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DE QUE VA ESTO.

Calabozos y Dragones es un homenaje a .’
la cldsica serie de television creada por

Marvel y TSR, que, a su vez, estaba

inspirado en el juego Dungeons&Dragons :

En esta aventura los jugadores
interoretan a si  mismos, fras
abandonado nues’rro mundo, er w
arrastrados  hacia morowé
fantdstico mundo de Calab
Dragones.

Los ingredientes usados para el con: l

son los siguientes: LR

Nostalgia (tema principal). Este 'ergdr trata
principalmente sobre los recuerdos de la
infancia. No solo rememor c{_o
historias de una serie de ani

muchos recordardn ﬂj
particularmente, marco a

también tratard  de revi

antiguas Aventuras a las Qque
jugdbamos cuando ave

la que nosotro

protagonistc
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LLEGAMOS A UN MUNDO
FANTASTICO.

Un dia cualguiera de vuestras vidas,
puede gque estéis estudiando, trabajando,
solos o con un grupo de amigos, da igual.
Puede que estéis montados en una
atraccién de feria, o que vigjéis en avién
para volver con vuestras familias en

- Navidad. Da igual, ya que, sUbitamente,

'iin previo aviso, algo ocurre, un destello,
un vertiginoso zumbido y notdis que algo

- 0s mueve y zarandea con violencia.

- Cuando despertdis os encontrdis en mitad

‘de un territorio desconocido, un pdramo
montanoso, desde el cual podéis ojear a
lo lejos algunas agrupaciones de drboles,
y el humo de lo que parece ser una
pequena aldea. El cielo parece ser de un
color lila claro, y no podéis evitar que
parecen haber pequenas estructuras de
roca flotando sobre vuestras cabezas. Sin
embart lo mc'ls extrano de todo es que
acompanantes ahora estdis
o 0 personajes sacados de una

fe eval.

El Amo del Calabozo.

Pese como os pese, habéis terminado en
un mundo extrano, mistico, y peligroso. No
tenéis idea de cdmo ni porqué v, lo peor
de todo, no sabéis como volver.

Cuando mds desesperados estabais, sin
saber como, un pequeno hombre, calvo,
anciano, y vestido con una tunica roja,
aparece delante vuestra como por arie
de magia. Se presenta a si mismo como El
Amo del Calabozo, y se ofrece a ser
vuestro guia en este extrano mundo.

El extrano personaje hablard en un idioma
desconocido, aunque, misteriosamente, lo
entenderéis a la perfecciéon, os comentard
sobre algo relacionado con vuestro viaje y
de cémo podéis volver a vuestro mundo, y
os dotard de una serie de extranos objetos
mdgicos, que os conferirdn exiranas
habilidades.

Podo después desparecerd en el aire y os
dejard solos en este mundo. El mundo de
Calabozos y Dragones.




CREAR UN PERSONAIJE.

El personaje es la representaciéon ficticia
de un individuo que participa en la
historia. Los personajes que representan a
un jugador se les denomina Personajes
Jugadores o Principales, el resto son
Personajes No Jugadores.

Como en este juego os interpretdis a
vosofros mismos, algunos pardmetros,
como la personalidad, los valores y la
astucia  (entiéndase esta como la
capacidad de resolver  enigmas),
quedardn definidas por vuestra propia
mentalidad y forma de ser. Oftros
pardmetros, como la agiidad o la
potencia fisica deberdn de ser plasmado
en la creacion del personaje, ya que,
como juego divertido que es, no es la
intencion de los creadores que ©0s
descalabreis dando piruetas y mandobles
cada vez que querdis redlizar algo
durante la partida.

La creacion del personaje en si misma
consiste en repartir una serie de puntos
& Caracteristicas, habilidades y la
ad isicion ?e_un rol determinado.
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CARACTERISTICAS.

Son numeros que definen nuestras o,
capacidades bdsicas de nacimiento. Por i
defecto, todas comienzan a nivel 6, la
Unica manera de subir un nivel en una es y
restarse un nivel en otra primero. El limite
madximo es de 11, y el minimo de 3. / 541
l i
En este juego, un personaje se mide por [ : .l,
seis atributos o caracteristicas principol il W

l 4 -
Fuerza: Mide la potencia fisica d i“
persondje. Se usa para golear o&_ :
objetos. . J

.y ,
» I
Constitucién: refleja nuestra solu%.' e Usa
para comprobar nuestra tfolerancia al
dano, alos venenos y a las enférmea?ades.

Destreza: Nuestra agilidad en ‘mg'no y
piernas, una media entre la capacidad de

movimiento vy la hobilidq r C
individuo. Podemos  USC

desplazarnos o para co
elegante y precisa.

Inteligencia: La pa
mente. El ‘in’r eCfc
principalme ar
realizar mag

Sabidur
a

el person
y el




HABILIDADES.

Miden |la experiencia que vamos
adqguiriendo a lo largo de nuestra vida
académica.

Contamos con 50 puntos gratuitos (PG)
para invertir en alguna de ellas. El limite
inicial a la hora de crear un personagje es
cle 7.

- Misteriosamente, algunas habilidades del

onocimientos extranos y extraordinarios
- al llegar al mundo de Calabozos vy

'O(qnundo real y actual se transmutan en

- Dragones. Es posible que se deba a que la

‘mente se prepare inconscientemente de
forma similar para ambas categorias de
conocimientos, o que por alguna clase de
designio divino, todos quedéis con
conocimientos equitativos y Utiles en este
extrano mundo. Sea como sea, que No oS
exirane que, por ejemplo, un buen
fontanero sea hdbil manufacturando
armaduras, gue un neerd informdtico se
uelva un poderoso mago, o gue un
‘ ) actual sepa curar utilizando
S H nglentos medievales. Quién
igual buscando respuestas a estos
JS 0s encontrdis con nuevas vy
=S dve C

! O bilidades relacionan
s de o "_o con las de

nservar ¢

b s

quilibfio |
verficies estrechas y

J TF‘G

Conocimiento de conjuros/Informatica: estds
entrenado en el arte del lanzamiento de
conjuros, en identificar objetos mdagicos vy
en la artesania de objetos mdagicos.

Diplomacia/Etiqueta: Puedes usar esta
habilidad para persuadir a otros para que
acepten tus argumentos y para obtener
informacion valiosa o rumores de la gente.

Disfrazarse/Juego: Eres habilidoso

cambiando tu apariencia.

Engafiar/Persuadir: Sabes como contar
mentiras.

Escapismo: Tu enfrenamiento te permite
deshacerte de ligaduras y grilletes o
escaparte de una presa.

Fortaleza/Atletismo: El estado fisico que
hemos logrado mediante el
entrenamiento a lo largo de nuestra vida.

Interpretar/Actuar: Eres habilidoso en
alguna forma de entretenimiento, desde
cantar y actuar a tocar un instrumento.

Intimidar: Puedes usar esta habilidad para|
asustar a tus oponentes o para hacerles
actuar de modo que resulte en fu
beneficio. !

Inutilizar mecanismo/Mecanica: Eres
habilidoso  desarmando  frampas vy
abriendo cerraduras. S8 ' Py




Juego de manos/Subterfugio: Puedes vaciar
bolsilos y carteras, esconder armas, y
realizar una gran variedad de acciones sin
ser detectado.

Lingtistica/ldioma: Eres habilidoso con los
idiomas, tanto hablados como escritos.

Montar/Animales: Eres diestro cabalgando,
normalmente con caballos, pero también
podrian ser animales mds exdticos.

Nadar: Sabes nadar e incluso puedes
hacerlo en aguas tormentosas.

Oficio: Dominas un oficio especifico.

