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1. Introdu

ión

1.1. ¾Qué es un Juego de Rol?

Como este juego no estaba pensado para neó�tos

absolutos, no tenía planeado poner esta se

ión, pe-

ro mientras revisaba una 
opia de este manual, tuve

esta 
onversa
ión 
on una 
ono
ida.

�¾Qué es eso? �me pregunta.

�Un juego que he he
ho y lo estoy repasando.

�¾Un juego? �di
e en tono 
urioso.

�Sí, un juego de rol.

�½Ah! Pues ten 
uidado que los que se meten en

eso terminan mal.

Pare
e que para algunas personas los juegos de

rol tienen una aureola de satáni
a malignidad. Pe-

ro, querido le
tor absolutamente neó�to, aquí te será

revelada la verdad.

Los juegos de rol no son peligrosos, al 
ontrario,

promueven la 
olabora
ión y la solu
ión de proble-

mas. Ha
en uso de la imagina
ión y son prin
ipal-

mente verbales.

En una partida bási
a, uno de los jugadores ha
e

de dire
tor del juego y les relata lo que su
ede a los

otros jugadores que representan diferentes persona-

jes; un guerrero o un mago, si el juego es de fantasía

medieval, o un grupo de exploradores galá
ti
os, si

el juego es de 
ien
ia �

ión. Por medio de unas re-

glas se determina si los personajes tiene éxito o no en

las 
osas que los jugadores de
iden ha
er (abrir una

puerta, derrotar a un monstruo, et
). Los jugadores

representan a los personajes que manejan, un po
o


omo en una a
tua
ión teatral. En el fondo, para en-

tendernos, el rol no deja de ser una 
ontinua
ión de

los juegos infantiles de simula
ión, el ha
er de �in-

dios y vaqueros�, pero llevado a un nivel adulto.

Así que, querido le
tor ya solo relativamente neó-

�to, 
omo ves, los juegos de rol son algo bueno y po-

sitivo. Los juegos de rol nun
a serian el plan se
reto

para la domina
ión mundial de una os
ura orden sa-


erdotal, adoradora de los Primigenios. No has de

preo
uparte por nada, 
onfía en mí, tu alma está

perfe
tamente segura. Por 
ierto, ¾te gustaría ven-

derla?

1.2. Presenta
ión

Hay dra
o
ientos retro
lones del juego de maz-

morras por antonomasia; enton
es ¾qué signi�
a esto

de Mazemorras?

Pues �esto� es un breve sistema de rol para par-

tidas en mazmorras o en situa
iones más o menos

sen
illas. Las normas están inspiradas en el solomi-

llo de otros manuales de rol, tanto de fantasía 
omo

de 
ien
ia �

ión, así 
omo en pelí
ulas de aventuras

e in
luso en la vida real.

Este texto surge de la ne
esidad de disponer de

un resumen de reglas para una partida que tengo

a
ordada 
on unos amigos. Por extensión puede ser

utilizado por 
ualquiera que no pre
ise una introdu
-


ión 
ompletamente elemental a los juegos de rol,

aunque sí refres
ar algunas 
osas, siéndole útil un

manual 
laro y 
orto para empezar a jugar al rol o

retomar el juego después de algún tiempo.

En esta pequeña guía he intentado re
oger lo me-

jor de 
ada lugar. Estas reglas pueden gustarte o no,

sin embargo, intentan ser lógi
as y espero que su�-


ientemente jugables.

Tal vez la 
rea
ión de personajes es el aparta-

do más 
omplejo, pero sólo se ha de ha
er una vez.

Mientras la me
áni
a del juego sea ágil, 
reo que


ompensa la inversión en personajes más elaborados.
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De todas formas, si quieres ir al grano, simple-

mente léete el apartado de normas en la página 25,

en espe
ial la se

ión 4.1 que es un resumen de las

reglas para personajes de nivel 0 y repásate el glosa-

rio. Puedes ahorrarte la se

iones que tengan que ver


on habilidades de 
lase (
osas que ha
en los magos,


lérigos, ladrones y guerreros espe
í�
amente) pues-

to que en la partida ini
ial no se utilizarán.

Respe
to a las aventuras, el master puede adap-

tar fá
ilmente material de 
ualquier juego de estilo


lási
o de mazmorras o 
rear las suyas propias.

Sobre el registro

Podría es
onderme tras los re�ejos del �hemos

he
ho� u o
ultarme en las sombras del �se ha he-


ho�, o in
luso apelar al �vosotros�, o a nadie en


on
reto, en vez de a ti.

Pero yo quiero hablarte dire
tamente. Donde vas

no hay lugar para las medias tintas. Vas a jugar. ½Sí!

½a jugarte la vida en tenebrosos y salvajes lugares!

Tu, le
tor, 
er
ano a par que des
ono
ido, no 
reas

que uso este registro por engreimiento o rudeza, solo

es que... no sé 
omo de
írtelo. Pues que no puedo

dejarte partir 
on unas desapegadas palabras, tibias

y hue
as... al imaginarme, el triste �nal que, quizás,

te espera.

1.3. Glosario

Aquí se refres
an o presentan términos relevantes

que se usarán 
on un signi�
ado que no en
ontrarás

en el Di

ionario de la RAE.

Clase de armadura. Es la di�
ultad de im-

pa
tar a un personaje. Se denota 
omo CA.

Clase. Se re�ere a si un personaje es mago,


lérigo, guerrero o ladrón.

Dado de vida. Se re�ere a los dados que gene-

ran los puntos de vida del personaje y depende

de la 
lase. Se denota 
omo DV.

Puntos de vida. Viene a ser la vida del per-

sonaje. Se les suelen llamar Puntos de Golpe

tradi
ionalmente.

Nivel. Son los distintos rangos de mejoras de

los personajes a medida que ganan experien
ia,

avanzan en el juego y se ha
en más poderosos.

Puntos de experien
ia. Son los puntos que

se ganan 
omo resultado de a

iones exitosas

y permiten subir el nivel del personaje. Se de-

nota 
omo PX.

Nivel de Di�
ultad. Es el valor que le asig-

na el master a la di�
ultad de tener éxito en

alguna tarea. Se denota 
omo ND.

Espe
ie. Clási
amente se usa raza, que no

es realmente ade
uado. Las espe
ies antropo-

morfas, libres en
arnables por los personajes,

en este juego son 
uatro: humanos, medianos,

enanos y elfos.

Alineamiento. Es una forma de de�nir las

motiva
iones de los personajes. Clási
amente

se usan los ejes bien-mal y ley-
aos. Sin em-

bargo, en Mazemorras en
ontrarás otra pro-

puesta.

Turno. El turno es el orden de a
tua
ión de

los personajes.

Ronda. Es el 
i
lo que 
ompleta los turnos de

los personajes. Dura 10 minutos de tiempo de

juego.

Asalto. Es la unidad de tiempo mínima de


ombate. Dura unos seis segundos.

PNJ. Personajes No Jugadores. La gente que

te en
uentras en la 
ola del super, también los

personajes y 
riaturas que maneja el master.

PJ. Personaje Jugador. Tus personajes.

Bono. Puntos extra que se añaden o se quitan

a una tirada de dados. Suele indi
arse después

del dado a usar. P.ej. 1d6+2 ó 2d4 - 2.

Pi�a. Sa
ar un 1 en un dado de 20 (1 natural).

Es algo malo.

Críti
o. Sa
ar un 20 en un dado de 20 (20

natural). Es algo bueno.
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2. Personajes

Mazemorras ha
e hin
apié en la explora
ión y en

la superviven
ia. Tal vez te 
onviertas en un héroe,

sin embargo lo 
ierto es que, sea 
ual sea tu espe-


ie, sólo formas parte de un grupo de aldeanos. En

tu vida puedes haber tenido más o menos fortuna,

pero siempre has notado el frío aliento de la muerte

rondándote. Un día, quizás ante el 
adáver de algún

amigo muerto por el hambre, la peste o el ataque de

bestias, de
idiste alzarte sobre tu triste existen
ia y

bus
ar fortuna, y quién sabe si gloria, jugándote la

vida en mohosos 
orredores, profundas grutas y trai-


ioneras ruinas atestadas de abominables 
riaturas.

2.1. Atributos

Los atributos o 
ara
terísti
as, son las propieda-

des físi
as, mentales o de otra índole que de�nen al

personaje. Estas se modelan por medio de unas pun-

tua
iones que representan la 
apa
idad del personaje

para llevar a término las a

iones que el atributo le

fa
ulta a realizar. Es de
ir, un personaje 
on Fuerza

de 3 será un alfeñique que apenas se tiene en pie,

mientras que otro 
on una Fuerza de 18, podrá le-

vantar sobre su 
abeza el doble de su peso.

En la mayoría de juegos de rol de fantasía se uti-

lizan seis 
ara
terísti
as. Dos de ellas suelen ser algo

así 
omo �Sabiduría� y �Resisten
ia�, en o
asiones

también se sustituye alguna de éstas por atributos


omo �Suerte�. En mi opinión, estos atributos no

están a la par del resto ni en utilidad ni en signi�-


ado, por lo que los he liquidado. De todas formas,

quien quiera adaptar el per�l de personaje aquí pre-

sentado a otro más 
lási
o puede obtener la Sabi-

duría 
on una media de Inteligen
ia y Voluntad y

la Resisten
ia 
on una media de Fuerza y Destreza

(redondeando de la forma que 
onsidere oportuna).

A partir de las 
uatro puntua
iones; Fuerza, Destre-

za, Inteligen
ia y Voluntad se forman los atributos

de orden superior: Mente, Cuerpo y Totum que se

verán seguidamente.

Las 
ara
terísti
as se obtienen lanzando 3d6, se-

gún su puntua
ión se le asigna un modi�
ador que

es el que se utilizará en las tiradas durante el juego

(Cuadro 1).

Fuerza (FUE). Capa
idad para levantar peso,

lanzar, 
ortar, arrastrar, 
orrer, et
.

El bono afe
ta a tiradas de daño, impa
to y

proezas de fuerza.

Destreza (DES). Equilibrio, habilidad motora �-

na, et
.

A parte de a

iones de pre
isión, el modi�
ador

afe
ta al disparo de proye
tiles, ini
iativa y Clase de

Armadura.

Voluntad (VOL). Poder de de
isión, entereza,

fuerza de voluntad y poder de persuasión.

Modi�
a la 
antidad de 
onjuros del 
lérigo. El

bono se utiliza en intimida
ión y a

iones similares.

Inteligen
ia (INT). Capa
idad para interpretar

informa
ión, retener 
ono
imientos, evaluar situa
io-

nes 
omplejas.

Afe
ta a 
uantos idiomas se pueden hablar, per-


atarse de 
osas, bus
ar, et
. Modi�
a la 
antidad

de 
onjuros y nivel de éstos del mago.
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Cara
t. Bonus/Malus Mag/Cler **

3 -3 0

4 -3 -2*

5 -2 -1*

6 -2 -1*

7 -1 -

8 -1 -

9 - -

10 - -

11 - -

12 +1 -

13 +1 -

14 +2 +1

15 +2 +1

16 +3 +1

17 +3 +2

18 +4 +2

* Un 
onjuro 
omo mínimo

** Nº de he
hizos y milagros. Basado en INT para magos y

VOL para 
lérigos

Cuadro 1: Puntua
iones y bonos

2.1.1. Atributos de orden superior

Cuerpo y Mente

EnMazemorras sólo hay dos tiradas de salva
ión;

de mente y de 
uerpo, que a
túan 
omo defensas pa-

sivas. En otros sistemas existe la tirada de salva
ión

de re�ejos, pero aquí la defensa ante trampas y si-

milares se maneja igual que un ataque. Los valores

de Mente y Cuerpo se usarán en esas tiradas.

-Cuerpo. Su valor es el de la suma de los modi-

�
adores de Fuerza y Destreza. Esa puntua
ión se

utiliza en las tiradas de Salva
ión Corporal.

-Mente. Su valor es el de la suma de los modi�
a-

dores de Inteligen
ia y Voluntad. Esa puntua
ión se

utiliza en las tiradas de Salva
ión Mental.

Totum (El Todo)

La 
ara
terísti
a superior a las anteriores es el

Totum y 
onsta de dos puntua
iones que se obtienen

de las de Cuerpo y Mente. Los valores del Totum,

siempre son positivos, en 
aso de que sean inferiores

a 0, quedan en 0.

-Totum Mayor (Gra
ia de superviven
ia).

Suma de los valores de Mente y Cuerpo. Es la tira-

da enfrentada a 1d20 en 
aso de �muerte té
ni
a�.

A 
riterio del master, 
uando un personaje llega a 0

puntos de golpe y no ha re
ibido daño masivo (no

lo han de
apitado, no ha estallado o lo ha aplasta-

do una ro
a de 30 toneladas, por ejemplo), puede

tirar 1d20 enfrentado a su Totum mayor. Si supera

la tirada, no está realmente muerto.

Ejemplo. Un personaje 
on Totum mayor de 3 da-

do por muerto, en 
iertas 
ir
unstan
ias, podría es-

tar solo malherido obteniendo en 1d20 una puntua-


ión inferior a 4 (puesto que el valor del Totum Ma-

yor es 3).

-Totum Menor (Bono de Puntos de Vida)

El valor de la suma de Mente y Cuerpo entre 2, re-

dondeando ha
ia abajo

1

. Esa puntua
ión es un bono

a añadir a los Puntos de Vida en 
ada nivel del per-

sonaje.

Resumen

Atributos de Orden Superior

Mente = Bono FUE + Bono DES

Cuerpo = Bono INT + Bono VOL

Se usan 
omo bono para tiradas de salva
ión

(en general).

Totum Mayor = Suma de todos los bonos

de 
ara
terísti
a. Nun
a es negativo.

Si estás té
ni
amente muerto, puede ha
er que

solo estés malherido.

Totum Menor = Totum Mayor / 2, re-

dondeado ha
ia abajo.

Son puntos extra que añades a tus Puntos de

Vida por nivel.

1

Es de
ir; 2,3 sería 2, 2,6 sería 3 y el 
aso dudoso 2,5 sería 2.

2

Esta 
lasi�
a
ión fue utilizada por Hipó
rates y Galeno en la antigüedad y está basada en los 
uatro humores y los 
uatro

elementos. En el S.X.X. Eysen
k 
ontinuó esa tradi
ión tipológi
a 
on sus modelos psi
ométri
os de la personalidad, asumiendo


ierta base biológi
a. Pese a la obligada nota a
larativa, el objetivo simplemente es el de disponer de un modelo sen
illo que simule

rasgos de la 
ondu
ta humana según nuestros deseos, más allá de su valor 
ientí�
o.
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2.1.2. Temperamento

El temperamento es una forma simple de ordenar

lo más esen
ial de la 
ondu
ta de los personajes

2

. El

temperamento es algo más bási
o que la personali-

dad y permite darles una forma vis
eral de rea

ión.

El temperamento, 
lási
amente, suele ir aso
iado a

una tipología físi
a, atributos de 
ará
ter y a algu-

nos aspe
tos psi
ológi
os. El apartado de 
rea
ión

de personajes está diseñado para sele

ionar algunas


ara
teristi
as según el temperamento (ya lo verás),

esto simula 
ómo el temperamento se aso
ia a otras


ara
terísti
as.

Melan
óli
os. Suelen ser: Inteligentes. Adjeti-

vos que mejor los des
riben: Meditativos, ta
i-

turnos.

Flemáti
os. Suelen ser: Voluntariosos. Adjeti-

vos que mejor los des
riben: Pausados, re�exi-

vos, e
uánimes.

Coléri
os. Suelen ser: Fuertes. Adjetivos que

mejor los des
riben: Impulsivos, enérgi
os.

Sanguíneos. Suelen ser: Diestros. Adjetivos que

mejor los des
riben: So
iables, a
tivos, alegres.

2.2. Espe
ies

En este juego las espe
ies antropomorfas libres

son 
uatro y engloban dos géneros. Por un lado tene-

mos a los humanos (Homo arrogans) y enanos (Ho-

mo pumilio) y por otro lado a los elfos (Mas alfus)

y medianos (Mas minutus). El géneroMas es ligera-

mente más longevo que el Homo (al
anzan unos 130

años 
omo máximo). Las espe
ies del mismo género,

pueden produ
ir des
enden
ia híbrida, no fértil. Es

posible en
ontrar medianoelfos o elfomedianos, aun-

que son raros, puesto que las 
omunidades de origen

son muy rea
ias a estos inter
ambios. Los mestizos

de humanos y enanos, en 
ambio, son más fre
uen-

tes pero no suelen llegar a la vida adulta o sobrevi-

ven en los bosques repudiados por sus pueblos. Los

humanos se re�eren a ellos 
omo �zurrus
os�, mien-

tras que los enanos los designan 
omo �es
orias�. El

he
ho de que utili
en el término del objeto menos

valioso de su 
ultura, he
es y residuos de minería,

respe
tivamente, nos indi
a su desgra
ia. El jugador

que lo desee, de forma ex
ep
ional, puede utilizar

uno de estos mestizajes.

Hay que resaltar que las razas aquí representadas

no 
oin
iden exa
tamente 
on las de otros manuales

o 
on la literatura al respe
to.

En las siguientes se

iones, la zan
ada se ha 
al-


ulado multipli
ando la altura media por 0,41. Más

sobre el movimiento en la se

ión 4.2.8 en la pági-

na 28.

2.2.1. Humanos

Los humanos son una espe
ie versátil y 
apa-


es de adaptarse a 
asi todo, aunque algo medio-


res. No suelen suelen llevarse demasiado bien 
on

las otras espe
ies. Muestran 
ierta su�
ien
ia frente

a las otras espe
ies puesto que a sus ojos �siempre

adole
en de algo�. Como muestra tenemos la siguien-

te 
antinela que es famosa en las tabernas humanas

(por lo general 
uando están solos):

�½Humanos!, ½humanos!, ½humanos!

!Ni tontos 
omo enanos!

½Ni �ojos 
omo elfos y medianos!�

Ajustes a las 
ara
terísti
as

Ninguno.

Rasgos ra
iales

- Tamaño mediano.

Altura media 1,80m 
on zan
ada de 0,73m.

- Velo
idad base: 65 m/min.

2.2.2. Elfos
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Los elfos suelen vivir en los bosques y respetar

la naturaleza. Son menudos e inteligentes, están �lo-

genéti
amente emparentados 
on los medianos. No

se llevan bien 
on los enanos; les pare
en brutos y

estúpidos.

Ajustes a las 
ara
terísti
as

Inteligen
ia +1, Fuerza -1.

Rasgos ra
iales

- Tamaño mediano.

Altura media 1,53m 
on zan
ada de 0,62m

- Velo
idad base: 55 m/min.

- Visión en penumbra, distinguiendo 
olores y de-

talles aún 
on una luz muy es
asa.

2.2.3. Enanos

Los enanos son resistentes y 
on una habilidad in-

nata para la guerra. Con un 
ará
ter fuerte y serios,

valoran el oro, las gemas y las joyas. No les 
aen bien

los elfos, 
reen que son blandengues y sabelotodo.

Ajustes a las 
ara
terísti
as

Fuerza +1, inteligen
ia -1.

Rasgos ra
iales

- Tamaño mediano.

Altura media 1,22m 
on zan
ada de 0,50m.

- Velo
idad base: 45 m/min. Pueden llevar 
arga

del 30% de su peso sin penaliza
ión.

- Visión en la os
uridad: visión en blan
o y negro


on un al
an
e de 20m.

2.2.4. Medianos

Los medianos son diestros artesanos, mañosos y

algo despreo
upados. Les gusta vivir la vida. Suelen

llevarse bien 
on todas las espe
ies.

Ajustes de 
ara
terísti
a

Destreza +1 ,Fuerza -1.

Rasgos ra
iales

- Tamaño pequeño (boni�
adores de tamaño).

Altura media 1m 
on zan
ada de 0,41m.

- Velo
idad de base: 40m/min.

2.3. Crea
ión de personajes

Tal vez re
uerdes la pelí
ula Conan el Bárbaro

de 1982. En ella puede verse la 
rea
ión del persona-

je, desde la masa
re de sus padres, pasando por la

larga agonía en una noria humana, donde todos sus


ompañeros mueren, a 
ómo es arrojado a un foso de

gladiador donde ini
ia su 
arrera de lu
hador. Como

sabes, de ese modo es posible forjar de un infantil

Jorge Sanz un fornido Arnold S
hwarzenegger.

De igual modo, el sistema de 
rea
ión de per-

sonajes trata de re
rear la di�
ultad de vivir en un
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severo mundo de fantasía medieval. La me
áni
a em-

pleada está inspirada en Traveller, uno de los prime-

ros juegos de rol de 
ien
ia �

ión, en el 
ual podías

morir ha
iendo a tu personaje. La muerte rondará

a tus personajes desde su mismo na
imiento, no se-

rá extraño que después osen adentrarse en os
uras

mazmorras por un puñado de monedas.

El sistema ha sido 
on
ebido para que a través del

pro
eso de 
rea
ión, las experien
ias, las situa
iones

y la propia naturaleza del personaje lo 
onformen

por medio de la modi�
a
ión de las puntua
iones.

Por otro lado, el pro
eso también le dará un trasfon-

do y justi�
ará las habilidades que el sujeto posea.

No te desanimes ni 
ontristes, morirán más persona-

jes de los que vivan. Si quieres mar
harte, ahora es

el momento.

2.3.1. Na
imiento

La 
rea
ión 
omienza desde el mismo na
imiento.

Para empezar tira 1d4 para elegir el temperamento

según la Tabla de Temperamento.

Nº Temperamento

1 Sanguíneo

2 Coléri
o

3 Flemáti
o

4 Melan
óli
o

Cuadro 2: Tabla de Temperamento

2.3.2. Atributos

Tira 3d6 para obtener las 
uatro 
ara
terísti
as

prin
ipales del personaje.

Inteligen
ia (INT)

Fuerza (FUE)

Destreza (DES)

Voluntad (VOL)

2.3.3. Espe
ie

Con un 1d6 sele

iona la espe
ie en la Tabla de

Espe
ies y apli
a los modi�
adores pertinentes a

los atributos o 
ara
terísti
as. La espe
ie humana es

tres ve
es más fre
uente que las otras. La forma de

vida de las diferentes espe
ies no es 
ualitativamente

diferente. Pese a que tienen sus propias 
ara
terís-

ti
as e
onómi
as y 
ulturales, no son tan mar
adas


omo, por ejemplo, en los elfos, enanos y medianos

de la obra del Gran Tolkien. Eso ha
e que los tras-

fondos personales bási
os puedan inter
ambiarse. De

todas formas, se te anima a que noveli
es los resul-

tados para adaptarlos a la espe
ie (un enano vivirá

en una aldea de montaña, 
on 
asas ex
avadas en la

ro
a, un elfo en los bosques, et
.).

Nº espe
ie Modi�
a
ión

1-3. Humano. Ninguna

4. Enano. INT -1 , FUE +1

5. Elfo. FUE -1, INT +1

6. Mediano. FUE -1, DES +1

Cuadro 3: Tabla de Espe
ies

2.3.4. Superviven
ia, primera semana

Hay 
ara
terísti
as aso
iadas al temperamento

que podrás simular en este apartado. Los 
oléri
os

no serán espe
ialmente débiles, ni los �emáti
os pu-

silánimes, ni los melan
óli
os bobos, ni los sanguí-

neos torpes. Esto lo moldearás usando la Tabla de

Muerte Perinatal, de forma que si el personaje,

después de apli
ados los modi�
adores de espe
ie,


umple alguna de las 
ara
terísti
as de la tabla de

muerte perinatal, morirá en algún momento antes de

�nalizar su primera semana de vida.

Muere si se 
umple:

Sanguíneo y Destreza < 9

Coléri
o y Fuerza < 9

Flemáti
o y Voluntad < 9

Melan
óli
o e Inteligen
ia < 9

Cuadro 4: Muerte Perinatal

2.3.5. Crianza

La 
rianza 
omprende los primeros o
ho años de

vida. Esta puede ser 
on padres, ser semihuerfano

o huérfano. Las 
ondi
iones de orfandad o semior-

fandad están inspiradas en la dureza del medievo.
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Como es lógi
o, las 
ir
unstan
ias de la 
rianza ten-

drán un impa
to en los atributos. Como inspira
ión

real tenemos el ejemplo de la etnia de 
azadores-

re
ole
tores A
hé de Paraguay donde los hijos 
on

ambos padres tienen una probabilidad de sobrevivir

del 86%, mientras que si el padre ha muerto baja al

50%

3

.

Para determinar por quién es 
riado el personaje

tira 1d8 y 
onsulta la Tabla de Crianza. El 1 es

un 
aso espe
ial y signi�
a que el niño, en las durísi-

mas 
ondi
iones de ese mundo, ha sido abandonado

al na
er. Si 
uenta 
on una gran fortaleza (FUE ma-

yor o igual a 12) es posible que sobreviva el tiempo

su�
iente para que alguien se apiade de él, sin em-

bargo no evitará una merma en sus 
ara
terísti
as

según indi
a la tabla.

Después, tira 1d100 para determinar si sobrevi-

ve a sus primeros o
ho años de vida, teniendo que

ser el resultado inferior a la Probabilidad de Super-

viven
ia (P.S.) del tipo de 
rianza en 
uestión. Si

pro
ede, se apli
a el ajuste ade
uado a la probabili-

dad de superviven
ia según el temperamento.

Ejemplo. Para sobrevivir 
riado por lobos se ha de

obtener 20 o menos en 1d100, 30 o menos en 
aso

que sea de temperamento 
oléri
o (lo que le ayuda-

rá a sobrevivir entre los lobos) en 
aso de sobrevivir

se apli
an las modi�
a
iones a los atributos.

2.3.6. O
upa
iones

El personaje ya tiene o
ho años y ha de empe-

zar a bus
arse la vida. Para determinar la o
upa
ión

durante los próximos 
uatro años tira 1d100 en la

Tabla de O
upa
iones. Has de tirar un mínimo

de 2 ve
es, sin límite máximo (las ve
es que desees).

Cada vez que tires en la Tabla de O
upa
iones se

ini
ia un pequeño 
i
lo que 
onsiste en lanzar 1d6

en la Tabla de Bene�
ios, que te indi
ará los be-

ne�
ios materiales obtenidos al �nal del periodo.

