








CrEéDITOS

Disefadores jefe de D&D: Mike Mearls, Jeremy Crawford.

Responsables del Dungeon Master’s Guide: Jeremy Crawford,
Christopher Perkins, James Wyatt.

Disefiadores: Robert ). Schwalb, Rodney Thompson, Peter Lee.

&dicion: Scott Fitzgerald Gray, Michele Carter, Chris Sims, Jennifer
Clarke Wilkes.

Productor: Greg Bilsland.

Direccién de arte: Kate Irwin, Dan Gelon, Jon Schindehette, Mari
Kolkowsky, Melissa Rapier, Shauna Narciso.

Disefo grafico: Emi Tanji, Bree Heiss, Trish Yochum, Barry Craig.

llustracion de la portada: Tyler Jacobson.

lustraciones interiores: Rob Alexander, Dave Allsop, Daren
Bader, Mark Behm, Eric Belisle, Steven Belledin, Kerem Beyit,
Noah Bradley, Aleksi Briclot, Filip Burburan, Milivoj “Ceran,
Sidharth Chaturvedi, Conceptopolis, jD, Jesper Ejsing, Wayne
England, Emily Fiegenschuh, Scott M. Fischer, Justin Gerard,
E.W.Hekaton, Jon Hodgson, Ralph Horsley, Tyler Jacobson,
Jason Juta, Sam Keiser, Chad King, Vance Kovacs, Olly Lawson,
Chuck Lukacs, Howard Lyon, Victoria Maderna, Aaron Miller,
Mark Molnar, Terese Nielsen, William O'Connor, Hector
Ortiz, Adam Paquette, Claudio Pozas, Steve Prescott, David
Rapoza, Rob Rey, Aaron |. Riley, Amir Salehi, Mike Schley, Chris
Seaman, Sean Sevestre, llya Shkipin, Carmen Sinek, Craig |
Spearing, John Stanko, Alex Stone, Matias Tapia, Joel Thomas,
Cory Trego-Erdner, Beth Trott, Cyril Van Der Haegen, Raoul
Vitale, Tyler Walpole, Julian Kok Joon Wen, Richard Whitters,
Eva Widermann, Mark Winters, Ben Wootten, Kieran Yanner,
James Zhang.

Otras contribuciones: Wolfgang Baur, C.M. Cline, Bruce R. Cordell,
Jesse Decker, Bryan Fagan, James Jacobs, Robin D. Laws,
Colin McComb, David Noonan, Rich Redman, Matt Sernett,
Lester Smith, Steve Townshend, Chris Tulach, Steve Winter,
Chris Youngs.

Gestion de proyecto: Neil Shinkle, John Hay, Kim Graham.

Servicios de produccién: Cynda Callaway, Brian Dumas, Jefferson
Dunlap, David Cershman, Anita Williams.

Marca y marketing: Nathan Stewart, Liz Schuh, Chris Lindsay,
Shelly Mazzanoble, Hilary Ross, Laura Tommervik, Kim
Lundstrom, Trevor Kidd.

Basadoen el juego D&D original de
E. Gary Gygax y Dave Arneson, con Brian Blume, Rob Kuntz,
James Ward y Don Kaye.

Y que posteriormente fue desarrollado por
J. Eric Holmes, Tom Moldvay, Frank Mentzer, Aaron Aliston,
Harold Johnson, Roger E. Moore, David “Zeb" Cook, Ed
Greenwood, Tracy Hickman, Margaret Weis, Douglas Niles, Jeff
Grubb, Jonathan Tweet, Monte Cook, Skip Williams, Richard
Baker, Peter Adkison, Keith Baker, Bill Slavicsek, Andy Collinsy
Rob Heinsoo.

Pruebas de juego por
mds de 175.000 entusiastas de D&D. jGracias!

Con el consejode
Teos Abadia, Robert Alaniz, Jason Baxter, Bill Benham, Darron
Bowley, David Callander, Mik Calow, Christopher D'Andrea,
Brian Danford, Krupal Desai, Josh Dillard, Sam E. Simpson |r.,
Tim Eagon, David Ewalt, Rob Ford, Robert Ford, Jason Fuller,
Pierce Gaithe, Richard Green, Christopher Hackler, Adam
Hennebeck, Sterling Hershey, Paul Hughes, Gregory L. Harris,
Yan Lacharité, Shane Leahy, Ryan Leary, Tom Lommel, Jonathan
Longstaff, Rory Madden, Matt Maranda, Derek Mclintosh,
Paul Melamed, Shawn Merwin, Lou Michelli, Mike Mihalas,
David Milman, Daren Mitchell, Matthew Mosher, David Muller,
Kevin Neff, Adam Page, John Proudfoot, Max Reichlin, Karl
Resch, Matthew Rolston, Jason Romein, Sam Sherry, Pieter
Sleijpen, Robin Stacey, David “Oak” Stark, Adam Strong-Morse,
Arthur Wright.

LoCALIZACION: EDGE ENTERTAINMENT

Coordinador de traduccién: Rodrigo Garcia Carmona.

Traduccién: Rodrigo Garcia Carmona, Pablo Fontanilla Arranz.
Correccion: Sergio Isabel Ludefa, Paco Dana, Luis E. Sdnchez.
Responsable editorial (en forma ectoplasmatica): Dario Aguilar

Pereira.

EQuipo DE PRODUCCION DE GALE FORCE NINE:

Director del proyecto: Matthew Vaughan
Equipo del proyecto: Kev Brett, Adam Simunovich
Productor: john-Paul Brisigotti

EN LA PORTADA

Tylor Jacobson ilustra al archiliche Acererak alzando una hueste
de muertos vivientes. Su fin es desencadenarla sobre un mundo
todavia ignorante de sus planes.

Descargo de responsabilidad: Wizards of the Coast aquf no sanciona oficiolmente los siguientes técnicas que, sin embargo, maximizardn tu disfrute como Dungeon Moster. En primer lugar;
permanece imposible y di que “muy bien” a cualquier plan que se les ocurra a los jugadores, sin importar cudn ridiculo o nefasto sea. En segundo lugar; pase la que pose, finge que senfos
pensado desde ¢! principio que todo iba o desarrollarse como lo ha hecho. En tercer lugar; st no estds seguro de cdmo continuor en un momento dado, finge que estds enfermo, da por termiroda
la sesién antes de tiempo y planea tu siguiente movimiento. Cuando todo lo demds falle, tira unos cuantos dados detrds de la pantalla, estudialos durante un momento poniendo caro de

const iény arrep suspira profund; y anuncio que Tramot desciende volando de los cielos y-ataca. ;\'ﬁ‘:“"w o8 2,
= % r
GDMse 28.12.2018 - 18.01.2019 F RO %
X 7 &

Erratas corregidas: D&D s5e Spain en G+ - EXCEL ERRATAS OFICIALES MANUALES CASTELLANO
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1aKg|4k6EXuxPIHWx44bg7dVopgweotz83mkKib8Vebhs fedit#gid=o

ISBN: 978-84-16357-65-9
Edicién espafiola, 2018

MdJse 11112018 - 24.12.2018

Apoya comprando los manuales originales... cuando vengan sin erratms.

DUNGEONS & DRAGONS, D&D, Wizards of the Coast, Forgotten Realms, the dragon ampersand. Player’s Handbook, Monster M !, D

éQuieres enviarme un saludo o putearme?, escribeme a: dydsesinerratas @mail.ru

MMse 22.01.2019-22.02.2019

n» n» 2\‘ % - 1;5
Bonus 22222019 - 22.22. 2019 N f = et &
Log, r i ﬂ% o

Master's Guide, all other Wizards of the

b

Coast product names, and their respective fogos are trademarks of Wizards of the Coast (n the USA and other countries. All characters and their distinctive likenesses are property of
Wizards ofthe Coast. This mater:al is protected under the copyright laws of the United States of America. Any reproduction or unauthorized use of the matenal or artwork contained herein
is prohibited without the express written permission of Wizards of the Coast. Edicién espadola: Edge Entertainment, Avda. Diego Martinez Barrio 10, 41013 Sevilla, Espada. Traduccién

espafola @ 2018 Wizards of the Coast LLC,

impreso en Lituania. Manufactured by Standartu Spaustuve, Dariaus ir Gireno g. 39, LT-02189 Vilnius, Lietuva

© 2018 Wizards of the Coast LLC, PO Box 707, Renton, WA 98057-0707, USA.


https://docs.google.com/spreadsheets/d/1aKgJ4k6EXuxPlHWx44bg7dV9p9w0tz83mkKlb8Ve6hs/edit#gid=0












































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































MODIFICAR UN OBJETO

La forma mas facil de crear un objeto magico es modificar
ligeramente otro ya existente. Si el paladin de uno de tus
;11'_::|r|t11'|'r1 empunia un ﬁ:i_ﬂ:']ﬂ, podrias modificar la venga-
dora sagrada para que se trate de un flagelo en lugar de una
espada. De forma similar, podrias convertir un anillo del car-
nero en una varita o una capa de proteccion en una diadema
de proteccian. Todos ellos son cambios sencillos que no
implican modificar las propiedades del objeto.

Pero .'IH_\.' otras modificaciones qué tam
les de hacer. Puedes cambiar el tipo de dafio que inflige un
objeto por otro distinto, Una espada lendua de fuego, por
ejemplo, podria causar dafo de rt'l.‘inu]];u_[t) en vez de de
fuego. Igualmente, puedes reemplazar una capacidad por
otra. Asi, podrias transformar una pocion de trepar en una
pocidn de sigilo.

Otra posibilidad es combinar las propiedades de dos obje-
tos distintos en uno sole. De este modo, podrias combinar
los efectos de un yvelmo de entender idiomas y un _H-.l'nrr:l the
telepatia en un inico objeto. Como es ligico, el objeto resul
tante serd mas poderoso (y posiblemente también mads raro),
pero no vas a romper el juego.

Por iltimo, recuerda que el capitule 7: “Tesoro”™ contiene
varias herramientas para modificar objetos, Dotar a un
objeto de consciencia, ciertas peculiaridades o alguna pro-
piedad menor interesante puede cambiar significativamente
su naturaleza.

n son fdci-

CREAR UN OBJETO NUEVO

Si modificar un objeto que ya exista no resuelve el problema,
siempre pucdes crear uno nuevo desde cero. Los objetos
midgicos deberian permitir a los personajes hacer algo que
estaba fuera de su alcance o mejorar capacidades ya exis-
tentes. Por ejemplo, el anillo de salto posibilita a su portador
saltar grandes distancias, asi que este objeto mejora las capa
cidades de un personaje. El anillo del carnero, sin embargo,
confiere al aventurero la facultad de infligir dano de fuerza.
Cuanto mas sencillo sea el enfoque, miis probable serd que
el personaje pueda llegar a usar el objeto. Una buena opeidn
es dar al objeto una serie ¢
posee varias capacidades diferentes. No obstante, si quieres
puedes limitarte a poderes que estdn siempre activos o se

¢ cargas, especialmente si este

pueden emplear un niimero fijo de veces al dia. Estos objetos
son los mas fdciles de manejar.

NIVEL DE PODER
Si disenas un objeto mdgico que permita a su portador matar
instantdnes
lo mis seguro es que destruyas el equilibrio de tu partida. Y
sl te vas al otro extremno, creando un objeto cuyos benehcios
no se utilizan practicamente nunca, serd una recompensa
tan pobre que ni siquiera valdri la pena entregarsela a
los personajes.

Usa la tabla “poder y rareza de objetos médgicos” para cali-
brar mejor cudn poderoso debe ser un objeto migico en

imente a todos los enemigos a los que impacte,

funcidn de su rareza.

PODER Y RAREZA DE OBJETOS MAGICOS

Nivel de conjuro

Rareza médximo Bonificador mdximo
Comun 1 —
Infrecuente 3 +1
Raro 6 +2
Muy raro 8 +3
Legendario 9 w4



Nivel de conjuro midximo. Esta columna indica el nivel
méximo de los conjuros cuyos efectos replica el objeto
mégico, normalmente limitados a un uso diario u otra fre-
cuencia similar. De esta forma, un objeto comiin podria
conferir un beneficio equivalente a un conjuro de nivel 1
una vez al dia (o solo una vez, si es un objeto consumible).
Los objetos raros, muy raros o legendarios podrian permi-
tir a su poseedor lanzar un conjuro de nivel mids bajo con
mayor frecuencia.

Bonificador mdximo. Esta columna te indica cudl es el
bonificador estdtico a la CA, tiradas de ataque, tiradas de sal-
vacidn o pruebas de caracteristica mds apropiado para un
objeto magico en funcidn de su rareza.

SINTONIZACION

Decide si quieres que los personajes tengan que sintonizarse
con el objeto midgico para poder hacer uso de él. Los criterios
siguienies te ayudardn a escoger sobre esto:

* 5i permitir que los miembros del grupo se vayan pasando
el objeto entre si para disfrutar de sus ventajas lo vuelve
demasiado poderoso, deberia ser necesario sinto-
nizarse con ¢l

+ Si ¢l objeto confiere un bonificador que también propor-
cionan otros objetos, hacer que los personajes tengan que
sintonizarse con €l impedird que estos acumulen demasia-
dos objetos de este tipo.

CREAR NUEVAS OPCIONES
PARA PERSONAJES

Si las opciones para personajes jugadores que aparecen en
el Player’s Handbook no cubren todas las necesidades de tu

campana, consulta las secciones siguientes, que incluyen
consejos para crear razas, clases y trasfondos nuevos.

CREAR UNA RAZA O UNA SUBRAZA

Esta seccidn te ensenard a modilicar razas ya existentes y a
crear otras nuevas. El aspecto més importante a la hora de
personalizar o disenar razas es partir de su historia. Tener
una idea firme de cdmo encaja la raza en tu campana te ayu-
dard a tomar las decisiones adecuadas durante el proceso de
creacion. Hazie las preguntas siguientes:

+ ¢Por qué es necesario que la raza sea jugable?

+ (Qué aspecto tiene?

+ ¢Como describirias su cultura?

+ Cdmo viven los miembros de la raza?

