hábitat Natural:
Aspero (comúnmente montañoso)

Frecuencia:
Infrecuente
Número:
1-20 (1)

Descripción: Las Grandes Aguilas son las mayores aves de presa. Ellas tienen una emvergadura de 7 pies cuando abren sus alas. Sus plumas son grices excepto alrededor el pescuezo y la cabeza (que es blanca).

Talentos, Habilidades y Magia: Las águilas no tienen habilidades o talentos especiales. no usan magia ni herramientas. Tienen la vista muy aguda.




Velocidad:
Volando: 1200

FZ:
12-16
DM:
22-24
AG:
12-23
AM:
Nada

RS:
9-12
FT:
17-20
VL:
11-13
PC:
20-24

AF:
10-12
TMT:
24
AN:

Las plumas absorben 2 DP




Armas: Las águilas solo pueden atacar en el Combate Cerrado con el pico (Chance Básica de 50 % de hacer - 1 de daño) o 2 garras (Chance Básica de 70 % de hacer +1 de daño) en el mismo Pulso sin penalización. Un águila puede lograr Rangos 1-3 con el pico y 1-2 con las garras.

Comentario: Las águilas evitan la presencia humana excepto ocasionalmente para robar cabras u otros animales pequeños de poblaciones humanas. Ellas  aveces atacarán una partida que se aventure demasiado cerca de su nido.

BÚHO

Hábitat Natural:
Bosques

Frecuencia:
Poco Común
Número:
1-6 (1)

Descripción: Los Búhos pueden ser de varios tipos, pero en general tienen entre 1 y 2 pies de largo. La coloración varia, pero una mezcla entre marrón y gris es muy común. A diferencia de la mayoría de las aves, ambos ojos de los Búhos se encuentran en el frente. Los ojos de los Búhos suelen estar rodeados por aros oscuros.

Talentos, Habilidades y Magia: Los Búhos ven bien en la oscuridad y poseen un excelente oído. Ellos no disponen de magia, habilidades o talentos. Tampoco utilizan herramientas.




Velocidad:
Volando 600

FZ:
3-4
DM:
18-20
AG:
22-24
AM:
Nada

RS:
3-4
FT:
5-7
VL:
7-9
PC:
20-22

AF:
9-11
TMT:
12
AN:

Las plumas absorben 1 PD




Armas: Los Búhos en Combate Cerrado, pueden atacar con su pico (Chance Básica de 55% y D-6 de daño ) y ambas garras (Chance Básica de 50% y D-7 de daño ) en el mismo pulso sin penalización. Los Búhos no pueden atacar en Combate Mano a Mano.

Comentario: Los Búhos son principalmente predadores nocturnos, cazan mamíferos diminutos tanto como pájaros. Se cuenta que entienden el habla humana y que suelen ser amistosos, proporcionando a viajeros información valiosa.

BUITRE

Hábitat Natural:
Planicies, Desiertos

Frecuencia:
Común
Número:
1-60 (10)

Descripción: Estos pájaros tienen plumaje marrón obscuro y delgado, pescuezos pelados de color curtido. Sus picos son negros y ganchudos. Ellos rapiñan sobre muertos y moribundos (especialmente si están inconscientes).

Talentos, Habilidades y Magia: Los Buitres pueden verse el uno al otro a millas de distancia, y así cuando un buitre desciende para comer, los otros no tardan en llegar. A excepción de su vista aguda, los buitres no poseen talentos especiales, habilidades o magia. Tampoco pueden usar herramientas.




Velocidad:
Volando: 600

FZ:
3-5
DM:
15-17
AG:
14-16
AM:
Nada

RS:
6-7
FT:
9-11
VL:
8-10
PC:
17-20

AF:
8-10
TMT:
12
AN:

Las plumas absorben 1 DP




Armas: Un buitre ataca en el Combate Cerrado con sus garras y su pico. La Chance Básica de arañar es 45%, con - 5 de daño, mientras la Chance Básica de morder es 40 %, haciendo - 6 de daño. Un buitre no puede atacar en Combate Mano a Mano.



AZOR

Hábitat Natural:
Bosques

Frecuencia:
Raro
Número:
1-2 (1)

Descripción: Los Azores son los Halcones mas grandes. Llegan a alcanzar los 2½ pies de longitud. Sus plumas son mayoritariamente marrones, pero el vientre es blanco puro y algunas de las plumas de la cola son negras. Tanto el afilado pico como sus garras son negros. 

Talentos, Habilidades y Magia: Tanto los Azores como los Halcones no disponen de talentos ni habilidades especiales mas que su excelente vista. Ellos no emplean magia ni herramientas.




Velocidad:
Volando 1100

FZ:
4-6
DM:
18-20
AG:
20-22
AM:
Nada

RS:
6-7
FT:
9-11
VL:
8-10
PC:
20-21

AF:
10-12
TMT:
22
AN:

Las plumas absorben 1 PD




Armas: Los Azores pueden atacar en Combate Cerrado con las dos garras y su pico sin penalización en el mismo pulso. El ataque con las garras tiene una Chance Básica de un 80 % y causan un daño de D-3, mientras que el pico tiene una Chance Básica de 65 % y ocasiona D-4 puntos de daño. Los Halcones no pueden atacar en Combate Mano a Mano.

Comentario: Los Azores, como otras aves de presa pueden ser entrenados para servir al hombre. Pueden tener un valor entre 700 y 1200 monedas de plata como cazadores entrenados. Otras variedades de aves cazadoras ( como otras variedades de halcones ) tendrán características reducidas en 1 o 2 , volaran a una velocidad de 100 a 200 yardas por minuto menos y tendrán un valor de 200 a 300 monedas de plata menos. En todo el resto serán semejantes

[71.2] Criaturas Voladoras Fantásticas 


Criaturas Voladoras Fantásticas incluye gárgolas, arpías, hipogrifos, pegasos, fénix, rocs, y grifos.

ARPÍA

Hábitat Natural:
Aspero (guarida en cavernas o acantilados cerca de agua)

Frecuencia:
Raro
Número:
1-20 (6)

Descripción: Las arpías son pájaros como buitres con la parte superior de su cuerpo de mujeres.  Ellas tienen grandes garras, y sus caras son delgadas y pálidas.  Hacen un tremendo ruido al volar y despiden un olor horroroso.

Talentos, Habilidades y Magia: Las arpías pueden hablar, pero tienen limitadas capacidades mágicas y ningún talentos o habilidades especiales. Ocasionalmente son proféticas, aunque solo dirán una profecía si esta es nefasta y desean atormentar aquien la escucha.




Velocidad:
Corriendo:  50, Volando 500:

FZ:
14-20
DM:
22-26
AG:
26-30
AM:
13-17

RS:
8-10
FT:
14-19
VL:
17-20
PC:
10-16

AF:
2-6
TMT:
1/10
AN:

Las plumas absorben 7 PD




Armas: A menos que se vean obligadas, las arpías no pelean con el hombre.  Si pelean, ellos tienen su grandes garras (Chance Básica de 70% + 5 de daño), cada uno de los cuales puede atacar dos veces en el Combate Mano a Mano o en Combate Cercano en el mismo Pulso sin  ninguna penalización para la arpía.

Comentario: 

FENIX

Hábitat Natural:


Frecuencia:
Muy Raro
Número:
1

Descripción: El Fénix se parece mucho en la forma a un águila pero es de 3 veces el tamaño del águila. El plumaje del pájaro es en parte rojo y enparte dorado, y es exóticamente hermoso. El Fénix es una criatura de monstruo hexágonos.

Talentos, Habilidades y Magia: El Fénix es altamente inteligente, aunque no que puede hablar.  No tiene ninguna capacidad mágica.  La capacidad especial del Fénix es la de autoreproducirse (ver Comentariosrios). A excepción de esta, no tiene ninguna habilidad o talento especial.




Velocidad:
Volando: 2000

FZ:
17-20
DM:
20-24
AG:
17-20
AM:
Nada

RS:
18-24
FT:
30-35
VL:
20-23
PC:
16-20

AF:
20-24
TMT:
40
AN:

Las plumas absorben 6 PD




Armas: El fénix no puede atacar excepto en el Combate Cercano donde pueden hacer tres ataques en un Pulso sin penalización: uno con el pico (Chance Básica de 60% + 8 de daño) y dos con las garras (Chance Básica de 65 % + 6 de daño).

Comentario: El fénix es famoso por su longevidad y su método de reproducción. Cuando un pájaro viejo se acerca al fin de sus días (500 años) construye un nido en la cima de un árbol de palma o roble, y hace una pila de canela y nardos en el nido donde se posa para morir. Un gusano brinca fuera del cuerpo del fénix muerto, y después de que el gusano ha madurado, llega a ser un nuevo fénix. Entonces pone al pájaro padre en el Altar del Sol, donde arde y se consume en las llamas.

GÁRGOLA

Hábitat Natural:
Ruinas, Cavenas, Criptas

Frecuencia:

Número:


Descripción: Las gárgolas son humanoides en la forma, pero tienen alas correosas, garras agudas, un cuerno, un rabo, y punzantes codos y rodillas. Su piel es pedregosa en aspecto, y muy áspera al tacto. Las gárgolas tienen ojos hundidos, y dientes pequeños y afilados.

Talentos, Habilidades y Magia: Las gárgolas no poseen habilidades especiales o talentos. Tienen solo capacidades mágicas limitadas en general pero pueden usar herramientas y armas comunes.




Velocidad:
Corriendo: 200; Volando: 400

FZ:
14-20
DM:
13-18
AG:
12-16
AM:
10-12

RS:
7-10
FT:
18-20
VL:
9-13
PC:
12-16

AF:
2-5
TMT:
4/8
AN:

La piel absorbe 8 DP




Armas: Una gárgola puede usar su cuerno, sus garras, y su mordedura en el Combate Mano a Mano y en Combate Cercano. En cualquier Pulso, ella puede llevar a cabo dos intentos de ataque con cualquier combinación de estas armas. La chance básica para la mordida es 45%, +2 de daño; la Chance Básica para el cuerno es 35%, +1de daño; La Chance Básica para las garras es 50%, - 3 de de daño. Las gárgolas a veces (pero no frecuentemente) usará armas (en vez de garras).

Comentario: Las gárgolas son desesperadamente malvadas, y atacarán immediatamente a cualquier partida que ellos consideren que tienen una oportunidad justa de vencer. a veces pueden encontrarse al servicio de un personaje altamente malvado, en este caso mostrarán comúnmente más restricciones.

GRIFO

Hábitat Natural:
Aspero (especialmente montañoso)

Frecuencia:
Muy Raro
Número:
1-7 (1)

Descripción: La grifo es una bestia grande con el cuerpo de un león, la cabeza y alas de un águila y el dorso cubierto con plumas. Las garras del grifo son tan grandes que pueden hacerse con ellas útiles cuernos para beber. Los grifo mide cerca de 5 pies y puede puede transportar un hombre. Los huevos de grifo (2-5 posibles por nido) son sólidos y muy valorados (4000-6000 Peniques de Plata por cada uno).

Talentos, Habilidades y Magia: Los grifos no tienen habilidades especiales o capacidades mágicas, pero tiene el talento especial de ubicar tesoros enterrados y su nido muy frecuentemente se construirá cerca algún tesoro que ellos protegen activamente. Un grifo "domesticado" tiene una Chance Básica de 60 % de ubicar cualquier tesoro enterrado dentro de un radio de 250  pies de él.  Los Grifos son corceles valiosos, una vez domesticados.




Velocidad:
Corriendo: 200; Volando: 500

FZ:
30-36
DM:
15-20
AG:
15-20
AM:
6-9

RS:
25-30
FT:
30-35
VL:
12-16
PC:
16-22

AF:
0-5
TMT:
4/10
AN:

La piel absorbe 6 DP




Armas: El grifo no usa herramienta alguna, pero tiene armas naturales como su pico (útil en el Combate Mano a mano y en Combate Cercano con una Chance Básica de 65 %, + 5 de daño, Rango posible de 1-3) y las garras (útil en el Combate Mano a mano y en Combate Cercano con una Chance Básica de 60 %, daño de +5, Rango posible de 1-4). El grifo puede atacar dos veces con las garras y una vez con el pico en el mismo Pulso.

Comentario: Los Grifos prefiere la soledad y si pueden, volarán lejos cuando algo se acerque, pero siempre perseguirá y atacará caballos (cuya carne ellos aprecian). Son sumamente valiosos para el uso como monturas y cuestan consiguientemente (16.000 - 20.000 Peniques de Plata). Ellos construyen sus nido en lugares casi inaccesibles y los hacen con hilos de oro (valor 8,000 - 10,000 Peniques de Plata).

HIPOGRIFO

Hábitat Natural:
Aspero (especialmente montañas)

Frecuencia:
Muy Raro
Número:
1-12 (2)

Descripción: Los hipogrifos son parecido a los Pegasi en que ellos son basicamente caballos alados, pero su cabeza es la de un gran ave de presa, con un pico terrible.  La cabeza difiere de la de un águila en que tiene grandes orejas emplumadas, casi como alas, en la parte de atrás de la cabeza.  Las piernas delanteras del hipogrifo también parecen las de un ave de presa, con enormes plumas y garras.

Talentos, Habilidades y Magia: Los hipogrifos no tienen ningúna caapacidad mágica ni otras capacidades, talentos, o habilidades extraordinarias, y no usan herramientas.




Velocidad:
Corriendo:  200;  Volando: 400

FZ:
18-20
DM:
19-22
AG:
16-19
AM:
Nada

RS:
15-18
FT:
25-30
VL:
12-17
PC:
17-20

AF:
8-11
TMT:
4/8
AN:

La Piel Absorbe 4 PD




Armas: En el Combate Mano a Mano, el hipogrifo puede atacar con dos zarpazos y una mordedura en el mismo Pulso sin penalización. La mordedura tiene una Chance Básica de 65 % y + 4 de daño, mientras las garras tienen una Chance Básica de 55 % y hacen + 2 de daño.  En el Combate Cercano, el hipogrifo puede atacar con sus garras normalmente, pero la Chance Básica de su mordedura se reduce a 35%.

Comentario: Al hipogrifo no le gusta la gente, y generalmente evita toda área habitada.  Son difícilmente disciplinables.  Su valor  es 3.000 -4.000 Peniques de Plata sin entrenamiento y hasta 3 veces ese valor si están entrenados. Los huevos de hipogrifo son valiosos (800 Peniques de Plata cada uno) y los hipogrifos muy jovenes son aun más caros (1400 -2000 Peniques de Plata).

PEGASO

Hábitat Natural:
Aspero (primariamente picos montañosos)

Frecuencia:
Muy Raro
Número:
I-6 (1)

Descripción: Los Pegasos son caballos alados con blancos y puros pelajes teñidos de plata alrededor la crin y del abundante rabo. Ellos son muy inteligentes entre los equinos y a veces pueden hablar la lengua Común.

Talentos, Habilidades y Magia: Los Pegasos no tienen habilidades o talentos especiales a excepción de su capacidad de volar. No usan herramientas ni de magia.




Velocidad:
Corriendo: 300; Volando: 500

FZ:
55-60
DM:
15-17
AG:
15-18
AM:
Nada

RS:
25-30
FT:
50-60
VL:
19-23
PC:
16-20

AF:
16-20
TMT:
6/10
AN:

La piel absorbe 3 PD




Armas: En la batalla, un pegaso ataca como un pesado corcel.

Comentario: Los pegasos silvestre son difícilmente capturables. De todas formas, solo permiten ser embridados con oro. Volando Pueden llevar hasta 300 libras. Valen  entre 4.000 a 5.000 Peniques de Plata sin domar y hasta 5 veces esa cantidad una vez domesticados.

ROC

Hábitat Natural:
Cima de las Montañas

Frecuencia:
Raro
Número:
1-2 (1)

Descripción: Los Rocs son gigantescas aves con una envergadura de hasta 250 pies.  Excepto por su tamaño, se parecen mucho a las Águilas.  El tamaño de su cuerpo corresponde al de un monstruo de cuatro hexágonos.

Talentos, Habilidades y Magia: Los Rocs no tienen Talentos, Habilidades o Magia.  Tampoco utilizan herramientas.




Velocidad:
Volando 2000 (110 Km./h)

FZ:
200-300
DM:
20-25
AG:
16-20
AM:
Nada

RS:
150-200
FT:
250-300
VL:
16-20
PC:
17-21

AF:
3-7
TMT:
40
AN:

El plumaje absorbe 8 PD.




Armas: Los Rocs son criaturas algo tímidas en batalla.  Ellos pueden trabarse en combate mano a mano con un alcance de 3 hexágonos, y pueden hacer tres ataques en un pulso sin penalización.  Ellos atacar una vez con su mordida (Chance Básica de 75 %, +20 de Daño) y dos veces con sus garras (Chance Básica de 70%, +25 de daño).

Comentario: Los Rocs a menudo se alejan de sus nidos para coger un elefante, etc. , para luego regresar a comerlo.  Los Rocs a veces intentarán robar los animales (de tiro y/o montura) de las partidas, pero será raro que se lleve algún PJ consigo.

72.
CRIATURAS ACUÁTICAS

Todas las criaturas que están incluidas en esta sección son las que poseen la habilidad de nadar o respirar abajo del agua.  Todas las criaturas acuática a excepción de los delfines y las ballenas, pueden respirar abajo del agua indefinidamente.  Los delfines y las ballenas pueden estar sumergidos de 5 a 20 minutos, acto seguido deben salir a respirar.  En caso de no ser así recibirán un D-3 de daño de fatiga por cada minuto debajo del agua por efecto de asfixia.  Todas las criaturas acuáticas se mueven debajo del agua como las criaturas voladoras lo hacen por el aire, aplicándose la regla de éstas (ver 71) para el combate.

[72.1]  Peces


Lo siguiente está incluido en esta sección:  barracudas, mantarrayas, lucios, pirañas y tiburones.  Todos los peces a excepción de las pirañas se encuentran en ambientes oceánicos.  Las pirañas tienden a ser halladas en manantiales, ríos, ciénagas y lagos.  Los peces tienen que mantenerse dentro del agua para poder respirar.  No son muy inteligentes pero si muy hostiles.

BARRACUDA

Hábitat Natural:
Océano

Frecuencia:
Infrecuente
Número:
l-6 (1)

Descripción: La barracuda es un pescado predatorio de cerca de 6 pies de longitud.

Talentos, Habilidades y Magia: La barracuda no posee ninguna capacidad mágicas u otros talentos o habilidades especiales.




Velocidad:
Nadando: 350

FZ:
12-14
DM:
Ninguno
AG:
17-20
AM:
Nada

RS:
6-8
FT:
11-14
VL:
8-10
PC:
14-16

AF:
4-7
TMT:
7
AN:

La piel absorbe 4 DP




Armas: La barracuda ataca con su mordedura ( Chance Básica de 50%, + 1 de daño).

Comentario: La barracuda no atacará generalmente al hombre a menos que se sienta amenazade o particularmente hambrienta. Ellas podrían, sin embargo, desorientarse por una persona llevando joyería o por movimientos rápidos hechos por otro pescado y atacar por esa razón .

LUCIO

Hábitat Natural:
Albercas, Lagos, Ríos, Arroyos, Marismas

Frecuencia:
Común
Número:
1-30 (1)

Descripción: El Lucio es un pez de 2 a 4 pies de largo que se especializa en la caza solitara de otros peces. Ellos tienen dientes como agujas y aletas filosas y se cubren con escamas duras.  Aunque comúnmente no revisten peligro para el hombre, pueden ser llamados en grandes números por nixies y atacar a las ordenes de estos.

Talentos, Habilidades y Magia: El lucio no tiene ningún talento, habilidad ni magia.




Velocidad:
Nadando: 300

FZ:
8-11
DM:
Nada
AG:
20-25
AM:
Nada

RS:
5-10
FT:
10-15
VL:
6-8
PC:
14-16

AF:
5-6
TMT:
6
AN:

Las escamas absorben 1 PD




Armas: El lucio ataca en el Combate Cercano con una Chance Básica de 30% de hacer D -4 de daño. En cardúmen, cada grupo de 5 ataca con una Chance Básica de 70% de hacer + 2 de daño.

Comentario: 

MANTARAYA

Hábitat Natural:
Océano

Frecuencia:
Infrecuente
Número:
1-100 (15)

Descripción: Las mantarayas son criaturas grandes y planas del océano. Sus vientres son blancos, mientras que el dorso es azul obscuro.  Son de forma triangular, y llegan a medir s más de 20 pies de ancho, pesando hasta 3000 libras. Los ojos están orientados hacia adelante en la parte frontal del cuerpo sobre probuberancias de dos pies de largo, entre los cuales está la boca. Ellos tienen cola larga y muy delgada.

Talentos, Habilidades y Magia: La Mantaraya no posee ningún talento especial, habilidad, o magia.




Velocidad:
Nadando: 200

FZ:
35-40
DM:
Nada
AG:
13-15
AM:
Nada

RS:
16-19
FT:
24-28
VL:
10-12
PC:
12-14

AF:
5-8
TMT:
4
AN:

La piel absorbe 4 PD




Armas: La mantaraya pueden dar golpes mortales con sus terribles aletas las aletas en el Combate Mano a Mano, aplastando los huesos de los nadadores, y quebrantando los lados de los barcos. La Chance Básica para la mantaraya es 65%, +14 de daño.

Comentario: 

PIRAÑA

Hábitat Natural:
Río

Frecuencia:
Raro
Número:
1-200 (50)

Descripción: La piraña es un pez pequeño con dientes muy agudos y de personaje netamente agresivo.

Talentos, Habilidades y Magia: La piranha no tiene capacidades mágicas, talentos, o habilidades.




Velocidad:
Nadando: 300

FZ:
1-2
DM:
Nada
AG:
20-23
AM:
Nada

RS:
1
FT:
1-2
VL:
4-5
PC:
14-16

AF:
5-6
TMT:
6
AN:

Nada




Armas: La piraña ataca en cardúmen. Cada grupo de diez consigue un ataque con  Chance Básica de 80 %, + 4 de daño. Ellas solo pueden atacar en Combate Cercano.

Comentario: Las pirañas son insaciables.  Pueden devorar un elefante en minutos, y aún asi atacarán inmediatamente cualquier cosa comestibles (principalmente carne) que caiga en el agua donde están.

TIBURÓN

Hábitat Natural:
Océano

Frecuencia:
Infrecuente
Número:
1-50 (5)

Descripción: Los tiburones son grandes peces con muy afilados dientes piel aspera. El color de un tiburón varía desde azul pálido hasta blanco, dependiendo de las aguas en que nadan. Los tiburones llegan a medir más de 40 pies, al punto que son amenazas tanto para barcos como para nadadores. Los tiburones son normalmente monstruos de dos hexágonos.

Talentos, Habilidades y Magia: Los tiburones pueden detectar la presencia de sangre en el agua desde distancias tremendemente grandes, y ese reunirán alrededor de la sangre, actuando sobre ellos un frenesí de matanza. Ellos también pueden sentir movimiento en la agua, especialmente la forma de los tipos de perturbaciones ocasionadas por los nadadores.




Velocidad:
Nadando: 350

FZ:
35- 45
DM:
Nada
AG:
12- 16
AM:
Nada

RS:
25- 30
FT:
40- 50
VL:
8- 10
PC:
9- 12

AF:
6- 8
TMT:
7
AN:

La piel absorve 7 PD




Armas: Los tiburones atacan por medio de su mordedura ( Chance Básica de 40%, +8

de daño).

Comentario: Tan pronto como la sangre es derramada en aguas que contienen tiburones (la mayoría de las aguas) hay un 60% de chance que 10-60 tiburones sean atraídos.. Los dientes de tiburó tienen bastante valor (unas juego podría valer 100 Peniques de Plata) para encantmientos.

[72.2]  Mamíferos Acuáticos


Los mamíferos acuáticos incluyen delfines, grandes ballenas blancas,ballenas asesinas y gente marina.  Ellos son moderadamente inteligentes y neutrales, aunque de vez en cuando pueden ser amistosos con los aventureros.  A excepción de la gente marina, el resto no pueden permanecer sumergido indefinidamente, por ello necesitan salir a respirar.  Los hombres de mar necesitan estar sumergidos de la misma manera que los peces.

DELFÍN

Hábitat Natural:
Océano

Frecuencia:
Común
Número:
1-20 (4)

Descripción: Los delfines son mamíferos de mar. Crecen hasta 12 pies de longitud y tienen básicamente forma de peces (aunque sus cuerpos son más cilíndricos que la mayoría de los peces). Tienen trompas delgadas y largas, y son generalmente grisáceos en el color. Los delfines son criaturas de dos hexágonos.

Talentos, Habilidades y Magia: Los delfines no tienen talentos, habilidades o magia.




Velocidad:
Nadando: 400

FZ:
25-30
DM:
Nada
AG:
24-26
AM:
Nada

RS:
12-15
FT:
20-25
VL:
15-17
PC:
14-17

AF:
12-15
TMT:
8
AN:

La piel absorbe 4 PD




Armas: Los delfines atacan en Combate Mano a Mano con topetazos con sus las trompas con una Chance Básica de 40% y -1 de daño.

Comentario: Los delfines ayudarán a veces al hombre en necesidad, y recordará con rencor a quien los han dañado en el pasado. Nunca atacarán al hombre a menos que sean provocados.

GENTE MARINA  (Merfolk)

Hábitat Natural:
Océano

Frecuencia:
Raro
Número:
1-100 (1)

Descripción: La gente marina es mitad humana, mitad pescado,siendo la mitad superior la humana. La gente marina pierde 3 puntos de Fatiga (Resistencia cuando la Fatiga =0) por cada hora que permanecen fuera de agua.

Talentos, Habilidades y Magia: La gente marina se lleva muy bien con la vida propia del mar, y pueden convocar peces de diversos tipos, aunque rara vez convoquen a los predadores más grandes.  Algunos tendrán magia poderosa, mientras que otros ignorarán completamente la magia.  Todos ellos respiran tanto aire como agua.




Velocidad:
Nadando: 350

FZ:
10-25
DM:
14-25
AG:
16-21
AM:
13-23

RS:
12-14
FT:
20-24
VL:
13-18
PC:
14-20

AF:
18-30
TMT:
7
AN:

La piel absorbe 2 PD




Armas: Los merfolk montan caballos de mar y pueden usar armas debajo del agua. Ellos prefieren armas de asta (especialmente tridentes) y apuñalar con cuchillos y espadas.  Vestirán armaduras de piel de pescado (parecido a la armadura cuero) o lóriga de conchas marinas (Prot: 4, Peso: 4, AG perdida: - 2) cuando van a la guerra.

Comentario: Los Merfolks frecuentemente se sentarán sobre la playa, esperano para enamorar un humano del sexo opuesto, a quien bajarán luego a las profundidades con ellos como amantes.  Ellos dan al humano una corona tejida de oro que tiene propiedades mágicas que permite al humano vivir y respirar debajo la agua. En el fondo del mar, el merfolk tendrá ciudades y sociedades muy parecidas a las de la superficie, con guerras, diplomacia, comercio, etc.  Un gran tesoro se encontrará frecuentemente en las guaridas submarinas de la gente marina, habitualmente incluyendo oro de naufragios hundidos. Los merfolk no son comúnmente hostiles con el hombre, pero ocasionalmente fuerzan a un barco a volver si naevga sobre aguas que ellos consideran sagradas o de alguna manera no apropiada para el hombre.

GRAN BALLENA BLANCA

Hábitat Natural:
Océano

Frecuencia:
Muy Raro
Número:
1

Descripción: Estas criaturas son los mamíferos más grandes encontrados sobre el mar o sobre la tierra. Ellos alcanzan longitudes de 200-300 pies, y verlos es verdaderamente espectacular cuando sacan tres cuartas partes de su cuerpo fuera del la agua, enviando agua a centenares de yardas en todas direcciones. Estas ballenas son de color totalmente blanco.

Talentos, Habilidades y Magia: Las grandes ballenas blancas no pueden usar magia y no tienen habilidades o talentos especiales.




Velocidad:
Nadando: 700

FZ:
700-1000
DM:
Nada
AG:
8-9
AM:
Nada

RS:
300-400
FT:
500-600
VL:
8-10
PC:
12-15

AF:
4-6
TMT:
14
AN:

La piel absorbe 8 PD




Armas: Más que hacer daño real a la mayoría de las criaturas, la gran ballena blanca simplemente los traga vivos (Chance Básica 50% ). Si una criatura es tragade viva, se lo supone muerto a menos que sea salvado de alguna manera mediante mágia. Si una criatura es lo suficientemente grande como para no poder ser tragado por el amplio esófago de 30 pies, entonces la ballena le hará D+10 de daño. La gran ballena blanca solo puede atacar en el Combate Mano a Mano.

Comentario: 

ORCA

Hábitat Natural:
Océano ( aguas generalmente árticas)

Frecuencia:
Raro
Número:
1-25 (20)

Descripción: Las ballenas asesinas tienen el dorso negros y el vientre blanco.  Tienen aletas en cada lado de su cuerpo, así como también una aleta emerge desde su dorso muy parecida a la aleta de un tiburón. Los machos Adultos alcanzan los 30 pies de longitud. Las ballenas asesinas son monstruos de 14 hexágonos.

Talentos, Habilidades y Magia: Las orcas no tienen talentos, habilidades o magia.




Velocidad:
Nadando: 400

FZ:
40-45
DM:
Nada
AG:
13-15
AM:
Nada

RS:
35-40
FT:
60-70
VL:
12-13
PC:
15-17

AF:
10-12
TMT:
8
AN:

La piel absorbe 3 PD




Armas: Las orcas pueden atacar tanto en Combate Cercano como Mano a Mano con su mordedura (Chance Básica  de 50%, +10 de daño). 

Comentario: 

[72.3]  Otros

Los siguiente está incluido en esta sección:  anguilas, calamares gigantes, pulpos, y calamares.  Estas criaturas son poco inteligentes y se muestran normalmente hostiles a los aventureros.

ANGUILA

Hábitat Natural:


Frecuencia:
Infrecuente
Número:
1-4 (1)

Descripción: Las anguilas son peces largos, delgados y grisáceo de hasta 7 pies de longitud.

Talentos, Habilidades y Magia: Las anguilas no tienen talentos especiales, habilidades, o

magia.




Velocidad:
Nadando: 300

FZ:
18-20
DM:
Nada
AG:
14-17
AM:
Nada

RS:
8-10
FT:
14-16
VL:
10- 11
PC:
17-20

AF:
6-8
TMT:
6
AN:

La piel absorbe 3 PD




Armas: Una anguila ataca con su mordedura ( Chance Básica de 50%, +2 de daño), que solo puede usar en el Combate Cercano.

Comentario: 

CALAMAR

Hábitat Natural:
Océano

Frecuencia:
Raro
Número:
1-10 (1)

Descripción: Estas criaturas tienen forma de bala, con 10 tentáculos insertos en la base de la bala.  Ellos crecen a 50 pies de longitud, y su color cambia según las aguas que habiten.  El Calamar también tiene un pico y ojos redondos grandes. Los calamares son monstruos de 14 hexágonos.

Talentos, Habilidades y Magia: El calamar no tiene habilidades especiales, ni mágicas, ni talentos.




Velocidad:
Nadando: 600

FZ:
60-70
DM:
25-30
AG:
10- 13
AM:
Nada

RS:
50-60
FT:
65-70
VL:
10-12
PC:
10-12

AF:
6-8
TMT:
12
AN:

La piel absorbe 5 PD




Armas: Los calamares atacan con sus tentáculos, y llevan su presa hacia su pico. Un calamar puede hacer 5 ataques cada Pulso usando sus tentáculos, pero la primera vez que golpea algo, debe cesar los ataques por ese Pulso porque solo puede morder una cosa por vez.  La Chance Básica para cada ataque es de 25%, con + 1 de daño. El calamar puede escoger también no intentar la mordedura y simplemente apretar con sus tentáculos, en ese caso la Chance Básica es 50 %, y el daño será D- 1.  Puede intentar hasta 5 golpes de esta manera (por pulso).

Comentario: Los grandes calamares prefieren generalmente aguas muy profunda, y rara vez se encuentran a las bajas profundidades.  El calamar es camivoro, y comerá casi cualquier carne (incluyendo al hombre) que pueda encontrar.

KRAKEN (Calamar Gigante)

Hábitat Natural:
Océano

Frecuencia:
Muy Raro
Número:
1-2 (1)

Descripción: Los Krakens son octopodos enormes, negros y fieros.  Tienen un pico puntiagudo y ojos rojos grandes.  El cuerpo de un kraken es de 30- 40 pies de largo, y sus 8 tentáculos son tan largos como su cuerpo.  Su piel es gruesa y áspera.  Son monstruos de 14 hexágonos.

Talentos, Habilidades y Magia: El atributo más terrible del kraken es su capacidad para destrozar buques aparte de sus poderosísimos tentáculos.  Puede comúnmente agarrar embarcaciones de hasta 40 pies de longitud, desmenuzarla y luego engullirla completamente y sus contenidos en solo (D +2) minutos desde que surge de las profundidades.  Además, un kraken puede usar el hechizo de remolino del Colegio de la Magia del Agua al Rango 8-10.




Velocidad:
Nadando: 600

FZ:
l00-200
DM:
15-20
AG:
12-14
AM:
12-15

RS:
60-80
FT:
80-100
VL:
25-30
PC:
17-20

AF:
1-3
TMT:
12
AN:

La piel absorbe 6 PD




Armas: En cualquier Pulso determinado, un kraken puede atacar con hasta 5 de sus 8 tentáculos. Tiene dos de opciones con respecto a qué puede hacer con ellos: puede tratar de dañar un personaje con los tentáculos por si mismos con una Chance Básica de 70 %, y daño de + 4, o puede intentar para llevar al aversario hacia su pico con una Chance Básica de 30 %, y +15 de daño. Otra opción puede ser agarrar con cualquiera de los tentáculos.