En algunas o
asiones, la Tabla de Bene�
ios te

dirá que reali
es una tirada en la Tabla de Obje-

tos.

Para �nalizar el 
i
lo tira 1d12 en la Tabla de

Su
esos y Enfermedades. Las enfermedades y su-


esos también son parte de la experien
ia del perso-

naje tal 
omo sus trabajos.

Si en un 
i
lo se repite una enfermedad infe

iosa

(no apli
a a a

identes, ataques y otros), 
onsidera

que tu personaje ya es inmune a la misma y no la

sufre, por lo tanto no apliques ninguna penaliza
ión.

Al �nalizar, ajusta las 
ara
terísti
as del perso-

naje según las perdidas de la Tabla de Enfermedades

y Su
esos y 
al
ula la edad �nal añadiendo a los 8

años, 4 más por 
ada 
i
lo.

Las o
upa
iones permiten que el jugador justi�-

que habilidades que podría tener el personajes pese a

que no disponga de un listado explí
ito. Por ejemplo,

un molinero es probable que esté familiarizado 
on

distintas semillas y un herrero 
on las 
ara
terísti
as

de los metales, a la vez que estarán a
ostumbrados

a 
omer
iar.

Puedes reordenar la o
urren
ia 
ronológi
a de las

o
upa
iones a tu gusto para 
onfe

ionar un trasfon-

do vital 
oherente.

2.3.7. Alineamiento

Los personajes, aventureros en 
iernes, ya dis-

ponen de unas in
lina
iones que se re�ejarán en el

alineamiento. El jugador puede elegir libremente el

tipo de alineamiento del personaje en los ejes moral

y de orden.

Bueno - Neutral -Malvado

Legal -Neutral -Caóti
o

En el eje moral, los personajes buenos tienden

a ser altruistas y empáti
os. Los neutrales, son más

o menos justos y esperan que 
ada 
ual afronte sus


ir
unstan
ias. Los malvados bus
an sus propio be-

ne�
io sin importarles demasiado el daño que 
ausen

a ter
eros. También hay que tener en 
uenta que hay

grados dentro de 
ada extremo; en el bien podemos

tener desde el guerrero que permite que un 
ontrin-


ante re
oja su arma al santo que se sa
ri�
a por

otros. En el mal podemos en
ontrar desde el ladrón

que roba a un 
iego al demonio que bus
a el dolor

ajeno 
omo un valor en sí mismo.

Respe
to al eje de orden, los personajes legales


umplen las normas del grupo al que pertenez
an,

tanto sea un 
ruel ejér
ito or
o 
omo una beatí�-


a orden monásti
a. Los neutrales se sujetan a las

reglas de una forma relativa. Los 
aóti
os, bási
a-

mente, �ha
en de su 
apa un sayo�.

2.3.8. Alineamiento Alternativo

El alineamiento es una buena forma de represen-

tar las motiva
iones de los personajes, sin embargo

un problema del sistema 
lási
o es que éstos difí
il-

mente en
arnarán un rol malvado, ya sea porque el

jugador no lo elige 
omo porque realmente es po
o


ompatible 
on un papel de héroe típi
o de los jue-

gos de rol de fantasía épi
a. Por otro lado, tampo
o

es posible diferen
iar entre personajes en una misma


ategoría (por ejemplo; dos personajes legales son

�igual de legales�).

3

Manuel Soler. Adapta
ión del 
omportamiento: 
omprendiendo al animal humano. 2009. Síntesis. Pág 246.
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Esta propuesta intenta mantener la esen
ia del


on
epto del alineamiento 
lási
o y la 
ompatibili-

dad 
on éste, a la vez que trata de ha
erlo más fun-


ional para que pueda ser apli
ado totalmente a los

personajes.

Entre tu y yo... 
reo que al alineamiento de toda

la vida no se le puede sa
ar todo el jugo al apli
arlo a

los personajes, sin embargo me pare
e ex
elente para

los monstruos y 
riaturas o también para personajes

no jugadores que no ne
esitan mayor 
alado.

Este sistema alternativo de alineamiento se 
om-

pone de tres ejes: Legal, Aso
ial y Material. A di-

feren
ia del alineamiento 
lási
o, los ejes son 
onti-

nuos. Por ejemplo, el personaje tiene una puntua
ión

de Legalidad en vez de ser, legal, neutral o 
aóti
o.

De todas formas, un personaje 
on Legalidad baja

puede ser 
onsiderado 
aóti
o, 
on puntua
ión media

neutral y 
on alta legal.

Eje Legal. Es idéndi
o al eje 
lási
o. Creo que 
on

esto no ne
esitarás más expli
a
ión.

Eje Aso
ial. Esta dimensión tiene que ver 
on el


ompromiso ha
ia los demás. Un personaje 
on alta

puntua
ión será individualista (
osa que puede in-


luir que sea egoísta y ego
éntri
o), po
o dispuesto

a 
olaborar 
on los demás y po
o interesado en su

situa
ión o problemas. Seguramente le pare
erá algo

rudo a los demás, de todas formas hay que seña-

lar que el aso
ial no tiene porqué ser antiso
ial. Un

personaje aso
ial no tiene porqué ser solitario, sim-

plemente no le importa o interesan los otros 
omo

personas, pero pueden pare
erle útiles instrumentos.

Eje Material. Este eje tiene que ver 
on el grado

en que el personaje tiene una motiva
ión material o

simbóli
a. Un personaje 
on alta puntua
ión mate-

rial se moverá sólo por riquezas mientras que otro


on baja puntua
ión lo hará por 
onvi

iones espi-

rituales, éti
as o morales. Valores 
omo la fama o

el honor, pese a no ser tangibles, tienen un 
ará
-

ter material puesto que el personaje puede obtener

un bene�
io de ellas. El 
on
epto de �material� no

tiene que ver 
on lo tangible que sea el objeto de la

motiva
ión de los personajes.

Conversión al Alineamiento Clási
o

La 
onversión de este sistema al 
lási
o es muy

sen
illa. El eje legal se transforma en su homónimo

al apli
ar unos puntos de 
orte:

Eje Legal Clási
o Caóti
o Neutral Legal

Alternativo 1 - 3,3 3,4-6,6 6,7 - 10

Para obtener el eje moral pro
ede de la siguiente

manera. Suma las puntua
iones de los ejes Aso
ial

y Material y divide entre dos el resultado. Enton
es

apli
a la tabla de abajo al resultado.

Eje Moral Clási
o Malvado Neutral Bueno

Alternativo 1 - 3,3 3,4-6,6 6,7 - 10

Como es evidente, mientras más aso
ial y mate-

rial sea un personaje más en
ajará 
on el polo mal-

vado del eje moral 
lási
o.

Eligiendo el alineamiento 
on el sistema alter-

nativo

Según desees, puedes usar el alineamiento 
lási
o

o probar esta propuesta. Si te gusta lo novedoso y de-


ides probar este 
amino, tadavía hay más sorpresas.

Por un lado, puedes apli
arle a tu personaje los valo-

res que 
reas pertinentes en 
ada uno de los tres ejes

o utilizar un test de alineamiento que en
ontrarás en

el apéndi
e (se

ión 8.1 en la página 43). Para usar

el test, tendrás que rolear al personaje (½hey! té
ni-


amente ya estarás empezando a jugar), ponerte en

su piel y dar las respuestas que él daría. El resultado

que obtengas después de 
orregirlo será el per�l del

alineamiento del personaje.

2.3.9. Ajustes �nales

Cal
ula los bonos de los atributos (ver 
uadro

1 en página 11).

Los Puntos de Vida son 1d4 más los puntos de

Totum Menor.

Cal
ula la Clase de Armadura. 10 + Modi�
a-

dor DES + valor de armadura si tiene.

Ataque. 1d20 + modi�
ador FUE.

Elige sexo si lo deseas.

Y por supuesto, ya que el personaje ha llegado hasta

aquí, por el amor de todas las 
riaturas 
elestiales:

ponle un nombre. ½Ya tienes a tu personaje de nivel

0!
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Ahora solo has de repetir el pro
eso hasta dis-

poner de 
uatro de ellos para tu primera aventura,

su �bautismo de fuego�, donde morirán la mayoría,

pero los que queden (o el que quede) pasarán a nivel

1, momento en que podrás elegir 
lase.

¾Cómo? ¾No te había di
ho que este pro
eso se

tenía que repetir varias ve
es? Bueno, justo en la úl-

tima frase del punto 2.3 de �Crea
ión de personajes�

te he dado la oportunidad de irte. Tal vez deberías

haberlo he
ho, ahora ya es tarde.

...

...

Se es
u
ha el 
anto de los grillos.

...

...

En �n, está bien, no 
ierres el librito, más ade-

lante en
ontrarás una forma alternativa de 
rea
ión

de personajes.

2.3.10. Ejemplos de 
rea
ión de personaje

Ejemplo 1

Temperamento

En 1d4 obtengo 3, que me da un temperamento Flemá-

ti
o.

Atributos

Obtengo las 
ara
terísti
as 
on 3d6:

Inteligen
ia: 10, Fuerza: 8, Destreza: 11, Voluntad: 8.

Espe
ie

Tiro 1d6 y obtengo 1, por lo que es humano y no se apli
an

modi�
adores de espe
ie.

Superviven
ia perinatal

Como el personaje es Flemáti
o pero su voluntad es infe-

rior a 9, no es 
apaz de superar su primera semana de vida.

Ejemplo 2

Temperamento

Con 1d4 obtengo 2, que me da un temperamento Coléri-


o.

Atributos

Obtengo las 
ara
ter±it
as 
on 3d6:

Inteligen
ia: 10, Fuerza: 13, Destreza: 11, Voluntad: 9.

Espe
ie

Tiro 1d6 y obtengo 3 por lo que es humano y no se apli
an

modi�
adores de espe
ie.

Superviven
ia perinatal

Como el personaje es Flemáti
o y su fuerza no es inferior

a 9, sobrevive a su primera semana de existen
ia.

Crianza

Tiro 1d8 en la tabla y obtengo 1.

En la tabla 
orrespondiente vemos que fue abandonado

por sus padres, que signi�
a muerte ex
epto si su Fuerza es

superior a 12, que es el 
aso. Le resto 2 puntos de Fuerza y

1 de Inteligen
ia por el pro
eso de abandono y vuelvo a tirar

en la tabla, pero esta vez 
on 1d4.

Las nuevas 
ara
terísti
a son:

Inteligen
ia: 9, Fuerza: 11, Destreza: 11, Voluntad: 9.

Obtengo 3 en el 1d4, por lo que es re
ogido desde su aban-

dono por un grupo de monos, la probabilidad de superviven
ia

es del 30%, pero al ser un personaje 
oléri
o se añade un 10%,

siendo del 40%.

Superviven
ia a la 
rianza

Tiro 1d100 y 
omparo 
on la probabilidad de supervi-

ven
ia.

En este 
aso obtengo 48, que esta fuera del rango del 40%.

Desgra
iadamente el personaje muere en algún momento de

sus primero 8 años.

Ejemplo 3.

Temperamento

Con 1d4 obtengo 4, que le da al personaje un tempera-

mento Melan
óli
o.

Atributos

Obtengo las 
ara
ter±it
as 
on 3d6:

Inteligen
ia: 9, Fuerza: 9, Destreza: 9, Voluntad: 14.

Espe
ie

Tira 1d6 y sale 5 por lo que es Elfo. Apli
o las modi�
a-


iones por espe
ie.

Las nuevas 
ara
terísti
a son:

Inteligen
ia: 10, Fuerza: 8, Destreza: 9, Voluntad: 14.

Superviven
ia perinatal

Como el personaje es melan
óli
o y su Inteligen
ia no es

inferior a 9, sobrevive a su primera semana de existen
ia.

Crianza

Tiro 1d8 en la tabla y obtengo 7.

En la tabla 
orrespondiente veo que ha sido huérfano de

padre; 
riado solo por la madre.
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Superviven
ia a la 
rianza

Tiro 1d100 y 
omparo 
on la probabilidad de supervi-

ven
ia que es del 80%.

Tiro 1d100 obteniendo 56, por lo tanto sobrevive a sus pri-

meros 8 años de vida y se modi�
an las 
ara
terísti
as según

indi
a la tabla de 
rianza (Fuerza -1, Voluntad +1).

Los nuevos atributos son:

Inteligen
ia: 10, Fuerza: 7, Destreza: 9, Voluntad: 15.

Primeros dos periodos de trabajo

Tiro 1d100 en la tabla de o
upa
iones. Obtengo 81, por

lo que ha sido aguador.

Tiro 1d6 en la tabla de bene�
ios, obtengo 1. Por lo que

el personaje re
ibe 11 monedas de plata y tiene dere
ho a tirar

1d10+4 en la tabla de Objetos obteniendo una 
ota de maya.

Tiro 1d12 en la tabla de Enfermedades y Su
esos. Obten-

go 11 de forma que no le su
ede nada relevante. El personaje

ya tiene 12 años.

Repito el pro
eso y trabaja de ratero. No obtiene bene�-


ios y la hambruna le ha
e perder 1 punto de Inteligen
ia.

Las nuevas 
ara
terísti
a son:

Inteligen
ia:9, Fuerza: 7, Destreza: 9, Voluntad: 15

El personaje tiene ahora 16 años y ha desarrollado des-

trezas 
omo aguador y ratero.

Periodos op
ionales

De
ido 
ontinuar 
on un periodo más.

Obtengo herrero, épo
a regular, 
onsigue 9 monedas de


obre y una daga. En las enfermedades, presenta al
oholismo

que le ha
e perder 1 punto de Voluntad.

Los atributos �nales son:

Inteligen
ia: 9, Fuerza: 7, Destreza: 9, Voluntad: 14

Finalizando

Cal
ulamos Los boni�
adores de las 
ara
terísti
as:

Inteligen
ia:9 (0)

Fuerza: 7 (-1)

Destreza: 9 (0)

Voluntad: 14 (+2)

Las puntua
iones de Cuerpo son -1 y de Mente +2. La pun-

tua
ión de Totum Mayor es 1 y menor 0 (si fuera un valor

negativo quedaría a 0).

La CA bási
a es 10, La 
ota de maya, de usarla, le pro-

por
iona +3, así que CA 13.

Como su Fuerza tiene un boni�
ador de -1, su tirada de

impa
to es 1d20 -1 y el daño tiene un Malus de -1, aunque

siempre hará 1 punto de daño mínimo.

Como tiene nivel 0, todavía no tiene 
lase y sus puntos

de vida genéri
os son 1d4, 
omo su Totum Menor es 0, no

obtiene boni�
a
ión de vida.

Elijo alineamiento Caóti
o-Neutral para el personaje. Se-

rá mujer y la bautizo 
omo Ladelbar.

Curri
ulum del personaje

Nombre: Ladelbar

Raza y edad: Elfa de 20 años

Historia: Ha trabajado 
omo ratera, después de agua-

dora y por último de herrera (el orden 
ronológi
o lo

elijo yo, para mayor 
oheren
ia).

Posesiones: Su montante a
tual as
iende a 11 monedas

de plata y 9 de 
obre. Posee una 
ota de maya (prote
-


ión 3) y una daga (daño 1d4).

Enfermedades: Ha sufrido de hambruna y ha dependi-

do del al
ohol en 
ierta épo
a de su vida, he
hos los

dos que le han dejado se
uelas.

Inteligen
ia: 9. Bono(0). Fuerza: 7. Bono (-1)

Destreza: 9. Bono (0). Voluntad: 14. Bono (+2)

Mente (+2). Cuerpo (0)

Totum+ (1). Totum-(0).

CA (10+3=13). Ataque 1d20-1

2.4. Sistema alternativo de 
rea
ión

de personajes

No ignoro que este sistema de 
rea
ión de per-

sonajes te puede resultar horrible. Re
onoz
o que

demanda esfuerzo, pero a 
ambio, te ofre
e varias

ventajas. Por un lado, la posibilidad de �ver 
re
er�

a tus personajes y de �ver lo que 
uestan�. Por otro

lado, ya no eres un 
haval (si estás leyendo algo 
o-

mo esto difí
ilmente tendrás menos de 30 años) y


reo que el tiempo de prepara
ión de la partida, el

ha
erte el personaje, fantasear 
on su identidad y su

mundo puede ser un a
i
ate al juego.

Te animo a usar el método, piensa que los perso-

najes se 
rean una vez, lo importante es que el resto

de la me
áni
a sea ágil. Sin embargo, si deseas unos

personajes más fá
iles de 
onstruir puedes 
onfe

io-

narlos de forma más simple.

Pres
inde del temperamento y la 
rianza.

- Tira 4d6 por atributo y dese
ha el dado más

bajo de 
ada tirada.

- Tira 4 ve
es 1d100 en la tabla de o�
ios.

- Tienes 3d20 monedas de plata para empezar y

tira dos ve
es 1d12 en la tabla de objetos.

- Por último, tira 4 ve
es en la tabla de enferme-

dades.

Otra op
ión todavía más fá
il, es que elijas al

azar algunos personajes pregenerados que hay en la

se

ión 
orrespondiente del apéndi
e.

18



Resumen

Crea
ión de Personajes

Temperamento. 1d4 en tabla.

Cara
terísti
as. 3d6 para las 
uatro 
ara
terís-

ti
as.

Espe
ie. 1d6 en tabla.

� ¾Ajuste 
ara
terísti
as?

Supervivien
ia 1a semana.

Crianza. 1d8 en tabla y despues 1d100 para

superviven
ia.

� ¾Ajuste 
ara
terísti
as?

O
upa
iones [Bu
le, mínimo 2 ve
es℄

� O
upa
ión 1d100 en tabla.

� Bene�
ios 1d6 en tabla.

◦ ¾Ganas objeto?

� Enfermedades y su
esos 1d12 en tabla

Alienamiento (a tu ele

ión)

Ajustes �nales. Cal
ula:

� Bonos de 
ara
terísti
a

� Totum Mayor y Menor

� Puntos de Vida. 1d4 + T. Menor

� Clase de Armadura. 10 + Mod. DES +

Armadura

� Ataque. 1d20 + Mod. FUE

Nº Épo
a Bene�
io

1 Magní�
a. 2D20 monedas de plata + tira 1d10+4 en tabla de objetos

2 Buena. 1D10 monedas de plata + tira 1d10 en tabla de objetos

3 Regular. 1D20 monedas de 
obre.+ tira 1d6 en tabla de objetos

4 Regular. Nada.

5 Mala. Pierdes 1d20 monedas de 
obre.

6 Nefasta. Pierdes 2d20 monedas de 
obre.

Cuadro 5: Tabla de Bene�
ios

Nº Crianza Probabilidad Superviven
ia Modi�
a
ión

1 Abandonado. Si FUE> 12, repite tirada 
on 1d4 FUE -2, INT -1.

2 Criado por lobos 20%, +10% si Coléri
o. INT -2, FUE +1, RES+1.

3 Criado por monos 30%, +10% si Coléri
o. INT -1, VOL -1, FUE +1, DES+1.

4 Criado en Institu
ión 50% FUE -2, VOL +1, INT +1 .

5 Criado por Familiares 60% FUE -2, DES+1, INT +1.

6 Criado solo por padre 70% INT -1, VOL +1.

7 Criado solo por madre 80% FUE -1, VOL +1.

8 Criado por padres 90%. Sin modi�
a
ión

Cuadro 6: Crianza
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Nº O
upa
ión Nº O
upa
ión Nº O
upa
ión Nº O
upa
ión

01 Armero 25 Carpintero 51 Carretero, 76 Campesino

02 Maestro de obra 26 Destilador 52 Marinero 77 Carbonero

03 Ayudante de algua
il 27 Guarni
ionero 53 Cerve
ero 78 Labrador

04 Es
riba 28 pintor de fres
os 54 Co
inero. 79 Molinero

05 Tutor 29 Caravanero 55 Negrero 80 Segador

06 Abogado 30 Carni
ero 56 Aguador 81 Temporero

07 Astrólogo 31 Comer
iante de espe
ias 57 Posadero 82 Trillador

08 Cartógrafo 32 Mesonero 58 Novi
io de fraile 83 Cabrero

09 Adivino 33 Navegante �uvial 59 Quesero 84 Criador de 
erdos

10 Apote
ario 34 Curandero 60 Vaquero 85 Esquilador

11 Es
udero 35 Le
tor de Fortuna 61 Viti
ultor 86 Ratero

12 Soldado 36 Cazador. 62 Api
ultor 87 A
róbata

13 Alfarero 37 Cetrero 63 Domador de 
aballos 88 Juglar

14 Cerrajero. 38 Mili
iano 64 Granjero 89 Titiritero

15 Herrero 39 Pregonero 65 Le
hero 90 re
ole
tor

16 Orfebre 40 Cantero 66 Pastor 91 Ester
olero

17 Mer
ader 41 Pes
ador 67 Leñador 92 Verdugo

18 Copista 42 Hilandero 68 Minero 93 Embau
ador

19 Prestamista 43 Panadero 69 Vigilante 94 Estafador

20 Aprendiz de sangrador 44 Peletero/
urtidor 70 Campanero 95 Limosnero

21 Cabalista 45 Tejedor de Cestas 71 Desollador 96 Mendigo

22 Car
elero 46 Tejedor. 72 Peregrino 97 Jugador

23 Re
audador de impuestos 47 Tintero, 73 Trampero 98 Profanador de 
adáveres

24 Albañil. 48 Tonelero 74 Frutero 99 Es
lavo

25 Carni
ero 50 Zapatero. 75 Vendedor ambulante 00 Sepulturero

Cuadro 7: Tabla de O
upa
iones

Nº Objeto Nº Objeto

1 Porra (1d3) 8 Aguadaña

2 Espada 
orta (1d6) 9 Hoz (1d6)

3 Mangual (1d6) 10 Ar
o (1d6) y 15 �e
has

4 Garrote (1d3) 11 Cota de maya y espada 
orta (1d6)

5 Daga (1d4) 12 Martillo de guerra (1d8) y Arm. de pla
as

6 Honda (1d4) 13 Mandoble (1d10)

7 Botella de a
eite y pedernal 14 Coraza y espada larga (1d8)

Cuadro 8: Tabla de Objetos

Nº Su
eso Malus Nº Su
eso Malus

1 Peste FUE -1 7 Polio. DES -1

2 Cólera FUE -1 8 1 mes de 
alabozo. -

3 Fra
tura pierna DES -1 9 Gasto médi
o. 1d20 m
.

4 Ataque de animal salvaje - 10 Hambruna. INT -1

5 Fra
tura 
ráneo VOL-1 11 Nada relevante -

6 Al
oholismo VOL -1 12 Nada relevante -

Cuadro 9: Tabla de Enfermedades y Su
esos
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2.5. Personajes de Nivel 0

Cada jugador ini
ia su primer aventura 
on alre-

dedor de 4 personajes de nivel 0 surgidos del duro

sistema de 
rea
ión de personajes.

Siguiendo el estilo de Clási
os del Mazmorreo, la

primera partida ha de resultar mortífera para la ma-

yoría de personajes de nivel 0. Los que sobrevivan,

habrán superado su �bautismo de fuego� y ganarán

los puntos ne
esarios para pasar a nivel 1. La ventaja

de este estilo es que la sele

ión natural termina de

per�lar a los personajes, los jugadores se per
atan

de la peligrosidad de las aventuras en las mazmorras

y el master tiene o
asión de perder el miedo a matar

a los personajes.

Sobre el master re
ae la responsabilidad de bus-


ar un aventura ini
ial e ini
iáti
a que se adapte a

esas ne
esidades.

3. Clases

Cuando un personaje al
anza el nivel 1, el juga-

dor le elige un per�l de aventurero. En Mazemorras

no hay 
lases predile
tas, es de
ir, pese a la espe
ie,

puedes ser lo que te venga en gana. Seguramente lo

bien que se adapte el personaje a las diferentes 
lases

va a depender de su temperamento, y su in�uen
ia

en sus 
ara
terísti
as, que de la espe
ie misma.

Al pasar al nivel 1, el personaje añade a su pun-

tua
ión de vida del Nivel 0, la que le 
orresponda

por su nueva 
lase.

3.1. Clérigo

La génesis de un 
lérigo

En tus fatigosas labores siempre te has en
omen-

dado a los dioses. Tu piedad era 
ono
ida por tus

ve
inos, que en sus momentos a
iagos, a
udían a tu

puerta en bus
a de guía espiritual, aunque los dioses

podían no inspirarte la respuesta que ellos bus
aban.

Tras una in
ursión a unas ruinas, en las que 
a-

si pierdes la vida, has probado 
uán dul
e es el vino


omprado 
on oro saqueado de misteriosas tumbas.

Ese mismo día de
idiste en
omendarte en 
uerpo

y alma a tu dios predile
to para que te guiara y pro-

tegiera en este salto vital a una vida más plena. En

tus rezos no men
ionaste la huida del hastío por tu

trabajo, ni el vino que todavía a
ari
iaba tu gazna-

te. Tú prometiste difundir la fe de tu dios y servirle

�elmente y lo 
ierto es que tu dios, 
ompla
ido en

su esfera, no te hizo preguntas.

Ruegas a tu dios pero no dudas en empuñar tu

arma sagrada: tu fe es fuerte 
ual tu brazo. Pobre

de aquel blasfemo que dude de tus puros motivos y

sagrados votos. Después de tu ini
ia
ión pudiste sen-

tir el poder de tu divinidad 
omo su ministro ungido.

Pero... re
uerda siempre de quien emana ese poder

y a quién se lo debes.

Nivel Ataque T. Salva
ión Conjuros

Mente Cuerpo N1 N2 N3

1 4

2 +1 +1 5

3 +2 +1 +1 5 3

4 +2 +1 +1 6 4

5 +3 +2 +1 6 5 2

Cuadro 10: Tabla de Clérigo

Dado de vida

Los 
lérigos usan 1d8 
omo dado de vida.

Dios al que sirves

A nivel 1 se elige dios. El alineamiento del dios

y el del personaje han de 
oin
idir. La organiza
ión

de la religión suele depender del alineamiento según

la siguiente lista:

-Dioses 
aóti
os. Se
tas y 
ultos extraños.
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-Dioses neutrales. Organiza
iones de 
orte �-

losó�
o.