+ ¢Existen conflictos interesantes en la historia y cultura
de la raza. que hagan que sea atractiva desde el punto de
vista narrativo?

+ ;Cudl es su relacidon con el resto de razas jugables?

* ;Qué clases y trasfondos son los mis apropiados para
sus miembros?

+ ;Cudles son los atributos distintivos de la raza?

+ Sise trata de una subraza, ;qué la diferencia del resto de
subrazas de la misma raza?

Compara la raza que tienes en mente con el resto de
opciones que los jugadores poseen a su alcance, para asi ase-
gurarte de que w creacidn no palidece en comparacion con
las demas (convirtiéndola en poco popular) ni las eclipsa por
completo (haciendo que los jugadores perciban que las otras
opciones son inferiores).

Cuando llegue el momento de disenar los aspectos
jugables de la raza, como los atributos, fijate en otras ya exis-
tentes e inspirate en ellas.

CAMBIOS COSMETICOS

Una forma sencilla de modificar una raza ya existente es
alterar su aspecto. Estos cambios de apariencia no tienen
por qué afectar a las mecdnicas de juego. Asi, podrias trans-
formar los medianos en ratoncs antropomdrficos sin variar
ninguno de sus atributos raciales.

CAMBIOS CULTURALES
En tu mundo, los elfos podrian ser némadas del desierto en
lugar de habitantes de los bosques, los medianos vivir en ciuda-
des en las nubes y los enanos ser marinos en lugar de mineros.
Puedes reflejar los cambios en la cultura de una raza mediante
pequerias alleraciones en sus competencias o atributos.
Imagina, por ejemplo. que los enanos de tu campana son
marineros e inventores versados en el uso de la pdlvora.
Podrias anadir la pistola v el mosquete a la lista de armas
con las que son competentes v dotarles de competencia en
los vehiculos acusiticos en lugar de las herramientas de arte-
sano. Estos dos sencillos cambios sugieren una historia
muy distinta a la de los enanos estdndar que aparecen en el
Playver’s Handbook. Y todo ello sin correr el riesgo de afectar
al nivel de poder de la raza.

CREAR UNA SUBRAZA NUEVA

La creacion de una subraza es un proceso mas complicado
gue hacer pequenas modificaciones a rasgos raciales, peroa
cambio permite aumentar la diversidad de opciones disponi-
bles para una raza concreta, sin por ello reemplazar ninguna
de las ya existentes.

El ejemplo siguiente te guiard a través de la creacion de
una subraza de los elfos: los eladrins. Esta subraza se ha
mencionado previamente en el multiverso de D&D, asi que
puedes apovarte en sus apariciones anteriores para definir
sus atributos.

SUBRAZA DE EJEMPLO: ELADRIN

Los eladrins son seres magicos muy unidos a la naturaleza,
que viven en el reino crepuscular del Feywild. Sus ciudades se
cruzan con el Plano Material de vez en cuando, apareciendo
brevemente en valles de montana o claros de bosques profun-
dos, para poco después desvanecerse de nuevo en el Feywild.

Las subrazas de elfos del Player's Handbook poseen una
mejora de caracteristica, un rasgo relativo al uso de armas y
otros dos o tres atributos adicionales. Si se tiene en cuenta
la historia de los eladrins v su naturaleza mégica, parece
apropiado aumentar su puntuacion de Inteligencia. No es
necesario modificar el entrenamiento con armas bédsico, que
comparten con los altos elfos y los elfos de los bosques.

Si hay una caracteristica que distingue a los eladrins del
resto de elfos es su facultad para cruzar a través de las fron-
teras que separan los planos, desapareciendo durante un
instante para volver a aparecer un instanie después. Esto
puede reflejarse a efectos de juego mediante un uso limitado
del conjuro paso brumoso. Como este conjuro es de nivel 2,
esta capacidad es lo bastante poderosa como para que la
subraza no necesite ningin otro atributo adicional. Por tanto,
los atributos del eladrin quedan asi:

Mejora de Caracteristica. Tu puntuacion de Inteligencia
aumenta en 1.

Entrenamiento con Armas Elficas. Eres competente con
espadas cortas, espadas largas, arcos cortos y arcos largos.

Paso Feérico. Puedes lanzar ¢l conjuro paso brumoso
una vez utilizando este atributo. Recuperas la capacidad para
hacerlo tras finalizar un descanso corto o largo.

CAPITULO 9: TALLER DEL DUNGEON MASTER




CREAR UNA RAZA NUEVA

Cuando disefies una raza desde cero, empieza por su tras-
fondo v construye a partir de él. Compara Lu ereacion con el
resto de razas de tu mundo y copia sin miramientos algunos
de sus atributos. Vamos a utilizar como ejemplo el aasimar,
una raza similar al tiefling. pero de linaje celestial.

RAZA DE EJEMPLO: AASIMAR

Asi como los tieflings tienen sangre infernal corriendo por
sus venas, los aasimars son los descendientes de seres
celestiales, Parecen humanos espléndidos, con el cabello
lustroso, la piel sin mécula v ojos penetrantes, De hecho,
los aasimars suelen hacerse pasar por humanos para des-
hacer entuertos vy defender el bien en el Plano Material sin
llamar la atencidn sobre su linaje celestial. Se esfuerzan

por integrarse en la sociedad y tienden a llegar a los esca-
lafones mis altos, convirtiéndose en lideres admirados y
héroes honorables.

Puedes utilizar al aasimar como contrapunto del tiefling.
Estas dos razas podrian estar enfrentadas entre si. sir-
viendo de reflejo de un conflicto mds grande, entre las
fuerzas del bien y del mal, que se esté desarrollando
en tu campafna.

Muestros objetivos a la hora de disenar el aasimar eran
los siguientes:

= Deben ser buenos clérigos y paladines.
* Deben ser el equivalente celestial a los tieflings.

Como los aasimars v los tieflings son dos caras de la
misma moneda, nos parecié una buena idea partir de estos
para crear los atributos de aquellos. Dado que queriamos
que fueran clérigos y paladines competentes, pensamos gue
debiamos potenciar su Sabiduria y Carisma en lugar de su
Inteligencia v Carisma,

Al igual que los tieflings, los aasimars disfrutan de visidn en
la oscuridad. Pero, en lugar de resistencia al dafio de fuego, les
hemos proporcionado resistencia al dano radiante, reflejando
asi su naturaleza celestial. Aunque, como el dano radiante es
menos frecuente que el de fuego, también les hemos dotado de
resistencia al dano necrdtico, con lo que se logra ademas que
se les dé bien enfrentarse a los muertos vivientes.

El Linaje Infernal de los tieflings era un buen modelo del
que partir para disenar un atributo que representara los
ancestros celestiales de los aasimars. Asi, hemos reem-
plazado los conjuros de los tieflings por otros de niveles
similares, pero mds apropiados a la naturaleza de la raza
nueva. Sin embargo, como ya habiamos mejorado la resis-
tencia al dano de los aasimars, decidimos proporcionarles
conjuros mads de utilidad que de dano.

Tras cerrar los dltimos flecos, los atributos raciales del
aasimar quedaron de la siguiente forma:

Mejora de Caracterfstica. Tu puntuacidn de Sabiduria
aumenta en 1 y tu puntuacidn de Carisma en 2.

Edad. Los aasimars maduran al mismo ritmo que los
humanos, pero viven unos pocos anos mas.

Alineamiento. Debido a su naturaleza celestial, lo mas
habitual es que los aasimars sean buenos. Aunque siem-
pre hay alguno que cae en las garras del mal, renegando
de su linaje.

Tamano. La complexion de los aasimars es como
la de los humanos, pero mejor proporcionada. Eres de
tamano Mediano.

Velocidad. Tu velocidad caminando base es de 30 pies.

Visidn en la oscuridad. Debido a tu sangre celestial, pue-
des ver bien en la oscuridad o con poca iz, Eres capaz de
ver hasta a 60 pies en luz tenue como si hubiera luz brillante,
y esa misma distancia en la oscuridad come si hubiera luz
tenue. Eso si, no puedes distinguir colores en la oscuridad,
solo tonos de gris.

Resistencia Celestial. Posces resistencia a los danos
necrotico v radiante.

Linaje Celestial. Conoces el truco fuz. Cuando llegas a
nivel 3, puedes lanzar el conjuro restablecimiento menor
una vez usando este atributo, y recuperas la capacidad para
hacerlo tras realizar un descanso largo. Cuando alcanzas el
nivel 3, eres capaz de lanzar el conjuro fuz def dia a nivel 3
una vez empleando este atributo, y recuperas la capacidad
para hacerlo tras realizar un descanso largo. El Carisma es
tu aptitud mdgica para eslos conjuros.

Idiomas. Puedes hablar, leer y escribir en
comin y celestial.



MODIFICAR UNA CLASE

Las clases del Player’s Handbook cubren un amplio abanico
de arquetipos de personaje, pero cabe la posibilidad de que
el mundo de tu campana requiera alguna méds. Esta seccidn
trata varias formas de modificar las clases que ya existen
para adaptarlas a tus necesidades.

CAMBIAR COMPETENCIAS

Variar las competencias de una clase es una forma senci-

Ila vy segura de modificarla para que se adecue mejor a tu
mundo. Cambiar la competencia en una habilidad o con una
herramienta no hace que el personaje se vuelva mds fuerte o
débil, pero si afecta de manera sutil a las sensaciones que la
clase transmite.

Por ejemplo, un notorio gremio de picaros de tu mundo
podria adorar a una deidad patrona, ejecutando misiones
secretas en su nombre. Puedes reflejar este detalle cultu-
ral anadiendo Religidn a la lista de habilidades en las que
un picarc es capaz de elegir ser competente. Incluso podrias
obligar al jugador a escoger esta habilidad si quiere que su
picaro pertenezca a este gremio.

También puedes modificar las competencias con armas
y armaduras para plasmar algin aspecto de tu mundo. Asi,
podrias determinar que los clérigos de cierta deidad tienen
terminantemente prohibido acumular bienes materiales,
siendo la dnica excepeion aguellos objetos mdgicos que les
puedan ayudar en su mision sagrada. Estos clérigos llevarian
un bastdn, pero no podrian portar armadura alguna ni utili-
zar armas distintas a dicho bastdn. Para reflejar esto, puedes
eliminar las compeiencias con armas y armaduras de los
clérigos de esta fe, haciéndoles competentes inica y exclusi-
vamente con los bastones. Al mismo tiempo, podrias darles
algiin beneficio para compensar las competencias perdidas;
por ejemplo, un poder similar al rasgo Defensa sin Armadura
del monje, pero de origen divino.

MODIFICAR LISTAS DE CONJUROS

Cambiar qué conjuros aparecen €n la lista de una clase es
una buena manera de darle eolor sin afectar su nivel de
poder de forma significativa. Quizd en tu mundo los pala-
dines no realizan sus juramentos sobre ideales, sino a
hechiceros poderosos. Para plasmar esta idea podrias crear
una nueva lista de conjuros de paladin disefada especifica-
mente para proteger a sus maestros, tomando conjuros de
las listas del mago o del hechicero. Si haces esto, el paladin
parecerd una clase completamente distinta.

Pero, eso si, ten cuidado al variar la lista de conjuros
del brujo. Como los miembros de esta clase recuperan
sus espacios de conjuro tras un descanso corto, tienen el
potencial de usar ciertos conjures méds veces al dia que el
resto de clases.

RESTRINGIR EL ACCESO A CLASES

No es necesario que cambies cdmo funciona una clase para
poder entronearla mas firmemente con la ambientacidn, pues
muchas veces serd suficiente con asociarla a una raza o cul-
tura concretas.

Asi, podrias decidir que los bardos, brujos, hechiceros y
magos representan las cuatro tradiciones magicas de otras
tantas razas o pueblos. Quizd en tu mundo solo los elfos pue-
dan acceder a los colegios bardicos, los dracdnidos sean
las tinicas criaturas capaces de convertirse en hechiceros
y todos los brujos sean humanaos. E incluso podrias com-
partimentar ain mads las cosas, haciendo que los bardos del
Colegio del Conocimiento sean altos elfos y los del Colegio
del Valor elfos de los bosques. Si los gnomos fueron los des-
cubridores de la escuela de ilusionismo, tal vez todos los

magos que se especialicen en ella deban pertenecer a esta
raza. Quizid cada cultura humana esté asociada a brujos de
un pacto distinto. Y estos son solo algunos ejemplos. Podrias
hacer lo propio con los dominios clericales, sirviéndote de
ellos para reflejar religiones completamente distintas, asocia-
das con razas o culturas especificas.

T serds quién elija cudndo serd correcto permitir a un
jugador salirse de la norma al crear su personaje. ;Puede un
semielfo vivir entre elfos y estudiar sus tradiciones bdrdicas?
¢Puede un enano acabar pactando como brujo a pesar de que
su cultura no suela producir miembros de esta clase? Como
siempre, es mejor decir que si y ver los deseos del jugador
como una oportunidad para desarrollar las historias de su
personaje y del mundo, en lugar de limitar sus posibilidades.

SUSTITUIR RASGOS DE CLASE

5Si algunos de los rasgos de una clase no acaban de encajar con
el tema o tono de tu campana, puedes reemplazarlos por otros
diferentes. Si haces esto, deberias intentar que las opciones
nuevas sean tan atractivas como las que has eliminado. Ade-
més, procura gue los rasgos novedosos tengan una contribueidn
similar a los viejos en lo que respecta a la efectividad del perso-
naje en interacciones sociales, la exploracion o el combate.

Al fin y al cabo, la funcidn de una clase es permitir al juga-
dor encarnar un arquetipo. por lo que, al cambiar sus rasgos
por otros, estards alejando al personaje resultante del arque-
tipo. Precisamente por eso, la sustitucion de un rasgo solo
deberia hacerse para cubrir una necesidad especifica de la
campana o permitir a un jugador crear un tipo de aventurero
conereto: quizd modelade a partir de un personaje de una
novela. serie de televisidn, comic o pelicula.