Comentario: Los krakens viven típicamente por las costas de grandes masas de agua salada, llevando nadadores y pequeñas embarcaciones hacia su morada.  Si se encuentra la guarida de un kraken, normalmente (80% ) tendrá un gran tesoro (25.000-35.000 Peniques de Plata de valor) acumulado.  Los Krakens tienden a ser no inteligentes, pero crecen más grande y más inteligente en aguas frías.

PULPO

Hábitat Natural:
Océano

Frecuencia:
Infrecuente
Número:
1-6 (1)

Descripción: Los pulpos son pequeños talegos de carne con ocho largos y delgados tentáculos.  Rara vez crecen a más alla de 6 pies, desde el extremo de un tentáculo al estremo del opuesto.  Sus cambios de color según el entorno que lo rodea le provee un camuflaje inmejorable. El cuerpo es altamente maleable , y puede normalmente meterse por pequeñas rupturas en los lechos coralinos.  Las especies raras de pulpo gigante pueden crecer hasta 3 veces el tamaño normal.

Talentos, Habilidades y Magia: Cuando un pulpo se asusta puede inyectar un chorro de sustancia obscura en el agua, obscureciendo la visión de su agresor mientras huyen.




Velocidad:
Nadando: 150; Escalamiento sobre Rocas: 75

FZ:
8-12
DM:
15-17
AG:
14-16
AM:
Nada

RS:
5-6
FT:
10- 11
VL:
6-8
PC:
17-19

AF:
5-7
TMT:
3/1
AN:

La piel absorbe 2 PD




Armas: En Combate Cercano, un pulpo puede atacar una vez usando sus tentáculos (Chance Básica de 80%, - 2 de daño).

Comentario: 

73.
LAGARTOS, SERPIENTES E

INSECTOS

[73.1] Lagartos y Saurios
Los siguiente está incluido en esta sección:  basiliscos, cocodrilos, tortugas gigantes de tierra, monstruos gila, hidras, iguanas de tierra, salamandras, suarimes y wivernas.  Excepto por las suarimes y wivernas, los demás no son inteligentes. 

BASILISCO (Cockatrice)

Hábitat Natural:
Todos los Hábitats excepto Planicie y Océano.

Frecuencia:
No Común
Número:
1-2 (1)

Descripción: El Basilisco es un reptil gordo de alrededor de 5 pies de largo y 2 pies de alto.  Este es lento, pesadamente acorazado y con limitada inteligencia.  Tienen fuertes mandíbula con colmillos de dos pulgadas.  Ellos son comedores de hombres, pero prefieren totalmente el pescado cuando ellos pueden capturarlo.  El Basilisco es usualmente marronáceo con su bajo vientre más claro.

Talentos, Habilidades y Magia:  Los Basiliscos no tienen Talentos o  habilidad mágica para hablar.  pero poseen un talento especial para convertir en piedra a su víctima con la mirada.  Cualquiera que esté dentro de los 50 pies del basilisco, es susceptible de ser atacado de esta forma.  El Basilisco ejerce esta acción como una acción de disparo (Chance Básica 60%).  El Basilisco escupe un cono de gas venenoso se 5 por 3 pies con esta misma Chance Básica.




Velocidad:
Corriendo 125

FZ:
6-12
DM:
Nada
AG:
7-11
AM:
Nada

RS:
12-14
FT:
15-20
VL:
12-16
PC:
15-20

AF:
5-7
TMT:
2
AN:

La piel absorbe 6 PD.




Armas: El Basilisco no usa armas, pero puede morder (Chance Básica 40%, D+3) durante el combate cerrado, y puede usar su mirada en combate remoto, mano a mano y cerrado, y su hálito en combate mano a mano o cerrado.  Cualquier daño hecho por su aliento hace D+10 daño envenenando a la víctima, este daño no es absorbido por armadura.  Si la mirada del Basilisco es reflejada contra si mismo (con la misma Chance Básica) éste muere.

Comentario: El Ba

silisco es una criatura solitaria, pero es voluntarioso de servir a otros a cambio de una suculenta provisión de comida 12 Lbs o más por día.

COCODRILO

Hábitat Natural:
Ciénaga, Lagos y Ríos

Frecuencia:
Común
Número:
1-50 (20)

Descripción: El Cocodrilo es un lagarto fuertemente escamado, con pequeños y agudos dientes.  Ellos alcanzan fácilmente los 8 pies de longitud, y pesan alrededor de 180 Lbs.  Sus escamas son verdeamarronadas oscuras y éstas se mimetizan muy bien en el agua turbia donde él ama vivir.

Talentos, Habilidades y Magia:  El Cocodrilo no tiene Talentos, Habilidades o Magia.  Tampoco utiliza herramientas




Velocidad:
Corriendo 100, Nadando 200.

FZ:
17-19
DM:
5-8
AG:
7-9
AM:
Nada

RS:
7-9
FT:
15-18
VL:
7-9
PC:
8-10

AF:
7-9
TMT:
2/4
AN:

Las escamas absorben 6 PD.




Armas: El Cocodrilo no puede atacar excepto en combate cerrado y en este caso con dos garras (Chance Básica 50%, D-6 de daño) y su mordedura (Chance Básica 10%, D+1 de daño).

Comentario: Los Cocodrilos solo se ven en la superficie de aguas turbias, esperando que una víctima entre al agua.  En tierra los Cocodrilos son muy tímidos y tienden a refugiarse en el agua cuando algo se aproxima.  Si las mandíbulas de un Cocodrilo están apretando, la FZ ejercida con ellas es de 12.  La piel de cocodrilo se usa para hacer armaduras primitivas (igual a una de cuero), y sus dientes (alrededor de 60) son valiosos (10 monedas de plata cada uno) como amuleto.

HIDRA

Hábitat Natural:
Yermo.

Frecuencia:
Muy Raro
Número:
1-3 (1)

Descripción: La Hidra es una víbora de nueve cabezas.  Tiene de 12 a 15 pies de largo y gruesas escamas verdes.  Las Hidras tienen un feo aroma y un aliento venenoso.  La Hidra es una criatura de 4 hexágonos.

Talentos, Habilidades y Magia: Si una Hidra es herida en combate por cuatro o más puntos de daño después de restarle su armadura, ésta tiene un 70% de chance de que una de sus cabezas sea destruida.  Dos pulsos después de que su cabeza fue destruida le crecen 2 más y al comienzo del tercer pulso éstas pueden entrar en combate.  Una de las nueve cabezas originales de la Hidra es inmortal.  Esta cabeza no puede ser muerta y no regenera como las otras.  Si la Hidra no tiene RS remanente, se asume que su cabeza fue cortada.  Si esta cabeza es cortada, ya no puede atacar o mover salvo en combate cerrado.  La única forma de matar esta cabeza es quemándola antes de que regenere (1 ataque exitoso con una antorcha hace esto posible).  Cada vez que una cabeza regenera, la Hidra gana 3 puntos de RS (nótese que ocasionalmente la Hidra  puede terminar con más RS que con la que empezó).  De cualquier modo, si la RS es reducida a 0 o menos, todas las cabezas mueren salvo la mencionada anteriormente.




Velocidad:
Arrastrándose 200

FZ:
18-20
DM:
19-24
AG:
14-16
AM:
Nada

RS:
30-35
FT:
40-45
VL:
18-23
PC:
14-17

AF:
4-6
TMT:
4
AN:

Las escamas absorben 7 PD




Armas: La Hidra puede atacar una sola vez con cada cabeza.  Hasta seis cabezas pueden atacar sin penalización en combate cerrado o mano a mano. La Chance Básica para cada cabeza de la hidra es de 55% y cada mordisco hace D+2 de daño.  Además si la mordida penetra la armadura del atacado, para hacer daño a la FT o a la RS, el atacado pierde 5 PD por pulso por los próximos D10 pulsos como efecto mortífero del veneno de la Hidra.  Solo el antídoto específicamente designado contra el veneno de la Hidra puede ser efectivo contra éste.

Comentario:  La Hidra es viciosa, pero no es muy inteligente.  Ataca a alguien si se acerca a su refugio.  El veneno de la hidra después de que la criatura muere puede ser extraído por medio de una punción en la piel.

IGUANA DE TIERRA

Hábitat Natural:
Bosques y Yermos

Frecuencia:
No Común
Número:
1-4 (2)

Descripción: La Iguana es un gran lagarto, a veces mide hasta 3 o 4 pies de largo.  Tiene un color marrón arena, y tiene arrugas a lo largo de la espalda.  Ella tiene una gruesa y corta cola, y la piel alrededor de su cuello es arrugada.  Las Iguanas gigantes pueden ser tres veces el tamaño normal y hasta el doble o el triple en FZ, RS y FT.

Talentos, Habilidades y Magia:  La Iguana no tiene Talentos, Habilidades o Magia.  Tampoco utiliza herramientas




Velocidad:
Arrastrándose 250

FZ:
9-11
DM:
Nada
AG:
14-16
AM:
Nada

RS:
4-6
FT:
8-10
VL:
6-8
PC:
10-12

AF:
6-8
TMT:
5
AN:

El cuero absorbe 3 PD




Armas:  La Iguana solamente puede atacar en combate cerrado.  Tiene un ataque de mordida con una Chance Básica de 50% y D+4 de daño.

MONSTRUO GILA

Hábitat Natural:
Yermo

Frecuencia:
Raro
Número:
1-8 (1)

Descripción:  El Monstruo Gila es un lagarto negro y amarillo, de cortas y delgadas extremidades, y cola larga y prensil

Talentos, Habilidades y Magia:  El Monstruo Gila no tiene Talentos, Habilidades o Magia.  Tampoco utiliza herramientas




Velocidad:
Corriendo 100

FZ:
3-4
DM:
8-10
AG:
7-8
AM:
Nada

RS:
4-5
FT:
8-10
VL:
7-9
PC:
15-17

AF:
7-9
TMT:
2
AN:

El pellejo absorbe 2 PD




Armas: El Monstruo Gila puede morder en combate cerrado pero no puede atacar en mano a mano o combate remoto. su chance es de 50% y hace D-3 de daño.  Si la mordida penetra cualquier armadura, esta poderosa picadura, tanto si el daño fue a la FT o RS, la víctima perderá 2 PD por pulso (no absorbidos por la armadura) durante los próximos D10 pulsos si no es suministrado el antídoto contra la mordida de Gila. 

Comentario:  Si el páramo quieres cruzar...con el Monstruo Gila trata de no topar...la noche oscura se cierne...y el Monstruo Gila no duerme...

SALAMANDRA

Hábitat Natural:
Yermos (particularmente desiertos)

Frecuencia:
Raro
Número:
1-2 (1)

Descripción: Una salamandra es un lagarto de tres pies de longitud, de color marrón rojizo , con ojos rojos ardientes.

Talentos, Habilidades y Magia: Las salamandras tienen la capacidad de incendiar cosas con solo concentrar su mirada. La acción es deliberada, algo no será quemado a menos que la salamandra desee hacerlo arder.  Solo los artículos combustibles pueden encenderse.  Si una salamandra concentra su mirada sobre una criatura viva, la criatura sufre D +12 de daño.  La mirada puede resistirse, y una única criatura puede mirarse por vez. Sobre el tablero tásctico, la mirada deberá tratarse como una acción de disparo.




Velocidad:
Corriendo: 350

FZ:
14-17
DM:
8-10
AG:
17-20
AM:
Nada

RS:
12-14
FT:
15-20
VL:
21-24
PC:
18-21

AF:
5-7
TMT:
7
AN:

Las escamas absorben 4 PD




Armas: Una salamandra puede usar su mirada en el Combate Cerrado,Remoto o Mano a Mano (alcance: 200 pies).  Además, una salamandra puede atacar mordiendo en Combate Cercano con una Chance Básica de 40%, de hacer +2 de daño.

Comentario: Las salamandras aman encender cosas de un modo aparentemente aleatorio.

SUARIME (Hombre Lagarto)

Hábitat Natural:
Ciénagaa, Cavernas (cercanas al agua)

Frecuencia:
Raro
Número:
1-50 (8)

Descripción: Los Suarimes son básicamente humanoides, pero son reptiles en su aspecto externo. Tienen escamas pesadas a lo largo de todo el cuerpo, y tienen una larga y pesada cola que pueden usar como un arma para derribar a sus víctimas. También tienen garras y una lengua larga y bífida. Alcanzan los 7 pies de alto, y son de color amarillo verdoso.

Talentos, Habilidades y Magia: Los Suarimes puede pelear normalmente debajo la agua, pero deben emerger para tomar aire eventualmente, aunque ellos puedan contener su respiración por períodos de más de 5 minutos. Tienen su idioma propio, y rara vez (5 % ) dirá alguna cosa inteligible para los hombres. Normalmente no son usuarios de magia, aunque su inteligencia alcanza un alto nivel.




Velocidad:
Corriendo: 100; nadando: 300.

FZ:
23-36
DM:
8-11
AG:
8-12
AM:
10-15

RS:
14-16
FT:
20-24
VL:
14-18
PC:
10-14

AF:
8-11
TMT:
2/6
AN:

Las escamas absorben 6 PD




Armas: Los hombres lagarto usan generalmente armas simples como lanzas de combate o clavas. El suarime prefierirá el arma más grande que pueda utilizar, empleando su fuerza hasta el límite. Los Suarime usarán escudo si los encuentran o logran capturarlos. Sus garras tienen una Chance Básica de 35% de hacer +1 de daño

Comentario: Los Suarimes comerán cualquier cosa y ellos se alimentan de pájaros de marisma y criaturas acuáticas, pero tienen un afecto especial por la carne humana.

TORTUGA GIGANTE DE TIERRA

Hábitat Natural:
Ciénaga (o playa)

Frecuencia:
Raro
Número:
1-30 (6)

Descripción: La Tortuga Gigante de Tierra tiene la forma de una tortuga común, con un grueso caparazón verde y uñas largas en sus dedos.  Tienen alrededor de 5 pies de largo y pesan aproximadamente 700 Lbs.

Talentos, Habilidades y Magia:  La Tortuga Gigante de Tierra  puede retroceder su cabeza, cola y extremidades dentro de su caparazón, en tiempo de peligro. La Tortuga Gigante de Tierra no tiene Talentos, Habilidades o Magia.  Tampoco utiliza herramientas.  Si la Tortuga no esta ya dentro de su caparazón, ante un intento de ataque, tiene un 80% de chance de meterse dentro de aquel y lograr que todos los golpes sean absorbidos por el caparazón.




Velocidad:
Corriendo o Nadando 100

FZ:
20-25
DM:
Nada
AG:
5-7
AM:
Nada

RS:
15-17
FT:
22-24
VL:
10-11
PC:
13-15

AF:
7-9
TMT:
2
AN:

El caparazón absorbe 8 PD




Armas: Las La Tortuga Gigante de Tierra solo pueden atacar mordiendo en combate cerrado.  Su Chance Básica es de 50% produciendo un D-2 de Daño.

Comentario: Contrario a su nombre las tortugas de tierra, pasan mucho tiempo en el agua donde son más frecuentemente encontradas.  Una tortuga de tierra es capaz de arrastrar una gran carga (más de 400 Lbs) si está huyendo del peligro.

WIVERNA (Dragón Mero)

Hábitat Natural:
Aspero (mayormente colinas), Bosque, Marisma.

Frecuencia:
No común
Número:
1-5 (2)

Descripción: Las Wivernas son primos distantes de los dragones, pero son más chicos y no están bendecido con la inteligencia de los dragones. Miden Comúnmente, 6 a 10 pies de alto, la wiverna se maneja como un PJ de 1 hexágono con su cola extiendiendose sobre el hexágono trasero una corta distancia (simplemente suficiente para que pueda tocar a un personaje que permanezca en ese hexágono).  Las Wivernas son de color pizarra grisácea y tener malvado pieles acorazada.

Talentos, Habilidades y Magia: Las Wivernas, a diferencia de sus primos más grandes, no tienen magia. Sus extremidades anteriores arrugadas no son apropiadas para asirse, excepto de una presa ya sometida. La cola de la wiverna contiene un aguijón como el del escorpión que puede usarse para inyectar a un blanco en el hexágono hacia donde está orientada la wiverna con el veneno (el aguijón se usa para atacar sobre su cabeza). no puede usarse para atacar personajes detrás de la criatura.




Velocidad:
Corriendo: 75 Volando: 150.

FZ:
20-30
DM:
10-12
AG:
12-16
AM:
8-10

RS:
25-35
FT:
30-40
VL:
10-16
PC:
18-25

AF:
3-5
TMT:
1/3
AN:

La piel absorbe 8 PD




Armas: Además de su cola, que puede usar en la Refriega (Combate mano a mano, Chance Básica de 45%, veneno de acción rápida en lugar de daño, sin Rango) la wiverna puede morder en la Refriega y Combate Cerrado ( Chance Básica de 40% daño de + 4, sin Rango). Una wiverna no puede picar y morder en el mismo Pulso. Una wiverna puede intentar derribar un personaje en su hexágono trasero usando su cola. Este tipo de ataque es hecho como un Ataque con Escudo.

Comentario: Las Wivernas no saben magia, pero crave artículos mágicos y frecuentemente los tendrá para atesorarlos o usarlos sobre si.  Los dragones desprecian a las wivernas y ellas les temen; nunca se los encontrará juntos. Las Wivernas son, por la naturaleza, algo cobardes.

[73.2]  Serpientes

Todas las serpientes incluidas en esta sección son poco inteligentes y sumamente hostiles. La mayoría son venenosos. Entre ellas se incluiyen: áspides, cobras reinas, mambas, pitones, y najas escupidoras. Las serpientes tienden a yacer a la espera de sus presas y comúnmente solo atacará desde la emboscada o por sorpresa.

ÁSPID

Hábitat Natural:
Aspero, Planicies

Frecuencia:
Raro
Número:
1-7 (1)

Descripción: Los áspides miden hasta 2 ½ pies de longitud. Tiene la cabeza triangular, aplanada hacia atrás, y una cola delgada y corta.

Talentos, Habilidades y Magia: Los áspides no tienen talentos, habilidades, o magia.Los talentos, Habilidades, y Magia:




Velocidad:
Reptando: 150

FZ:
2-3
DM:
Nada
AG:
16-19
AM:
Nada

RS:
1-2
FT:
3-4
VL:
14-18
PC:
14-17

AF:
8-10
TMT:
3
AN:

Nada




Armas: El áspid puede solo atacar en Combate Cerrado (Chance Básica de 65%, - 3 de daño). Cualquier daño efectivo se ignora pero la víctima sufre 2 PD /pulso hasta que tome un antídoto al veneno.

Comentario: Estas serpientes hibernan juntas durante el invierno, y de este modo pueden encontrarse grupos muy grandes durante hibenación.

COBRA REAL

Hábitat Natural:
Planicies, Bosque, Marisma, Aspero

Frecuencia:
Raro
Número:
1-8 (1)

Descripción: Crecen hasta los 20 pies, la cobra real es la más grande de todas las serpientes venenosas. Comúnmente es de color marrón obscuro, con una capucha plegable detrás de su cabeza con una marca tipo herradura sobre su dorso.  La cobra real es el enemigo mortal de la mangosta.

Talentos, Habilidades y Magia: Las cobras reales no poseen talentos, habilidades, o magia.




Velocidad:
Reptando: 200

FZ:
20-25
DM:
Nada
AG:
15-18
AM:
Nada

RS:
12-14
FT:
5-20
VL:
14-18
PC:
12-17

AF:
7-9
TMT:
4
AN:

Nada




Armas: A pesar de su tamaño, la cobra real no puede atacar a menos que esté en Combate Cerrado. En Combate Cerrado ataca por medio de su mordedura ( Chance Básica de 75 %, + 4 de daño).  El daño se usa solo para determinar la penetración de la armadura; el daño se ignora y la víctima se envenena, sufriendo 2 PD/ pulso, por el veneno de agente nervioso.

Comentario: 

MAMBA

Hábitat Natural:
bosque, Marisma

Frecuencia:
Raro
Número:
1-4 (1)

Descripción: Estas serpientes no son muy grandes (menos de 3 pies), pero sus colmillos de veneno crecen a gran tamaño. Ellos son verdes o negros, según si se trate de las especies de bosque, o de marisma respectivamente.

Talentos, Habilidades y Magia: Las mambas no posee talentos, habilidades, o magia.




Velocidad:
Reptando: 100

FZ:
2-3
DM:
Nada
AG:
12-15
AM:
Nada

RS:
4-5
FT:
6-8
VL:
14-18
PC:
12-16

AF:
8-11
TMT:
2
AN:

Nada




Armas: La mamba no puede atacar en Combate Mano a Mano. En Combate Cerrado puede morder (Chance Básica de 50%, - 2 de daño).  El daño solo es usado para determinar si la serpiente penetró de hecho armadura con sus colmillos con el objeto de inyectar su veneno.  El veneno de mamba es de los más mortíferos encontrados en la naturaleza: una víctima sufre 4 PD/ Pulso hasta que tome un antídoto.

Comentario: 

NAJA ESCUPIDORA

Hábitat Natural:
Aspero, Bosque

Frecuencia:
Raro
Número:
1-2 (1)

Descripción: La naja escupidora es un tipo de Cobra, sin capucha, pero con la capacidad de espetar su veneno. Sus escamas son comúnmente de color marrón oscuro.



Talentos, Habilidades y Magia: La naja escupidora no posee talentos, habilidades, o magia.




Velocidad:
Reptando: 150

FZ:
10-12
DM:
Nada
AG:
6-18
AM:
Nada

RS:
8-10
FT:
12-17
VL:
12-16
PC:
11-16

AF:
8-11
TMT:
3
AN:

Las escamas absorben 1 PD




Armas: En el Combate de Refriega, las najas escupidoras solo puede escupir (Chance Básica de 40%).  Si tiene éxito, (apuntando al ojo) la persona es cegada hasta que el ojo se lave completamente. A menos que el ojo se lave oportunamente, la ceguera llegará a ser permanente. En el Combate Cerrado,la naja escupidora se vale de la mordedura (Chance Básica de 65%, - 2 de daño a propósito de la penetración de la armadura).  El daño de la mordedura no ss registre realmente, se usa más bien para determinar si la serpiente ha penetrado armadura para permitir actuar a su veneno. El veneno hace 1 PD/ pulso (además de cegar a la víctima) hasta que un antídoto se administre.

Comentario: 

PITÓN

Hábitat Natural:
bosque, Marisma

Frecuencia:
Raro
Número:
1-2 (1)

Descripción: El pitón es verde y negro, y a veces alcanza una longitud de 33 pies.

Talentos, Habilidades y Magia: El Pitón puede subia a los árboles (los grandes) aunque lentamente. No tiene capacidades, habilidades o talentos mágicos.




Velocidad:
Reptando: 150

FZ:
45-50
DM:
Nada
AG:
8-12
AM:
Nada

RS:
25-30
FT:
30-35
VL:
12-16
PC:
14-18

AF:
6-9
TMT:
3
AN:

Las escamas absorben 3 PD




Armas: Los pitones pueden ataque único en el Combate Cercano. Los Pitones atacan con su mordida (Chance Básica de 65 %, + 6 de daño).  Si la mordedura penetra la armadura, cuelga sobre sin ocasionar de daño, y en la próxima oportunidad se enrosca alrededor de su adversario, matándolo por contricción.  Contricción: Chance Básica de 80%, +8 de daño por Pulso.  La serpiente no necesita hacer otro chequeo que el inicial, a menos que su víctima se la saque de encima.  Una vez que la serpiente se enrosca, no puede morder más hasta que su presa haya muerto por contricción.

Comentario: 

[73.3]  Insectos y Arañas


Las especies incluidas en esta sección generalmente no son mortales al humano individualmente, pero la mayoría se encontrarán, si no todos, en grandes cantidades. Se incluyen la araña viuda negra, la hormiga colorada,la abeja asesina, escorpiones y tarántulas.

ABEJA  ASESINA

Hábitat Natural:
Bosques y Planicies

Frecuencia:
No Común
Número:
1-300 (200)

Descripción: Una abeja asesina es como una abeja normal a excepción de que miden alrededor de una pulgada y media.

Talentos, Habilidades y Magia:  Las abeja asesina no tienen Talentos, Habilidades o Magia.  Tampoco utilizan herramientas, pero construyen colmenas.




Velocidad:
Volando 500

FZ:
1
DM:
Nada
AG:
20-22
AM:
Nada

RS:
1
FT:
Nada
VL:
7-9
PC:
15-17

AF:
6-8
TMT:
10
AN:

Nada




Armas: Las abejas asesinas solo pueden atacar en combate cerrado con su aguijón con una Chance Básica de 50%.  Si una abeja ataca con su aguijón tira un D10.  Si es mayor que el valor de protección de la armadura del atacado este recibe un D-6 PD no absorbibles por la armadura.  Tan pronto como la abeja pica (no necesariamente penetrando la armadura por el método indicado) ésta muere.

Comentario: La mies es dulce, pero puede llegar a ser urticante.

ESCORPIÓN

Hábitat Natural:
Yermo, Rocoso

Frecuencia:
Raro
Número:
1-20 (1)

Descripción: Un escorpión es un arácnido de color negro de aproximadamente 4 pulgadas de largo.  El detalle más llamativo del escorpión es su cola, la cual erguida, gravita sobre él.

Talentos, Habilidades y Magia: Los escorpiones no tienen Talentos, Habilidades o Magia.




Velocidad:
Arrastrandose 150

FZ:
1
DM:
Nada
AG:
18-20
AM:
Nada

RS:
1
FT:
1
VL:
8-10
PC:
11-13

AF:
4-5
TMT:
3
AN:

Nada




Armas: Un escorpión solamente puede atacar en Combate Cerrado, en el cual tiene una chance de 65%.  Si la cola ataca exitosamente, se tira un D10, si el resultado es mayor que el nivel de protección de la armadura del PJ atacado, el PJ recibe 4 DP/pulso por D5 pulsos, o hasta que se aplique un antídoto.

Comentario: Un alquimista puede usar la cola de un escorpión para destilar un veneno, y un escorpión puede ser vendido por cerca de 50 monedas de plata en un pueblo importante.

HORMIGA COLORADA

Hábitat Natural:
Planicies

Frecuencia:
No Común
Número:
500-5000 (500)

Descripción: Estas hormigas son rojas y miden aproximadamente 2 pulgadas de largo.

Talentos, Habilidades y Magia:  Las hormigas coloradas no tienen Talentos, Habilidades o Magia.  Tampoco utilizan herramientas, pero pueden utilizar ramas y hojas para cruzar cursos de agua.




Velocidad:
Corriendo 150

FZ:
1
DM:
Nada
AG:
11-13
AM:
Nada

RS:
1
FT:
Nada
VL:
5-7
PC:
10-12

AF:
2-4
TMT:
3
AN:

Nada




Armas: Una hormigas coloradas solo pueden atacar en combate cerrado.  Su mordida tiene una Chance Básica de 24%, si la mordida surte efecto, tire un D10, si el número resultante es mayor que la protección de la armadura del defensor, éste sufre 2 puntos de daño.  De otra forma no tiene efecto.

Comentario: Las hormigas coloradas forman en columnas de avance y comen todo lo que se les cruza a su paso.  Estos insectos detectan el olor a aceite y en caso de toparse con él, tratarán de rodearlo si es posible.

TARÁNTULA

Hábitat Natural:
Yermo

Frecuencia:
Raro
Número:
1-6 (1)

Descripción: Las tarántulas son arañas grandes, muy peludas de más de 4 pulgadas de largo.

Talentos, Habilidades y Magia: Las tarántulas no tienen talentos especiales, habilidades, o capacidades mágicas. Ellas no son usuarios de herramientas y no construyen telas.




Velocidad:
Corriendo: 75

FZ:
1
DM:
Nada
AG:
16-18
AM:
Nada

RS:
1
FT:
Nada
VL:
4-6
PC:
9-11

AF:
2-4
TMT:
1
AN:

Nada




Armas: Las tarántulas solo atacan en el Combate Cerrado, mordiendo con una Chance Básica de 25 % . Si una criatura es mordida, tirará un D10, y si la tidada es mayor o igual al nivel de Protección de su Armadura, la criatura sufre D - 4 puntos de daño debido al veneno de la tarántula.

Comentario: 

VIUDA NEGRA

Hábitat Natural:
Yermo, Rocoso

Frecuencia:
Muy Raro
Número:
1-4 (1)

Descripción: Las viudas negras son pequeñas arañas negras con las patas sin pelo y un reloj de arena rojo marcado sobre sus espaldas. Ellas son de 2 a 3 pulgadas de tamaño.

Talentos, Habilidades y Magia: Las viudas negras no tienen talentos especiales, las habilidades, o capacidades mágicas. Ellos no usan herramienta, pero hacen telas.




Velocidad:
Corriendo: 75

FZ:
1
DM:
Nada
AG:
18-20
AM:
Nada

RS:
1
FT:
Nada
VL:
4-6
PC:
10-12

AF:
3-5
TMT:
1
AN:

Nada




Armas: Una araña viuda negra solo puede ataque en Combate Cerrado, usando su mordedura con una Chance Básica de 30 %. Si hace un ataque efectivo, no se chequea para determinar el daño, pero en su lugar se sigue este procedimiento: Tire un D10; si la tirada mayor qque el nivel de protección de la Armadura de la criatura mordida, entonces la criatura ha sido picada y sufre los efectos del veneno de la araña: de otra manera no tiene efecto. El veneno de una viuda negra hace 3 DP/ pulso por un D10 Pulsos hasta que un antídoto se aplique.

Comentario: 

[74.1]  Humanoides Gigantes


Esta sección incluye todos los humanoides más grandes que el tamaño promedio de las especies. Están incluidos 6 tipos de Gigante (de las nubes, del fuego, del hielo, de las colinas, de piedra, y de la tormenta).  Todos los tipos de Gigante excepto los gigantes de las colinas y de la tormenta pueden ser jugados por jugadores. En general, las características de los gigantes son iguales que las incluidas en la Generación de Personajes (IV). Los otros humanoides gigantes son los Ogros, Trolls y Titanes.

GIGANTE DE FUEGO

Hábitat Natural:
Rocoso, Cavernas

Frecuencia:
Raro
Número:
1-4 (1)

Descripción: Los gigantes de fuego son grandes humanoids de 12 pies de alto.

Talentos, Habilidades y Magia: Vea 6.6.




Velocidad:
Corriendo: 400-500

FZ:
15-33
DM:
4-22
AG:
3-21
AM:
4-22

RS:
20-38
FT:
18-24
VL:
4-22
PC:
5-23

AF:
5-23
TMT:
8-lO
AN:

Nada




Armas: Los gigantes de fuego prefieren la clava y la espada, y tendrán Rango 1-3 con estas armas. Es raro que lleven un blindaje más pesado que cuero, aunque a veces ocurra.

Comentario: 

GIGANTE DE HIELO

Hábitat Natural:
Rocoso (especialmente montañas)

Frecuencia:
Raro
Número:
1-25 (6)

Descripción: Los gigantes de hielo son grandes humanoides entre 15 y 20 pies de altura. Los gigantes de hielo son figuras  de 3-Hexágonos.

Talentos, Habilidades y Magia: Vea 6.6.




Velocidad:
Corriendo: 600-700

FZ:
24-42
DM:
4-22
AG:
3-21
AM:
4-22

RS:
25-43
FT:
18-24
VL:
4-22
PC:
5-23

AF:
5-23
TMT:
12-14
AN:

Nada




Armas: Los gigantes de hielo usan generalmente achas y espadas, y frecuentemente lograrán Rango 4 o más alto con estas armas. Los gigantes de hielo vestirán cualquier tipo de armadura, siendo lo más común la armadura metálica.

Comentario: 

GIGANTE DE LA TORMENTA

Hábitat Natural:
Rocoso (especialmente cimas de montañas)

Frecuencia:
Muy Raro
Número:
1-3 (1)

Descripción: Los gigantes de tormenta son enormes humanoides de cerca de 20 pies de alto. Los gigantes de tormenta son figuras de 3-hex.

Talentos, Habilidades y Magia: Los gigantes de tormenta tienen todos los talentos, habilidades, magia, y las otras capacidades anotadas en 6.6. Además, ellos pueden controlar el tiempo, trayendo lluvia, viento, truenos, y también cielo despejado. Dependiendo de la diferencia entre el tiempo reinante y el que ellos intentan crear, les demandará desde una a tres horas hacerlo, hasta que los efectos de su control se vuelva evidente. Nótese que los gigantes de tormenta no están particularmente unidos a ningún elemento.  Hay una chance de 50 % de que un gigante de tormenta sea miembro de un Colegio. Si es miembro de un Colegio, un gigante de tormenta tendrá Rango 3-7 con los Hechizos del Conocimiento General, y Rango 2-5 con los Hechizos del Conocimiento Especial que sabe (a discreción del DJ).




Velocidad:
Corriendo: 700-750

FZ:
27-45
DM:
4-22
AG:
3-21
AM:
4-22

RS:
30-48
FT:
18-24
VL:
4-22
PC:
5-23

AF:
5-23
TMT:
14-15
AN:

Nada




Armas: Los gigantes de tormenta prefieren armas de filo, siendo las hachas las armas más usadas por ellos. Tendrán Rango cuatro o más con el tipo de arma que ellos usan la más frecuentemente. Los gigantes de tormenta pueden encontrarse con cualquier tipo de armadura, aunque la cota de malla es lo normal.

