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: __:,._';-S-ub1cl‘;ises del Explorador:

n este documento vamos a tratar una serie
de subclases para el explorador, basando-
nos en el origen geografico de este. Asi, los

siguientes conjuntos pueden ser elegidos para

'_'.\.

** '~ nuestros Aventureros Exploradores de La Mar-

ca:
Explorador de las Zonas Selvaticas:

stos exploradores proceden de las tierras

del Sur, més alla del mar del Dragén, don-

de densas selvas cubren la tierra. En estos
lugares moran criaturas brutales y temibles ca-
paces de acabar con un ser humano en sequn-
dos, como los terribles hombres lagarto o los
salvajes Dinosaurios.
Los asentamientos humanos en estas zonas viven
en pequefias aldeas salvajes, dominadas funda-

mentalmente por caciques que gobiernan como
- Dioses a estas tribus.

-:j Un Explorador de este conjunto gana:

-Comienza en nivel | con un 5% en trepar por
cuerdas u objetos similares, ganando un 5% adi-
cional por nivel.

-Son capaces de escuchar ruidos con un resulta-
dodela3enldb

-Su compafiero animal puede ser elegido de en-
tre las siguientes opciones:

Pantera, Tigre o Vibora con Orificios

-Anaden un +1 a las tiradas de combate por nivel
contra Dinosaurios, Hombres Lagarto y Grandes
Felinos. (esta habilidad sustituye la del conjunto
basico)

-A nivel 8 pueden usar una vez por dia el conju-
ro de Mago: Crecimiento Vegetal

~Gana un bonificador de +4 a cualquier prueba

de supervivencia u orientacion en terreno sel-

vatico.
Restricciones:
-Solo puede equiparse con armaduras muy lige-

ras de hasta 8 Kg. de peso.
-No puede usar varitas, varas o cetros magicos

- de ningun tipo
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Explorador de las Zonas Desérticas:

stos exploradores provienen de las zonas

desérticas que se extienden en Neferu y

Visirtan, donde las inclemencias del tiem-
po les ha obligado a aclimatarse a un duro am-
biente donde la escasez de agua define la vida.
De igual forma, estan acostumbrados a explorar
antiguos tumulos del desierto, por lo que suelen
poseer conocimientos antiquos y en ocasiones
extrafios, ajenos para la mayoria de los habitan-
tes de la Marca

Un Explorador de este conjunto gana:

-Comienza en nivel | con un 5% en Comprender
lenguajes y Usar Pergaminos, ganando un 5%
adicional por nivel.

-Su compafiero animal puede ser elegido de la
siguiente lista:

Cobra escupidora o Zorro del desierto.
-Ahaden un +I a las tiradas de combate por
nivel contra momias, esqueletos y criaturas
trasgoides(esta habilidad sustituye la del con-
Jjunto basico)

-A nivel 8 pueden usar una vez por dia el conju-
ro de Mago: Ojo Arcano

-Gana un bonificador de +4 a cualquier prueba
de supervivencia u orientacion en terreno des-
értico u arido.

Restricciones:

-No pueden equiparse con armaduras pesadas
(mas de 20 Kg.)

-Debido a su inexperiencia con el medio acdati-
co, sufre un penalizador de —4 a cualquier prue-
ba de nado.

-

e

R i

——

T~
e

"

i
i
!
i

e Al

-l




stos exploradores proceden de las tierras
colindantes con el reino de Ungoloz, donde
: las tribus barbaras habitan las frias mon-
'~ tafias. Estos exploradorés forman la avanzadilla

_de las partidas de caza de estos asentamientos.
Asi en ocasiones llegan a adelantarse varios
kilometros hasta localizar una presa, para mas
tarde quiar a los querreros de la tribu a cazar a
las bestias que habitan estas montafias.

Un Explorador de este conjunto gana:

-Comienza en nivel | con un 5% en Esconderse
_en las Sombras y Moverse en Silencio, ganando
un 5% adicional por nivel.
-Su compafiero animal puede ser elegido de la
siguiente lista:
Pantera de las nieves, Lobo, Aguﬂa u Oso
Pardo (e algunos casos podria permitirse Oso
_ Polar)
-,,.
.,:—Gana +] al combate cuando use armas como:
_ Jabalina, Hacha arrojadiza o Arco largo
~ -Anivel 8 pueden usar una vez por dia el conju-
~ ro de Mago: Mover la Tierra
- -Una vez al dia puede entrar en furia de comba-
- te, ganando +1 al dafio y al Combate, pero per-
diendo su bonificador por destreza a la CA
-Gana un bonificador de +4 a cualquier prueba
de supervivencia u orientacion en terreno neva-
do 0 montafioso.