En cualquier caso, lo primero serd averiguar qué rasgo
o rasgos quieres reemplazar. Una vez hecho esto, ten-
drds que evaluar el impacto que tienen dichos rasgos,
para que aquellos que los sustituyan no incrementen o
reduzean en exceso ¢l nivel de poder de la clase. Medita
sobre cada rasgo que vas a reemplazar y hazie las pregun-
tas siguientes:

= ¢Qué impacto en las interacciones sociales, la exploracion
o ¢l combate tiene sustituir el rasgo?

« ¢Afecta este reemplazo al porcentaje de cada dia que el
grupo puede dedicar a las aventuras?

= ¢Consume el rasgo algiin recurso proporcionado por otra
faceta de la clase?

= ¢Estd el rasgo funcionando de forma continua, o limitado
por descansos cortos y largos o el paso del tiempo?

Una vez tengas las respuestas a estas preguntas, podris
empezar a disefiar nuevos rasgos para reemplazar a los que
vas a eliminar. No pasa nada si los rasgos que crees tienden
mas a la exploracidn, las interacciones sociales o el combate
que los sustituidos, pero ten cuidado de no pasarte. Si, por
ejemplo, sustituyes un rasgo centrado en la exploracién por
otro que solo es til en combate, habrds aumentado el poder
de la clase en este aspecto, corriendo el peligro de eclipsar
al resto de personajes durante estos encuentros. Probable-
mente no era ese tu objetivo.

No existe ninguna formula que te diga cémo disenar un
rasgo de clase. No obstante, puedes empezar fijdndote en
rasgos de otras clases o en conjuros. dotes o cualquier otra
regla va existente, Lo mds probable es que te equivoques en
algo, debido a que muchos rasgos que parecen buenos sobre
el papel luego no lo son tanto, pero no te preocupes. Todo
lo que disefies deberd ser sometido a una prueba de juego.
Por eso, cuando afiadas un nuevo rasgo de clase, asegirate
de que a los jugadores que lo van a usar no les importa si
te retractas y cambias algunos aspectos del mismo tras ver
cdmo funciona dentro del juego.
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CREAR NUEVAS OPCIONES PARA CLASES

Todas las clases pueden hacer al menos una eleccion impor-
tante. Los clérigos eligen un dominio divino, los guerreros
un arquetipo marcial, los magos una tradicion arcana, ete.
Al crear una nueva opcidn para una clase no tendrds que eli-
minar ninguno de los aspectos de esta, pero si que deberds
procurar que tu creacion posea un nivel de poder similar al
de otras opciones y se distinga de ellas. Como cualquier otro
aspecto del diseno de clases, prepdrate para someter tu idea
a una prueba de juego y no temas cambiar cosas si no fun-
ciona como deberia,

En cuanto tengas clara la esencia de la nueva opcidn
podrds ponerte a disenar sus detalles concretos. Si no sabes

por dénde empezar, fijale en otras opciones y observa los ras-

gos de clase que proporcionan. No pasa nada si dos opciones
poseen rasgos similares. Ademas, es buena idea observar
como funcionan las mecdnicas de otras clases para inspi-
rarte. Cuando disefies cada uno de los rasgos de clase de tu
opcion, hazte las preguntas siguientes:

* ;Cdmo refuerza este rasgo la historia o tema de la
opcidn de clase?

+ ;Existe algiin otro rasgo que pueda usar de modelo?

+ ;Es el rasgo comparable a otros del mismo nivel?

VARIANTE: PUNTOS DE CONJURO
Una forma de modificar una clase es cambiar la forma en la
que usa sus conjuros. Si empleas esta variante, los persona-
jes con el rasgo Lanzamiento de Conjuros podrin utilizar
puntos de conjuro en lugar de espacios de conjuro para ali-
mentar sus poderes magicos. Este sistema es mas flexible,
pero también més complejo.

En esta variante, cada conjuro tiene un coste en pun-
tos que depende de su nivel, tal y comio se indica en la tabla
“coste en puntos de los conjuros”. Como los trucos no necesi-

tan espacios de conjuro, tampoco gastan puntos de conjuro v,

por tanto, no figuran en la tabla.

Ahora, en vez de poseer una serie de espacios con los que
utilizar la magia del rasgo Lanzamiento de Conjuros, ten-
drds una reserva de puntos de conjuro. Deberds gastar estos
puntos para crear un espacio de conjuro del nivel necesario,
que, inmediatamente después, emplearsds para lanzar el con-
jure propiamente dicho. Tu reserva de puntos de conjuro no
puede bajar de 0, y recuperards todos los puntos gastados
tras finalizar un descanso largo.

CAPITULO 9; TALLER DEL DUNGEON MASTER

Lanzar conjuros de nivel 6 o mds es agotador, por lo que,
aungue puedes usar puntos de conjuro para crear un espacio
de cada nivel por encima de 5, no serds capaz de crear otro
espacio de conjuro del mismo nivel hasta que termines un
descanso largo,

La cantidad de puntos de conjuro de los que dispones
depende de tu nivel en la clase lanzadora de conjuros, tal
v como se indica en la tabla “puntos de conjuro por nivel”,
Ademds, tu nivel también determina el nivel mdximo de los
espacios de conjuro que puedes crear. Por tanto, incluso aun-
que tengas suficientes puntos, nunea serds capaz de crear un
espacio de nivel superior a este méximo.

La tabla “puntos de conjuro por nivel” se utiliza tal cual
estd con bardos, clérigos, druidas, hechiceros y magos. Los
exploradores y paladines deben dividir su nivel en la clase
por dos antes de consultar la tabla. De forma similar, los gue-
rreros (Caballero Arcano) y picaros (Embaucador Arcano)
han de dividir su nivel en la clase por tres.

También puedes utilizar este sistema con aquellos
monstruos que posean espacios de conjuro, pero no €s reco-
mendable hacerlo, va que llevar la cuenta del gasto de puntos
de conjuro de los monstruos puede ser un lio,

COSTE EN PUNTOS DE LOS CONJUROS

Nivel del Puntos de Mivel del Puntos de
conjuro conjuro conjure conjuro
1 2 5 7
2 3 & 9
3 5 7 10
4 B 8 1

g 13

PunTos DE CONJURO POR NIVEL

Nivel de conjure

Mivel de clase Puntos de conjuro mdximo

-
N
P

2 6 1
3 14 2
4 17 2
5 27 3
6 32 3
7 33 4
8 44 4
] 57 5
10 64 5
1 73 6
12 73 6
13 83 7
14 83 7
15 94 g
16 94 8
17 107 9
12 114 9
19 123 9
20 133 9

CREAR UN TRASFONDO

Un trasfondo bien pensado ayudard a los jugadores a crear
personajes que aporten emocién a la campana. Los tras-
fondos no describen a los aventureros en términos de
juego, sino que indican el lugar que ocupan en el mundo.



En lugar de disenar trasfondos genéricos, como mercader
o viajero, piensa en las facciones, organizaciones y cultu-
ras de tu campana. Medita sobre cdmo puedes utilizar estas
estructuras sociales para crear trasfondos pintorescos.
Podrias definir, por ejemplo, un trasfondo llamado “acdlito de
Candlekeep”, que, aunque a efectos pricticos seria muy simi-
lar al erudito, serviria para enlazar al personaje con un lugar
u organizacion de tu mundo.

Un personaje con el trasfondo “acdlito de Candlekeep™
probablemente tenga amigos entre los Declarados, los mon-
jes que se ocupan de la gran biblioteca de Candlekeep. A
este aventurero le estaria permitido entrar libremente en
la biblioteca y consultar el conocimiento que en ella se
encuentra, mientras que otros tendrdn que donar un libro
valioso o raro para poder hacer lo mismo. Los enemigos
de Candlekeep también lo serdn del personaje, v lo mismo
podri decirse de sus aliados. Los acdlitos de Candlekeep
poseen fama de eruditos ilustrados v protectores del
conocimiento. Es ficil imaginar muchas interacciones inte-
resantes, ya que varios PN]J podrian descubrir el trasfondo
del personaje ¥ pedirle ayuda.

Para crear tu propio trasfondo sigue los pasos siguientes:

Paso 1. RELACIONALO CON TU MUNDO

Para enlazar el trasfondo con tu ambientacion debes deci-
dir con qué elemento de la campana estard relacionado: una
faccion, una organizacidn, una profesion, una persona, un
evento o una localizacidn,

PasSO 2. SUGIERE CARACTERISTICAS
PERSONALES

Crea tablas con sugerencias para las caracteristicas per-
sonales: rasgos de personalidad, ideales, lazos y defectos.
Busca opciones que cuadren con el trasfondo o copia entra-
das del resto de tablas de trasfondos del Player'’s Handbook.
Este esfuerzo serd 1itil incluso aunque tus jugadores no usen
las tablas, ya que te permitird formarte una imagen clara del
papel del trasfondo en tu mundo. Ademas, tampoco es nece-
sario que las tablas sean muy largas: dos o tres entradas en
cada una es mds que suficiente.

Paso 3. ASIGNA COMPETENCIAS O IDIOMAS
Escoge dos competencias en habilidades v dos competencias
con herramientas para el trasfondo, Si quieres, puedes reem-
plazar una competencia con herramientas por un idioma. O
incluso las dos.

PASO 4. INCLUIR EQUIPO INICIAL

Asegirate de gue tu trasfondo posee un paguete de equipo
inicial. Este debe contener, ademads de una pequena canti-
dad de dinero que el aventurero pueda utilizar para comprar
equipo, los objetos que el personaje poseyera antes de partir
de aventuras. También deberia contar con uno o dos objetos
unicos del trasfondo en cuestidn.

Por ejemplo: el equipo inicial de un personaje con el tras-
fondo *acdlito de Candlekeep” podria incluir una muda de
ropas de viaje, una tinica de erudito, cinco velas, un yes-
quero, un estuche para pergaminos vacio grabado con el
simbolo de Candlekeep vy una bolsa con 10 po. El estuche
para pergaminos podria ser un regalo que otro acdlito de
Candlekeep hizo al personaje antes de partir. Si lo conside-
ras oporiuno, también podria contener un mapa que acabe
resultando atil.

Paso 5. DECIDE EL RASGO DEL TRASFONDO
Escoge uno de los rasgos de trasfondo que ya existen o
inventa uno nuevo, lo que prefieras. Si te inclinas por reutili-
zar un rasgo creado previamente, afade o modifica algunos
de sus detalles para hacerlo dnico.

Asi, el rasgo del acdlito de Candlekeep podria ser Inves-
tigador, el mismo que ¢l del erudito (como se muestra en el
Player’s Handbook), pero anadiendo como beneficio adicio-
nal que el personaje pueda entrar en Candlekeep sin pagar el
coste habitual.

Los rasgos de trasfondo no deberian conferir beneficios
a nivel de mecdnica de juego, como bonificadores a alguna
prueba de caracteristica o tirada de ataque. Su labor es pro-
porcionar oportunidades para la interpretacion o nuevas
formas de explorar e interactuar con el mundo.

Si te fijas, el rasgo Investigador del erudito ha sido dise-
nado con la intencion de dar al personaje una motivacidn
para irse de aventuras, No proporciona informacion o éxi-
tos automadticos en prucbhas. En lugar de eso, el rasgo
otorga al personaje una forma de encontrar aquella infor-
macidn que desconoce: podria llevarle a otro erudito o a
una libreria abandonada hace mucho, en el interior de una
tumba ancestral.

Los mejores rasgos de trasfondo aportan a los persona-
jes una razdn para embarcarse en aventuras, relacionarse
con PNJ y desarrollar vinculos con la ambientacidn
que has creado.
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APENDICE A: MAZMORRAS ALEATORIAS

STE APENDICE TE AYUDARA A CREAR MAZMO-
rras rapidamente. Sus tablas funcionan de
forma iterativa. En primer lugar, tira para
determinar la zona inicial. A continuacidn,
tira de nuevo para ver qué pasillos v puertas
se encueniran en dicha zona. Una vez ten-
gas los pasillos y puertas iniciales, serd el
momento de establecer la situacion v naturaleza del resto de
salas, puertas, escaleras y pasillos conectados con ellos. Para
generar todos estos elementos tirards en varias tablas.

Si sigues estas instrucciones acabaris construyendo
complejos enormes, que no cabrdn en una sola hoja de papel.
Por tanto, si quieres poner limites a la mazmorra, tendris
que hacerlo antes de empezar a trabajar. Asi sabrds hasta
ddnde puede crecer.

El limite mds evidente al tamario de una mazmorra es el
de la hoja de papel en la que estd dibujada. Si algin elemento
se sale de la hoja, acdrtalo. Asi, un pasillo que amenaza con
superar estos limites podria girar, convertirse en un callején
sin salida o transformarse en una pequena sala que ocupa
justo el espacio restante,

Otra opeidn es que aquellos pasillos que se salgan del
mapa sean entradas a otras mazmorras. Las escaleras,
pozos y otros elementos que lleven a niveles nuevos, que
no tenias pensado incorporar a tu mapa, podrian sufrir un
destino similar al de los pasillos antes nombrados.

ZONA INICIAL

La tabla “zonas iniciales” genera una estancia o un con-
Jjunto de corredores que servirdn de entrada a tu mazmorra.
Cuando tires para crear la zona inicial, escoge una de las
puertas o pasillos que llevan a ella, como la entrada a la maz-
morra propiamente dicha.

Una vez elegida la entrada, tira en la tabla correspondiente
para cada uno de los pasillos o puertas que parten de la zona
inicial. Todos los pasillos se prolongan al menos 10 pies,
contando desde la zona inicial. Pasada esta distancia, tira
en la tabla “pasillos™ una vez para cada uno de ellos. Asi
sabris dinde desembocan. Usa la tabla “tras la puerta” para
determinar qué hay al otro lado tanto de puertas habituales
comao de puertas secretas.

ZONAS INICIALES
d10  Disposicidn
1 Cuadrada, 20 x 20 pies; un pasillo en cada pared,

2 Cuadrada, 20 x 20 pies; una puerta en dos de las
paredes, un pasillo en una tercera.

3 Cuadrada, 40 x 40 pies; una puerta en tres de
las paredes.

“ Rectangular, 80 x 20 pies, con una fila de pilares
atravesdndola por la mitad: dos pasillos en cada pared
larga, una puerta en cada pared corta.