Comentario: Haciendo honor a su nombre, los gigantes de tormenta disfrutan del clima turbulento, y asi frecuentemente harán tronar sobre su montañoso hogar. Las características mencionadas en 6.6 se aplican también los gigantes de tormenta.

GIGANTE DE LAS COLINAS

Hábitat Natural:
Rocoso

Frecuencia:
Raro
Número:
1-10 (5)

Descripción: Los gigantes de colina son humanoides de cerca de nueve de pies de alto. Normalmente su aspecto sera especialmente torcido.

Talentos, Habilidades y Magia: Los talentos, Slcills, y Magia: Vea 6.6. Pero nótese que un gigante de colina no está afiliado con ningún elemento en particular, y así expande sus opciones con respecto a la elección de un Colegio de magia. Comúnmente su habilidad con un colegio será mínima (cerca de Rango 3) si es que pertenece a algún Colegio (25% arriesga).




Velocidad:
Corriendo: 350-400

FZ:
12-30
DM:
4-22
AG:
3-21
AM:
4-22

RS:
13-31
FT:
18-24
VL:
4-22
PC:
5-23

AF:
5- 23
TMT:
7-8
AN:

La piel gruesa absorbe 1 PD




Armas: Los gigantes de colina usarán todas las armas, aunque que ellos generalmente prefieran armas simples de trituración como la cluva o maza. Ellos tendrán Rango 1-5 con estas armas. Los gigantes de colina rara vez visten armadura, aunque que ellos ocasionalmente (20%) vistan cota de malla o armadura de cuero.

Comentario: 

GIGANTE DE PIEDRA

Hábitat Natural:
Rocoso, Cavernas

Frecuencia:
Raro
Número:
1-6 (3)

Descripción: Los gigantes de piedra son humanoides de cerca de 10 pies de alto.

Talentos, Habilidades y Magia: Vea 6.6




Velocidad:
Corriendo: 400-500

FZ:
13-31
DM:
4-22
AG:
3-21
AM:
4-22

RS:
15-25
FT:
18-24
VL:
4-22
PC:
5-23

AF:
5-23
TMT:
8-10
AN:

Nada




Armas: Los gigantesde piedra prefieren armas pesadas como martillos y clavas. Ellos tendrán Rango 3-5 con estas armas. Los gigantes de piedra frecuentemente visten armadura de cuero y llevan escudos.

Comentario: 

GIGANTE DE LAS NUBES

Hábitat Natural:
Rocoso

Frecuencia:
Muy Raro
Número:
1-4 (1)

Descripción: Los gigantes de las nubes son enormes humanoides entre 15 y 20 pies de altura. Los gigantes de nube construirán frecuentemente castillos etéreos sobre cimas de montaña. Estos parecerán flotar sobre pilares de nubes y solo pueden ser alcanzado por una escalera caracol de piedra dentro de los pilares en los cuales flota el castillo. Los pilares y las nubes sobre las que descanzael castillo serán sustanciales (capaces de sostener peso), aunque aparentarán ser nubes. Los gigantes de nube son figuras de 3-hex.

Talentos, Habilidades y Magia: Vea 6.6




Velocidad:
Corriendo: 600-700

FZ:
24-42
DM:
4-22
AG:
3-21
AM:
4-22

RS:
30-48
FT:
18-24
VL:
4-22
PC:
5-23

AF:
5-23
TMT:
12-14
AN:

Nada




Armas: Los gigantes de nube prefieren la clava y la espada, y tendrán Rango 2-4 con estas armas. A veces vestirán armadura, aunque que sea raro ver un gigante vestido con cualquier cosa más pesada que cuero.

Comentario: 

OGRO

Hábitat Natural:
Rocoso, Bosques

Frecuencia:
Raro
Número:
1-20 (4)

Descripción: Los ogros son humanoides grandes y feos. Ellos miden 8 pies de alto, tienen narices chatas y grandes dientes agudos. Vestirán comúnmente harapos.

Talentos, Habilidades y Magia: Los ogros generalmente evitan la magia, aunque hay que una chance de 5 % que un ogro pertenezca al Colegio de la Magia de la Tierra si él tiene una AM de 15. El Rango más alto que un ogro puede alcanzar con un hechizo es 5, y esto solo se dará rara vez.




Velocidad:
Corriendo: 450

FZ:
25-30
DM:
11-13
AG:
8-10
AM:
10-15

RS:
20-23
FT:
28-30
VL:
18-20
PC:
11-14

AF:
6-9
TMT:
9
AN:

La piel gruesa absorbe 4 PD




Armas: Los ogros prefieren usar clavas grandes antes que otras armas. Las armas de proyectil son raras, pero posibles. Los ogros también usarán escudo y vestirán armadura el 80 % del tiempo. Si visten armadura, normalmentec será una cota de malla o más ligera. En el Combate Cerrado o a falta de un arma, los ogros también pueden morder ( Chance Básics de 65%, +4 daño).

Comentario: Los ogros se comen a los viajeros que cruzan y toman sus riquezas. Son suficientemente inteligentes como para no atacar una partida si están desesperadamente en desventaja, pero también son suficientemente estúpidos como para poder ser fácilmente descubiertos. Los ogros comúnmente tendrán tesoro en oro y gemas. Este tesoro tiene un valor de (D - 5) x 100 Peniques de Plata.

TITÁN

Hábitat Natural:
Vea más adelante

Frecuencia:
Muy Raro
Número:
1-2 (1)

Descripción: Los Titanes son básicamente humanos, pero miden entre 20 pies y 24 pies de altura. También son extraordinariamente musculosos, y son fuertemente atractivos y hermosos. Ellos pueden ser ambos sexos. Los titanes son figuras de 3-hex.

Talentos, Habilidades y Magia: Titanes son altamente mágicos. Ellos pueden volverse invisibles, desaparecer de este plano, y moverse por el aire. también pueden usar los hechizos, talentos, y rituales de cualquier Colegio de magia. Se protegen de los ataques físicos mediante un aura mágica que los envuelve. Esta aura también agrega 40 a su Resistencia Mágica. Dominarán el Conocimiento General y Especial de sus Colegio al Rango 10 o más.




Velocidad:
Corriendo: 600; Volando: 300

FZ:
60-70
DM:
12-16
AG:
13-17
AM:
19-26

RS:
30-40
FT:
50-60
VL:
17-20
PC:
16-18

AF:
19-21
TMT:
12/6
AN:

El aura absorbe 12 PD




Armas: Los titanes usan armas del tipo humano pero de 4 veces el tamaño normal (mejorando la Chance Básica en 20%, y multiplicando el daño por 4 después de toda modificación). A veces usarán armadura (que funciona además del aura) si ellos emprenden con premeditación una muy peligrosa empresa.

Comentario: Los titanes son básicamente buenos por naturaleza, y ayudarán a la gente de vez en cuando. Se muestran frecuentemente muy sensibles, si piensan que un humano está siendo insolente con ellos, no dudarán para matarlo, aunque a veces (30%), ellos simplemente se desvanecerán. Si un titán habita este plano por alguna razón, tendrá un gran castillo, un tesoro muy considerable, y un numerosos gigantes de tormenta como guardias.

TROLL

Hábitat Natural:
Rocoso, Cavernas, Yermo, Campos, Marismas

Frecuencia:
No común
Número:
1-3 (1)

Descripción: Los trolls son seres grandes, verdes, ligeramente antropomorfos con cabeza y extremidades negras verdosas. Ellos tiene miambros muy fuertes y largos con la piel correosa y gruesa. Sus grandes garras y dientes están especialmente preparados para desgarrar la carne humana que ellos tanto aprecian. Un troll maduro puede elevarse a casi 15 pies de altura.  Los trolls son monstruos de  3- Hex.

Talentos, Habilidades y Magia: Los trolls no poseen habilidades para mencionar y no son usuarios de magia.  Ellos pueden usar armas simples, pero no pueden lograr ningún Rango con ellas.  Los trolls poseen la capacidad de regenerarse a sí mismos sanando a razón de 1 Punto de Daño por Pulso.  Sin embargo, cualquier daño infligido por fuego es permanente y no puede ser sanado por la regeneración. Los trolls no se asustan con el fuego.




Velocidad:
Corriendo: 300

FZ:
30-50
DM:
10-14
AG:
12-16
AM:
5-8

RS:
30-40
FT:
40-50
VL:
18-25
PC:
20-25

AF:
Siempre 0
TMT:
6
AN:

La piel absorbe 5 PD




Armas: Un troll puede usar sus manos (Chance Básica de 55 %, daño de +6, sin Rango) en el Ataque de Mano a Mano o puede usar manos y dientes (Chance Básica de 35%, daño de + 4, sin Rango) en el Combate Cerrado. Puede atacar dos veces con las manos y una vez con los dientes cada Pulso.

Comentario: Los trolls se enfurecen ante la presencia de fuego y matarán a quien lo usa de ser posible. Una parte cercenada del cuerpo de un troll producirá un nuevo troll en 20 Pulsos. Para procurar que un troll no se regenere después de la muerte el cadáver del troll (o cualquier trozo desparramado del mismo) debe ser quemado. Es inverosímil que un troll posea o proteja un tesoro, pero puede tener algo "bastante bueno" en su poder (como oro, joyería,etc.). El activo neto de tales artículos comúnmente será de no más de 500 Peniques de plata, pero puede llegar a los 1000 en raros ejemplos.

[74.2]    Gente Faérica

Gente Faérica incluye brownies, dríadas, elfos, fossergrims, leprechauns, nixies, ninfas, pixies, sátiros, y sílides. Todas ellos están intimamente relacionadas, aunque sus naturalezas han dervado desde el momento en que tenían un antecesor en común. Los brownies, leprechauns, nixies, pixies y silfides reciben daño de D - 2 por el contacto físico con el hierro frío además de cualquier otro daño que pueda serles infligido por un arma hecha de esa sustancia. Este daño se debe a quemaduras. La demás gente faérica no sufre este efecto, pero prefiere usar subsstancias qqque no conteeengan hierro frío para sus artefactos y herramientas. Solo los elfos han superado su temor y usan armas de fino acero y hierro. 

BROWNIE (Espíritu Hogareño)

Hábitat Natural:
Campos (normalmente cerca de hombres o sus asentamientos)

Frecuencia:
No Común
Número:
1-30 (6)

Descripción: Los Brownies son “gente pequeña” similar a los Leprechaunds, pero más sociables.  Tienden a ser benévolos con los humanos a diferencia de otros duendes.

Talentos, Habilidades y Magia:  Los Brownies se especializan en el uso de la magia menor para ayudar a mantener el orden, reparar daños menores, y hacer trabajos luminosos alrededor de las viviendas humanas.  Ellos pueden bendecir o maldecir el maíz (Chance Básica 45%, duración 1 año + 1/Rg se malogra el maíz de todo 1 acre + 1 por Rg, Existiendo una chance de 20%+1/Rg de que la cosecha se malogre en años posteriores después del primero).  Esto puede ser hecho con cualquier tipo de cultivo.  Su pequeña ayuda puede ser interrumpida si son ofendidos de alguna forma.  Esto puede traer aparejado que se hunda el techo, que se quiebren las tablas del piso, y otros pequeños desastres.




Velocidad:
Corriendo 150

FZ:
7-8
DM:
20-25
AG:
20-25
AM:
17-19

RS:
4-5
FT:
10-11
VL:
17-19
PC:
16-19

AF:
12-16
TMT:
3
AN:

Nada




Armas: Los Brownies no tienen armas naturales.  Ellos portan pequeñas espadas (del tamaño de una daga) pero no usan armadura.  Ellos pueden llevar arcos con las mismas características de un arco pequeño (Ver cuadro de armas).

Comentario:  Los Brownies tienen voluntad de ayudar a los habitantes humanos de un área a cambio de comida (1 jarro de miel por noche).  Si son defraudados, son capaces de retirar su ayuda y dar información a tropas enemigas.

DRÍADA

Hábitat Natural:
Bosques

Frecuencia:
Común
Número:
1-30 (10)

Descripción: Las Dríadas son espíritus insustanciales que viven en el bosque en un árbol específico.  Ellas pueden dejar su árbol y vagabundear por ahí, pero no pueden separarse más de un milla de su árbol.  Generalmente viven en pequeñas colonias.

Talentos, Habilidades y Magia: Las Dríadas tienden a ser Adeptos al Colegio de Magia de la Tierra y en algunos casos pueden ser miembros del colegio de las Ilusiones o de Sortilegios de la Mente.  Sin embargo ellas no son usualmente muy poderosas en Colegios que no sean el de la Tierra.  Ellas tienen la habilidad especial esconderse dentro su árbol si se sienten amenazadas.




Velocidad:
Corriendo 200

FZ:
Nada
DM:
Nada
AG:
Nada
AM:
8-20

RS:
Nada
FT:
Nada
VL:
12-16
PC:
12-15

AF:
16-24
TMT:
4
AN:

Nada. Pero ver más abajo.




Armas: Las Dríadas no usan armas de ningún tipo.

Comentario: Las Dríadas solo pueden ser ahuyentadas si su árbol es cortado o quemado.  Ellas usualmente ayudan viajeros pero especialmente a los que cuidan a sus árboles.

ELFO

Hábitat Natural:
Bosques

Frecuencia:
No Común
Número:
1-200 (20)

Descripción: Un Elfo es un pequeño humanoide con mejores modales que la mayoría.  Ellos son usualmente bellos de apariencia.

Talentos, Habilidades y Magia: Ver 6.5




Velocidad:
Corriendo 275

FZ:
4-22
DM:
5-23
AG:
6-24
AM:
4-22

RS:
4-22
FT:
19-25
VL:
6-25
PC:
6-24

AF:
8-26
TMT:
6
AN:

Nada




Armas: Los Elfos prefieren los arcos como armas y pueden estar ranqueados de 2-6.  Usan también la Lanza de Combate.  Los Elfos normalmente no usan armaduras metálicas (hay excepciones).  Las características anteriormente mencionadas solo se usan para los elfos PNJ.

Comentario: Sin comentarios.

FAUNO (Sátiro)

Hábitat Natural:
Bosques y Planicies

Frecuencia:
No Común
Número:
1-10 (6)

Descripción: Los Faunos tienen el torso de un hombre y las piernas de una cabra o caballo.  Estos tienen los pelos erizados  pequeños cuernos negros y piel color caoba.

Talentos, Habilidades y Magia: Algunos Faunos son magos.  Sus habilidades mágicas usualmente son focalizadas por medio de un pífano, que cuando lo ejecutan para encantar, deleitar o influenciar de algun modo a quienes los rodean.  Son tres veces más sigilosos que los humanos (30).  Pueden mimetizarse con los árboles (90% de chance de que ellos no sean detectados si ellos son cuidadosos)




Velocidad:
Corriendo 400

FZ:
12-22
DM:
19-22
AG:
18-20
AM:
15-18

RS:
10-18
FT:
18-28
VL:
15-28
PC:
18-20

AF:
9-12
TMT:
8
AN:

Su piel absorbe 2 PD




Armas: Los Faunos usan armas simples como las Lanza de Combate, normalmente tienen Rg de 1 a 5 con su arma.  

Comentario: Los Faunos se parecen mucho a los centauros, mentalmente hablando: ellos se regocijan bebiendo, danzando y haciendo bromas.  En general les disgustan los hombres.  Están normalmente acompañados por Ninfas.



FOSSERGRIM

Hábitat Natural:
Manantiales, Ríos (especialmente cerca de aguas cristalinas)

Frecuencia:
Muy Raros
Número:
6-12 (8)

Descripción: Los Fossergrims se parecen mucho a los Gnomos y son del mismo tamaño.  Sin embargo, ellos son habitantes del agua y tienen capacidad para respirar tanto en el agua como en el aire.  Ellos siempre se encuentran cerca de su morada, la cual se encontrará al pie de una cascada o rápido siempre que esto sea posible. 

Talentos, Habilidades y Magia: Los Fossergrims tienen la habilidad de lanzar ilusiones muy débiles y limitadas sobre el agua como hacer parecer los rápidos como aguas tranquilas o pasos vadeables.  Ellos también tienen la habilidad de influenciar un individuo provocando que éste nade a su guarida (generalmente es una caverna debajo del agua) ahogándose.  Eso trabaja como un talento tan lejos como su rango de visión; de todas formas, la víctima debe estar parada o nadando en el agua.  La víctima debe hacer una tirada de 2 x VL o menos para no sucumbir a su influjo. 




Velocidad:
Corriendo 150, Nadando 100.

FZ:
8-12
DM:
18-20
AG:
15-17
AM:
12-14

RS:
8-10
FT:
16-20
VL:
16-18
PC:
15-17

AF:
8-10
TMT:
3/2
AN:

Nada




Armas: Los Fossergrims atacan con sus dientes en combate cerrado y tienen una Chance Básica de 46% de hacer un D-2 de Daño.  Ellos suelen usar pequeñas y simples armas no misilisticas (cuchillos, espadas cortas y cosas parecidas).

Comentario: Los Fossergrims son carnívoros y los deleita especialmente la carne de “los grandes” como ellos llaman a los humanos, elfos y especies de ese tipo.  Además de la magia innata en ellos (que utilizan para atraer a los desafortunados a sus trampas), ellos poseen pequeños trucos y algunas habilidades o talentos.  Suelen ser adeptos al Colegio de la Magia del Agua.



LEPRECHAUN

Hábitat Natural:
Bosques, Planicies y Campos.

Frecuencia:
Muy Raro
Número:
1-30 (8)

Descripción: Los Leprechaunds son muy similares a los Brownies, pero más salvajes y temerosos de los humanos.  Tienden a vestirse con ropas raras de color marrón y verde, y habitar la profundidad de los bosques donde se sienten más en casa.  Ellos tienen de tres a cuatro veces más sigilo que el hombre promedio.  Como resultado de todo esto será difícil para la partida tener un dialogo con ellos.

Talentos, Habilidades y Magia: Los Leprechaunds poseen los mismos talentos de magia que los Brownies.  Además, usualmente son maestros en los Colegios de las Ilusiones, o del Colegio de la Magia de la Tierra (Pacifistas).  Ellos tienen la habilidad de teleportarse a si mismos a distamcias limitadas (no más de unas cuantas yardas) en un parpadeo.  Tienen la habilidad innata del Hechizo de Sueño Encantado (HG-3, Página xxx) considerando su Colegio con una suma adicional de 10 a sus Chances Básicas.




Velocidad:
Corriendo 200

FZ:
7-8
DM:
19-22
AG:
25-28
AM:
19-21

RS:
5-6
FT:
10-12
VL:
15-18
PC:
14-17

AF:
9-14
TMT:
4
AN:

Nada




Armas: Los Leprechaunds no tienen armas naturales.  Ellos prefieren usar pequeñas espadas (similares a una daga) y pequeños arcos.  

Comentario: Si un Leprechaunds es capturado y no puede escapar, él intentará comprar su libertad revelando la locación de su tesoro (300-400 monedas de oro) u ofrecerá a su captor tres deseos que procurará, se vuelvan en su contra (de una manera realmente espantosa).

NINFA

Hábitat Natural:
Bosques, Campos (usualmente encontradas con Faunos) 

Frecuencia:
Rara
Número:
1-30 (6)

Descripción: Las Ninfas son preciosas humanoides con estremidades de cabra, con un suave cabello rizado.  Ellas generalmente prefieren ir desnudas pero suelen vestirse con una túnica liviana durante las estaciones frias.

Talentos, Habilidades y Magia: Las Ninfas suelen tener algunas habilidades en los Colegio de las Ilusiones o el Colegio de la Magia de la Tierra.  Elas tienen el doble del sigilo de un humano (20).  Además cualquier personaje masculino que vea una Ninfa desnuda debe chequear contra 4 x VL para resistir la tentación de pasar todo el día retozando con la Ninfa (o sus hermanas).




Velocidad:
Corriendo 250

FZ:
10-12
DM:
14-18
AG:
18-22
AM:
18-22

RS:
8-12
FT:
16-12
VL:
18-20
PC:
18-24

AF:
25-33
TMT:
5
AN:

Nada




Armas: Las Ninfas no usan ningún tipo de armas para pelear de ningún modo.  Ellas recurren a su belleza o a la magia para su protección.  

Comentario: A las Ninfas no les gusta la intrusión de los humanos pero pueden tratar de hechizar y seducir a un hombre perticularmente atractivo con su belleza (40% de chance) si no huyen primero (50% de chance).  Si huyen, ellas intentarán castigar a quienes las asustaron.  Las Ninfas pueden moverse de un lugar a otro entrando en los troncos de los árboles y teleportándose de uno a otro.  Esto toma 30 segundos para entrar en el tronco y un segundo para teleportarse a otro a no más de 100 pies del primero.

NIXIE

Hábitat Natural:
Ciénaga

Frecuencia:
Raro
Número:
1-40 (20)

Descripción: Los Nixies son habitantes del agua, de piel pálida (a traves de la cual se pueden ver sus venas verdes), pelo dorado, membranas interdigitales en sus manos y pies, y branquias.  Ellos tienen limitaciones para respirar en el aire como la gente marina.  Se reconocen por sus agudos dientes que surgen de su verde sonrisa. 

Talentos, Habilidades y Magia: Los Nixies tienen limitadas habilidades en el Colegio de la Magia del Agua.  Ellos no tiene habilidades que mencionar excepto el talento de invocar automáticamente [D+1xRg de este talento] (1, si Rg=0) a los Lucios en su auxilio.  Puesto que los  “Lobos de Agua” (asi llamados por los Nixies) son muy afectos a los mismos, siempre se encuentran donde viven estos. 




Velocidad:
Coriendo 100, Nadando 350

FZ:
13-23
DM:
10-20
AG:
14-21
AM:
10-18

RS:
10-18
FT:
12-24
VL:
14-20
PC:
14-22

AF:
8-18
TMT:
2/7
AN:

Nada




Armas: Los Nixies hacen D-2 PD (Chance Básica de 35%) en combate cerrado con su mordida.  Además pueden llevar armas de hueso de pescado y escudos, y (raramente) vestir una armadura de escamas de pescado (igual a la armadura de cuero).

Comentario: Estos son caprichosos y cobardes, y prefieren destruir a sus presas mediante ardides, siempre que sea posible o cuando las condiciones lo permitan.  Una invitación de un Nixie a un festín es usualmente el principio de una traición.



PIXIE

Hábitat Natural:
Bosques

Frecuencia:
Muy Raro
Número:
1-100 (10)

Descripción: Las Pixies son pequeñas personitas de unos dos pies de alto con alas transparentes, orejas puntiagudas y ojos con forma de almendra.

Talentos, Habilidades y Magia: Las Pixies son invisibles por naturaleza, pero pueden volverse visibles a voluntad.  Ellas pueden crear ilusiones totalmente visibles y audibles y pueden aparentar cambiar de forma.  Además ellas pueden lanzar la mayoría de los contraconjuros, leer la mente de la gente y causar desorientación e impedir pensar claramente a la víctima de sus travesuras.




Velocidad:
Corriendo 150, Volando 250.

FZ:
3-4
DM:
18-21
AG:
17-20
AM:
10-15

RS:
3-4
FT:
8-10
VL:
12-16
PC:
10-14

AF:
10-17
TMT:
3/5
AN:

Nada




Armas: Las Pixies usan dagas y arcos de corto alcance (50 pies) pero de gran efecto.  Sus flechas son de tres tipos:  una hace un D10 -6 de daño, otra hace que la víctima caiga dormida (a menos que chequee exitosamente contra 4 x VL), y la última hace que la víctima pierda su memoria durante los proximos D10-4 días (a menos que chequee exitosamente contra 4 x VL).  Las Pixies tienen una chance de 60% con el arco.  Pueden usar armadura de cuero.

Comentario:  Las Pixies son muy difíciles de impactar en combate (-30% a la Chance Básica además de su defensa).  Ellas son altamente traviesas, y suelen jugar malas pasadas y molestar a los caminantes que ingresan en el bosque que las Pixies consideran sus dominios.

SÍLFIDE

Hábitat Natural:
Rocoso (especialemte cimas de montañas)

Frecuencia:
Muy Raro
Número:
1-2 (1)

Descripción: Las Sílfides lucen mujeres pero tienen largas y transparentes alas, usualmente son muy bellas.

Talentos, Habilidades y Magia: Las Sílfides pueden volverse invisibles y usualmente adivinar las intenciones de la partida en contra de ellas y asi evitar el daño.  Las Sílfides Son buenas practicantes de magia especializadas en el Colegio de la Magia del Aire.




Velocidad:
Corriendo 250, Volando 700

FZ:
10-13
DM:
18-22
AG:
20-24
AM:
18-20

RS:
9-12
FT:
18-20
VL:
14-18
PC:
18-20

AF:
21-25
TMT:
5/14
AN:

Nada




Armas: Las Sílfides no usan armas o ataques.  Ellas solo usan su magia para defenderse a sí mismas.

Comentario:  Las Sílfides suelen ayudar a los humanoides que lo necesiten o hacerse amigas de quien gane su favor.  Si de algún son capturadas, dispondrán de un gran tesoro para comprar su libertad, pero usualmente está escondido en la cima de una montaña.  Este suele ser [D+5] por 300 monedas de plata.

[74.3]  Moradores de la Tierra


Esta sección se ocupa de las especies que prefieren habitar en cavernas o moradas bajo la tierra, pero que son relativamente distinta de la Gente faérica.  Se incluyen: enanos, gnolls, gnomos, goblins, hobbits, hobgoblins, kobolds, y orcos. Todos estos seres tienden a preferir las frescas sombras a la brillante luz del sol, y todos, excepto los enanos y hobbits les desagrada evidentemente la luz del sol y no se aventurarán a ella de buen grado.

ENANO

Hábitat Natural:
Rocoso, Cavernas

Frecuencia:
No común
Número:
1-500 (10)

Descripción: Los Enanos son humanoides bajos y macizos. Tienen comúnmente barba larga.

Talentos, Habilidades y Magia: Vea 6.4.




Velocidad:
Corriendo: 225

FZ:
6-24
DM:
5-23
AG:
4-22
AM:
3-21

RS:
6-24
FT:
17 -23
VL:
7-25
PC:
6-24

AF:
4-22
TMT:
4
AN:

Nada




Armas: Los Enanos se entusiasman con las hachas y martillos y ellos tendrán Rango 2-4 con estas armas. También usualmente visten armadura pesada, con la cota de malla siendo el tipo usado más frecuentemente, aunque ocasionalmente use también armaduras blindadas. Las rangos característicos enumerados solo son para enanos PNJ.

Comentario: 

GNOLL

Hábitat Natural:
Todo menos Yermo y Océano (comúnmente Cavems)

Frecuencia:
No común
Número:
1-300 (40)

Descripción: Los Gnolls son hombres con cara de perro de alrededor de 7 pies de alto. Son muy fuertes, y comúnmente usarán armadura. Su piel es vellosa, y su color es marrón amarillento.

Talentos, Habilidades y Magia: Los Gnolls son buenos cavadores si se ven forzados a hacerlo, pero rara vez intentarán cavar para si mismos, aunque les gustan las cuevas. No tienen capacidades mágicas, aunque a veces tengan artículos mágicos que rara vez sabrán como usar.




Velocidad:
Corriendo: 250

FZ:
20-23
DM:
13-15
AG:
12-14
AM:
Nada

RS:
12-14
FT:
20-24
VL:
10-12
PC:
12-16

AF:
6-9
TMT:
5
AN:

La piel absorbe 2 PD




Armas: Los Gnolls tienden a usar las armas más grandes, comúnmente hachas. Sin embargo, ellos usarán cualquier arma, y un contingente grande tendrá un buen número de arqueros. Ellos comúnmente visten armadura livianas (cuero o ropas pesadas) pero los miembros fuertes de un grupo a veces tendrán una armadura mejor.

Comentario: Los Gnolls son muy desorganizados y viajan en bandas dispersas. Les gusta asaltar pueblos y viajeros para conseguir su botín, en tanto que desdeñan el trabajo. Las bandas grandes tendrán frecuentemente un tesoro (valor:[D + 5] x 100 Peniques de Plata por Gnoll) que ha sido previamente saqueado.

GNOMO

Hábitat Natural:
Rcocso, Cavernas

Frecuencia:
Raro
Número:
1-200 (50)

Descripción: Los gnomos son humanoides bajos y robustos, muy perecidos a enanos pero más pequeños aún (3 pies ). Típicamente estarán vestido con cota de malla o armadura de cuero, con unos pesado skullcap, aunque los más fuertes ocasionalmente vistan armaduras más pesadas como ellos "hacen luz de carga". Los gnomos son comúnmente de color castaños con el pelo entre gris y blanco.

Talentos, Habilidades y Magia: Los gnomos son excelentes artesanos de la piedra, y como tales pueden detectar muchas cosas que tengan que ver con la construcción de un edificio o la calidad de trabajo de un constructor. Los gnomos tienen una chance de 30% de detectar puertas ocultas, trampillas, y pasadizos.




Velocidad:
Corriendo: 150

FZ:
10-14
DM:
10 -13
AG:
14-16
AM:
13-17

RS:
8-10
FT:
16-20
VL:
19-22
PC:
14-18

AF:
10-13
TMT:
3
AN:

Nada




Armas: Los gnomos usarán dagas, espadas cortas, clavas, y cualquier otra arma que ellos puedan llevar sin problemas.



Comentario: Los gnomos tienen una aversión fuerte para con los goblins, y siempre intentarán atacarlos. Los gnomos se organizan en bandas, cada una de ellas compite con las otras, aunque no son realmente enemigas.  Ellos son comúnmente amistosos con el hombre, y son muy amigos con los enanos, sus primos, aunque tengan una leve aversión hacia los elfos. Las bandas grandes de gnomos frecuentemente (80 % ) tendrán una cantidad considerable de tesoros (valor: [D +3] x 100 Peniques de Plata por gnomo).  los Gnomos encontrados en su guarida tendrán un mayor tesoro (valor [D + 3] x 300 Peniques de Plata por gnomo) que a los gnomos les gusta acumular.

GOBLIN

Hábitat Natural:
Cavernas

Frecuencia:
No común
Número:
4- 1000 (20)

Descripción: los goblins son de forma humanoide, pero tienen grandes colmillos, orejas puntudas, y su piel va desde marrón a gris pálido.  Son comúnmente muy feos, tener un aliento fétido, y olor desagradable.  Visten ropas hechas de paño sucio, y visten comúnmente armadura de cuero, llevando escudos.  Los goblins más fuertes a veces vestirán una armadura mejor.  Ellos miden alredeedor de 4 pies.

Talentos, Habilidades y Magia: Los goblins son buenos para trabajar con la piedra si son forzados a hacerlo, y son muy buenos para detectar hechos que tienen que ver con la piedra (40% de chance de detectar cualquier cosa inusual o peligrosa).   Pueden ver en la oscuridad.   Son excelentes torturadores, disciplina que los apasiona.  Un goblin será raras veces Adepto de un colegio de las Entidades.




Velocidad:
Corriendo: 150

FZ:
9-13
DM:
8-12
AG:
7-12
AM:
10-18

RS:
6-8
FT:
10-13
VL:
8-11
PC:
7-12

AF:
8-10
TMT:
3
AN:

La piel absorbe 1 PD




Armas: Un goblin usarán cualquier tipo de arma que su (FZ) Fuerza le permita, aunque generalmente prefieran clavas o espadas simples.  También frecuentemente usarán ballestas y hondas.  Ellos pueden tener Rango 1-3 con estas armas.

Comentario: Los goblins son altamente malvados, y frecuentemente asaltarán una partida, matando y saqueando.  Ellos aman ocasionar rencillas, y ser engañosos alli donde violencia no funcionaría. Su guarida (y su tesoro) estará bien protegida.  A los goblins les desagrada la luz del sol, y pelearán con una reducción en la Chance Básica de 10 cuando lo hagan bajo un sol nítido.  Ellos odian a los enanos y los gnomos, y los atacarán cuando sea posible.  Los goblins usualmente estarán asociados con lobos gigantes (ver 76) si hay alguno en el área.

HOBGOBLIN

Hábitat Natural:
Dondequiera

Frecuencia:
Raro
Número:
1-500 (30)

Descripción: Los Hobgoblins son criaturas básicamente de la misma familia que los goblins pero particularmente grandes y malvadas.  Tienen los mismos colmillos y orejas puntudas como los goblins, pero ellos crecen a tamaños mayores que los de un humano alrededor de 7 pies. Además, se equipan comúnmente con armaduras mejores (siendo la mas común la cota de malla) ya que como son muy fuertes pueden llevarlas fácilmente.  Su piel es más peluda que la de un goblin, aunque que sea del mismo color marrón grisáceo.

Talentos, Habilidades y Magia: Los Hobgoblins tienen la capacidad de trabajar la piedra de un goblin y su facultad de ver en la oscuridad, pero no les desagrada la luz del sol, y frecuentemente salen en pleno día para asaltar a una partida.  Ellos tienen las mismos capacidades mágicas que un goblin.




Velocidad:
Corriendo: 250

FZ:
17-21
DM:
14-16
AG:
13-15
AM:
12-20

RS:
14-16
FT:
20-23
VL:
10-12
PC:
14-16

AF:
6-9
TMT:
5
AN:

La piel absorbe 2 PD




Armas: Los Hobgoblins usan todas las armas, y comúnmente usarán el arma más grande que su FZ les permita.  Les gustan los látigos y las grandes lanzas con puntas filosas que desgarran la herida.  Los Hobgoblins usan rara vez arco, aunque usen hondas y jabalinas.  Los Hobgoblins tendrán Rango 1-3 con sus armas preferiddas.