-Dioses legales. Religiones organizadas.

Armas

Según el alineamiento, se permiten unas armas u

otras (de sobra sabes que los dioses son 
apri
hosos).

-Legal. Bastón, garrote, honda, maza, martillo

de guerra (tipo 
ontundente).

-Neutral. Espada, ha
ha (tipo 
ortante).

-Caóti
o. Ar
o, daga, lanza (tipo punzante).

Milagros (magia)

La magia de los 
lérigos son los milagros, reali-

zados en el nombre del dios y dedi
ados a su gloria.

Cada milagro tiene un Nivel de Di�
ultad que el 
lé-

rigo ha de superar 
on su tirada de milagro, que es

la siguiente:

1d20 + Nivel+Mod VOL

Más detalles sobre los milagros en la se

ión 5.2

en la página 37.

3.2. Guerrero

La génesis de un guerrero

Algunos han intentado robarte tus es
uálidas pro-

visiones en el 
ampo o en los 
aminos, varias 
i
a-

tri
es te sirven de re
uerdo, pero ellos lo pagaron

mu
ho más 
aro. Tus o
upa
iones, por duro que has

trabajado, no han logrado sa
arte de la miseria. Pe-

ro ayer fue diferente. Viste a 
ompañeros morir en

una apestosa mazmorra y sentiste hervir tu sangre


er
enando el brazo de aquella extraña bestia. En

medio de aquella orgía sangrienta, te sentías vivo.

Temblabas de miedo y ese miedo se transformaba en

una sensa
ión animal que te nublaba la mente y te

disponía para la lu
ha. Después, las piedras pre
io-

sas, la plata, el oro y una formidable espada nueva.

Esta mañana, después de dormir 
omo un muerto,

extenuado por la fatiga, no has despertado: has re-

su
itado a una nueva vida, toda aún por dibujar. Tu

espada será el pin
el; el mundo, tu lienzo, y la sangre

de los que se te opongan, la tinta.

T. Salva
ión

Nivel Ataque Cuerpo Mente

1 +1 +1

2 +2 +1

3 +3 +2 +1

4 +4 +2 +1

5 +4* +3 +1

*Gana ataque extra 
on 1d20 -3.

Cuadro 11: Tabla del Guerrero

Dado de vida

Los guerreros usan 1d10 
omo dado de vida.

Ataque

El bono de ataque por nivel, progresa más rápi-

damente en los guerreros.

Ini
iativa

Los guerreros suman su nivel a su tirada de ini-


iativa.

3.3. Ladrón

La génesis de un ladrón

�El que na
e ri
o 
ome 
ada día pero al pobre se

lo 
omen las ratas�, eso solía de
ir tu abuelo, eso

te han di
ho que de
ía. Tu úni
o re
uerdo de él es

el de 
ómo te enseñaba a abrir un roñoso 
anda-

do 
on un alambre. Tus padres, tus ajados padres,

siempre te han 
ontado que tu abuelo fue un sabio

artesano que viajó a la 
orte de un país extranjero

a servir y que de tan lejos, extravió el 
amino y se

perdió para siempre. Nun
a has 
reído la historia,

pero tampo
o has deseado a
lara
iones. Desde niño,

las más de las no
hes, te a
ompaña una 
onfusa pe-

sadilla. A ve
es re
uerdas un detalle, a ve
es otro y

otras ve
es nada, 
on los años te has formado una

es
ena. Un hombre te mira 
on extraña 
alma, mien-

tras agoniza 
olgado por el 
uello de un árbol en una

minús
ula isla. El 
ielo está rojo y el agua del mar,

embrave
ida. A su alrededor aves negras y alimañas

intentan ata
arle. Siempre, tú llegas a la orilla em-

papado. Con furia intentas apartar a las repugnantes


riaturas del 
uerpo del hombre al 
ual gritan: �El

tesoro del templo�, �Sa
rílego�. Cada vez son más
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y más. Se amontonan sobre ti, su peso te sofo
a... y

despiertas asustado 
omo un niño de tres años.

De 
amino a tus áridas labores 
ada vez que te


ruzas 
on nobles y alto 
lero, gordos y 
argados de

joyas, te �jas en la maldad y avari
ia que brilla en

sus ojos. Tú en tu pobreza, al igual que tu desapa-

re
ido abuelo, tienes el don de unos dedos ágiles, de

ser es
urridizo y silen
ioso. Aprendiste que, para so-

brevivir, no siempre es buena idea seguir el 
amino

mar
ado, pero la violen
ia no era tu estilo y preferías

otros métodos más elegantes. Hasta ahora has sub-

sistido gra
ias al 
omplemento de deslizarte en 
asas

ri
as para llevarte lo que siquiera sabían que tenían.

Ha
e unas semanas, 
asi un mes, te uniste a una


amarilla de aldeanos en bus
a de fortuna. Fuisteis a

unas ruinas llenas de trampas y abominables 
riatu-

ras en bus
a de riquezas que os aliviaran el hambre.

Allí, abriste puertas, in
luso salvaste a algunos de

aquellos ne
ios de una muerte segura al desa
tivar

aquel me
anismo que dejaba 
aer una gruesa 
u
hi-

lla. En aquel sórdido lugar, en la os
uridad, rodeado

de muerte, tu se
reto arte se 
onvertía también en

tu o�
io.

Desde que volviste has vivido del botín, pero eso

no es lo importante. Desde ese día, desde ese terrible

y fabuloso día, ya no te importa el verdadero destino

de tu abuelo y no has vuelto a tener pesadillas.

Tirada Salva
ión

Nivel Ataque Cuerpo Mente

1 +1

2 +1 +1

3 +2 +1 +1

4 +2 +2 +1

5 +3 +2 +1

Cuadro 12: Tabla del Ladrón

Dado de vida

Los ladrones usan 1d6 
omo dado de vida.

Habilidades típi
as del ladrón

Para 
ada habilidad se apli
a un boni�
ador se-

gún el nivel. Para forzar 
erraduras ne
esita herra-

mientas. Las habilidades del ladrón son:

Apuñalar. Si la vi
tima ignora su presen
ia,

añade a la tirada el boni�
ador de nivel y en


aso de impa
to se trata 
omo un 
ríti
o. Sue-

le pre
isar una tirada de moverse en silen
io o

es
onderse en las sombras.

Des
ifrar es
ritos. Texto sen
illo ND 10.

Medio ND15.

Disfrazarse. Aparentar a alguien pare
ido

ND 5. Engañar a un familiar ND20.

En
ontrar y desa
tivar trampas. Grande

y aparatosa ND 10. Una pi�a a
tivará la tram-

pa.

Es
onderse en las sombras.

Falsi�
ar do
umentos.

Forzar 
erradura.

Moverse en silen
io. Alfombras, ND 5. Pie-

dra ND 10. Madera que 
ruje ND 15. Hojas

se
as o gravilla ND 20.

Trepar super�
ies lisas. Pared de piedra

normal ND10.

Va
iar bolsillos.

Legal/Caóti
o/Neutral N1 N2 N3 N4 N5

Apuñalar +1 +3 +5 +7 +8

Desa
tivar trampas* +3 +5 +7 +8 +9

Des
ifrar es
ritos** +0 +0 +1 +2 +3

Disfrazarse*** +0 +1 +2 +3 +4

En
ontrar trampas** +3 +5 +7 +8 +9

Es
onderse sombra* +3 +5 +7 +8 +9

Falsi�
ar* +0 +0 +1 +2 +3

Forzar 
erradura* +1 +3 +5 +7 +8

Moverse en silen
io* +1 +3 +5 +7 +8

Trepar* +3 +5 +7 +8 +9

Va
iar bolsillos* +1 +3 +5 +7 +8

* + Mod DES, ** + Mod INT, *** + Mod VOL.

Cuadro 13: Habilidades del Ladrón

3.4. Mago
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La génesis de un mago

Nun
a dejaste de mirar las estrellas atadas a sus

extraños 
i
los, de niño des
ubriste la danza de ra-

ros animá
ulos en el agua mirando a través de una


uenta de 
ristal. Por largos años, de madrugada,

antes de tus extenuantes jornadas, llevaste 
omida

a un ermitaño que te enseñaba a leer estrambóti
os

grabados en la pared de su gruta. Tras mu
has horas

de estudio y medita
ión fuiste aprendiendo a ver, a

través del tejido del éter, esa realidad más profunda

en que se asienta nuestro mundo.

Por desgra
ia esos 
ono
imientos no te trajeron

ninguna ventaja, sólo debilidad a tu 
uerpo y algu-

na burla. Pero, ha
e unos días, en un lugar extra-

ño, lleno de muerte y monstruosidades, viste 
osas.

Mu
hos de tus 
ono
imientos 
obraron sentido. Re-


ono
iste signos. Sentiste energías, extrañas fuerzas.

Con mejor suerte que la mayoría de tus 
ompañeros,

lograste volver 
on una bolsa llega de pre
iosos ob-

jetos. Todo ello te hizo a
ordarte del ermitaño, al

que ha
ia mu
ho tiempo que no visitabas, dos o tres

inviernos, tal vez.

Esta madrugada, espe
ialmente ex
itado, le lle-

vaste algunos objetos pre
iosos y ex
elentes viandas


ompradas en el pueblo. A la puerta de la gruta, le

llamaste pero no 
ontestó. En su 
amastro des
ubris-

te su 
ar
asa rese
a, la piel apergaminada, la bo
a

abierta, sin que nadie le hubiera amortajado, y el

va
ío donde estuvieron sus fulgurantes ojos. Tu 
o-

razón se en
ogió de repente, tan rápido que algo se

rompió. En ese momento te diste 
uenta de que, de

alguna forma, allí ya
ía el padre que nun
a tuviste.

Amargamente lloraste quedando sentado 
ontra una

pared de la gruta, sumido en extrañas 
avila
iones.

La luz del mediodía iluminó al difunto de tal forma

que pudiste ver 
omo 
on su brazo izquierdo sujetaba

algo grande y re
tangular.

Aquel mismo día tomaste dos 
osas de aquella

gruta, un viejo grimorio y la determina
ión de no

volver a tu pueblo.

Bono Bono T. Salva
ión He
hizos

Nivel AT mág. AT fís. Cue. Men. Nº Nivel

1 +0 -1 +1 4 1

2 +1 +0 +1 5 1

3 +2 +0 +1 +2 6 2

4 +2 +1 +1 +2 7 2

5 +3 +1 +1 +3 8 3

Cuadro 14: Tabla de Mago

Dado de vida

Los magos usan 1d6 
omo dado de vida.

Idiomas

El mago habla dos idiomas para 
ada punto de

boni�
a
ión de Inteligen
ia (INT).

Armas que usa el mago

En general armas ligeras; ar
o 
orto y largo, es-

pada larga y 
orta, daga, bastón. Las armaduras pe-

nalizan el lanzamiento de 
onjuros en un valor igual

a su prote

ión, por lo que es raro que la lleven.

Ataque físi
o

El mago tiene dos bonos de ataques por nivel,

el prin
ipal es el de los ataques mági
os, que es la

boni�
a
ión que ha de añadirle a las pruebas de lan-

zamiento de he
hizos. Cuando el mago realiza un

ataque 
uerpo a 
uerpo o lanza un proye
til, el bono

a utilizar es otro de menos valor, puesto que dada la

exigen
ia de su dis
iplina, los magos suelen des
ui-

dar el entrenamiento 
on armas.

Magia

Para que los he
hizos del mago tengan éxito han

de superar el Nivel de Di�
ultad del mismo. Se lan-

zan de la siguiente forma.

1d20 + Mod INT + Nivel - Armadura

Los detalles de para la magia se en
uentran en la

se

ión 5.1 en la página 35
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4. Me
áni
a de juego

4.1. Resumen de reglas bási
as para

nivel 0

En la primera partida llevarás a un grupo de per-

sonajes de nivel 0; aldeanos y labriegos prin
ipal-

mente. Todavía no son aventureros y por lo tanto


are
en de 
lase, eso ha
e que no tengas que preo-


uparte por 
ierta reglas que están rela
ionadas 
on

las 
lases, 
omo puede ser la magia, los milagros y

las habilidades del ladrón.

Aunque se detalla 
ada punto más adelante, lo

que has de saber para empezar a jugar se resume a


ontinua
ión.

En el juego las rondas duran unos 10 minutos

y los asaltos 6 segundos.

Movimiento. Los personajes se mueven según

su espe
ie. De media hasta unos 60m por ron-

da en la mazmorra (sin 
orrer) y unos 6 metros


omo a

ión de 
ombate. El movimiento sólo

es importante en perse
u
iones y si hay que

al
anzar a un enemigo para ata
arle, en otras


ir
unstan
ias no se 
onsidera explí
itamente.

A

iones de 
ombate

� Los personajes tienen 2 a

iones por asal-

to de las que una puede ser un ataque.

Por ejemplo: moverse y ata
ar, moverse

dos ve
es o sólo ata
ar.

� Hay a

iones 
omo desenvainar, que 
on-

sumen una a

ión.

� Dejar 
aer algo y similares, son a

iones

gratuitas.

� Retirarse o
asiona un ataque gratuito del

enemigo.

Ataque

� Ini
iativa. Se tira 1d20 + Mod. DES.

Quien tenga mayor puntua
ión empieza

(ver guerrero).

� Ataque. Se tira 1d20 +Mod. FUE + otros

(tamaño) y ha de superar la Clase de Ar-

madura (CA) del enemigo.

� Ataque a distan
ia. Con ar
os, hondas y

similares. Igual pero se usa Mod. DES.

� Defensa. Depende de tu CA que es 10 +

bono de DES + otros (tamaño) + arma-

dura.

� Si se impa
ta se tira el daño, que depende

del arma.

� El daño se resta de los Puntos de Vida del

enemigo

� 1 natural (lo que sale en el dado) es una

pi�a (efe
to a 
riterio del master) y 20

natural es un 
ríti
o (daño 2x).

Tareas

� No hay un listado detallado de habilida-

des, depende de la historia vital y la jus-

ti�
a
ión es dis
ursiva.

� Se tira 1d20 si la tarea es entrenada, 1d10

si no es entrenada (+ algún punto a 
rite-

rio del master) y se añaden otros modi�-


adores si pro
ede. El Nivel de Di�
ultad

a superar depende del tipo de tarea.

Tiradas de salva
ión: Cuerpo y Mente.

� Salva
ión de 
uerpo. Venenos, enfermeda-

des, sho
k y similares. Cada tirada tiene

un Nivel de Di�
ultad, que hay que supe-

rar 
on 1d20 + puntua
ión de Cuerpo.

� Salva
ión de mente. Conjuros de 
ontrol,

in�uen
ia y similar. La tirada es 
omo la

anterior pero 
on la puntua
ión de Mente.

� Las trampas se tratan 
omo si fueran ata-

ques. Ver se

ión 4.3.6 en la página 31.

4.2. Habilidades y a

iones 
orrientes

Las habilidades dependen de la historia vital de

tu personaje. Como jugador has de justi�
ar que tu

personaje, por su historial, tiene más o menos expe-

rien
ia en la tarea a la que se enfrenta. Por ejemplo,

un abogado sabrá leer y es
ribir, un herrero 
ono
erá

los metales y un molinero es posible que re
onoz
a

semillas 
omunes. Una persona que ha sobrevivido a

un ataque de un animal salvaje tendrá más proba-

bilidades de dar esquinazo a un oso hambriento. Si

las habilidades dependen dire
tamente de alguno de

los atributos, por ejemplo repara
ión de Destreza, o

interpretar signos de Inteligen
ia, se apli
a el bono


orrespondiente a la tirada.

Si el personaje ha entrenado la habilidad puede

tirar 1d20 para superar la prueba. La tirada sería:

1d20 + bono atributo (si pro
ede)

Si la habilidad no está entrenada y no es algo

muy espe
ializado (arreglar un reloj o guiarse por

las estrellas) se tira 1d10, al que pueden añadirse

modi�
adores según la justi�
a
ión del jugador.

1d10 + bono extra (si apli
a) + bono atributo

(si pro
ede)
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Por otro lado, si se trata de algo espe
ializado

y el personaje no tiene ni remota idea, no podría

realizar la tarea. Sin embargo, si el master 
ree que

existe alguna posibilidad de tener un éxito fortuito

puede permitir algún tipo de tirada 
oherente. Por

ejemplo, sa
ar 1 en 1d20, 1d100 o sa
ar 1 tres ve
es


onse
utivas en 1d100

4

.

Di�
ultad Puntua
ión ND

Automáti
o < 5

Fá
il 5

Normal 10

Di�
ultad media 15

Muy difí
il 20

Cuadro 15: Ejemplo de Niveles de Di�
ultad

Permíteme unas palabras que justi�quen el no

poner un listado de habilidades.

En los juegos de rol que Mazemorras imita, se

tendían a reglamentar mu
hos aspe
tos del juego,

aunque no en todos existía el mismo 
ontrol. Seguro

que has es
u
hado frases 
omo: �en Rolemaster se

usan tablas hasta para ir a mear�. El problema de

ese estilo es que, de intentarlo apli
ar, puede frenar

la �uidez de la partida y matar la espontaneidad.

Como ventaja, puede dar la impresión de ser im-

par
ial y �real�. En 
ontraste, la abstra

ión fa
ilita

la narra
ión pero puede dar lugar a solu
iones que

no sean del gusto de todos. Pese a que en Maze-

morras, es el master quien 
ontrola el juego (auque

en absoluto lo tiraniza ni impone resultados absur-

dos) son prin
ipalmente los jugadores los que tienen

la responsabilidad de mantener vivo el relato, aun-

que sólo se trate de enfrentarse a monstruos en una

mazmorra. El master en
iende el fuego, pero son los

jugadores los que lo han de mantenerlo ardiendo.

Cada mesa de juego es un mundo y 
ada jugador un

misterio, así que de po
o te van a servir los 
omenta-

rios espe
í�
os sobre la dire

ión de partidas. El no

dejar 
erradas las habilidades va en esta linea y te

obligará, seas master o jugador, a sentir a los perso-

najes más vivos, puesto que sus habilidades no sólo

dependen de unos números en una hoja. Un último


omentario general que quiero ha
erte, en espe
ial

si te interesa dirigir, es una frase que no es mía si

no que está sa
ada de Diaspora, un juego de rol de


ien
ia �

ión de moda en 
ír
ulos indie que di
e:

�Di sí o tira el dado�

Si un jugador quiere ha
er algo, no hay por qué

de
ir que no. Al �n y al 
abo es su vida, bueno, la

de su personaje. Si es una burrada, ponle un Nivel

de Di�
ultad burro y ya está. Tal vez la frase no sea

un mal prin
ipio.

4.2.1. Bono de roleo

Si un jugador juega de forma desta
able el rol

de su personaje, el master puede darle un bono de

roleo. Un bono de roleo 
uenta 
omo +2 a 
ualquier

tirada que el jugador desee (sí, in
luso para añadir

al Totum Mayor en 
aso de muerte té
ni
a. ¾Porqué

no?), 
on la 
ondi
ión, que ha de justi�
ar y rolear

de dónde sale esa 
apa
idad extra. Si te ha
e gra
ia

usarlos físi
amente, en la se

ión 8.1 del apéndi
e

en
ontrarás unos bonos imprimibles.

4.2.2. Habilidades enfrentadas

Cuando un personaje quiera realizar una a

ión

que se en
uentre 
on la resisten
ia de otro persona-

jes (jugador o no jugador), puede realizar una tirada

enfrentada. En general, las tiradas enfrentadas serán

de la siguiente manera.

Bono de 
ara
teríti
a(s) + 1d20


ontra

Bono de 
ara
terísti
a(s) + 1d20

En ese tipo de pugnas pueden 
on
urrir una o va-

rias 
ara
terísti
as. Aunque no tienen por qué ser las

mismas. Eso va a depender de la de
isión del master.

Por ejemplo, un pulso entre dos personajes puede

resolverse 
on los bonos de Destreza y Fuerza de

uno 
ontra otro. Sin embargo en un 
aso de persua-

sión o engaño, podría enfrentarse la Voluntad del

embau
ador, de la que depende el magnetismo per-

sonal, 
ontra la Inteligen
ia de la posible ví
tima.

Como último aspe
to, según el 
aso, el resultado ha

de requerir una diferen
ia mínima. No es lo mismo

que te intente 
onven
er de que me des un trago de

vino a que saltes a un foso lleno de serpientes pa-

ra re
uperarme la mo
hila, ¾verdad? En el primer

4

Es 10 ve
es más probable que te toque el Gordo de Navidad: ( 1

100
)2· 1

10
vs ( 1

100
)3
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aso 
on 1 punto de ventaja en la tirada enfrenta-

da podría ser su�
iente pero no a
eptaría menos de

10 puntos de diferen
ia para un éxito en el segundo


aso.

4.2.3. Prueba de 
ara
terísti
a

Como su nombre indi
a la prueba de 
ara
terís-

ti
a se utiliza 
uando se ha de poner a prueba una


apa
idad del personaje. El jugador tira 1d20 y para

tener éxito el resultado ha de ser igual o inferior a la


ara
terísti
a del personaje.

Ejemplo. Runianon, el enano, 
on Fuerza de

13, lleva un minuto 
orriendo a velo
idad de

esprint, por lo que ha de realizar una prueba

de fuerza. Manolo, el jugador que lo lleva lan-

za 1d20 obteniendo 12, por lo que Runianon

supera la tirada y puede 
ontinuar esprintan-

do. En el siguiente minuto se repite el pro
eso

y Manolo sa
a 8 en el dado. Runianon, exte-

nuado, no puede 
ontinuar Esprintando y ha de

bajar de velo
idad.

4.2.4. Puntos de Experien
ia

Se utiliza la misma tabla para todas las 
lases.

Cada en
uentro reporta 0-4 puntos a 
riterio del

master. No es ne
esario matar al monstruo, sino sol-

ventar el en
uentro y todos los que parti
ipan re
i-

ben la misma puntua
ión. Los puntos de experien
ia

requeridos por nivel puede verse en la tabla 
orres-

pondiente

5

.

Nivel PX Nivel PX

0 0 5 210

1 10 6 340

2 40 7 550

3 80 8 890

4 130 9 1440

Cuadro 16: PX requeridos por nivel

Regla optativa

Los atributos no son algo totalmente �jo, por lo

que los jugadores podrían invertir puntos de expe-

rien
ia (PX) en in
rementar el valor de los atributos.

Como en la vida real, los valores extremos son más

difí
iles de mejorar. Por ejemplo, un forzudo levanta-

dor de pesas es difí
il que mejore 
onsiderablemente

su fuerza, mientras que a alguien 
orriente no le 
os-

taría demasiado ha
er una mejora signi�
ativa por

medio de dieta y entrenamiento. De forma inversa,

para alguien que tenga un mal genotipo para una 
a-

pa
idad, es difí
il que la haga progresar demasiado.

Atributo PX Atributo PX

<3 210 12-13 130

3-4 130 14-15 210

5-6 80 16 340

7-8 40 17 550

9-11 80 18 ∞

Cuadro 17: Valor en PX de subir 1 punto una 
ara
-

terísti
a según su valor

4.2.5. Idiomas

Todos los personajes hablan 
omún. Por 
ada

punto de modi�
ador de Inteligen
ia, se podrá ha-

blar un idioma adi
ional. Enanos, elfos y medianos


on Inteligen
ia de 7 o más hablán su idioma de espe-


ie. Los magos dominan dos idiomas por 
ada punto

positivo de bono de Inteligen
ia.

4.2.6. Superviven
ia pasiva en las mazmo-

rras

Difí
ilmente tu personaje o los de tus jugadores

serán 
omo los del manga Tragones y Mazmorras

6

,

que no tienen mu
hos problemas para alimentarse

dentro de una mazmorra. Así que para sobrevivir,

los personajes habrán de llevar su�
iente 
omida y

agua si piensan pasarse mu
ho tiempo allí. Como sa-

bes, por lo general esos lugares son os
uros, por lo

que ne
esitarán luz. Si lo deseas (si diriges la par-

tida) puedes llevar la 
uenta del a
eite gastado en

lámparas y las antor
has quemadas. Aunque, en mi

opinión, tampo
o sería muy estri
to en el tema.

4.2.7. Tiempo

El tiempo dentro del juego se divide en ron-

das de 10 minutos en que los jugadores de
iden por

turno las a

iones de sus personajes. En el juego,

al �nalizar la ronda siempre han pasado unos 10 mi-

nutos, pese que en el mundo real esto varíe mu
ho

según la situa
ión o si parti
ipan más o menos juga-

dores.

El asalto es la unidad de tiempo en el 
omba-

te, 
ada asalto dura 6 segundos. Fun
iona 
omo la

5

La progresión esta basada en la se
uen
ia de Fibona

i a partir del nivel 3.

6

El manga original de Ry	oko Kui, Danjon Meshi fué publi
ado en 2015, su versión inglesa se tradujo 
omo Deli
ious in Dungeon

y en español se ha dado ese genial nombre. Es un manga de humor, inspirado en Dungeons & Dragons, en que los personajes se

dedi
an a 
o
inar a los monstruos.
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ronda, es de
ir, si 
uatro personajes 
ombaten 
on-

tra 
uatro or
os, al �nalizar el primer asalto habrán

pasado 6 segundos de tiempo de juego.

Los 
ombates se redondean a la ronda siguiente,

se 
onsidera que los jugadores han de re
omponer-

se. Por ejemplo, si a las 10:10h se ini
ia un 
ombate

que dura 3 asaltos, 18 segundos, la siguiente ronda

empezará a las 10:20h.

4.2.8. Movimiento

Considerando que el movimiento depende de la

fre
uen
ia de la zan
ada y de su longitud, se puede


al
ular el fa
tor de movimiento para 
ada espe
ie

7


on 
ierta 
oheren
ia.

Movimiento bási
o Hombres Elfos Enanos Medianos

metros x minuto 65 55 45 40

Cuadro 18: Movimiento base

Hay que tener en 
uenta que el movimiento es al-

go �exible. Imagínate en la vida real 
uando paseas

dentro de un grupo heterogéneo; algunos 
aminan

más rápido, otros a
eleran el paso e in
luso otros

aprove
han para merodear un po
o. Lo mismo su
e-

dería 
on el grupo de personajes.