Percepcion/Alerta: Tus sentidos. Te permiten
darte cuenta de pequenos detalles o del
peligro.

Reflejos/Alerta: La capacidad de
permanecer atento. Permite tanto evitar
peligros como darse cuenta de
sifuaciones de manera inconsciente.

Saber/Educacion: Estds cultivado en el
campo del estudio y puedes responder
tanto cuestiones sencillas como
complejas.

sal ar/Medicina: Eres experto en atender
heridas y dolencias propias y ajenas.

‘evitar ser detectado, lo que
r cerca de enemigos o
q,posi ion oculta.

‘. y ci,a:.!:oh %ﬁgﬁo‘bil}ddd ‘podrds
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LOs ROLES.

Un rol es el papel que interpretas dentro
del juego. Puedes llamarlo profesion, clase
de persongje o lo que prefieras. Sin
embargo, ya que en este juego juegas a
ser tU mismo, le rol es definido por el objeto
que te otorga el Amo del Calabozo al
comenzar el juego.

Las siguientes descripciones e ilustraciones
van a estar enfocadas a los personajes dé_
la serie de animacién, por lo que Nno
referremos a ellos en masculino
femenino Unicamente guidndonos por
imdgenes que incluimos en su descripcio

Vosotros podéis repartiroslos Comj -'
credis  conveniente,  yONSEEE—
preferencias, por género, o echdndolo:

suertes.  Sin  embargo,  desde!  aqui
sugerimos que cada uno escoja el rol que
mas se acerque a su personalidad real. Si
os cuesta ser imparciales, p‘ehsodilu con
cual os identificabais mds cuando
pequenos, o haced un pequen IS{J) o)
entre vuestros conocidos. Se ) .
divertiréis mas si lo hacéis

Se definen por varios aspecto

Clichés: los rasgos genéricos de ti
que aparentasy lo g Spera

Personalidad me fi

Es una guia C
de cudlii¢

ivir en la hoturolézo y orientarte en ‘ dentro ¢

A‘ta u

mao




Arquero.

’rbdtl fisicamente.

en ataques a distancia, el arquero
en lanzarse al

destaca en  combate
especialidad es actuar
justo y donde sea




e icé}y decidida, la acrébata se
por su gran agilidad y dotes
bargo, a contrario del
iferenciar entre el coraje y

[
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1 PO
apacidad de aparecer vy que los protege tanto del dano f

era

Ilclumodo ilusionista, la
S rl";je sigiloso y discreto,

d, de

Caballero.

I
Clichés: De valores fijos e inalterables, el
caballero es el escudo del grupd aqu

arisma y como de la falta de vision ante e

gaucar Personalidad: tachad c
de fozudos y m atel listc
o caballero ¢ [ 3 se
del ",(-, C valguier ¢
. jugaaores que A'e C Nen
caballero -débérfdn de se
entalidad préctico

L ,_‘,,‘-

-

| ”’ .
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SISTEMA DE JUEGO.

LA TIRADA.

Cuando tu héroe intenta realizar una
accion, tfira los dados para ver si tiene
éxito.

Suma atributo + habilidad + una tirada de
dado y comparalo con una dificultad. Si la
suma es igual o mayor, triunfas.

En funcion de la dificultad vy situacion, el
dado a utilizar serd uno de los siguientes.

2d20. Objetivo inmenso. Muy buen
discurso. Realizar una trivialidad.

1d20. Disparo a guemarropa. Ataque a
traicién. Superioridad técnica.

1d12. Enemigo en retfirada o humillado.
Blanco estacionario, situacién ventajosa.
Material mucho mds resistente. Buena
iluminacién. Exhibicién de poder o
tecnologia. Interpretacion ingeniosa o
dlverhdc del personaje. Llevarse un ratfo

a bh’rcndo
1df10. Senc:|o ’ro’rol Sorpresa. Equipo

d ' local. Ruido notable.
lpro quipo o ferreno

2 octlb simples en un

In’rerpre’g“

Los modificadores se aplican en funcién
de la descripcién que del jugador de la
situacién y de su ingenio en combate.
Decir “Ataco”, no serd igual que decir:
“Me escabullo por debajo de la mesa,

cojo una sila y se la estampo en la

cabeza”. De esta forma tus jugadores se
esforzardn mds por dar brio y dlnomlsmo
las partidas. #

Otfra cosa a tener en cuenta es la
fidelidad del jugador a su personagje. U
jugador con mucha labia podria obtene
una gran ventaja por soltar un-fbé i
discurso, pero si su persongje no
Carisma ni Inteligencia, el DJ deberi
imponerle un penalizador, no un o
actuar de forma contraria a su pers cue

Suceso fisico Evento social
Repudio
Mover un objeto | vergonzoso,
pequefio, que acarr
encender  una | Serios !
vela. problemas
personaje.

Desprecio

Queiay Y generallzado

romper algo de
madera. Lanzar
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Narracion

Una vez comprobado nuestra tirada, es
momento de narrar lo que sucede, es
decir, de inferpretar ese conjunto de
valores y plasmarlo en la historia.

AqQui cada uno tiene su arte, y lo hace a
su manera. No obstante, es bueno usar un
par de frases y abundantes adjetivos para,
por lo menos, detallar fres cosas: lo bien o
mal qgue ha salido la accién, las

‘consecuenciaos que derivan de esa
- accion, y las reacciones o gestos de los

personajes no jugadores implicados.

Ten en cuenta que en el rol la imaginacién
es fundamental, por tanto, es bueno dar
detalles para que esta fluya libremente.

AL / el
= IR | ({/
V&S Y-

R UL
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Simplificacion.

En ocasiones, sobre todo cuando se tiene
poca experiencia en esto del rol, es facil
dejarte llevar por las reglas y realizar
tiradas a diestro y siniestro. No obstante,
recuerda que las reglas estdn solo vy
exclusivamente para resolver situaciones
de duda, situaciones en las que el master
o los jugadores no estdn seguros del
posible resultado de la accidén.

Si usas la légica, puedes reducir bastante
el uso de las reglas:

- Muchas acciones pueden darse
como éxito o fracaso automdticamente.
Por ejemplo, derribar una puerta deberia
de ser sencillo para un aventurero o un
bombero, pero imposible para un
adolescente o un anciano.

- Si la descripcién de la accién por
parte del jugador da pie a ello, puedes
adjudicar un éxito automdtico. Por
ejemplo, si un jugador con un PJ

carismdtico recita a la perfeccion un

poema de amor a una dama, no es
necesario realizar tiradas para seducir, se
puede declarar perfectamente que ha
logrado ligar. ‘

- Muchos combates pueden
reducirse a una simple tirada. Si un PJ frata
de noquear a un guarda silenciosamente,
no es necesario realizar un combate de
ello, solo pide una firada de DFsTrezo +
Sigilo, y si la supera, lo logra.

Sobre la tirada.y, 44 GQ”‘
Lo rsluql (oc .

com in \00 S
il . Est si

e resu Iv




LA ACCION.

Cuando hay gresca, se frena el juego vy se
juega en turnos, también llamados
“rounds”. Un turno representa 3 segundos.
Cada héroe puede intentar una accién
por turno. Después de que hayan actuado
todos, el turno acaba.

Iniciativa.

Realizar una firada de Destreza +
Reflejos/Alerta enfrentada para ver quien

actua primero, o si es sorprendido.

Combate.

Como en una competicién. Cada jugador
declara su accioén, y el que logre el valor
mads alto consigue ejecutarla. Si es el
atacante el que lo logra, habrd que
calcular el dano.