Comentario: Los Hobgoblins se organizan en Clanes que son ultracompetitivos el uno al otro y con sus parientes, los goblins y orcs.  Los Clanes son dirigidos por el miembro más fuerte del grupo, y son comunes las peleas por el liderazgo del Clan.  Los Hobgoblins frecuentemente se unen a bandas importantes de goblins y orcos, ya que dada su FZ y tamaño, su presencia asegura que se mantendrá la disciplina.

KOBOLD

Hábitat Natural:
Campos, Cavernas

Frecuencia:
Raro
Número:
1-10 (5)

Descripción: Los Kobolds son pequeños, con aspecto de ancianos enanos que usan capuchas de colores blillantes.  Miden alrededor de 2 ½ pies de altura, y tienen caras altamente torcidas.

Talentos, Habilidades y Magia: Los son muy útiles cerca de la casa o la granja, desempeñarán muchas tareas que se relacionan con el mantenimiento de la propiedad o los animales.  No tienen facultades mágicas especiales, y no son tan buenos para trabajar con la piedra y detectar construcciones inusual como los enanos. Pueden ver en la oscuridad.




Velocidad:
Corriendo: 100

FZ:
7-9
DM:
14-17
AG:
15-18
AM:
Nada

RS:
6-8
FT:
12-14
VL:
14-17
PC:
12-16

AF:
8-11
TMT:
2
AN:

Nada




Armas: Los Kobolds llevan dagas y martillos (Chance Básica de 40%, - 2 de daño).  No visten armadura.

Comentario: Un kobold en la casa es una bendicón, ellos realizarán todos los tipos de servicios o tareas de menor diestras con grande entusiasmo y capacidad, tanto como es posible.  Ellos trabajarán solo por el alimento y refugio.  Cuando están de viaje, muy probablemente saldrán corriendo si ven una partida a la distancia, pero hay una chance de 25 % que ellos estén dispuestos a intercambiar información y a hacerse amigos de un PJ. En general, los kobolds casi nunca tendrán tesoro, aunque comúnmente si tienen, será algo de valor solo para ellos.

MEDIANO (Hobbit)

Hábitat Natural:
Cavernas (excavadas), Campos.

Frecuencia:
No común
Número:
1-50 (6)

Descripción: Los Hobbits son pequeños humanoides, comúnmente de menos de tres de pies de altura.  Son proclives a ser panzones.

Talentos, Habilidades y Magia: Vea 6.7




Velocidad:
Corriendo: 200

FZ:
3-21
DM:
7-25
AG:
6-24
AM:
4-22

RS:
3-21
FT:
17-23
VL:
6-24
PC:
5-23

AF:
5-23
TMT:
4
AN:

Nada




Armas: Los Hobbits prefiere armas pequeñas, siendo lo común que usen mazas y eslingas, aunque a veces usen espadas cortas y dagas. Hay un 50% de chance de que un Hobbit tenga Rango con por lo menos una de las armas que lleva.  El rango con un arma nunca será mayor que Rg 4.  Los rangos característicos detallados aqui se aplicarán a Hobbits PNJ.

Comentario: 

ORCO

Hábitat Natural:
Cavernas, Rocoso

Frecuencia:
Común
Número:
1-1000 (25)

Descripción: Un orco es un humanoide feo, de espalda encorvada, muy parecido a un goblin o hobgoblin (con quienes están emparentados).



Talentos, Habilidades y Magia: Vea 6.8.




Velocidad:
Corriendo: 250

FZ:
6-24
DM:
5- 23
AG:
5-23
AM:
3-21

RS:
6-24
FT:
17-23
VL:
3-21
PC:
5-23

AF:
2-20
TMT:
5
AN:

Nada




Armas: La cimitarra es el arma favorita de los orcos (típico Rango 1-4 con el arma) aunque ocasionalmenteusarán otras armas. El arma de proyectil más común entre ellos es el arco corto.  Los orcos vestirán armadura, siendo la de cuero la más frecuente.  Además, los orcs usualmente llevarán escudo.

Comentario: 

75.
MONSTRUOS FANTÁSTICOS


Entre los Monstruos Fantásticos se incluye un número de seres legendarios, no frecuentemente vistos por el hombre y especies relacionadas.  Tienden a hacer sus hogares en áreas inaccesibles donde pocos hombres van. Entre estas especies se incluyen: centauros, quimeras, amebas gigantes, górgonas, manticoras, minotauros, nagas, esfinges, y uniconios.  Debido a su rareza, los especímenes vivos son comúnmente de gran valor en el mercado.
AMEBA GIGANTE

Hábitat Natural:
Cavernas, Ruinas

Frecuencia:
No común
Número:
1-6 (1)

Descripción: Una ameba gigante es una criatura deforme y fluctuante de entre 6 pulgadas y 6 pies de diámetro.

Talentos, Habilidades y Magia: Una ameba gigante puede sentir cualquier material orgánico dentro de los 25 pies de distancia, y se moverá hacia el material más cercano que pueda sentir. Las amebas gigantes son capaces de comer cualquier que toquen.  Ellas pueden pasar debajo de puertas y a travez de rajaduras muy pequeñas.




Velocidad:
Reptando: 50

FZ:
Nada
DM:
Nada
AG:
3-4
AM:
Nada

RS:
10-12
FT:
20-24
VL:
6-8
PC:
6-8

AF:
3-5
TMT:
1
AN:

Nada




Armas: Una ameba gigante no ataca, sino que intenta digerir cualquier cosa en su camino. Si una ameba gigante está en el mismo hexágono sobre el Tablero Táctico que cualquier criatura viva, esa criatura sufre 2 puntos de daño por pulso hasta que abandone el hex ocupado por la ameba. Nótese que si una criatura es digerida totalmente, cualquier arma y otro material no orgánico quedará tirado en su lugar, aunque todos los que huesos serán consumidos.

Comentario: Si la RS de una ameba gigante se reduce a 0 como resultado de ataques de armas normales (no mágicas), la ameba simplemente se divide en dos amebas, cada con la mitad el tamaño, Resistencia, y Fatiga de la ameba original. Las armas mágicas y los ataques mágicos afectan la ameba normalmente.

CENTAURO

Hábitat Natural:
Bosque, Marisma, Rocoso, Cavernas y Sabanas.

Frecuencia:
No común
Número:
2-20 (4)

Descripción: Los centauros son mitad hombre y mitad caballo. Son humanos desde la cabeza hasta la cadera, aquí se unen al cuerpo de un caballo donde normalmente estaría el pescuezo. Su mitad inferior tiene pelaje de caballo, mientras su mitad superior es la de un hombre normal.

Talentos, Habilidades y Magia: Los centauros pueden tener todas las capacidades y habilidades de un humano. Los centauros en general son buenos con el arco y la cacería, y tener una afinidad con la curación y el arte de la profecía.




Velocidad:
Corriendo: 600

FZ:
10-30
DM:
5-20
AG:
10-23
AM:
5-23

RS:
12-20
FT:
20-30
VL:
7-26
PC:
10-30

AF:
12-17
TMT:
12
AN:

La piel absorbe 3 PD




Armas: Los centauros usan las armas como lo hacen los hombres. Ellos pueden llevar dos armas listas, y comúnmente tendrán Rango en una o más de sus armas.

Comentario: Los centauros no pueden resistir el alcohol y se vuelven violentos cuando beben. Solo rara vez los centauros se dejarán montar por un humano, y solo cuando sea de urgente necesidad.

ESFINGE

Hábitat Natural:
Rocoso, Bosque

Frecuencia:
Muy Raro
Número:
1

Descripción: Una esfinge tiene el cuerpo de un león alado, con la cabeza y senos de una mujer. Una esfinge tiene comúnmente alrededor de 12 pies de largo. Una esfinge tiene grandes dientes agudos, y es un monstruo de dos hexágonos.

Talentos, Habilidades y Magia: La mayoría de las esfinges son cumplidos miembros de un Colegio de Magia, comúnmente uno del los Taumaturgicos.  Sabrán todos los hechizos de Conocimiento General al Rango 6-9, y sabrán todos los hechizos del Conocimiento Especial al Rango 3-6.  Además, una esfinge sabrá D10 contraconjuros de otros Colegios. Las esfinges también tienen un óptimo sentido del olfato. Serán capaces de rastrear como si tuvieran Rango 8 en la capacidad de Rastreador, y serán capaces de detectar la presencia de personajes ocultos o invisibles 75% de las veces.




Velocidad:
Corriendo: 500; Volando: 600

FZ:
30-35
DM:
22-24
AG:
17-19
AM:
12-22

RS:
40-50
FT:
60-75
VL:
20-23
PC:
17-19

AF:
4-6
TMT:
10/12
AN:

La piel absorbe 6 PD




Armas: Una esfinge puede atacar tres veces (una con su mordedura, y dos con sus garras) en el mismo Pulso sin penalización. La mordedura tiene una Chance Básica de 75 % y hace + 8 de daño. Las garras tienen una Chance Básica de 60% y hace +4 daño.

Comentario: Las esfinges son proverbialmente amantes de los acertijo. Aman aprender nuevos acertijos, y a veces dejarán a un caminante vivo a cambio de uno bueno. También les gusta areguntar acertijos. Cuando una esfinge plantea un acertijo, declara qué le sucederá al PJ que no conteste apropiadamente, y qué premio (normalmente solo permitirá el paso) recibirá el que si lo haga. Una esfinge tratará siempre mantener su palabra con respecto a qué hará si el acertijo se contesta, aunque hay un 2 % de chance de que simplemente mate a un PJ si contesta correctamente el acertijo.

GÓRGONA (Medusa)

Hábitat Natural:
Bosques y Zonas salvajes (guaridas en Cavernas)

Frecuencia:
Muy Raro
Número:
1-3 (1)

Descripción: Las górgonas son físicamente humanoides, pero ostentan una cabeza repleta de retorcidas serpientes verdes de naturaleza venenosas.  Ellas también tienen ojos hipnótico, de color rojo encendido. A las górgonas les gusta parecer vírgenes atractivas y vestirán frecuentemente la ropa de hembras humanas. Ellas tienen grandes garras broncíneas y dientes como de cerdo. Se especializan en incitar a varones a quienes entonces transforman en piedra.

Talentos, Habilidades y Magia: Las gógonas no poseen habilidades especiales o magia en general, pero pueden aprender magia y habilidades humanas. Tienen el talento especial de trocar a quien las mira directamente en sus ojos en piedra. Cualquier PJ que encara a una górgona debe chequear contra cuatro veces su Voluntad o menos cada Pulso que él encara hacia la bestia o él sucumbe a sus lisonjas, mira a sus ojos y es trocado en roca.




Velocidad:
Corriendo: 250

FZ:
10-13
DM:
12-15
AG:
10-14
AM:
15 -18

RS:
10-14
FT:
15-19
VL:
16-20
PC:
16-18

AF:
Siempre 0
TMT:
5
AN:

Nada




Armas: Además de sus ojos, la górgona puede Atacar en Combate Mano a Mano con sus garras (Chance Básica de 50%, +4 daño, Rango de 1-5) o en Combate Cerrado usando sus garras, dientes y pelo (Chance Básica de 30 %, 0 modificación al daño, pero con posible envenenamiento como el de la mordedúna de un áspid y sin Rango). Las górgonas puede atacar usando su pelo, dientes y garras en el mismo Pulso. La górgona puede intentar convertir a un PJ en piedra en cualquier momento.

Comentario: Los ojos de la górgona solo pueden ser visibles a una distancia de hasta 100 pies, y ella no puede volver de piedra a un PJ más allá de esa distancia. El intento de volver a alguien de piedra es automático cuando un PJ encare hacia el frente de la górgona y no requiere ninguna acción.

MANTÍCORA

Hábitat Natural:
Rocoso, Cavernas 

Frecuencia:
Raro
Número:
1-6 (1)

Descripción: Las Manticoras tienen el cuerpo de un león, alas como de murciélago, y la cabeza de un humano, aunque más grande para concordar con sus cuerpos.  En la punta de su cola tienen hasta 12 púas, que ellos pueden lanzar como armas de proyectil.

Talentos, Habilidades y Magia: Manticores no tiene propiedades mágicas, y ninguna capacidad especial a excepción de la capacidad de lanzar sus púas de la cola rabo.




Velocidad:
Corriendo: 350; Volando: 500

FZ:
28-32
DM:
20-25
AG:
26-30
AM:
Nada

RS:
12-14
FT:
20-25
VL:
12-18
PC:
12-18

AF:
3-6
TMT:
7/10
AN:

La piel absorbe 8 PD




Armas: Las Manticores puede usar las púas de su cola en el Combate Remoto como si fueran ballestas pesadas. Son capaces de lanzar hasta 6 púas al mismo tiempo mientras los pernos apuntan a sitios dentro de 6 pies el uno del otro. En el Combate de Mano a Mano, las manticoras pueden atacar con sus dos garras (Chance Básica de 60%, + 5 daño).  Una vez que se acaban las púas de su cola (las regeneran en un día) las mantícoras tratan de entrar en Combate Cerrado lo antes posible, donde pueden usar sus garras.

Comentario: A las mantícoras les gusta cazar, y su presa favorita es el hombre. Ellas yacerán a la espera de una partida, y entonces enviarán sus púas para que caigan sobre ellos. Si se encuentra la guarida de la mantícora, hay una chance (30 % ) de que haya arrastrado cuerpos con tesoro en ellos a su cueva.

MINOTAURO

Hábitat Natural:
Cavernas, Bosque,Rocoso

Frecuencia:
Muy Raro
Número:
1-6 (1)

Descripción: Los minotauros son humanoides, con cabeza de toro y una piel muy peluda. Tienen un rabo, simplemente como el de un toro.

Talentos, Habilidades y Magia: Los minotauros no tienen talentos o capacidades mágicas especiales. Usan herramientas y usarán a veces armas simples.




Velocidad:
Corriendo: 300

FZ:
22-26
DM:
18-20
AG:
14-17
AM:
Nada

RS:
14-16
FT:
22-25
VL:
14-16
PC:
18-20

AF:
4-7
TMT:
6
AN:

La piel absorbe 6 PD




Armas: Un minotauro puede atacar embistiendo con sus cuernos, mordiendo, o atacando con un arma.  Cornada:Chance Básica de 40%, +3 daño. Mordedura: Chance Básica de 30%, - 1 de daño. Un minotauro tendrá su arma a Rango 1-5. El minotauro puede usar cualquier combinación de dos de estos ataques en un pulso sin penalización. En Combate Cerrado, el minotaur solo puede usar su mordida, pero la chance básica crece hasta 50%.

Comentario: Los minotaurs son particularmente agresivos, y atacarán virtuamente cualquier cosa que su opaca inteligencia les diga que tienen una mediocre oportunidad de golpear.  Estas bestias generalmente gustan de la oscuridad, y solo rara vez se las encontrará bajo cielo abierto y a la luz del sol.

NAGA

Hábitat Natural:
Criptas, Marisma

Frecuencia:
Muy Raro
Número:
1-6 (1)

Descripción: Las nagas son humanoides por sobre la cintura, y tienen el cuerpo de una serpiente de la cirtura para abajo. Las nagas macho tienen la mitad superior de un hombre, mientras que las nagas hembra tienen la mitad superior de una mujer. Ambos tipos serán comúnmente de 10-12 pies de largo.

Talentos, Habilidades y Magia: Las nagas son frecuentemente (85% ) miembros de uno de los Colegios Taumaturgicos. Si una naga es usuaria de magia, tendrá Rango 2-8 con cada uno de los hechizos, talentos, y rituales de Conocimiento General, y tendra Rango 1-5 con los rituales y hechizos del Conocimmiento Especial que ellas saben (comúnmente conocerán 5- 10).  La Naga puede leer también la mente de cualquiera que puedan ven, comprendiendo tanto los pensamientos como las intenciones del sujeto. Este talento no puede resistirse.




Velocidad:
Reptando: 300; Nadando: 400

FZ:
20-25
DM:
17-21
AG:
12-16
AM:
16-20

RS:
25-32
FT:
20-25
VL:
20-24
PC:
19-23

AF:
13-17
TMT:
6/8
AN:

Las escalas absorben 5 PD




Armas: La Naga usará armas de filo comunes el 50% del tiempo, y si usan un arma, tendrán Rango 4-6 con ella. Si no usan un arma, ellos pueden atacar con su mordedura o con un ataque de contricción. La mordedura tiene una Chance Básica de 55% y hace + 4 daño, mientras que la contricción tiene una Chance Básica de 40 %  y  hace + 8 de daño.  La mordedura puede usarse en Combate Mano a Mano o Cerrado, mientras que la contracción solo puede usarse en Combate Cerrado.  Si la mordedura de una naga penetra la armadura de un enemigo (p.ej., daña a la Fatiga o Resistencia del PJ), entonces la víctima recibe un daño adicional de 2 PD por Pulso durante un D10 Pulsos a causa del veneno de la naga.  Solo un antídoto especificamente diseñado para venenode naga neutralizará este veneno.  Una naga puede también escupir su veneno hasta un alcance de 40 pies. La escupida tiene una Chance Básica de 30% (modificada por la distancia como un arma arrojadiza ordinaria) haciendo D + 4 de daño.

Comentario: Las nagas son frecuentemente los tutores y guardianes de Conocimiento. Buscan proteger el conocimiento poderoso de aquellos que no lo usarán adecuadamente, y a la vez ellos tratan de entregarlo a quien pueden usarlo para una buena causa. Este conocimiento podría ser de naturaleza mágico, o de algún otro tipo.  Las nagas usarán la fuerza para defender el conocimiento que ellos protegen (que comúnmente estará en forma de tomos escritos) pero adviertirá de antemano a los entrometidos, y les brindará una oportunidad huir.

QUIMERA

Hábitat Natural:
Bosque, Rocoso, Cavernas, Ruinas.

Frecuencia:
Muy Raro
Número:
1-3 (1)

Descripción: La quimera tiene la cabeza de una cabra, la parte anterior de un león, y la perte posterior de un dragón. Las quimeras son grandes (hasta 12 pies de largo) y exhalan fuego.  Son monstruos de 3-hex.

Talentos, Habilidades y Magia: La quimera puede exhalar un cono de fuego. Fuera de esto, no tiene habilidades especiales o capacidades mágicas.




Velocidad:
Corriendo: 500

FZ:
28-32
DM:
25-28
AG:
14-19
AM:
Nada

RS:
20-22
FT:
30-34
VL:
14-19
PC:
13-20

AF:
3-7
TMT:
10
AN:

La piel absorbe 8 PD




Armas: La quimera tiene un hálito de fuego que puede usar en Combate Mano a Mano y Remoto. La alcance del cono de hálito es de 50 pies y la base del cono es de 20 pies del diámetro. Quien está dentro del cono sufre D +15 puntos de daño. Una quimera deber ejecutar una acción de Disparo para respirar de esta forma. En el Combate Mano a Mano y Cerrado, la quimera tiene una mordedura como la de un león enorme ( Chance Básica de 75% + 8 daño).

Comentario: La quimera devasta las ruinas, y el área que circunda una de sus guaridas será un baldío devastado.  En el área que circunda la guarida, u ocasionalmente en la guarida misma, puede haber víctimas con algún tesoro (25%, 1-6 cuerpos con 100-600 Peniques de Plata, cada uno con 25% de tener otra cosa de valor), pero por o demás las quimeras no atesoran riquezas como hacen los dragones.

UNICORNIO (Monoceronte)

Hábitat Natural:
Bosque, Sabana

Frecuencia:
Raro
Número:
1-8 (2)

Descripción: Los unicornios son equinos blancos con un solo y largo cuerno en su frente.  Tienen un solo cuerno negro  de 2 pie de largo unido a una cabeza de ciervo, pies muy gruesos, y el rabo de un jabalí.

Talentos, Habilidades y Magia: Los unicornios son inmunes a los venenos y un PJ que posea su cuerno también lo será.  También será casi imposible de atrapar debido a que son muy inteligentes y cautos.  Tienen 5 veces la fortaleza de un humano promedio.  Son incapaces de lanzar hechizos en el sentido usual.




Velocidad:
Corriendo: 600

FZ:
55-60
DM:
Nada
AG:
16-19
AM:
Nada

RS:
25-30
FT:
20-25
VL:
50-60
PC:
25-30

AF:
18-20
TMT:
12
AN:

La piel absorbe 4 PD




Armas: En el Combate Mano a Mano, un unicornio usa su cuerno ( Chance Básica de 60%, + 7 daño). En Combate Cerrado, puede atacar con sus cascos como un caballo de guerra.

Comentario: los unicornios son virtualmente indomesticable por hombres ordinarios, pero ocasionalmente pueden ser domesticados por un virgen (40%) porque los unicornios aman la pureza y la inocencia.

76.
CRIATURAS DE LA NOCHE Y DE LAS SOMBRAS


Las especies tratadas incluyen a las primariamente conectades con la noche y las sombra y los Poderes de la Obscuridad. Se incluyen Licántropos, Duplicantes, Murciélagos, y Lobos terribles. Otras especies que pueden ser cazadores noctunos o pueden ser más poderosos de noche no están incluidas bajo este título y no son afectados por la magia diseñada para llamar, comunicarse o controlar, criaturas de la noche y de las sombras.  Solo las especies enumeradas aquí son afectadas por estos tipos de magia.

DUPLICANTE

Hábitat Natural:
Cavernas, Rocoso, Criptas, Bosque

Frecuencia:
Muy Raro
Número:
1-8 (1)

Descripción: En su forma natural, los duplicantes se ven como humanoides, con brazos delgados, y afilados dientes y garras.  Tienen piel gris, gruesa y elástica, y ojos relucientes.

Talentos, Habilidades y Magia: Los duplicantes tienen la capacidad para transformarse para verse y actuar como cualquier criatura humanoide que sea de aproximadamente su tamaño y masa corporal (150-250 lbs).En todo caso las ropas y el equipo de una persona puede imitarse, no a traves de propiedades mágicas asociadas a los duplicados.  Los Duplicantes leen la mente de la gente que luego imitarán para aprender cosas que necesitarán saber para duplicar adecuadamente a la persona. Hay una 10% de Chance de que sea perceptible la imitación de un duplicante. Vea las reglas que gobiernan las ilusiones multisensoriales del Colegio de las Ilusiones.




Velocidad:
Corriendo: 250.

FZ:
12-16
DM:
14-17
AG:
16-18
AM:
20-25

RS:
8-10
FT:
15-20
VL:
22-25
PC:
15-17

AF:
4-8
TMT:
5
AN:

La piel absorbe 4 PD




Armas: En su forma natural, los duplicantes pueden hacer un ataque con su mordedura (Chance Básica de 50%, +3 daño). Una vez que han imitado  algo, ellos pelean como él, usando las mismas armas a un Rango dos menos del que logró aprender del PJ imitado.

Comentario: Una vez que un duplicante ha imitado a alguien, tratará de matarlo, atacando por sorpresa. Él reemplazará entonces al individuo hasta que intente la misma maniobra con otro miembro de la partida.

LOBO GIGANTE

Hábitat Natural:
Bosques, Rocoso, Sabanas, Campo, Cavernas

Frecuencia:
Raro
Número:
1-10 (3)

Descripción: Los lobos infernales son lobos del tamaño de jacas.  Los lobos infernales estan ligados con las fuerzas de la obscuridad y tendrán inteligencia casi humana. Si se los mata, sus cadáveres desaparecen regresando al negamundo (desde el que se dice que provienen originalmente).

Talentos, Habilidades y Magia: Los lobos infernales no tienen capacidades especiales pero son excepcionales rastreadores.  Además, nunca olvidan un olor. Pueden poseer conocimiento de un limitado número de hechizos del Colegio de Sortilegios y Encantamientos o del Colegio de los Sortilegios de la Mente.




Velocidad:
Corriendo: 400

FZ:
22-25
DM:
24-26
AG:
18-22
AM:
8-12

RS:
20-23
FT:
25-30
VL:
8-12
PC:
19-23

AF:
4-8
TMT:
8
AN:

La piel absorbe 5 PD




Armas: Los lobos infernales pueden atacar con sus enormes dientes, tanto en el Combate Cercano como en el Mano a Mano (Chance Básica de 65 %, + 6 de daño).

Comentario: 

LICÁNTROPO 


Los Licántropos  son humanos o humanoides que sufren de una enfermedad específica: Licantropía. Ellos son afectados adversamente por la luna llena y sobre noches de luna llena (la luna principal en mundos con más de una) cambian de forma, transformándose en una de entre 5 tipos de criaturas. El licántropo puede volverse un oso, jabalí, tigre, serpiente o lobo. El tipo de bestia en la cual el PJ se convierte dependerá del tipo de bestia de la que se contagió la enfermedad. La única forma de que un PJ se convierta en un licántropo es sufriendo por lo menos 1 punto de daño efectivo al ser mordido por un personaje quien es ya un licántropo y mientras ese personaje está en su forma de bestia. Luego, durante la próxima luna llena (y todas las que ocurran hasta su muerte) adoptará la forma de la bestia que lo mordió (lobo, serpiente, etc. ). Si un PJ es matado por un licántropo, ya no se convertirá en uno, en cambio, normalmente se convertirá en la cena de uno de ellos.


Un licántropo en su forma animal siempre será una bestia. El tendrá las características del espécimen más fuerte de las especies cuya forma ha adoptado. Un hombre lobo tendría entonces las características más altas para un lobo infernal, por ejemplo. Un hombre vívora adoptará la forma de una pitón, pero con la mordedura (y el veneno) de una cobre real.  Los hombres oso, jabalí y tigre tendrán las características más altas para su tipo (comúnmente con +2 a PS, RS y FT).


Estando en su forma de bestia, los licántropos son seminteligentes.  Su lado humano se suprime y el PJ es jugado por el GM.  Los licántropos se preocupan principalmente de alimentarse y sobrevivir. Emplearán el período mientras la luna está llena o bien alta en su guarida o cazando. Atacarán a sus amigos tan fácilmente como a cualquier otra presa.


Una vez que un licántropo regresa a su forma humana normal, permanecerá agotado durante D10 +4 horas, solamente deseando dormir. Al despertar, recordará lo que hizo en su forma de bestia (comúnmente lamentandolo).


Un PJ puede curarse de licantropía exactamente de la misma manera que se curaría de una maldición mayor (ver Consecuencias, 88.5). La maldición no termina con la muerte; si un licántropo muere y es revivido, la licantropía permanece.


Estando en forma de bestia, un licántropo solo puede ser herido o matado mediante magia o con armas de plata.
MURCIÉLAGO

Hábitat Natural:
Cavernas

Frecuencia:
No común
Número:
1-400 (100)

Descripción: Los murciélagos son los roedores con alas correosas. Son de color gris negruzco. Se encuentran solo en lugares obscuros dado que le temen a la luz y al fuego.

Talentos, Habilidades y Magia: Los murciélagos pueden determinar direcciones en la oscuridad mediante la emisión de “pitidos” de alta frecuencia que rebotan contra las paredes de alrededor. Ellos no tienen capacidades mágicas u otros talentos especiales y no son usuarios de herramientas.




Velocidad:
Volando: 500

FZ:
2-3
DM:
Nada
AG:
18-21
AM:
Nada

RS:
1-2
FT:
2-3
VL:
6-8
PC:
14-17

AF:
7-9
TMT:
10
AN:

Nada




Armas: Los murciélagos solo pueden atacar en Combate Cerrado, donde su mordedura tiene una Chance Básica de 40 % y hace - 7 daño. Un PJ mordido por un murciélago tiene un 10 % de chance de contraer rabia o alguna otra enfermedad grave además de la posibilidad de infección.

Comentario: 

77.
CRIATURAS EXTRADIMENSIONALES


Esta sección incluye aquellas entidades que normalmente no aparecen en este plano, pero son invocables desde sus propias dimensiones. Entre ellas están: djinnis, efrits, espíritus elementales (de tierra, aire, fuego y agua), y mastines del infierno.


Generalmente, una entidad convocada desde otra dimensión requerirá de 1 a 10 Pulsos (5 a 50 segundos) para materializarse una vez convocada. En algunos casos, las entidades aparecen en una forma no corpórea y deben ser compelidas a tomar forma substancial. Una entidad insubstancial no tiene poder sobre este plano, pero no puede ser dañada. Una entidad en su forma substancial, sin embargo, puede ser dañada y dañar a los demás. Una entidad convocada por un hechizo será desterrada de regreso a su propia dimensión mediante el lanzamiento del contraconjuro apropiado. La entidad puede Resistir Activamente. Si la entidad fue convocada por un ritual, ver 39.5, página 44.
DJINNI

Hábitat Natural:
Otra Dimensión

Frecuencia:
Muy Raro
Número:
1

Descripción: Un djinni es un varón humanoide de cerca de diez pies de alto, con oscura piel curtida y una barba negra.

Talentos, Habilidades y Magia: Un djinni tiene todas las capacidades de un elemental de aire convocado por un mago con Rango 8 en el Ritual de Convocar Elementales de Aire. Además, un djinni puede crear materia pesando hasta 200 libras. Esta capacidad puede usarse una vez por día. La material creada tendrá durabilidad variable, dependiendo de su solidez.  La madera, paño y otros materiales livianos durarán tanto como una semana, mientras que el acero, oro, u otras sustancias duras durarán solamente horas.  Un Djinni no puede ser dañado por armas que no sean mágicas.




Velocidad:
Corriendo: 350; Volando: 700

FZ:
35-40
DM:
20 -24
AG:
17-21
AM:
12-18

RS:
20-25
FT:
30-38
VL:
20-25
PC:
16-21

AF:
11-14
TMT:
7/14
AN:

La piel absorbe 6 PD




Armas: Un Djinni prefiere armas curvas grandes, siendo la más usada una cimitarra del doble de tamaño que una normal. Agrégase 10 a la Chance Básica de cualquier arma que usa un djinni, y el daño causado es el doble debido a su tamaño. Un djinni tendrá comúnmente Rango 4 o más con una cimitarra.

Comentario: Como los efrits, si un djinn is descubierto en este plano, estará al servicio de algún PJ o en caso contrario estará atrapado en algun recipiente sellado.  Si el recipiente se abre, el djinni servirá como un esclavo a quien lo liberó, con tal que no se le pida hacer nada suicida. Tener un djinni en la partida puede ocasionalmente causar problemas porque otras criaturas, tales como los efrits (quienes son los enemigos mortales de los djinnis) serán atraídos por la partida.

EFRIT

Hábitat Natural:
Otra Dimensión

Frecuencia:
Muy Raro
Número:
1

Descripción: Los Efrits son las criaturas de las llamas que han sido atrapadas en este plano. Ellos son de forma humanoide,cerca de 12 pies de altura, y su piel marrón oscura flamea como si fuera a estallar en llamas en cualquier momento

Talentos, Habilidades y Magia: Un efrit tiene todos los talentos y las capacidades de un espíritu elemental de fuego convocado por un Rango 12. Además, un efrit puede otorgar tres deseos bajo ciertas condiciones (ver más adelante).  Los efrits también pueden volverse invisible a su voluntad.  Los efrits no pueden ser dañados por ataques que no sean mágicos.




Velocidad:
Corriendo: 350; Volando: 700

FZ:
40-45
DM:
17-20
AG:
15-18
AM:
12-18

RS:
28-32
FT:
45-50
VL:
23-29
PC:
16-21

AF:
8-10
TMT:
7/15
AN:

La piel absorbe 6 PD




Armas: Los efrits usan armas de filo de forma ordinaria pero del donle del peso y el tamaño que lo normal. Mejórese la Chance Básica del arma en 10, y duplíquese cualquier daño que haga. Un efrit tendrá Rango 4 o más alto con cualquier la arma que use. En el Combate Cerrado un efrit puede inmolar a su adversario. Tal ataque tiene una Chance Básica de 65%, y hace D+10 de daño por fuego.

Comentario: Si es descubierto sobre este plano, un efrit estará al servicio de algún PJ, o estará atrapado en un recipiente sellado, tal como una botella. Si fuera este el caso, y quien lo encuentra lo libera de su cautiverio, hay una 95% de chance que el efrit lo sirva de buen grado. El otro 5 % de las ocasiones, el efrit lo atacará. Si el efrit decide servirlo, le otorgará tres deseos, o se convertirá en esclavo de aquel que lo liberará por un período de 1001 días (a opción del libertador). Si se elijen los tres deseos, deben ser usados antes del fin del día en que se liberó el efrit. Si se eligió la servidumbre, el efrit desempeñará cualquier tarea que se le pida que no fuera obviamente suicida. Si se le hiciera un pedido que involucre peligro físico para el efrit, hay una chance de 10 % ( +10 por cada pedido adicional) de que el efrit se rebele contra su dueño y lo ataque.  Los efrits son criaturas de fuego, así que ellos no irán ni  se encontrarán en climas gélidos ni debajo del agua.

ESPÍRITUS ELEMENTALES


Los Elementales son manifestaciones físicas de los cuatro elementos primarios: fuego, tierra, aire, y agua. Normalmente no existen en este plano, pero son convocados por miembros de los Colegios Elementales. Ellos siempre serán hostiles con su invocador, e intentarán matarlo si se liberan de su  control.


Los Elementales son invulnerables a ataques hechos con armas no mágicas.  La magia los afecta. Cada uno es vulnerable a su elemento opuesto y puede ser dañado por ataques basados en este. El agua y el fuego son miembros opuestos, como lo son la tierra y el aire.