El movimiento está dividido en:

Caminar. Es el movimiento base.

Caminar vivo. Es 
aminar x 2.

Correr. Es 
aminar x 4.

Esprintar. Es 
aminar x 6.

Movimiento en una ronda general

Una ronda dura 10 minutos de juego, por lo que

a la velo
idad de paso normal, 
orresponde a la dis-

tan
ia del movimiento bási
o x 10.

m /(10 min) Hombres Elfos Enanos Medianos

CN 650 550 450 400

CV CN·2 1300 1100 900 800

Co* CN·4 2600 2200 1800 1600

E** CN·6 3900 3300 2700 2400

*Cada ronda se ha de ha
er una prueba de Fuerza 
on 1d20

para poder 
ontinuar 
orriendo.

**Cada minuto se ha de ha
er una prueba de Fuerza 
on

1d20 para poder 
ontinuar esprintando.

Cuadro 19: Movimiento en ronda

Leyenda: CN Caminar normal, CV Caminar vivo, Co


orrer. E Esprint

En la tabla se re�eja la distan
ia en metros que

re
orre el personaje, según su raza, en 10 minutos.

En el 
aso de 
orrer, se ha de realizar una prueba de

fuerza por ronda (10 minutos) para 
omprobar que

pueda aguantar la 
arrera. En el 
aso del esprint, la

prueba de fuerza se realiza 
ada minuto (ver Prueba

de Cara
terísti
a en apartado 4.2.3.)

Movimiento de ronda en una mazmorra

Dentro de las mazmorras y túneles, el movimien-

to es de explora
ión por lo que 
ada ronda (10 mi-

nutos) se utiliza el movimiento bási
o. No es posible

ha
er esprint.

Hombres Elfos Enanos Medianos

CN 65m 55 45 40

CV CN·2 130m 110 90 80

Co CN·4 260m 220 180 160

Cuadro 20: Movimiento en mazmorra

Puedes moverte a mayor velo
idad si lo deseas

pero si 
aminas rápido (
aminar vivo) no podrás bus-


ar trampas ni puertas se
retas. Si 
orres, perderás

la ini
iativa y los monstruos ganarán bonos al ata-

que. Correr a tontas y a lo
as por una mazmorra no

puede terminar bien.

7

Si un hombre se desplaza unos 4000 m a paso normal en 1 hora. Usando una zan
ada de 0,73 (altura * 0,41) obtenemos unos

90 pasos por minuto (redondeando a un número bonito). Con esto puedes 
omparar la velo
idad entre espe
ies a partir de su

zan
ada. Considero que los medianos, por su tamañano, tienen una fre
uen
ia de paso mayor que asigno en 100 pasos por minuto.
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Movimiento de asalto

El asalto es un periodo de 6 segundos en que

los personajes pueden realizar varias a

iones (ver

punto 4.3.2). Una de ellas, o ambas, pueden ser de

movimiento (un movimiento de 3 segundos, la dis-

tan
ia re
orrida (a
er
arse) está 
al
ulada sobre el

Caminar Vivo. Ver Tabla 19).

Hombres Elfos Enanos Medianos

A
er
arse.* 7m 6m 5m 4m

Carrera.* 14m 12m 10m 8m

Carrera.** 28m 24m 20m 16m

* Dura una a

ión, **Dura un asalto 
ompleto.

Cuadro 21: Movimiento en asalto

4.3. Combate

4.3.1. Ini
iativa

Cuando se produ
e una lu
ha ¾quién ata
a pri-

mero? Esa 
uestión la resuelve la tirada de in
iativa,

que es:

Bono de Destreza + 1d20 + otros bonos

Quien obtenga la puntua
ión más alta empieza.

Los otros bonos extra son: el nivel en el 
aso del gue-

rrero (suma su nivel a su in
iativa) y otros 
omo si

el enemigo está sorprendido o hemos sido sorprendi-

dos (+/-2 por lo general) y 
uanquier 
osa que se le

o
urra al master.

4.3.2. A

iones de asalto

A

ión

Una a

ión es una a
tividad sen
illa y breve que

el personaje puede realizar en el 
ombate y que no

dura más de 3 segunos. Las a

iones pueden ser 
asi


ualquier 
osa, aunque prin
ipalmente, en el asalto

se usarán a

iones de movimiento (ver Movimiento

de asalto en se

ión 4.5) y de ataque.

Asalto

Un asalto dura 6 segundos y se 
ompone de dos

a

iones de 3 segundos. Estas a

iones pueden ser de

ataque, de movimiento u otras.

A niveles superiores, los personajes podrán reali-

zar varios ataques en una a

ión de ataque. Serán tan

hábiles que podrán dar varios tajos o esto
adas en

esos 3 segundos, pero de momento tendrás que 
on-

tentarte 
on un solo ataque. Si 3 segundos te pare
e

mu
ho tiempo, piensa que el ataque in
luye: dar un

paso (si se desea), apuntar, lanzar el ataque y re
u-

perar la posi
ión. Todo eso se ha
e automáti
amente

y se sobreentiende que su
ede así.

Asalto 
ompleto

Un asalto 
ompleto, es utilizar las dos a

iones.

Por ejemplo: 
orrer 28 metros en un asalto, en 
a-

so de un humano, toma un asalto 
ompleto (de he-


ho, simplemente es que se utilizan las dos a

iones


orriendo). En o
asiones hay a
tividades que no se

pueden 
ompletar en una a

ión. Por ejemplo: sa
ar

algo de la mo
hila requiere 
omo mínimo un asalto


ompleto. Has de mover la mo
hila ha
ia delante y


oger algo de ella.

Re
oger algo que no sabes donde está requiere

también, 
omo mínimo, un asalto 
ompleto. Otro

ejemplo: si intentas re
uperar una espada que no

has visto dónde 
aía exa
tamente, aunque esté muy


er
a, primero habrás de mirar para lo
alizarla, lo

que impli
a dar un vistazo, y después dar un paso o

dos para re
ogerla. Eso, sin duda, requiere un asalto


ompleto.

Durante el 
ombate se pueden realizar a

iones

más 
omplejas todavía. Por ejemplo: realizar una es-

pe
ie de bomba in
endiaria 
on un fras
o de a
eite.

Eso requiere; sa
arse la mo
hila, 
oger el fras
o de la

mo
hila, quitarle el tapón, ponerle un trapo dentro

y prenderle fuego. Se podría 
onsiderar 
omo 
uatro

a

iones y un personaje diestro tal vez podría ha
er-
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lo en unos 12 segundos que son dos aslatos 
ompletos

(yo que tengo Destreza de 7 lo he probado y lo hago

en 18 segundos -tranquilo, usé una antor
ha imagi-

naria para prenderle fuego-).

Voy a serte 
laro: llámalo 
omo quieras y mónta-

lo 
omo te parez
a, la 
uestión es que una a

ión es

medio asalto y un asalto dura 6 segundos.

A

ión gratuita

Las a

iones gratuitas son las que no 
onsumen

tiempo o se pueden ha
er de forma paralela a otras.

Dejar 
aer el arma, hablar, et
.

4.3.3. Ataque e Impa
to

La a

ión de ataque in
luye desplazarse unos

pasos y usar el arma 
ontra el enemigo. Teniendo

en 
uenta que el arma tiene 
ierto al
an
e, se puede

ata
ar a objetivos a 2 ó 3 metros de distan
ia sin

ha
er uso de a

iones de movimiento.

En el ataque, para lograr impa
tar es ne
esa-

rio superar la Clase de Armadura del oponente. En

araas 
uerpo a 
uerpo se utiliza el bono de Fuerza y

en armas a distán
ia el bono de Destreza. La tirada

de ataque es:

Bono FUE/DES + 1d20 + Ataque + Otros

El �Ataque� va a depender del nivel del perso-

naje. Por ejemplo, el guerrero de nivel 4 tiene un

ataque de +4 por su nivel, mientras que un ladrón

del mismo nivel. Otros bonos al ataque pueden ser

el bono de tamaño que 
on�ere +1 por 
ada unidad

de tamaño a favor del pequeño (ver punto 4.3.7) y

situa
ionales 
omo se re
oge en el siguiente aparta-

do.

Otros bonos al ataque

Vas tú, 
on tu relu
iente guerrero de nivel 1 y

+2 de bono de Fuerza de paseo por la mazmorra y

te en
uentras un gobling 
on una �armaduríta� de


uero (CA 12), de espaldas y distraido. Tu master

te da un +4 al ataque por la situa
ión y tiras 
on la

feli
idad del que se siente el más e�
az y despiadado

destru
tor de alimañas, 
uando... ½sa
as un 4 y no le

das! De he
ho, tienes 1 probabilidad entre 5 que te

pase eso. Pero +4 es un buen bono de ataque ¾no?

¾Cómo roleas eso? Pero tranquilo, Mazemorras está

aquí para arreglar ese entuerto.

En ese 
aso, (si no es 
onsiderado un impa
to au-

tomáti
o, que es otra posibilidad), el master te daría

+2 al ataque y tu bono de ataque *3. En esta situa-


ión 
on
reta tendrías de entrada 3*3 + 2 que da un

total de +11 al ataque.

El método de dar un multipli
ador al bono de

ataque sirve para apuntalar el éxito de los persona-

jes 
apa
es y que no se produz
an sinsetidos 
omo el

del ejemplo anterior. Puedes usar la siguiente lista.

Bonos al Ataque

Ventaja ligera: +1 al ataque.

ventaja moderada: +2 al ataque.

Ventaja buena: + 3 al ataque.

Ventaja ex
elente: +3 + bonos de ataque * 2

Ventaja aplastante: +3 + bonos de ataque * 3.

Tiro �jo: Impa
to automati
o + tirada para


omprobar pi�a.

Los personajes po
o hábiles, son in
apa
es de apro-

be
har los bene�
ios de situa
iones muy buenas. El

bono sobre el que se apli
a el multipli
ador es a la

suma del bono de FUE o DES (según el 
aso) y el

bono de ataque por nivel. En 
aso de bonos negativos

no se apli
a el multipli
ador del bono.

Impa
to automáti
o

En 
asos muy 
laros el master puede de
idir que

un ataque no requiere tirada por lo fá
il que es el im-

pa
to. Por ejemplo; un golpe de gra
ia a un enemigo

in
osn
iente. En algunos 
asos se puede pedir una

tirada para ver si se produ
e una pi�a, 
omo podría

ser el 
aso del ataque a un enemigo que duerme.

Disparo de proye
tiles

Como 
omento arriba, en el ataque 
on proye
-

tiles se utiliza el Bono de Destreza. Por 
ada asalto

que se pase apuntando, hasta un máximo de tres, se

gana +1 en el ataque. En los 
asos que se apunte

a un enemigo, no se añade ningún otro bono rela-


ionado 
on la sorpresa o el sigilo que bene�
ie el

ataque.

Las armas a distan
ia no podrán usarse por de-

bajo de su al
an
e mínimo. En la se

ión 6.2 en la

página 40, puedes 
onsultar ese al
an
e para 
ada

arma así 
omo su al
an
e 
orto, medio y largo. El

al
an
e 
orto propor
iona un bono de +1 al ataque

mientras que el al
an
e largo reper
ute en -1 al ata-

que. Más allá del al
an
e largo, el proye
til ha per-

dido su iner
ia y resulta ine�
az.
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Disparar a un 
ombate 
uerpo a 
uerpo

El 
ombate es algo 
onfuso por lo que la proba-

bilidad de impa
tar a un aliado es alta. Si falla el

impa
to al objetivo, se repite tirada 
ontra la CA

del 
ompañero y se 
ontinúa 
omo en un ataque 
o-

rriente (le das a tu aliado).

4.3.4. Daño

Tras un ataque que logre impa
tar, el ata
ante

tira un dado de daño según el arma. Los puntos ob-

tenidos se restan a los Puntos de Vida del defensor.

Un impa
to siempre provo
a al menos 1 punto de

daño.

Los monstruos mueren a 0 PV, sin embargo, a

los personajes no hay porqué darlos por muertos ne-


esariamente a 0 PV. Mira Agonía y Muerte té
ni
a

en la se

ión 4.5 en la página 34.

4.3.5. Se
uen
ia de 
ombate

1. Sorpresa si existe, los sorprendidos pierden ini-


iativa se pasa a punto 4.

2. Se tira ini
iativa. 1d20 + Mod. DES + otros

3. Se a
túa por orden de ini
iativa

4. Magia.

5. Proye
tiles. 1d20 + Mod. DES + al
an
e.

6. Cuerpo a 
uerpo. 1d20 + Mod. FUE + otros.

4.3.6. Trampas

En Mazemorras no existe el equivalente a la tira-

da de salva
ión de re�ejos, puesto que se 
onsidera

que no es una rea

ión pasiva. Las trampas se tra-

tan 
omo si fueran un ataque. Cada trampa tiene

una e�
a
ia que es equivalente a una tirada de ata-

que (1d20 más o menos el bono pertinente, tal 
omo

si fuera un monstruo). El nivel de letalidad se pre-

senta 
omo una tirada de daño. A parte, 
laro está,

de daños espe
iales que puedan produ
ir.

Ejemplos de trampas. -Bloque de piedra de 2T. que


ae del te
ho a

ionado al pisar una baldosa. Ataque -2.

Daño 3d20.

-Dardo que se dispara al abrir un 
ofre. Ataque +5. Da-

ño 1d6.

-Péndulo-
u
hilla que se a

iona al abrir una puerta.

Ataque + 2. Daño 1d12

Ayuda Optativa

En
uentro fortuito 
on animales

1d12 + Mod. VOL si un personaje intera
túa.

1-3. Ata
a.

4-6. Gruñe. Tira en el próximo asalto restando 4.

7-9. Cauteloso. Tira en el próximo asalto.

10-11. Rea

ión favorable. Tira en el próximo

asalto sumando 4.

12 o más. Rea

ión favorable.

4.3.7. Clase de armadura

La Clase de Armadura es lo difí
il que resulta

al
anzar al personaje en 
ombate. Tanto se re�ere

a su 
apa
idad para esquivar el ataque 
omo a que

la armadura lo proteja del daño. Es por esa razón

que tanto el bono de Destreza 
omo el valor de la

armadura se suman a la Clase de Armadura.

Mientras más alta es la CA de un personaje, más

difí
il es dañarlo. Se 
al
ula 
omo:

10 + Bono Destreza + Armadura + Bono

tamaño (si pro
ede)

Armadura Prote

ión Penaliza
ión

Cuero 1

Cuero Ta
honado 2

Cota de Malla 3

Pla
as 4 DES-1

Coraza 5 DES-2
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Op
ional: Armas y armaduras

Arma perforante (+1) 
ontra: Cota de Maya

Arma 
ortadora (+1) 
ontra: Armadura de 
uero

Arma 
ontundente (+2) 
ontra: Coraza,

armadura de pla
as.

Boni�
ador de tamaño

Propor
iona +1 al ataque y CA por 
ada uni-

dad de diferen
ia a favor del menor. Cada nivel de

tamaño dobla al anterior.

Minús
ulo - Pequeño - Mediano

-Grande - Enorme - Gigante

Ejemplo. Los medianos, al ser de tamaño

pequeño ganan +1 de CA y ataque al 
ombatir

a seres medianos.

4.3.8. Sistema alternativo de armadura

Existen otros enfoques, a parte de la Clase de Ar-

madura, basados en la 
apa
idad de penetra
ión del

arma (las armas usan un dado de penetra
ión 
ontra

la armadura y tienen un daño �jo) o el que presenta-

mos 
omo alternativo que es de redu

ión de daño.

En éste, la armadura absorbe el daño y me pare
e

que podría ser un po
o más realista que el sistema

habitual.

Sistema de redu

ión de daño

La defensa es igual a 10 + Bonos, pero no se tiene

en 
uente el valor de la armadura (es de
ir; �solo�

10 + bonos). Si se produ
e impa
to, la armadura ab-

sorbe todos los puntos de daño iguales o inferiores a

su valor y el resto dañan al personaje. La armadura

tiene una resisten
ia y se rompe 
uando a
umula un

daño determinado. Cuando los puntos de resisten
ia

han bajado a la mitad, la puntua
ión de la armadura

se redu
e a la mitad.

Armadura Prote

ión Resisten
ia

Cuero 2 20

Cuero Ta
honado 3 30

Cota malla 4 50

Pla
as 5 70

Coraza 6 90

Ejemplo. Ru�lger el elfo, tiene Defensa 10 + 2 Des-

treza y 
ota de malla 4/50 y es ata
ado por un or
o

pestilente.

El ata
ante tiene +1 al ataque y en 1d20 sa
a 13 que


on +1 ha
e un total de 14, impa
tando. Su arma es

una espada 
orta 
on daño 1d6. Sa
ando 3. La 
ota de

malla absorbe 2 puntos quedando en 48 puntos. Por lo

que el defensor solo re
ibe 1 punto de daño.

4.3.9. Otras maniobras

Lanzamiento de armas

Si lo deseas puedes lanzar las armas 
uerpo a


uerpo (espadas, ha
has, mazas y demás), pero eso

reporta -2 al ataque y -1 al daño (si se impa
ta siem-

pre se hará al menos 1 punto de daño). En 
aso de

pi�a, el arma se pierde o se rompe de forma irre
u-

perable.

Combate asimétri
o

En o
asiones, un personaje o un monstruo se ve-

rá obligado a enfrentarse a varios adversarios. Esta

situa
ión también es 
ono
ida 
omo �anquear. Si tu

personaje se en
uentra solo frente a tres goblins, no

van a pedirse entre ellos tanda para ata
ar y las po-

sibilidades de superviven
ia son menores a la vez que

uno por uno.

También hay que señalar que la disposi
ión en el


ombate, la tá
ti
a que se utili
e, puede tener una

fun
ión importante. En el interior de un pasillo es-

tre
ho, solo podrán ata
ar frontalmente de uno en

uno, 
ontra una pared podrán ata
ar por el frente y

por los �an
os, mientras que desprotegido, podrán

asaltarle por la espalda.

En estos 
asos, el personaje se de�ende 
on la

CA bási
a (10 puntos) y divide todos los puntos ex-

tra entre los ata
antes. El jugador de
ide 
omo se

reparten los puntos de CA 
ontra sus ata
antes.

Ejemplo. Pepito el Mediano 
on DES +2, +1 por Ta-

maño y 
ota de malla +4, (tiene CA 13+4 = 17) lu
ha


ontra tres or
os que lo han rodeado, sin que pudiera

ponerse a 
ubierto.

Or
o A: Con ha
ha de guerra 1d10. Or
o B: Espada 1d6.

Or
o C: Garrote 1d4.

Pepito de
ide repartir los 7 puntos de CA que ex
eden

a la CA bási
a de la siguiente forma:

Or
o A : 4 , or
o B : 3 , or
o C: 0.

Por lo tanto, para impa
tar a Pepito, 
ada or
o ne
esita-

rá una tirada de ataque de 14, 13 y 10 respe
tivamente.
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Retirada

Si un personaje o monstruo se retira o se despla-

za a una nueva posi
ión estando enfras
ado en un


ombate, el ata
ante gana un ataque gratuito.

Intimidar

La intimida
ión se resuelve 
on una tiradada en-

frentada de Voluntad (sobre las tiradas de habilida-

des enfrentadas ver se

ión 4.2.2 en la página 26).

1d20 + Bono VOL 
ontra 1d20 + bono VOL

En el 
aso de monstruos se usará el bono que


orrespondería a su Moral (en general). El efe
to en

monstruos, por lo general, es el de ha
erlos huir. Hay

que tener en 
uenta que hay monstruos, 
omo un es-

queleto o un zombi, que son inmunes a la intimida-


ión.

Ejemplo. Lurutu
u 
on VOL(15)[+2℄ trata de inti-

midar a Zatapa
a 
on Moral(10)[0℄. Se lanzan los dados

y Lurutu
u obtiene 12+2 mientras que Zatapa
a sa
a

8+0, por lo que Zarapa
a, intimidada, huirá.

Cargar

El ata
ante ha de poder moverse ha
ia el objeti-

vo, obtiene:

Ataque +2 pero CA -2 en el siguiente asalto.

Combate defensivo

Si el personaje lu
ha a la defensiva, obtiene:

Ataque -2 y CA +2.

Derribos y proye

iones

En el 
ombate 
uerpo a 
uerpo pueden intentarse

derribos y proye

iones, y se tratan 
omo una tirada

enfrentada (ver se

ión 4.2.2 en la página 26)

1d20 + bono FUE 
ontra 1d20 + bono FUE

Si el derribo tiene éxito, el enemigo ini
iara su

próximo asalto en el suelo lo que le reporta un

bono negativo a la CA (ver lista de bonos negati-

vos en 4.3.3 en la página 30).

Hay situa
iones en que el derribo o proye

ión se


onsideraría 
omo una tarea. Un ejemplo extremo;

un jugador se empe
ina en que su personaje derribe


on una serpiente de 15 metros de largo y 1/2 de diá-

metro (que tendría que ser algo 
omo lanzarlo por

los aires y estamparlo 
ontra el suelo). Lo más fa
il

es de
ir, �no lo puedes ha
er�, pero 
ontinuando 
on

la �losofía del �Di sí o tira el dado� que 
omentaba

en la página 26, solo has de enfrentar al personaje

(te hablo 
omo si fueras a ha
er de master) a un

Nivel de Di�
ultad de 30 
on una penaliza
ion a la

defensa en el siguiente ataque de la serpiente, fra
asa

en su ataque sui
ida y tan fres
os. De he
ho, dentro

de la fantasía, esa sería la situa
ión �real� a la que

se enfrentaría el personaje.

½Aten
ión!

Si el enemigo está armado y atento, intentar una

proye

ión propor
iona al enemigo un ataque gratui-

to justo antes de que se le reali
e la a

ión.

Para que una proye

ión sea posible la diferen-


ia de la tirada enfrentada de fuerza ha de ser mayor

de 3 puntos, proye
tando al enemigo 1 metro. Cada

punto extra es un metro más de distan
ia en el lan-

zamiento. Los lanzamientos ha
en 1 punto de daño


ada 2 metros de proye

ión (redondeando a la ba-

ja). No apli
a el modi�
ador de tamaño puesto que,

aunque es más fá
il lanzar a un enemigo pequeño,

también es más difí
il de agarrar. Por otro lado, se

supone que los seres pequeños no van a ser muy fuer-

tes, el 
aso de que un mediano de un metro lan
e por

los aires a un ogro de tres metros y medio es po
o

probable (aunque no imposible).

Ejemplo. Un or
o 
on FUE 14 (+2), intenta lanzar a

un mediano 
on FUE (9) (+0).

El or
o tira 1d20, obteniendo 14 y añade 2 por bono de

FUE, obteniendo 16 puntos. El mediano obtiene 11 pun-

tos en la tirada. La diferen
ia es de 5 puntos, por lo que

el or
o logra lanzarlo 3 metros por el aire, o
asionándole

1 puntos de daño en la 
aída.

Presa y estrangulamiento

La presa y el estrangulamiento se realizan 
on

una tirada enfrentada de Fuerza y Destreza (sobre

tiradas de habilidad enfrentadas ver se

ión 4.2.2 en

la página 26):

1d20 + Bono FUE y DES 
ontra 1d20 +

Bono FUE y DES

½Aten
ión!

Si el enemigo está armado y atento, intentar una

presa propor
iona al enemigo un ataque gratuito jus-

to antes de que se le intente realizar la a

ión.

En el primer asalto se logra la presa y se ha de


ontinuar teniendo éxito en 
ada asalto para estran-

gular a la ví
tima. Por 
ada asalto a partir del se-

gundo en que se mantiene la llave, se 
ausa 1 punto

de daño.
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Ataques pre
isos

Realizar un ataque intentando 
ontrolar el daño

que se va a infringir tiene un bono negativo al ataque

según la situa
ión. Si el ataque tiene éxito, el juga-

dor podrá elegir un daño inferior al que haya salido

en el dado de daño.

4.3.10. Otras situa
iones que 
ausan daño

Caída

O
asiona 1d6 puntos de daño por 
ada 3m de


aída.

Ataque al atributo

Algunos ataques espe
iales pueden redu
ir un

Atributo en vez de Puntos de Vida. La redu

ión ten-

drá los efe
tos 
orrespondientes en los bonos. Cuan-

do un atributo llega a 0, el personaje queda impe-

dido, perdiendo absolutamente la 
apa
idad que le


on�ere la 
ara
terísti
a en 
uestión.

El daño a los atributos se 
ura 
omo los Puntos

de Vida.

4.4. Tiradas de salva
ión

Las tiradas de salva
ión re�ejan la posibilidad

de salir airoso de una situa
ión de peligro en la que

la defensa pasiva, en forma de resisten
ia físi
a o

mental, juega un papel importante. Para solventar

esas situa
iones existen las tiradas de salva
ión de


uerpo y mente. En Mazemorras no existe la tira-

da de salva
ión de re�ejos ya que los �re�ejos� son

una rea

ión instintiva pero no pasiva. Realmente,

los re�ejos también se usan apara esquivar un es-

padazo en medio de un 
ombate. Por esa razón, las

trampas, 
ontras las que se suele usar la tirada de

salva
ión de re�ejos se 
onsideran 
omo un ataque

(ver punto 4.3.6 en la página 31).

Así, en algún momento del juego el master puede

pedir una tirada de salva
ión, que tendrá el Nivel de

Di�
ultad que estime oportuno. A medida que los

personajes suben de nivel las tiradas de salva
ión

mejoran (
onsulta las tablas de 
ada 
lase: ladrón,

guerrero, mago y 
lérigo).

Salva
ión de Cuerpo

Es la resisten
ia a amenazas físi
as 
omo vene-

nos, gases, á
idos, aturdimiento, mantener la 
ons-


ien
ia en situa
ión de as�xia, et
.

La tirada de salva
ión de 
uerpo es:

Bono de Cuerpo + 1d20

Ejemplo. Irisguazi�r, el guerrero enano (de nivel 2),

abre 
on�adamente una puerta 
uyo pomo está impreg-

nado de veneno que 
ausa 1d10 daño si llega a a
tuar.