Restricciones:

-Solo puede equiparse con armaduras muy lige-
ras de hasta 8 Kg. de peso.

-No puede usar anillos magicos, asi como varas,
cetros y baculos.

~-Un explorador de las Tierras Barbaras solo pue-
de tener alineamiento neutral o cadtico.

-Explorador de los Bosques:

os exploradores de las tierras boscosas

como el Bosque Viejo o Valle Oscuro, estan

acostumbrados a vivir en continuo contac-
to con la flora de la Marca. En ocasiones llama-
dos fForestales, son los quardianes del bosque, y
“no toleran bajo ningiin concepto que se maltrate
a estos.

Un Explorador de este conjunto gana:

-Comienza en nivel | con un 5% en Moverse en
Silencio y esconderse en las sombras ganando
un 5% adicional por nivel

-Son capaces de escuchar ruidos con un resulta-

dodela3enldb
-Su compafiero animal puede ser elegido de la
siguiente lista:

Lobo, Pantera, halcén, Biho y Oso Pardo
-A nivel 8 pueden usar una vez por dia el conju-
ro de Mago: hablar con las plantas.
~-Ganan +1 al combate cuando usan las siguien-
tes armas: Arco Largo, honda o ddgas.
~-Gana un bonificador de +4 a cualquier prueba
de supervivencia u orientacion en terreno bos-
coso.

Restricciones:

-No pueden pertenecer al alineamiento cadtico.
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Barbaro de Ungoloz

as alla de las tierras de El Tauro, se ex-

tienden la cordillera de Liafdag, fronte-

ra natural con el reino de Ungoloz. En
estas montafias prosperan contra las inclemen-
cias de estas duras tierras algunas de las tribus
barbaras mas duras de la Marca. Los querreros
de estos asentamientos son famosos por su furia
de combate la cual les hace llegar mas alla de su
propia seguridad.

Los guerreros de este conjunto, ganan:

~Furia de combate: La accion del combate y la
sangre derramada hace entrar en un estado de
frenesi al barbaro, que le convierte en una ma-
quina imparable de destruccion. Una vez al dia el
“barbaro puede entrar en este estado que dura-
' ra hasta [ hora. Durante este tiempo el barbaro

" gana +2 al combate, pero sufre un modificador
~de +2 ala CA.

-Las tribus de las montafias de Liafdag estan
acostumbrados a rastrear y acechar a sus pre-
sas por riscos Y salientes naturales, lo que les ha
convertido con el tiempo en grandes escaladores
y cazadores. Para representar esto. Un querrero
de este conjunto comienza con 10% en escalar
muros, ganando 5% adicional por nivel. De igual

§ * forma, seran capaces de rastrear en exteriores

o

o

con un resultado de 1 a 3 en 1d6.
Restricciones:

~-Un barbaro no podra equiparse con armaduras
que superen los 10kg.

-Un barbaro solo podra pertenecer al alinea-
miento neutral o caético.

-Un barbaro no podra equiparse con anillos ma-
gicos.

Corsarioi del Mar del Dragén

esde hace cientos de afios, los mercaderes
que se atreven a cruzar el Mar del dra-
gon tienen que enfrentarse a un enemi-
go que no tiene piedad, y que solo les mueve un

objetivo, la codicia. Son los corsarios, hombres:

fuertes y acostumbrados a navegar en rapidos
barcos, desde los que abordan a los incautos na-
vegantes.

Los guerreros de este conjunto ganan:

-Los corsarios son hombres que han visto mucho
mundo y han sido testigos de increibles maravillas.
En sus viajes han tratado con muchos comerciantes de
diversas razas y nacionalidades. Para representar esto,
los corsarios comienzan con 10% en comprender len-
guajes, ganando un 5% por nivel.

-Estos guerreros son diestros en el uso de dagas y at-
mas arrojadizas. Para representar esto, obtienen un
bonificador de +2 cuando ataquen con dagas, o cual-
quier tipo de armas arrojadizas. . -

-La vida en el barco hace que estos hombres estén
acostumbrados a trepar por las maromas, redes y de-
mas aparejos. Para representar esto, comienzan con
un 10% en trepar, ganando un 5% por nivel.
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’g'-—'—Los corsarios estan acostumbrados a los mo-
- vimientos agiles y precisos, evitando los com-
bates con grandes armaduras que limiten sus

~ movimientos. Por este motivo, no pueden estar

‘ equipados con armaduras superiores a los 10 kg
de peso, ni con escudos. De igual forma nunca
utilizaran armas a dos manos que puedan ralen-

tizar sus ataques.