La Resistencia (RS), Fatiga (FT), y Fuerza (FZ) de un elemental varía acorde al Rango de su invocador con el Ritual de Convocar Elementales. La RS y la FT varía como se describe en 42.7, mientras que la FZ de un elemental es igual al valor base del elemental más 5 por Rango que haya alcanzado el invocador.

ESPÍRITU ELEMENTAL DE AGUA

Hábitat Natural:
Otros Planos

Frecuencia:
Muy Raro
Número:
1

Descripción: Los elementales de agua se ven como olas, aunque el agua adopta una forma básicamente humanoide. Las olas serán de la mitad de altura, en pies, como la Resistencia (RS) del elemental.

Talentos, Habilidades y Magia: Los elementales de agua pueden desaparecer en cualquier cuerpo de agua y volverse completamente indetectable. Pueden aumentar el tamaño de las olas e mareas como lo hace el Hechizo de Hacer Ola (HG-2) del Colegio de la Magia del Agua a un Rango igual al Rango de su invocador más cuatro. Pueden producir también un remolino como el del hechizo de Remolino del mismo Colegio (HE-11), a un Rango igual al de su invocador. Ninguno de los hechizos tiene que ser preparado o lanzado, pero solo uno puede mantenerse por vez .




Velocidad:
Nadando: 500 + (25 x Rg del invocador)

FZ:
Base 25
DM:
17-23
AG:
16-20
AM:
Nada

RS:
5-50
FT:
10-85
VL:
14-18
PC:
15-20

AF:
6-8
TMT:
10+

Rg/2
AN:

4 PD




Armas: Los elementales de agua crea enormes puños fuera de las olas. Pueden atacar dos veces en un Pulso sin penalización, y hacer D10 +4 puntos de daño, más un punto adicional de daño por cada Rango de su invocador.

Comentario: 

ESPÍRITU ELEMENTAL DE AIRE

Hábitat Natural:
Otros Planos

Frecuencia:
Muy Raro
Número:
1

Descripción: Los elementales de aire se ven como torbellinos de una altura igual a su Resistencia. Ellos tienen los aspectos faciales, que se verán sobre un lado del torbellino.

Talentos, Habilidades y Magia: Los elementales de aire pueden predecir el tiempo con total exactitud. Pueden aumentar la velocidad de los vientos hasta igualar su Resistencia, soplando en una línea de diez veces su Resistencia de anchura (medida en pies). También pueden crear tormentas de viento mediante el hechizo del mismo nombre (Colegio de la magia del aire, HE-1) a un Rango igual al Rango de su invocador más 4. No necesitan lanzar el hechizo, sino que pueden ocasionar la tormenta de viento simplemente con desearlo.




Velocidad:
Volando: 500 + (50 x Rg del invocador)

FZ:
Base 15
DM:
25-30
AG:
32-37
AM:
Nada

RS:
5-50
FT:
10-85
VL:
14-18
PC:
19-23

AF:
10-12
TMT:
10+Rg 
AN:

Nada




Armas: Los elementales de aire pueden materializar sus puños para golpear a sus adversarios. Pueden hacer dos ataques en el mismo Pulso sin penalización. Los ataques tienen una Chance Básica de 65 %, y hacen D10 de daño, + 1 por Rango de su invocador.

Comentario: 

ESPÍRITU ELEMENTAL DE FUEGO

Hábitat Natural:
Otros Planos

Frecuencia:
Muy Raro
Número:
1

Descripción: Los elementales de fuego se ven como llamas agitadas de una altura en pies igual a su Resistencia. Las llamas tienen forma humanoide.

Talentos, Habilidades y Magia: Cualquier sustancia combustible (excluyendo a seres de tamaño humano o más grandes) que toque un elemental de fuego estallará en llamas, mientras que las sustancias no combustibles experimentarán un aumento en su temperatura igual a la Resistencia del elemental por cada 10 segundos (2 Pulsos) que el elemental esté en el contacto con ella. Los Elementales pueden extinguir instantáneamente cualquier incendio normal dentro de 100 pies de distancia. Pueden crear una pared de humo, (como por el hechizo HG-6 del Colegio de la Magia del Fuego) aun Rango igual al Rango de su invocador más diez. También pueden producir una pared de fuego (como por el hechizo HE-1 del Colegio de la Magia del Fuego) a un Rango igual al Rango de su invocador más cinco. Ambas paredes mencionadas más arriba pueden crearse como talentos, sin la necesidad de preparar o lanzando un hechizo.  Sin embargo, sólo una pared de cada tipo puede mantenerse en un momento dado.




Velocidad:
Corriendo: 400 + (10 x Rg del invocador)

FZ:
Base 20 
DM:
20-25
AG:
25-30
AM:
Nada

RS:
5-50
FT:
10-85
VL:
14-18
PC:
14-17

AF:
5-7
TMT:
8+

Rg /5
AN:

3 PD




Armas: Los elementales de fuego pueden intentar inmolar a sus adversarios. La Chance Básica para tal ataque es 70%, y si el ataque tiene éxito se infligirá D +2 de daño, con un punto adicional agregado por cada Rango de su invocador. Si el ataque se hace en Combate Cerrado, se dobla el daño causado.

Comentario: 

ESPÍRITU ELEMENTAL DE TIERRA

Hábitat Natural:
Otros Planos

Frecuencia:
Muy Raro
Número:
1

Descripción: Los elementales de tierra se ven como humanoides con la piel del color del barro y ojos de piedra. Serán tan altos, en pies, como su resistencia.

Talentos, Habilidades y Magia: Los elementales de tierra pueden hundirse en cualquier substancia hecha de roca o tierra, y permanecer ocultos con solo 5% de chance de ser detectados. Tienen una chance igual al valor de su Resistencia de saber la ubicación de cualquier criatura inteligente que permanezca sobre

la tierra o las rocas. Pueden moverse a traves de la tierra (sin crear un túnel o perturbarla de cualquier forma). Los elementales de tierra puede destruir estructuras de piedra perforándolas a una velocidad de 2 pies cúbicos por Pulso por cada punto de Fuerza del elemental. La roca quebrantada de esta manera se volverá polvo incapaz de sosotener cualquier cosa.




Velocidad:
Corriendo: 200; Perforando: 100

FZ:
Base 30
DM:
10-15
AG:
12-17
AM:
Nada

RS:
5-50
FT:
10-85
VL:
14-18
PC:
16-20

AF:
5-8
TMT:
4/2
AN:

8 DP




Armas: Los elementales de tierra golpean a sus adversarios con sus terribles puños. Pueden atacar dos veces en el mismo Pulso sin penalización, y hacen D + 6 de daño si golpean, + 1 punto adicional por cada Rango de su invocador.

Comentario: 

MASTÍN DEL INFIERNO (Hellhound)

Hábitat Natural:
(Ver más adelante)

Frecuencia:
Muy Raro
Número:
1-10 (5)

Descripción: Los mastines del infierno tiene el aspecto exterior de un Terrible Lobo con piel marrón rojiza y ojos rojos blillantes.

Talentos, Habilidades y Magia: Los mastines del infierno tendrán alguna capacidad en las facultades del Colegio de Ilusiones o del de los Sortilegiod de la Mente. Son capaces de exhalar fuego en un cono de 20 pies de largo por 10 pies de ancho en la base, haciendo D + 8 de daño a cualquiera que está dentro del alcance. El cono también encenderá cualquier cosa inflamable.  Cuando está en el tablero Táctico, le toma un Pulso exhalar fuego.




Velocidad:
Corriendo: 450

FZ:
14-16
DM:
18-21
AG:
19-22
AM:
12-20

RS:
10-11
FT:
20-22
VL:
17-19
PC:
25-30

AF:
4-6
TMT:
9
AN:

La piel absorbe 6 PD




Armas: En el Combate Cerrado los mastines del infierno atacan con su mordedura (Chance Básica de 65%, +6 de daño). No pueden atacar en combate mano a mano o remoto.

Comentario: Los mastines del infierno no aparecen normalmente sobre este plano. Son comúnmente traídos aquí por un ser malvado para proteger algún tesoro. Es en esta actividad en la que los mastines del infierno son encontrados normalmente, aunque ocasionalmente ellos estén libres para vagar por el mundo y causar tanta miseria como pueden. Los mastines del infierno son altamente malignos. Aman matar y mutilar, quemar cosechas, y arruine edificios.

78.
MUERTOS VIVIENTES


Los muertos vivientes son personajes de jugador o sin jugador que no están vivos ni muertos. No pueden morir por medios normales puesto que ellos no están vivos. En cambio, pueden ser destruidos por magia y por armas plateadas, en la mayoría de los casos. Entre los muertos  vivientes menores se incluyen fantasmas, ghouls, vengadores, esqueletos, y zombies. Los muertos vivientes mayores incluyen night- gaunts, espectros, vampiros, wights, y wraiths. Los muertos vivientes mayores tienen el poder de drenar energía vital (en forma de RS y FT) de los vivos. Ellos no pueden afectar a otro muerto viviente de esta manera, ni pueden afectar a seres extradimensionales (djinn, efreet, etc.). Es posible que algunos personajes lleguen a ser muertos vivientes en ciertos casos. Cuando esto ocurre, las capacidades del personaje se alterarán en algo, dependiendo del tipo de muerto viviente en que se convierta. Sus características pueden disminuir o aumentar para caer dentro del rango apropiado para la clase de muerto viviente al que pertenece, pero debería ser alterado por el DJ tan poco como sea posible. Por ejemplo, un personaje con una Fuerza de 10 quien se convierta en un vampiro, vería su FZ aumentada, pero probablemente no en más de 5 (para poseer la FZ mínima para un vampiro). Un personaje quien se vuelve muerto viviente, retiene su Rango en todas las habilidades, talentos y magia que son útiles para él en su estado de muerto viviente. Ellos pueden continuar adquiriendo Experiencia y Rangos, pero para un personaje muerto viviente, todos los costos de Experiencia se duplican. Los seres muertos vivientes se recuperan automáticamente del estado de aturdidos al comenzar cada Pulso, si ellos no se han recuperado todavía.

[78.1]  Muertos Vivientes Menores


Los muertos vivientes menores incluyen a todos los muertos vivientes que no tienen el poder de drenar fuerza vital de los seres vivos de este plano.

ESQUELETO

Hábitat Natural:
Donde pueden encontrarse seres humanos

Frecuencia:
Raro
Número:
 3-12 (6)

Descripción: Los esqueletos son figuras animadas mágicamente desde los huesos de un muerto. Son controlados y animados por la voluntad de un Adepto de la misma manera que los zombies. Frecuentemente estarán vestidos y armados. Los esqueletos inmediatamente se desintegran y se vuelven polvo cuando cesan de ser animados por un Adepto. Los Esqueletos nunca pueden ser Aturdidos.

Talentos, Habilidades y Magia: Los esqueletos no tienen talentos especiales, habilidades, o magia. Sin embargo, su naturaleza mágica especial los hace inmune al daño de armas clasificadas por su daño como tipo A (flechas, espadas de estocada, puñales, etc.). Pueden usar armas, incluyendo armas con rango, escudo y armadura.




Velocidad:
Corriendo: 150

FZ:
10-16
DM:
14-18
AG:
12-16
AM:
Nada

RS:
8-12
FT:
5-10
VL:
20-25
PC:
14-18

AF:
1-2
TMT:
3
AN:

Nada




Armas: Los esqueletos pueden atacar usando las reglas de combate desarmado pero probablemente se armará con un armas cortas.

Comentario: Los esqueletos se encuentran frecuentemente alrededor antiguos campos de batalla y cementerios. Ellos necesitan ser animados antes que puedan atacar. Los esqueletos usados por un Adepto no necesitan ser humanos. Él puede animar cualquier tipo de ser, que tendrá entonces atributos próximos a los que tuvo originalmente mientras vivió. Comúnmente, sin embargo, se usan esqueletos humanos puesto que son más fáciles de animar.



FANTASMA

Hábitat Natural:
Donde pueden encontrarse seres humanos

Frecuencia:
Infrecuente
Número:
1-36 (1)

Descripción: Un fantasma es la forma insustancial tomada por el espíritu de un individuo recientemente fallecido. Puede aparecer en la exacta misma forma que el individuo mismo tubo en vida a excepción de una cierta fosforescencia y por el hecho de que un fantasma visto en la luz solar directa tenderá a resguardarse en las sombras. Los fantasmas se producen comúnmente cuando un individuo muere en circunstancias particularmente traumáticas.

Talentos, Habilidades y Magia: Los fantasmas no tienen habilidades o facultades mágicas y no pueden dañar directamente seres vivientes puesto que son insustanciales. Sin embargo, pueden asustar a seres vivientes (especialmente al despreocupado) y hacerlos huir. Un personaje que vea un fantasma debe tirar 3 x su fuerza de voluntad (VL) o menos sobre un D100 para evitar aterrarse y huir de la presencia del fantasma. Agréguese 20 a la tirada si el fantasma era inesperado.




Velocidad:
Volando: 250

FZ:
Nada
DM:
Nada
AG:
Nada
AM:
5-23

RS:
Nada
FT:
Nada
VL:
5-23
PC:
5-23

AF:
5-23
TMT:
5
AN:

Nada




Armas: Los fantasmas no tienen armas naturales y no pueden usar armas hechas para el hombre. No pueden dañar otros directamente y no pueden ser dañados por medios físicos.

Comentario: Los fantasmas pueden ser fuentes de información que puede ser total o parcialmente falsa. Pueden ayudar a personajes que estén dispuestos a ayudarlos a terminar cualquier negocio ellos puedan haber dejado inconclusos en su vida anterior y que sean causa total o parcial de su incapacidad de encontrar la paz. Por ejemplo, ellos pueden buscar venganza sobre el individuo(s) que le provocó la ruina (o la muerte) o puede desear el bienestar de un amante anterior todavía vivo. Los fantasmas están comúnmente encadenados a un lugar o a un objeto conectado con su muerte o al objeto de todos sus deseos. No pueden salir del lugar donde está encadenado a menos que sea agraviado o engañado por un personaje. En ese caso quedarán atados a ese personaje, siguiendolo, molestándolo y advirtiendo a sus enemigos de su acercamiento hasta que se pague el agravio que se le ha hecho. Los fantasmas tienen un únicos fin: alterar las circunstancias que los han hecho fantasmas. Ellos pueden ayudar temporalmente a personajes en sus propias metas como medio de conseguir la asistencia de los personajes en su objetivo, pero sólo de una esfera muy limitada. Una vez que su problema se ha resuelto, se ponen a descansar e inmediatamente se disipan.

GHOUL

Hábitat Natural:
Criptas, Ruinas, Campos

Frecuencia:
No común
Número:
3-30 (6)

Descripción: Los Ghouls son un tipo de muerto viviente que se especializa en devorar la carne de los seres vivos o de personajes recientemente muertos. Son físicamente humanoides en todos los aspectos excepto que ellos mantienen la corrupción de la enfermedad o las mutilaciones y heridas que los mataron. Su condición de muerto viviente les ha robado la mayor parte de su inteligencia y inteligencia y agilidad, pero también los ha hecho muy audaces.



Talentos, Habilidades y Magia: Los Ghouls no posee habilidades o magia. Poseen dos características especiales. Cualquier personaje mordido por un ghoul morirá automáticamente si la herida llega a infectarse y se erguirá cuando amanezca el día después de su muerte como un ghoul. Los Ghouls sólo pueden ser matados destruyendo su centro motor. De modo que no los afectan las heridas agravadas específicas.




Velocidad:
Corriendo: 150

FZ:
14-18
DM:
8-12
AG:
6-12
AM:
Nada

RS:
18-24
FT:
25-30
VL:
18-25
PC:
10-14

AF:
1-2
TMT:
3
AN:

Nada 




Armas: Los Ghouls pueden usar sus manos en el Combate Mano a Mano a Cerrado como armas sin rango. Sólo pueden Atacar una vez por Pulso (Es decir, ningún Ataque doble). Los Ghouls puede atacar dos veces por Pulso en Combate Cerrado (una vez con las manos y una vez con sus dientes). Su mordedura tiene una Chance Básica de 40%, con D-4 de daño (pero con +20 al chequeo de Infección además de cualquier modificación para mordeduras) y nunca tendrán rango con su mordedura.

Comentario: Los Ghouls, como los trolls, odian el fuego y atacarán inmediatamente a cualquier personaje que sostenga una antorcha desdeñando cualquier otro blanco.

VENGADOR


Un personaje quien muere en circunstancias conducentes a la creación de un fantasma, puede a criterio del DJ, transformarse en un vengador. De ahí en adelante, el personaje toma la forma de un fantasma o night- gaunt (a discreción del DJ) encadenado al lugar de su muerte. De aquí en más, el personaje es siempre jugado por el DJ. El vengador retiene su anterior personalidad y las características propias de su nueva forma y gana las características asignadas a su estado de muerto viviente. Los vengadores nunca pueden ser regresados a la vida.
ZOMBI

Hábitat Natural:
Donde pueden encontrarse seres humanos

Frecuencia:
Raro
Número:
6-24 (6)

Descripción: Los Zombies son otra variedad de muertos vivientes. En este caso, el muerto es animados por el lanzamiento de un hechizo por un miembro del Colegio de la Nigromancia. Ellos pueden (cuando se usan cadáveres recientemente muertos) parecer aproximadamente normales a excepción de un ligero matiz terroso. En cambio, cuando se usan cadáveres viejos, los zombies pueden ser no más que esqueletos que se mantienen armados por algunos tendones.

Talentos, Habilidades y Magia: Los Zombies no tienen habilidades o talentos y son no usuarios de magia. Al igual que los ghouls, ellos no son afectados por las heridas agravadas sino que su centro motor debe destruirse para que ellos deejen de estar animados.




Velocidad:
Corriendo: 150

FZ:
10-16
DM: 
6-10
AG:
4-8
AM:
Nada

RS:
16-22
FT:
20-25
VL:
18-25
PC:
8-12

AF:
1-2
TMT:
3
AN:

Nada




Armas: Los Zombies nunca usan armas. Pueden atacar con manos usando las reglas de ataque a mano desnuda. Sus manos nunca tendrán rango. Ellos tienen una Chance Básica de 50% y hacen D +1 de daño.

Comentario: Un zombie pierde 1 punto de Resistencia (RS) por día por cada día que no es encantado por su dueño.

[78.2]  Muertos Vivientes Mayores

Los muertos vivientes mayores incluyen a todos los muertos vivientes que tienen el poder de drenar fuerza vital de los seres vivos de este plano.

ESPECTRO

Hábitat Natural:
Ruinas, Cavernas, Criptas (áreas cerradas).

Frecuencia:
Muy raro
Número:
1-3

Descripción: Los Espectros son muertos vivientes mitad de este mundo, mitad de otro plano.  Ellos entran totalmente a este mundo cuando es de noche y desaparecen totalmente durante el día.  En caso de ser expuestos a la luz solar directa, se disiparán para nunca regresar.  Los Espectros tienen forma humanoide, y tienden a mostrar un brillo azulado discernible cuando son observados en las áreas sombrías que ellos prefieren.

Talentos, Habilidades y Magia: Los Espectros pueden poseer la gama entera de talentos y habilidades humanas.  Además son Magos Oscuros (del Colegio de la Magia Celeste).  Su toque es frío y cualquier PJ tocado por un espectro que se encuentre en forma física sufrirá un D+3 puntos de daño drenados directamente de su RS.  Todo PJ cuyo último punto de RS sea perdido de esta forma se convertirá en un espectro de fuerza media.




Velocidad:
Corriendo 300 (16 Km./h)

FZ:
3-30
DM:
3-25
AG:
10-20
AM:
17-30

RS:
20-30
FT:
25-35
VL:
20-30
PC:
20-30

AF:
3-20
TMT:
6
AN:

Nada




Armas: Los espectros no tienen armas naturales, solo tienen su toque.  Además no son usuarios de armas, ni aún en su forma más corpórea.  El daño debido al contacto con los espectros no es absorbido por ninguna armadura.

Comentario: Las características y el poder de los espectros varían en función directa a su materialidad.  El mismo espectro que tenga una FZ de 3 al mediodía, tendrá una FZ de 25-30 a medianoche.  Un espectro no podrá herir físicamente a un PJ mientras no se encuentre en forma corpórea.  El podrá realizar magia.  Excepto por unas pocas horas cuando el sol se encuentre en lo más alto, el espectro podrá elegir estar en forma corpórea o no corpórea.  Un espectro necesitará doce pulsos (1 minuto) para cambiar de forma.  Los espectros solamente pueden ser heridos por la exposición directa a los rayos del sol o mediante magia.  La magia no afectará a un espectro cuando esté en forma no corpórea.

NIGHT-GAUNT

Hábitat Natural:
Ruinas, Cuevas, Criptas

Frecuencia:
Raro
Número:
1-5 (2)



Descripción: Los night gaunts son parecidos a los wights, pero más débiles.  Son creados cuando un wight drena el último punto de Resistencia de un personaje o cuando un personaje muere mientras aún está bajo un compromiso o juramento.  A diferencia de otros muertos vivientes que lo son por haber roto su juramento, no buscarán cumplir su juramento durante su muerte.  En cambio, servirán al mal en todas las maneras.  Su substancialidad crece y mengua de la misma forma que ocurre con los wights.

Talentos, Habilidades y Magia: Los night gaunts poseen los mismos talentos y habilidades que tuvieron en vida (parecido a los wights), pero no pueden usar ningún tipo de magia excepto la Magia Celestial.  Pueden usar armas, armadura y escudo tal y como lo hacían en vida.




Velocidad:
Corriendo:  250



FZ:
10-20
DM:
10-18
AG:
5-15
AM:
15-30

RS:
10-20
FT:
10-20
VL:
20-25
PC:
20-30

AF:
3-10
TMT:
5
AN:

Nada




Armas: Los night gaunts son tratados en todos los casos como humanos cuando está, en un estado sustancial excepto que ellos no pueden ser dañados por armas normales. Además, un night gaunts puede drenar fuerza vital de cualquier personaje a quien toque. Cuando un personaje sea golpeado por un night gaunts, el contacto le causa D10 de daño, el daño infligido sobre un personaje de esta manera nunca es absorbido por una armadura.

Comentario: Los night gaunts son parecidos a los wights y son controlados comúnmente por estos y encontradas en sus cercanías.  Un night gaunt no crea a otro o a un wight de la misma manera en que lo hace un wight, sin embargo, los night gaunts (como los wights) solo pueden ser dañados por magia o por armas plateadas.

VAMPIRO

Hábitat Natural:
Dondequiera que se encuentren hombres. Sin embargo, hacen su hogar en Cavernas, Ruinas y Criptas, y es muy probable encontrarlos allí.

Frecuencia:
Muy Raro
Número:
1-6

Descripción: Los vampiros son humanos (o seres humanoides) que tienen han entrado en el plano de los “sedientos de vida”. Basan sus existencias en beber la sangre de los miembros vivos (o recientemente muertos) de sus propias especies (pero no necesariamente su propia raza). Un personaje solo se vuelve vampiro llevando a cabo el Ritual de Convertirse en muerto viviente o siendo muerto por un vampiro quien drene del personaje el último punto de Resistencia (RS). Un personaje que muere de esta manera, se levanta a la puesta del sol del tercer día después de su muerte como vampiro y debe, de ahí en adelante, ser considerado de todas las maneras como un vampiro. Una vez que el último punto de Resistencia del personaje se ha drenado, no se lo puede resucitar normalmente o impedir que llegue a ser un vampiro. Él puede destruirse tal como un vampiro una vez que se levante de la muerte, pero no antes. Los vampiros siempre se ven de la edad que ellos tenían cuando se convirtieron en vampiros. Sin embargo, todas las heridas físicas o desfiguraciones sufridas durante la vida son quitadas. A veces, puede impedirse que un personaje llegue a ser un vampiro clavado en su ataúd por una estaca que pase a través de su corazón.

Talentos, Habilidades y Magia: Los vampiros mantienen todas las habilidades mágicas y raciales adquiridas durante su vida y pueden aprender cualquier número nuevo de habilidades. Pierden todo el conocimiento mágico a menos que ellos fueran, mientras vivían, miembros del Colegio de la Mente. Todos los vampiros son automáticamente miembros del Colegio de los Sortilegios de la Mente. Cualquier personaje que era miembro de este Colegio mientras vivía, mantiene los rangos alcanzados con el conocimiento de ese Colegio.


Los vampiros tienen las siguientes habilidades especiales. Pueden cambiar de forma entre las siguientes: murciélago, rata, lobo, nube de neblina o su forma humana "natural". La transformación toma un pulso completo en ocurrir. Un vampiro solo debe implementar una Acción Pasiva durante el pulso en que él intenta cambiar de forma. Los vampiros son hipnóticamente atractivos a miembros de sus propias especies (incluyendo otras razas). Poseen la mayoría de las características que tuvieron mientras vivían excepto que su Fuerza física (FZ) y su fuerza de voluntad (VL) son aumentadas en un 50% (redondeadas hacia arriba). Obtienen la capacidad de convocar, controlar, y comunicarse con todos los mamíferos terrestres comunes, y son especialmente expertos en convocar y comunicarse con murciélagos, ratas, y lobos. Esta capacidad opera automáticamente como un talento del mismo tipo que HG-I, HG-3, y RG-I del Colegio de la Magia de la Tierra, excepto que la Chance Básica es aumentada siempre en 20 cuando un vampiro intenta convocar, controlar o comunicarse con un animal.


Los vampiros pierden 1 punto de Fatiga (y de Resistencia cuando la FT = 0) por cada hora durante la cual ellos no se han alimentado, cuando un vampiro se alimenta, él agrega 1 punto por Pulso (por cada 10 segundos cuando no está en combate) a la Fatiga  o a la Resistencia (a su elección) por cada punto que drena de su víctima. Po el empleo de este método, sin embargo, la Fatiga y la Resistencia de un vampiro nunca pueden superar el nivel máximo normal. Un vampiro cuyo último punto de RS es perdido porque ha fracasado en alimentarse,  queda permanentemente destruido. Un vampiro se alimenta entrando al Combate Cerrado con un personaje y bebiendole la sangre, o hipnotizando al personaje para que éste le permita beber de él (usando el hechizo de Hipnotismo; HG-5, p, 41). Los personajes hipnotizados por un vampiro no se resistirán a que éste se alimente de ellos.


Los vampiros no proyectan sombra. No se reflejan en espejos de plateado, pero se ven reflejados en un espejo que no esté hecho con plata. No pueden cruzar agua corriente (arroyos, ríos, y lagos). Deben dormir de sol a sol en un lecho de tierra tomada de su sepultura. Los vampiros no pueden entrar en una morada habitada a menos que sean invitados por sus habitantes.


Las reliquias y los objetos sagrados asociaron con los Poderes de la Luz son repelentes de los vampiros. También los repele el ajo. No entrarán de buena gana en contacto físico con tales artículos y tenderán a huir de ellos o por lo menos permanecer a 10 o más pies de estos artículos. Los vampiros temen a los perros con ojos de ángel (círculos obscuros alrededor de los ojos) y generalmente huirán de tales animales.


Los vampiros no pueden morir. Sin embargo pueden destruirse de las siguientes formas:   

 I. Por la exposición directa a la luz del sol.  

 2. Siendo estaqueados a través del corazón mientras están en su ataúd.   

 3. Oyendo el canto de un gallo al alba mientras están fuera de su ataúd.   

 4. Por tener su corazón perforado por un arma plateada.

 5. Por fracasar al reponer su Resistencia mediante la alimentación.


Los vampiros sufren D-5 de daño por el contacto con objetos consagrados, pero se enfurecerán con su contacto, atacando al portador del objeto en lugar de huir de su presencia.






Velocidad:
Corriendo mientras están en forma humana: 300. La velocidad en otras formas (murciélago, rata o lobo) es igual al de esas criaturas.

FZ:
15-30
DM:
15-25
AG:
15-25
AM:
15-25

RS:
15-25
FT:
20-30
VL:
25-30
PC:
20-30

AF:
12-25
TMT:
6
AN:

Nada




Armas: Los vampiros se tratan en todas las maneras como seres humanos a los propósitos del combate excepto que ellos no pueden ser dañados por armas normales. No tienen armas especiales excepto su capacidad de beber sangre como se describió más arriba. Esta capacidad no puede usarse contra personajes que vistan otra armadura que la de ropas pesadas, cuero o mimbre a menos que la víctima sea previamente hipnotizada y abra su armadura para que el vampiro pueda alcanzar su cuello.



Comentario: Los vampiros no son dañados por armas a excepción de armas plateadas. Se los puede dañar (pero no destruir) mediante magia.


Un personaje humanoide mordido por un vampiro se convierte en vampiro bajo el control del vampiro que lo mordió si ese vampiro tiene la capacidad para controlar a sus víctimas. De otra modo, se volverá un vampiro bajo su propio control. Un vampiro puede controlar un número de víctimas a quienes ha vuelto vampiros igual a la mitad su fuerza de voluntad (redondeada para abajo).El control de un vampiro sobre sus víctimas redivivas no es total y la víctima tiene un 10% de Chance Básica de lograr desobedecer cualquier orden del vampiro quién la controla, si esta acción redundara en su daño o destrucción o que le impidiera alimentarse. Esta Chance Básica es aumentada en 5 por cada víctima adicional bajo el control del vampiro. El control no requiere concentración.


Un vampiro puede crear un lazo telepático entre él mismo y una víctima quien no es un muerto viviente, desempeñando el Beso de la Muerte.  El vampiro abre una pequeña herida en su corazón con cualquier arma afilada y fuerza a la víctima a beber sangre del vampiro de la herida abierta. De ahí en adelante, el vampiro y la víctima tendrán un limitado conocimiento de los pensamientos y ubicación del otro hasta que uno o ambos sean destruidos.

Nota: Un personaje muerto vivo opera bajo grandes limitaciones. Él, por ejemplo, es incapaz de viajar durante el día excepto mientras está  cerrado en su ataúd. Estaría impedido de entrar en ciertas moradas, atravesar suelo consagrado, etc.
WIGHT 

Hábitat Natural:
Criptas, ruinas, Cementerios, Campos y Marismas.

Frecuencia:
Raro
Número:
1-6

Descripción: Los wights son un tipo de fantasma. Aparecen normalmente en su forma humana, pero varía su substancialidad en proporción directa al momento del día. La luz nítida del sol los hace diluirse en el espíritu el mundo mientras que la luz de la luna y las estrellas aumenta su corporalidad. Cuando están en estado corpóreo (comúnmente justo después de luna nueva), son capaz de dañar a los humanos como si ellos estuvieran vivos.

Talentos, Habilidades y Magia: los wights pueden mostrar cualquier habilidad y talento humano. Pueden usar magia, pero se limitan al Colegio de la Magia Celeste (los Conjuros de Noche y Estrella) a Rango 10 o más debido a su condición de seres que toman poder y luego mengua considerablemente en proporción directa al poder de cuerpos celestes. Pueden usar armas, vestir armaduras y llevar escudos como lo hacían cuando estaban vivos.




Velocidad:
Corriendo: 250

FZ:
15-30
DM:
15-25
AG:
10-20
AM:
15-30

RS:
10-25
FT:
15-30
VL:
20-30
PC:
20-30

AF:
3-7
TMT:
5
AN:

Nada




Armas: Los wights son tratados en todos los casos como humanos cuando está, en un estado sustancial excepto que ellos no pueden ser dañados por armas normales. Además, un wight puede drenar fuerza vital de cualquier personaje a quien toque. Cuando un personaje sea golpeado por un wight, el contacto le causa D + 2 de daño, el daño infligido sobre un personaje de esta manera nunca es absorbido por una armadura normal.

Comentario: Los wights son individuos que han muerto bajo una obligación o juramento que han sido incapaces de cumplir en vida. Frecuentemente, están ligados a un lugar específico con un juramento de proteger el lugar. Son encontrados frecuentemente protegiendo lugares de enterramiento, especialmente donde un tesoro se entierra juntamente con el cuerpo del dueño, a quien el wight ha debido proteger. Solo la magia o las armas plateadas pueden dañar a un wight y estas cosas pueden destruirlo. Un individuo cuyo último punto de Resistencia es drenado por un wight se vuelve un Night gaunt en la próxima luna nueva, pero tendrá todas sus características normales divididas a la mitad (redondeadas para abajo) y existirá bajo el control del wight que lo mató a menos que el wight sea destruido. Cuando un wight es destruido (por magia o la plata), todos los night gaunts bajo su control son destruidos también.

WRAITH

Hábitat Natural:
Campos, Criptas, Cementerios, Ruinas y Cavernas.

Frecuencia:
Infrecuente
Número:
1-10 (1)

Descripción: Un wraith es muy parecido a un wight en tanto que él tiene apariencia humana y tiende crecer y menguar su substancialidad. Sin embargo, un wraith se disipa totalmente a la luz del sol directa y nunca más puede formarse. Consiguientemente, los wraiths permanecen en áreas obscuras donde el sol no penetra y solo sale de noche. La palidez natural de un wraith es reemplazada por un aura plateada como el claro de luna cuando su poder está al máximo.

Talentos, Habilidades y Magia: Los wraiths no pueden dañar a seres vivientes por medios físicos, ni pueden comprometerse en cualquier habilidades físicas. Sin embargo, un wraith puede, cuando su poder es alto, desempeñar la Magia Celestial al Rango 8 o superior. El toque de un wraith opera del mismo modo que el toque de un wight excepto que se agrega + 4 a la tirada del dado de daño. Salvo por su sobstancialidad, no son seres físicos de ninguna otra manera.