Supongamos que el master estable
e una tirada de sal-

va
ión (TS) de 
uerpo de 15 para que Irisguazi�r pueda

resistir el veneno sin daño. El personaje 
uenta 
on un

Bono de Cuerpo de +2 (que se apli
a a la TS de Cuer-

po), por ser un guerrero de nivel 2 dispone de +1 extra

en TS de Cuerpo. El jugador tira 1d20 obteniendo un

12, puesto que el personaje tiene +3 (-2 y +1) a la ti-

rada de salva
ión de 
uerpo lograría soportar el veneno

sin intoxi
arse gravemente, quizás 
on un ligero dolor

de 
abeza y unos estornudos.

Salva
ión de Mente

Es la resisten
ia a amenazas que afe
tan a la

mente 
omo 
onjuros de 
ontrol o en
antamiento,

otros efe
tos psíqui
os que 
ausan daño, hipnosis o

domina
ión mental.

La tirada de salva
ión de mente es:

Bono de Mente + 1d20

4.5. Re
upera
ión y muerte

Agonía

Un personaje que llega a 0 Puntos de Vida está

en 
hoque y agoniza mientras se desangra 
amino a

su muerte. Cada asalto des
iende un punto hasta el

valor de su nivel en negativo (un personaje de nivel 3

puede llegar a -3 PV). En 
ada uno de esos asaltos,

en su 
arrera ha
ia la aniquila
ión, ha de superar

una tirada de salva
ión de 
uerpo para mantenerse


on vida y durante ese tiempo puede ser sanado. Si

falla la tirada o llega a su puntua
ión mínima, esta-

rá té
ni
amente muerto. Los personajes de nivel 0,

al
anzan la muerte té
ni
a a los 0 Puntos de Vida.

Muerte té
ni
a

Si no hay daño masivo (a 
riterio delmaster, pero

en general impli
a la destru

ión de órganos vitales)

y el personaje tiene una puntua
ión de Totum Mayor

superior a 0, puede realizar una tirada 
on 1d20 
on-

tra ese valor. Es de
ir, si al tirar 1d20 la puntua
ión

es igual o inferior al Totum Mayor, el personaje no

estaba realmente muerto, solo ins
ons
iente y mal-

herido, y puede re
uperar sus puntos de vida de for-

ma normal. Se mantendrá in
ons
iente (
omatoso)

mientras tenga menos de 1 Punto de Vida.
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4.5.1. Cura
ión

Los Puntos de Vida se 
uran a razón de 1 por

día. 2 puntos por día si se guarda 
ama. En el 
aso

de daño al atributo (ver punto 4.3.10 en la página

anterior), la re
upera
ión es idénti
a. Se pueden re-


uperar puntos de atributo y de vida al mismo tiem-

po.

5. Magia

Los magos realizan he
hizos y los 
lérigos mila-

gros. Cada tipo de poder sobrenatural tiene unas


ara
terísti
as propias.

El manejo de esos poderes siempre entraña un

riesgo. Ni los dioses ni las leyes del 
osmos son pia-

dosos para 
on los seres torpes y débiles que los pre-

tenden usar a su 
apri
ho.

En esta se

ión he adaptado algunos 
onjuros 
lá-

si
os junto 
on algún otro original a modo de mues-

tra. En vez de llenar páginas y páginas 
on magia

(seguro que tendrás otros manuales 
on 
entenares

de he
hizos), me pare
e ma± prá
ti
o y e
onómi
o

que adaptes los que te parez
an de 
ualquier ma-

nual de mazmorreo a tus partidas o que 
rees los

tuyos propios.

Formato estandarizado para he
hizos y

milagros

Nombre_del_he
hizo/milagro.

Tipo[he
hizo/milagro℄, Nivel(), ND(nivel de

di�
ultad), Al
an
e(en metros), Efe
to{qué

ha
e}, Daño(-), Dura
ión[tiempo que dura℄,

Nota{a
lara
iones o espe�
ifa
iones}.

5.1. Magos

Los magos pueden realizar una 
antidad de he-


hizos de un nivel determinado, según se indi
a en

la se

ión del mago (ver apartado 3.4 en la pági-

na 23). En el trans
urso de las aventuras el mago

tendrá oportunidad de a

eder a determinados 
on-

juros que podrá in
orporar a su repertorio (a dis
re-


ión del master).

Los magos realizan sus he
hizos 
on una tirada

de lanzamiento. Cada he
hizo tiene un Nivel de Di�-


ultad, por lo general aso
iados a su nivel (suele ser

10 + nivel de 
onjuro). Si la superan, el he
hizo tiene

éxito. La tirada de lanzamiento de he
hizo tiene la

forma:

1d20+ Mod INT + Nivel - Prote

ión

armadura

La prote

ión que 
on�ere la armadura, di�
ulta

los gestos místi
os y la 
on
entra
ión del mago, por

lo que le reporta un bono negativo en la tirada (ver

se

ión 3.4)

Las reglas de lanzamiento de he
hizo son las si-

guientes:

Si el mago realiza el lanzamiento 
on éxito,

pueden volver a lanzarlo 
uando quiera.

Si falla el lanzamiento, lo pierde durante un

día.

Si hay una pi�a (sa
a un 1 en el d20), se produ-


e un latigazo psíqui
o, por la abrupta des
o-

nexión 
on el plano mági
o, por el que re
ibe 1

punto daño a una 
ara
terísti
a de mente (INT

o VOL al azar). Ha de realizar una tirada de
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salva
ión de mente (ND 12) si fra
asa, esta¯a

1d4 asaltos 
onfuso.

El daño a la 
ara
terísti
a no es permanente y

se 
ura 
omo las heridas 
orrientes.

5.1.1. He
hizos bási
os del mago

Los he
hizos del mago no dependen del 
apri
ho

de ninguna deidad, por lo que los que más 
ir
ulan

entre los he
hi
eros suelen estar enfo
ados a la su-

perviven
ia en situa
iones de peligro.

Nivel 1.

Bloqueo_de_entradas. Tipo[he
hizo℄, Nivel(1),

ND(11), Al
an
e(2m), Efe
to{Bloquea una puer-

ta}, Daño(-), Dura
ión[2d4 rondas℄, Nota{sólo

retiene enemigos hasta nivel 3}.

Dete

ión_de_magia. Tipo[he
hizo℄, Nivel(1),

ND(11), Al
an
e(0m), Efe
to{Dete
ta magia y

su naturaleza}, Daño(-), Dura
ión[3 rondas℄.

Flotar. Tipo[he
hizo℄, Nivel(1), ND(11), Al
an
e(2m),

Efe
to{Una masa equivalente a una persona se

vuelve ingrávida tipo globo de helio -sigue las leyes

físi
as-. apari
ión y desapari
ión en 1/2 minuto.},

Daño(-), Dura
ión[1d6+1 rondas℄

Bola_de_fuego. Tipo[he
hizo℄, Nivel(1), ND(11), Al-


an
e(60m), Efe
to{Bola de fuego de 30
m de diá-

metro}, Daño(2d4), Dura
ión[Instantáneo℄.

Ventriloquia. Tipo[he
hizo℄, Nivel(1), ND(11), Al
an-


e(2m), Efe
to{La voz del mago emana del objeto

elegido}, Daño(-), Dura
ión[2d4 rondas℄

Sueño. Tipo[he
hizo℄, Nivel(1), ND(11), Al
an
e(2m),

Efe
to{Ha
e dormir a una 
riatura 
on mente},

Daño(-), Dura
ión[2d4 rondas℄, Nota{La ví
ti
-

tima puede realizar TS de mente 
ontra ND

11+Mod INT + nivel del mago}.

Amistad. Tipo[he
hizo℄, Nivel(1), ND(11), Al
an-


e(6m), Efe
to{El sujeto 
ree que el mago es su

amigo. El ser ha de tener mente.}, Daño(-), Dura-


ión[Hasta que 
riatura duerma o si el mago a
túa

in
oherentemente℄, Nota{La ví
ti
tima puede rea-

lizar TS de mente 
ontra ND 11+Mod INT + nivel

del mago}.

Invisibilidad. Tipo[he
hizo℄, Nivel(1), ND(11), Al
an-


e(6m), Efe
to{Ha
e invisible a una 
riatura u ob-

jeto}, Daño(-), Dura
ión[2d4 rondas o hasta que

sea impa
tado℄.

Angustia. Tipo[he
hizo℄, Nivel(1), ND(11), Al
an-


e(30m), Efe
to{La ví
tima siente una horrible

angustia. VOL o Moral x 0,3}, Daño(-), Dura-


ión[2d6 asaltos℄.

Nivel 2.

Bola_de_fuego. Tipo[he
hizo℄, Nivel(2), ND(12), Al-


an
e(60m), Efe
to{Bola de fuego de 60
m de diá-

metro}, Daño(2d6), Dura
ión[Instantáneo℄.

Ataque_galváni
o. Tipo[he
hizo℄, Nivel(2), ND(12),

Al
an
e(14m), Efe
to{Rayos elé
tri
o que surgen

de las manos del mago y envuelven a la ví
tima},

Daño(1d8), Dura
ión[Instantáneo℄, Nota{La vi
ti-

ma ha de superar TS de 
uerpo 
on ND 12+Mod

INT del mago o in
ons
iente 1d4 asaltos}.

Apertura_de_puertas. Tipo[he
hizo℄, Nivel(2),

ND(12), Al
an
e(2m), Efe
to{Abre una puerta},

Daño(-), Dura
ión[2d4 rondas℄. Nota{Inverso al

he
hizo 
errar puerta}.

Imagen_espejo. Tipo[he
hizo℄, Nivel(2), ND(12), Al-


an
e(Vista del mago), Efe
to{El mago 
rea 1d6

imágenes de sí mismo}, Daño(-), Dura
ión[2d4

asaltos℄.

Ilusión. Tipo[he
hizo℄, Nivel(2), ND(12), Al
an-


e(Vista del mago), Efe
to{Ha
e apare
er una

�gura monstruosa}, Daño(-), Dura
ión[1d6 asal-

tos℄.

Agrandar. Tipo[he
hizo℄, Nivel(2), ND(12), Al
an-


e(30m), Efe
to{Agranda a una 
riatura hasta el

doble o lo que permita la altura de la estan
ia.

FUE y daño aumenta propor
ionalmente}, Daño(-

), Dura
ión[1d6 asaltos℄.

Suplantar. Tipo[he
hizo℄, Nivel(2), ND(12), Al
an-


e(El mago), Efe
to{Adquiere la aparien
ia y voz

de una 
riatura antropomorfa a su ele

ión},

Daño(-), Dura
ión[a voluntad o hasta que re
iba

un impa
to℄.

Hipnotizar. Tipo[he
hizo℄, Nivel(2), ND(12), Al
an-


e(vista), Efe
to{Una 
riatura 
on mente obede
e-

rá al mago en todo hasta re
ibir daño}, Daño(-),

Dura
ión[inde�nido℄. Nota{Vi
tima puede realizar

TS de mente 
on ND 12+Mod INT y nivel del ma-

go}.

Luz_aturdi
egadora. Tipo[he
hizo℄, Nivel(2),

ND(12), Al
an
e(30m), Efe
to{De las manos del

mago surge una luz que 
iega y aturde a todo aquel

que esté desprevenido}, Daño(-), Dura
ión[2d4

asaltos℄. Nota{ví
timas -4 al ataque y -4 a CA}.

Perplejidad. Tipo[he
hizo℄, Nivel(2), ND(12), Al
an-


e(vista), Efe
to{Toda 
riatura quedan en tran
e

hasta re
ibir daño}, Daño(-), Dura
ión[inde�nido℄.

Nota{Vi
tima puede realizar TS de mente 
on ND

12+Mod INT y nivel del mago}.

Calentar_metal. Tipo[he
hizo℄, Nivel(2), ND(12), Al-


an
e(vista), Efe
to{El mago puede 
alentar una

pieza de metal (armadura, espada), mientras se

mantenga inmóvil y 
on los brazos extendidos ha-


ia el objeto. El 
alor aumenta progresivamente
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y produ
irá daño a partir del 2º asalto.}, Da-

ño(0/1d4 -2º asalto-/2d6 -a partir del 3r asalto-),

Dura
ión[Mientras dure la 
on
entra
ión℄.

5.2. Clérigos

Al igual que los magos, los 
lérigos pueden efe
-

tuar una 
antidad de he
hizos de un nivel determi-

nado, según se indi
a en su se

ión (ver apartado 3.1

en la página 21). Con el tiempo, a medida que el 
lé-

rigo muestra lealtad a su dios, éste le va 
on
ediendo

la realiza
ión de diferentes milagros (a dis
re
ión del

master). Por lo general le son revelados en sueños,

visiones o epifanías. Los milagros se realizan 
on la

tirada:

1d20+ Mod CAR + Nivel.

Los 
lérigos, a diferen
ia de los magos, si fallan

su tirada de milagro no pierden el 
onjuro pero in-


rementan el rango de pi�a 
on 
ada pi�a.

La pi�a es una prueba de falta de fe para su dios.

El des
ontento de la divinidad se tradu
e en marti-

rio para el 
lérigo, re
ibiendo de parte de su amado

dios 1 punto de daño a una 
ara
terísti
a de 
uerpo

(FUE o DES) al azar. El 
lérigo ha de realizar una

tirada de salva
ión de 
uerpo (ND 7) para soportar

el sho
k, si fra
asa pierde 1 punto de vida.

Por 
ada pi�a el nivel de reproba
ión sube, es

de
ir. Se �pi�a� 
on 1 la primera vez, 
on 2 a la se-

gunda, 
on 3 a la ter
era, et
. Por ejemplo, Tras la

ter
era pi�a un puntua
ión en 1d20 de 1a 3 es una

pi�a.

El nivel de pi�a se rebaja 
on sa
ri�
ios mate-

riales o peniten
ias (a dis
re
ión del master) o se

reini
ia al día siguiente.

Las reglas de lanzamiento de milagros son las si-

guientes:

El 
lérigo no pierde los milagros aunque falle

el lanzamiento.

Si hay una pi�a, sufre reprova
ión de su dios

� Sufre FUE o DES -1 al azar y TS de 
uer-

po 
on ND de 7. Si falla; 1 punto de daño.

� Por 
ada pi�a, el nivel de pi�a sube un

punto. La segunda pi�a será 
on un re-

sultado de 2 o menos, la ter
era 
on 3 o

menos, et
.

El nivel de pi�as (o reproba
ión) se reini
ia 
on

sa
ri�
ios o peniten
ias o al día siguiente.

5.2.1. Condu
ta pe
aminosa

Reproba
ión divina.

Si el 
lérigo relaja su 
ondu
ta para 
on su dios,

éste puede retirarle su apoyo, perdiendo sus pode-

res total o par
ialmente durante un tiempo, o hasta

que reali
e sa
ri�
ios, 
omo donar o inmolar parte de

sus riquezas o ha
er peniten
ias 
omo servir y obede-


er a los otros personajes, llevar una 
arga atada al


uerpo, et
. Los pe
ados van desde faltas leves has-

ta graves blasfemias. En 
aso de blasfemia el 
lérigo

puede re
ibir martirio adi
ional.

Ejemplos de pe
ados

Piedad a los enemigos del Dios.

Curar alineamiento opuesto.

No ayudar a seguidores.

Realizar milagros por motivos frívolos.

5.2.2. Expulsar lo impío

Los 
lérigos tienen la habilidad de expulsar a las


riaturas impías. No se apli
a el modi�
ador de Vo-

luntad, puesto que esa expulsión no depende real-

mente del 
lérigo en 
uestión, sino del aura que su

dios le provee, ésta se ha
e mani�esta 
uanto el 
léri-

go amonesta a las 
riaturas en el nombre de su dios.

Se expulsan esqueletos y zombis 
on ND 10. Si tie-

ne éxito, 1d6 
riaturas se alejan juntas del 
lérigo

durante 3 rondas en una dire

ión aleatoria. Si no

pueden es
apar, quedán paralizadas el mismo tiem-

po. La tirada de expulsión es:

1d20 + Nivel
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5.2.3. Cura
ión

El 
lérigo puede 
urar el número de dados indi-


ados en el 
uadro de abajo según el resultado de la

tirada (la tirada es igual a la de milagro).

Curar a alguien de alineamiento diferente no es

agradable al dios y de alineamiento 
ontrario es pe-


aminoso. La 
ura
ión no es algo que se tenga que

realizar a la ligera, el dios del 
lérigo puede tolerar


urar a alguien una vez, pero si ese personaje, vuel-

ve a ponerse en peligro y es 
urado una segunda vez

por el 
lérigo, la deidad puede de
idir que le están

menospre
iando, utilizando su poder sin el debido

respeto. Sin duda el 
lérigo tendrá que afrontar el


astigo por su 
ondu
ta pe
aminosa.

Resultado tirada 1-11 12-13 14-19 20-21 22+

Puntos 
urados 0 1d4 1d6 2d4 2d6

Cuadro 22: Cura
ión para el Clérigo

5.2.4. Milagros bási
os del 
lérigo

Los milagros del 
lérigo, en general, son algo más

respetuosos 
on la vida que la magia del mago y tie-

nen un 
ará
ter más general.

Nivel 1.

Bola_de_luz. Tipo[Milagro℄, Nivel(1), ND(11), Al-


an
e(30m), Efe
to{Ilumina
ión esfera de 30m},

Daño(-), Dura
ión[2d4 asaltos℄.

Dete

ión_del_mal. Tipo[Milagro℄, Nivel(1),

ND(11), Al
an
e(30m), Efe
to{Saber si una


riatura u objeto es maligno}, Daño(-), Dura-


ión[Instantáneo℄.

Dete

ión_de_magia. Tipo[Milagro℄, Nivel(1),

ND(11), Al
an
e(30m), Efe
to{Saber si una


riatura u objeto es mági
o}, Daño(-), Dura-


ión[Instantáneo℄.

Pa
i�
a
ión. Tipo[Milagro℄, Nivel(1), ND(11), Al-


an
e(2m), Efe
to{Tranquiliza a una 
riatura},

Daño(-), Dura
ión[2d4 rondas℄

Crear_agua. Tipo[Milagro℄, Nivel(1), ND(11), Al
an-


e(0m), Efe
to{Ha
e brotar agua unos 5l}, Daño(-

), Dura
ión[Instantáneo℄.

Bendi
ión. Tipo[Milagro℄, Nivel(1), ND(11), Al
an-


e(Vista del 
lérigo), Efe
to{Propor
iona +1 a CA

y +1 a ataque a un sujeto que el 
lérigo elija},

Daño(-), Dura
ión[1d6 asaltos℄.

Nivel 2.

Amistad_animal. Tipo[Milagro℄, Nivel(2), ND(12),

Al
an
e(vista), Efe
to{El animal seguirá al 
léri-

go, ayudándolo y defendiéndolo}, Daño(-), Dura-


ión[Inde�nida℄. Nota{Solo fun
iona 
on animales

normales y si el 
lérigo desea realmente su amis-

tad}.

Enredadera. Tipo[Milagro℄, Nivel(2), ND(12), Al
an-


e(30m), Efe
to{Cre
e rápidamente una enreda-

dera e inmoviliza a la ví
tima. No 
ausa daño

por sí mismo.}, Daño(-), Dura
ión[Inde�nido℄. No-

ta{Para liberarse prueba de fuerza 
on ND 16.

Puede tirarla por asalto.}.

Fuego_imaginario. Tipo[Milagro℄, Nivel(2), ND(12),

Al
an
e(14m), Efe
to{Apare
e una densa pared de

fuego de 1,5m de alto. No ha
e daño ni emite 
a-

lor.}, Daño(-), Dura
ión[Hasta que alguien la atra-

viese℄.

Lapida
ión. Tipo[Milagro℄, Nivel(2), ND(12), Al
an-


e(30m), Efe
to{Ha
e �otar 2d6 piedras de tama-

ño medio que son proye
tadas 
ontra una 
riatu-

ra e impa
tan}, Daño(1 punto por piedra), Dura-


ión[Instantáneo℄.

Es
udo_divino. Tipo[Milagro℄, Nivel(2), ND(12), Al-


an
e(Vista del 
lérigo), Efe
to{Provee +1d4 a CA

a un sujeto}, Daño(-), Dura
ión[1d6 asaltos℄.

Puño_de_dios. Tipo[Milagro℄, Nivel(2), ND(12), Al-


an
e(14m), Efe
to{Apare
e un 
ampo de fuerza

traslú
ido y semi
ompa
to, 
on la forma de un pu-

ño gigante, que golpea desde arriba a la 
riatura.},

Daño(1d8+2), dura
ión[Instantáneo℄.

Presagio. Tipo[Milagro℄, Nivel(2), ND(12), Al
an-


e(0m), Efe
to{El 
lérigo puede saber si una a
-


ión va a ser negativa o positiva.}, Daño(-), Dura-


ión[Instantáneo℄.

Cánti
o_sagrado. Tipo[Milagro℄, Nivel(2), ND(12),

Al
an
e(30m), Efe
to{El 
lérigo entona un 
ánti-


o pare
ido a un rezo budista que produ
e -2 al

ataque y -2 a CA a los enemigos}, Daño(-), Dura-


ión[Mientras dure el 
ánti
o de forma ininterrum-

pida. Máximo 5 asaltos.℄.

Bu
le_temporal. Tipo[Milagro℄, Nivel(2), ND(12),

Al
an
e(Vista del 
lérigo), Efe
to{Hasta 1d4 per-

sonajes, repiten su a

ión. Es de
ir disponen de

dos asaltos 
onse
utivos.}, Daño(-), dura
ión[1d4

asaltos℄.

Maldi
ión_de_Babel. Tipo[Milagro℄, Nivel(2),

ND(12), Al
an
e(30m), Efe
to{Se 
onfunde el

lenguaje de hasta 2d6 
riaturas de forma que

les es imposible entenderse}, Daño(-), Dura-


ión[Inde�nido℄. Nota{Si las 
riaturas no se 
o-

muni
an, el milagro no tendrá efe
to}.

38



Reparar. Tipo[Milagro℄, Nivel(2), ND(12), Al
an-


e(0m), Efe
to{Un objeto, roto o deteriorado, re-


obra sus 
ara
terísti
as}, Daño(-), dura
ión[-℄.

Agua_en_vino. Tipo[Milagro℄, Nivel(2), ND(12),

Al
an
e(-), Efe
to{El vino resultante es una uni-

dad de pó
ima de 
ura
ión que retorna 1d6 PV},

Daño(-), dura
ión[-℄.

Oxidar_metal. Tipo[Milagro℄, Nivel(2), ND(12), Al-


an
e(7m), Efe
to{Oxida una pieza de metal (ar-

madura, espada), las armas quedarán inservibles

y las armaduras impondrán -2 al ataque y movi-

miento a 2/3 hasta que sea retirada}, Daño(-).

6. Equipo bási
o

En esta se

ión �gura una muestra de equipo.

Puedes adaptar lo que ne
esites de otros manuales o


rear tu propio equipo.

Formato estandarizado para armas

Arma. Daño(Dado de daño), Pre
io(Su pre
io),

penaliza
iones (Si existen), Tipo(Para armas


uerpo a 
uerpo: perforante, 
ortante o 
on-

tundente), al
an
e(Para armas a distan
ia,

al
an
e medio en metros).

6.1. Armas 
uerpo a 
uerpo

El al
an
e de las armas 
uerpo a 
uerpo es en

general de 
onta
to (menos de 2m), ex
epto algún


aso 
omo la alabarda. Las armas 
uerpo a 
uer-

po pueden ser 
ortantes, perforantes o 
ontunden-

tes, aunque esas 
ara
teristi
as son op
ionales (ver

se

ión 4.3.7 en la página 31).

Puños. Daño (1d3). Realmente es el ataque sin ar-

mas.

Alabarda. Daño(1d12), Pre
io(200M
o), Penaliza-


ión(uso a 2m. A 0m, ataque-2, daño 1d6), Ti-

po(Perforante y Cortante).

Daga. Daño(1d4), Pre
io(10M
o), Tipo(Punzante).

Espada_larga. Daño(1d8), Pre
io(80M
o), Ti-

po(Cortante).

Espada_
orta. Daño(1d6), Pre
io(50M
o), Ti-

po(Cortante).

Ha
ha_de_guerra. Daño(1d8), Pre
io(150M
o), Ti-

po(Contundente y Cortante).

Mangual. Daño(1d6), Pre
io(40M
o), Tipo(Contundente).

Maza. Daño(1d6), Pre
io(80M
o), Tipo(Contundente).

Garrote. Daño(1d4), Pre
io(2M
o), Tipo(Contundente).

Martillo_de_guerra. Daño(1d8), pre
io(100M
o),

tipo(Contundente).
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Lanza. Daño(1d6), Pre
io(20M
o), Tipo(Perforante).

Mandoble. Daño(1d10), Pre
io(100M
o), Penaliza-


ión(usa las 2 manos), Tipo(Cortante).

Sí, son armas es
aneadas de los Clips

(Playmobil(R)
).

6.2. Armas a distan
ia

El al
an
e mínimo de las armas a distan
ia es

de 2 metros (no pueden usarse a menos distan
ia).

Estas armas tiene tres tipos de al
an
e. El valor de

al
an
e que se indi
a es el al
an
e 
orto. El al
an
e

medio es el 
orto x2 y el largo al
an
e es el 
orto

x3. Los modi�
adores al ataque respe
tivos para 
a-

da tipo de al
an
e son: +1/+0/-1 (ver se

ión 4.3.3

en la página 30). Sobre el uso de armas de 
uerpo

a 
uerpo 
omo si fueran armas a distan
ia 
onsultar

la se

ión 4.3.9 en la página 32.

En general, son armas perforantes, ex
epto la

honda que es un arma de daño 
ontundente.

Ballesta. Daño(1d10), Pre
io(300M
o), Al
an
e(40).

Ar
o_
orto. Daño(1d6), Pre
io(80M
o), Al
an
e(20).

Ar
o_largo. Daño(1d8), Pre
io(120M
o), Al
an-


e(30).

Honda. Daño(1d4), Pre
io(5M
o), Al
an
e(15).

Jabalina. Daño(1d10), Pre
io(30M
o), Al
an
e(10m).

Distan
ia Corta Media Larga

Bono +1 0 -1

Cuadro 23: Modi�
ador de Al
an
e.