Como ya se ha comentado, las acciones
pueden ser mas fdciles so dificiles segun
las declare el jugador, por tanto, el
lingenio de cada participante serd crucial,
sorbe todo en momentos de tension.
Aquel gue narre una mejor estrategia
obtendréd un dado mds alto para sus
tiradas, por lo que tendrd ventagja.

No es casualidad que no se den
descripciones someras de las armas y los
| poderes: que cada jugador decida como
utilizar sus artefactos. 3Qué las flechas
fluorecestes del arquero sirven de lianase,
per itelo; 5Qué la capa de la ladrona le
|’repc;qmb|or de oponenao y la vara
ﬁ ocrobdg - torbellinos de aire?,
roble na, tan oI Procuro |mpone‘r

di |C 'o

ac )
Socores,

. \
: MA.D Q

de una agresibn en un mismo turne
sufriremos un -3 acumulativo a nuestra
firada de defensa por atagque adicional al
que debamos responder.

Si logramos un valor positivo, hablaremos
de Exitos en combate, si obtenemos
valores negativos, hablaremos  de
Fracasos en combate.

Salud.

Los éxitos en una firada de coémbate se
restan a la salud de nuestro rival.

Todos los personajes jugadores parten con
50 puntos de salud al comenzar el juego.
Si dicha cantidad llega a cero,
qguedaremos moribundos, a merced de
nuestro rival.

Aquellos personagjes que no sean
jugadores, o sean enemigos, contardn
con 10, 50 100 o 200 puntos de salud
segun su importancia en la aventura. Si da
la casualidad que decides importar algun
PJ de C-Sytem o D20 (lo explicamos mas
abajo), la salud se calcula como
indicamos aqui, sin embargo, si D
posee alguna dote o trasfo  que o
indique, el DJ puede sumar o restar .
adicional como mejor crea conven

Sanacion: Si tiramos el yencia + S
recuperaremos un F } é
=MG

posible una firada pc

,,‘;. | }? : {'}



PROGRESION DEL
PERSONAJE.

En este juego, la progresibn de los
personajes se da mediante al adquisiciéon
de gestas y canalladas, que se vana
apuntando en nuestra hoja de personaje,
a modo de diario. Cuando alcanzamos el
nivel Importante en alguna de ellas,
subimos de nivel.

Gestas.

Son las hazanas heroicas que realiza
nuestro personaje. Se clasifican en 5 nieles.

Pequena. Derrotan a un grupo numeroso
de enemigos menores.

Moderada. Derrofan a un grupo de
enemigos poderosos o a un duro rival.

Normal. Superan un desafio usando
astucia y el ingenio. Salvas una aldea.

portante. Se consigue derrotar a un
Smigo  especialmente poderoso.
la princesa.

inferior equivale a 3
superior, aunque
Si dﬁseéi‘s partidas

i
Al

Canalladas.

Al igual que las gestas,
connotaciones mezquinas.

pero de

Pequeiia. Robar para poder comer.

Moderada.
avaricia.

Mentir 'y robar por mera

Normal. Actuar de

malvada.

forma egoista vy

Importante. Asesinar a un rey para usurpar
su frono.

Epica. Destruir un reino.

Niveles.

Cada Gesta anula un nivel equivalente de
Canallada, y viceversa. Si alcanzamos el
nivel Importante en alguno de los dos,
adquirimos un nuevo nivel de popularidad
para nuestro personagje.

.
.'

E

sEsto significa que es tan beneficioso ser i

bueno como malvado? Pues si, aqui no
cortamos la interpretacion de nadie.

Al subir de nivel, adquirremos fama vy
recompensas. Dichas recompensas,
podéis otorgarlas al azar, o a vuestro libre
albedrio.
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Recompensas.

Una vez logremos subir de nivel, existen
diversos tipos de recompensas.

10. Instrucciones. Alguien te da wun
consejo, o encuentras un libro o
texto donde se explica alguna

1. Recompensa monetaria. 2d20 técnica o secreto. Obtienes 5PG
monedas de oro. Una moneda de para invertirlos en conjuros, dofes o
oro equivale a 100 de plata y a trasfondos importados de C-System
10.000 de cobre. Una moneda de o D20. Puedes almacenarlos para
cobre seria como un céntimo de mds adelante y obtener algo mas
Euro o equivalente. Usad para el valioso. Mds adelante explicamos
juego precios equitativos con el del como importar dichos
mundo real. conocimientos. !

Un seguidor fiel. Crea un PNJ . Empatia. Nuestro conocimiento
segundario y asécialo al personaije. sobre nuestro Artefacto mdagi
Un mascota, un escudero, etc. mejora. Cada vez

obtengamos esta recoipe
sumamos +5 en fodas
tiradas  relacionadas
artefacto que nos regolo
del Calabozo.

Rango social o membresia. Un
puesto de diversa indole dentro de
un orden social determinado.
Cuantas mds veces se otorgue,
mejor serd nuestra situacion.

"'J

. Materiales. Encuentras o te rol‘cm

Un maestro. Un personagje se brinda ol o o
P ! cosas muy Utiles para tu vigje

para 'compar’rir SUS congcimien’ros (comida, utensilios, herrorrjen s
con figo. +5 a una habilidad, que ropa, obsequios, llaves

no sea de combate. unaLmoziici o

Entrenador de combate. Obtienes el cosas muy utiles o ;

favor de un experto luchador, que necesite con prest

nos recompensa entrendndonos.
+5 ala habilidad de Ataque. Sobre las recompensa

r en magla Obtienes el Las reCorgesi

nn ‘hechicero, que se nivel. Sin e
@br‘re& 5. o explicar co
nocimientos de recomp

|l|dod de
i Igerm
magica. Un obje’ro qu &

- a una situac

~Por. eJ np ’3




MONTANDO LA
PARIIDA.

LA NARRATIVA.

a premisa de C&D es muy simple: sois
rsonas corrientes abandonadas en un
ndo de fantasia, “condenados” a vivir
il‘y una aventuras en post de riquezas,

'mg,\;/ gloria. Sin embargo, vuestra mayor

‘D"r'id d serd simplemente seguir vivos ya
el Mundo de Calabozos y Dragones

mundo salvaje, lleno de regiones
oradas, tétricas fortalezas y
osds ruinas de tiempos pasados.

L

Non tenéis absolutamente nada, ni dinero,
ni alojamiento ni aliados, ni nada. Por no
, no sabéis ni siquiera donde se

entra la aldea mds cercana, ni

S '125 costumbres de  sus

ntes, ni siquiera si serdn humanos o

bu de bestias anfropomorficas. Sois

ompletos extraios en un mundo
INO.

i s mdagicas,

v 4
[ N es con vuestra
C e erioso Amo

@ UWIIdOd i 13

ditantes
dioma

1

| m&o" h‘

LI,
oy

Los acertijos.

Una de las constantes en la serie. El Amo
del Calabozo siempre dard cripticos
consejos a los personajes para ayudarles,
de un modo u otro, en su mision. En
ocasiones incluso aparecerd de la nada
en mitad de algin paraje inhdspito para
ayudarles. Sin embargo, nunca actuard
de forma directa, y su ayuda se dard por
medio de acertijos, que los jugadores
deberdn de resolver.

Dichos acertijos podrdn representar
muchas cosas: desde como derrotar a un
enemigo aparentemente invencible, a la
localizacibn de algiun objeto, o la
posibilidad de volver a casa. A nivel de
Gestas, resolverlo en solitario supone una
Importante, y si es entre todos, una

Moderada. w )

A lo largo de la partida, Iﬁps
podrdn investigar, preguntar € i
mas pistas, pero, al “ﬁ
acertijo dq_penol&i,. s

~ingenio de cadauno.