Caballero de Marvalar

a ciudad de Malvalar cuenta con los mejo-

res gquerreros de todos los pueblos del Rei-

no, de entre los que destacan los caballeros
que realizan las funciones de protectores de la
ciudad. Estos valerosos hombres y mujeres sa-
crificaran su vida por defender a los pueblos de
la Marca del Este.

~ Los guerreros de este conjunto ganan:

~ -Los caballeros de Marvalar han recibido un en-

- trenamiento militar desde sus primeros dias de
ingreso en la orden, lo que les ha convertido en
diestros combatientes en determinados estilos
de lucha. Para representar esto, un personaje
que elija esta subclase debera elegir un arma en
el momento de su creacion, el jugador ganara
un +1 a todos los ataques que realice usando ese
tipo de armas. Ganara un +1 adicional por cada
10 niveles.

-De igual forma, estos caballeros han sido ins-
truidos en el combate a caballo, por lo que afa-
den un -1 adicional a su CA, y un +I al combate
cuando se encuentran en una montura.

Restricciones:

~Los caballeros nunca podran elegir otro alinea-
miento que no sea el Legal.

-Estos personajes nunca podran realizar actos
de hurtar, o0 abandonar a un compafiero u otro
personaje benigno que esté en peligro.

-Los guerreros de esta clase, nunca podran rea-
lizar ataques por la espalda.

-Los caballeros nunca podran usar anillos, vari-
tas o bastones magicos.
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ebido a su naturaleza silvana, este tipo

de elfos han pasado la mayor parte de su

vida en los bosques, lo que les ha permi-
tido desarrollar sus habilidades de ocultacion en
este medio. Superara una prueba de ocultacion
en terrenos boscosos (exterior boscoso) con un
la3enldb

Los elfos silvanos son maestros en el uso de los
arcos. Ganan +2 al combate con arcos.

Restricciones:
Los elfos de los bosques no pueden equiparse

_con armaduras pesadas (mas de 25 kg) ni usar
 escudos. Tampoco pueden usar armas a dos

% . manos de peso superior a 4 kg

: Los Elfos Acuaticos:

Gana:

os elfos acuaticos son criaturas marinas

que viven en rios, mares Y lagos. Debido

a esto, poseen la capacidad para respirar
bajo el aqua.

Derivado de esto, sus manos Y pies poseen unas
cortas membranas que les permiten desplazarse
mejor por el medio acuatico. Ganan +4 a cual-
quier prueba de nado.

Restricciones:

Debido a su forma de vida acuatica, los luga-
tes con altas temperaturas o de extrema aridez
no les son favorables. Cualquier elfo acuatico
en una zona de estas caracteristicas (volcanes,
desiertos, etc.)sufrira una penalizacion de -2 al
combate a menos que beba | odre pequefio de
agqua (medio litro) cada 30 minutos

Los altos elfos:
Gana:

os altos elfos son los mas fuertes y dies-
tros en el combate de entre todas las otras

razas. Cada uno de ellos se instruye en el i

uso de las armas convirtiendolo en un arte. Un
personaje Alto Elfo debe elegir un arma en el
momento de su creacion, obtiene +1 al combate
con ese arma.

Los altos elfos también tienen mayor control
sobre la magia que emplean. Para representar
esto, los altos elfos ganan +1 hechizo de nivel |
al alcanzar el nivel 1 y +1 hechizo de nivel 3 al
alcanzar el nivel 4. '

Restricciones:

Un alto elfo siempre debe elegir la
alineacion Legal.

Elfos Oscuros:
Gana:

os elfos oscuros o malignos, son criaturas

crueles y despiadadas muy alejadas del no-

ble comportamiento de las otras razas el-
fas. Su piel es
mas oscura, Yy su pelo blanquecino. Suelen vivir
bajo tierra en enormes ciudades subterraneos.
Como consecuencia, los elfos oscuros sufren un
penalizador de -1 al combate cuando estan plena
luz del dia. Ademas, son capaces de comunicarse
con otras razas de las profundidades como or-
cos, goblin, etc.

Los elfos oscuros son diestros asesinos y ace-
chantes. Para representar esto, superaran una
prueba de ocultacion en interiores con un resul-
tado de [ a 3 en 1d06. Asi, Obtendran un 5% por
nivel en Escalar Muros y Moverse en silencio.

Restricciones:

Los elfos oscuros siempre deben elegir el alinea-
miento Maligno.
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: Razas de Medianos:

~ Madificaciones al conjunto basico:

ste grupo de medianos son los mas comu-

nes, y de menor tamafo de las tres razas y

no suelen sobre pasar los 90 cm de altura.
Son también los que poseen la piel mas oscura y
el pelo color miel. Son el prototio de mediano.
Debido a estas caracteristicas, esta raza sufre
las siguientes modificaciones:

~-Debido a su menor tamaino, demuestran ser ex-
pertos en el arte de la ocultacion y el sigilo, por
lo que sumaran +1 a cualquier tirada de ocultar-

se o sigilo.

b -Ganan +8% a Moverse en silencio y esconderse
& enlas sombras por nivel.

g .