6.3. Armaduras

La prote

ión que propor
iona la armadura se

suma dire
tamente a la Clase de Armadura. Algu-

nas armaduras, por su peso y aparatosidad, restan

Destreza. EnMazemorras los magos pueden usar ar-

madura, pero su prote

ión se resta a su tirada de

he
hizo (ver la se

ión del mago en la página 23). En

la se

ión 4.3.8 en la página 32, puedes 
onsultar un

sistema alternativo de armadura que quizás te pa-

rez
a más realista que el que se usa generalmente. Si

lo deseas, el peso, también puede ser una variable a

tener en 
uenta.

Cuero. Prote

ión(1), Pre
io(150M
o).

Cuero_ta
honado. Prote

ión(2), Pre
io(200M
o).

Cota_de_malla. Prote

ión(3), Pre
io(350M
o).

Armadura_de_pla
as. Prote

ión(5), Pre-


io(600M
o), Peso (9Kg), Penaliza
ión(DES-1).

Coraza. Prote

ión(6), Pre
io(800M
o), Peso(15kg),

Penaliza
ión(DES-2).

6.4. Otro material

6.4.1. Dinero y e
onomía

Aqui esta el 
ambio entre monedas y una 
om-

para
ión 
on un re
urso bási
o para poder estipular

su valor.

Monedas de 
obre (M
o). Con una M
o se pue-

de pagar una 
omida modesta o 3 jarras de


erveza en una posada.

10 monedas de 
obre = 1 moneda de plata

(Mpl).

10 monedas de plata = 1 moneda de oro (Mo).

En Mazemorras, la e
onomía se basa en el prin
i-

pio real de la oferta y la demanda. Los objetos más


ompli
ados de fabri
ar son más es
asos y los objetos

más útiles son más demandados. Esa es la razón de

que un garrote sea mu
ho más barato que un ha
ha

de guerra. Se 
onsidera que no existe una verdade-

ra a
uña
ión de moneda y el valor de las mismas,

es realmente, el valor del metal. Los pre
ios bási
os

pueden estable
erse a partir de los bienes más ele-

mentales, 
omo por ejemplo el pan y la le
he o 
uanto

se paga por una jornada de trabajo en el 
ampo. Es-

tos pre
ios serviran para 
omparar 
on otros objetos

o servi
ios más 
omplejos. La 
antidad de pan que

estipules que puede 
omprarse un labriego después

de un día de trabajo (por ejemplo), estable
erá el

grado de miseria del �mundo�. Estos simples prin
i-

pios pueden ayudarte a 
rear un sistema de pre
ios


oherente.

6.4.2. Equipo general

Cuerda, mo
hila, bolsas, botellas, velas, a
eite,

et
. todo a un pre
io razonable según la situa
ión.

El material debe estar al servi
io de la aventura y

no ser una limita
ión.
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Peso del equipo. El peso del equipo, si es ex
esi-

vo hará que el personaje 
amine más lento o in
luso

sea in
apaaz de 
orrer. Los enanos pueden 
argar

un 30% de su peso sin ninguna penaliza
ión (Ver

apartado sobre la espe
ie enana en la página 13).

De todas formas, yo no sería muy quisquilloso 
on el

tema del peso.

6.4.3. Equipo espe
ial

En prin
ipio, existen grandes posibilidades para

la 
onstru

ión de equipo espe
ial. Si tu persona-

je y sus 
ompañeros tienen las 
apa
idades, 
ono-


imientos, 
onta
tos apropiados y dinero, nada les

impediría, 
on el beneplá
ito del master, 
onstruir,

por ejemplo, una 
atapulta para vete a saber qué

ro
amboles
a aventura, en la que igual tenéis suerte

o el inestable artefa
to termina por aplastaros a la

mitad.

7. Bestiario bási
o

En esta se

ión se ofre
e una pequeña muestra

de monstruos, animales y personajes auxiliares. Para

tus partidas puedes 
rear los tuyos propios o adap-

tarlos de las fuentes que 
onsideres ade
uadas. Aquí

tambien ofrez
o un sistema de medida de peligro-

sidad para las 
riaturas que te permitirá ajustar el

nivel de tus partidas de forma objetiva.

7.1. Sistema para el 
ál
ulo de peli-

grosidad

En el momento de 
rear monstruos para las aven-

turas o adaptarlos, para que el reto no sea demasiado

sen
illo o aplastantemente difí
il para los jugadores,

se suele utilizar el nivel del monstruo (en algunos

juegos equivale a sus �dados de golpe�) 
omo forma

de medir el grado de reto y peligrosidad de la 
riatu-

ra. Sin embargo, ese nivel suele �jarse de una forma

algo arbitraria.Mazmorras te ofre
e un sistema para

estable
er esa di�
ultad matemáti
amente. Aunque,


laro está, puedes poner la di�
ultad a �ojímetro�


omo se ha he
ho toda la vida.

Sistema para determina
ión de peligrosi-

dad

Puesto que la peligrosidad depende de quién lu-


he 
on quién se ha estable
ido la siguiente fórmula

que nos da una estima
ión del número de monstruos

que mataría un personaje antes de morir.

PVg(Dañog + 1)(CAm −ATg − 20)

PVm(Dañom + 1)(CAg −ATm − 20)

Donde.

CAx Clase de armadura

ATx Bono ataque

Dañox Cifra del valor máximo del dado de da-

ño (1d6 sería 6, 1d8 sería 8).

PVx Puntos de vida

El subíndi
e m, es para el monstruo, el subíndi
e g

es para el personaje.

Creo que esta fórmula resultará sen
illa de im-

plementar en una hoja de 
ál
ulo para usarla de for-

ma prá
ti
a y así poder 
omprobar si un monstruo

es equiparable a un personaje de nivel determinado.

Esto permite tanto homogeneizar la di�
ultar de las


riaturas de un nivel, pese a que tengan 
ara
terís-

ti
as dispares. Ahora ya queda en tus manos, si así

no deseas, ajustar la letalidad de los monstruos de

tus partidas.
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Si estas interesado en saber 
omo he obtenido la

fórmula y otros dátos en el punto del apéndi
e 8.4

en la página 57, en
ontrarás detalles.

7.2. Personajes de apoyo

Siempre es interesante disponer de algunos per-

sonajes no jugadores para utilizar en las partidas,

tanto sea para dar dramatismo 
omo para desen
a-

llar situa
iones.

Monjes. Fue(13)[+1℄, Des(18)[+4℄, Int(10)[0℄, Vol(15)[+2℄,

PV(20), CA(13), Nivel (3), Ataque base(3), Alinea-

miento(L/B), Armas{Martillo de guerra[1d10℄. Honda

argéntea[1d6℄}, Conjuros{Cura
ión, Confusión}.

Aldumior. Fue:13, Des:12, Con:10, Int:10, Sab:7, Car:15,

PG:10, CA:(11), Ataque base(0), Equipo{Espada 
or-

ta, vara al
alde, ropas 
aras, armadura ornamental de


uero}.

Mili
ia_del_pueblo_A. Número (3d10), PV:3, CA:(10),

VOL(8), Ataque base(0), Equipo{Herramientas de

agrí
olas. Daño(1d4)}.

Mili
ia_del_pueblo_B. Número (5d10), PV:2, CA:(10),

VOL(7), Ataque base(0), Equipo{Desarmados. Da-

ño(1)}.

7.3. Monstruos

Los monstruos son por lo general los enemigos

de los personajes (aunque no ne
esariamente). És-

tos pueden ser todo tipo de seres que in
luyen desde

las típi
as 
riaturas de la literatura fantásti
a hasta

los animales mitológi
os o los fantásti
os (tipo rata

gigante).

Los datos son pare
idos a los de los personajes


on la ex
ep
ión del movimiento que es 
ara
terís-

ti
o y apare
e 
omo movimiento base (ver aparta-

do 4.2.8 en la página 28). También en los mosntruos

se utiliza la moral en vez de la voluntad. Cuando

en el apartado de �Ataque� �gure más de una 
i-

fra, es que el monstruo tiene más de un ataque base,

que será el de su arma prin
ipal más los ataques es-

pe
iales de que disponga (garra, 
ola, veneno, et
).

En los monstruos los bonos de mente y 
uerpo no

se 
al
ulan 
omo en los personajes, dada su natu-

raleza monstruosa y vienen dados según el tipo de

ser (a 
riterio del master). Los monstruos no tienen

Totum.

Formato estandarizado para monstruos

Monstruo bási
o: PV(), CA(), Ataque[Nº ata-

ques℄(bono de ataque), Nivel (), FUE(), DES(), INT(),

Moral(), Mente(), Cuerpo(), Movimiento(en m/min.),

Alineamiento(), Otros datos{}.

Esqueleto. PV(3), CA(11), Ataque base(0), Nivel (1),

FUE(8), DES(7), INT(-), Moral(-), Mente(-), Cuerpo(-

), Movimiento(30m/min), Alineamiento(C/M), Ar-

ma{Espada herrumbrosa[1d4℄}.

Or
o. PV(8), CA(13), Ataque base(0), Nivel (1), FUE(11),

DES(8), INT(7), Moral(12), Mente(-1), Cuerpo(2),

Movimiento(60m/min), Alineamiento(C/M), Ar-

ma{
imitarra[1d6℄}.

Goblin. PV(4), CA(12), Ataque base(0), Nivel (1), FUE(),

DES(), INT(), Moral(10), Mente(-2), Cuerpo(0),

Movimiento(40m/min), Alineamiento(C/M), Ar-

ma{Puñal[1d4℄}.

Caverní
ola. PV(8), CA(10), Ataque base(1), Ni-

vel (2), Moral(17), Mente(0), Cuerpo(3), Mo-

vimiento(70m/min), Alineamiento(C/N), Ar-

ma{Ca
hiporra[1d6℄}.

Ciempiés_gigante. PV(2), CA(12), Ataque base(1), Ni-

vel (1), Moral(15), Mente(0), Cuerpo(0), Movimien-

to(20m/min), Alineamiento(N/N), Arma{veneno(vel,

fue, des a 2/3, 2 turnos)}.

Rata_gigante. PV(2), CA(10), Ataque base(1), Ni-

vel (1), Moral(9), Mente(0), Cuerpo(0), Mo-

vimiento(30m/min), Alineamiento(N/N), Ar-

ma{mordedura(daño 1)}.

7.4. Animales

Son animales 
on sus 
ara
terísti
as más o menos

reales. Se tratan igual que a los monstruos.

Oso: PV(2d6), CA(13), Ataque[3℄(2/-1/-1), Nivel (2), Mo-

ral(11), Mente(-), Cuerpo(4), Movimiento(60m/min),

Alineamiento(N/N), Ataques espe
iales{fau
es: da-

ño(1d4) y dos garras: daño(1+1)}, Otros{% ata
ar

35%}.

Lobo: PV(1d6), CA(11), Ataque[Nº: 1℄(1), Nivel (1), Mo-

ral(7), Mente(-), Cuerpo(1), Movimiento(80m/min),

Alineamiento(N/N), Ataques espe
iales{fau
es:

daño(1d4-1, minimo 1)},Otros{ % ata
ar 45%}.

Jabalí: PV(1d6), CA(14), Ataque base(1), Nivel (2), Mo-

ral(12), Mente(-), Cuerpo(1), Movimiento(60m/min),

Alineamiento(N/N), Arma{Colmillos(daño 2d4)}

Pitón: PV(3), CA(11), Ataque base[2℄(0/2), Nivel (1), Mo-

ral(10), Mente(-), Cuerpo(0), Movimiento(20m/min),

Alineamiento(N/N), Arma{mordedura(1), apre-

tón(1d6)}.
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Perro_asilvestrado PV(2), CA(10), Ataque base[1℄(-

1), Nivel (1), Moral(7), Mente(-), Cuerpo(0),

Movimiento(70m/min), Alineamiento(N/N), Ar-

ma{mordedura(1)}.

8. Apéndi
e

8.1. Test de Alineamiento Alternativo

Se trata de un 
uestionarío de quin
e preguntas, donde has de puntuar 
ada una 
on entre 0 y 4 puntos

según estés de a
uerdo o en desa
uerdo 
on 
ada frase.

Imagina que eres el personaje, piensa por un momento en su historia y en sus motiva
iones. Tienes que

�rolear� el 
uestionario puntuando las frases según lo de a
uerdo que estés 
on ellas.

Puntos a asignar a 
ada frase:

0-1-2-3-4

Muy en desa
uerdo - En desa
uerdo � Neutral - De a
uerdo - Muy de a
uerdo

1. No 
ambio de opinión 
on fa
ilidad. [ ℄

2. Mas vale un pedazo de pan ahora que un asado mañana. [ ℄

3. Trabajo mejor solo. [ ℄

4. Si un superior me ordena algo, lo hago. [ ℄

5. Todo el que di
e re
hazar las riquezas; o es estúpido o miente. [ ℄

6. Existe un orden en el 
osmos. [ ℄

7. Me gusta ayudar y que me ayuden. [ ℄

8. El honor es importante para mi. [ ℄

9. Tengo interés por la vida de los demás. [ ℄

10. Me gustaría ser famoso y que las gentes me admiraran. [ ℄

11. Tengo mu
hos amigos o 
ono
idos. [ ℄

12. Uno ha de dedi
ar su vida a algo superior a sí mismo. [ ℄

13. El ser humano es, en general, indigno de 
on�anza. [ ℄

14. La mejor prote

ión es una bolsa llena de oro y una espada presta. [ ℄

15. El �n justi�
a los medios. [ ℄
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Cómo 
orregir el test

Cada es
ala la 
omponen 
in
o preguntas, la puntua
ión es la suma de los puntos de 
ada una de esas

preguntas entre 2. Hay algunas preguntas que se puntúan a la inversa, es de
ir, 0 valdría 4, 1 valdría 3,.. y 4

valdría 0.

Ejemplo:

Alguien que haya 
ontestado a las preguntas:

1. No 
ambio de opinión 
on fa
ilidad. [_3_℄

4. Si un superior me ordena algo, lo hago. [_3_℄

6. Existe un orden en el 
osmos. [_4_℄

8. El honor es importante para mi. [_3_℄

15. El �n justi�
a los medios. [_1_℄

Tendría la puntua
ión, 3+3+4+3+3 (la pregunta 15 puntúa al inverso) que darían un

total de 16 siendo 16/2 = 8.

El personaje tendría 8 puntos en la es
ala de Legalidad.

Clave para las es
alas

Es
ala legal: Preguntas 1, 4, 6, 8 y 15. Preguntas invertidas:15.

Es
ala Material: 2, 5, 10, 12 y 14. Preguntas invertidas: 12.

Es
ala Aso
ial: 3, 7, 9, 11 y 13. Preguntas invertidas: 7, 9 y 11.
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8.2. Baraja de las Mu
has Cosas

En las siguientes páginas apare
e La Baraja de las Mu
has Cosas, lista para imprimir.

Una de las hojas 
orresponde al dorso de las 
artas.

La Baraja de las Mu
has Cosas (The de
k of many things) es un objeto mági
o que apare
ió por primera

vez en el suplemento Greyhawk (1975) de Dungeons & Dragons donde se utilizaban 18 
artas de Poker para

representarlo. Se trata de unas 
artas, que si son utilizadas por los personajes, les 
on
ederán grandes bene�
ios

o les in�ingiran dolorosas pérdidas.

A partir de ese momento el objeto seguió su evolu
ión. En el número 77 de la revista Dragon (1983) se

utilizó una baraja del Tarot para llevar las 
artas a la prá
ti
a. El que pare
e ser el primer diseño original

de veintidós 
artas apare
e en el número 148 de la misma revista (1989). Desde enton
es han ido surgiendo

otras versiones (Revista Dungeons N.º 177 , 2010), e in
luso distintas editoriales 
omo Painzo o Green Ronin

Publishing han 
reado sus propias barajas bajo el mismo nombre.

La gra
ia de este objeto es que existe entre el mundo del personaje y el del jugador. Es de
ir, 
uando un

personaje en
uentra una pó
ima, una armadura mági
a o un anillo de invisibilidad, el master no sa
a ni un

fras
o 
on líquido ni una 
oraza ni un anillo en la mesa de juego (al menos, no normalmente), sin embargo, The

de
k of many things sí que adquiere una entidad real en la partida. Los jugadores extraen físi
amente las 
artas


uyos efe
tos disfrutarán o sufrirán los personajes. Por ese motivo, me ha pare
ido interesante in
orporar este

objeto a Mazemorras.

Sobre esta versión de The de
k of many things. Pese a bus
arla, no he en
ontrado ninguna versión en

español de la baraja, 
osa que multipli
a el interés en in
luirla en este juego. Sin embargo, dadas las li
en
ias

que me he tomado, esta �Baraja de las mu
has 
osas�, no puede 
onsiderarse en absoluto una tradu

ión

8

de


ualquiera de las que existen en inglés, más bien se trata de una adapta
ión de las 
artas 
lási
as del Tarot de

Marsella a la idea de The de
k of many things. El 
riterio que he utilizado en esta adapta
ión es el de intentar

a
er
arme al original en el grado en que pudiera mantener 
ierta estéti
a y 
oheren
ia.

Por ejemplo, he preferido �La baraja de las mu
has 
osas� a �La baraja de mu
has 
osas� (pese a que

no es The de
k of the many things). Hay que señalar que algunas de las 
artas de The de
k of many things

(versiones de 1989 ó 2010), tienen un nombre identi
o a las del Tarot. Por ejemplo; Fool (El Lo
o), Moon (La

Luna), Star (La Estella) y Sun (El Sol).

Otras son pare
idas en imagen o 
on
epto, 
omo en el 
aso de; Balan
e (La Templanza), Fates (La Rueda

de la Fortuna), Ruin (La Torre), Skull (La Muerte), Talons (El Diablo), Throne (El Emperador), Vizier (El

Sabio). En estas 
artas, in
luso 
uando era posible, no siempre he adaptado el nombre de la 
arta a la versión

del Tarot, por ejemplo, en Fates, donde la imagen de la 
arta original reperesenta a las Furias de la mitología

Griega, he utilizado la imagen de la Rueda de la Fortuna del Tarot y la he renombrado 
omo �El Destino�,

puesto que era lo más 
oherente 
on el efe
to de la 
arta. En otras de este grupo he pro
edido de manera

pare
ida.

Otras 
artas, en 
ambio, no tienen 
orresponden
ia 
on ninguna del Tarot, estas serían: Comet, Donjon,

Euryale, Flames, Gem, Idiot, Jester, Key, Knight y The Void.

Otro aspe
to a desta
ar es que pese a que en la mayoría de versiones los nombres apare
en sin artí
ulo, por

ejemplo en el juego que apare
ió en el número 19 de la revista Dungeon de 1989, solo la 
arta de El Va
ío (The

Void) tenía artí
ulo. En las versiones inglesas de las 
artas del Tarot en algunas 
artas suelen usar artí
ulo:

The Fool, The Devil, The Star,. . . Y otras no: Strengh, Justi
e, Death,... En las 
artas del Tarot en español,

en 
ambio, se suele usar el artí
ulo en todas. Por este he
ho, en esta 
astellaniza
ión y �retarotiza
ión� de la

baraja, he preferido usar el artí
ulo en todas ex
epto en la de Euríale, puesto que es el nombre de una gorgona.

Podría haberla titulado la Euríales, tal 
omo podemos de
ir; María o la María, pero, así de paso, al tener la

baraja una 
arta diferente a las demás en el uso del artí
ulo sirve de tributo (imitándola a la inversa) a aquella

primera versión de 1989, que 
omo he di
ho, las tenía todos los nombres sin artí
ulo ex
epto uno.

Como nota �nal; soy 
ons
iente de la di�
ultad de adaptar un objeto de tales 
ara
terísti
as. Espero que

tu que lees éstas lineas, sí, espe
ialmente tú que lees ésta, una de las más os
uras se

iones (½Oh! ½Qué gran

mago serías!), seas indulgente 
on el fruto de mi atrevimiento.

8

Cosa que también impli
aría el tener que disponer de dere
hos sobre el original.
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Listado de efe
tos de las 
artas

Cuando los personajes se en
uentren 
on este objeto, pueden sa
ar las 
artas que deseen, ex
epto si una de

ellas di
e lo 
ontrarío.

El Bribón (Rogue)

9

.- Un PNJ se vuelve 
ontra el personaje. Su identidad no es 
ono
ida por el personaje.

El Bufón (Jester). Ganan
ia de PX a 
riterio del master o puedes sa
ar dos 
artas más.

El Caballero (Knight). Un 
aballero de nivel +1d4 que el personaje apare
e de la nada y le sirve hasta

la muerte 
on �delidad.

Calabozo (Donjon). El personaje se esfuma y queda preso en un lugar des
ono
ido por los otros juga-

dores. Todo su equipo y los 
onjuros que tubiera desapare
en. No puede robar más 
artas.

El Cometa (Comet). Si el personaje gana el siguiente en
uentro sin ayuda, subirá al siguiente nivel de

experien
ia.

El Destino (Fates). Esta 
arta modi�
a la realidad. Puede 
ambiar un evento 
omo si nun
a hubiera

su
edido.

La Estrella (Star). Aumenta en 2 puntos una habilidad.

Euríale (Euryale). Penaliza
ión permanente de -1 a todas las Tiradas de Salva
ión.

Las Garras (Talons). Todos los objetos mági
os que posee se desintegran.

La Joya (Gem). Gana una riqueza signi�
ativa del orden de 3d12 x 1000 monedas de oro.

Las Llamas (Flames). El personaje se granjea la enemistad de un poderoso enemigo.

La Llave (Key). Un arma mági
a, a ele

ión del master, apare
e en las manos del personaje.

El Lo
o (Fool). El personaje pierde una 
antidad de PX a dis
re
ión del master y ha de sa
ar otra 
arta

del mazo.

La Luna (Moon). Gana la posibilidad de lanzar un he
hizo o milagro de un nivel hasta el nivel del

personaje +2, tres ve
es. Los lanzamientos tendrán éxito automáti
o.

La Muerte (Skull). Un no-muerto de nivel equivalente al personaje se materializa frente a él y le ata
a.

Si alguien intenta intervenir en el 
on�i
to, antes de produ
ir ningun daño a la 
riatura, re
ibe también

el efe
to de la 
arta.

La Ruina (Ruin). Pierde todas sus riquezas y posesiones no mági
as.

El Sabio (Vizier). Una pregunta le será respondida mentalmente al personaje, 
uando desee.

El Sol (Sun). Gana un número de PX y un objeto mági
o a 
riterio del master.

La Templanza (Balan
e). Cambia el alineamiento del personaje a otro radi
almente diferente.

El Tonto (Idiot). Redu

ión de 2 puntos de Inteligen
ia de forma permanente.

El Trono (Throne). Gana 2 puntos de Voluntad y un pequeño 
astillo.

El Va
ío (The Void). El espíritu del personaje es absorbido y enviado a un paraje desolado. El 
uerpo

queda en un estado semi 
atatóni
o, obede
iendo órdenes muy simples. Existe la posibilidad de reen
ontrar

el espíritu. El personaje no puede robar más 
artas.

9

Nun
a me ha gustado la tradu

ión de �Rogue� por �Pí
aro�. Ser un pí
aro o un pi
aruelo es de uso 
omún e in
luso puede

tener 
onota
iones positivas. El término �Bribón�, pese a que la voz de Ruíz Mateos resuene en mi 
abeza di
íendolo, me pare
e

más interesante. �Granuja� tampo
o está mal.
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8.3. Personajes pregenerados

Personaje 1. Temperamento: Sanguíneo. Espe
ie: Elfo. Edad: 28 años. Crianza: Solo padre.

Atributos: FUE= 11(0), DES= 9(0), VOL= 10(0), INT=12(1) . Mente= 1. Cuerpo= 0. Totum Mayor: 1. Totum Menor: 0.

*--Periodo 1. O
upa
ión: Molinero. Épo
a regular. Objetos: Botella de a
eite y pedernal. Enfermedades: Nada relevante.

*--Periodo 2. O
upa
ión: Herrero. Épo
a regular. Objetos: . Enfermedades: Fra
tura de 
ráneo.

*--Periodo 3. O
upa
ión: Campesino . Épo
a buena. Objetos: Porra (1d3). Enfermedades: Nada relevante.

*--Periodo 4. O
upa
ión: Molinero. Épo
a regular. Objetos: . Enfermedades: Fra
tura de pierna.

*--Periodo 5. O
upa
ión: Soldado. Épo
a buena. Objetos: Porra (1d3). Enfermedades: Fra
tura de 
ráneo.

Bene�
io total: Monedas plata 14. Monedas 
obre: 0.

Personaje 2. Temperamento: Flemáti
o. Espe
ie: Humano. Edad: 20 años. Crianza: Institu
ión.

Atributos: FUE= 12(1), DES= 9(-1), VOL= 15(2), INT=16(3). Mente= 5. Cuerpo= 0. Totum Mayor: 5. Totum Menor: 2.

*--Periodo 1. O
upa
ión: A
róbata. Épo
a nefasta. Enfermedades: Al
oholismo.

*--Periodo 2. O
upa
ión: Es
udero. Épo
a buena. Obtiene: Porra (1d3). Enfermedades: Polio.

*--Periodo 3. O
upa
ión: Orfebre. Épo
a magní�
a. Obtiene: Ar
o (1d6) y 15 �e
has. Enfermedades: Nada.

Bene�
io total: Monedas plata 14. Monedas 
obre: -7.

Personaje 3. Temperamento: Flemáti
o. Espe
ie: Mediano. Edad: 20 años. Crianza: Solo padre.

Atributos: FUE= 8(-1), DES= 9(0), VOL= 13(1), INT=10(0) . Mente= 1. Cuerpo= -1. Totum Mayor y Menor= 0.

*--Periodo 1. O
upa
ión: Vendedor ambulante. Épo
a regular. Objetos: . Enfermedades: Cólera.

*--Periodo 2. O
upa
ión: Estafador. Épo
a regular. Objetos: . Enfermedades: Polio.

*--Periodo 3. O
upa
ión: Frutero. Épo
a mala. Objetos: . Enfermedades: 1 mes de 
alabozo.

Bene�
io total: Monedas plata -1. Monedas 
obre: -9

Personaje 4. Temperamento: Sanguíneo. Espe
ie: Humano. Edad: 16 años. Crianza: Progenitores.