Algunos ejemplos sacados de lo

) -~

“Reconocereis al mal er
ntidad por su pelo bic
la liebre que lleve

ﬁ.‘-—"




“Buscad el rio que llueve hacia cabeza
abajo”. Se refiere a una cascada que va
hacia arriba.

“Cuidado con la belleza que se exhala”.
Se refiere a una flor embrujada.

“Lukiam estd en una prisién sin paredes y
lo reconocerdn por lo que habla sin
palabras” Lukiaom era un pobre hombre
convertido en monstruo, que no podia
hablar, pero sus actos hablaban por él.

“Las malas acciones son como un circulo
gue siempre retornan hasta que el circulo
se rompa” Significaba que deberdn
romper el circulo del poder derrotar al
enemigo de furno.

“Antes de irse deben destruirlo, para
encontrarlo antes hay que perderse en
él." Los protagonistas se pierden en el
laberinto y lo destruyen para que ya no
atraiga a nadie mds.

“El que tiene la respuesta y no lo sabe estd
fan ciego como el que nunca la supo, la

respuesta estd tan cerca de ti como el

viento que estd soplando”. Era la piedra
sol que llevaba al cuello y le habian
regalado los osos nube.

EXPLORACION.

Los personaijes (y, por tanto, los jugadores),
son unos completos extranjeros, no saben
nada de nada del Mundo de C&D. Por
tanto, disponéis de todo un enorme
mapeado completamente desconocido y
por explorar.

A este estilo de juego se le denomina
Sandbox: los jugadores exploran el
escenario de juego con total libertad, y
ellos deciden a donde quieren ir. No ’rienq-‘
porque existir una compleja meta-frama,
con enrevesadas historias. Simplemente,
es el escenario VS los personajes. ESo no
significa que no existan, sencillamente, la
prioridad de los personajes serd sobrevivir.

Sin embargo, este estilo supone una ardua ]
tarea para el director de juego, supone
tener montado, al detalle, todo el entorno
de juego, lo cual puede resultar una tarea
titdnica.

Para facilitar esta tarea, al final dgl mar al
dejomos unas plantillas sobr i Q.
escenarios y regiones. Que c

rellene unas cuantas de for

antes de empezar a jugar. es [

gue todos entreguéis un mazo ante
primera sesion de juego, p
credndolas a lo larg

para, poco

mundo.
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TABLAS ALEATORIAS.

Tirada Meteorologia.
Cielo nublado. Grandes nubarrones
grises pueblan el cielo, haciendo que
el dia se oscurezca pausadamente.

13-16. | Bruma baja. Neblina a ras del suelo. Se
puede formar por causas naturales o
arfificiales, es muy espesa e impide ver

7-1 Cielo rojizo. Se puede observar un
fulgor rojizo en el cielo. Mal augurio.

el suelo que pisas.

17-21. | Lluvia fina. Constanfe y prolongada,
cala hasta los huesos

22-25. | Lluvia Densa. Diluvio universal.

2.

26-30. | Lluvia de cenizas. El cielo oscuro

parece romperse y caer. Llueve ceniza

causa de los incendios u ofros moftivos
siniestros.

. | Lluvia dcida. Un precioso obsequio de

la putrefacta atmdsfera. Si no tienes la

ropa adecuada, puede ser un infierno.

36-40. | Nubloso. Parece que lloverd.

31-35

Tirada Meteorologia.

41-43.

44-46. | Nieve. Una portentosa caida de nieve.
Todo se forna blanco y helado.

51-53.
54-60.
60-65

=W | 6670
71-75. | Calor sofocante que parece derretir la |
roca.

)

4

81-85.

Nieve negra. Muy densa, deprimente y
lugubre (no necesariamente téxica,
pero quién sabe...).

Granizo. Una infensa granizada,
llegando en algunos casos a caer
granizos grandes como punos. El
destrozo ya te lo puedes imaginar.
Tormenta eléctrica. Caracterizada por
el gran nUmero de fruenos y
reldmpagos que parecen quebrar el
cielo. Pasear cargado de metal puede
ser toda una experiencia.

Tormenta normal. Una tormenta tipica:
cielo encapotado, lluvia intensa de
cualguier tipo y relédmpagos que
iluminan la noche esporddicamente.
Viento frio/caliente. Depende de la
situacién. El viento frio sopla fuerte y
parece congelar los huesos; el viento
caliente, por el contrario, reseca vy
produce mds agobio.
Terremoto/maremoto. Temblores de
fuerza y destruccion variable.

Frio glaciar. Contrapartida del caso
anterior. Sentirds como se te hiela la

Niebla. Tipica niebla ligera que parece
extenderse mediante zarcillos y va
comiéndose la vision, impidiendo ver a
mds alld de un metro de distancia.

Tornado. Un gran remolino de aire que
parece llevarse todo por delante,
ideal para las partidas aburridas.
Prepdrate para girar a gran cIﬂJ ay
luego... Al %




Encuentros en bosques y paramos
Bandidos. Un grupo de seis bandidos
pretende asaltar a los PJ. Si éstos no
estdn muy atentos, los bandidos
aparecen de repente de enfre las
sombras.

11-15 | Grupo de elfos. Un grupo de elfos

némadas. Indiferentes.

16-20 | Grupo de enanos. Un grupo de

enanos cargando una serie de cofres.
Tienen pinta poco amigable.
1-25 | Lobos, felinos salvajes. Atacardn al
instante.

6-30 | Patrulla forestal, grupo de soldados. Si
los PJ no son buscados por la justicia,
no deberia ser un problema.

1-35 | Kobolds o goblins. Un grupo de esos

pequenos y molestos seres.

Especial. Cualquier paranoia mdgica
que se te ocurra.

Un secuestro. Presencidis como un
grupo de maleantes meten en un
carro por la fuerza a alguien. Cerca
hay diversos caddveres, posiblemente
acompanantes de la victima.

-50 | Trolls, hadas, o duendes.

Os0, arpias U orcos.

6-60 | Se escuchan en la lejania sonidos

misteriosos.

65 | Refugiados, alguien que necesite

ayuda.
Un carromato sin conductor, con los
caballos desbocados, aparece a toda
| velocidad cerca de los personagjes.
inesperada niebla cubre la zona.

Tirada
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Sigante de las  colinas, ogros, o
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0s gigantes, bestias menores. ]

41-45
46-50

SIESS

56-60

Encuentros en ciudades
Un grupo de 2dé ladrones se cruzan
con los PJ y les ofrecen un
"salvoconducto" para evitar
problemas, mientras ensenan
ostentosamente sus armas para que
los PJ vean lo acertado que es
aceptar el salvoconducto (un simple
panuelo). El precio varia segun lo bien
vestidos que vayan los PJ (entre 1 y 50
monedas).

Un grupo de 1d12 borrachos increpa a
los PJ pidiéndoles dinero para bebe
Los borrachos se acobardan ante
actitudes agresivas pero
envalentonan ante Ias pasivas.

estén haciendo algo ilegal (rob
mendigando...). Si es el caso, el jef
la patrulla pedird algo de diner
mirar hacia ofra parte. Una det
significa 1dé dias en prisiér]' y

de todas sus pertenencias. ‘
Refugiados, alguien que pide ayuda. |
Oculto enfre las sombras, veis a
alguien moverse d forma
sospechosa.
Secuestro. Un gru *7 s
intenta llevarse a la fuerzc g
Atraco. En un callejon. gr

rufianes amenaza y atraca a
de ciudadanos



Tirada Encuentros en ruinas y mazmorras
Tirada Encuentros en ruinas y mazmorras 51-55 | Cualquier fuente de luz se apaga

01-10 | Un grupo de 3 orcos por jugador sUbitamente.
aparece con malas intenciones. 56-60 | Se escuchan en la lejania sonidos

11-15 | Grupo de esqueletos o zombis. Puede misteriosos.
mausoleo cerca. necesite ayuda.