Restricciones:

-Debido a su pequefic tamafio son mas débiles
que el resto de medianos. Un Mediano de la raza
de los Sagaces nunca podra tener mas 9 puntos
en su atributo de Fuerza (FUE). La carga maxi-
ma que pueden soportar se reduce a 25Kg.

Recios:

Ganan:
ste grupo de medianos lo conforman los
mas rechonchos de este pueblo. La carac-

teristica mas destacable de estos son sus
enormes manos Y pies, asi como el hecho de que

en ocasiones se dejen crecer la barba.

-Sus grandes manos y pies les hacen grandes es-
caladores, capaces de subir cualquier muro con
gran facilidad y sin hacer mucho ruido. Ganan +
8% a Escalar Muros por nivel.

Restricciones:

-Debido a su gran peso, ven reducido su movi-
miento a: 17/6/34/8

Grandotes:
Modificaciones al conjunto basico:
Gana:

os medianos del grupo de los Grandotes,

son los mas altos, pudiendo llegar a los 120

cm de altura. Tienen la piel clara, y de los
tres grupos son los que mas se asemejan a los seres
humanos. Son los menos numerosos de todos los
medianos.

-Debido a su mayor tamaio, son los mas fuertes de
entre todos los medianos. Pueden llevar hasta un
maximo de carga de 35 kg.

-Su mayor fuerza unida a su habilidad innata con el
uso de armas a distancia se traduce en una habilidad
con este tipo de armas que supera a muchas en mu-
cho a al resto de los medianos. Los Grandotes ganan
un +2 en el uso de armas a distancia en lugar del +1
habitual de esta raza.

Restricciones:

-A causa de su mayor tamafio, solo superaran una
prueba de esconderse en la naturaleza o en las som-
bras con un resultado de 1a 3 en 1d6 en lugar del

1 a 4 habitual.
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Asesino:

P 3 LR M
" El asesino es un personaje frio y solitario que
. se esconde entre las sombras esperando el mo-

#" - mento oportuno para acabar con sus victimas

antes de que estas puedan si quiera presentir su
presencia. Los asesinos usan todo tipo de vene-
nos para acabar mas rapido con sus victimas y
evitar un posible contra ataque.

Los ladrones de este conjunto ganan:

-Degollar: En una accion de extrema rapidez
y sigilo, un asesino es capaz de acabar con un
enemigo de un preciso ataque. Un asesino pue-
de usar esta habilidad del mismo modo que si
estuviese usando su habilidad de apufialar por
la espalda. Pero en este caso, si la criatura es de
‘tamafio humanoide (esto puede ajustarse a dis-
- crecion del Master), puede realizar una accién
. de degollar. De esta forma, éste debera obtener
~ en ID20, un 15+ sumandole a la tirada la dife-
rencia de niveles entre el asesino y el objetivo.
Una tirada de | natural siempre es una pifia y
un 20 siempre es un éxito. Ademas, este ataque
permite que el objetivo no pueda dar la alarma a
posibles aliados. Si se falla la tirada, se conside-
ra un ataque de apufialar por la espalda.

-Veneno de raiz de Yuc: Un asesino que posea
una raiz de Yuc, puede producir un veneno de
esta cuyo contacto con un organismo produce
un terrible dolor, que en muchos casos lleva a la
muerte. Este veneno causa la perdida de 2d10 PG
a menos que se supere una tirada de salvacion
contra venenos. El veneno puede ser aplicado a
un arma, alimentgo, etc.

Las raices de Yuc: existe una probabilidad del
45% de que un vendedor tenga entre sus mate-
riales en venta. Su coste es de 200 mo por cada
raiz, y sirve para preparar hasta 15ml de veneno
(unos 3 usos).

-Veneno de larvas de pantano: Este veneno pue-
de ser preparado mediante el aplastamiento de

~larvas de Malareda, un tipo de insecto que vive
en el Gran Pantano. Una criatura que entre en
contacto con él, debera superar una tirada de
proteccion contra paralisis 0 quedara paraliza-
do 1d4 horas.

o o

Larvas de Maraleda: estas larvas pueden en-
cintrarse en una tienda con un 30% de posibi-
lidades. Un jugador en el Gran Pantano puede
decidir realizar una busqueda de estas larvas.
Por cada hora que dedique a esta accion tiene
un 36% de encontrar hasta 1d4+2 larvas. Cada

3 larvas permite generar 10mi de veneno (unos:

2 usos).