Velocidad:
Corriendo: 250

FZ:
2-5
DM:
2-5
AG:
25-35
AM:
15-30

RS:
15-30
FT:
20-35
VL:
20-30
PC:
20-30

AF:
5-20
TMT:
5
AN:

Nada




Armas: Los wraiths no tienen armas naturales y no pueden usar objetos físicos, pero pueden usar magia.

Comentario: Un wraith no puede ser dañado por armas (incluyendo armas encantadas).  Solo puede ser destruido mediante hechizos mágicos o por la exposición directa al sol.

79.
DRAGONES

Los dragones son las criaturas más fieras del mundo de DragonQuest©.  Sus cuerpos son enormes (alrededor de 25 pies de altura para machos maduros), angulosos y esbeltos.  Su forma es generalmente reptilica, tienen garras agudas, su cola es muy aguda, sus alas son correosas; tienen grandes colmillos, un largo cuello, y púas como clavos a lo largo de sus flancos.  Sus ojos brillan con un destello de inteligencia no propia de ningún reptil ordinario.  Los dragones son monstruos de 7 hexágonos.

Los dragones tienen recias escamas que les recubren todo el cuerpo, excepto su vientre el cual es generalmente blando.  Cuanto más tiempo lleve un dragón acumulando tesoros y durmiendo sobre gemas y piedras preciosas, tanto mayor será el nivel de incrustación (por lo tanto de protección) de su vientre.  La tasa de Protección de un dragón está entre 10 y 12 en la parte escamada, y entre 2 y 15 en el vientre, dependiendo del nivel de incrustación.  Hay un 50% de chance que un dragón tenga un punto débil en la extensión de su abdomen, donde es pobre la incrustación.  Si un PJ conoce la locación de un punto débil, éste tiene un 20% de chance de herirlo ahí con cualquier golpe exitoso.  La protección de este punto débil es de 1 o 2.

Todos los dragones son altamente inteligentes.  La mayoría de los dragones son capaces de hablar de 1 a 5 lenguas humanas a Rg 10, y de 10 a 15 otro tipo de lenguas humanoides a Rg 6-8.  La inteligencia de los dragones es mayor a el promedio humano y suelen ser ultrainteligentes en comparación con la estandar humana.

Con la excepción de los dragones dorados, éstos son terriblemente maliciosos, amantes de causar dolor y destrucción en la medida de lo posible.  Se divierten jugando con los humanos y manipuleando a los faltos de voluntad.  Su inteligencia les da un sentido de precaución y un Dragón no titubeará en huir al enfrentarse con un enemigo más poderoso.  En momentos de furia, se vuelven imprudentes, y éste es el momento donde son más vulnerables.

La mayoría de los dragones son codiciosos, y con la edad acumulan un enorme ajuar en su guarida.  Este tesoro está usualmente compuesto por oro, gemas, y otro tipo de items que el dragón usa como arma.  Todos los dragones excepto los negros pueden ser persuadidos a dar información o brindar sus servicios si el jugador tiene algo que ofrecerle.  Todos salvo el dragón dorado, pueden sencillamente intentar robarte el tesoro ofrecido si es posible.  Aún aunque esté bien guardado por el PJ protector, dado que los dragones odian la servidumbre.  Con el tiempo, un dragón va madurando, y va adquiriendo una inmensa fortuna.

Los dragones aman los rompecabezas y los juegos de palabras, y cualquier intercambio intelectual.  Ellos aman los enigmas y las adivinanzas.  Ellos también se entretienen con las alabanzas, aunque ellos sepan que las palabras son vanas.  Sin embargo, ellos son meyor dispuestos a un halago que no sea insolente.  En general los dragones son de un temperamente muy caliente y responden rapidamente a los insultos.

Los dragones tienen una increible sensación acustica del oído, del olfato, y de la vista.  Pueden ver perfectamente en la oscuridad.  Y tienen un 90% de chance por pulso de detectar a PJ físicamente escondidos.  Tienen un 75% de chance por pulso de detectar una presencia invisible o mágicamente escondida. Ellos están dispuestos a recibir con su aliento a este tipo de invitados (si ellos pueden).

Los dragones de todo tipo prefieren vivir en profundas cavernas, estrechas en su boca y espaciosas gradualmente hasta el fondo.  La entrada de la caverna suele ser del tamaño del dragón con sus alas plegadas, y en el interior son espaciosas para que el dragon pueda girar libremente.  La caverna del dragón suele contener una gran cantidad de trampas para resguardarse de los indeseables, antes de que estos se acerquen al dragón.  El dragón es una fiera imperativamente territorial.  Ataca cualquier criatura que se introduzcaa dentro de su área de merodeo, sea un humano, otro dragón, o algún otro tipo de criatura poderosa.

El área que rodea la cueva del dragón es un páramo yermo y devastado de criaturas.  La misma cueva del dragón es horriblemente hedionda, con pisos de roca sólida derretida e impregnado por las ácidas excreciones de la criatura.  El aire alrededor del dragón es nocivo; el aliento del dragón es indecente y su aroma apestoso.  Debido a su hedor, todas las criaturas que pelean contra él, tienen una resta de 5% a su Chance Básica de golpearlo.  El dragón dorado, a excepción del resto, no tiene sus áreas circundantes devastadas.

Los dragones pueden volar de acuerdo con la velocidad de cada tipo respectivamente, o pueden arrastrarse comparativamente lentos.  Ellos pueden flotar inmóviles en el aire, batiendo furiosamente sus alas, creando fuertes corrientes de viento que lo sustentan.

Los dragones usualmente se encuentran solos, también raramente (10%) una guarida puede estar ocupada por una hembra con 1D-6 jóvenes dragones (40%), o D-2 huevos (60%).

La sangre del dragón es altamente corrosiva; en cualquier ocasión en que un arma penetre la armadura del dragón, ésta tiene un 30% de chance de quedar inutilizable, -10% por Rg inherente al arma si éste es mágica.  Además hay un 30% de chance de que algo de la sangre se haya escurrido al pomo del arma si el arma fue usada en combate cerrado, haciendo un D+2 de daño a la mano.  Las armaduras absorben este tipo de daño pero reduce los puntos de protección en 1 cad vez que es dañado de este forma.

La mirada del dragón penetrante, por ende, la criatura que es mirada a los ojos por el dragón, debe chequear contra 3 x VL en un D100 o salir corriendo en pánico tirando armas y elementos de pelea.  Si un PJ resiste exitosamente al pánico, él no volverá a chequear por toda la duración del encuentro.

Hay un 80% de chance de que el dragon en su guarida esté durmiendo, pero el dragón es muy fácil de despertar.  Si un PJ lleva una armadura metálica o hace un sonido que exceda a un suspiro, el dragón se despierta instamntáneamente.  Si una partida es completamente silenciosa, tiene un 50% de chance de no despertarlo.

El dragón puede ocasionalmente ser forzado a servir, en caso de haber una buena chance de morir.  Él nunca se someterá de buena gana, por esto tratará de revelarse a su “amo” en la primera oportunidad que tenga.  Muchos dragones conocen el Nombre Sustancial Genérico (NSG)de todo a Rg 15.  Profiriendo este conocimiento en la forma descripta en el Colegio de los Nombradores.  Los dragones poderosos tambien conocen muchos Nombre Sustanciales Individuales (NSI) y éstos pueden acceder a dárselos.  Él puede hacer esto a discreción del DJ por cierto precio (si puede ser determinado con un complaciente test del que lo pide).

Todos los dragones hacen uso de la magia en mayor o menor medida, la mayoría especializados en el Colegio de los Sortilegios de la Mente.  La mayoría son avezados magos, conociendo todos los hechizos, Rituales y Talentos a Rg 10 o más, sin mencionar muchos talentos inherentes a su propia especie.  Toda la magia de los dragones funcione exactamente como la magia humana del mismo nombre.  A los propósitos del alcance, todos los hechizos deben asumirse como brotando de la cabeza del dragón.  Los dragones pueden enseñar estos Hechizos a los humanos, pero sólo por una vasta cantidad de tesoros a cambio, o por un conocimiento realmente importante.  Los dragones pueden usar su magia, ya sea volando o estáticos, pero no mientras participan de un combate físico.

Todos los dragones conocen todos los Contraconjuros,especiales y generales,  de todos los Colegios a Rg 15, a menos que una nota diga lo contrario.

Si un gradón es muerto, éste puede lanzar una maldición mortal sobre su tesoro, la maldicción será más específica a discreción del DJ, pero en general es una de mala suerte, que puede influenciar en cada tirada porcentual en la que se vea involucrado el o los PJ empeorandola en 5.  La maldición solo puede ser removida con magia como es descrita en la Sección de Aventuras (ver 88.5).

La más mortal arma física de los dragones es su habilidad para escupir fuego.  El aliento emerge como un cono que se ensancha desde la boca del dragón como una lengua que varía según el tipo de dragón.  El arma del aliento puede ser preparada sin preparación.  En el tablero táctico, el cono de fuego es considerado hasta que el dragón haga otra acción (o haga una acción pasiva), después de haber usado el aliento, todas las criaturas dentro del mencionado cono son afectadas por el aliento.  Para representar el cono de fuego en el tablero táctico, éste se realiza en la fase de disparo.  El daño del fuego del  dragón depende del tipo de éste, pero todos los fuegos de dragón son inífugos sobre cualquier material combustible que se encuentre dentro del cono.  Todas las armas o armaduras no mágicas tienen un 10% de chance de quedar inutilizadas si se encuentran dentro del cono de fuego.  De cualquier forma, el daño causado por las flamas de dragón no pueden ser absorbidos por ninguna armadura.

Los dragones pueden crear tormentas de viento con sus alas (con la ejecución de una acción pasiva), si está en un área donde puede batir sus alas (30 pies).  Cualquier criatura enfrente al dragón que crea la tormenta de viento y cualquiera dentro de los 25 pies del dragón mismo debe hacer un chequeo de 2 x FZ en un D100 o rodará un D100 - 10 pies.  Sustrayendo 20 de cada tirada si la criatua viste armadura metálica.  Todas las criaturas caeran al suelo después de haber sido arrastradas, y cada una que ruede un distancia de 10 o más pies tendrá un daño de D-4, solo la mitad de estos (redondeando hacia abajo) podrán ser absorbidos por la armadura.


En Combate Mano a Mano, un dragón puede atacar en cualquiera de estas tres formas por pulso sin penalización.  En cualquiera de los hexágonos de su Zona de Combate Mano a Mano, puede atacar con dos garras y una mordida, y puede atacar a cualquier criatura a su espalda (un hexágono donde la criatura cuenta con la bonificación de ataque por la espalda) con su gigantesca cola.  Si un PJ es golpeado por la cola de un dragón, el jugador deberá tirar contra 3 x FZ o menos o estará noqueado en el suelo, además del daño recibido.


Todas las características brindadas son aplicables a dragones maduros.  Los dragones jóvenes tienen la mitad de los Rg que los maduros en cualquier hechizo, talento o ritual.  Ellos pueden exalar un cono de la mitad de largo, de ancho y de daño que el de un dragón totalmente desarrollado, y no pueedn producir tormentas de viento.  En combate, restan 15 de todas las Chances Básicas y 4 del daño provocado por un dragón aadulto.  Los dragones muy viejostienen la misma capacidad mágica que un dragón adulto, pero su cono de flamas será de 20 pies de largo y 10 pies de ancho y tendrá 2 puntos adicionales de daño.  La tormenta de viento de un dragón muy viejo hará 2 puntos extra de daño, y todos los PJ agregarán 20 a sus tiradas D100 para ver si son enviados por los aires.  En combate, los dragones muy viejos agregan 15 a su Chance Básica y 4 puntos a todos los dados de daño.

DRAGÓN AMARILLO

Hábitat Natural:
Cavernas

Frecuencia:
Muy Raro
Número:
1

Descripción: Los Dragones Amarillos tienen escamas amarillentas.  A 100 pies o más de distancia tiene una chance de 50% de ser confundido con un Dragón Dorado y viceversa.

Talentos, Habilidades y Magia: Las habilidades generales de todos los Dragones como se expresa anteriormente.  Los Dragones Amarillos pueden usar todos los Hechizos, Talentos y Rituales del Colegio de los Sortilegios de la Mente o del Colegio de las Ilusiones a Rg 15.  Su Halito de fuego tiene un cono de 60 pies de largo y 30 pies de ancho, haciendo un D+12 de daño.  Puede escupir fuego D10+1 veces por día.  El Dragón Amarillo puede usar todos los Contraconjuros a Rg 12.




Velocidad:
Volando 700, Caminando 300

FZ:
280-320
DM:
20-22
AG:
18-20
AM:
24-27

RS:
80-90
FT:
110-140
VL:
26-32
PC:
27-30

AF:
2-4
TMT:
14/6
AN:

Sus escamas superiores absorben 11 PD.




Armas: La Chance Básica de la mordida del Dragón Amarillo es del 60% con un D+10 de daño.  Las dos garras tienen una Chance Básica de 45% con un daño de D+5, mientras que su cola tiene una Chance Básica de un 65% con un D+3 de daño.

Comentario: Los Dragones Amarillos tienen particular predilección por las gemas engarzadas en oro y otro tipo de ítems de valor.

DRAGÓN AZUL

Hábitat Natural:
Cavernas

Frecuencia:
Muy Raro
Número:
1

Descripción: Los dragones azules son de color azul cielo, haciendolos difíciles de reconocer contra un cielo claro.

Talentos, Habilidades y Magia: Las capacidades generales para todos los dragones como se describe más arriba. Un dragón azul puede usar también todos los talentos, rituales, hechizos, etc., tanto generales como especiales del Colegio de Ilusiones o de la Mente al Rango 18. Un dragón azul no puede respirar fuego.




Velocidad:
Volando: 700; Corriendo: 250

FZ:
230-250
DM:
16-18
AG:
15-17
AM:
30-35

RS:
75-85
FT:
l00-120
VL:
30-34
PC:
28-32

AF:
2-4
TMT:
14/5
AN:

Las escamas de arriba absorben 11 PD




Armas: La Chance Básico para una mordedura de Dragón azul es 50% con daño + 10, las dos garras tienen una Chance Básica de 45%, con + 8 de daño, mientras que la Chance Básica de golpear con la cola es 55%, con +6 daño.

Comentario: Los dragones azules son más hábiles que algunos de sus hermanos y si ellos capturan un PJ frecuentemente lo dejarán vivo a cambio de un servicio en el mundo exterior.  Esperará que el liberado haga correr rumores, llame a otros, transporte mercaderías, etc., y si intenta evadir el servicio, la cólera del dragón será inmensa.

DRAGÓN DORADO

Hábitat Natural:
Cavernas

Frecuencia:
Muy Raro
Número:
1

Descripción: Los dragones áureos son del color del oro puro, brillando a la distancia en una visión fulgurante. Sin embargo,  para alguien no familiarizado con los dragones, hay un 50% de chance de que un dragón áureo sea confundido con un dragón amarillo. Nótese que los dragones áureos no tienen la hediondez de otros dragones.

Talentos, Habilidades y Magia: Las capacidades generales para todos los dragones como se describe arriba. Además, los dragones áureos pueden usar todos los talentos del Colegio de la Mente o del Colegio de Ilusiones al Rango 18, y puede usar todos los rituales o hechizos, tanto especiales y generales al Rango 20. Los dragones áureos no pueden respirar fuego.Tienen el conocimiento de todos los contraconjuros al Rango 20.




Velocidad:
Volando: 850; Corriendo: 300

FZ:
300-320
DM:
20-24
AG:
18-20
AM:
32-37

RS:
90-100
FT:
140-160
VL:
32-37
PC:
30-35

AF:
5-7
TMT:
17/6
AN:

Las escalas de arriba absorben 12 PD




Armas: La Chance Básica para una mordedura de dragón áureo es 65%, con daño + 11. Las dos garras tienen una Chance Básica de 50 %, con daño + 7, mientras que el rabo tiene una Chance Básica de 70%, con + 4 de daño.

Comentario: Los dragones áureos son los dragones únicos que pueden describirse como justos. Ellos no atacarán a menos que se los provoque, y puede negociarse más fácilmente que con otros dragones. Generalmente desprecian a los dragones perversos, y frecuentemente los atacarán.

DRAGÓN NEGRO

Hábitat Natural:
Cavernas

Frecuencia:
Muy Raro
Número:
1

Descripción: Los dragones negros tienen escamas reflectantes de color negro uniforme.

Talentos, Habilidades y Magia: Las capacidades generales para todos los dragones, como se lee más arriba. Un dragón negro puede usar también todos los talentos, hechizos y rituales del Colegio de Sortilegios y Encantamientos o Ilusiones a Rango 20.  El cono de hálito de un dragón negro es de 40 pies de lergo y 20 pies de ancho en la base, y hacen D +15. Un dragón negro puede respirar fuego D - 6 veces por día, 1 vez como mínimo. Un dragón negro usa todos los contraconjuros a Rango 20.




Velocidad:
Volando: 850; Corriendo: 300

FZ:
220-240
DM:
20-22
AG:
20-22
AM:
30-35

RS:
70-80
FT:
100-120
VL:
30-34
PC:
28-32

AF:
2-4
TMT:
17/6
AN:

Las escamas de arriba absorben 10 PD




Armas: La Chance Básica para una mordedura de dragón negro es 50%, con daño + 12. Las dos garras tienen una Chance Básica de 40 %, con daño + 10, mientras que el rabo tiene una Chance Básica de 50%, con + 6 de daño.

Comentario: Los dragones negros son muy curiosos con el conocimiento, y ellos ocasionalmente soltarán a aquellos que les puedan conseguir una porción rara o valiosa de conocimiento.

DRAGÓN ROJO

Hábitat Natural:
Cavernas

Frecuencia:
Muy Raro
Número:
1

Descripción: Los Dragones Rojos son feroces dragones colorados, con partículas de oro a lo largo de sus escamas.

Talentos, Habilidades y Magia: Las capacidades generales para todos los dragones como se describe arriba. También pueden usar todos los hechizos, talentos, y rituales, tanto generales como especiales, del Colegio de la Mente al Rango 17. El cono de fuego de un dragón rojo es de 80 pies de largo y 40 pies de ancho en la base, y hacen D +15 a cualquier criatura dentro del cono. El arma de hálito puede usarse D +3 veces en cualquier día determinado.




Velocidad:
Volando: 750; Corriendo: 250

FZ:
250-300
DM:
18-20
AG:
16-18
AM:
25-30

RS:
80-90
FT:
110-140
VL:
30-35
PC:
28-30

AF:
2-4
TMT:
15/5
AN:

Las escalas de arriba absorben 12 PD




Armas: La Chance Básica para una mordedura de dragón rojo es 70%, con daño + 10. Las dos garras tienen una Chance Básica de 50 %, con daño + 4, mientras que el rabo tiene una Chance Básica de 60%, con + 2 de daño.

Comentario: Los dragones rojos jugarán con aquellos a quienes encuentren hasta que ellos los aburran con sus lamentos enternecedores y entonces los matan lentamente y toman todo su tesoro. Si un PJ de algún modo impresiona a un dragón rojo, hay una 40% de chance de que lo deje vivir.

DRAGÓN VERDE

Hábitat Natural:
Cavernas

Frecuencia:
Muy Raro
Número:
1

Descripción: Los dragones verdes tienen las escamas exteriores de color de obscuras agujas de pino.

Talentos, Habilidades y Magia: Las capacidades generales para todos los dragones como se describe arriba. Los dragones verdes también pueden usar todos los hechizos, talentos, rituales, etc., del Colegio de la Mente o el Colegio de Ilusiones al Rango 12. El cono de fuego de su hálito es de 60 pies de largo y 30 pies de ancho, y hacen D+12 de daño a todos dentro del cono. Ellos pueden respirar fuego D10 veces en cualquier día determinado.




Velocidad:
Volando: 700; Corriendo: 250

FZ:
300-350
DM:
19-21
AG:
17-19
AM:
22-25

RS:
85-95
FT:
120-150
VL:
27-33
PC:
27-30

AF:
2-4
TMT:
14/5
AN:

Las escalas de arriba absorben 12 PD




Armas: La Chance Básica para una mordedura de dragón verde es 60%, con daño + 12. Las dos garras tienen una Chance Básica de 50 %, con daño + 6, mientras que el rabo tiene una Chance Básica de 70%, con + 4 de daño.

Comentario: Los dragones verdes son bastante malvados, aunque que sean muy curiosos y desearán interrogar minusciosamente a los prisioneros antes de disponer de ellos. Después de que un dragón verde muere, durante la próxima hora, más o menos, un sorbo de su sangre, otorgará permanentemente la capacidad de hablar y comprensión a cualquier animal normal o criatura voladora, sin hacer ningún daño al bebedor.

80.
ANIMALES DE MONTA


Esta Sección se ocupa de los animales comunes de carga y equitación e incluye descripciones de burros, caballos de tiro, mulas, palafrenes, jacas, mustangs, caballos de monta, y caballo de guerra.  Las monturas aladas, camellos, bueyes, y otros tipos de los animales de carga y equitación se describen en otra parte.


Todos los animales de equitación descritos en esta Sección excepto el caballo de guerra tiene similares capacidades en combate. Ellos pueden atacar con un puntapié a cualquier entidad que ocupa el hexágono directamente opuesto a que ellos están mirando. Su mordedura puede usarse en Combate Mano a Mano o Cerrado, pero su puntapié solo puede usarse en el Combate de mano a mano. Solo uno de estos dos tipos de ataque pueden hacerse en un mismo pulso. El Daño y la Chance Básica para cada uno de estos ataques se da individualmente para cada animal, más adelante.


Las monturas no son generalmente expertos en el combate y solo atacarán si se ven directamente amenazados o si se aterran. Solo los caballos de guerra entrenados entrarán intencionalmente en el mismo hexágono en el Tablero Táctico ocupado por otra figura a menos que se trate de su jinete (s).

BURRO

Hábitat Natural:
Dondequiera

Frecuencia:
Común
Número:
No aplicable

Descripción: Los burros son de forma básicamente caballar. Son generalmente grises con una raya oscura en el centro de su espalda. Tienen orejas muy grandes y alcanzan cerca de 4 de pies de altura a los hombros.

Talentos, Habilidades y Magia: No tienen talentos especiales, magia, u otras habilidades. Ellos no son usuarios de herramientas.




Velocidad:
Corriendo: 500

FZ:
40-45
DM:
Nada
AG:
16-19
AM:
Nada

RS:
18-22
FT:
33-38
VL:
10-12
PC:
19-21

AF:
9-11
TMT:
10
AN:

La piel absorbe 3 PD




Armas: Patada: Chance Básica = 40%, + 3 de daño.

Mordida: Chance Básica = 15%, - 3 de daño

Comentario: Los burros son los animales de tiro más comunes. No necesitan buena comida, y sirven bien a menos que se los maltrate. Pueden llevar cargas de hasta 250 libras sin gran problema.

CABALLO DE MONTA

Hábitat Natural:
Dondequiera

Frecuencia:
Común
Número:
No aplicable

Descripción: Estos caballos crecen a cinco pies de altura a los hombros, y pesan cerca de media tonelada.

Talentos, Habilidades y Magia: Los caballos de monta no poseen talentos especiales, habilidades, o magia. Tampoco son usuarios de herramientas.




Velocidad:
Corriendo: 600

FZ:
40-45
DM:
Nada
AG:
17-20
AM:
Nada

RS:
18-23
FT:
35-40
VL:
9-10
PC:
17-19

AF:
10-12
TMT:
12
AN:

La piel absorbe 3 DP




Armas: Patada: BC = 45%, +5 de daño. Mordida: BC = 20%, - 1 de daño.

Comentario: Los caballos de monta son muy útiles como animales de equitación. Pueden ascender cuestas empinadas y vados de agua. Son sumamente obedientes a su jinete si están bien entrenados y son capaces de frenar y volver sobre sí muy rápidamente, calificando muy bien para tareas como arriar manadas. Sin embargo, no tienen gran resistencia y solo pueden mantener su velocidad máxima a lo largo de unas millas. Pueden llevar cargas de hasta 350 libras, pero no están destinados a ser bestias de carga, y su espíritu se corromperá rápidamente si son usados para tales fines. Si el espíritu de un caballo de monta se corrompe, su velocidad disminuirá en un 30%.

CABALLO DE TIRO

Hábitat Natural:
Dondequiera

Frecuencia:
Común
Número:
No aplicable

Descripción: Los caballos de tiro son los caballos más grandes, creciendo a más de cinco pies y medio y pesando hasta 2300 libras.  Tienen enormes músculos y gruesas extremidades, y tendrán con frecuencia los pies peludos de un color diferente que el resto del cuerpo.

Talentos, Habilidades y Magia: Los caballos de tiro no poseen talentos especiales, habilidades, o magia. No son usuarios de herramientas.




Velocidad:
Corriendo: 500

FZ:
60-65
DM:
Nada
AG:
13-15
AM:
Nada

RS:
26-32
FT:
55-63
VL:
8-10
PC:
14-18

AF:
8-10
TMT:
10
AN:

La piel absorbe 3 PD




Armas: Patada: Chance Básica= 35 %, +4 de daño. Mordida: Chance Básica =15%, D de daño.

Comentario: Los caballos de tiro son criados para transportar cargas sin cansarse. Pueden llevar cargas de hasta 500 libras, y tienen gran resistencia.  Pueden montarse, aunque ellos no son especialmente sensibles a los deseos del jinete.

CORCEL (Caballo de Guerra)

Hábitat Natural:
Dondequiera

Frecuencia:
Infrecuente
Número:
No aplicable

Descripción: Los corceles son animales pesadamente constituídos, con gran masa muscular y ósea, criados para llevar grandes cargas por largos trechos. Miden frecuentemente cinco pies y medio al hombro, y pueden pesar más de una tonelada.

Talentos, Habilidades y Magia: Los corceles están especialmente entrenados para el combate. Se asustan con menor frecuencia que los otros caballos cuando enfrentan el fuego, ven movimientos bruscos, o escuchan ruidos fuertes. Además, un jinete puede controlar las acciones del corcel en el combate, hacer que el caballo patee, muerda, o intente pisotear a un adversario. Los caballos de guerra pueden patear a un enemigo  que se encuentre tanto en sus hexágonos frontales como traseros. Ver las reglas sobre hipismo (87.2). Los otros caballos pueden usarse en combate, pero no pueden ser usados para atacar.




Velocidad:
Corriendo: 500

FZ:
55-60
DM:
Nada
AG:
16-19
AM:
Nada

RS:
25-30
FT:
50-60
VL:
9-11
PC:
16-18

AF:
9-11
TMT:
10
AN:

La piel absorbe 3 PD




Armas: Además de la patada (Chance Básica de 45%, +7 de daño) y la mordedura (Chance Básica de 25%, +2 de daño) de todos los caballos, cuando está en Combate Cerrado un corcel también puede intentar pisotear a un adversario (Chance Básica de 25 %, + 8 de daño).  Los caballos de guerra entrarán de buena gana al Combate Cerrado si su jinete lo decide. 

Comentario: Estos son los más inteligentes y (si son tratados adecuadamente) los más leales de los caballos. Son obedientes a un jinete, pero también pueden usarse para llevar cargas pesadas (hasta 500 libras). Sin embargo, usar un corcel como un caballo de tiro generalmente va en detrimento de su entrenamiento para el combate.

MULA (Acémila)

Hábitat Natural:
Dondequiera

Frecuencia:
Común
Número:
No aplicable

Descripción: Las mulas son comúnmente una cruza estéril cría entre una yegua y un asno. Una mula tiene la crin corta, orejas largas, pies pequeños, y un rabo con pelos largos en el extremo. Son comúnmente marrones, y miden cerca de cuatro de pies de altura a los hombros.

Talentos, Habilidades y Magia: Las mulas no poseen talentos especiales, magia, u otras capacidades. Tampoco usan herramientas.




Velocidad:
Corriendo: 450

FZ:
40-50
DM:
Nada
AG:
17-20
AM:
Nada

RS:
20-25
FT:
40-45
VL:
10-12
PC:
18-20

AF:
9-11
TMT:
9
AN:

Absorbe 3 PD




Armas: Patada: BC = 40%, +4 daño. Mordida: BC = 20%, - 2 daño.

Comentario: Las mulas son óptimos animales de tiro. Son muy fuertes, de andar seguro, y tienen gran resistencia. Una mula puede transportar cargas de hasta 300 libras, aunque cargarlas de tal peso sea infrecuente.  Las mulas son altamente resistentes a las enfermedades (reduce la oportunidad de infección en 10 % si es dañada en el combate). Las mulas trabajan generalmente sin ponerse nerviosas a menos que sean maltratadas, en cuyo caso se vuelven tercas y ariscas.

MUSTANG (Caballo Salvaje)

Hábitat Natural:
Planicies

Frecuencia:
Raro
Número:
1-50 (30)

Descripción: Los Mustangs son caballos silvestres. Son menores que la mayoría de animales domésticos, comúnmente ronda los cuatro pies y medio a los hombros.  Los colores varían, pero la mayoría de los mustangs tienen crines y rabos muy largos.

Talentos, Habilidades y Magia: Los Mustangs no poseen talentos especiales, habilidades, o magia. Tampoco son usuarios de herramientas.




Velocidad:
Corriendo: 600

FZ:
40-50
DM:
Nada
AG:
18-21
AM:
Nada

RS:
18-23
FT: 
36-42
VL:
11-13
PC:
20-22

AF:
9-11
TMT:
12
AN:

La piel absorbe 3 PD




Armas: Patada: BC = 45%, +4 daño. Mordida: BC = 25%, el D daño.

Comentario: Los Mustangs generalmente son temerosos del hombres y saldrán corriendo si sienten su presencia. Pueden domesticarse si son capturados, y usarse como  caballos de equitación o bestias de carga.  Pueden llevar cargas de hasta 400 libras.

PALAFRÉN

Hábitat Natural:
Dondequiera

Frecuencia:
Común
Número:
No aplicable

Descripción: Los palafrenes son estilizados caballos de equitación. Crecen a poco más de cinco pies de altura a los hombros, y pesan cerca de 1100 libras.

Talentos, Habilidades y Magia: Los palafrenes no poseen talentos especiales, habilidades,o magia. Tampoco son usuarios de herramientas.




Velocidad:
Corriendo: 650

FZ:
38-43
DM:
Nada
AG:
16-19
AM:
Nada

RS:
18-21
FT:
30-35
VL:
8-10
PC: 
16-18

AF:
11-13
TMT:
13
AN:

La piel absorbe 3 PD




Armas: Patada: BC= 40%, + 3 de daño. Mordida: BC = 20 %, - 2 de daño.



Comentario: Estos caballos son criados por su belleza y gallardía. Fueron desarrollados para ser caballos de marcha, y son altamente fieles a sus jinetes. Pueden llevar hasta 350 libras, pero, al igual que el caballo de monta, no son usados comúnmente para transportar cargas.

PONY (Jaca)

Hábitat Natural:
Dondequiera

Frecuencia:
Común
Número:
No aplicable

Descripción: Las jacas son pequeños caballos de menos de cinco pies de alto. La mayoría están entre tres y cuatro pies de altura a los hombros.

Talentos, Habilidades y Magia: Las jacas no poseen talentos especiales, magia, u otras capacidades. Tampoco son usuarios de herramientas.




Velocidad:
Corriendo: 350

FZ:
19-24
DM:
Nada
AG:
13-15
AM:
Nada

RS:
12-14
FT: 
20-22
VL:
9-11
PC:
16-19

AF:
10-12
TMT:
7
AN:

La piel absorbe 3 DP




Armas: Patada: BC = 20%, - 1 de daño Mordida: BC = 15 %, - 4 de daño.

Comentario: Las Jacas son especialmente mansas y fáciles de entrenar. Viven más tiempo que la mayoría de los caballos, y no necesitan ningún alimento a excepción del heno y pasto. Pueden llevar cargas de hasta 150 libras sin gran esfuerzo.

IX.
AVENTURA


Una aventura tiene lugar siempre que uno o más jugadores actúan sus personajes en conjunción con el Director de Juego.  La aventura es el corazón de todo juego de rol fantástico, porque es el medio que utiliza el DJ para contar una historia.  Cuando él llega a un interludio o punto decisivo, los jugadores utilizan los mecanismos del juego para hacer que sus personajes influyan el desarrollo de la historia.


El escenario más comunmente usado por los Djs en los juegos de rol fantástico es una serie de catacumbas laberínticas, o “mazmorras”.  Por supuesto, conceptualmente la mayoría de los laberintos no tienen una razón de ser (por una variedad de razones, siendo la más patente que brinda un lugar para que vivan las criaturas), pero es el tipo de aventura más simple de diseñar y entretiene durante bastante tiempo.  El DJ podría poner a sus jugadores en cualquier escenario.

81. PREPARACIÓN PARA LA AVENTURA


Antes de comenzar una aventura, el DJ debe invertir algún tiempo en preparar el escenario.  Esto requiere la generación de algunos (si no todos) los PNJ y monstruos que los jugadores se encontrarán, materializando la parte del mundo donde ocurrirá la aventura y compaginando la información a ser brindada a los personajes Jugadores.  Un DJ completamente preparado organizará sus datos como se describe más abajo.


Cada jugador es responsable de informar al DJ de cualquier acción que haya emprendido su personaje entre su última aventura jugada y el momento presente.  Esto incluye las funciones necesarias como el gasto de peniques de plata en el mantenimiento (ver 89.3).  Cada jugador también es responsable de actualizar los su registro de personaje, que el DJ puede requerir temporalmente (la consulta al reglamento puede ser dejada para un momento más conveniente).

