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Descripcion

Un barbaro es un humano de altura media
(entre 1°60 m y 1780 m), corpulento y robusto,
_ cuyo peso oscila entre los 70 y los 90 kilos. Son
. conocidos por serexcelentes guerreros, aungue
muy temerosos de la magia, de la que prefieren
- mantenerse alejados. Un personaje barbaro
debe comenzar con 12 o mas puntos de Cons-

los guerreros en muchos aspectos, sumisiones
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titucion. Aungue los barbaros son diferentes a -

lamisma. Ambos pelean, y ambos deben usarla
misma estrategia de combate. Lee la descrip-
cién de la clase guerrero (pagina 28) para obte-
ner algunos datos sobre el combate.

El barbaro esté especializado en lalucha en
exteriores. Por ello suele ser buen escalador y
rastreador, conocedor de los animales y de la
naturaleza, en la cual ha sido educado. Su

. robustez natural le permite recuperarse con
facilidad de las heridas que haya sufrido e inclu-
- so posee nociones de primeros auxilios. Estas .
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caracteristicas, junto con su origen salvaje,

hacen de él un adversario temible al que resulta
dificil sorprender.

Estas mismas razones son la explicacién de
su extrernada supersticién y rechazo de la
magia. Por ello, y sobre todo en los primeros
niveles, se hace dificil la convivencia en un
grupo de aventureros en el que consten magos,
elfos y clérigos junto con un barbaro. Su menta-
lidad eg hostil al tipo de personajes “con magia”
y si va con ellos, evitara su uso en lo posible.

Caracteristica Principal.

La CP de un barbaro es la Fuerza y la
Destreza. Si un barbaro tiene 13 o mas puntos
de Fuerza y Destreza, el personaje aumenta
con los bonos correspondientes los puntos de
Experiencia ganados en cada aventura,

Puntos Minimos

Un personaje barbaro debe tener 12 o mas
puntos de Constitucién cuando empieza a jugar.

Dados de Golpe

Para determinar los puntos de golpe de un
barbaro se usa un dado de diez caras (1D10).
Empieza con 1-10 puntos de golpe (méas bono
de Constitucidn, silo hay) y gana 1D10 mas de
puntos de golpe (mas bono) con cada Nivel de
Experiencia. Se recomienda el darle el total de
puntos en la creacién de personaje, tirando los
dados de golpe a partir del siguiente nivel.

Armadura

Un barbaro, debido a su origen, no puede
llevar armadura de ninguna clase del 12 al 32
nivel. A partir del nivel 42y hasta el 6%, el barbaro,
debido a la experiencia adquirida, podra usar
solamente armadura de cuero. Le estara permi-
tido llevar también cota de malla a partir del nivel
7" y hasta el 9%. Cuando un barbaro alcance el
10%nivel, podra usarcualquier tipo de armadura,
inclusive la coraza, aunque, debido a la natura-
leza delbarbaro (por su fisico se le hace incémo-
do el llevar armaduras pesadas), el porte de
coraza le otorga un malus de -2 en sus tiros de
golpe si lleva coraza.

Ademas, el barbaro, acostumbrado a ir
descubierto en la intemperie desde su infancia,
tiene una piel curtida y resistente que le benefi-
ciaconun -1 en su CA (independientemente de
sus bonos por destreza).

Armas

Un béarbaro puede utilizar todo tipo de armas
salvo las que impliquen el manejo de mecanis-
mos (como la ballesta, por ejemplo, de la cual
dusconoce la existencia) -hasta nivel 6-

Su tabla de golpe es la misma que la del
guerrero.

Habilidades especiales
Rastrear

Siempre que se encuentre al aire libre, un
barbaro puede seguir e interpretar pistas deja-
das porun animal o una persona, Para usaresta
habilidad, diselo al DM. Siempre que haya ras-
tros que seguir, el DM tirara 1D100; si el resul-

* tado es inferior o igual a la probabilidad del

barbaro, el intento tiene éxito.

Borrar rastros B




Si los jugadores quieren borrar su rastro,
deberan anunciar esta accién al DM. Este tirara
1D10, al que sumara los bonus por destreza del
jugador que anuncid la accién (en el caso de un
grupo de aventureros, suma el bonus mas alto),
y un +3 si la tarea la realiza un barbaro. Si el
resultado es mayor o igual que 8, los rastros
estan totalmente borrados y nadie podra seguir-
los e interpretarlos. Si fallan, |a probabilidad de
rastreo de un barbaro que mire esas huellas se
vera reducida a la mitad. Aunque los jugadores
no barren totalmente un rastro, el DM siempre
les informara que lo han conseguido. En un
wrno de 10 minutos puede borrarse el rastro de
10 metros de trayecto.