-El asesino gana un 5% adicional en esconderse
en las sombras por nivel.

Al asesino se le deben aplicar las siguientes res-
tricciones:

-No pueden usar armas a dos manos, aunque si
pueden usar dos armas de una mano cada una.

-No puede equiparse con escudos.
- Debe pertenecer al alineamiento cadtico.
-El asesino no recibe el porcentaje por nivel pro-

pio de los ladrones en, desactivar / encontrar
trampas y en abrir cerraduras.
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Mata Magos:

‘Este tipo de ladrones se han especializado en el

-robo en lugares magicos donde habitan podero-
~ s0s hechiceros. Por esta razén, han tenido que
" entrenarse en la lucha contra los poderes arca-
©_1nos, con la intencién de ser capaces de salir con
- vida de las quaridas de los magos.

Un ladron de este conjunto gana:

~Gana el hechizo de “Escudo de proteccion con-
tra la magia” a cuarto nivel, pudiendo usarlo
una vez al dia (dos veces al dia a partir de nivel
diez)

-Aura de deteccion magica: a primer nivel, un
2

mata magos es capaz de detectar la magia con

los mismos efectos que el hechizo “Detectar Ma-

; —Gana la habilidad de leer pergaminos con un
i ‘90% de éxito a nivel 5 en lugar de a nivel 10.

- -Gana un +I natural a todas sus tiradas de salva-
cion contra hechizos, armas magicas y varitas.

-Puede usar varitas magicas, cetros y varas.

Al mata magos se le deben aplicar las siguientes
restricciones:

-No puede equiparse con escudo.

-Solo podra usar los conjuros anteriormente
citados si su armadura no supera los 8 Kg de
peso.

-No podra lanzar conjuros si usa armas a dos
manos.

Picaro:

El picaro es un ladron especializado en el hurto

y obsesionados con robar el mayor botin posi-

ble. Gracias a esto, han desarrollado una espe-

cial habilidad no solo en el arte de hurtar, sino

también en la técnica de la apertura de cerrojos
y puertas.

Un ladron de este conjunto gana:

~-Un 6% adicional por niveles en Abrir Cerradu-
-ras Yy Encontrar / desactivar Trampas.

-Gana un 10% adicional por nivel en Hurtar.

-El picaro demuestra su habilidad en el hurto
incluso con su propio grupo de compatfieros.
Para representar esto, el picaro recibe un 5%
mas del botin total que consigan los jugadores.

-Bombas de humo: algunos picaros creen que

el combate directo es algo que se debe eludir a
toda costa. Para consequir esto, suelen equipar-
se con bombas de humo. Estas, tienen un solo
uso. Cuando las lanzan, generan una nube de
humo de hasta 10 metros de diametro, que im-
pide la vision en y a través de ella. Dura hasta
dos turnos.

~-Maestria con las dagas: Los picaros prefieren
el uso de armas ligeras y de pequefio tamano,
que les permitan moverse rapido y a la vez
puedan esconderlas con facilidad. Por esto, los
picaros ganan un +2 al combate cuando usan
este tipo de armas.

Al picaro se le deben aplicar las siguientes res-
tricciones:

-No pueden usar escudos. Ni la habilidad apuz
nalar por la espalda.

~-No pueden usar armas a dos mangs. 0 armas
que superen los 4 Kg de peso.
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omenzaremos con el primero de los mer-
cenarios que podremos encontrar en
: nuestras andanzas por la Marca del Este,
“este es el mercenario Orco, en las diferentes
versiones que podremos encontrar.

Caracteristica principal: Fuerza (FUE)
Dado de Golpe:1d8

- Nivel Maximo: 12

- Alineamiento: Cadtico

Pty l Ty

¢ Tabla de Progresion del Orco
- Puntos de nivel MNivel Dados de Golpe

, de experiencia (1d8) Tl
? 0 1 1 '
e & 2000 2 2 "
' 4000 3 3 _ l
i J. Mivel Veneno | Varitas Paralisis A, Aliento Canjuros §
' 8000 4 4 l
B 4 1-3 12 13 14 15 16 i

] 16000 5 5
s a6 | 10 11 12 13 14

35000

—
i
o
o
o |\':

7-9 8 9 10 9 12

e

i} 75000 7 7 -
- 10-12 6 7 8 i 10

150000 8 8

280000 Reglas especiales:

+2PV Los mercenarios Orcos obtienen +1 ataque por

asalto cuando llegan a nivel 12..

