dote-Brujo tiene dos templos: uno es una
choza de gran tamafio en su poblado,
donde reside junto a sus discipulos y
celebra las actividades mads publicas, y
otro, mas pequefio, en algtin lugar de la
jungla, una cueva, un arbol gigante...

: i ‘E"E f“‘{@f;‘ U g\@ ﬁﬁ 1N ﬁﬂ : etc., donde se retira a meditar o arealizar
i v las tareas vedadas a los profanos.
) D A

Cada poblado o tribu tiene al menos
un Sacerdote-Brujo, y las comunidades
mds grandes pueden llegar a tener 56 6,
aparte de los Discipulos. En este caso, el
lider es el Sacerdote-Brujo de mds alto
nivel. Las relaciones entre ellos y con sus
- Discipulos, son muy variadas, depen-
diendo del cardcter y el espiritu familiar
de cada uno. La competencia por el po-

las conspiraciones y los duelos
‘demds enfrentamientos de todo
go muy frecuente.

e inexploradas Tierras

iantes. Primitivas tribus

ocidad que sorprende y
0 no sélo hay

rdotes-Bru]o se hacen llamar :
el animal que tengan como es- ,
:har, y adoptan titulos altiso-

fijo del Cocodrilo, Consejero
wala, Vencedor de la Noche, Mata-
e Pieles Verdes”.

1 estar tan localizado, el culto de
dotes-Brujos no suele tene.

istosos con quienes menospre-
abiertamente su religion o hagan
tismo de otra entre sus fieles.

ias sagrados
Los establece el Sacerdote-Brujo mds
importante de cada comunidad, y suelen
seguir la pauta de acontecimientos cicli-
cos que reflejan el poder de lanaturaleza
(por ejemplo, el desbordamiento anual
de un rio).

- exclusivamente las

 oniacto constante con Raquerimlenios del culto

la naturaleza. Es 16
co, por tanto, que
Sacerdotes-Brujo
_ tengan rep
vir en el

5 Sacerdotes-Bru]os tienen una re-
ucho més estrecha con sus espi-
familiares que los seguidores de la
iejaFe. Aunque esto les hace mds pode-
rosos, también impone unos votos mu-
cho mads estrictos. Ademads, el Sacerdote-

lo general cada Sacer- Brujo tiende a desarrollar un cardcter

Los dibujos, imégenes y personajes aqui representados son propiedad de Games Workshop Lid. Usados bajo
licencia de Games Workshop Ltd. Todos los derechos reservados



asociado a la espec
miliar (elefante solemne, chimp:

- gre, antllopetlmxdo .).Elesp:

 liarno estd siempre presente, y
acudan, el Sacerdote di
‘tirada de FV (el DJ

ficadores entre +20/-21

de los Dr\ndas
Votos

Los votos de los Sacerdotes—Bru;osf
son muy parecidos a los de los Druidas:

¢ No dafiar nunca a un animal excep-
to en defensa propia, para comer, o por
necesidades del culto (sacrificios, prue-
bas... etc.).

e No profanar nunca un lugar sagra-
do de otro Sacerdote-Brujo hijo de su
mismo espiritu familiar, o de la misma
localidad a la que pertenezca.

o En cuanto a las restricciones sobre
alimentos y periodos de comunién conla
naturaleza (que el Sacerdote pasa en su
santuario), aplica | las de la pagina
204 del manual basi

e No pueden usar armas, salvo su
béaculo ceremonial (ver mds adelante) y
un cuchillo para rituales y sacrificios.
Los escudos estdn prohibidos, y sélo los
hijos del buifalo, el elefante, el hipopéta-

Visién Nocturna, Oido Agudo, Movimiento Silen-

Muy Re51stente, \/Iuy Fuerte, Ples'ngeros
Verrugoso Muy Reszstente, Furla Asesma, Golpear ,

Poner Trampas, Preparar Venenos Inmumdad al Ve—

Muy F uerte, Caza, Furia Asesina

Muy Fuerte, Muy Resistente, Golpe Poderoso
Nadar, Muy Resistente, ;Esconderse (Rural)
Mendigar, Moverse en Silencio (Rural), Ingenio
Pies Ligeros, Reflejos jRépidQS, nga

Comedia, Visién Néctﬁrna, Huida

Acrobacias, Payaso, Escalar

Muy Fuerte, Golpe Poderoso, Furia Asesina
Inmunidad al Veneno, Nadar, Preparar Venenos -
Pies Ligeros, Huida, Ehcanto

Esquivar Golpe, Huida, Vi,siéancturna

Nadar, Pericia Fluvial, Muy Fuerte

Muy Resistente, Muy Fuerte, Furia Asesina

Inmunidad al Veneno, Preparar Venenos, Movimien-

01-05 Murciélago
cioso (Rural)
06-10  Pitén ~ Muy Fuert
11-15 Bufalo
16-20 Jabali
para Herir
21-25 Arana
neno
26-30 Ledn
31-35 Elefante
36-40 Cocodrilo
41-45 Chacal
46-50 Guepardo
51-55 Hiena
56-60 Chimpancé
61-65 Gorila
66-70 Sapo
71-75 Antilope
76-80 Mosquito
81-85 Hipopdétamo
86-90 Rinoceronte
91-95 Mamba
to Silencioso (Rural)
96-00 Mandril Escalar,

de su esp: ntu fa

— Arafia: El Sacerdote debe llenar su
templo de trampas para animales peque-
fos (ratones, pajaros, serpientes...) y co-
merse todo lo que caiga en ellas. Templo.

— Ledn: El hijo del leén tie
siempre el primogénito de su comum-
dad. Nunca puede haber dos de
el mismo lugar Cualqmera -

pasar mds de un mes en el :mlsmo sitio.
Espamos abiertos.

Golpear para Herir, Acrobacias .

— Piton: El Sa-
cerdote-Brujo tiene
quedormiralmenosuna
hora después de cada co-
mida. Cualquiera.

— Buifalo: Los hijos del
biifalo deben ayudarse siem-
pre entre si. Espacios abiertos.
— Jabali Verrugoso: El
o debe vivir




vertirse en
dote-Brujo

que quiera ser Sacerdo-
4 convencer aun Sacerdo-
acepte como Discipulo. La

1do a su cardcter exotlco y
ociedad, es difi

anos, dependlen o de lo elaborado

tallay la cantidad de adornos que pose
Es posible usarlo en combate (Armas de
especialista: Cayado), y se considera un
arma madgica como las descritas en la
pdgina 184 del manual (s6lo en manos ¢
su creador, y no tiene facultades esp :
les). Si el baculo se rompe o se pierde, el
Sacerd te-Brujo no puede lanzar hechi

1tes para encarnar uno de
ersona]es De todas formas, los
erdotes-Brujo son mds efectivos
como PNJs, ya se trate de aliados o de
enemigos.

recibe 4D4 puntos de magia (los Discipu-

un D1sc1pulo decidida por el D]J.