5 Rectangular, 20 = 40 pies; un pasillo en cada pared.

Circular, 40 pies de didmetro; un pasillo en cada
punte cardinal.

7 Circular, 40 pies de didmetro; un pasillo en cada punto
cardinal; un pozo en el medio de la sala (podria llevar a
un nivel inferior).

8 Cuadrada, 20 x 20 pies; una puerta en dos paredes, un
pasillo en una tercera, una puerta secreta en la cuarta,

9 Fasillo, 10 pies de anchoj interseccion en T,

10 Pasillos, 10 pies de ancho; interseccién de cuatro
pasillos.

APENDICE Az MAZMORRAS ALEATORIAS

PAsILLOS

Cuando generes pasillos y corredores tira en la tabla “pasi-
llos” varias veces, de modo que se aumente la longitud del
tramo vy se bifurque segilin sea necesario. Este proceso ter-
mina cuando encuentras una puerta o una sala,

Siempre que crees un pasillo nuevo tendrds que tirar
para determinar su anchura. Si el pasillo es una bifurcacion
de otro, tira 1d12 en la tabla “"ancho del pasillo”, Si surge
de una sala, tira 1d20. No obstante, en este dltimo caso, la
anchura del pasillo debe ser como minimao 5 pies inferiora la
dimension mds grande de la sala de la que nace.

PasiLLos
d20  Caracteristicas
1-2  Sigue recto 30 pies, sin puertas ni pasillos laterales

3 Sigue recto 20 pies, una puerta a la derecha, después
sigue recto otros 10 pies

4 Sigue recto 20 pies, una puerta a la izquierda, después
sigue recto otros 10 pies
3 Sigue recto 20 pies; termina en una puerta.

6-7  Sigue recto 20 pies, un pasillo lateral a la derecha,
después sigue recto otros 10 pies

B-9  Sigue recto 20 pies, un pasillo lateral a la izquierda,
después sigue recto otros 10 pies
10 Sigue recto 20 pies, acaba en un callején sin salida;
10 9% de posibilidades de que haya una puerta secreta.
1112 Sigue recto 20 pies, después gira a la izquierda y sigue
recto otros 10 pies

13-14  Sigue recto 20 pies, después gira a la derecha y sigue
recto otros 10 pies

15-19  Sala (tira en la tabla "salas")
20 Escaleras® (tira en la tabla “escaleras”)

* Hay escaleras porque se supone que la mazmorra tendrd mds de
un nivel. 5i no quieres que sea asi, vuelve a tirar cuando obtengas
este resultado, convierte las escaleras en una entrada alternativa a
la mazmorra o reempldzalas por otro elemento de tu eleccion.
ANCHO DEL PASILLO
d12/d20 Anchura

1-Z2 5 pies
3-12 10 pies
13-14 20 pies
15-16 30 pies
17 40 pies, con una fila de pilares recorriéndolo
por la mitad
18 40 pies, con dos filas de pilares recorriéndolo
por la mitad

19 40 pies de ancho, 20 pies de alto

20 40 pies de ancho, 20 pies de alto, una galeria a 10 pies
del suelo permite acceder al nivel superior

PUERTAS

Siempre que un resultado indique la presencia de una
puerta, tira en las tablas “tipo de puerta” y “tras la puerta”
para averiguar tanto la forma de la puerta como lo que se
encuentra al otro lado. Si estd bloqueada, ti escoges por cudl
de los lados. Ademais, si te parece oportuno, puedes decidir
que ciertas puertas que no estén cerradas con llave estdan
atascadas. El capitulo 5: “Entornos para aventuras” contiene
una explicacién de las puertas y los rastrillos.



TiPO DE PUERTA

d20  Tipo de puerta

1-10  De madera

11-12 De madera, cerrada con llave o bloqueada
13 De piedra
14 De piedra, cerrada con llave o bloqueada
15 De hierro
16 De hierro, cerrada con llave o bloqueada
17 Rastrillo
18 Rastrillo, cerrado
19 Puerta secreta
0 Puerta secreta, cerrada o blogueada

TrAS LA PUERTA
d20  Elemento
1-2  Pasillo que avanza 10 pies, seguido de una interseccidn
en T que se extiende 10 pies a izquierda y derecha
3-8  Pasillo que sigue recto 20 pies
9-18  Sala (tira en la tabla "salas”)
19 Escaleras (tira en la tabla “escaleras”)
20  Puerta falsa con trampa

SALAS

Siempre que ¢l resultado de una tirada indique una sala,
deberds tirar en la tabla “salas” para determinar sus dimen-
siones. Después, tira en la tabla “salidas de la sala” para
descubrir el nimero de salidas que surgen de ella. Para
cada una de ellas, tira en las tablas “ubicacidn de la salida™ y
“tipo de salida™

Por iltimo, recurre a las tablas de la seccidn “Llenar una
mazmorra” para determinar qué contiene la sala.

SALAS

d20  Sala

1-2  Cuadrada, 20 x 20 pies'

3-4  Cuadrada, 30 x 30 pies'

5-6  Cuadrada, 40 x 40 pies’'

7-9  Rectangular, 20 x 30 pies’
10-12 Rectangular, 30 x 40 pies'
13-14  Rectangular, 40 x 50 pies’

15 Rectangular, 50 x 80 pies’

16 Circular, 30 pies de didmetro'

17 Circular, 50 pies de didmetro?

18 Octagonal, 40 x 40 pies’

19 Octagonal, 60 x 60 pies®

20 Trapezoidal, 40 x 60 pies aproximadamente’

! Usa la columna “sala normal” de |a tabla “salidas de la sala".
! Usa la columna "sala grande” de la tabla “salidas de la sala”.

SALIDAS DE LA SALA

d20 Sala normal Sala grande
1-3 (V] 0
4-5 0 1
6-8 1 1
9-Nn 1 2
12-13 2 2
14-15 2 3
16-17 3 3
18 3 4
19 4 5
20 4 -]

Ugicacion De LA SALIDA
d20  Ubicacién
1-7  Pared frente a la entrada
8-12  Pared a la izquierda de la entrada
13-17  Pared a la derecha de fa entrada
18-20 Misma pared que la entrada

TiPO DE SALIDA
d20  Tipo
1-10  Puerta (tira en la tabla “tipo de puerta”)
11-20  Pasillo, 10 pies de largo

ESCALERAS

Llamamos escaleras a cualguier estruciura que permita
subir o bajar, como pueden ser rampas, chimeneas, agujeros,
ascensores o escaleras, Si tu mazmorra tiene varios niveles,
ti decides la separacion entre ellos. Dicho esto, 30 pies es
una distancia adecuada para la mayoria de complejos.

EscALERAS
d20 Escaleras
1-4  Desciende un nivel hasta una sala
5-8  Desciende un nivel hasta un pasillo de 20 pies de largo
9 Desciende dos niveles hasta una sala
10 Desciende dos niveles hasta un pasillo de 20 pies
de largo
n Desciende tres niveles hasta una sala
12 Desciende tres niveles hasta un pasillo de 20 pies
de largo
13 Asciende un nivel hasta una sala
14 Asciende un nivel hasta un pasille de 20 pies de largo
15 Asciende hasta un callején sin salida
16 Desciende hasta un callején sin salida
17 Chimenea gue asciende un nivel hasta un pasillo de
20 pies de largo
18 Chimenea que asciende dos niveles hasta un pasillo de
20 pies de largo
19 Agujero (con o sin ascensor) que desciende un nivel
hasta una sala

20 Agujero (con o sin ascensor) que asciende un nivel
hasta una sala y desciende un nivel hasta otra sala

ZONAS DE CONEXION

Cuando tengas el mapa terminado, considera la posibilidad
de anadir puertas entre salas y pasillos que estén al lado,
pero no se encuentren conectados. Estas puertas servirdn
para crear mds caminos por el interior de la mazmorra y
aumentardn las opciones de los jugadores.

Si tu mazmorra tiene varios niveles, asegirate de que
existen escaleras, pozos y otros corredores verticales que
los conectan entre si. Si utilizas papel cuadriculado. pon una
hoja en blanco encima del mapa que ya has creado y marca
ddnde estdn las escaleras y otros elementos compartidos por
ambos niveles. En cuanto hayas hecho esto podrds ponerte a
construir el nivel nuevo.
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[LLENAR UNA MAZMORRA

Crear el mapa de

a mazmorra solo es la mitad del (divertido)
proceso. Terminado ¢l plano del complejo, serd ¢l momento
de decidir qué desalios y recompensas pueden encontrarse
en sus estancias y corredores. Cualquier espacio de un
tamano razonable deberfa contener visiones, sonidos, obje
108 y criaturas interesantes.

Sin embargo, no eés necesario que prepares de antemano
hasta el dltimo detalle de la mazmorra. Puedes apanarte con
poco mads que una lista de monstruos, otra de tesoros ¥ una
fercera con uno o [li]"- :I'.‘-ll'l'l"lll'."n- i"ﬂ]]ﬂl"“l“li':ﬁ ﬂ!(' i'iidll Zona
de la mazmorra.

PROPOSITO DE CADA SALA

Conocer la funcidn de una sala te ayudard a decidir qué mue
bles u otros objetos contiene.
Elige ¢l fin de cada una de las salas de tu mapa o utiliza las

tablas (JuE APAreCen mas ac
Cac
de la mazmorra” del capitulo 5: “Entornos de aventuras”

a tipo de mazmorra descrito en la seecidn “Propdsito

pos

aqui su propia tabla, que contiene las salas adecuadas
para que el complejo pueda cumplir con su funcidn. Asi, si
estas construyendo un mausoleo, utiliza la tabla "mazmorra:

mausoleo” para ayudarte a decidir el propdsito de cada sala.
Estas tablas, especificas para cada tipo de mazmorra, estdn
seguidas de otra llamada “salas genéricas de una mazmorra’,
gue puedes utilizar si tu creacidn no encaja exactamente con
uno de los tipos de mazmorra estdndar o si quieres darle un

poco de color al complejo.

elante para darte ideas al respecto.

Dicho esto, recurrir a tablas aleatorias puede dar lugar a
resultados incongruentes. Por ejemplo, un templo ubicado
en una habitacidn diminuta con un almacén enorme al lado.
Encontrar una explicacion para estas situaciones puede ser
muy divertido, pero no temas hacer cambios si te parece
oportuno. Siempre puedes tratar de forma especia

algunas

habitaciones clave y decidir i mismo lo gque contienen.

MAZMORRA: ALMACEN DE TESOROS
d20  Propdsito
1 Antesala para los dignatarios de visita
2 Armeria con equipo tanto mundano como magico,
utilizado por los guardias de los tesoros
3-4  Barracones para los guardias
5 Cisterna que proporciona agua potable

6-9  Sala de los guardias para defenderse de los intruses

10 Perreras para las bestias entrenadas para custodiar
los tesoros

1 Cocina para alimentar a los guardias

12 Sala de vigilancia que permite a los guardias observar

quién se acerca a la mazmorra
13 Prisidn para retener a los intrusos capturados
14-15 Cdmara acorazada o caja fuerte para guardar los
tesoros escondidos en la mazmaorra, solo accesible a
través de una puerta secreta o cerrada con llave
16 Sala de terturas para obtener informacién de los
intrusos capturados
17-20 Trampa u otro truco disefado para matar o capturar a
las criaturas gue entran en la mazmaorra



MAZMORRA: FORTALEZA d20  Prepésite

d100  Propésito 15 Sala del trono en la que los lideres de |a guarida dictan
01-02 Antesala en la que los visitantes de la fortaleza esperan sentencia
03-05 Armeria con equipo de calidad, entre el que se 16 Sala de torturas
encuentran armas de asedio pequefas, como balistas 17 Sala de entrenamiento y ejercicios
06 Sala de audiencias utilizada por el sefior de la fortaleza 18 Museo o sala de trofeos
para recibir a los visitantes 19 Letrinas o bafios
07 Pajarera o 2oo con criaturas exdticas 20 Taller para la construccién de armas, armaduras,
08-11 5ala de banquetes para celebraciones y agasajar a los herramientas y otros productos
invitados
12-15  Barracones de los guardias de élite MAZMORRA: LABERINTO
16 Bafios con'suelo de marmal y otros accesorios lujosas d20  Propdsito
17 Dormitorio del sefor de la fortaleza o para invitados 1 Sala de conjuracién para invocar criaturas que protejan
importantes el laberinto
18 Capilla dedicada a una deidad asociada con el sefior de 2-5  Sala de guardia para los centinelas que patrullan el
la fortaleza laberinto
19-21 Cisterna que proporciona agua potable 6=10 Guarida de las bestias protectoras que patrullan el
22-25 Comedor para reuniones intimas o comidas informales laberinto
26 Vestidor con varios armarios n Circel o prisidn accesible dnicamente a través de una
27-29 Galeria en la que se exhiben trofeos y abras de arte puerta secreta, utlluz_ada para retener a los cautivos
caras condenados al laberinto
30-32 Sala de juegos para entretener a las visitas 12 Santuario dedicado a un dios u otra entidad
33-50 Sala de la guardia 13-14  Almacén de comida y herramientas usadas por los
: guardianes del laberinto para mantenerlo en buen
51 Perrera en la que viven los monstruos o animales Estide

domesticados que protegen la mazmorra

52-57 Cocina disenada para preparar comidas exéticas para
muchos invitados

15-18 Trampa para confundir o matar a los que son enviados
al laberinto

19 Pozo que proporciona agua potable

20 Taller en el que se reparan y mantienen las puertas,
hacheros y otros muebles

58-61 Biblioteca con una enorme coleccidn de libros raros
62  Sala de espera para entretener a los invitados
63-70 Despensa que incluye una bodega para vinos o bebidas
espirituosas