Debido a su debilidad ante la luz solar, reciben

h — 12 +6PV un penalizador de -1 al combate cuando luchan
a plena luz del dia.

3 La dureza de la piel de los orcos, les otorga un

~  Siexiste una criatura que especialmente haya bonificador de +1 a la constitucién.

B hostigado a los asentamientos humanos, elfos § - Los orcos son habitantes de las cavernas, por lo

. enanos alolargodelahistoria, estaessindudael gue poseen infravision de hasta 20 metros.
orco. Odiados por todos, los orcos son criaturas | gs orcos pueden equiparse con cualquier tipo
malignas de aspecto humanoides y horrible piel de armas y armaduras, aunque sienten predilec-

curtida. Se suelen agrupar formando pequeias ¢jgn por el combate cuerpo a cuerpo.
., . huestes que se dedican a asediar poblados para

~ + después robar y saquear todo lo que puedan.

360000

480000 11 +H PV
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En ocasiones, se suelen acompafiar por ogros a
" los que engafian con facilidad, con la falsa pro-
mesa de joyas Y oro.
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TJPOS de Mercenario Orco:

‘Infanteria ligera:

5 .. - Probabilidad de contratacion: 30%
" Equipo basico:

;
s

B e g
] .

~ Espada: 1d6 de dafio (1kg)
' ‘_ Armadura de cuero (8kg) y escudo (5kg): CA 6

Salario mensual: 2

Infanteria pesada:

Probabilidad de contratacion: 40%
Equipo Basico:

Espada larga: 1d8 de dafio (2kg)

Armadura de mallas (15kg) y escudo (5kg): CA

4
- Salario mensual:2

Ballestero:

Probabilidad de contratacion: 10%
Equipo Basico:

- Ballesta pesada: 1d8 de dafio (2kg)
20 virotes (1kg)

. 3 ' Cota de mallas (15kg): CA 5
~ Salario mensual:3

Arquero:
Probabilidad de contratacion: 20%
Equipo Basico:

-~ Espada: 1d6 de dafio (1kg)
- Arco corto: 1d6 de dafio (3kg)

20 flechas (lkg)
Armadura de cuero (8kg): CA5

.« Salario mensual:5

Tabla de Movimiento de los mercenarios Orcos

Fango de En Corriendo Con carga
movimiento combate pesada

25 m. 9 m. 50 m. 13 m.
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Orcos como AVGHthGI‘OS!

-

n ocasiones algun jugador puede decidir
elegir a un Orco como su aventurero, si

este es el caso, el Master tendra al ultima
palabra. En caso de decidir que si se puede usar,
aplica las siguientes restricciones:

Requisitos:
Fuerza: 11 Constitucién:12

A nivel 8 obtiene un -1 a su CA. Esto representa
como al avanzar el Orco, su piel se vuelve mas
dura, y su cuerpo mas grande y fuerte.

El alineamiento de los Orcos es siempre Cadtico.
Los Orcos pueden comunicarse con otras criatu-
ras como Trasgos, Ogros y Trolls.

La Carga Maxima que pueden soportar es 45
kg. Su forma de vida en cuevas, catacumbas y
demas espacios cerrados han desarrollado sus
habilidades de rastreo, lo que en el juego se tra-
duce en la capacidad de encontrar y seguir ras-
tros en interiores con | o un 2 en 1d6.

Finalmente su gran fuerza, hace que sean capa-
ces de derribar puertas con mayor facilidad que
el resto de personajes. Derribaran una puerta
con un resultado de 1 a 3 en 1d6.
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Gobhns Mercenarios
P
},g Caracteristica principal: Fuerza (FUE)
Dado de Golpe: 1d6
- Nivel Maximo: 8 3
_ Alineamiento: Caético

Tabla de progresion del Goblin

Dados de
Golpe

Puntos de
nivel de
experiencia
0
2000
4000
8000
16000
32500
65000
130000

(oo N Ko RV, T IR SNy RUSE B (O3 N
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trasgo. De escasa fuerza fisica y de poco

razonamiento, suelen ser utilizados como
¥ infanteria por pequefios reyezuelos y jefes de
1 clanes. Los goblins odian a todas las criaturas,
pero especialmente a los enanos, contra quie-
nes compiten por la posesion de gemas y obje-
tos brillantes.

Y 3 E s la especie mas comun y mas debil de

Nivel Varitas Paralisis | A. Aliento

1-2 12 13 14 15 16
3-4 10 11 14 13 14
5-6 8 9 10 9 il
7-8 6 7, 8 1 10

Veneno Conjuros

Reglas especiales:

. ebido a su debilidad ante la luz solar, re-
ciben un penalizador de -1 al combate
cuando luchan a plena luz del dia.