[81.1]  El DJ debe trazar el curso de la aventura

El DJ establece la dirección que desea que tome la aventura.  Determina la manera en la cual los PJ se convertirán en parte de su escenario, planeando un propósito por el cual los PJ tomarán parte en esta aventura en particular.  Entonces determina razonables obstáculos para la partida, como seres, magia, causas naturales o intangibles.  El DJ deseará probablemente anotar todo esto en una hoja de papel, la cual es totalmente privada.


Algunos DJ darán a elegir a los jugadores de entre una serie de posibles aventuras; si el DJ no es de esos, los jugadores podrían dejar pasar un tiempo prudencial y exigirle que dirija la continuación de una aventura antes jugada.


Ejemplo:  Un DJ describe a sus jugadores el destino de una princesa retenida como prisionera por un brujo en una torre inexpugnable en el Bosque del horror.  El rey ha ofrecido una no desdeñable gratificación por el rescate de su hija y la derrota del brujo, su seguidores. El brujo es un viejo solitario quien ha secuestrado a la princesa con el único propósito de introducir un filtro de amor en su comida.  Ella probó lo suficiente como para estar dispuesta a huir con el brujo, él deja su torre protegida por una criaturas fantásticas mientras la pareja toma el camino del sur. La partida, después de lograr entrar a la torre, descubre que deben perseguir a los dos. Además, encontrarán una princesa no dispuesta a ser rescatada, puesto que el brujo tiene pociones de amor como para los próximos años.

[81.2] El DJ registra las "estadísticas vitales" de todos los personajes sin jugador y de los monstruos a ser encontrados.


Las "estadísticas vitales" comprenden la información que genera el DJ según las reglas de monstruos (ver VIII).  El DJ debe producir un solo valor para esas características que afectarán la interacción de los PJ con los monstruos o PNJ. Es recomendable que el DJ genere de 10 a 20  monstruos de "reserva", que pueden usarse indistintamente en varias aventuras. El DJ registra las estadísticas vitales necesarias para cada uno de los monstruos y PNJ en tarjetas ordenadas o sobre una lista comprensible. Cada grupo de monstruos y PNJ se divide para que todas las criaturas que serán encuentren a un tiempo se encuentren uno debajo del otro (o sobre una tarjeta con índice). El DJ será capaz de consultar fácilmente la lista pertinente cuando sea el momento.

[81.3] El DJ realizará un mapa del área en la que los personajes vivirán la aventura, trazando los planos de cualquier estructura que sea una parte integral del escenario.


Un DJ que desee desarrollar un sofisticado diseño mundial,  trazará un mapa del continente en que ocurrirán la mayoría de sus aventuras. La escala de este mapa puede variar entre 50 y 350 millas por pulgada. El DJ no necesita hacer este mapa sobre un tipo especial de papel, aunque es aconsejable que trace las líneas de latitud y longitud antes de hacer las costas y los aspectos naturales deberán hacerse antes de ubicar los lugares habitados por humanos o humanoides, en el mapa.


Cuando el DJ prepara una aventura, debería tomar una porción de su mapa estratégico, y volcarlo sobre un mapa hexagonado.  Cada hexágono representa 5 millas de terreno y deben codificarse con respecto al entorno prevaleciente (ver 67.1).


Cualquier estructura que el DJ espera que sea revisada cuidadosamente por los PJ debería trazarse sobre papel hexagonado (bastará  la grilla estratégica hexagonada).  La escala es 5 pies por hexágono equiparado a la escala del Tablero Táctico.


Cuando los personajes se comprometan en combate dentro de una estructura, el DJ debería tratar cada hexágono sobre el Tablero Táctico igual a un hexágono sobre el mapaa de estructura.  Si los PJ y sus enemigos comienzan en hexágonos adyacentes, los jugadores pueden escoger el hexágono exacto al que ellos están mirando cuando haya situaciones ambiguas, a menos que sus enemigos los hayan sorprendido (ver 84.2).


El DJ debería registrar una leyenda en cada mapa que dibuja. La leyenda de los mapas estratégicos no contendrá comúnmente mucha entradas, pero para un mapa de estructura incluirá una entrada para cada sala de importancia.  Se sugiere que el DJ codifique coordenadas en sus mapas estratégicos, e identifique cada sala, vestíbulo, o entrada sobre sus mapas de estructura.

[81.4] Antes de comenzar la aventura, los jugadores deben notificar al DJ de todos los cambios en la condición de sus personajes.


Si un PJ gasta Puntos de Experiencia, una suma de dinero para obtener una pieza inusual de mercadería o servicio, para buscar la asistencia de un PNJ, etc., él debe hacerlo antes de que comience la organización de una partida (ver 83).  El jugador registra todos los cambios sobre su Registro de Personaje. Si un cambio requiere la atención del DJ (por ejemplo, algo que no sea necesariamente automático), el jugador debería resolver tal acción (con una anterioridad conveniente) antes de que los jugadores se reunan para una nueva sesión.

82. CONVENCIONES DEL JUEGO


Las reglas en esta Sección son convenciones a los propósitos del juego cuando se traduce la vida en un mundo medieval fantástico a la forma de juego.  La mayoría de estas reglas son precauciones contra jugadores que tuercen las reglas en momentos oportunos. El DJ deseará, en tanto se sienta cómodo con un estilo de trabajo, modificar estas convenciones para favorecer sus propios gustos.

[82.1] La escala de tiempo para una campaña debería ser dos o tres días de juego por cada día verdadero.


El DJ es el responsable de controlar el paso del tiempo en su campaña. El determina e informa a sus jugadores del factor de conversión del tiempo de juego a tiempo real.  El DJ puede escoger el método más simple, que es duplicar o triplicar el tiempo desde la última reunión con sus jugadores, o puede establecer un calendario, que le permite contemplar la actual estación del año y el ascendiente sobre los distintos aspectos estelares (ver 7). En la mayoría de los casos será preferible un calendario, debido a que muchos Colegios de Magia son afectados por las fases de la luna y las estaciones del año.


Un día de juego equivale al período de rotación del mundo del DJ (que, en la mayoría de los casos, será aproximadamente 24 horas).


En el caso que el DJ y los jugadores puedan reunirse más de dos veces en una de semana, o si el tiempo de juego empleado en una aventura es ¾ o más del tiempo de juego que debe haber pasado entre sesiones, el DJ debería ajustar la escala de tiempo para que los personajes tengan ¼ del tiempo de juego que haya transcurrido.


Ejemplo: Dada la escala de tiempo de tres días de juego a un día verdadero, cuatro semanas verdaderas equivaldrán a doce semanas de juego. Sin embargo, una partida llevó diez semanas de juego en una aventura, entonces el GM, a fin de solucionar la discrepancia, debería dar los jugadores una semana extra para hacer que el tiempo de juego total de no aventura igual a ¼ de doce.

[82.2] El DJ ajusta el paso del tiempo durante una aventura al nivel de actividad.


Cuando los PJ interactúan con monstruos o PNJ, o entre ellos mismos, el DJ debería considerar que el encuentro se desarrolla en el tiempo real. Una escala similar de tiempo debería usarse cuando un personaje usa una capacidad para recabar información. Por ejemplo, si los PJ negocian con el dueño de una importante taberna, o si un PJ astrólogo adivina el futuro, el DJ y los jugadores actuarán la escena en forma detallada.


Cuando los PJ indican al DJ que acelere el paso del tiempo hasta que ellos lo detengan, el DJ solo se detiene para hacer Chequeos de Encuentro (ver 67.1), etc., y para dar los informes de estado de los jugadores. Los jugadores deben decidir cuán frecuentemente desean tener estos informes de estado. Por ejemplo, los PJ han decidido avanzar a lo largo de la carretera imperial 100 millas. Ellos piden que el DJ les de un informe de estado cada cuatro horas. A menos que algo funesto ocurra, el DJ les permitirá progresan cuatro horas y les informará que nada ha sucedido durante las últimas cuatro horas. Cuando caiga la noche, él sugerirá que los aventureros busquen refugio para pernoctar. Los jugadores entonces le informarán de sus guardias de vigilancia, y le pedirán un informe de estado en cada cambio de guardia.


El DJ debería intercalar información acerca de los períodos entre los informes de estado cuando un PJ note algo de interés. Por ejemplo, si un pj rastreador viaja con una partida a punto de caer en una emboscada, y es efectiva su capacidad para detectar tales situaciones (ver 64.2), el DJ alertará a los jugadores del peligro inminente.

[82.3] Durante el combate en el Tablero Táctico, no debería haber ningún lapso entre el anuncios de la intención del jugador la resolución de los mismos. 


Una vez determinado el orden en el cual las criaturas (incluyendo a los personajes de jugador) actuarán, el DJ coordina el combate en la siguiente estricta secuencia. Cuando es el turno de un personaje de jugador, quien lo maneja debe anunciar dentro de los 5 segundos siguientes, que hará el personaje, o se asumirá que el personaje hace una acción pasiva.  El líder (ver 83.1) debe hacer lo mismo por cada personaje sin jugador de la partida, y el Dj podría hacer lo mismo para cada uno de los enemigos de la partida.


Si los jugadores desean discutir la táctica a seguir durante el combate, eelos deberán hacerlo mientras el DJ determina el resultado de una acción en particular. Algo dicho por un personaje a otro durante el combate puede ser oido por uno de los oponentes, en este caso podrá o no ser entendido dependiendo del idioma utilizado.  Una partida sabia, habrá hecho un plan de contingencia para el caso de ser atacados y de esta forma disminuír el desconcierto al ser atacados por sorpresa.


El lider es responsable de escuchar los anuncios por parte del DJ de las actividades de los enemigos, heridas sufridas por sus camaradas, etc.


Un personaje Estratega podrá permitir a su partida algo de tiempo durante el cual planear el ataque sin ser escuchados por los enemigos (ver 62.5)

 [82.4] Cualquier jugador puede, a discreción del DJ, suspender el paso de tiempo al pediral DJ una clarificación sobre un punto relevante. 

[82.5] Un jugador puede cambiar la acción anunciada para su personaje (solamente) por una acción Pasiva dentro de los cinco segundos posteriores a su dicisión o si es interrumpido por otro jugador que protesta su elección. 

[82.6] Un jugador puede apelar una decisión del DJ que él sienta arbitraria o inadecuadamente tomada. 


El jugador tiene tanto tiempo como el DJ le conceda para declarar su puto de vista. El DJ puede modificar o invertir su decisión en cuestión, o permanecer firme en ella. La palabra del DJ siempre es ley con respecto a su mundo; un jugador puede protestar, pero cambiar un hecho que ocurre ese mundo fantástico. 

83. ORGANIZANDO UNA PARTIDA

Los jugadores deben determinar la composición de la partida antes de que sus personajes abandonen la relativa seguridad de su actual lugar de residencia. La partida consiste en cada personaje representado por un jugador físicamente presente. Además, el DJ debe preparar algunos personajes sin jugador con habilidades de complementarias a las de los personajes de jugador. Estos personajes, normalmente pueden contratarse con el auspicios de la Cofradía de los Aventureros. 


Un personaje de jugador que no asista a la presente sesión sólo puede nirse a la partida el permiso expreso de su jugador. Este jugador haría bien en dar al DJ instrucciones generales acerca de cómo actuará su personaje (estas instrucciones son inviolables si son aplicables a una situación dada). La actuación de este personaje es controlada por el líder de la partida, a menos que su jugador establezca lo contrario. 


Cuando se han reunido los que participarán de la aventura, deben discutir la estrategia general y un plan de la batalla tentativo (vea 82.3). Cuando los personajes estén equipados y se haya escogido un líder, podrá comenzar la aventura. 

[83.1] Los jugadores deberían elegir a uno de ellos como líder de la partida. 


El líder no debería solamente ser el personaje más calificado para el puesto, sino el jugador más experimentado, porque normalmente sus decisiones afectarán directamente el resultado de una aventura. Un líder no es absolutamente necesario pero su existencia normalmente simplificará el juego. Cuando una partida necesita información de descripciones de eventos o situaciones, es mucho más fácil si estas descripciones se dan al grupo en conjunto y al líder en particular, quién puede entonces reaccionar por la partida. Escuchar a una persona es mucho más fácil para el DJ que intentar interpretar el griteróa frenético de seis.

En combate, el líder puede agregar a su Rango como estratega (si tuviera) a la tirada del dado de Iniciativa. Si el líder está involucrado en combate Mano a Mano o Cuerpo a Cuerpo (o de otra froma incapacitado) el personaje libre con la Percepción más alta se volverá el líder (solamente) a efectos de la tirada de Iniciativa. 


El líder anuncia las actividades generales emprendidas por la partida durante la Secuencia de Aventura. Por ejemplo: "Queremos viajar hasta nuevo aviso a lo largo de la senda que cruza los Bosques de Lindon".

Aunque los personajes sin jugador contratados para acompañar los personajes de jugador, son normalmente controlados por el GM, cualquier demanda razonable por parte de un miembro de la partida será considerada. En una partida, es normalmente el líder quién da las órdenes a los personajes sin jugador; si hay una discordancia acerca de qué acciones debería hacer el PNJ, se decidirá por mayoría. El líder tiene doble voto para decidir estas determinaciones. 

[83.2]Antes de empezar una aventura, los personajes del jugador deben acordar la división del botín. 

Generalmente, lo que puede obtenerse en una aventura está separado en tres categorías. El tesoro mágico incluye cosas que son mágicas o que tienen propiedades mágicas en sí mismos. El tesoro inusual incluye a los cautivos, seres entrenados por un Entrenador de Animales, los objetos con un valor intrínseco mayor que el monetario, objetos que no pueden ser usados por todos en la partida, y objetos que están particularmente preparado para un personaje (por ejemplo, una herencia familiar). El resto del tesoro es evaluado por su valor monetario. 


Si sólo los PJs van en la aventura, pueden hacer cualquier acuerdo que deseen; Si ellos quieren llevar algún PNJ, éste normalmente requerirá que sea firmado por todos en la partida un contrato estandar del Cofradía de los Aventureros (o un contrato razonable para ese caso).

La Cofradía de los Aventureros extenderá todo contrato en un lenguaje aceptable a los cuerpos legislativos locales por una monto que va de 10 a 100 Peniques de Plata, dependiendo de la complejidad de los términos del acuerdo. 


El Gremio también garantizará el arbitraje y entrada en vigor de un contrato que él mismo haya extendido. Estos servicios son gratuitos para un miembro en buenos términos del gremio (vea 83.3), como lo son también las copias del contrato estándar del Gremio. Si alguien que no es miembro del Gremio desea un arbitraje sobre un contrato del Gremio, deberá pagar 50 Peniques de Plata por hora de arbitraje (el DJ o puede requerir la representación de la escena del arbitraje o puede determinar el número de horas que exigió alcanzar una decisión basándose en las posibles ramificaciones del caso); si alguein quiere que el veredicto sea forzado en su favor, debe declararlo cuando el contrato es firmado y pagar un monto de 500 Peniques de Plata.

Cuando el Gremio del Aventurero ejecuta uno de sus contratos, los seres en contra de los cuales se ha pronunciado tienen 10 horas para entregar el objeto de disputa al demandante. A menos que el perdedor en el arbitraje haya solicitado con éxito una extensión a ese límite de tiempo (qué debe ser por una razón buena, como ser que el artículo en cuestión está a 12 horas de viaje a caballo). Deberá entregar lo solicitado al demandante o será puesto en la lista negra del Gremio. Una persona puesta en la lista negra no puede contratar con el Gremio de los Aventureros, y hay una recompensa de 2000  Peniques de Plata por su captura y entrega para ser encarcelado en los calabozos del Gremio. 

[83.3] Un personaje puede convertirse en un miembro en buenos terminos del Gremio de los Aventureros pagandole el 5% de todas sus ganancias monetarias, o un mínimo de 200 Peniques de Plata por año. 


Si el Gremio descubre que un miembro ha retenido su porción de las ganancias, el PJ debe hacer su aporte dentro de los 10 días posteriores o será puesto en la lista negra (vea 83.2). 

Si un miembro del gremio no puede pagar su diezmo al Gremio, se le dará un periodo de gracia de tres mes para conseguir los 200 Peniques de Plata de la cuota anual mínima, si él no puede alcanzar la cantidad de dinero necesario, deberá pasarse dos meses al servicio del Gremio, o será puesto en la lista negra. 

Un personaje puede irse del Gremio (p. ej., renunciar a su membresía) pagando 100 Peniques de plata por cada año que ha sido miembro del Gremio. Deberá liquidar todas las deudas con el Gremio de antemano (p.ej., un personaje no puede renunciar inmediatamente después de encontrar un gran tesoro), y no puede unirse al Gremio de los Aventureros por un periodo de por lo menos un año. 


 [83.4] El contrato estándar del Gremio de los Aventureros exige una distribución tan justa como sea posible del tesoro entre los intergantes libres de la partida. 

1.Cada signatario a este acuerdo es titular a una fracción plena, a menos que: A) la partida, por voto de la mayoría, otorgue una fracción plena extra para un ser o seres que proporcionen información o servicios a la partida, vitales para la realización de su misión, o B) un signatario esté de acuerdo en recibir sólo una media fracción, a cambio de protección, siempre que sea posible, de daño físico y mágico por parte de los propietarios de fracciones plenas. Nota: La última cláusula es a menudo un punto de disputa cuando se presenta al Gremio un litigio para arbitraje. Quien recibe una fracción plena debe demostrar que él estaba en peligro inminente de lesión seria o pérdida de vida si no protegió a un miembro de media fracciónde la partida. 

2.Un signatario pierde cualquier derecho al tesoro si: A) ataca a otro miembro de la partida sin provocación, o B) desierta voluntariamente de la partida (aquéllos que han estado trabajando para la misión lejos de los demás o has sido accidentalmente separado de sus camaradas, está obligados a intentar reunirse con la partida lo antes posible).

3.Un signatario es multado con la mitad de su fracción si A) no lleva a cabo su parte en un plan de batalla preestablecido que no lo pone en peligro más que a otros en la partida, B) es responsable da la muerte de un miembro de la partida, C) es responsable del fracaso del objetivo de la aventura mediante un error de comisión o omisión, o D) es encontrado robando a la partida. 

4.Si un miembro de la partida muere, o queda incapacitado (p.ej., comatoso), o fue involuntariamente quitado del medio de la partida, sus herederos todavía tienen derecho a su fracción del tesoro ganado por los restantes miembros de la partida (vea cláusula 6 debajo).

5.Si un miembro de la partida muere o queda incapacitado, los miembros de la partida supervivientes están obligados a llevar su cuerpo (o sus restos) al lugar de donde partieron, a menos que se vean obligados a abandonar el cuerpo porque su recuperación pondría en peligro a los demás.

6.Si un miembro no ha designado quién desea que reciba en su ausencia sus efectos personajes y fracción del tesoro, y/o a quién desea que sea entregado su cuerpo en caso de su muerte, el Gremio de los Aventureros tomará responsabilidad por cualquiera o ambos.

7.El tesoro monetario debe convertirse en dinero o especies y debe ser dividido uniformemente entre todos los accionistas (tanto medios como plenos). Cualquier miembro de la partida puede escoger comprar un artículo particular antes que sea vendido a un comprador externo; si más de un miembro desea comprar el mismo artículo, todos harán ofertas bajo sobre sellado, el articulo se venderá al mejor postor. Nota: Puede exijirse que un tasador establezca el piso de la oferta.

8.Al principio de la aventura cada accionista pleno puede declarar un artículo que él desea para sí, si la partida lo encontrara. A menos que otro miembro de la partida también desee el artículo, el demandante recibe el objeto que pidió, pero no es partícipe del tesoro raro o mágico que sea encontrado.

9.Cada accionista pleno es titular de un artículo raro o mágico antes de cualquier otro reciba su segundo artículo. Los accionistas parciales (incluyendo aquéllos dentro de la excepción de una fracción plena) puede obtener un artículo antes que los accionistas plenos tomen sus segundos artículos. Un accionista parcial puede excoger artículos en la medida de su porción (p.ej., un medio accionista escoge un artículo cada dos rondas si hay artículos suficientes a ser repartidos).

10.Con tal de que las provisiones de la Cláusula 9 sean respetadas, la partida puede dar un artículo a un miembro particular por voto de la mayoría. Si no puede alcanzarse un acuerdo general acerca de que qué persona recibirá cada artículo, deberá llevarse a cabo un justo método de azar para asignar los artículos en orden. 

El Gremio representa a los muertos o miembros ausentes de la partida; si no se proporciona una explicación satisfactoria de por qué una persona no está, esto puede provocar que los miembros presentes (y/o) ausentes de la partida sean puestos en la lista negra del Gremio.
[83.5] Un árbitro de la Cofradía de los Aventureros puede Compeler a decir la verdad a un ser presente durante una sesión de arbitraje

Un ser puede tratar de resistir una compulsión a decir a la verdad. La resistencia activa o pasiva a una compulsión a la verdad puede ser tomada como una admisión de culpabilidad por parte de árbitros del Gremio.


Mientras que la compulsión a decir la verdad está actuando en un ser, siempre que hable debe hacer declaraciones que son verdad.  Si se muestra evasivo, habla confusamente acerca de si mismo o exagera, su aparato vocal se adormecerá, haciendole difícil hablar apropiadamente. Si miente mientras se encuentra bajo el efecto de la compulsion a decir la verdad, su lengua se le pegará al paladar y quedará mudo por (D10 +1) días.


Por ejemplo si un PJ deja morir a un compañero por su inacción y es interogado bajo compulsión a decir la verdad, podría perfectamente decir "yo no lo maté". Si dijera "yo no contribuí directamente a su muerte", encontraría dificultades para articular, y si dijera "yo no contribuí a su muerte", su lengua se congelaría en el paladar.

84. DESARROLLO DE LA AVENTURA

Pueden usarse tres escalas de tiempo diferentes durante una aventura. El DJ cambia entre estas escalas a medida que ocurren eventos que cambian la situación.


Las opciones son como sigue:

1. La Fase de Marcha y Espera


El GM resuelve acciones que toman vaiors minutos, horas, o días en un espacio 

breve de tiempo real, porque los jugadores han escogido una actividad que no necesita ser supervisada estrechamente (como esperar a que caiga la noche ). El DJ hace pasar el tiempo hasta que se de una de las condiciones descritas en el caso 82.2.

2a. La Fase de Encuentro


El GM trabaja en una escala de tiempo similar al real, porque los personajes están interacuando con PNJ o monstruos (Es decir, seres controlados por el DJ) aunque sin estár aún en combate.

2b. La Fase de Persecución


Los PJs o las criaturas controladas por el DJ están siguiendo los unos a los otros. La acción es resuelta en segmentos de un minuto de tiempo del juego, aunque puede hacerse necesario unir esta fase con el Procedimiento Táctico en tanto que los dos grupos se encuentren próximos.


Durante la Fase de Persecución es posible el uso de Magia y Combate Remoto; el DJ es 

responsable de informar a los jugadores de la distancia que existe entre ellos y sus enemigos.

3. La Fase Táctica


El DJ se resuelve el combate de acuerdo con el Procedimiento Táctico descripto en V.

Los PJs y las criaturas controladas por el DJ se ponen en posición por el DJ en el Tablero Táctico.


El DJ no necesita informar a los jugadores del intercambio entre las fases, porque esto se hará patente al cambiar las escalas de tiempo destinada a las acciones.

[84.1] El tiempo real dado a los jugadores para discutir las acciones de sus 

personajes depende de la fase actual.


Durante la Fase de Marcha y Espera los jugadores tienen hasta 30 minutos de tiempo del juego para ser empleado en una sola acción, puede ser menos, para decidir lo que sus personajes harán. Mientras conversan, se asume que los personajes estarán comprometidos en una conversación similar en tonos apropiado a la ocasión (p.ej. susurrando si se están escondiendo de sus perseguidores).


Durante la Fase de la Persecución los jugadores tienen hasta un minuto real de tiempo por cada minuto que transcurre en el juego para hablar entre sí. Se asume que su conversación 

es entre sus personajes; si por casualidad su enemigo tiene algún método para oírlos, el DJ debe hace actuar al enemigo con esta información.


Estando en la Fase de Encuentro, a menos que el jugador indique claramente que habla como jugador, se asumirá que todo comentario que haga lo dice el personaje.


La regla 82.3 cubre cómo y cuando los jugadores pueden hablar por sus personajes durante la Fase Táctica, y las restricciones que pesan sobre los jugadores que coordinan a los demás durante el combate.

[84.2] En un combate, un bando puede ganar un Pulso extra de ataque si sorprende al otro.

Un bando puede lograr esta ventaja solamente si el otro bando o está desprevenido de la precisa ubicación de los primeros (aunque una posible víctima de sorpresa puede ser consciente de que un enemigo acecha en las cercanías) o si no tiene sospechas de que el primer grupo será hostil.


Si un bando en un combate puede ser sorprendido, el DJ asigna un factor de preparación, como si se tratara de un factor de dificultad (vea 4.1), para considerar la preparación del lado que puede ser atacado por sorpresa y la habilidad del otro lado de ocultar sus intenciones y/o situación. Cuanto más bajo sea el factor de preparación, mayor será la chance de sorpresa. Multiplique el factor de preparación por el valor de Percepción más alto de cualquier ser en el bando que puede ser sorprendido. Si la tirada de porcentaje del DJ es menor o igual a este número, el combate será resuelto normalmente. Si la tirada es mayor que ese número, han sido atacados por sorpresa.

[84.3] La Fase de la Persecución se aplica siempre que los PJs realicen una búsqueda intensiva de un área no habitada.


Si el DJ ha preparado un "dungeon", las acciones de los PJs se resolverán usando la escala de tiempo de la Fase de Persecución, hasta que ellos se involucren en combate, hablen con las criaturas del DJ, o abandonen el área.

85. ASUNTOS MONETARIOS

Se aconseja al DJ limitar el dinero que los PJs pueden ganar durante un año de campaña. Debe tener presente que un ingreso de clase media alta estará entre 6000 y 8000 Peniques de Plata por año del juego. Un hombre que gana 20,000 Peniques de Plata por año es considerado rico. Un ingreso de 100,000 Peniques de Plata por año es de la esfera de los muy ricos, y una suma sumerior a un cuarto de millon de Peniques de Plata es raramente acumulado por cualquiera que no sea de la realeza. Un aventurero principiante probablemente encajará en el escalón de la clase media alta y, si su "carrera" progresa bien, debe lograr un ingreso anual que aproximadamente promediara los 50,000 Peniques de Plata. Sólo los extremadamente exitosos o afortunados almacenarán anualmente más de 75,000 Peniques de Plata.


Todos los precios del reglamente están basado en la presunción de que el DJ mantiene a sus PJs (presumiendo que ellos son competentes) dentro de los ingresos escritos en el párrafo anterior. Si el DJ decide hacer circular más dinero que el que se recomienda, es su responsabilidad causar una situación de desboque inflacionario que afectará los precios que los PJs deben 

pagar. Si el DJ aumenta el dinero dado a sus personajes sin compensarlo con el costo de los artículos, el dinero se volverá cada vez menos importante en su campaña.


 [85.1] El valor de una moneda es determinado por su peso y el metal de que está hecha.

Nombre
Abrev
Peso
Equiv

Florín de Cobre
Cf
4 oz
4 / 1 sp

Penique de Plata
Sp
1 oz
12 / 1gs

Chelín de Oro
Gs
1 oz
21 / 1tg

Guinea de 

TrueSilver
Tg
2 oz
-------

El Chelín de Platino (P.D., pesa 1 onza.) no está en circulación regular, y vale una vez y media un Chelín de Oro.


Otras monedas comúnes pueden ser el medio penique, la moneda de tres, y  la de seis. Los valores y pesos de estas monedas corresponden a sus proporciones con el Penique de Plata.

[85.2] El Gremio de los Aventureros resguardará dinero y/o objetos de valor por una cuota mensual de 2 Peniques de Plata por cada 500 onzas.

Si el dinero y/o objetos de valor depositado en la Cofradía no tiene un peso divisible por 500, se redondeará al peso multiplo de quinientos más cercano (normalmente hacia arriba). Un miembro de la Corfadía pagará sólo la mitad del precio por resguardar sus bienes.

El Gremio pondrá el dinero y / o los objetos de valor en un lugar segura hasta que el depositante reembolse su propiedad, o hasta que el valor del depósito no cubra la cuota mensual. El Gremio no da crédito cuando debe cobrar su cuota.

[85.3] La Lista Básica de Costo de Mercancía es una antología de los precios y pesos de artículos comúnes a ser usado por aventureros.

Si bien la lista es larga, de ninguna manera intenta ser exhaustiva. Cuando un 

PJ desea comprar un artículo común que no está en la lista, el DJ debe deducir el precio a partir y de acuerdo con los artículos ya valuados. Además, los precios dados en la Lista del Costo son precios promedio. El pescado, por ejemplo, será mucho más barato en un pueblo costero que en una ciudad interior.


Los pesos se dan para que los jugadores puedan calcular cuánto están llevando sus personajes que afecta la velocidad a la que ellos pierden Puntos de Fatiga mientras están marchando (vea 86.2).


 Vea la Lista Básica de Costos de Mercancía en la página 143.

86. PÉRDIDA Y RECUPERACIÓN DE FATIGA 

Los personajes tienen tendencia a perder Puntos de Fatiga en el transcurso de las aventuras. Un personaje fatigado debe dedicarse a alguna acción relajante para recuperar los Puntos de Fatiga perdidos. Dormir, como podría esperarse, es la mejor manera de descanzar, pero hay otras varias opciones disponible para el personaje que desea permanecer alerta.

[86.1] La Velocidad a la que un personaje pierde Puntos de Fatiga está determinada por cuan cansadora es su actividad principal durante cada hora.

Un personaje puede perder Puntos de Fatiga cuando participa de cualquier 

actividad más estresante que un lento paseo. Hay cuatro clases de actividad que 

pueden fatigar a un personaje:

1. El Ejercicio Liviano incluye andar moderadamente rápido, cabalgar despacio o a un paso moderado en un terreno ondulado, etc.

2. El Ejercicio Medio incluye trote y cabalgar en una montaña yendo a medio 

galope, participar en una construcción liviana o trabajo de precisión, etc.

3. El Ejercicio Forzado incluye correr y cabalgar al galope, trabajo manual duro, etc.

4. El Ejercicio Extenuante incluye constantes arranques de carrera a toda velocidad, galope tendido con obstáculos, y generalmente aquellas esas acciones con las que el personaje lleva su cuerpo a sus límites.


Un personaje puede imponerse un nivel de ejercicio superior al extenuante, lo cual requiere un estado supra humano. Este tipo de actividad es resuelta en parte a través de la regla 4.1, y el DJ tendrá que determinar cuántos Puntos de Fatiga son perdidos por un personaje que lleva a cabo tales acciones.


El grado de ejercicio de un personaje se evalúa cada hora. Puesto que un 

personaje no necesariamente decide hacer la misma actividad durante una hora entera, el DJ debe promediar los niveles de actividad empleados en momentos diferentes dentro de la hora. Si el DJ es consistente con sus pautas de qué tipo de actividad constituye cual de los cuatro tipos de ejercicio, los jugadores podrán mantener El valor actual de la Fatiga de su personaje sin obligar al DJ a que detenga el juego para considerar la materia.

[86.2] El peso que un personaje puede llevar tiene limite; si él se involucra en un ejercicio, puede fatigarse más rápidamente debido a los objetos que lleva con él.

La Cuadro de Fatiga y Peso (86.9) listas el peso máximo que un personaje puede llevar.


Un jugador debe determinar el peso total que su personaje está llevando si el 

personaje va a hacer ejercicios ligeros o más pesados por un lapso significante durante el día.


Cuando una criatura tiene un valor de Fuerza mayor que 40, el DJ divide 

ese valor por 40. Multiplica el cociente por la entrada correspondiente a 40, y asi determina la capacidad de esa criatura.

[86.3] Para un personaje utilizando magia o en combate, la pérdida de Punto de Fatiga no se calcula usando las regla descritas en 86.


Los únicos Puntos de Fatiga perdidos por utilizar magia,  seres afectados mediante magia, habilidades, o ataques físicos son aquéllos contabilizados por las reglas apropiadas (Es decir, las perdida de fatiga al lanzar conjuros, usar habilidades, o recibir heridas).

[86.4] Las tasas de pérdida de Punto de Fatiga dadas en estas reglas asumen que el personaje está en buen estado de salud y se alimenta bien.

Si el personaje no está en condiciones, el DJ deberá saltar hacia lineas de Fuerza menor (dentro del Cuadro de Fatiga y Peso) y/o hacia columnas de peso mayor para representar los efectos de la debilidad en el personaje. El cambio de columnas de peso también debe ser acompañado por una disminución correspondiente en el peso máximo aceptable para ese personaje.

[86.5] El estado de Fatiga de un personaje sólo necesita ser calculado antes de que entre en combate, desee realizar magia o, si no hiciera ninguna de estas cosas, una vez al día.
Procedimiento 

1. Determine el punto de cruce entre la Fuerza Física del personaje y el peso que él está llevando (en el Cuadro de Fatiga y Peso).

2. siga esta columna hacia abajo hasta que corte con la fila que corresponde al

nivel de ejercicio.

3. Multiplique el número resultante (los Puntos de Fatiga perdidos por hora) por el número de horas durante el que los tres factores (Fuerza Física, peso transportado y nivel de ejercicio) permanecieron constantes.

4. Realice este cálculo una vez por cada distinta configuración de los tres factores.

5. Agregue cada producto separado (subtotal) para determinar los Puntos de Fatiga totales gastados hasta ahora por el personaje.