MazMORRA: MAUSOLEO
71=74  Sala de estar para la familia y los invitados mds intimos

d20  Propdsito
75-78 Establos .
79.8 i d e bi 1 Antesala para los que han venido a presentar sus
9-86  Almacén de suministros y objetos comunes respetos a los difuntos o prepararse para los rituales
a7 Cdmara o caja fuerte para proteger tesoros de enterramiento
importantes (75 % de posibilidades de que esté oculta 2-3  Capilla dedicada a las deidades que custodian a los

tras una puerta secreta) muertos y protegen sus lugares de descanso

88-92  Estudio con una mesa para escribir 4-§  Cripta para los enterramientos menos importantes
| :
93 Sala del trono laboriosamente decorada a Sala de adivinacién utilizada en los rituales para pedir
94-96 Sala de espera en la que se hace esperar a los invitados consejo a los difuntos
menos importantes antes de recibirlos 10 Cripta falsa (con trampas) utilizada para matar o
97-98 Letrinas o bafios capturar ladrones
99-00 Cripta del sefior de la fortaleza u otra persona 11 Galerfa en la que se exhiben los logros de los difuntos a
importante través de trofeos, estatuas, cuadros y demis
12 Gran cripta para un noble, alto sacerdote u otro
MAZMORRA: GUARIDA individuo importante
d20  Propésito 13-14 Saladela _gtfardiah normalmente protegida por
muertos vivientes, autdmatas u otras criaturas que no
1 Armeria llena de armas y armaduras IR s R
2 Sala de audiencias para recibir invitados 15 Sacristia para que los sacerdotes se preparen para los
3 Sala de banquetes para las celebraciones importantes rituales de enterramiento
4 33"3‘-"_3” es en los que se acuartelan los defensores de 16-17  Almacén lleno de herramientas para mantener las
la guarida tumbas y preparar a los difuntos para el entierro
5 Habitacidn para los lideres 18  Tumba para enterrar 2 las personas mds ricas o
6 Capilla en la que los habitantes de la guarida acuden poderosas, protegida por puertas secretas y trampas
a rezar 19-20 Taller en el que se embalsama a los muertos

7 Cisterna o pozo de agua potable
8-9  Sala de los guardias que defienden |a guarida
10 Perreras para mascotas o bestias guardianas
n Cocina para almacenar o preparar alimentos
12 Cdrcel o prisidn en la que se retiene a los cautivos
13-14  Almacén de bienes en su mayoria no perecederos
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MAZMORRA: MINA

d20

1-2
3
4

&7

10-15

16
17
18-19
20

Propasito
Barracones para los mineros
Dormitorio de un supervisor o gerente

Capilla dedicada a la deidad patrona de los mineres, la
tierra o la proteccién

Cisterna que proporciona agua potable a los mineros
Sala de la guardia

Cocina para alimentar a los trabajadores

Laboratorio utilizado para hacer pruebas sobre los
minerales extraios encontrados en la mina

Veta de la que se extrae un metal

(75 % de posibilidades de estar agotada)

Oficina usada por el supervisor de la mina
Herreria para reparar las herramientas dafiadas
Almacén para herramientas y otro equipo

Caja fuerte o cdmara utilizada para almacenar la mena
antes de transportarlo a la superficie

MAZMORRA: PORTAL ENTRE PLANOS

d100
01-03
04-08
09-10
1-19
20-23

24-30

31-35
36-38

39

40-41

42-47
48-30

51-55
56-57
58-59

60-67
638-72
73-17

7880

Propdsito

Vestibule o antesala muy adornado

Armeria utilizada por los guardias del portal

Sala de audiencias para las visitas

Barracones utilizados por los guardias del portal
Dormitorio de los miembros de rango mis alto de la
orden que protege el portal

Capilla dedicada a una deidad o deidades relacionadas
con el portal y sus defensores

Cisterna que proporciona agua potable

Aula en la que los iniciados aprenden los secretos del
portal

Sala de conjuracién para invocar criaturas para
defender o investigar el portal

Cripta con los restos de los que murieron protegiendo
el portal

Comedor

Sala de adivinacién para investigar el portal y los
sucesos relacionados con el mismo

Dormitorio comunal para visitas y guardias
Recibidor o vestibulo

Galeria para exhibir los trofeos y objetos relacionades
con el portal y quienes lo protegen

Sala de los guardias que protegen o vigilan el portal
Cocina

Laboratorio para realizar experimentos relativos al
portal y las criaturas que surgen de é|

Biblioteca que contiene los libros relativos a la historia
del portal

81-85

86-87

&85-90
N

92-93
94

95-93
99-00

Propésito
Cércel o prisién para retener a los cautivos y a las
criaturas que surgen del portal

Interseccidn planar, el lugar en el que antes

se encontraba un portal a otro plano (25 % de
posibilidades de seguir activo)

Almacén

Caja fuerte o cdmara acorazada en la que se almacenan
los tesoros relacionados con el portal y los fondos
necesarios para pagar a sus guardianes

Estudio

Cdmara de tortura para interrogar a las criaturas
que atraviesan el portal o intentan usarlo de forma
clandestina

Letrinas o bafios

Taller para construir las herramientas y equipo
necesarios para estudiar el portal

MAZMORRA: TEMPLO © SANTUARIO

d100
01-03

04-05%

06-07

02-10

11-14
15-24

25-23

29-31
32-34

35-40

41-42

43
44-46

47-50

51-56
57

58-60
61-65

66-68

69-73
74

Propdsito
Armer{a llena de armas, armaduras, estandartes y
pendones

Sala de audiencias en la que los sacerdotes del templo
reciben a los plebeyos y otros visitantes de poca
impartancia

Sala de banquetes para celebraciones especiales y dias
sagrados

Barracones para el brazo armado del templo o los
guardias a los que tiene contratados

Celdas en las que los fieles pueden meditar en silencio
Templo central construido para la celebracion de
rituales

Capilla dedicada a una deidad menor asociada a la
principal del templo

Aula para entrenar a los iniciados y sacerdotes

Sala de conjuracion especialmente santificada, para
invocar criaturas extraplanares

Cripta de un alto sacerdote o figura similar, escondida y
bien protegida por criaturas y trampas

Comedor grande para los siervos del templo y los
sacerdotes de categoria inferior

Comeder pequedo para los sacerdotes mds importantes

Sala de adivinacidn llena de runas y artilugios para
vislumbrar el futuro

Dormitorio comunal de los sacerdotes de rango
inferior y los estudiantes

Sala de los guardias
Perrera para los animales o monstruos asociados a la
deidad del templo

Cocina (podria ser horriblemente similar a una cdmara
de tortura si se trata de un temple malvado)

Biblioteca llena de tratados sobre religién

Prisién para los enemigos capturados (en templos
buerios o neutrales) o para los que van a ser
sacrificados (en templos malvados)

Sacristia llena de tinicas y objetos ceremoniales
Establo para los caballos de monta y otras bestias, ya
sean del templo o de los mensajeros y caravanas de visita



d100  Propdsito
75-79 Almacén lleno de objetos comunes

20 Caja fuerte o cdmara acorazada con reliquias
importantes y objetos ceremoniales, llena de trampas

81-82 Cdmara de tortura usada para interrogar (en templos
buenos o neutrales con tendencia hacia la ley) o por el
mero placer de hacer dafio (en templos malvados)

83-89 Sala de trofeos en la que se exhiben obras de arte que
conmemoran figuras o sucesos importantes de la
mitologia

a0 Letrinas o bafios

§1-94 Pozo de agua potable, ficilmente defendible en caso
de ataque o asedio

95-00 Taller para reparar o fabricar armas, objetos religiosos
y herramientas

MAZMORRA: TRAMPA MORTAL
d20  Propdsite
1 Antesala o sala de espera para espectadores
2-8  Salade la guardia protegida contra los invasores
9-11  Cdmara con tesoros importantes, a la que solo se
puede acceder a través de una puerta secreta o cerrada
can llave (75 % de posibilidades de tener una trampa)
12-14  Habitacién con un rompecabezas que si se resuelve
permite evitar una trampa o monstruo
15-19 Trampa disefiada para matar o capturar criaturas
20 Sala de observacién, que permite a los guardias o
espectadores ver como las criaturas avanzan por la
mazmorra

SALAS GENERICAS DE UNA MAZMORRA

d100  Propdsito d100  Propdsito
01 Antesala 30-31  Comedor
02-03 Armeria 32-31 Sala de adivinacién
04 Sala de audiencias 34 Dormitorio comunal
05 Pajareria 35 Vestidor
06-07 Sala de banquetes 16 Recibidor o
vestibulo
08-10 Barracones 37-3%  Galeria
1 Baflos o letrinas 39-40 Sala de juegos
12 Dormitorio 41-43  Sala de guardias
13 Bestiario 44-45 Salén
14-16 Celda 46-47 Gran salén
17 Ermita 48-49 Pasillo
18 Capilla 50 Perreras
19-20 Cisterna 51-52 Cocina
| Aula 53-54 Laboratorio
22 Armario 55-57 Biblioteca
23-24 Sala de conjuracién 58-59 Estancia
25-26 Tribunal 60 Sala de meditacidn
27-29 Cripta &1 Observatorio

e

d100  Propdsito d100  Propésito

62 Oficina 82-83 Cajafuerteo
edmara acorazada
63-64 Despensa 84-85 Estudio
65-66 Cdrcel o prision 86-88 Templo
67-68 Recepcidn 89-90 Sala del trono
£9-70 Refectorio a1 Cdmara de torturas
7 Sacristia 92-93 Sala de ejercicios o
entrenamiento
71 Exposicidn 94-95 Sala de trefess o
museo
73-74 Santuario 96 Sala de espera
75-76 Sala de estar a7 Guarderia o sala
para nifos
77-78 Herreria 98 Pozos
79 Establos 99-00 Taller

80-81 Almacén

ESTADO ACTUAL DE LA SALA

Si la mazmorra ha tenido una historia tumultuosa, puedes
tirar para determinar la situacidon actual de cada zona con-
creta. Si decides no hacerlo y la sala se sigue usando para su
propasito original, se considerard que permanece intacta.

ESTADO ACTUAL DE LA SALA
d20  Estado
1=-3  Enruinas; partes del techo estdn derrumbadas.
4-5  Agujeros; partes del suelo estdn hundidas.
6-7  Cenizas; la mayor parte de lo que contenia ha ardido.
8-9  Utilizada cemo campamente
10-11  Estanque de agua; la mayor parte de lo que contenia ha
sido dafado por el agua.
12-16  Los muebles estin destrozados, aunque adn
permanecen en su sitio
17-18 Reconvertida a otro uso (tira en la tabla “salas
genéricas de una mazmorra")
19 Desvalijada por completo
20  Pristina y en su estado original

CONTENIDOS DE UNA SALA

Una vez hayas determinado la funcidn de las salas de tu maz-
morra, tendris que pensar en lo que estas contienen. La tabla
“contenidos de una sala” te permile generar este contenido de
forma aleatoria, pero también puedes elegirlo td mismo. Si
haces esto dltimo, procura que los objetos sean interesantes y
pintorescos. También puedes recurrin, ademads de los conteni-
dos de esta tabla, a los que aparecen en el apartado “Detalles
de una mazmorra”, que alberga una lista de elementos adicio-
nales con los que rellenar las salas.
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En la tabla “contenidos de una sala”, el resultado "morador
dominante” se trata una eriatura que controla la zona.
Las mascotas y otras criaturas aliadas sirven al morador
dominante. Las “criaturas aleatorias” son carrofieros u otros
seres molestos que, en solitario o formando grupos pequenos,
recorren la zona. Algunos ejemplos de estas criaturas son los
carrofcros reptantes, las ratas terribles, los cubos gelatinosos
o los monstruos corrosivos. El capitulo 3: “Crear aventuras”
contiene mds informacion sobre los encuentros aleatorios,

CONTENIDOS DE UNA SALA

d100  Contenidos

01-08 Monstruo (moerador dominante)

09-15 Monstruo (morador dominante) con tesoro

16-27 Monstruo (mascota o criatura aliada)

28-33 Monstruo (mascota o criatura aliada) que protege un
tesoro

34-42 Monstruo (criatura aleatoria)

43-50 Monstruo (criatura aleatoria) con tesoro

51-58 Peligro (consulta “Peligros aleatorios en una
mazmerra”) con un tesoro fortuito

59-63 Obstdculo (consulta "Obstdculos aleatorios”)

64-73 Trampa (consulta "Trampas aleatorias”)

74-76 Trampa (consulta "Trampas aleatorias”) que protege
un tesoro

77-80 Artimana (consulta “Artimafias aleatorias”)

£1-88 Habitacién vacia

89-94 Habitacidn vacia con un peligro (consulta “Peligros
aleatorios”)

95-00 Habitacién vacia con tesoro

MONSTRUOS Y MOTIVACIONES

El capitulo 3: “Crear aventuras” contiene una serie de direc-
trices para concebir encuentros eon menstruos. Intenta
incluir encuentros de varios niveles de dificultad, para asi
aumentar la variedad e introducir suspense.

Un encuentro con una criatura poderosa al principio de
la mazmorra contribuye a hacer las cosas mads inleresanies
y obliga a los aventureros a recurrir a su astucia. Por
ejemplo, podria haber un dragén rojo anciano hibernando
en ¢l primer nivel de una mazmorra. El sonido de su pesada
respiracion y una cortina de humo en las habitaciones
cercanas a su guarida delataria su presencia. Los personajes
mis avezados hardn lo posible por evitar a la criatura,
aunque puede que, mientras tanto, el valiente ladrdn
del grupo intente hacerse con algunas de las monedas
de su tesoro.,

No todos los monstruos son directamente hostiles. Cuando

puebles tu mazmorra con criaturas, piensa en cdmo se

APENDIGE A: MAZMORRAS ALEATORIAS

relacionardn las que vivan cerca unas de otras, asf como en
su actitud para con los aventureros. Los personajes podrian
apaciguar a una bestia hambrienta ofreciéndole comida,
y las criaturas més inteligentes suelen tener motivaciones
complejas. La tabla “motivaciones de un monstruo” te
permite recurrir a los objetivos del monstruo para justificar
su presencia en la mazmorra.

Cuando se trate de grupos grandes de monstruos, que
se extiendan por varias salas. podrds utilizar la misma
maotivacion para todo el grupo o dividir este en grupos mas
pequenos, cada uno con sus propios intereses.

