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EQUIPO DE AVENTURAS

Todo 1o que un aventurero de Dungeons
necesita para salir con bien de sus

peripecias,

en pocas palabras,

con poco

reso y a buen precio.

Por lo general, cuando se sale
de aventuras en Dungeons & Dra-
gons (ya sea en el nivel basico
o en el avanzado), nunca se sabe
que equipo llevar, aparte de 1la
armeria ambulante que suelen aca
rrear los guerreros. A beneficio
de aquellos a los que no les -~
atraiga estar media hora deci-
diendo qué llevar y qué no llevar
para calcular luego el peso ¥y
coste de todo; y con la amable -
ayuda de los colegas de WHITE -
DWARF, he aqui un equipo bastan-
te standard para aventureros,
Contenedores :

Una mochila, una cajita de -
hierro (dentro de la mochila),
cinturén (puesto), 4 frascos o
cantimploras colgados del cintu-
rén y dos bolsitas, también col-
gadas del cinturén.

Los frascos seran: 2 de acei-
te, 1 de agua y 1 de buen vino -
(muy Gtil para sobornar, por ej.).

La cajita: servird para lle-
var objetos pequefos pero valio-
S0s, pergaminos importantes que
no se precisen con urgencia, y pa
ra objetos peligrosos como un es
carabajo de la Muerte, por ejem-
plo. Ademis, puede servir para
guardar la pluma y el papel para
escribir los mensajes, as{ como
una piedra de afilar y arena,por
si el perverso Master decide que
tu espada se melld al pegarle al
Golem de Hierro.

Bolsita A: 2 cabezas de ajo
(material antivampiros), 2 rami-
tas de belladona (contra lican-
tropias varias), un saquito de ha
rina (si se tira encima de un -
oponente invisible, adios invisi
bilidad), 125 gramos de sal (con
tra sanguijuelas gigantes), 2 hos
tias consagradas (deben colocar-
se en la cabeza cercenada de un
vampiro para asegurarse de que -
no resucita, amén de la tradic’a
nal estaca en el corazdn), y va-
rias baratijas, gemas de poco va
lor y golosinas, para sobornar a
monstruos poco inteligentes,

Bolsita B: 20 escarpias (para
trepar per las paredes o para -~
arrojar como distraccién a un
monstruo Oxidante, mientras uno
se quita la armadura a la carre-
ra), 1 rezén (tiene la misma for
ma que un ancla, pero en pequefio
es lo que usan los comandos para
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anclar cuerdas y subir por ellas.
Se puede usar para pasar cuerdas
al otro lado de un obstéculo,o~
para tirar de alambres con tram-
pa desde una distancia segura),y
un yesquero (con pedernal y ace-
o).

Cinturén: Guantes acolchados
(para negar ataques con veneno o
electricidad). Su grosor impedi-
r realizar trabajos delicados -
como abrir cerraduras o desacti-
var trampas. Un garrote (para »-
vérselas con los monstruos oxi-
dantes).

Mochila (exterior): Cogidas
al lado izquierdo van tres antor
chas y un tubo hueco de 30 cms.
para respirar bajo el agua. Cogi
dos en el lado derecho, 15 m. de
cuerde (que se puede atar a mis
cuerda y al rezbn). También en -
la parte exterior de la mochila
van los bastones, varas y vari-
tas, de forma que se puedan co-
ger rdpidamente, por encima del
hombro, como una flecha de un -
carcaj.

Mochila (interior): Raciones
de hierro para una semana, y 1la
mayor parte de los objetos migi
cos (a menos que se diga lo con-
trario en la hoja de personaje ,
0 que estén obviamente en otro -
sitio).

Otro equipo standard:

Botas altas y duras (puestas),
manto/casaca (en el torso), tapo
nes para la nariz en una cuerda
alrededor del cuello (contra ga
ses venenosos), tapones para los
oidos en una cuerda alrededor -
del cuello (contra arpilas y bans
hees),

El coste total de este equipo
standard es de 25 mo. y su peso
aproximado es de 75 mo. (menos -
de 4 Kgs.). Ademis, cada persona
je debe comprar las armas y arma
dura adecuadas y un escudo. Los
magos es posible que necesiten -
ingredientes extras para sus con
juros, y el ladrén debe afiadir
el coste de las herramientas es-
peciales de su oficio. _
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