Furia Guerrera

En combate, cuando un barbaro es herido
por primera vez, cabe la posibilidad que entre en
Furia Guerrera. Para ello se deberd tirar 1D100
y consultar la tabla correspondiente. Sélo puede
intentar entrar en Furia Guerrera una vez por
asalto de combate, pero porcada asaltolatirada
se efectuara con un bono de +3. En el caso de
queenel asalto le hiriesen nuevamente, elbono
pasaria a ser de +5. Mientras dura la Furia Gue-
rrera, el barbaro tiene derecho a dos ataques
por asalto, Ademas, el barbaro sélo morira si el
total de danos sufrido supera en diez puntos la
totalidad de sus puntos de vida. Asi un barbaro
de 10 PV gue éste en furia guerrera sélo morira
si pierde 20 PV o mas. Este efecto solo dura
mientras esté “enfurecido”. Si después del
combate ha perdido sus puntos de vida iniciales
o menos, morira (a menos que se le “atienda”
inmediatamente). Si el combate finaliza y el

b)rbaroesra rodavla \.rlvoy enfurec:do debera

etectuar una tirada contra su Inteligencia. Si lo
consigue, se calmara, pero si falla, atacara a
quien esté mas cerca de ély no parara hasta que
cese el efecto. Un barbaro sélo puede calmarse
por iniciativa propia (tiro de inteligencia). Si una
bruja le lanza “Desvanecimiento de la agresivi-
dad”, le quitara la "Furia Guerrera®, pero el
barbaro podré continuar combatiendo normal-
mente.

A medida que el barbaro vaya ganando
experiencia y subiendo de niveles sus probabi-
lidades de enfurecerse serén cada vez menores
(a partir del 10% nivel sélo entrard en “Furia
Guerrera” con un 30% o menos). Ello es debido
a que el barbaro, en sus inicios, en un persona-
je fogoso e ireflexivo que se altera a la primera
herida que le hagan, perdiendo los estribos.
Conlaedady la experiencia que da el ser herido
en combate, el barbaro se ha hecho mas “cere-
bral" y tarda mas en enfurecerse.

Escuchar ruidos y Trepar

Mismas caracteristicas que el ladrén (ver
tabla pag 44 del Manual del Jugador).
Primeros Auxilios

Si el barbaro tiene a mano los elementos
necesarios para hacer unas primeras curas
(ramas para entablillar, telas para hacer venda-
jes, hierbas para hacer emplastes o similar, a
juicio del DM), puede curar una heridas leves.
Estos "Primeros Auxilios” curan 103 puntos de
dafo. El barbaro puede curarse sus propias
heridas, y no podra aumentar el total de los
puntos de golpe de un personaje o criatura
sobre la cantidad original.
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Intuicion (frente a las sorpresas)

El barbaro, debido a su educacién salvaje,
solo puede ser sorprendido sacando 1 en 1D6. .-
Recuperacién de heridas o

Elbarbaro, gracias a su corpulenciay resis-
tencia recupera naturalmente 1D2 PV por no- -
che de descanso, incluso en plena aventura.
Nunca podra recuperar mas puntos de los que
inicialmente tuvo. ;

Un bérbaro no sabe leer y escribir hasta )
nivel 62 como minimo. A partir del 92 nivel, un”
barbaro podra asentarse, formandounahordao -
un clan. e

Dinero

El Barbaro es un personaje aventurero al .
quenole interesan las propiedades nilos bienes
materiales. Su caracter némada hacen de él
una persona poco propensa a establecerse en :
una ciudad o pueblo. Tampoco es persona aho- - -

rrativa o inversora. Por ello, el barbaro se gasta - :

todo el tesoro obtenido al final de la aventura en
irse con mujeres (de mala reputacién, la mayo-
ria de las veces), bebery jugar; en darse placer, .
en una palabra. El gasto de su tesoro es ajeno
ala ganancia de puntos de experiencia, que se
efectua normalmente. Puede, ocasionalmente,
gastar parte de su dinero en adquirir armamen-

to, armadura o equipo necesario para viajaro ° -

alimentarse, pero en ningln caso podra conser- =
var dinero de una aventura para otra. El barbaro -
siempre empieza las aventuras con un maximo
de 10 monedas de oro (1D10) multiplicado por ==
su nivel. S

Tiros de Salvacién

1-3 46 79 1012 13-15
Veneno o Rayo Mortal 10 8 6 4 2
Varita Magica 15 13 1 9 7 .
Petrificacién o Paralisis 11 9 7 5 3
Soplo de Dragén 12 10 8 7 6
Conjuro, Bastén o Cetro 17 15 13 11 9
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Eeya ou 5"‘” e Facultades de los Barbaros
El barbaro siempre se hace llamar barbaro (por que lo es, le gusta serlo
y desprecia los apelativos). .
Seguir Interpretar Furia
Nivel Titulo PX Nivel rastro rastro Guerrera :
1 Barbaro 0 1 40(20) 30(15) 75
2  Bérbaro 2400 2 46(23) 34(17) 70
3  Barbaro 4800 3 52(26) 38(19) 65
4 Barbaro 9600 4 58(29) 42(21) 60
5 Barbaro 19000 5 64(32) 46(23) 55
6 Barbaro 38000 6 70(35) 50(25) 50
7  Bérbaro 76000 7 76(38) 54(27) 45
8 Bérbaro 150000 8 80(40) 58(29) 40
9  Barbaro 300000 9 84(42) 62(31) 35
10  *Béarbaro 450000 10 88(44) 66(33) 30
11 *Béarbaro 600000 1 92(46) 70(35) 30
12 *Béarbaro 750000 12 96(48) 74(37) 30
13 *Bérbaro 900000 13 98(49) 78(39) 30
14  *Barbaro 1050000 14 100(50) 80(40) 30 S

*Dados de Vida: 1D10 por nivel, 9D10 maximo, +3 puntos de vida por nivel ] Y
- . suplementario. Los ajustes de consr.'ructén no se ap:'.‘can ya en este mvel i S N
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