MOTIVACIONES DE UN MONSTRUO

d20  Obijetivos d20  Objetivos
1-2  Encontrar refugio 12-13  Esconderse de sus
enemigos

3=5  Conguistar la 14=15 Recuperarse de una
mazmorra batalla

6-8  Buscar un objeto en 16-17  Evitar el peligro
la mazmorra

9-11  Matar a un rival 18-20 Buscar riquezas

PELIGROS ALEATORIOS

No es normal encontrar peligros en zonas habitadas, ya que
los monstruos suelen acabar con ellos o evitarlos.

Los chillones y los hongos violetas aparecen en el Monster
Manual, El resto de peligros de la tabla se describen en el
capitulo 5: “Entornos de aventuras”,

PeLicros
d20  Peligro d20  Peligro
1-3  Moho marrén 11-15  Telarafias
4-3  Limoverde 16-17 Hongo vicleta
9-10 Chillén 18=20° Moho amarillo

OBSTACULOS ALEATORIOS

Los obstaculos impiden el avance por la mazmorra. Aunque,
a veces, lo que los aventureros consideran un obstdculo es
una ruta ficil para los moradores de la mazmorra. Una estan-
cia inundada, por poner un egjemplo, es una barrera para la
mayoria de los personajes, pero es ficilmente superable para
las eriaturas capaces de respirar bajo el agua.

Los obstdculos pueden afectar a més de una sala. Asi, una
sima podria atravesar varios pasillos y salas o haber causado
grietas en la piedra en un drea muy extensa. De forma
similar, el intenso vendaval que surge de un altar mégico
podria agitar el aire de forma menos violenta en cientos de
pies a la redonda.




OssTAcuLOS
d20  Obstéculo
1 Aura de antivida en un radio de 1d10 x 10 pies; las

criaturas que permanezcan dentro del drea no pueden
recuperar puntos de golpe.

2 Vendaval que reduce la velocidad a la mitad y causa
desventaja en las tiradas de ataque a distancia

3 Barrera de cuchillas que bloquea el paso
4-8  Derrumbe

9-12  Grieta de 1d4 x 10 pies de anchura y 2d6 x 10 pies de
profundidad, seguramente conectada con otros niveles
de la mazmorra

13-14  Inundacion que deja una capa de agua de 2d10 pies de
profundidad; crea pasillos cercanos ascendentes, suelos
elevados o escaleras que suban para contener el agua.

15 La lava fluye al interior de la zona (50 % de
posibilidades de que un puente de piedra |a cruce)

16 Setas de un tamano desproporcionado bloquean
el camino y es necesario cortarlas a hachazos para
avanzar (25 % de posibilidades de que un peligro en
forma de moho u hongo se oculte entre ellas)

17  Gas venenoso {causa 1d6 de dafio de veneno por cada
minuto que se esté expuesto)

18 Invertir la gravedad que hace que las criaturas caigan
hacia el techo

19 Muro de fuego que blogquea el camino
20 Muro de fuerza que bloguea el camino

TRAMPAS ALEATORIAS

Si necesitas recurrir a una trampa rdpidamente o generar
trampas aleatorias para una mazmorra, utiliza las tram-
pas de ejemplo que aparecen en el capitulo 5: *Entornos de
aventuras” o en las tablas que se presentan a continuacién.
Si decides emplear las tablas, empieza por “efecto de una
trampa” ¥ “activador de una trampa” para determinar el tipo
de trampa v luego tira en “gravedad del dano de una trampa”
para decidir cudn peligrosa es. Tienes mads informacién
sobre la gravedad del dano de una trampa en el capitulo 5.

ACTIVADOR DE UNA TRAMPA
d6 Activader
Pisar (suelo, escaleras)
Moverse a través (marco de una puerta, pasillo)
Tocar (pomo, estatua)
Abrir {puerta, cofre)
Mirar {mural, simbolo arcano)
Mover (carreta, bloque de piedra)

oW B R e

GRAVEDAD DEL DANO DE UNA TRAMPA
dé  Gravedad del dafio
1-2  Coentratiempo
3-5 Peligroso
6 Mortal

EFECTO DE UNA TRAMPA

d100  Efecto

01-04 Una estatua u objeto dispara proyectiles mdgicos

05-07 Escalera que al derrumbarse crea una rampa que deja
a los personajes en un pozo que se encuentra en su
extremo mas bajo

08-10 Un bloque del techo (o todo el techo) se derrumba

11-12  El techo desciende lentamente sobre una sala con los
accesos cerrados

d100  Efecto

13-14  Una trampilla se abre en el suelo

15-16 Un estruendo atrae a los monstruos cercanos
17-19 Al tocar un cbjeto se activa un conjuro de desintegrar
20-23 Una puerta u otro objeto estd untado con veneno de

contacto

24-27 Una llamarada sale disparada de una pared, el suelo o
un objeto

28-30 Al tocar un objeto se activa un conjuro de la carne a la
piedra

31-33  El suelo se hunde (de verdad o una ilusidn)

34-36 Sale gas de un conducte: cegador, dcido, oscurecedor,
paralizante, venenoso o somnifero.

37-39 Las placas del suelo se electrifican

40-43  Clifo custodio

44-46 Una enorme estatua sobre ruedas avanza por un pasillo

47-49 Una pared u objeto lanza un reldmpago

50-52 Una sala con los accesos cerrados se llena de agua o
dcido

53-56 Varios dardos salen disparados de un cofre abierto

57-59 Unarma, armadura o alfombra cobra vida y ataca
cuando se la toca (consulta “Objetos animados™ en el
Monster Manual)

60-62 Un péndulo, afilado o con un contrapeso similar al de
una maza, atraviesa la sala o habitacién

63-67 Un pozo oculto se abre bajo los pies de los personajes
(25 % de posibilidades de gue un pudin négro o un
cubo gelatinoso llene el fondo)

68-70 Un pozo oculto se llena de dcido o fuego

71-73  Un pozo cuyo acceso se cierra o se llena de agua

74-77 Unas cuchillas en forma de guadafa surgen de una
pared u objeto

78-81 Surgen varias lanzas [posiblemente envenenadas)

82-84 Unas escaleras fragiles se derrumban, cayendo sobre
unos pinchos

85-88 Una ola atronadora empuja a los personajes a un pozo
o uneos pinchos

89-91 Unas mandibulas de acero o piedra apresan a un
persanaje

92-94 Un blaque de piedra cruza la sala, aplastando lo que se
Encuentra en su camino

95-97 Simbolo

98-00 Las paredes se acercan hasta juntarse

ARTIMANAS ALEATORIAS

Las artimanas suponen una version mds estrafalaria y
menos peligrosa de las trampas. Algunas son efectos creados
por los constructores de la mazmorra, mientras que otras
podrian tratarse de manifestaciones de las extranas energias
migicas que impregnan el complejo.

Las tablas siguientes te ayudardn a crear artimanas
aleatorias. Primero tira para averiguar qué objeto contiene
la artimana vy, después, tira otra vez para determinar
la naturaleza de esta. Ciertas artimanas crean efectos
permanentes que no pueden ser disipados, pero algunas
producen otros que son temporales o pueden ser neutralizados
mediante un conjuro de disipar magia. T decides cuiil es el
caso para cada una.

APENDICE A MAZMORRAS ALEATCRIAS
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OBJETOS CON ARTIMARAS

d20  Objeto d20  Objeto
1 Libro 11 Planta o drbol
2 Cerebro conservado 12 Estanque de agua
en un frasco
3 Fuego ardiendo 13 Runas grabadas en
una pared o el suelo
4 Gema quebrada 14 Calavera
5 Puerta 15 Esfera de energla
migica
6 Fresco 16 Estatua
7 Mueble 17 Obelisco de piedra
3 Escultura de cristal 18 Armadura
9  Campode setas 19 Tapiz o alfombra
10 Cuadro 20  Blanco para
practicas
ARTIMANAS
d100  Efecto de la artimafa
01-03 Envejece a la primera persona que toca el objeto
04-06 El objeto tocado cobra vida o hace que otros objetos
cercanos cobren vida
07-10 Hace tres preguntas que sean dificiles de responder.
Si las tres son respondidas con éxito, aparecerd una
recompensa.
1M-=13  Concede resistenciz o vulnerabilidad
14-16 Cambia el alineamiento, personalidad, tamano,
apariencia o sexo de cualquiera que toque el objeto
17-19  Transforma una sustancia en otra, como el oro en
plomo o el metal en fragil cristal
20-22 Crea un campo de fuerza
23-26 Crea unailusién
27-29 Hace que los objetos mdgicos dejen de funcionar
durante un tiempo
30-32 Agranda o empequeiiece a los personajes
33-35 Una boce mdgica pronuncia un acertijo
36-38 Lanza el conjuro confusidn, gue tiene como objetivo a
todas las criaturas situadas a 10 pies
39-41 Daindicaciones (ciertas o falsas)
42-44 Concede un deseo
45-47 Sale volande para evitar ser tocado
48-50 Lanza geas sobre los personajes
51-53 Aumenta, reduce, anula o invierte la gravedad
54-56 Induce ala codicia
57-59 Contiene una criatura prisionera
60-62 Cierra o abre las salidas
63-65 Ofrece la posibilidad de participar en un juego de azar,
prometiendo una recompensa o informacion valiosa
66-68 Ayuda o perjudica a ciertos tipos de criaturas
69-71  Lanza pelimorfar sobre los personajes (dura 1 hora)
72-75 Presenta un rompecabezas o acertijo
7678  Evita el movimiento
79-81 Suelta monedas, monedas falsas, gemas, gemas
falsas, un objeto mégico o un mapa
82-84 Libera, invoca o se transforma en un monstruo
B5-87 Lanza sugestidn sobre los personajes
88-90 Gime ruidosamente cuando se le toca
91-93 Habla (de forma normal, diciendo tonterias, en poemas
o rimas, cantande, lanzande conjuros o gritanda)
94-97 Teletransporta a los personajes a otro lugar
98-00 Intercambia las mentes de dos personajes

APENDICE A: MAZMORRAS ALEATORIAS

TESOROS ALEATORIOS

Usa las tablas y consejos del capitulo 7: " Tesoros” para deter-
minar el tesoro de cada una de las zonas de tu mazmorra.

SALAS VACIAS

Una sala vacia puede ser una bendicién para aquellos per-
sonajes que necesiten un lugar seguro en el que hacerun
descanso corto. E incluso podrian atrincherarse en ella y
atreverse con un descanso largo.

Sin embargo, a veces una estancia no estard tan vacia
como a primera vista podria parecer. Puedes recompensar
a los aventureros que examinen una sala detenidamente
con un compartimento secreto que contenga el diario de
un antiguo morador, un mapa que lleve a otra mazmorra o
cualquier descubrimiento similar.

DETALLES DE UNA MAZMORRA

Las tablas de esta seccion proporcionan una gran variedad
de objetos y puntos de interés que puedes situar en tu maz-
morra, donde gustes. Estos detalles pueden seriitiles para
afianzar la atmdslera del complejo, dar pistas de sus creado-
res ¢ historia, ser la base de artimanas vy trampas, o fomentar
la exploracidn.

Para generar detalles de la mazmorra al azar, tira una
vez en cada una de las tablas siguientes: “ruidos”, “aire”
v “aromas”. Ademds, tira tantas veces como desees en el
resto de tablas de esta seccidn o escoge los muebles que te
parezcan oporlunos para la zona en cuestion.

Ruipos

d100  Ruido d100  Ruido
01-05 Estallide o impacto 54-55 Risa

06 Bramido 56-57 Gemido

07  Zumbido 58-60 Murmullo
08-10 Salmodia 61-62 Musica

n Campaneo 63  Traqueteo

12 Piar 64 Repique

13 Ruido metdlico 65-68 Crujido

14 Choque 69-72 Arafazo

15 Chasquido 73-74  Grito

16 Tos 75-77 Correteo
17-18  Chirrido 78 Arrastrar de pies

13 Tamborilea 79-30 Serpenteo
20-23 Pisadas delante 81 Meordisco
24-26 Pisadas que se 82 Estornudo

acercan
27-29 Pisadas detrds 83 Sollozo
30-31 Pisadas que se B4  Salpicadura
alejan

32-33  Pisadas aun lade 85 Objeto que se astilla
34-35 Risitas (débiles) 36-87 Chirrido

36  Gong 88  Chillido
37-39 Castafeteo 89-90 Golpeteo
40-41 Quejido 91-92 Golpe seco

42  Resoplido 93-94 Ruido sordo
43-44 Siseo 95 Tintineo

45 Cuerno o trompeta 96  Tadido

46  Aullido 97 Lamento
47-48 Bisbiseo 98  Susurro

43  Tintineo 99-00 Silbido
50-53 Colpes



AIRE

d100  Aire
01-60 Limpioy himedo
61-70 Limpio y con
corrientes
71-80 Limpio pero frio
81-83 Neblinoso pero frio
84-85 Limpie, con el suelo

cubierto de niebla

AROMAS
d100  Aroma
01-03 Acre
04-05 Cloro
06-39 Hdmedo o mohoso
40-49 Terroso
50-57 Estiércol
58-61 Metdlico
62-65 Ozono

DETALLES GENERALES

d100  Detalle
o Flecha rota

02-04
05-06

Cenizas
Huesos

07 Botella rota

08  Cadena corroida

09 Garrote astillado
10-19 Telerafias

20 Moneda de cobre

21-22 Crietas en el techo
23-24 GCrietas en el suelo
25-26 Grietas enuna
pared
27 Empufiadura de una
daga
28-29 Humedades en el
techo
30-33 Humedades en una
pared
34 Sangre seca
35-41 Sangre fresca
42-44 Bofiiga
45-49 Polvo