Los Goblins son habitantes de las cavernas, por
lo que poseen infra vision de hasta 10 metros.

Los goblins pueden equiparse con cualquier
tipo de armas y armaduras, aunque sienten pre-
dileccion por la hostigacion del enemigo y los
ataques por la espalda 0 de emboscada.

. .-_...__A-. - L —i

. -n.""rli 7__,” & ":F 9 !

Tipos de Mercenatio Goblin:

Infanteria ligera:

Probabilidad de contratacién: 35%

Equipo basico:

Espada: 1d6 de dafio (1kg) .
Armadura de cuero (8kg) y escudo (5kg): CA 6
Salario mensual: 2 :

Arquero:

Probabilidad de contratacion: 40%
Equipo Basico:

Espada: 1d6 de dafio (1kg)

Arco corto: 1d6 de dafio (3kg)

20 flechas (1kg) :
Armadura de cuero (8kg): CA 5
Salario mensual: 5

Jinete de Huargo: -
Probabilidad de contratacion: 25%
Equipo Basico:

Lanza: 1d6 de dafio (5kq)
Armadura de cuero (8kg): CA5
Salario mensual: 6 :

Reglas Especiales del jinete de Huargo

Montura: Huargo

DG: 3+1 CA:6
Movimiento: 18
Ataque: | mordedura
Dano: 1d6

Salvacion: GI

Moral: 8
Alineamiento: Neutral
R 60

ientras el Goblin se encuentre mon-
Mtado en el Huargo, se contabilizara el
movimiento del Huargo, ademas, el
Huargo puede realizar su ataque de la manera
adicional.
Si el jinete Goblin muere, realiza una tirada de

reaccion de monstruos, a partir de ese momento
el Huargo se considera una criatura enemiga.
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_:Més alla de la Marca, cientos de lequas al Su-
roeste, adentrandonos en las islas Tortuga, se
~ encuentra una tribu de hombres de piel negra
cuga fuerza y valor en combate les ha converti-
~~do en leyendas.

Sus cuerpos tatuados y pintados con exdticos

- colores, sus ropas, adornadas con trofeos arran-

- cados de sus presas, § sus armas forjadas en el

Y afilado metal de Sir, les convierten en seres ex-
4~ trafios rodeados siempre de un aura mistica.

#  La mayoria de los hombres de éstas tribus, lla-
¥  mados a si mismos Mambure, se entrenan como
guerreros Y cazadores, pero en algunos casos,
ciertos miembros reciben la bendicién de los
DIOSGS viéndose inundados por la luz de éstos.
- Estas personas son los Cherambu o Clérigos de
la tribu, y desempefian la funcion de guiar al res-
- }to de la tribu y agradecer a los Dioses su ayuda.
| A
- ~ A continuacién pasaremos a tratar las variacio-
! nes que sufren las clases de Clérigo, Guerrero y
\ Explorador de los personajes cuyo origen sea de
las tribus Mambure:

(FUERREROS:

e Requisitos:
; Fuerza 14
§ ° Alineamiento Neutral

¥ Ganan:

-Un guerrero Mambure comienza el juego con
un arma de su eleccion forjada con el metal de
Sir (ver la ampliacion Gemas, Piedras y Meta-
les).

-Ganan un 5% por nivel a esconderse en las som-
. bras y moverse en silencio

. -Habilidades de Combate: Un querrero Mambu-
~ re debe eleqir una de las siguientes habilidades
- en la creacion de su personaje. Recibira una ha-
bilidad adicional cada 5 niveles:

. ATAQUE DE LA ANACONDA: Un guerreroc Mambure
armado con dos armas de mano recibe un bo-
nificador de +2 al combate y un +1 a la CA del
objetivo.

LDt =
3 =

S

CARGA DE RINOCERONTE: un guerrerc Mambure que
realice un movimiento completo en su turno de
combate puede realizar un taque de carga con-
tra un unico objetivo. El jugador recibira un bo-
nificador de +2 al dafio para éste ataque, pero
en su préximo turno recibird un +2 a su CA.
EscaLADA DEL Mono: El querrero Mambure gana
5% a escalar por cada nivel.

Estampipa DOE ELEFANTE: Cuando al impactar a un
enemigo superes por al menos 5 puntos a la
puntuacién minima necesaria, podras lanzar al
objetivo hasta 2 metros de distancia.

Tursa DE PIRANAS: Un querrero Mambure armado
con dos armas de mano, recibe un modificador
de -2 a su CA.