Grupo de enanos. Una excavaciéon o Una extrafia habitacién o recinto
expedicién enana. sellado.
animal salvaje (lobos, osos, etc.) ritual.

-
lealtad desconcida fuego, o similares. ’
pequenos y molestos seres. importancia

6-40 | Cualquier paranoia magica que se fe La guarida de algin mago o hechicero

ocurra. 91-95 | Bestia importante (hidra, quimera...

41-50 | Un rescate. Encontrdis en problemas 96- Guarida de algun vampiro maestro o

46-50 | Emboscada o la activacion de una 98 brujo demoniaco.
frampa oculta. 99-00 | Dragdn, archidemonio o similar.




IMPORTAR PERSONAJES Y
RECURSOS.

Las reglas de este juego estdn inspiradas
tanto en d20 como en c-System, y como
tal, nos parece correcto senalar como
importar personajes y recursos de dichos
reglamentos a este.

Caracteristicas.

El rango de puntuaciones en C&D y en el
C-System bdsico coinciden. Si un PJ tiene
Fuerza 10 en CS lo tendrd aqui también.
Tan solo recuerda que Sabiduria equivale
a Percepcion y Voluntad en C-Sytem, vy
que la Destreza de C&D equivale a la
Destreza y Habilidad en CS.

Los nombres de las caracteristicas de C&D
coinciden con las del D20 cldsico, solo hay
que coger el modificador del atributo, y
sumarle seis. Por ejemplo:

Fuerza en C&D=6+ modificador de Fuerza
‘en D20.

Si la suma en todos los atributos supera o
" no llega a 42, hay que restar o sumar 5PG

’

, al persongje por cada nivel de
‘ w caracteristica de mds o de menos.
) Habilidades.

. Cada nivel de habilidad cuesta 1PG. Los
' ‘1 nombres de las habilidades de C&D
= 4 coinciden con las de CS y d20, por lo que
" r no deberia de haber problema.
|
" Las ,‘pun’ruodon'e"st en las tiradas de
salvaciéon  en D20 cuentan - como
hﬂ,ObIhde "ﬁ‘lﬂ " s‘ i 4
jo: toma el valo as h
tiradas de salva o sus valo
sur dificc > caracteristic

bilid les y

Conjuros.

Si usas el grimorio de C-System cada nivel
de conjuro cuesta 2PG. Si usas el grimorio
de cualquier juego basado en d20 cada
nivel cuesta un PG.

En C&D todos los conjuros se resuelven
igual: a la habilidad de Conocimiento de
Conjuros ha de sumarse una tirada de
dado y la puntuacién del atributo mas
relacionado (usar Inteligencia, Carisma,
Percepcién o Fuerza dependiendo de las
infenciones del hechicero, y del juicio del
DJ). Si superamos la dificultad impuesta
(normalmente 15 + modificadores), el
conjuro se redlizard como es debido, vy
habrd que seguir las indicaciones
mostradas en la descripcion del hechizo.

Computo de PG.

Calcular el coste de PG de un personaje
importado solo tiene sentido si queréis
usarlo como PJ, o si deseas mantener un
equilibrio entre enemigo y personagje. .
El coste de PG en objetos, dotes y conj ros
es mds importante, ya que Io‘s“jugodr'
pueden optar por comprarlos al subir de
nivel. IR 1T

‘ .



PLANTILLAS.

Este juego fomenta la exploracién vy
descubrimiento de un mundo
completamente desconocido y extrano.
Para ello, damos libertad de incluir
cualguier cosa que se 0s ocurra, que
haydis visto en cualquier pelicula, comic,
serie 0 novela o que alguien os haya
comentado alguna vez.

,‘gro ello, al final de este documento,

ncontrareis una plantilla para que hagdis

pias y rellenéis entre todos unas cuantas

(o se pegue el curro el pobre DJ en

olitario) y asi ir definiendo, poco a poco,
I?[‘]’ro\_rno de juego.

tilla de zona.

zona es una localizacion
det inbdo, el barrio de una ciudad, un
sector de |la mazmorra, un paso de
montafa, una orila de un lago, etc.
Cuantas mds zonas creéis para vuestras

(0] hS antes de comenzar a

Personajes de interés: las fichas de algunos
personajes importantes de la region. A
parte de rellenar la ficha, es
recomendable describir su personalidad e
intereses, para futuras referencias.

Semillas de ideas: algunos ganchos vy
sugerencias para aventuras. Seria bueno
que estuviesen relacionados con los
personajes anferiormente descritos.

Adversarios: En una zona pueden existir
uno o mdas enemigos o criaturas salvajes.
Pensad en cada Zona como parte de un
nicho ecoldégico: existirdn  criaturas
pequenas, enemigos formidables y puede
que incluso seres demasiado poderosos
para los jugadores. Puede que algun
jugador avispado desee ponerse la cosa
facil y crear solo enemigos insignificantes,
pero recordad: los niveles se adquieren
logrando gestas importantes.

Eventos: Una tabla aleatoria como estq,
que defina los posibles enfrentamientos y
algunas situaciones durante la partida.

1d100

Eventos.

X
[

> ejir, aungue no es preciso

arlas

simplemente nombrarlas
mds
a medida que avance el

adelante, o ir

Tira en al tabla de Meteorologia
11-20

tabla de encuentros

21-35
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Adversarios y PNJS.

Los personajes no jugadores se crean igual
\ gue los personajes jugadores.

Para los enemigos y criaturas del bestiario
hemos implementado un método ultra-
simplificado.

on: Costumbres de la
'\ criatura, hdbitos, etfc.

Dificultad de combate: La dificultad que ha
de superar el jugador para danar
fisicamente a la criatura, evitar ser
danada por esta. En combate confra
monstruos no hace falta que las criaturas
firen, solo fira el jugador, el perdedor
sufrird tantos puntos de dafo como la
diferencia entre tirada y dificultad.

Dificultad mental: La dificultad que ha de
superar el jugador para enganar o eludir a
la criatura sin que esta se entere.

! Dificultad de movimiento: La dificultad que
| ha de superar el jugador para huir de esta.
Es posible que deba de superar varias
tiradas, o una de Mente también, hasta
que la despiste completamente.

Otras: Ofras puntuaciones en atributos y
habilidades que consideres Utiles.

Si lo que deseas es convertir un PNJ en
una criafura del bestiario, o importar
alguna bestfia de los diversos juegos de C-
System o D20, solo tienes que coger el
atributo y habilidad mds adecuada vy
sumarle 5.

Por ejemplo, que deseas averiguar la
dificultad fisica un vampiro de Croénicas
Necromanticas para CS, simple,
simplemente suma Fuerza + Pelea de uno
de estos seres, mds 5.

Que uno de tus jugadores desea enganar
a ese Lich importado de Reinos Olvidados
para D20, sencillo, suma 5 mas el
modificador de Inteligencia mds su
puntuacion en Averiguar Intenciones.

Para las dificultades de movimiento
procede igual, pero teniendo en cuenta
La habilidad de Vuelo, Atletismo, Nadar o
cualquier otra que la criatura utilice para
desplazarse.
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Normalmente, un enemigo de una
dificultad determinada puede  ser
derrotado, con cierta dificultad, por 3 6 4
héroes cuyas tiradas sean la mitad que su
puntuaciéon. Claro que esto puede variar
segun el azar y el ingenio de tus jugadores.




LAs TERRAZAS DE
I’ RAZAR.