Atributos: FUE= 13(1), DES= 7(-1), VOL= 11(0), INT=10(0) Mente= 0. Cuerpo= 0. Totum Mayor y Menor= 0.

*--Periodo 1. O
upa
ión: Cerve
ero. Épo
a mala. Objetos: . Enfermedades: Fra
tura de pierna.

*--Periodo 2. O
upa
ión: Pes
ador. Épo
a mala. Objetos: . Enfermedades: Ataque de animal salvaje.

Bene�
io total. Monedas plata -1. Monedas 
obre: -5.

Personaje 5. Temperamento: Melan
óli
o. Espe
ie: Elfo. Edad: 20 años. Crianza: Progenitores.

Atributos: FUE= 17(3), DES= 8(-1), VOL= 9(0), INT=12(1) . Mente= 1. Cuerpo= 2. Totum Mayor: 3. Totum Menor: 1.

*--Periodo 1. O
upa
ión: Pregonero . Épo
a mala. Objetos: . Enfermedades: Hambruna.

*--Periodo 2. O
upa
ión: Profanador de 
adáveres. Épo
a magní�
a. Objetos: Mandoble (1d10). Enfermedades: Ataque de

animal salvaje.

*--Periodo 3. O
upa
ión: Cartógrafo. Épo
a regular. Objetos: Daga (1d4). Enfermedades: Polio.

Bene�
io total: Monedas plata 10. Monedas 
obre: 2.

Personaje 6. Temperamento: Sanguíneo. Espe
ie: Humano. Edad: 28 años. Crianza: Institu
ión.

Atributos: FUE= 4(-3), DES= 14(2), VOL= 15(2), INT=13(1). Mente= 3. Cuerpo= -1. Totum Mayor: 2. Totum Menor: 1.

*--Periodo 1. O
upa
ión: Viti
ultor. Épo
a mala. Enfermedades: Fra
tura de 
ráneo.

*--Periodo 2. O
upa
ión: Campesino . Épo
a buena. Obtiene: Mangual (1d6). Enfermedades: Hambruna.

*--Periodo 3. O
upa
ión: Estafador. Épo
a buena. Obtiene: Daga (1d4). Enfermedades: Peste.

*--Periodo 4. O
upa
ión: Verdugo. Épo
a regular. Enfermedades: Nada relevante.

*--Periodo 5. O
upa
ión: Prestamista. Épo
a buena. Obtiene: Espada 
orta (1d6). Enfermedades: Polio.

Bene�
io total: Monedas plata 11. Monedas 
obre: -4.

Personaje 7. Temperamento: Sanguíneo. Espe
ie: Mediano. Edad: 24 años. Crianza: Monos.

Atributos: FUE= 12(1), DES= 11(0), VOL= 9(0), INT=9(0) Mente= 0. Cuerpo= 1. Totum Mayor y Menor= 0.

*--Periodo 1. O
upa
ión: Cerve
ero. Épo
a regular. Objetos: . Enfermedades: 1 mes de 
alabozo.

*--Periodo 2. O
upa
ión: Ayudante de algua
il. Épo
a mala. Objetos: . Enfermedades: Hambruna.

*--Periodo 3. O
upa
ión: Cantero. Épo
a mala. Objetos: . Enfermedades: Cólera

*--Periodo 4. O
upa
ión: Tejedor.. Épo
a nefasta. Objetos: . Enfermedades: Gasto médi
o.

Bene�
io total. Monedas plata -6. Monedas 
obre: 0.

Personaje 8. Temperamento: Melan
óli
o. Espe
ie: Enano. Edad: 24 años. Crianza: Institu
ión.

Atributos: FUE= 8(-1), DES= 11(0), VOL= 16(3), INT=11(0) . Mente= 3. Cuerpo= -1. Totum Mayor: 2. Totum Menor: 1.

*--Periodo 1. O
upa
ión: Cabrero. Épo
a regular. Objetos: . Enfermedades: Ataque de animal salvaje.

*--Periodo 2. O
upa
ión: Trillador. Épo
a nefasta. Objetos: . Enfermedades: Polio.

*--Periodo 3. O
upa
ión: Frutero. Épo
a buena. Objetos: Mangual (1d6). Enfermedades: Fra
tura de pierna.

*--Periodo 4. O
upa
ión: Cantero. Épo
a nefasta. Objetos: . Enfermedades: 1 mes de 
alabozo.

Bene�
io total: Monedas plata 2. Monedas 
obre: -2
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Personaje 9. Temperamento: Flemáti
o. Espe
ie: Humano. Edad: 16 años. Crianza: Progenitores.

Atributos: FUE= 11(0), DES= 7(-1), VOL= 13(1), INT=8(-1) Mente= 0. Cuerpo= -1. Totum Mayor y Menor= 0.

*--Periodo 1. O
upa
ión: Es
lavo. Épo
a nefasta. Objetos: . Enfermedades: Cólera

*--Periodo 2. O
upa
ión: Apote
ario. Épo
a mala. Objetos: . Enfermedades: Gasto médi
o. Bene�
io total.

Monedas plata -3. Monedas 
obre: -7.

Personaje 10. Temperamento: Flemáti
o. Espe
ie: Elfo. Edad: 20 años. Crianza: Solo madre.

Atributos: FUE= 7(-1), DES= 13(1), VOL= 11(0), INT=17(3). Mente= 3. Cuerpo= 0. Totum Mayor: 3. Totum Menor: 1.

*--Periodo 1. O
upa
ión: Panadero. Épo
a nefasta. Enfermedades: Cólera.

*--Periodo 2. O
upa
ión: Pregonero. Épo
a buena. Obtiene: Botella de a
eite y pedernal. Enfermedades: Ataque de animal

salvaje.

*--Periodo 3. O
upa
ión: Juglar. Épo
a magní�
a. Obtiene: Botella de a
eite y pedernal. Enfermedades: Fra
tura de 
ráneo.

Bene�
io total: Monedas plata 24. Monedas 
obre: -5.

Personaje 11. Temperamento: Sanguíneo. Espe
ie: Elfo. Edad: 20 años. Crianza: Institu
ión.

Atributos: FUE= 8(-1), DES= 15(2), VOL= 14(2), INT=11(0) . Mente= 2. Cuerpo= 1. Totum Mayor: 3. Totum Menor: 1.

*--Periodo 1. O
upa
ión: Es
udero. Épo
a mala. Objetos: . Enfermedades: Nada relevante.

*--Periodo 2. O
upa
ión: Mesonero. Épo
a nefasta. Objetos: . Enfermedades: Al
oholismo.

*--Periodo 3. O
upa
ión: Molinero. Épo
a nefasta. Objetos: -. Enfermedades: Peste.

Bene�
io total: Monedas plata -6. Monedas 
obre: -8.

Personaje 12. Temperamento: Melan
óli
o. Espe
ie: Elfo. Edad: 20 años. Crianza: Institu
ión.

Atributos: FUE= 7(-1), DES= 8(-1), VOL= 10(0), INT=11(0) Mente= 0. Cuerpo= -2. Totum Mayor y Menor= 0.

*--Periodo 1. O
upa
ión: Aprendiz de barbero-sangrador. Épo
a magní�
a. Objetos: Tres ho
es (1d6). Enfermedades: Polio.

*--Periodo 2. O
upa
ión: Sepulturero. Épo
a mala. Objetos: . Enfermedades: Peste.

*--Periodo 3. O
upa
ión: Posadero. Épo
a buena. Objetos: Honda (1d4). Enfermedades: Ataque de animal salvaje.

Bene�
io total. Monedas plata 40. Monedas 
obre: -4 .

Personaje 13. Temperamento: Flemáti
o. Espe
ie: Humano. Edad: 28 años. Crianza: Institu
ión.

Atributos: FUE= 11(0), DES= 11(0), VOL= 15(2), INT=10(0) . Mente= 2. Cuerpo= 0. Totum Mayor: 2. TotumMenor: 1.

*--Periodo 1. O
upa
ión: Labrador . Épo
a nefasta. Objetos: . Enfermedades: Polio.

*--Periodo 2. O
upa
ión: Carbonero . Épo
a mala. Objetos: . Enfermedades: Hambruna.

*--Periodo 3. O
upa
ión: Maestro de obra. Épo
a mala. Objetos: . Enfermedades: Fra
tura de 
ráneo.

*--Periodo 4. O
upa
ión: Ester
olero. Épo
a buena. Objetos: Honda (1d4). Enfermedades: Cólera.

*--Periodo 5. O
upa
ión: Carpintero . Épo
a magní�
a. Objetos: Botella de a
eite y pedernal. Enfermedades: Nada relevante.

Bene�
io total: Monedas plata 9. Monedas 
obre: -7.

Personaje 14. Temperamento: Coléri
o. Espe
ie: Humano. Edad: 20 años. Crianza: Solo madre.

Atributos: FUE= 8(-1), DES= 12(1), VOL= 8(-1), INT=13(1) . Mente= 0. Cuerpo= 0. Totum Mayor y Menor= 0.

*--Periodo 1. O
upa
ión: Le
tor de Fortuna. Épo
a regular. Objetos: Mangual (1d6). Enfermedades: Nada relevante.

*--Periodo 2. O
upa
ión: Hipote
ario. Épo
a nefasta. Objetos: . Enfermedades: Peste.

*--Periodo 3. O
upa
ión: Temporero . Épo
a mala. Objetos: . Enfermedades: Fra
tura de 
ráneo.

Bene�
io total: Monedas plata 0. Monedas 
obre: -5.

Personaje 15. Temperamento: Sanguíneo. Espe
ie: Enano. Edad: 28 años. Crianza: Progenitores.

Atributos: FUE= 12(1), DES= 10(0), VOL= 12(1), INT=8(-1) . Mente= 0. Cuerpo= 1. Totum Mayor: 1. TotumMenor: 0.

*--Periodo 1. O
upa
ión: Leñador. Épo
a nefasta. Objetos: . Enfermedades: Nada relevante.

*--Periodo 2. O
upa
ión: Molinero. Épo
a regular. Objetos: . Enfermedades: Peste.

*--Periodo 3. O
upa
ión: Tejedor.. Épo
a regular. Objetos: . Enfermedades: Fra
tura de pierna.

*--Periodo 4. O
upa
ión: Titiritero. Épo
a magní�
a. Objetos: Coraza y espada larga (1d8). Enfermedades: Nada relevante.

*--Periodo 5. O
upa
ión: Labrador . Épo
a regular. Objetos: . Enfermedades: Cólera.

Bene�
io total: Monedas plata 25. Monedas 
obre: -8.

Personaje 16. Temperamento: Coléri
o. Espe
ie: Humano. Edad: 24 años. Crianza: Progenitores.

Atributos: FUE= 11(0), DES= 8(-1), VOL= 13(1), INT=12(1) . Mente= 2. Cuerpo= -1. Totum Mayor: 1. Totum Menor: 0.

*--Periodo 1. O
upa
ión: Juglar. Épo
a mala. Objetos: . Enfermedades: Nada relevante.

*--Periodo 2. O
upa
ión: Vendedor ambulante. Épo
a regular. Objetos: Espada 
orta (1d6). Enfermedades: 1 mes de 
alabozo.

*--Periodo 3. O
upa
ión: Aguador. Épo
a nefasta. Objetos: . Enfermedades: Cólera.

*--Periodo 4. O
upa
ión: Carni
ero . Épo
a buena. Objetos: Daga (1d4). Enfermedades: Nada.

Bene�
io total: Monedas plata 7. Monedas 
obre: -6.
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Personaje 17. Temperamento: Coléri
o. Espe
ie: Humano. Edad: 24 años. Crianza: Lobos.

Fue abandonado al na
er y re
ogido Atributos: FUE= 11(0), DES= 8(-1), VOL= 11(0), INT=12(1). Mente= 1. Cuerpo= -1.

Totum Mayor y Menor= 0.

*--Periodo 1. O
upa
ión: Co
inero. Épo
a mala. Enfermedades: Cólera.

*--Periodo 2. O
upa
ión: Molinero. Épo
a nefasta. Enfermedades: Ataque de animal salvaje.

*--Periodo 3. O
upa
ión: Jugador. Épo
a magní�
a. Enfermedades: Ataque de animal salvaje.

*--Periodo 4. O
upa
ión: pintor de fres
os. Épo
a magní�
a. Obtiene: Martillo de guerra (1d8) y armadura de pla
as. Enfer-

medades: Hambruna.

Bene�
io total: Monedas plata 33. Monedas 
obre: -1.

Personaje 18. Temperamento: Flemáti
o. Espe
ie: Elfo. Edad: 32 años. Crianza: Solo padre.

Atributos: FUE= 8(-1), DES= 10(0), VOL= 7(-1), INT=12(1) . Mente= 0. Cuerpo= -1. Totum Mayor y Menor= 0.

*--Periodo 1. O
upa
ión: Herrero. Épo
a mala. Objetos: . Enfermedades: Al
oholismo.

*--Periodo 2. O
upa
ión: Quesero. Épo
a magní�
a. Objetos: Ar
o (1d6) y 15 �e
has. Enfermedades: Peste.

*--Periodo 3. O
upa
ión: Criador de 
erdos. Épo
a mala. Objetos: . Enfermedades: Fra
tura de pierna.

*--Periodo 4. O
upa
ión: Ayudante de algua
il. Épo
a buena. Objetos: Tres ho
es (1d6). Enfermedades: Fra
tura de 
ráneo.

*--Periodo 5. O
upa
ión: Mili
iano. Épo
a regular. Objetos: . Enfermedades: Ataque de animal salvaje.

*--Periodo 6. O
upa
ión: Criador de 
erdos. Épo
a buena. Objetos: Porra (1d3). Enfermedades: Nada relevante.

Bene�
io total: Monedas plata 37. Monedas 
obre: -1.

Personaje 19. Temperamento: Sanguíneo. Espe
ie: Enano. Edad: 24 años. Crianza: Institu
ión.

Atributos: FUE= 12(1), DES= 9(0), VOL= 7(-1), INT=8(-1) . Mente= -2. Cuerpo= 1. Totum Mayor y Menor= 0.

*--Periodo 1. O
upa
ión: Labrador . Épo
a regular. Objetos: Espada 
orta (1d6). Enfermedades: Fra
tura de 
ráneo.

*--Periodo 2. O
upa
ión: Mesonero. Épo
a regular. Objetos: Botella de a
eite y pedernal. Enfermedades: Al
oholismo.

*--Periodo 3. O
upa
ión: Herrero. Épo
a nefasta. Objetos: . Enfermedades: Hambruna.

*--Periodo 4. O
upa
ión: Es
udero. Épo
a magní�
a. Objetos: -. Enfermedades: Nada relevante.

Bene�
io total: Monedas plata 40. Monedas 
obre: 9.

Personaje 20. Temperamento: Melan
óli
o. Espe
ie: Humano. Edad: 24 años. Crianza: Solo padre.

Atributos: FUE= 17(3), DES= 8(-1), VOL= 15(2), INT=11(0). Mente= 2. Cuerpo= 2. Totum Mayor: 4. Totum Menor: 2.

*--Periodo 1. O
upa
ión: Astrólogo. Épo
a regular. Obtiene: Porra (1d3). Enfermedades: Cólera.

*--Periodo 2. O
upa
ión: Pregonero. Épo
a magní�
a. Obtiene: Ar
o (1d6) y 15 �e
has. Enfermedades: Gasto médi
o.

*--Periodo 3. O
upa
ión: Maestro de obra. Épo
a buena. Obtiene: Porra (1d3). Enfermedades: Fra
tura de pierna.

*--Periodo 4. O
upa
ión: Titiritero. Épo
a regular. Obtiene: Botella de a
eite y pedernal. Enfermedades: Nada relevante.

Bene�
io total: Monedas plata 42. Monedas 
obre: 9.

Personaje 21. Temperamento: Melan
óli
o. Espe
ie: Humano. Edad: 20 años. Crianza: Monos.

Atributos: FUE= 11(0), DES= 17(3), VOL= 12(1), INT=8(-1) . Mente= 0. Cuerpo= 3. Totum Mayor: 3. Totum Menor: 1.

*--Periodo 1. O
upa
ión: Destilador. Épo
a mala. Objetos: . Enfermedades: Fra
tura de 
ráneo.

*--Periodo 2. O
upa
ión: Copista . Épo
a nefasta. Objetos: . Enfermedades: Nada relevante.

*--Periodo 3. O
upa
ión: Granjero. Épo
a buena. Objetos: Ar
o (1d6) y 15 �e
has. Enfermedades: Polio.

Bene�
io total: Monedas plata 11. Monedas 
obre: -7.

Personaje 22. Temperamento: Sanguíneo. Espe
ie: Elfo. Edad: 32 años. Crianza: Institu
ión.

Atributos: FUE= 8(-1), DES= 9(-1), VOL= 9(0), INT=14(2) . Mente= 2. Cuerpo= -2. Totum Mayor y Menor= 0.

*--Periodo 1. O
upa
ión: Aguador. Épo
a nefasta. Objetos: . Enfermedades: Ataque de animal salvaje.

*--Periodo 2. O
upa
ión: Leñador. Épo
a buena. Objetos: Botella de a
eite y pedernal. Enfermedades: Al
oholismo.

*--Periodo 3. O
upa
ión: Campanero. Épo
a nefasta. Objetos: . Enfermedades: Polio.

*--Periodo 4. O
upa
ión: Estafador. Épo
a nefasta. Objetos: . Enfermedades: 1 mes de 
alabozo.

*--Periodo 5. O
upa
ión: Apote
ario. Epo
a nefasta. Objetos: . Enfermedades: Nada.

*--Periodo 6. O
upa
ión: Copista . Épo
a mala. Objetos: . Enfermedades: Fra
tura de 
ráneo.

Bene�
io total: Monedas plata 9. Monedas 
obre: -9.

Personaje 23. Temperamento: Melan
óli
o. Espe
ie: Mediano. Edad: 24 años. Crianza: Solo madre.

Atributos: FUE= 8(-1), DES= 11(0), VOL= 8(-1), INT=11(0) . Mente= -1. Cuerpo= -1. Totum Mayor y Menor= 0.

*--Periodo 1. O
upa
ión: Comer
iante de espe
ias. Épo
a regular. Objetos: Botella de a
eite y pedernal. Enfermedades: Nada

relevante.

*--Periodo 2. O
upa
ión: Orfebre. Épo
a nefasta. Objetos: . Enfermedades: Nada relevante.

*--Periodo 3. O
upa
ión: Destilador. Épo
a regular. Objetos: . Enfermedades: Nada relevante.

*--Periodo 4. O
upa
ión: Herrero. Épo
a regular. Objetos: Daga (1d4). Enfermedades: Gasto médi
o.

Bene�
io total: Monedas plata 2. Monedas 
obre: 3.
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Personaje 24. Temperamento: Coléri
o. Espe
ie: Humano. Edad: 28 años. Crianza: Progenitores.

Atributos: FUE= 10(0), DES= 9(0), VOL= 10(0), INT=9(0) . Mente= 0. Cuerpo= 0. Totum Mayor y Menor= 0.

*--Periodo 1. O
upa
ión: Cantero. Épo
a buena. Objetos: Cota de malla y espada 
orta. Enfermedades: Hambruna.

*--Periodo 2. O
upa
ión: Carni
ero. Épo
a buena. Objetos: Porra (1d3). Enfermedades: 1 mes de 
alabozo.

*--Periodo 3. O
upa
ión: Ester
olero. Épo
a regular. Objetos: . Enfermedades: 1 mes de 
alabozo.

*--Periodo 4. O
upa
ión: Cerrajero.. Épo
a nefasta. Objetos: . Enfermedades: Ataque de animal salvaje.

*--Periodo 5. O
upa
ión: Alfarero. Épo
a nefasta. Objetos: . Enfermedades: Nada relevante.

Bene�
io total: Monedas plata 36. Monedas 
obre: -2.

Personaje 25. Temperamento: Melan
óli
o. Espe
ie: Humano. Edad: 32 años. Crianza: Progenitores.

Atributos: FUE= 9(0), DES= 7(-1), VOL= 9(0), INT=12(1). Mente= 1. Cuerpo= -1. Totum Mayor y Menor= 0.

*--Periodo 1. O
upa
ión: Adivino. Épo
a regular. Objetos: Honda (1d4). Enfermedades: Polio.

*--Periodo 2. O
upa
ión: Sepulturero. Épo
a magní�
a. Objetos: Mandoble (1d10). Enfermedades: Nada relevante.

*--Periodo 3. O
upa
ión: Mili
iano. Épo
a mala. Objetos: . Enfermedades: Polio.

*--Periodo 4. O
upa
ión: Segador. Épo
a regular. Objetos: . Enfermedades: Cólera.

*--Periodo 5. O
upa
ión: Labrador . Épo
a mala. Objetos: . Enfermedades: Nada.

*--Periodo 6. O
upa
ión: Vendedor ambulante. Épo
a regular. Objetos: Mangual (1d6). Enfermedades: Gasto médi
o.

Bene�
io total: Monedas plata 13. Monedas 
obre: 2.

Personaje 26. Temperamento: Coléri
o. Espe
ie: Humano. Edad: 28 años. Crianza: Familiares.

Atributos: FUE= 11(0), DES= 18(4), VOL= 7(-1), INT=11(0). Mente= -1. Cuerpo= 4. Totum Mayor: 3. Totum Menor: 1.

*--Periodo 1. O
upa
ión: Panadero. Épo
a buena. Objetos: Mangual (1d6). Enfermedades: Gasto médi
o.

*--Periodo 2. O
upa
ión: Mer
ader. Épo
a nefasta. Objetos: -. Enfermedades: Hambruna.

*--Periodo 3. O
upa
ión: Marinero. Épo
a buena. Objetos: Botella de a
eite y pedernal. Enfermedades: Nada relevante.

*--Periodo 4. O
upa
ión: A
róbata. Épo
a regular. Objetos:- . Enfermedades: Nada relevante.

*--Periodo 5. O
upa
ión: Mer
ader. Épo
a mala. Objetos:- . Enfermedades: Hambruna.

Bene�
io total: Monedas plata 23. Monedas 
obre: -8.

Personaje 27. Temperamento: Melan
óli
o. Espe
ie: Humano. Edad: 24 años. Crianza: Solo padre.

Atributos: FUE= 8(-1), DES= 9(0), VOL= 16(3), INT=10(0). Mente= 3. Cuerpo= -1. Totum Mayor: 2. Totum Menor: 1.

*--Periodo 1. O
upa
ión: Mer
ader. Épo
a mala. Enfermedades: Fra
tura de pierna.

*--Periodo 2. O
upa
ión: Adivino. Épo
a buena. Obtiene: Honda (1d4). Enfermedades: Fra
tura de pierna.

*--Periodo 3. O
upa
ión: Limosnero. Épo
a regular. Enfermedades: Nada relevante.

*--Periodo 4. O
upa
ión: Apote
ario. Épo
a buena. Obtiene: Porra (1d3). Enfermedades: Nada relevante.

Bene�
io total: Monedas plata 23. Monedas 
obre: -2.

Personaje 28. Temperamento: Melan
óli
o. Espe
ie: Humano. Edad: 28 años. Crianza: Institu
ión.

Atributos: FUE= 10(0), DES= 12(1), VOL= 9(0), INT=10(0). Mente= 0. Cuerpo= 1. Totum Mayor: 1. Totum Menor: 0.

*--Periodo 1. O
upa
ión: Mesonero. Épo
a buena. Obtiene: Daga (1d4). Enfermedades: Fra
tura de 
ráneo.

*--Periodo 2. O
upa
ión: Albañil.. Épo
a magní�
a. Obtiene: Aguadanya (1d8). Enfermedades: Polio.

*--Periodo 3. O
upa
ión: Cabalista. Épo
a regular. Obtiene: Porra (1d3). Enfermedades: Gasto médi
o.

*--Periodo 4. O
upa
ión: Tintero,. Épo
a regular. Enfermedades: Hambruna.

*--Periodo 5. O
upa
ión: Es
riba. Épo
a nefasta. Enfermedades: Peste.

Bene�
io total: Monedas plata 32. Monedas 
obre: -5.

Personaje 29. Temperamento: Melan
óli
o. Espe
ie: Enano. Edad: 28 años. Crianza: Progenitores.

Atributos: FUE= 2(-4), DES= 7(-1), VOL= 12(1), INT=11(0). Mente= 1. Cuerpo= -5. Totum Mayor y Menor= 0.

*--Periodo 1. O
upa
ión: Destilador. Épo
a magní�
a. Obtiene: Mandoble (1d10). Enfermedades: Cólera.

*--Periodo 2. O
upa
ión: Prestamista. Épo
a regular. Enfermedades: Polio.

*--Periodo 3. O
upa
ión: Sepulturero. Épo
a regular. Enfermedades: Peste.

*--Periodo 4. O
upa
ión: Cetrero. Épo
a regular. Obtiene: Daga (1d4). Enfermedades: Nada.

*--Periodo 5. O
upa
ión: Abogado. Épo
a magní�
a. Obtiene: Martillo de guerra (1d8) y armadura de pla
as. Enfermedades:

Nada relevante.

Bene�
io total: Monedas plata 41. Monedas 
obre: 9.

Personaje 30. Temperamento: Flemáti
o. Espe
ie: Humano. Edad: 24 años. Crianza: Monos.

Fue abandonado al na
er y re
ogido Atributos: FUE= 11(0), DES= 15(2), VOL= 8(-1), INT=7(-1). Mente= -2. Cuerpo= 2.

Totum Mayor y Menor= 0.

*--Periodo 1. O
upa
ión: Minero. Épo
a regular. Enfermedades: Peste.

*--Periodo 2. O
upa
ión: Ester
olero. Épo
a regular. Enfermedades: Nada relevante.

*--Periodo 3. O
upa
ión: Tintero. Épo
a mala. Enfermedades: Nada relevante.

*--Periodo 4. O
upa
ión: Albañil. Épo
a magní�
a. Obtiene: Botella de a
eite y pedernal. Enfermedades: Gasto médi
o.

Bene�
io total: Monedas plata 19. Monedas 
obre: -5.
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Personaje 31. Temperamento: Flemáti
o. Espe
ie: Humano. Edad: 28 años. Crianza: Lobos.

Atributos: FUE= 14(2), DES= 7(-1), VOL= 11(0), INT=3(-3). Mente= -3. Cuerpo= 1. Totum Mayor y Menor= 0.