50 Frasce roto
51 Restos de comida

52 Hongos comunes
53-55

Guano

56 Pelo o pellejo

d10o
86-90
91-93

94-96

97-98

99-00

d100
66-70
n-75

7677
78-82
83-89
90-95
96-00

d100
57

58
59

&1
6264
65-68

69

70

n
12=73

74

15-76

77

78-20
a1
32-33
B4
85
86

&7

82

83

Aire
Limpio y cdlido
Brumoseo y himedo

Lleno de huma

o vapor

Limpio, con el suelo
cubierto de humo

Limpio y ventoso

Aroma
Putrido

Vegetacidn
pudriéndose

Himedo y salado
Ahumado

Rancio

Sulfuroso

Orina

Detalle

Cabeza rota de un
martillo

Yelmo muy abollade

Barra de hierro
doblada y oxidada

Cabeza de jabalina
roma

Bota de cuero
Hojas y ramas
Moho comiin
Mango de un pico

Vara rota (5 pies
de largo)

Trozos de cerdmica

Harapos

Cuerda podrida
Basura y polve
Saco roto

Limo (inofensivo)
Pincho herrumbrose
Palos

Piedrecitas

Paja

Filo roto de una
espada

Dientes y colmillos
desperdigados

Trozo de una
antorcha

Aranazos en una
pared

d100  Detalle
90-91 Charco grande de
agua
92-93 Charco pequefio de
agua
94-95 Chorrito de agua
Moegiuario
d100  Objeto
o Altar
0z Sillon
03 Guardarropa
04 Tapiz de Arras o
cortina
05 Bolsa
06 Barril (40 galones)
07-08 Cama
09 Banco
10 Manta
n Caja (grande)
12 Brasero y carbones
13 Cubo
14 Alacena
15 Catres
16 Tonel (125 galones)
17 Vitrina
18  Candelabro
19 Alfombra (grande)
20 Barrica (40 galones)
N Limpara de arafa
22 Carbones
23-24 Silla comin
25 Silla acolchada
26 Silla acolchada
o divin
27  Cofre grande
28 Cofre mediano
29 Cofre con cajones
30 Ropero
1 Ascuas
32-33 Sofd
34  Cajén
15 Brasero de pie
36  Aparadoer
37 Cojin
38 Estrade
39 Escritorio
40-42 Chimenea y madera
43 Chimenea con
pantalla
44  Pipote (10 galones)
43 Fuente
46 Fresco
47 Piedra de afilar
48 Cesto
49 Escabel

APENDICQE A

A

d100
96

97

S8-00

d100
50
L1
22
33

54
55
56
57
58-60
61
62-64
65
66
67
68-70

n
72
73
74
75
T6-77
73
9
80

81
82
83
84
85
&6
87
83
89
90
81
92
93
94

a5
96
97
93
99
00

Detalle

Pegote de cera
(restos de una vela)

Gotas de cera

Trozos de madera
pudriéndose

Objeto

Cuba (65 galones)
Idolo (grande)
Cufete (20 galones)
Telar

Tapete
Colchdn
Balde
Cuadro
Tarima
Pedestal
Estacas
Almchada
Pipa (105 galones)
Colcha
Alfombra (pequefa
o mediana)
Juncos
Saco
Hachero
Pantalla
Sdbana
Estanter(a
Santuario
Sinfonier
Tresillo

Bastén ordinario
Plataforma
Estatua
Taburete alte
Taburete normal
Mesa grande
Mesa larga
Mesa baja

Mesa redonda
Mesa pequena
Mesa con caballetes
Tapiz

Treng

Arcén

Bafera

Bocoy (250 galones)
Urna

Jofaina y fuente
Vigas de madera
Mesa de trabajo

MAIMORRAS ALEATORIAR

b le]
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ARTICULOS ¥ MUEBLES RELIGIOSOS

d100  Objeto d100
01=05 Altar 55
06-08 Campanas 56-58
09-11 Brasero 59
12 Candelabros 60-61
13-14 Velas 62
15 Palmatorias 63
16 Sotanas 64
17 Carillones 65
18-19 Palia 66-69
20-23 Columnas o pilares 70-1
24 Cortina o tapiz 72-76
25 Tambor 77
26-27 Fuente 78-79
28-29 Gong &0-82
30-35 Simbolo sagrado o &3
impio
36-37 Escrituras sagradas B4-85
o impias
318-43 Idelo §6-90
44-48 Quemador de 9-97
inciensog
49 Banco para 98-99
arrodillarse
50-53 Ldmpara 00
54 Atril
MOBILIARIO PARA MAGOS
d100  Objeto d100
01-03  Alambigue 30
04-05 Balanzay pesos 51
06-03 Matraz 52
10 Fuelle 53
11-14 Libro 54
15-16  Botella 55
17 Tazén 56
18 Caja 57-58
19-22 Brasero 59
23 Jaula 60
24 Vela (]
25-26 Candelero 62
27=28 Caldero 63
29-30 Tiza B4-B5
3-32 Crisel 66-68
i3 Bola de cristal 69
34 Decantador 70-72
35 Mesa 73
36 Plato 74-75
37-40 Frasco o bote 76
41 Embudo 77
42 Horno 78
43-44 Hierbas 79
45 Cuerno &0
46-47 Reloj de arena 81
48-49 |arro 82
APENDICE A: MAZMOREAS ALEATORIAS

Objeto
Mosaico

Recipiente para
ofrendas

Cuadros o frescos
Bancos

Flauta
Alfombra para rezar
Pulpito
Pasamanos
Tunica
Pantalla
Relicario
Sillas laterales
Plataforma
Estatua

Trono

Incensario

Tripode

Vestiduras
Luz votiva

Silbato

Objeto

Hervidor

Cacille

Ldampara o linterna
Lente (concava o
convexa)

Circulo méigico
Mortero y maza
Sartén

Papel de pergamino
Penticulo
Pentagrama

Pipa para fumar
Cacerola

Prisma

Pluma

Retorta

Vara para mezclar
agitar

Pergamino
Sextante

Calavera

Espdtula

Cuchara para medir
Plataforma
Taburete

Animal de peluche
Tanque (contenedor)
Pinzas

d100
a3
84
85-86
87

Obieto
Tripode

Tubo (contenedor)
Tubo (canalizar)

Tenacillas

d100

88-90
a
92

93-00

UTtensiLios ¥ OBJETOS PERSOMALES

d100
01
02
03
04-05
06-07
08-09
10
n
12-13
14
15
16

17

13
19
20-21
22
23
24
25
26-27
28

29
30
31-32
33

34
35
36
37
33
a9
40
41
42
43
44
45-46
47-48

OBJETOS EN UN CONTENEDOR

d100
01-03

04-06

Objeto
Punzdn
Vendajes
Palangana
Cesto
Libro
Botella
Tazén
Caja
Cepillo
Vela
Apagavelas
Candelero

Baston para
caminar

Estuche

|oyera (pequeric)
Arca

Colonia o perfume
Peine

Copa

Decantador

Plato

Bastoncillo para los
oidos

Aguamanil

Jarra para cerveza
Frasco o bote
Comida

Tenedor

Rallador

Maolinille

Cuerno para beber
Reloj de arena
Jarra o cdntaro
Hervidor

Liave

Cuchillo

Dados o tabas
Cazo

Limpara o linterna
Espejo

Objeto

Cenizas

Corteza

d100
49
50
51
52
53

54-55
36
57
58
59

60-61
62

63

64
65
66
67-68
69
70
=72
73
74

75
7677
78-79
80-82

23
24
&5
86
87-88
89-90
91-92
3
94
95-96
97-98
99-00

d100
07-09

10-14

Objeto

Vial

Reloj de agua
Cable

Mesa de trabajo

Objeto

Aguja(s)

Aceite {cocinar)
Aceite [combustible)
Aceite (perfumado)
Sartén

Papel de pergamino
Flauta

Pipa para fumar
Fuente

Cacerola

Bolsa pequefa

Polvos para
magquillarse

Pluma

Cuchilla

Cuerda

Poma o ungiento
Pergamino

Salero

Cedazo o colador
Jabén

Espita

Cuchara

Tapon

Estatuilla o figurita
Hilo

Yesquero

(con chispero y
pedernal)

Toalla

Bandeja

Trébedes o tripode
Sopera

Bramante

Jarrén

Vial

Trapo para limpiar
Piedra de afilar
Peluca

Lana

Owillo

Objeto
Organos de un
ser vivo
Huesos



d100
15-17
18-22
23-16
27-28
29-31

32-35
36-38

39-41
42-46
47-54
33-39
60-61

Objeto
Ascuas
Cristales
Palvo
Fibras
Celatina

Cranos

Crasa

Ciscaras

Hajas

Liquido aguado
Liguido viscoso

Bultes
inidentificables

d100

62-64
65-68
69-71
72-34
B5-86

87-88
89-90

91-92
93-94
95-97
95-00

LiBROS, PERGAMINOS ¥ VOLUMENES

d100
01-02
03-04

05-06
07-08
09-11
12-14
15

16

17

18-22
23~24
25-27
28-29
30-32
33
34
35-36
37-41
42-43
44-45

46-53
54

55

56

57-59

Contenidos

Registros contables

Cuaderno de notas
de un alquimista

Almanague
Bestiaria
Biografia

Libro de herdldica
Libro de mitos

Libro de flores
planchadas

Calendario

Catdlogo
Contrato
Diario

Diccionario

Garabatos o
bocetos

Documento
falsificado

Libro de ejercicios
de gramiitica

Texto herético
Texto histdrico

Ultima voluntad y
testamento

Cédigo legal

Carta

Desvarios de un
lunidtico

Trucos de magia
{no es un libro de
conjuros)

Pergamino migico

Mapa o atlas

d100
&0
61-62
63-64
65
66-67

68-69
70

71-74

75

76
77-78
79
80
81-82
83-84
85-86
87-88
89-90
91-92
93

94
95

96

97-949

00

Objeto

Aceite

Pasta

Bollitas

Polvos
Emulsién
cuasiliquida
Piel o pelleje
Esferas (metal,
piedra o madera)
Astillas

Tallos

Hebras

Tiras

Contenidos
Memorias

Carta de navegacion
o estelar

Novela

Pinturas

Poesia

Libro de oraciones
Escrituras de
propiedad

Libro de recetas o
de cocina

Registros del juicio
a un criminal

Proclama real
Partituras
Libro de conjuros

Tratado sobre la
fabricacién de
armaduras
Tratado de
astrologia

Tratado de
destilacion
Tratado sobre flora
o fauna exdticas
Tratado de
herboristeria
Tratado sobre la
flora local

Tratado de
matematicas
Tratado sobre
masoneria

Tratado de medicina

Tratado de teclogla

Toma de
conocimiento
prohibido

Diario del viaje a
una tierra exdtica
Diario de viaje por
los planos




APENDICE B: LLISTAS DE MONSTRUOS

MONSTRUOS POR ENTORNO

Las tablas siguientes clasifican a los monstruos por su
entorno y su valor de desafio. Las criaturas que no suelen
encontrarse en los entornos incluidos agui, como los dngeles

v los demonios, no aparecen en ellas.

MONSTRUOS BAJO EL AGUA
Monstruos
Mordedor
Sirénido
Mephit de vapor, serpiente constrictora
Caballite de mar gigante, sahuagin,
tiburén de arrecife
Enjambres de mordedores, pulpo
gigante
Merrow, plesiosaurio, sacerdotisa

sahuagin, saga de los mares, serpiente
constrictora gigante, tiburdn cazador

Orca

Bardn sahuagin, elemental de agua,
tiburén gigante

Marid

Gigante de las tormentas

Dragdn tortuga

Kraken

MonNsTRUOS EN BOSQUES
Monstruos

Arbusto despertado, babuine, biho,
ciervo, gato, hiena, plebeyo, tején
Bandido, comadreja gigante, estirge,
guardia, guerrero tribal, halcén
sangriento, kobold, mastin, rama
marchita, rata gigante, serpiente
venenosa, serpiente voladora

Aguja marchita, alce, buho gigante,
duende, enjambre de cuervos, goblin,
jabali, kenkue, kobold alado, lagarto
gigante, lobo, murciélago gigante,
pantera, perro intermitente, pixie,
pseudodragén, rana gigante, serpiente
constrictora, serpiente venenosa
gigante, tardntula gigante, tején gigante
Avispa gigante, batidor, enjambre de
insectos, enredadera marchita, gnoll,
habgoblin, hombre lagarto, huargo,
orce, 050 negro, satiro, simio

Arafia gigante, arpia, dragdn feérico
{amarillo o mds joven), driade, hiena
gigante, jefe goblin, lobo terrible, osgo,
oso pardo, sapo gigante, semiogro,
tigre, yuan-ti purasangre

Alce gigante, ankheg, drbol despertado,
berserker, capitdn bandide, centauro,
chamdn hombre lagarto, dragén feérico
[verde o mas viejo), druida, enjambre de
serpientes venenosas, ettercap, fuego
fatuo, grick, hombre rata, jabali gigante,
lider de manada gnoll, ogro, orce gjo
de Gruumsh, orog, pegaso, serpiente
constrictora gigante

APENDICE B: LISTAS DE MONSTRUOS

Valor de desafio (PX)

0 (10 PX)
1/8 (25 PX)
1/4 (50 PX)

142 (100 PX)

1 (200 PX)
2 (450 PX)
3 (700 PX)
5 (1,800 PX)

1 (7.200 PX)
13 (10.000 PX)
17 (18.000 PX}
23 (50.000 PX)

Valor de desafio (PX)

0 (10 PX)

1/8 (25 PX)

1/4 (50 PX)

1/2 (100 PX)

1 {200 PX)

2 (450 PX)

Monstruos

Arafia de fase, bestia trémula, capitdn
hobgoblin, corrupto yuan-ti, hombre
lebo, oso lechuza, saga cetrina,
veterano

Banshee, couatl, gnell colmille de
Yeenoghu, hombre jabali, hombre tigre

Broza movediza, gorgon, hombre oso,
redivive, troll, unicornio

Abominacién yuan-ti, grick alfa, oni,
simio gigante

Dragén verde joven

Ent

Dragdn de oro joven, naga guardiana
Dragén verde adulto

Dragén de oro adulto

Dragén verde anciano

Dragdn de ore anciano

MONSTRUOS EN CIUDADES
Monstruos
Cabra, cuervo, gato, plebeyo, rata
Bandide, estirge, guardia, kobold,
mastin, mula, noble, poni, rata gigante,
sectario, serpiente voladora
Acélito, caballo de monta, caballo de
tiro, ciempiés gigante, enjambre de
cuervos, enjambre de murciélagos,
enjambre de ratas, esqueleto, kenku,
kobold alado, mephit de humao,
pseudodragén, serpiente venenosa
gigante. zombi
Avispa gigante, caballo de guerra,
cocodrilo, enjambre de insectos,
matén, sombra
Arafia gigante, espectro, espfa, gul,
semiogro, yuan-ti purasangre
Capitdn bandido, fuego fatuo,
gdrgola, ghast, hombre rata, mimeto,
sacerdote, sectario fandtico