-Un guerrero de la tribu Mambure no puede
equiparse con armaduras COn un peso SUperior
alos 8 kg *
-No pueden usar varitas, pergaminos, cetros o
baculos.
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(CLERIGO: -Gana un bonificador de +4 a cualquier prueba
e LT ¢ de supervivencia Ut orientacion en terreno sel-
,%-'Requisitos: vatico. L
L " Alineamiento Legal -Solo puede equiparse con armaduras muy lige-

- Inteligencia 12 ras de hasta 8 Kg. de peso.
- Carisma 14 £ -No puede usar varitas, varas o cetros magicos
de ningtn tipo -

‘Ganan:

[ Ay A

=5 mgry

Bendicion de Chala: Chala es el dios de la natura~ "JATUAJES TRIBALES:
leza. Aquellos que reciben su favor ven fortale-
cido su vinculo con la naturaleza convirtiéndose Cualquier personaje de la tribu Mambure, o un
_en clérigos protectores no solo de su tribu, sino personaje que viaje hasta las tierras de la Isla
~ también de la jungla. Asi, un clérigo de los Mam- Tortuga y entable amistad con la tribu puede lle-
t ~  bure puede realizar una vez al dia los siguientes var uno de los siguientes tatuajes:

¢ conjuros de Mago: - '

~TATUAJE DE SAREK:

o il R

Animar a las plantas: a nivel | Zona: Pecho
Maestria Climatica: a nivel 3 Descripcion: Este tatuaje representa al Dios §
" Animar las plantas (mayor): a nivel 5 Mono Sarek. Quien lleve éste tatuaje ganara un

+50% en la habilidad de Escalar i

-:l;__—Simbolo de Zaluza: Este simbolo forjado en esta-

t __/ fio representa dos serpientes enroscadas en tor-
~ no a una perla. El clérigo que porta éste simbolo
4 sana hasta un 10%, redondeando hacia arriba,
1 adicional en todas sus acciones de ‘sanacion.

~Un clérigo de la tribu Mambure no puede por-
®  taruna armadura superior a los 8 kg de peso.
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EXPLORADOR:
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¢ . Requisitos:
Alineamiento Neutral

Ganan:

e —
e i P

f. _Comienza en nivel | con un 5% en trepar por

*  cuerdas u objetos similares, ganando un 5% adi-

" cional por nivel.

", -Son capaces de escuchar ruidos con un resulta-

. """ dodela3enldb

L -Su compafiero animal puede ser elegido de en-

tre las siguientes opciones:

Pantera, Tigre o Vibora con Orificios

% + -Anaden un +| a las tiradas de combate por nivel

. * contra Dinosaurios, Hombres Lagarto y Grandes

~ Felinos. (esta habilidad sustituye la del conjunto
basico)

~~Anivel 3 pueden usar una vez por dfiia el conju-
ro de Mago: Hablar con las plantas y Mana.
-Anivel 8 pueden usar una vez por dia el conjuro

~~de Mago: Crecimiento Vegetal,

.
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g ~TatunJE DE CHAK-DERAK
i Zona: Brazos
Descripcion: Chak-Derak, el Dios cocodrilo re-
presenta la fiereza. Quien se tatue los brazos
con éste simbolo gana +1 al daho en todos sus

ataques con armas.

~TATUAJE DE ZACHOT
. Zona: Espalda
~ Descripcion: Zachor es el Dios de los mangla-
res. Quien porte éste tatuaje podra usar una
“vez al dia el conjuro “Hablar con las plantas” de
* Mago.

Mas Opciones, Aventuras, Resefias y Articulos
8 -TATUAJE DE SOBEZ en:
L Zona: Espalda http://el-contemplador.blogspot.com/
_ 1 Descripcion: Sobez representa la union del hom-
_ bre yla tierra. Quien porta éste tatuaje gana un
. 2% por nivel en moverse en silencio en exterio-
res. 2

'?

i

P TATUAJE DE CHUHUAHUAT

. Zona: Piernas
Descripcion: Chuhuahuai significa jaguar en la
lengua de los Mambure. Quien se tatda el sim-
bolo del jaguar obtiene un bonificador de un
10% a todos sus movimientos.

~TATUAJE DE TiPECA

Zona: Pecho

Descripcion: Tipeca es el Dios de la salud. Quien
porta éste tatuaje vera aumentada de forma no-
table su salud. Suma +1 a toda sus tiradas de da-
dos de golpe incluido a primer nivel.
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% =TATuAJE DE GOSE Y MARAI

Zona: Brazos

Descripcion: Gose representa el bien, mientras
- que Marai representa el mal en la tradicion
.+ Mambure. Quien porta el tatuaje de ésta dua- T
' lidad obtiene los mismos beneficios del hechizo MR Cel

proteccion contra el Bien y contra el Mal. El ali-

neamiento del personaje debe ser neutral.
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