A continuacién, dejaremos un territorio de
ejemplo, para que poddis empezar
cuanto antes a jugar.

Introduccion.

as Terrazas de |'razar forman parte del

h’riguo reino de Mith Rail. Del reino ya no

edan mds que un punado de ciudades

ispersas en las montanas, pero las

razas, nombre comun con el que se

eren a ellas sus habitantes, tiene fama
er la mads aislada y extrana de todas.

Irazas se asientan en el centro de un
tesco candén que se abren en las
montanas, hiriendo la fierra y la roca
como si del hachazo de un dios se fratase.

S cwdodonos enanos y esclavos de
poseen un grado de
avanzado, Yy una

I pecullor para esta raza.

0s lados del candn, que posee casi
metros de profundidad en algunos

s las mansiones vy

3 s Enanas, herederas
ocupando toda las

>métrica de

Poca gente llega a las Terrazas, pues los
forasteros no son bien recibidos, y menos
enanos aun salen de los muros de su
ciudad en alguna de las escasas
caravanas.

Los enanos de |'razar.

Una extrana cultura enana es la duena
absoluta de las Terrazas.

Durante siglos, los enanos ocuparon la
parte mds septentrional del reino de Mith
Rail, comerciando con humanos de las
ciudades del sur, y recibiendo las
refinadas influencias de las ciudades
humanas.

La unién de estas influencias, junto con las
innumerables riquezas del candén y el
comercio, empujadas ambas por el gusto
de esta raza por las gemas y los metales
preciosos, dio lugar con el paso de los
siglos a una cultura refinada como pocas
entre la raza enana.

Asi, un intrincado juego de supremacia se
disputa en la ciudad, enfrentando a las
familias por alcanzar la mayor posicion en
los érgonos de poder del reino de I'rozor
Estos érganos son el Consejo, la Guor |

el Palacio, simbolizados por un libr ﬂun‘
hacha y un ceftro respectiv mente.

Lejos de lo que podrlo p

puntuales enfren arial os

no albergan nin eseo de N u ia

ne B4 CCY 08  sus conciudada bs y con e o . las
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Ser miembro del Consejo (no hay mds de
freinta cada vez) otorga una posicion de
privilegio y una reputacién intachable,
mientras que formar parte de la Corte de
Palacio, con todo el reconocimiento que
conlleva, no deja de ser una posicidon
reservada a los mds refinados (e inUtiles)
miemioros de las familias mds
acomodadas.

Por Ultimo, la Guardia, el “ejército” de la
ciudad, reserva sus puestos de oficiales
para aquellos miembros relevantes de la
comunidad que destaquen por sus
Servicios pero que no fengan el apoyo de
una familia fuerte y rica.

La vestimenta de los enanos de las
Terrazas de |'razar ha ido cambiando con
los anos, convirtfiéndose mds en un
vestuario ornamental y de lujo que las
prendas funcionales y los atavios de
guerra cldsicos de esta raza.

Asi, las armaduras han devenido en
ornamentadas casacas y petos dorados,
los cascos en exfravagantes sobreros y
coronas y las hachas y espadas cortas en
armas ornamentales cuajadas de jotas
prgciosos.

]
"CSJ'f‘o‘ rafia del lugar.

las montanas que rodea | razar
durcn’re miles de anos,
preciosos, vetas de

ran cqlldoudi para embellecer los

gemas.

je tUneles se extiende como
INa a su olrededor‘ i

str > surge ‘v él
Ic ,-

Sin embargo, estos olores y sonidos no
ascienden hacia las mansiones de la
paredes del candén, pues los clérigos de
I'razar han establecido protecciones que
dislan a las razas regentes de las molestias
del subsuelo.

Por encima de la opresiva atmosfera de
las minas y las chozas, se encuentra las
mansiones de las familias enanas. :
Cuando mds grande es la mansion o 3
palacio y mds alta se encuentra, mayor e
la fama y fortuna de la familia. f

Las familias enanas.

Cada familia desciende de un clqﬁ
adoptaron una denominacion
"humana” para referirse a ellos ¢
infencion de parecer mas refi 4
También sus estructuras socdzﬂe han
cambiado, y un consejo de “padres” o
pafriarcas dirige a cada una de las
familias independientes que forma la
Familia. ‘

Los miembros mds promi
consejo inferno de  pc
representantes de la Fami
Consejo, mientras que los hijos
hermanas y primo destir
Palacio o a la Guc el
las posibilidades de e

Dentro ‘ U (e
que comp: u

‘no disputan, y tiene
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También existen familias mds eclécticas,
cuyos miembros intentan destacar en
dreas tan variadas como el arte, la
construccion de palacios, el diseno de
refinadas joyas y vestidos, la danza o la
politica.

De la misma forma, cada una de ellas ha
desarrollado suU propio estilo
arquitecténico siguiendo las influencias de
los hombres, y adaptdndolas a las modas
pasajeras de la corte.

Asl, numerosos palacios se extienden por
ambas paredes, algunos de los cuales
ocupan ambos lados, unidos por largos
puentes decorados con fuentes que dejan
caer el agua hasta lagos artificiales
situados mds abajo, y repletos de estatuas,
gdrgolas y luces mdgicas.

Oftros, simulan torres de hechiceria y se
elevan OSCUros hacia el cielo,
sobrepasando la cima del candén, e
irguiéndose hacia las nubes.

- encaraman desde casi el suelo
icio ascendiendo como una
rana, con una miriada de
as de mdrmol y roca hasta casi
icie, y ofros cruzan toda la
s paredes del candn,
ese segmento de la
B

4" &
alacios se adaptan
y se ornamentan en

imperante gro dar
. ' A

La industria de la orfebreria ha tenido un
desarrollo espectacular, y las escasas
caravanas que salen fuera reciben una
confinua demanda de sus piezas. Los
enanos guardan para ellos las verdaderas
obras de arte, y consideran el comercio
que les proporciona grandes riquezas d
pesar de ser ftan limitado, como una
simple venta de fruslerias.

Por encima de toda la ciudad, se extiende
la Tela de Arana, un complejo militar que
cruza el candn en su parte mds alta como
si se tratase de la construccion de una
inmensa arana de piedra y roca negra.

Es la "cUpula" defensiva de la ciudad, y
sede de la Guardia.




N
Zona 1: La Tela de Arafa. Descripcién/Motivaciones: Seres de una estatura

iy 4 similar a los enanos, pero de piel verde, ojos rojos,
La Tela re Arana es la zona rica de Las orejas puntiagudas y colmillos de jabali. Espoleados

Terrazas. Escavadas en las laderas del por las riquezas de los asentamientos enanos, no
candén y comunicadas con portentosas dudan en redlizar incursiones y ataques de vez en

esccleros y puenfes de roca, Oqui es cuando. Su estilo de vida es tribal Yy belicosa,
valorando Unicamente la riqueza y la fuerza bruta.

donde viven Iqs, nobles fom|l|g§ enanas y Fuerza (8) Carsmals) Constitucion(7]
donde se situan los edificios mads Bresicmsli
importantes.

d100 Eventos. : Dificulfad | Dificuliad de | Dificultad  de

Tira en al fabla de Meteorologia. Mental (12 Combate(15) | Movimiento(15) |

11-20 Tira en una tabla de encuentros. Trasfondos: Los Chamanes orcos, los Il'deres
1-35 Encuentro: Arpias. espirifuales de las fribus, pueden readlizar magia.
6-65 Nombre: Guardias de élite enanos. il

65-80 Descripcién/Mofivaciones: Guardias de élite de las
80-90 Situacién: Escuchdis ruidos ciudades enanas. No cuestionan jamds las érdenes y

exirafos proveniente de un no dudan en acabar con c.u.olqwercl que per’rgrbe el
cdl®an orden. Son muy poco permisivos con los exiranjeros,
_ sospechardn d e ellos siempre que puedan. :
1

Encuentro complicado: Guardias Fuerza (18) Carisma(10) Constitucién(1
de élite enanos. Sabiduria (3) Destreza( 10 Inteligencia (6

Encuentro muy dificil: Noble Fortaleza (15) | Percepcién (12) | Supervivencia(10) |
enano. Voluntad (15) Infimidar ( 12) | Reflejos (10)
a ) Dificultad Dificultad de | Dificultad de
Semillas de aventuras: Mental (18 Combate(20) | Movimiento(1é
1. Un noble os contrata para inves’riggr Trasfondos: Suelen patrullar en grupos de 1d20
ciertas cosas sobre una familia rival. indlividuos.
12. Os acusan de un crimen que no habéis
cometfido.
3. Ataque OIS de arpias u orcos. toleran que se les lleve la contraria.
pide ayuda. Existen muchas familias nobles en Las
1
Y Iy
¢ .