Si el total de Puntos de Fatiga de un personaje está por debajo decero, él está exhausto (vea 86.6). Su Fatiga es considerada cero, si debe involucrarse en combate.

[86.6] Un personaje exhausto está limitado en las actividades que puede decidir hacer, y empeora la performance de sus habilidades.

Un personaje puede actuar después de que sus Puntos de Fatiga se redujeron a cero, por un periodo durante el que normalmente expendería (si los tuviera) la mitad de sus Puntos de Fatiga iniciales (redondo abajo). A menos que tenga éxito en un Chequeo de Voluntad cada (2 x Resistencia) minutos, se derrumbará si alcanza o intenta exceder este límite. Un personaje exhausto debe dormir durante el mismo tiempo que estubo realizando ejercicio desde haber agotato su Fatiga,  antes de qpoder recuperar algún Punto de Fatiga (vea 86.7).

Si un personaje exhausto desea hacer Ejercicio Extenuante, deberá tener éxito en un Chequeo deVoluntad separado.


 Para resolver el uso de una de las 

Habilidade de un personaje agotado, agregue 1 a cualquier tirada de porcentaje cada media hora (o fracción de eso) que ese personaje lleve exhausto (p.ej., para atacar durante el combate).

[86.7] Un personaje puede recobrar Puntos de Fatiga descansando o comiendo una comida caliente.

Ca cantidad de Putos de Fatiga de un personaje no pueden ser superiores al valor básico de esa característica.

Un personaje recupera Puntos de Fatiga según la tabla siguiente:

Actividad
Fatiga / hora

Relajación
1

Nap?
2

Dormir
3

Comida caliente
2

1. Los Puntos de Fatiga de un personaje no pueden mejorar debido a una comida caliente más allá de tres veces en un periodo de 24 horas, y cada vez debe estar separada por lo menos 4 horas de la anterior.

2. Si la Resistencia de un personajes es menor de 10, recupera la mitad de Puntos de Fatiga por hora o comida, y si su Resistencia es menos de 5, recupera un punto menos de Fatiga. Sin embargo, un personaje siempre debe recuperar como mínimo medio Punto de Fatiga al descansar.

3. Si la Resistencia de un personaje es de 21 a 30, recupera un adicional de medio Punto de Fatiga por hora o comida. Cada escalón de diez puntos de Resistencia subsiguientes implica medio Punto adicional de Fatiga por hora o comida.

[86.8] El peso llevado por un personaje puede reducir su Agilidad temporalmente.

Procedimiento

1. Determine el punto de cruce entre la Fuerza Física del personaje y el peso que él está llevando (en el Cuadro de Fatiga y Peso).

2. siga esta columna hacia abajo hasta que corte con la fila dice "Pérdida de 

Agilidad."

3. Deduzca el número resultante de la Agilidad del personaje hasta que haya un

cambio en el peso que lleva (en este caso la penalización debe ser recalculada).


Se considera que un personaje tiene una Agilidad mínima de 1 para todas las 

otras funciones del juego.


La Agilidad actual del personaje se usa como una base para determinar su TMT.

[86.9] Cuadro de Fatiga y Peso (vea página 143).

87. ACCIONES  DE AVENTURA
Habrá muy pocos PJs que no sean aventureros, en el real sentido de la palabra. Por consiguiente, estas reglas se han concentrado en esas cosas de la vida que los aventureros compartirán más a menudo. El retrato más claro de la diferencia dramática entre los caminos que puede tomar un personaje puede para realizarse en su vocación está en la descripción de las Profesiones. Sin embargo, esa Sección no incluye el común denominador entre los personajes de jugador: las habilidades que todos los aventureros tienen. Esas habilidades se describen en esta sección.

[87.1] Un aventurero es capaz de sobrevivir ejerciendo en su profesión de una manera eficaz.

Se asumirá en todas las reglas concernientes a la cantidad de actividad que 

un aventurero puede realizar que los aventureros son superiores a la gente promedio y no deben compararse con los humanos de hoy en día. También, cuando se comparen a miembros no aventureros de sus respectivas razas, los aventureros tendrán, en promedio, totales numéricos un 50% más altos en todas las características.


A menos que las reglas especifiquen que cantidad de tiempo toma realizar una actividad (abrir una cerradura, por ejemplo), el DJ siempre debe dar el beneficio de la duda acerca de la eficacia de los personajes, perseverancia, tiempo de reacción, etc., siempre que estas cualidades sean necesarias en la juego.

[87.2] Un aventurero usará manejo para gobernar los animales que monta.


Un aventurero puede usar su manejo con cualquier animal o monstruo que él ordinariamente montaría (como caballos, asnos, camellos, elefantes, etc.). Los monstruos fantasticos o encantados no necesariamente entran en esta categoría, y el DJ debe tomar decisiones que gobiernan estas situaciones.


El jugador del personaje tirará un dado porcentual siempre que su manejo sea necesario. El manejo de un personaje es igual a [(Ag mod. + Vl) /2 + (8 x Rg)]. En la ecuación anterior, redondee todas las fracciones hacia abajo. El tipo de montura en el que un personaje está montando modificará su manejo de esta manera:

Jaca
-10

Caballo Salvaje
-12*

Caballo de Monta
-10**

Lobo Infernal
-10

Caballo de Tiro 
-5

Elefante
-10

Parafrén
+15

Caballo de Guerra
-5*

Camello
-15

Mula
-8

Pony
+10

* El modificador es cero si fue entrenado por el jinete.

** El modificador es +5 si fue entrenado por el jinete.


El DJ también debe tener en cuenta la familiaridad que el personaje tiene con el tipo de animal en particular y aplicar modificadores por eso (Es decir, la primera vez un personaje se encuentra encima de un camello debe valer la pena por lo menos un adicional -15).


El manejo de un personaje se requiere siempre que desee que su montura haga una acción inusual o difícil. También, por cada Pulso en combate debe hacerse una tirada de manejo. Puede ponerse al paso tranquilo o incluso un trote rápido a cualquier montura; una acción rara o difícil sería irrumpir al galope o cargar, saltar un obstáculo, etc. Durante el combate, el manejo será requerido durante cada Pulso para a) mantener el control de la montura, b) recobrar el control si fue perdido, y c) dirigir la montura para realizar alguna acción específica.


Recuerde sólo un warhorse puede dirigirse para entrar en el Combate Cuerpo a Cuerpo por su jinete, y todas las otras monturas sólo atacarán si son atacadas directamente.


Un rollo exitoso (menor o igual al porcentaje modificado) hará que la montura obedezca las ordenes del jinete. Una tirada sobre el porcentaje modificado pero menor que el porcentaje modificado + la Voluntad del jinete indica que la montura no hace nada o continúa haciendo lo que estaba haciendo. Una tirada mayor a este último valor indica que la montura desobedecerá al jinete, se empacará, intentará tirar al jinete, o algún otro 

resultado desagradable. Lo que ocurra en realidad deberá ser decidido por el DJ y debe ser peor cuanto mayor haya resultado la tirada.


Si el DJ juzga que el jinete ha perdido totalmente el mando de su montura, el jinete no podrá emprender ninguna otra acción hasta que haya recobrado el control (si es que aún está sobre la montura).


Puede combinarse el manejo con alguna otra acción en combate.


Un jinete especializado recibe ciertas habilidades cuando él sube en Rango.

Rango 3
Puede usar armas de dos manos.

Rango 5
Puede disparar un arma mientras se mueve.

Rango 7
Puede usar dos armas de una mano a la vez.

[87.3] Un aventurero puede usar su Sigilo para mover tan silenciosa y discretamente como sea posible.

Un aventurero puede usar su habilidad de disimulo solo si tiene cobertura adecuada (Es decir, espacio en que ocultar o disimularse) en el área que desea cruzar, está apropiadamente vestido (p.ej., no con armadura de placas o la ropa luminiscente), y él no está actualmente bajo la observación por el ser de quien está intentando ocultarse.


El DJ tirará los dados de porcentaje para determinar si un personaje puede usar su habilidad de Sigilo con éxito. El DJ sólo hace este chequeo si hay una posibilidad razonable de que el personaje sea descuierto. El DJ hace un chequeo cada vez que el personaje intenta una acción continua, o cada vez que un cambio inesperado de condiciones tiene efecto significativo en la oportunidad del personaje de permanecer oculto (ej., uno de los seres revisa un cuarto y pasa al terminar por la puerta detrás de la que el personaje está oculto). El DJ puede modificar el porcentaje de éxito.


La chance básica de un personaje de usar su habilidad de Sigilo es [(3 x Ag) + (5 x Rg)] %. Si los seres que pueden descubrir al están desprevenidos de su presencia, se substrae el valor mayor de Percepción de esos seres, si está al tanto de la presencia del PJ, se sustrae el triple del mayor valor de percepción. Si la tirada del DJ es menor o igual al porcentaje de éxito, el personaje no es detectado. Si la tirada está entre el porcentaje de 

éxito y ese porcentaje más la Ag del personaje, él ha hecho un ruido ligero o le ha dado un indicio de su presencia a un ser, y puede (a discreción del GM) haber sido descubierto. Si la tirada es mayor o igual al porcentaje de éxito más la Ag del personaje, ha sido descubierto.

[87.4] Durante el curso de sus aventuras, un aventurero necesitará viajar rápidamente por tierra.

La velocidad del movimiento por tierra y el gasto de Fatiga de ese movimiento se detalla en el Cuadro de Movimiento sobre el Terreno (vea page146).

88. CONSECUENCIAS

Los tres hechizos y rituales descriptos en esta sección son usados por Adeptos para vengarse de quienes los ofenden. Normalmente, la magia se utiliza para causar un efecto inmediato; sin embargo las consecuencias de estas habilidades pretenden perjudicar al aventurero por durante grandes periodos de tiempo. El costo para usar esta magia poderosa es alto: el lanzador debe hacer sacrificios personales, o pasar mucho tiempo para llevar a cabo un hechizo o ritual.

[88.1] Todos los hechizos y rituales detallados en esta sección pueden ser usados por Adeptos de cualquier colegio.

un Adepto lanzará los hechizos y rituales aquí incluídos empleando los procedimientos usuales para la magia (vea VI). excepto en los casos donde la descripción del hechizo o ritual indique otra cosa..

[88.2] La Geas es una imposicion ineludible que pesa sobre un ser.

Hechizos de Conocimiento General

Alcance:
El echador debe poder ver claramente y poder comunicarse con la persona a ser compelida.

Duración: 
 Hasta que pueda ser removida , se haya cumplido totalmente, o la víctima muera.

Multiplivador de Experiencia: 750

Chance Básica:
Siempre es exitoso (ver debajo).

Resistencia: Debe aceptarse (ver debajo).

Efectos: Un geas instala la obligación de completar una gesta, una orden de no llevar a cabo una acción particular, o un requisito de responder de la misma forma ante determinados estímulos.


La entidad a ser compelida debe explícitamente aceptar el geas. Además, el lanzador debe creer que el ser es merecedor del geas, o el ser debe relamente desear levarlo a cabo (Es decir, no estar forzado mediante medios físicos o mágicos para llevar una carga inmerecida sobre en él). El Lanzador especifica la naturaleza del geas en 25 palabras o menos, y el DJ usará la interpretación más liberal de esa redacción en beneficio del ser compelido.


El Rango del lanzador con el hechizo del geas no afecta su chance de lanzarlo; siempre es automáticamente exitoso si se satisface los prerequisitos. El Rango es equiparable a la efectividad del geas expresada en porcentaje. Si un ser compelido contradice directamente el texto de un geas, tiene una chance de morir igual al Rango de Compeler que el lanzador tenía al momento de que el hechizo fue lanzado sobre él.  Un ser compelido empezará a sentirse débil o enfermo cuando ejecute una acción contraria a la realización de la compulsion, y se verá más afectado a medida que desatienda los preceptos de la compulsión.. No hay ningún límite al Rango de un geas.


Si un geas que compromete a llevar a cabo una gesta es cumplida por el ser compelido, este deja inmediatamente de estar sujeto a esa compulsión. Los otros dos tipos de compulsión (para y contra 

una acción dada) duran indefinidamente. Un geas puede ser quitado automáticamente por el lanzador original. Una persona compelida no puede intentar librarse de la compulsión a si misma, pero puede haber un Adepto con Rango mayor que el de su geas que intente hacerlo.


El Adepto debe trazar un círculo en torno al ente compelido, y realizar el ritual de remoción del geas durante 12 horas consecutivas. Si el círculo es incrustado en plata, el ser compelido no sufre las penalidades por ignorar el geas durante el ritual.


El Adepto que intenta quitar el geas tiene una chance de éxito igual a cinco veces la diferencia entre su Rango con el hechizo y el Rango de la compulsión en cuestión. El DJ tirará los dados de porcentaje. Si la tirada es menor o igual al porcentaje de éxito, el geas se disipa. 

Si la tirada es es mayor que el porcentaje de éxito, el Rango de la compulsión se  geas aumenta en uno.

Compulsión Completa:


Si alguien tiene un Rango mayor que 15 con el hechizo del geas, tiene el poder de “Compulsión Completa.” Una Compulsión Completa puede ser puesto sobre un ser sin su consentimiento, aunque puede ser resistido pasivamente (pero no Activamente). 

Adicionalmente, alguien con el poder de compulsion completa puede quitar automáticamente (sin la ayuda de un círculo ni 12 horas de ritual) un geas que es por lo menos 5 Rangos menor que el suyo.

[88.3] Una maldición menor hace que la victima sufra un padecimiento no fatal.


El hechizo de Ruina (HG-9 del Colegio de Sortilegios y Encantamientos) y los resultados de los contrafuegos para tiradas de más de 61 (vea Tabla de Contrafuegos) son "maldiciones menores".

[88.4] Una maldición mayor es un hehizo terrible y mortal.
Hechizos de Conocimiento Especializado

Alcance:
(20 + [15 x Rango]).

Duración: Hasta que sea removida o que la victima muera.

Multiplicador de Experiencia: 750

Chance Básica:
15% (ver debajo).

Resistencia: Puede ser tanto pasiva como activamente resistido.(ver debajo)

Efectos:  El valor de Ressitencia de un Adepto es disminuido en uno cada vez que lance una maldición mayor sobre un ser. Hay varios tipos de maldiciones mayores:

Aflicción:


El Adepto puede escoger atormentar o matar a su blanco. Si los efectos de la aflicción pretenden ser mortales, el blanco no puede morirse como resultado directo de la maldición antes que hayan pasado (24 - Rango) horas. La siguiente lista de aflicciones de ejemplo se proporciona para darle al DJ pautas acerca de que tipo de maldiciones mayores debe permitir durante sus campañas.

1. El blanco se vuelve totalmente ciego, sordo o mudo.

2. El blanco se vuelve senil.

3. El blanco se transforma en una rana u otra criatura pequeña (el beso de un noble del sexo opuesto quitará semejante maldición).

4. El sistema nervioso de blanco deja de enviar impulsos de sinapsis (él se vuelve completamente torpe).

5. El blanco cae dormido en un sueño de cien años (el beso un noble del sexo opuesto le quitará esta maldición).

Mala Suerte: 


Se agregará dos veces el rango que tenga el lanzador a cualquier tirada porcentual que involucra el uso de cualquiera de las habilidades del blanco.  Esto no se aplicará favorablemente.

Condena:


Una condena es una declaración, por el Adepto, de un evento que ocurrirá en el futuro del blanco (Ejemplo:"Has de morir por la mano de un ser amado). La declaración que debe ser indefinida se hará verdad a menos que sea disipada la maldición. El DJ debe tener cuidado acerca de lo que permita ser expresado al lanzarse una condena. A la opción del GM, una condenaa favorable pronunciada inmediatamente después de una aflicción puede mitigarla un poco.

Maldición de los Muertos:


Un Adepto puede lanzar una maldición mayor en el momento de su muerte en forma automática (a menos que ocurra un contrafuego). El ser al que se lanza la maldición no puede resistirla. Esta maldición debe ser una aflicción, mala suerte, o una condena desfavorable.

Nota:  La Licantropía (ver 72) es considerada una maldición mayor.

[88.5] El Ritual de Remocion de Maldiciones es un Ritual de Conocimiento especializado que a veces puede salvar a un ser de las consecuencias de una malfición mayor o menor.
Multilpicador de experiencia:  500

Efectos:
Cada maldición es tasada mediante la Aptitud Mágica (AM) del Adepto que la lanzó. Si la maldición es natural (como la Licantropía), se asume que tiene una AM de 20, a menos que el DJ aumente o disminuya la potencia de la maldición.

Maldición menor:  El Adepto debe trazar un círculo en torno al ser maldito, y realiza este ritual durante seis horas consecutivas. La chance del Adepto de disipar la maldición menor es igual a (15 + [5 x Rango] - [AM de la maldición]) %.

Maldición mayor:  El Adepto debe tener una Aptitud Mágica mayor que la de la maldición. Debe trazar un círculo alrededor del ser maldito, y realizar este ritual durante dieciocho horas consecutivas. La chance del Adepto de quitar la maldición mayor es igual a ([la Diferencia de AM] + [2 x Rango])%. Si la maldición mayor es una Maldicon de los Muertos, el Rango se agrega solo una vez.


Cuando un Ritual de Remoción de Maldiciones fue ejecutado, el DJ tira un dado de porcentajes. Si la tirada es menor o igual al porcentaje de éxito, la maldición es disipada. Si en cambio está entre una y dos veces el porcentaje de éxito, la maldición permanece vigente. Si la tirada es igual o mayor que dos veces el porcentaje de éxito, el AM de la maldición aumenta en uno.

Metales preciosos:


El uso de círculos formados inscribiendo e incrustando con metales preciosos en distintas cantidades, provoca un aumento en el porcentaje de éxito, siguiendo el siguiente cuadro:

Metal
Incremento
Costo

Plata
+3
1000 Sp

Gold
+7
10000 Sp

Platino
+10
15000 Sp

Truesilver
+15
20000 Sp

89. RECUPERACIÓN Y MANUTENCIÓN

[89.1]  La tasa a la que se recuperan los puntos de Resistencia depende de cuán activo esté el sujeto.

Si un ser no gasta más de la mitad de sus punto de Fatiga (redondeado para

abajo) durante tres días consecutivos, recobrará un Punto de Resistencia al final del tercer día.


Por otra parte, recuperará también un Punto de Paciencia al final de los siguientes días (Es decir, cuarto) en los que su Fatiga no sea reducida a la mitad o menos.


Si usa un kit de curaciones, su cuerpo exigirá un día menos para recobrar el primer Punto de Resistencia.

[89.2] Las lesiones que no son cuantificadas como pérdidas de Puntos de Resistencia (por ejemplo las contracturas musculares) sanan a la misma velocidad que en el muncho real.
El DJ debe asumir que un valor de Resistencia de 15 indica un cuerpo que sana a velocida promedio. Un ser sanará proporcionalmente más rapido si su valor de Resistencia fuera mayor que 15 y más lentamente en caso que sea menor a 15.

[89.3] Un personaje debe gastar dinero entre aventuras para atender a su manutención.


Cada jugador escoge un estilo de vida para su personaje al decidir la cantidad de dinero destinada a su manutención.

Estilo de Vida
Gastos  Semanales

Subsistencia
20 Sp

Moderado
45 Sp

Confortable
65 Sp

Caro
100 Sp

Extravagante
150 Sp

Las sumas anteriores cubrirán la comida y el alojamiento durante una semana, incluso las bebidas en bares el lavado de la ropa, etc. Cualquier adquisición permanente (como ropa y mobiliario) debe pagarse separadamente.


Un personaje que vive temporalmente al nivel de subsistencia reduce su Fatiga y Resistencia a las tres cuartas partes del valor original (redondeado para abajo).  Un personaje que ni siquiera puede permitirse el lujo de ese gasto mínimo (o no desea pagarlo) reduce su Fatiga y Paciencia temporalmente a la mitad (redondeado hacia abajo).  Puede asumirse que un personaje desposeído (o sumamente tacaño) sobrevive rebuscando en montones de basura para su sostén diario y durmiendo en el campo frío.

90. CÓMO SE GANA EXPERIENCIA

El progreso de un personaje en su desempeño es medido en Puntos de Experiencia que se ganan a la conclusión de una aventura y como resultado de la práctica constante. Sólo en DJ puede dar Puntos de Experiencia; hace la determinación del premio para cada PJ basado en las siguientes reglas. Un personaje mejora sus habilidades cuando gana experiencia.


El GM moderará los premios de Puntos de Experiencia dentro de los límites aquí dados.


Un jugador espera un cierto sentido de logro cuando actúa el papel de un personaje en un juego rol y el GM debe ser ser equilibrado para dar un aura de versimilitud al juego de fantasía. La distribución de demasiados Puntos de Experiencia hará a los personajes desproporcionadamente poderosos. Esta ganancia a corto plazo conlleva un perjuicio a largo plazo: desmerece las hazañas que los personajes han conseguido hacer en el pasado dado que hacen fácil volverse un héroe o mago poderoso.

[90.1]  El DJ debería dar un grupo de Puntos de de Experiencia cada cinco horas de juego efectivo durante una sesión.
Los jugadores están actuando sus personajes cuando los personajes intentan completar una misión (por ejemplo, debe descontarse el tiempo gastado por jugadores comiendo o discutiendo, y el tiempo empleado por jugadores en actividades inconsecuentes).


La medida de tiempo de cinco horas se presupone como una pauta flexible. Si el DJ lleva a cabo una sesión de juego especialmente larga, probablemente querrá premiar a los jugadores por su paciencia y su actuacion prolongada de sus respectivos personajes. Los totales listados en 90.2 están pensados como guía premios dados durante una aventura inconclusa.

[90.2] Los Puntos de Experiencia básicos para un personaje a la finalización de una aventura dependen de lo provechoso de sus actos y del éxito o fracaso de la misión común.

Se considera que el Nivel de un personaje es Mercenario hasta que alcance el Nivel de Aventurero.  Si su partida falla (al intentar lograr su misión) el premio básico es 600 Puntos de Experiencia.


Se considera que un personaje alcanza al Nivel de Aventurero si tiene por lo menos 8 habilidades con rango 4 o mayor. Si este personaje se desempeño en una compania que fracasa en su misión, el premio básico para él será de 1200 Puntos de Experiencia.


Se considera que un personaje logra el Nivel de Héroe si tiene 8 habilidades por lo menos a rango 8 o mayor. En este caso si la mision fracasa, recibirá un premio básico de 1500 puntos de Experimencia.

Si la misión ha tenido éxito, los premios básicos se duplican. Nota: Una habilidad se define como algo que un personaje puede hacer que es ranqueada, incluye todos los hechizos, talentos, rituales, habilidades, armas, etc. Los idiomas, tanto 1) hablar como 2) leer y escribir juntos cuentan como media habilidad.

[90.3] El premio básico de Puntos de Experiencia puede aumentarse o ser disminuido mediante incrementos de l0% para circunstancias especiales.

Hay dos categorías por las que un PJ puede ganar o perder Puntos de Experiencia, dependiendo de la actuación de los jugadores. Una buena o mala actuación modificará los Puntos de Experiencia totales (PE) en un 10%, una actuación exceptional o terrible lo harán en un 20%, y una actuación del excelente o patética lo hará en un 30%.

1. Cuán bien o pobremente retrata el jugador a su personaje dentro de la aventura.  El personaje ganará PE a medida que el jugador agregue nuevas dimensiones a su personalidad y/o cuando realiza una acción notable (La cual puede ser perjudicial para la aventura) que ilumina un aspecto de su personalidad. El personaje perderá PE cuando el jugador le haga actuar de una manera incoherente con su objetivos o creencias declaradas.  También es crucial en estas consideracionese actuar de acuerdo a la información que el personaje tiene.

2. Cuán bien se desempeña personaje mientras cumple con sus deberes de aventurero. Así, el luchador que se apea del gryphon para permitir a sus compañeros escapar, el ladrón que desarma una trampa a tiempo, el Adepto cuyo hechizo fue crucial para el éxito de la aventura. Todos éstos casos deben recompensarse con premios adicionales. Análogamente, un fracaso debido a un error personal debe merecer una multa (si el fracaso no fuera suficiente penalizacion en y de sí mismo). El DJ debe otorgar estas recompensas con cuidado y debe ser conservador. De otro modo los jugadores se sentirán estafados ante la buena fortuna de otro jugador.

[90.4] Mientras no está en una aventura, un personaje puede ganar Puntos de Experiencia mediante la practica de sus habilidades.
Nivel del Personaje
PE/día

Mercenario
15

Aventurero
30

Heroe
50

91. CÓMO SE USA LA EXPERIENCIA 

El jugador agrega los Puntos de 

Experiencia otorgados a su personaje a los Puntos de Experiencia en su Ficha de Personaje. Si el personaje ha gastado la cantidad requerida de tiempo y Puntos de Experiencia para mejorar en una habilidad o vocación, el jugador lo notifica al DJ, debita los puntos del total, y agrega el rango o indice. Un jugador puede emplear los Puntos de Experiencia ganados en cualuier momento excepto durante una aventura.  Un jugador no puede gastar Experiencia no Anotada en su Ficha de personaje; una vez que se han asignado los puntos, nunca pueden recuperarse.


El jugador troca Puntos de Experiencia en aumentos de rango o indices 

(ej., características) de su personaje.

Todos los costos de puntos de Experiencia Apunta pueden encontrarse en el cuadro de Costos de Puntos de Experiencia (91.7) o en las descripciones hechizos y rituales (ver VI).

[91.1]  Los costos de Puntos de Experiencia pueden ser modificados según la raza del personaje (ver 61) pero el tiempo requerido para aumentar de rango es invariable.
Un jugador puede declarar que su personaje está empezando a emplear el tiempo necesario para mejorar en una habilidad o vocación antes de ganar los Puntos de Experiencia necesarios. Si el personaje no tiene la cantidad correcta de PE cuando ha completado el primer requisito (tiempo), tiene un mes para ganar esa cantidad. Si un personaje gana los PE necesarios dentro del mes cronometre límite, debe pasarse un día extra estudiando y/o practicando para ganar el rango. De cualquier forma, el personaje descontará el tiempo gastado.


Un personaje debe satisfacer todos los requisitos para aumentar su rango en uno de una habilidad o capacidad antes de aumentarlo de nuevo en uno. Así, un personaje no puede "saltar" rangos.


Un personaje debe de haber intentado una habilidad o capacidad en la aventura anterior a un incremento de rango. El DJ puede desaprobar esfuerzos, a su discreción frívolos.

[91.2]  El valor de una característica puede aumentarse inmediatamente gastando la cantidad apropiada de Puntos de Experiencia.


Si se presta atencion al cuadro de costos de Puntos de Experiencia, se notará que hay un costo de PE separado para el primer punto que se incrementa de una característica y otro para los puntos subsiguientes.  Mientras que la característica este por debajo de su valor inicial, el jugador puede pagar el costo menor de los dos hasta que haya restaurado la característica a su valor original.


El valor de una característica no puede ser incrementado durante una aventura. Además, sólo se podrá subir un punto por vez entre aventuras sin tener en cuenta la cantidad de tiempo o Puntos de Experiencia disponibles.

[91.3] Un personaje debe gastar Puntos de Experiencia, tiempo y dinero para mejorar su Rango con un armas.

 hasta que un personaje alcance el rango 0 con cualquier arma se lo considera ‘sin rango’ en la misma.


Un personaje debe practicar con un arma durante un número de semanas igual a dos veces el rango que espera alcanzar (ej., 10 semanas para lograr el rango 5). Debe practicar durante una de esas semanas con un instructor de rango en ese arma mayor o igual al que pretende alcanzar. A menos que otro PJ sirva voluntariamente como instructor por una tarifa reducida, el personaje debe pagar (Rango al cuadrado x 10) Peniques Cde Plata por el servicio. Un personaje puede practicar al mismo tiempo con dos armas.

[91.4] Un PJ debe gastar dinero y tiempo para aprender un hechizo o ritual, y debe emplear Puntos de Experiencia y tiempo para aumentar su Rango con él.

Un personaje empieza sabiendo todos los hechizos y rituales de Conocimiento General de su Colegio de magia. Si, por alguna razón, debe olvidar de algún hechizo o ritual de estos, puede reaprenderlo de un cofrade Adepto de su colegio de magia pagándole 100 Peniques de plata y estudiando una semana.


Cuando un personaje comienza, no sabe ningún hechizo ni ritual de Conocimiento Especializado. El personaje debe gastar un número de semanas igual al número de orden (cardinal) del hechizo (si tiene uno) dividido por dos (redondeado hacia arriba) para aprender un hechizo o ritual especial. Además, el personaje debe pagar (200 x Número del cardinal) Peniques de plata a un Adepto que conoce el hechizo paraque se lo enseñe. Si un hechizo o el ritual no tiene cardinal (los que aparecen en 84, por ejemplo), se necesitarán dos semanas y 200 Peniques de Plata para aprenderlo.


Un Personaje no necesita emplear Peniques de plata para aumenter su rango con un talento, hechizo, o ritual una vez que lo ha adquirido, pero debe estudiar el talento o hechizo durante un número de días igual al Rango que se pretende alcanzar. Para el caso de un ritual, debe estudiarlo tantas semanas como rango intenta lograr. Para progresar en rango no necesita estudiar con un instructor.


Un personaje puede aprender un contraconjuro de alguien que lo sabe por el simple pago de 2000 Peniques de Plata (un Nominador pagará solo 500 Peniques de plata). En todos los otros aspetos serán tratados como hechizos.


Un personaje puede estudiar simultaneamente dos hechizos (o talentos) o un hechizo (o talento) y un ritual. No puede estudiar dos rituales al mismo tiempo. El rango máximo que un personaje puede alcanzar con cualquier talento, 

Hechizo, o el ritual es 20.

[91.5] Un personaje debe gastar Puntos de Experiencia, tiempo y quizás dinero para aumentar su rango con una habilidad. (Ver 8.6 y 52 sobre cómo son adquiridas las habilidades.)
Un personaje debe gastar tantas semanas como rango quiere alcanzar con la habilidad que practica. Puede desear recibir los servicios de un instructor para ayudarlo en el proceso del aprendizaje; esto le costará (150 x Rango) Peniques de plata para pagar el tiempo de su maestro, a menos que él puede hacer un trato con un PJ de rango apropiado. Un jugador puede practicar al mismo tiempo dos habilidades. Si quien le enseña tiene un rango en la habilidad mayor que el que desea alcanzar el personaje, el costo de experiencia disminuye en un 10%.


Si el personaje aprende de un libro (la disponibilidad de dichos volumenes queda a discreción del DJ), descripciones verbales o prácticas con alguien de rango igual o menor en la habilidad, el costo de Puntos de Experiencia no sufre modificación alguna.


Si el personaje practica sin ayuda útil externa, todo costo de Experiencia se aumenta en un 25%.


Esta modificación se aplica además de cualquier modificador debido a la raza.

[91.6] Las habilidades descritas en las reglas de Aventura se perfeccionan de la misma forma que las habilidades detalladas en otras reglas.
Todos los hechizos y rituales descriptos en Consecuencias (88) son aprendidos y perfeccionados de la misma forma que los del colegio de magias (ver 91.4).
Estos hechizos y rituales no tienen que ser usados en la aventura para ser mejorado (una excepción a 91.1).


considera que todos los personajes cuando comienzan tienen Rango 0 en hipismo y sigilo (ver 87.2 y 87.3). Dichas habilidades pueden ser mejorados inmediatamente mediante el empleo de Puntos de Experiencia, con tal de que se hayan usado en la ultima aventura.


Se anima a que los DJ y los jugadores inventen otras habilidades para su campaña. Estas deben ser bastante simples de usar y progresar de rango, y estar estrechamente relacionadas con el mundo que el DJ ha creado.

[91.7] Los requisitos para el progreso con habilidades, descritos anteriormente quedan finalmente a discreción del DJ.

Las restricciones para el avance de una habilidad (tiempo, maestros, costos de Puntos de Experiencia, etc.) están diseñados para controlar avance del personaje y mantienen la verosimilitud de crecimiento y evolucion de las personas.  Los personajees que crecen demasiado rapidamente se vuelven simplemente un grupo de habilidades, hechizos, y números en lugar de un individuo cuya personalidad ha tenido la oportunidad de crecer junto con sus habilidades. No queremos héroes de carton en cualquier campaña de Dragonquest®. Por otro lado, 

Un avance demasiado lento (como el barco lento proverbial) lleva a la peor situación de todas: el fastidio del jugador. Si los jugadores no sienten que participar en las aventuras representa diferencias sensibles para sus personajes, se cansarán pronto de lo que verán como una situación en la que no se gana nada.  Ellos deben ganar Puntos de Experiencia para hacer progresar sus habilidades, lo que mejora su desempeño en las aventuras. Por ende es contraproducente ser muy conservador a la hora de repartir puntos de experiencia.

El DJ debe sentirse libre para transgredir cualquier tecnicismo que las reglas 

anteriores han impuesto al avance con una habilidad. Si el personaje ha utilizado su habilidad de una manera que el DJ sienta que merece una reducción del tiempo necesario, los Puntos de Experiencia costó, o la necesidad de un maestro, el DJ debe articularlo. En ultima instancia el uso de una habilidad durante la campaña es una forma mucho mas cercana a la realidad en cuanto al aprendizaje que la representada en forma abstracta por los puntos de experiencia.  Estas circunstancias estan totalmente bajo la mirada del Director de Juego y es su 

responsabilidad mantener y perseguir la equidad. 