*--Periodo 1. O
upa
ión: Guarni
ionero. Épo
a buena. Obtiene: Ar
o (1d6) y 15 �e
has. Enfermedades: Hambruna.

*--Periodo 2. O
upa
ión: Navegante �uvial. Épo
a mala. Enfermedades: Hambruna.

*--Periodo 3. O
upa
ión: Tonelero. Épo
a regular. Enfermedades: Fra
tura de 
ráneo.

*--Periodo 4. O
upa
ión: Estafador. Épo
a magní�
a. Enfermedades: Nada relevante.

*--Periodo 5. O
upa
ión: pintor de fres
os. Épo
a buena. Obtiene: Cota de malla y espada 
orta. Enfermedades: Ataque de

animal salvaje.

Bene�
io total: Monedas plata 42. Monedas 
obre: -4.

Personaje 32. Temperamento: Flemáti
o. Espe
ie: Humano. Edad: 20 años. Crianza: Solo padre.

Atributos: FUE= 11(0), DES= 10(0), VOL= 18(4), INT=15(2). Mente= 6. Cuerpo= 0. Totum Mayor: 6. Totum Menor: 3.

*--Periodo 1. O
upa
ión: Hilandero. Épo
a nefasta. Enfermedades: Peste.

*--Periodo 2. O
upa
ión: Vendedor ambulante. Épo
a regular. Enfermedades: Nada relevante.

*--Periodo 3. O
upa
ión: Alfarero. Épo
a nefasta. Enfermedades: Ataque de animal salvaje.

Bene�
io total: Monedas plata -5. Monedas 
obre: -2.

Personaje 33. Temperamento: Flemáti
o. Espe
ie: Humano. Edad: 32 años. Crianza: Familiares.

Atributos: FUE= 9(0), DES= 13(1), VOL= 9(0), INT=9(0). Mente= 0. Cuerpo= 1. Totum Mayor y Menor= 0.

*--Periodo 1. O
upa
ión: Temporero. Épo
a buena. Obtiene: Porra (1d3). Enfermedades: Nada relevante.

*--Periodo 2. O
upa
ión: Zapatero. Épo
a magní�
a. Obtiene: Coraza y espada larga (1d8). Enfermedades: Ataque de animal

salvaje.

*--Periodo 3. O
upa
ión: Tintero,. Épo
a mala. Enfermedades: Hambruna.

*--Periodo 4. O
upa
ión: Cabalista. Épo
a buena. Obtiene: Ar
o (1d6) y 15 �e
has. Enfermedades: Gasto médi
o.

*--Periodo 5. O
upa
ión: Tejedor. Épo
a regular. Obtiene: Botella de a
eite y pedernal. Enfermedades: Hambruna.

*--Periodo 6. O
upa
ión: Temporero. Épo
a buena. Obtiene: Daga (1d4). Enfermedades: Polio.

Bene�
io total: Monedas plata 46. Monedas 
obre: 6.

Personaje 34. Temperamento: Melan
óli
o. Espe
ie: Enano. Edad: 28 años. Crianza: Monos.

Atributos: FUE= 17(3), DES= 6(-2), VOL= 11(0), INT=11(0). Mente= 0. Cuerpo= 1. Totum Mayor: 1. Totum Menor: 0.

*--Periodo 1. O
upa
ión: Tejedor de Cestas. Épo
a regular. Enfermedades: Peste.

*--Periodo 2. O
upa
ión: Criador de 
erdos. Épo
a regular. Obtiene: Honda (1d4). Enfermedades: Polio.

*--Periodo 3. O
upa
ión: Apote
ario. Épo
a mala. Enfermedades: Peste.

*--Periodo 4. O
upa
ión: Tejedor de Cestas. Épo
a regular. Obtiene: Porra (1d3). Enfermedades: Nada.

*--Periodo 5. O
upa
ión: Tonelero. Épo
a regular. Obtiene: Mangual (1d6). Enfermedades: 1 mes de 
alabozo.

Bene�
io total: Monedas plata 3. Monedas 
obre: 7.

Personaje 35. Temperamento: Sanguíneo. Espe
ie: Elfo. Edad: 28 años. Crianza: Progenitores.

Atributos: FUE= 8(-1), DES= 15(2), VOL= 7(-1), INT=13(1). Mente= 0. Cuerpo= 1. Totum Mayor: 1. Totum Menor: 0.

*--Periodo 1. O
upa
ión: Copista . Épo
a regular. Obtiene: Daga (1d4). Enfermedades: 1 mes de 
alabozo.

*--Periodo 2. O
upa
ión: Ester
olero. Épo
a nefasta. Enfermedades: 1 mes de 
alabozo.

*--Periodo 3. O
upa
ión: Es
lavo. Épo
a regular. Enfermedades: Gasto médi
o.

*--Periodo 4. O
upa
ión: Estafador. Épo
a buena. Obtiene: Botella de a
eite y pedernal. Enfermedades: Peste.

*--Periodo 5. O
upa
ión: Viti
ultor. Épo
a magní�
a. Obtiene: Coraza y espada larga (1d8). Enfermedades: Nada.

Bene�
io total: Monedas plata 31. Monedas 
obre: 0.

Personaje 36. Temperamento: Melan
óli
o. Espe
ie: Mediano. Edad: 28 años. Crianza: Familiares.

Atributos: FUE= 8(-1), DES= 14(2), VOL= 8(-1), INT=13(1). Mente= 0. Cuerpo= 1. Totum Mayor: 1. Totum Menor: 0.

*--Periodo 1. O
upa
ión: Limosnero. Épo
a regular. Enfermedades: Hambruna.

*--Periodo 2. O
upa
ión: Prestamista. Épo
a regular. Enfermedades: Nada relevante.

*--Periodo 3. O
upa
ión: Armero. Épo
a buena. Obtiene: Porra (1d3). Enfermedades: Fra
tura de pierna.

*--Periodo 4. O
upa
ión: Juglar. Épo
a regular. Obtiene: Porra (1d3). Enfermedades: Peste.

*--Periodo 5. O
upa
ión: Armero. Épo
a regular. Enfermedades: Nada relevante.

Bene�
io total: Monedas plata 9. Monedas 
obre: 0.

Personaje 37. Temperamento: Coléri
o. Espe
ie: Humano. Edad: 20 años. Crianza: Institu
ión.

Atributos: FUE= 15(2), DES= 8(-1), VOL= 7(-1), INT=13(1). Mente= 0. Cuerpo= 1. Totum Mayor: 1. Totum Menor: 0.

*--Periodo 1. O
upa
ión: Peregrino. Épo
a regular. Obtiene: Porra (1d3). Enfermedades: 1 mes de 
alabozo.

*--Periodo 2. O
upa
ión: Campesino . Épo
a regular. Obtiene: Porra (1d3). Enfermedades: Nada relevante.

*--Periodo 3. O
upa
ión: Marinero. Épo
a nefasta. Enfermedades: Al
oholismo.

Bene�
io total: Monedas plata 2. Monedas 
obre: 4.
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Personaje 38. Temperamento: Sanguíneo. Espe
ie: Enano. Edad: 24 años. Crianza: Solo padre.

Atributos: FUE= 9(0), DES= 10(0), VOL= 17(3), INT=7(-1). Mente= 2. Cuerpo= 0. Totum Mayor: 2. Totum Menor: 1.

*--Periodo 1. O
upa
ión: Caravanero. Épo
a mala. Enfermedades: Ataque de animal salvaje.

*--Periodo 2. O
upa
ión: Labrador. Épo
a regular. Obtiene: Botella de a
eite y pedernal. Enfermedades: Fra
tura de pierna.

*--Periodo 3. O
upa
ión: Novi
io de fraile. Épo
a mala. Enfermedades: Polio.

*--Periodo 4. O
upa
ión: Es
riba. Épo
a nefasta. Enfermedades: Nada relevante.

Bene�
io total: Monedas plata -5. Monedas 
obre: -3.

Personaje 39. Temperamento: Melan
óli
o. Espe
ie: Humano. Edad: 28 años. Crianza: Progenitores.

Atributos: FUE= 7(-1), DES= 13(1), VOL= 13(1), INT=12(1). Mente= 2. Cuerpo= 0. Totum Mayor: 2. Totum Menor: 1.

*--Periodo 1. O
upa
ión: Estafador. Épo
a nefasta. Enfermedades: Ataque de animal salvaje.

*--Periodo 2. O
upa
ión: Jugador. Épo
a regular. Enfermedades: Hambruna.

*--Periodo 3. O
upa
ión: Carbonero. Épo
a buena. Obtiene: Mangual (1d6). Enfermedades: Hambruna.

*--Periodo 4. O
upa
ión: Labrador. Épo
a regular. Obtiene: Espada 
orta (1d6). Enfermedades: Al
oholismo.

*--Periodo 5. O
upa
ión: Tonelero. Épo
a magní�
a. Obtiene: Mandoble (1d10). Enfermedades: Nada relevante.

Bene�
io total: Monedas plata 51. Monedas 
obre: 1.

Personaje 40. Temperamento: Flemáti
o. Espe
ie: Mediano. Edad: 28 años. Crianza: Progenitores.

Atributos: FUE= 7(-1), DES= 10(0), VOL= 9(0), INT=11(0). Mente= 0. Cuerpo= -1. Totum Mayor y Menor= 0.

*--Periodo 1. O
upa
ión: Copista . Épo
a nefasta. Enfermedades: Fra
tura de pierna.

*--Periodo 2. O
upa
ión: Es
udero. Épo
a regular. Enfermedades: Cólera.

*--Periodo 3. O
upa
ión: Desollador. Épo
a regular. Enfermedades: Nada relevante.

*--Periodo 4. O
upa
ión: Pastor. Épo
a regular. Obtiene: Honda (1d4). Enfermedades: 1 mes de 
alabozo.

*--Periodo 5. O
upa
ión: Mer
ader. Épo
a nefasta. Enfermedades: Hambruna.

Bene�
io total: Monedas plata -2. Monedas 
obre: -6.

Personaje 41. Temperamento: Flemáti
o. Espe
ie: Humano. Edad: 24 años. Crianza: Institu
ión.

Atributos: FUE= 10(0), DES= 7(-1), VOL= 12(1), INT=14(2). Mente= 3. Cuerpo= -1. Totum Mayor: 2. Totum Menor: 1.

*--Periodo 1. O
upa
ión: Carni
ero . Épo
a regular. Obtiene: Porra (1d3). Enfermedades: Gasto médi
o.

*--Periodo 2. O
upa
ión: Quesero. Épo
a regular. Obtiene: Honda (1d4). Enfermedades: Ataque de animal salvaje.

*--Periodo 3. O
upa
ión: Pregonero. Épo
a regular. Obtiene: Honda (1d4). Enfermedades: Cólera.

*--Periodo 4. O
upa
ión: Cetrero. Épo
a magní�
a. Obtiene: Aguadanya (1d8). Enfermedades: Gasto médi
o.

Bene�
io total: Monedas plata 33. Monedas 
obre: 1.

Personaje 42. Temperamento: Sanguíneo. Espe
ie: Humano. Edad: 24 años. Crianza: Solo madre.

Atributos: FUE= 12(1), DES= 9(0), VOL= 8(-1), INT=9(0). Mente= -1. Cuerpo= 1. Totum Mayor y Menor= 0.

*--Periodo 1. O
upa
ión: Astrólogo. Épo
a buena. Obtiene: Daga (1d4). Enfermedades: Ataque de animal salvaje.

*--Periodo 2. O
upa
ión: Cabrero. Épo
a mala. Enfermedades: Peste.

*--Periodo 3. O
upa
ión: Astrólogo. Épo
a nefasta. Enfermedades: Ataque de animal salvaje.

*--Periodo 4. O
upa
ión: Hilandero. Épo
a buena. Obtiene: Honda (1d4). Enfermedades: Al
oholismo.

Bene�
io total: Monedas plata 5. Monedas 
obre: -3.

Personaje43. Temperamento: Flemáti
o. Espe
ie: Enano. Edad: 32 años. Crianza: Institu
ión.

Atributos: FUE= 9(0), DES= 9(0), VOL= 9(0), INT=8(-1). Mente= -1. Cuerpo= 0. Totum Mayor y Menor= 0.

*--Periodo 1. O
upa
ión: Granjero. Épo
a nefasta. Enfermedades: Nada relevante.

*--Periodo 2. O
upa
ión: Car
elero. Épo
a magní�
a. Obtiene: Coraza y espada larga (1d8). Enfermedades: Peste.

*--Periodo 3. O
upa
ión: Mili
iano. Épo
a regular. Obtiene: Espada 
orta (1d6). Enfermedades: Cólera.

*--Periodo 4. O
upa
ión: Prestamista. Épo
a regular. Enfermedades: Polio.

*--Periodo 5. O
upa
ión: Co
inero. Épo
a mala. Enfermedades: Fra
tura de pierna.

*--Periodo 6. O
upa
ión: Estafador. Épo
a regular. Enfermedades: Gasto médi
o.

Bene�
io total: Monedas plata 29. Monedas 
obre: 0.

Personaje 44. Temperamento: Melan
óli
o. Espe
ie: Humano. Edad: 20 años. Crianza: Solo padre.

Atributos: FUE= 11(0), DES= 8(-1), VOL= 11(0), INT=9(0). Mente= 0. Cuerpo= -1. Totum Mayor y Menor= 0.

*--Periodo 1. O
upa
ión: Pastor. Épo
a regular. Enfermedades: Fra
tura de pierna.

*--Periodo 2. O
upa
ión: Marinero. Épo
a nefasta. Enfermedades: Al
oholismo.

*--Periodo 3. O
upa
ión: Negrero. Épo
a nefasta. Enfermedades: 1 mes de 
alabozo.

Bene�
io total: Monedas plata -5. Monedas 
obre: 0.

Personaje 45. Temperamento: Flemáti
o. Espe
ie: Mediano. Edad: 20 años. Crianza: Solo padre.

Atributos: FUE= 7(-1), DES= 10(0), VOL= 10(0), INT=8(-1). Mente= -1. Cuerpo= -1. Totum Mayor y Menor= 0.

*--Periodo 1. O
upa
ión: Pes
ador. Épo
a magní�
a. Obtiene: Aguadanya (1d8). Enfermedades: Nada relevante.

*--Periodo 2. O
upa
ión: Mer
ader. Épo
a mala. Enfermedades: Al
oholismo.

*--Periodo 3. O
upa
ión: Es
udero. Épo
a regular. Enfermedades: Al
oholismo.

Bene�
io total: Monedas plata 5. Monedas 
obre: -3.
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Personaje 46. Temperamento: Flemáti
o. Espe
ie: Humano. Edad: 20 años. Crianza: Familiares.

Atributos: FUE= 8(-1), DES= 11(0), VOL= 13(1), INT=13(1). Mente= 2. Cuerpo= -1. Totum Mayor: 1. Totum Menor: 0.

*--Periodo 1. O
upa
ión: Peletero/
urtidor. Épo
a regular. Enfermedades: Fra
tura de pierna.

*--Periodo 2. O
upa
ión: Vigilante. Épo
a regular. Enfermedades: Fra
tura de pierna.

*--Periodo 3. O
upa
ión: Carretero. Épo
a nefasta. Enfermedades: Fra
tura de 
ráneo.

Bene�
io total: Monedas plata 0. Monedas 
obre: -8.

Personaje 47. Temperamento: Flemáti
o. Espe
ie: Elfo. Edad: 28 años. Crianza: Solo padre.

Atributos: FUE= 15(2), DES= 13(1), VOL= 10(0), INT=9(0). Mente= 0. Cuerpo= 3. Totum Mayor: 3. Totum Menor: 1.

*--Periodo 1. O
upa
ión: Astrólogo. Épo
a nefasta. Enfermedades: Hambruna.

*--Periodo 2. O
upa
ión: Tutor. Épo
a regular. Obtiene: Botella de a
eite y pedernal. Enfermedades: Fra
tura de 
ráneo.

*--Periodo 3. O
upa
ión: Curandero. Épo
a nefasta. Enfermedades: Gasto médi
o.

*--Periodo 4. O
upa
ión: Novi
io de fraile. Épo
a buena. Obtiene: Porra (1d3). Enfermedades: Ataque de animal salvaje.

*--Periodo 5. O
upa
ión: Le
hero. Épo
a mala. Enfermedades: Ataque de animal salvaje.

Bene�
io total: Monedas plata 6. Monedas 
obre: 0.

Personaje 48. Temperamento: Coléri
o. Espe
ie: Humano. Edad: 20 años. Crianza: Familiares.

Atributos: FUE= 9(0), DES= 13(1), VOL= 8(-1), INT=10(0). Mente= -1. Cuerpo= 1. Totum Mayor y Menor= 0.

*--Periodo 1. O
upa
ión: Mer
ader. Épo
a nefasta. Enfermedades: Nada relevante.

*--Periodo 2. O
upa
ión: Minero. Épo
a mala. Enfermedades: 1 mes de 
alabozo.

*--Periodo 3. O
upa
ión: Orfebre. Épo
a magní�
a. Obtiene: Brazaletes mági
os +1 FUE. Enfermedades: Al
oholismo.

Bene�
io total: Monedas plata 28. Monedas 
obre: -8.

Personaje 49. Temperamento: Sanguíneo. Espe
ie: Humano. Edad: 32 años. Crianza: Solo padre.

Atributos: FUE= 8(-1), DES= 11(0), VOL= 11(0), INT=11(0). Mente= 0. Cuerpo= -1. Totum Mayor y Menor= 0.

*--Periodo 1. O
upa
ión: pintor de fres
os. Épo
a mala. Enfermedades: Ataque de animal salvaje.

*--Periodo 2. O
upa
ión: Le
hero. Épo
a mala. Enfermedades: Fra
tura de 
ráneo.

*--Periodo 3. O
upa
ión: Cetrero. Épo
a mala. Enfermedades: 1 mes de 
alabozo.

*--Periodo 4. O
upa
ión: Pastor. Épo
a buena. Obtiene: Tres ho
es (1d6). Enfermedades: Hambruna.

*--Periodo 5. O
upa
ión: Le
hero. Épo
a buena. Obtiene: Aguadanya (1d8). Enfermedades: Fra
tura de 
ráneo.

*--Periodo 6. O
upa
ión: Copista . Épo
a nefasta. Enfermedades: Fra
tura de pierna.

Bene�
io total: Monedas plata 12. Monedas 
obre: -4.

Personaje 50. Temperamento: Coléri
o. Espe
ie: Humano. Edad: 20 años. Crianza: Solo madre.

Atributos: FUE= 8(-1), DES= 13(1), VOL= 12(1), INT=7(-1). Mente= 0. Cuerpo= 0. Totum Mayor y Menor= 0.

*--Periodo 1. O
upa
ión: pintor de fres
os. Épo
a nefasta. Enfermedades: Fra
tura de 
ráneo.

*--Periodo 2. O
upa
ión: Api
ultor. Épo
a regular. Enfermedades: Polio.

*--Periodo 3. O
upa
ión: Cantero. Épo
a regular. Enfermedades: Nada relevante.

Bene�
io total: Monedas plata -1. Monedas 
obre: -9.

8.4. Justi�
a
ión de la fórmula �de la peligrosidad�

Sé que esto puede ser un tema pesado, por eso lo adjunto al �nal de los �nales. También soy 
ons
iente que

serán muy po
os los que puedan estar interesados en la �fórmula de la peligrosidad� y menos todavía los que

quieran he
harle un vistazo a 
ómo se ha he
ho. Sin embargo, solo por ti que has llegado hasta aquí y estás

leyendo éstas lineas, aunque tu seas el úni
o que lo vaya a ha
er, de 
orazón te digo que ha valido la pena.

½Gra
ias por llegar hasta aquí! ½que Crom te bendiga!

En lo que sigue detallo 
ómo se obtiene la fórmula de 
ál
ulo de peligrosidad que apare
e en el apartado 7.1

en la página 41.

El valor esperado del daño de un dado es la suma de 
ada valor posible por su probabilidad. En el 
aso

de los dados, que sus 
aras tienen las mismas probabilidades de salir, el �Daño Estimado� produ
ido por el

ata
ante es:

DE =
V alor máximo del dado+ 1

2

Para 1d6 es 3.5, para 1d8 es 4.5, et
.

Esa 
antidad de daño que un personaje puede re
ibir, solo se hará efe
tiva si su enemigo logra impa
tarle.

La probabilidad que un personaje sea impa
tado se puede 
al
ular si restamos de la CA del defensor el ataque

(o los bonos de ataque) de su enemigo y lo dividimos por 20. Por ejemplo: si el defensor tiene CA = 11 y el

ata
ante un ataque de +2, para impa
tar el enemigo ha de sa
ar un 9 o más en el dado de 20. Vemos que ha
er
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la 
uenta de la vieja es lo mismo que apli
ar esa pequeña fórmula. Efe
tivamente:

11−2
20 = 9

20 . La Probabilidad

de Impa
to sería:

PI =
CAdefensor −ATatacante

20

Una vez tenemos esos dos valores si los multipli
amos entre sí y los dividimos entre los Puntos de Vi-

da del defensor, nos da la propor
ión de vida que el ata
ante tenderá a arran
arle al defensor por ataque

(probabilísti
amente hablando).

PI ·DE

PVdefensor

En un 
ombate, 
omo los papeles de ata
ante y defensor se van inter
ambiando, hay que 
al
ular el daño

en ambas dire

iones para tener alguna idea de 
omo será el resultado.

Si 
al
ulamos la fórmula en la que el personaje ha
e de ata
ante y le dividimos esa misma fórmula en la que

el monstruo ha
e de ata
ante y simpli�
amos, obtenemos la fórmula de la página 41, que 
al
ula la 
antidad de

monstruos que matará un personaje antes de morir en 
ombate. Evidentemente, si inter
ambiamos los valores

del personaje y del monstruo, nos dará la 
antidad de personajes que puede matar un monstruo antes de morir.

¾La fórmula fun
iona? Lo 
ierto es que la fórmula fun
iona muy bien. La fórmula 
oin
ide 
on las simu-

la
iones por ordenador (he programado una simula
ión 
on R -no adjunto el 
ódigo porque 
reo que ya me

pasaría de la raya-) en más de un 95% entre 
ontrin
antes que no sean muy pare
idos en poder. Cuando son

similares, el ajuste 
on la simula
ión es menor puesto que el número de monstruos muertos antes de morir,

se empieza a a
er
ar a 1 y los de
imales pasan a ser importantes. La gran ventaja de una fórmula es que es

�e
onómi
a� de apli
ar, 
omparado 
on ha
er simula
iones. Para usarla solo hay que implementarla en una

hoja de 
ál
ulo y ya está.

Ejemplos de simula
ión VS fórmula

GUERRERO. CA: 13 . Vida: 10 . Bono AT: 2 . Dado Ataque 8

MONSTRUO. CA: 10 . Vida: 6 . Bono AT: 0 . Dado Ataque 4

[1℄ " ------SIMULACION-------"

N simula
iones: 10000

Media de ataques del Guerrero: 11.0401

Media monstruos derrotados: 5.344467

[1℄ " ------FORMULA------"

Según Formula: 5.142857

Ajuste fórmula vs simula
ion: 0.962277

�

GUERRERO. CA: 15 . Vida: 10 . Bono AT: 2 . Dado Ataque 8

MONSTRUO. CA: 12 . Vida: 6 . Bono AT: 1 . Dado Ataque 6

[1℄ " ------SIMULACION-------"

N simula
iones: 10000

Media de ataques del Guerrero: 9.4754

Media monstruos derrotados: 3.941717

[1℄ " ------FORMULA------"

Según Formula : 3.571429

Ajuste fórmula vs simula
ion: 0.9060592
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8.5. Hoja de personaje

Hoja de personaje en ASCII, una tributo a lo o
hetero.
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Índi
e alfabéti
o

1 natural, véase Pí�a-9

20 natural, véase Críti
o-9

A

ión, 29

A

ión gratuita, 30

Agonía, 34

Al
an
e

Armas a distan
ia, 40

Armas 
uerpo a 
uerpo, 39

Corto, 40

Largo, 40

Medio, 40

Alineamiento, 9

Animales, 42

Armadura, 40

Asalto, 27, 29

Asalto 
ompleto, 29

Ataque

Ataque pre
iso, 34

Ataque al atributo, 34

Atributos

Modi�
ar por experien
ia, 27

Bono de Puntos de Vida, véase Totum Menor-11

CA, véase Clase de armadura-31

Caída, 34

Caminar, 28

Caminar vivo, 28

Cargar, 33

Clérigo

Armas, 22

Dios, 21

Clase, 9, 21

Clérigo, 21

Guerrero, 22

Ladrón, 22

Clase de armadura, 9, 31

Combate asimétri
o, 32

Combate defensivo, 33

Correr, 28

Críti
o, 9

Cura
ión, 35

Daño al atributo, véase Ataque al atributo-34

Equipo

Espe
ial, 41

General, 40

Peso, 41

Espe
ie, 14

Esprintar, véase Correr 28

Estrangulamiento, 33

Expulsar lo impio, 37

Flanquear, véase Combate asimétri
o-32

Golpes pre
isos, véase Ataque pre
iso-34

Gra
ia de superviven
ia, véase Totum Mayor-11

Habilidad, 25

Entrenada, 25

No entrenada, 25

Idiomas, 27

Ini
iativa, 29

Guerrero, 22

Intimidar, 33

Lanzamiento

De he
hizos, 35, 37

De milagros, 37

Magia, 35

Clérigos, 37

Magos, 35

Monedas

De 
obre, 40

De oro, 40

De plata, 40

Monstruos, 42

Movimiento

En un asalto, 29

En una mazmorra, 28

General, 28

Muerte té
ni
a, 11, 26, 34

Pi�a, 9

Presa, 33

Prueba de 
ara
terísti
a, 27

Puntos de experien
ia, 27

PX, véase Puntos de Experien
ia-27

Raza, véase Espedie-9, véase -12

Retirada, 33

Ronda, 9, 27

Temperamento, 12

Tirada de salva
ión, 34

De 
uerpo, 34

De mente, 34

Tirada enfrentada, 26

Totum, 11

Mayor, 11

Menor, 11

Turno, 9, 27
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