; ciudad en confra de

Fuerza (7) {' ﬁ
P bajos y mucho mds corpulentos. Sabiduria (10 JESTre

( spléndidqs minerosy artesanos. ‘l“
"‘ n‘nos, sin embargo, fambién son bastante | Voluntad
' h rrachos y muy antipdticos con los ' Jltad ifi I
all
Constitucion(7) e infl
Inteligenci ) ] L !
' 4 i
6 enano.
.H
~ ’
), 7




Zona 2: Las Minas.

La zona pobre de las Terrazas de |'razar.
Aqui es donde malviven esclavos y demds
parias sociales. Cuanto mds se baja en el
canén, menor es el estatus social de los
habitantes que vivan alli.

1d100 Eventos.
Tira en al tabla de Meteorologia.

'P" 11-20 Tira en una tabla de encuentros.

J Encuentro: Goblins.
| 6580 | Encuentro: Ladrones Gnoll.

Situacion: Escuchdis ruidos
exiranos proveniente de un

G

callején.

i
L b enano.
AM Encuentro muy dificil: Gigantes
h de las rocas

Semillas de aventuras:
'

1. Misién de sabotaje o espionaije.
2. Os acusan de un crimen que no habéis
cometido.

'_‘ " Encuentro: Enanos renegados.
4
4 ll\

6n/Motivaciones: Pequenas criaturas
jas puntiagudas, muy menudas,

’
" encia (6

rvivencia(8

sjos (5] |

Nombre: Enano mercader

Descripcion/Motivaciones: Artesanos, orfebres,

vendedores...

Sabiduria (7 Destreza( 5 Inteligencia (7
Diplomacia ( 6
| Oficio (9)  [ue NS SRR B
Dificultad Dificultad de Dificultad de
Mental (18 Combate(15 Movimiento(12

Trasfondos: -.
Nombre: Enanos renegados.

Descripcidon/Motivaciones: Agrupaciones de enanos
rebeldes que, por un motivo u otro, odian la
sociedad en la que viven.

Muy a menudo son préfugos de la justicia.

Sabiduria (4 Destreza( 5 Inteligencia (4
Fortaleza (8
Dificultad Dificultad de | Dificultad de
Mental (15 Combate(18) | Movimiento(10
Trasfondos:

Nombre: Cacigue enano.

Descripcién/Motivaciones: Encargados particulares
de una mina determinada. Son los hombres de
confianza de la nobleza, los encargados de

supervisar la explotacién minera y de hacer que todo |

valla como es debido.
Se tratan de individuos rudos, que no dudan de
hacer respetar su autoridad a golpe de Idtigo.

Carisma(11) Constitucion(16)
Sabiduria (6 Destreza( 12 Inteligencia (7

Dificultad Dificultad de | D 10*
Mental (2] Combate(18 m,_‘ﬁ
Trasfondos: Suelen tene ba

| sus érdenes.

1]




:
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Zona 3: El laberinto de tuneles.

Mdas alld de las minas excavadas y los
tuneles conocidos, se extiende el laberinto
de tuneles, un drea oscura y misteriosa
donde los enanos rara vez se adentran, y
habitan criaturas de lo mdas extranas.

1d100 Eventos.
Tira en

Meteorologia.

11-20 Tira en una tabla de
encuentros.

al tabla de

21 Encuentro: Trolls de las
cavernas.

-35

36-65 Encuentro: Elfo oscuro.

65-80 Encuentro: Desuella-espiritus.
-90

80 Situacion: Las luces se
apagan y fodo queda a
OSCUras.

Encuentro complicado: Brujo
Maligno.

96-100 Encuentro muy dificil:
Archidemonio.

Semillas de aventuras:

‘1. Un grupo de enanados renegados oS
ofrecen "“frabajo”.

2. Os cuentan extranos rumores de una

e%r'reﬁo torre edificada en algun lugar del
laberinto de tuneles.

3. Un grupo de elfos oscuros os “piden”

pana su ciudad.

en e?]’r‘o,qp'g, sellado junto a

e tesoro, en lo mds profundo del

un  archidemonio espera

que alguien le libere.

rl $'
g

Nombre: Elfos oscuros.
Descripcidon/Motivaciones: Seres antropomarficos
estilizados y con orejas puntiagudas. Al contrario de
lo que ocurre con sus homologos de la superficie,
poseen la piel oscura y son de costumbres crueles y
soberbias. Poseen ciudades subterrdneas ocultas, y
se organizan de forma matriarcal, donde las hembras
son consideradas netamente superiores.
Sabiduria (8 Destreza(10 Inteligencia (7
Intimidar (7
Dificultad Dificultad de
Mental (16 Combate(17) | Movimiento(18) |
Trasfondos: Las hembras suelen fener a su disposiciéa
toda clase de conjuros. )

Nombre: Desuella-espiritus. 'y

Descripcion/Motivaciones: Seres humanoides,
con una cabeza que recuerda aladeun
pulpo. Se valen de sus poderes psiénicos para
controlar a ofras razas y criaturas, de las que se
sirven como esclavos o ganado. '
Forman una sociedad estilo colmena, dond@
todos los individuos estan conectados
telepdticamente con un “cerebrado”, un:
gigantesco ser con aspecto de cerebro.

Sabiduria (9 Destreza( 6 Inteligencia (6

"5,
Dificultad Dificultad de >
Combate(10) gl
7
d

Constitucion(4)

Mental (18
Trasfondos: Control mental (si no superas
mental, quedas conirolado mentalmente
turnos como diferencia entre las tiradas).

Nombre: Brujo Maligno.

Descripcién/Motivacione




\

\
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Zona 4: Los bosques de hongos.

Una enorme galeria subterrdnea, repleta
de liguenes fosforescentes y enormes
hongos con aspecto de drbol.

1d100 Eventos.
“ Tira en al
Me’reoroloio.
encuen’rros

2] -35 Encuentro: Miconidos.
Encuentro: Arboles Tergu.
Encuentro: Aranas Gigantes.

Situacion: Os encontrdis un misterioso
y enorme lago subterrdneo, del que
emana una misteriosa niebla.

1
l_ Encuentro complicado: Basiliscos.

tabla

tabla

L 4 lm Encuentro muy dificil: Hidra.

Semillas de aventuras:

. Recolectar semillas, plantas o algin
ingrediente en especial.

2. Os hablon de wuna
construccion en el bosque.

eguir el rastro de algo o alguien.

misteriosa

tivaciones: La Gente-Hongo. Se trata
bu de seres hu anoides con aspecto de
tro y se comunican con
0s enredaderas que
gadas y usadas

rvivencia(8) |

s |

Descripcién/Motivaciones: Enormes plantas
carnivoras, cuyas raices y enredaderas se extienden
por centenares de metros, formando una tupida red
que atrapa y devora todo lo que cazan.

No poseen boca, en su lugar, sus espinas drenan la
sangre de sus presas.

Carisma(13) Constitucién(15)
Sabiduria (14

Destreza( 0 Inteligencia (6
Mental (18 Combate(18) | Movimiento(O
Trasfondos: Espinas (Dano +6). 1d20 tentdculos: cada
uno puede afrapar una presa, por cada turno
apresado, el drbol tiene derecho a realizar un
ataque, mediante el que drena la salud de la

victima. Corteza (una armadura natural que reduce
en 5 puntos cualquier dano recibido).

Descripcién/Motivaciones: enorme lagarto de diez
metros, con doce patas y grandes mandibulas. En
lugar de atacar, pueden ufilizar su terrible mirada y
convertir en piedra a sus victimas (aungue no lo
hacen muy a menudo, ya que la piedra no es

Sabiduria 8 Destrezo Intellencm 4
P
Mental (18) Combate(21) | Movimiento(18
Trasfondos: Mirada petrificante (si no superas la

dificultad mental, quedas convertido en piedra
tantos turnos como diferencia entre las tiradas).

Nombre: Hidra.
Descnpcmn/Mohvcmones Enormes serplen'fes o

$ db'
Fuerza (15) Carisma(25)
| Sabiduria (17 Destre za 20

Fortaleza (17 :
Voluntad (15 Intimidar ( 14 n'mnr

D|f‘culfc|d D|f|cultod de
Mento u‘ 2
'z'w
"& 1=




1 A : Nombre: Mublik, el maldito.
Zona5: La Nec r0p0| IS. Descripcién/Motivaciones: Un enano convertido en

. . zombi por culpa de una maldicién. AUn mantiene su
Un enorme cementerio donde hace siglos personalidad, pero estd amargado por su condicion

los enanos enterraban a sus muertos. Por y hard lo que sea para ser restaurado.
causas desconocidas, todo el ferreno Fuerza (12) Carisma(3) Constituciéon(10)
colindante se derrumbd. Lo que queda de Sabiduria (5 Destreza( 8 Inteligencia (4
la necrépolis  (misteriosamente  casi Fortaleza (18) | Percepcién (8)
mecanismo (10
i 10

In’r?c’rg) Ies’r(] dproc’rlcomen’re aislada <<jje| Refleios (10
G0 sc hunds mos en los profundidades | Youniod ) | G, | Ecopmolisil
A 2 c Voluntad (9 o Escapismo (15
ano se hunde mads en las profundidades i @) bdsico(12 P (18}
de la tierra. Trasfondos: Inmortal (revive al cabo de 1d20
partidas). Posee un hacha maldita que lanza |

1d100 Eventos. llamaradas. A

Tiro en al tabla de

Meteorologia. i /Motivaciones: Almas atormentadas de
3 los condenados. Se precisa de un ritual para hacerlos
11-20 Tra en una tabla de descansar en paz.

Encuentro: Ghouls. Sabiduria (15) | Destrezal 18 Inteligencia (20
Encuentro: Esqueletos. C%”O?imieff
’E onjuros(10
ncueniro: Espititus. __ Vouriod (5| infiidr [12] | Refiies 12)
80-90 Situacion: Os encontrdis unas Dificulfad Dificultad de
ruinas o mausoleos Mental (15) Combate(10) | Movimiento(15
especialmente extrafos. Trasfondos:  Intangibles (los afaques fisicos les
91-95 B o complicodO' atraviesan). Disponen de conjuros de hielo (Dano +5

Ankasa, la vampira. Nombre: Ankasa, la maesira vampira.

Descripcién/Motivaciones: No muerta que se 1

196-100 Encuentro muy dificil: Venger. alimenta de la sangre de los vivos. Neutral, @

Semillas de aventuras: no qmlsfloso, odia al Amo del calabozo a Ve
por igua

1. Mubkik, el enano maldito, os pide Fuerza (15) Carisma(25) ‘-

ayuda con su maldicion. Sabiduria (17) | Destreza( 20

i v o7

{ 2. Ankasa, la vampira, os propone una Percepcion (15) m
' & ] 3 0 P bdsico(18 C
Reflejc
? |
L
i

ol oliop a e{w contra gle un enemigo cmen.
; 3.B sduedq de reliquias en la necrépolis.
4. E}‘r cr'i o un’repcisados de alguien, 1.' >
”» par descansen en paz. ‘ Tiene toda ¢ :

n tesoro oculto en una cripta.

’, y ! de la zona. .

f L
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i6n/Mo 7} e i la |
JL ".‘ .; g
'O (D
'3
\\ /,







PLANTIILLA DE ZONA.

Nombre:

Descripcion:

1d100 Eventos. Nombre: _
1-10 Tira en al tabla de Meteorologia. Descripcion/Motivaciones:
11-20 Tira en una tabla de encuentros.
21-35 Encuentro:
36-65 Encuentro:
65-80 Encuentro: Fuerza ( ) Constitucién () Carisma( )
80-90 Sitvacion: Sabiduria ( % ; Inteligencia ( )( ) Destreza( ) =
91-95 Encuentro complicado: () () ()
96-100 Encuentro muy dificil: () () ()
. Trasfondos:
Semillas de aventuras:
Nombre:

Descripcién/Motivaciones:

Mapa:

PNJS / Criaturas de la zona.

Nombre:

Fuerza ( ) Constitucién () Carisma( )
Sabiduria () Inteligencia () Destreza( )
() () ()
() () ()
() () ()
Trasfondos:
Nombre:

Descripcién/Motivaciones:

Descripcion/Motivaciones:

Anotaciones / costumbres locales:

Fuerza ( ) Constitucién () Carisma( )
Sabiduria () Inteligencia () Destreza( )
() () ()
() () ()
Dif. Combate ( ) Dif. Mental () | Dif. Movimiento ( )
Trasfondos:
Nombre:

Fuerza ( ) Constitucién () Carisma( )
Sabiduria () Inteligencia () Destreza( )
() () ()
() () ()
() () ()
Trasfondos:
Nombre:

Descripcion/Motivaciones:

Descripcién/Motivaciones:

Fuerza ( ) Constitucion () Carisma( )
Sabiduria () Inteligencia () Destreza( )
() () ()
() () ()
Dif. Combate ( ) Dif. Mental () | Dif. Movimiento ()

Trasfondos:

Fuerza ( ) Constitucion () Carisma( )
Sabiduria () Inteligencia () Destreza( )
() () ()
() () ()
() ) ()
Trasfondos:




Hoja DE PJ.

Gestas y Canalladas (importancia)

Descripcion

Caracteristicas

Fuerza:

Destreza:

Constitucion:

Sabiduria:

Inteligencia:

Carisma:

Nivel:

PV: /

Trasfondos, dotes y conjuros

Artefacto:

Habilidades

Acrobacias:

Ataque bdsico:

Artesania:

Averiguar intfenciones:

Conocimiento de conjuros:

Diplomacia:

Disfrazarse:

Enganar:

Escapismo:

Fortaleza:

Interpretar:

Infimidar:

Inutilizar mecanismo:

Juego de manos:

Recom

pensas

LingUistica:

Montar:

Nadar:

Oficio:

Percepcién:

Reflejos:

Saber:

Sanar:

Sigilo:

Supervivencia:

Tasacion:

Trato con animales:

Trepar:

Usar objeto mdgico:

Voluntad:
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