Arafia de fase, caballero, doppelganger,
extrafio de agua, tumulario, veterano

Couatl, fantasma, sicubo o incubo

Cambion, engendro vampirice,
gladiador, redivivo

Acechador invisible, mago
Guardidn escudo, oni

Asesino

Dragén de plata joven, slaad gris
Archimago

Rakshasa, vampiro

Vampiro lanzador de conjuros o
guerrero

Dragén de plata adulto

Dragén de plata anciane
Tarasca

Valor de desafio (PX)

3 (700 PX)

4 {1.100 PX)
5 (1.800 PX)
7 (2.500 PX)

8 (3.900 PX)

9 (5.000 PX)
10 (5.900 PX)
15 {13.000 PX)
17 (18.000 PX)
22 (41.000 PX)
24 (62.000 PX)

Valor de desafio [PX)

0 (10 PX)
1/8 (25 PX)

1/4 (50 PX)

1/2 (100 PX)

1 (200 PX)

2 (450 PX)

3 (700 PX)

4 (1.100 PX)
5 (1.800 PX)

6 (2.300 PX)

7 (2.900 PX)

8 (3.900 PX)

9 (5.000 PX)
12 (8.400 PX)
13 (10.000 PX)
15 (13.000 PX)

16 (15.000 PX)
23 (50.000 PX)
30 (155.000 PX)



MONSTRUOS EN COLINAS

Monstruos

Aguila, babuino, buitre, cabra, cuervo,
hiena, plebeyo

Bandide, comadreja gigante, estirge,
guardia, guerrero tribal, halcon
sangriento, kobold, mastin, mula,
serpiente venenosa

Alce, biho gigante, enjambre de
cuervos, enjambre de murciélagos,
goblin, jabali, kobold alado, lobo,
pantera (puma), pico de hacha,
pseudodragdn, tardntula gigante
Batidor, cabra gigante, enjambre de
insectos, gnoll, hobgoblin, huarge, orco
Aguila gigante, arpfa, hiena gigante,
hipogrifo, jefe goblin, ledn, lobo
terrible, oso pardo, semiogra

Alce gigante, berserker, capitdn
bandido, druida, grifo, jabali gigante,
lider de manada gnoll, ogro, orco ajo
de Gruumsh, orog, pegaso, peryton
Arafa de fase, capitdn hobgoblin,
hombre lobo, manticora, saga cetrina,
veterano

Ettin, gnoll colmillo de Yeenoghu,
hombre jabali

Bulette, gigante de las colinas, gorgon,
hombre oso, redivivo, troll

Ciclope, galeb duhr, guiverno, quimera
Dragén de cobre joven, gigante de
piedra

Dragon rojo joven

Roc

Dragén de cobre adulto

Dragén rojo adulto

Valor de desafio (PX)
0 (10 PX)

1/8 (25 PX)

1/4 (50 PX)

1/2 (100 PX)

1 (200 PX)

2 (450 PX)

3 (700 PX)

4 (1.100 PX)
5 (1.800 PX)

6 (2.300 PX)
7 (2.900 PX)

10 (5.900 PX)
11 (7.200 PX)
14 (11,500 PX)
17 (18.000 PX)

Menstruos Valor de desafio (PX)
21 (33.000 PX)

24 (62.000 PX)

Dragén de cobre anciano
Dragdn rojo anciano

MONSTRUOS EN COSTAS

Maonstruos Valor de desafio [PX)
Aguila, cangrejo, plebeyo 0 (10 PX)
Bandido, cangrejo gigante, estirge, 1/8 (25 PX)
guardia, guerrero tribal, halcén

sangriento, kobald, serpiente

venenosa, sirénido

Kobold alado, lagarto gigante, 1/4 (50 PX)

pseudodragdn, pteranodon, tardntula
gigante

Batidor, sahuagin 1/2 (100 PX)

Aguila gigante, arpia, sapo gigante 1 (200 PX)
Berserker, capitdn bandido, druida, 2 (450 PX)
grifo, merrew, ogro, plesiosauria,

sacerdotisa sahuagin, saga de los

mares

Manticora, veterano 3 (700 Px)
Banshee 4 (1.100 PX)
Bardn sahuagin, elemental de agua 5 (1.800 PX)
Ciclope 6 (2.300 PX)
Dragon de bronce joven 8 (3.900 PXx)
Dragan azul joven 9 (5.000 PX)

Djinn, marid, roc 11 (7.200 PX)
13 (10.000 PX)
15 (13.000 PX)
16 (15,000 PX)
17 (18.000 PX)
22 (41.000 PX)
23 (50.000 PX)

Gigante de las tormentas
Dragon de bronce adulto
Dragon azul adulto
Dragon tortuga

Dragdn de bronce anciano
Dragan azul anciano



MONSTRUOS EN DESIERTOS
Monstruos

Buitre, chacal, escorpi6n, gato, hiena,
plebeyo

Bandido, camello, estirge, guardia,

guerrero tribal, kobold, mula, serpiente

venenosa, serpiente voladora

Kobold alado, lagarto gigante,
pseudodragdn, serpiente constrictora,
serpiente venenosa gigante, tardntula
gigante

Batidor, enjambre de insectos, gnoll,
hobgoblin, hombre chacal, mephit de
polvo

Arafa gigante, buitre gigante, hiena
gigante, leén, perro del inframunde,
sapo gigante, semiagro, thri-kreen,
yuan-ti purasangre

Berserker, capitdn bandide, druida,
lider de manada gnoll, ogro, serpiente
constrictora gigante

Arafia de fase, capitdn hobgoblin,
corrupto yuan-ti, escorpién gigante,
momia, tumulario

Couatl, gnoll colmillo de Yeenoghu,
hombre tigre, lamia

Elemental de aire, elemental de fuego,
redivivo

Ciclope, dragén de oropel joven,
medusa

Abominacién yuan-ti

Dragén azul joven

Maga guardiana

Ginoesfinge, ifrit, roc

Dragén de oropel adulto

Gusano plrpura, sefor de las momias
Dragén azul adulto

Androesfinge, dracoliche azul adulto
Dragén de oropel anciane

Dragén azul anciano

APENDICE B: LISTAS DE MONSTRUOS

Valor de desafio [PX)

0 (10 PX)

1/8 (25 PX)

14 (50 PX)

1/2 (100 PX)

1 (200 PX)

2 (450 PX)

3 (700 PX)

4 (1100 PX)
5 (1.800 PX)
6 (2.300 PX)

7 (2.900 PX)
9 (5.000 PX)
10 (5.900 PX)
11 (7.200 PX)
13 (10.000 PX)
15 {13.000 PX)
16 {15.000 PX)
17 (12.000 PX)
20 (25.000 PX)
23 (50.000 PX)

BuLerte

MONSTRUOS EN MONTARAS
Monstruos

Aguila, cabra

Estirge, guardia, guerrero tribal, halcén
sangriento, kobold

Aarakocra, enjambre de murciélagos,

kobold alado, pseudodragén,
pteranodon

Batidor, cabra gigante, orco

Aguila gigante, arpfa, hipogrifo, ledn,
semiogro

Alce gigante, berserker, druida, grifo,
ogro, orco ojo de Gruumsh, orog,
peryton, tigre dientes de sable

Basilisco, manticora, sabueso infernal,
veterano

Ettin

Bulette, elemental de aire, troll
Ciclope, galeb duhr, guiverno, quimera
Gigante de piedra

Gigante de escarcha

Dragdn de plata joven, gigante de
fuego, gigante de las nubes

Dragén rojo joven

Rec

Dragén de plata adulte
Dragdn rojo adulto
Dragén de plata anciano
Dragdn rojo anciano

MONSTRUOS EN PANTANOS
Monstruos
Cuervao, rata
Estirge, guerrero tribal, kobold, rata
gigante, serpiente venenosa
Bullywug, enjambre de cuervos,
enjambre de ratas, kobold alade;
lagarto gigante, mephit de barro,
rana gigante, serpiente constrictora,
serpiente venenosa gigante
Batidor, cocodrilo, enjambre de
insectos, hombre lagarto, orco
Arafia gigante, gul, sapo gigante,
yuan-ti purasangre
Chamidn hombre lagarto, druida,
enjambre de serpientes venenasas,
fuego fatuo, ghast, egro, orco ojo
de Gruumsh, serpiente constrictora
gigante
Corrupto yuan-ti, saga cetrina,
tumularic
Broza movediza, cocodrilo gigante,
elemental de agua, redivivo, troll
Abominacion yuan-ti, dragdn negro
joven
Hidra
Dragén negro adulto
Dragdn negro anciano

Valor de desafio (PX)
0 (10 PX)
1/8 (25 PX)

1/4 (50 PX)
1/2 (100 PX)
1 (200 PX)

2 (450 PX)

3 (700 Px)

4 (1.100 PX)
5 (1.800 PX)
6 (2.300 PX)
7 (2.900 PX)
8 (3.900 PX)
9 (5.000 PX)

10 (5.900 PX)

11 (7.200 PX)
16 (15.000 PX)
17 (18.000 PX)
23 (50.000 PX)
24 (62.000 PX)

Valor de desafio (PX)
0 (10 PX)
1/8 (25 PX)

1/4 (50 PX)

1/2 (100 PX)
1 (200 PX)

2 (450 PX)

3 (700 PX)
5 (1.800 PX)
7 (2.900 PX)

8 (3.900 PX)
14 (11,500 PX)
21 (33.000 PX)



MONSTRUOS EN PRADERAS
Monstruos

Aguila, buitre, cabra, chacal, ciervo,
gato, hiena, plebeyo

Comadreja gigante, estirge, guardia,
guerrero tribal, halcdn sangriento,
serpiente venenosa, serpiente voladora

Alce, caballo de manta, goblin, jabalf,
lobo, pantera (leopards), pico de
hacha, pteranodon, serpiente venenosa
gigante, tardntula gigante

Avispa gigante, batidor, cabra gigante,
cocatriz, enjambre de insectos, gnoll,
hobgoblin, hembre chacal, huargo,
orco

Aguila gigante, buitre gigante,
espantapdjaros, hiena gigante,
hipogrifo, jefe goblin, leén, osgo,
thri-kreen, tigre

Alce gigante, alosaurio, ankheg,
centauro, druida, grifo, jabali gigante,
lider de manada gnoll, ogro, orco ojo

de Gruumsh, orog, pegaso, rinoceronte

Anquilosaurio, arafia de fase, capitdn
hobgoblin, manticara, veterano

Couatl, elefante, gnoll colmille de
Yeenoghu, hombre jabali, hombre tigre

Bulette, gorgon, triceratops
Ciclope, quimera
Tiranosaurio rex

Dragén de oro joven
Dragdn de oro adulto
Dragén de oro anciano

MONSTRUOS EN ZONAS POLARES
Maonstruos
Buho, plebeyo
Bandido, guerrero tribal, halcén
sangriento, kobold
Buho gigante, kobold alado
Batidor, mephit de hielo, orco
Semiogro, 050 pardo
Berserker, capitdn bandido, druida,
grifo, ogro, orco ojo de Gruumsh, orog,
oso polar, tigre dientes de sable

Lobo invernal, manticora, veterano,
yeti

Hombre oso, remorhaz joven, redivivo,
troll

Dragén bianco joven, mamut

Gigante de escarcha

Yeti abominable

Remarhaz, roc

Dragoén blance adulto

Dragén blanceo anciano

Valor de desafio (PX)

0 (10 PX)

1/8 (25 PX)

1/4 (50 PX)

1/2 (100 PX)

1 (200 PX)

2 (450 PX)

3 (700 PX)
4 (1.100 PX)

5 {1.800 PX)
6 (2.300 PX)
8 (3.900 PX)
10 (5.900 PX)
17 (18.000 PX)
24 (62.000 PX)

Valor de desafio (PX)

0 (10 PX)
1/8 (25 PX)

1/4 (50 PX)
1/2 (100 PX)
1 (200 PX)
2 (450 PX)

3 (700 PX)
5 (1.800 PX)

6 (2.300 PX)
% (3.900 PX)
9 (5.000 PX)
11 (7.200 PX)
13 (10.000 PX)
20 (25.000 PX)

MomnsTruos eN EL UNDERDARK
Monstruos

Brote micanido, chillon, escarabajo de
fuego gigante

Estirge, flumph, guerrero tribal,
kobold, rata gigante

Ciempiés gigante, drow, enjambre de
murciélagos, goblin, grimlock, hongo
violeta, kobold alado, kue-toa, lagarte
gigante, murciélago gigante, serpiente
venenosa gigante, troglodita

Batidor, cieno gris, enjambre de
insectos, espora de gds, gnomao

de las profundidades, hobgoblin,
mantoscuro, mephit de magma,
micénide adulte, monstruo corrosivo,
orco, perforador, sombra

Arana gigante, duergar, espectro, gul,
jefe goblin, litige kuo-toa, osge, sapo
gigante, semiogro, serpiente de fuego,
siervo espora quaggoth

Bocdn barbotante, carrofiero reptante,
cubo gelatinoso, devorador de
intelectos, druida, gdrgola, gelatina
ocre, ghast, grick, mimeto, minotauro
esqueleto, nético, orco ojo de
Gruumsh, orog, oso polar (oso de

las cavernas), quaggoth, serpiente
constrictora gigante

Arafia de fase, capitdn hobgoblin,
doppelganger, espectador, extrafio

de agua, grell, horror ganchudo,
minotauro, moniter kuo-tea, sabueso
infernal, thonot quaggoth, tumulario,
veterano,

Calavera llameante, chuul, ettin,
fantasma, naga dsea, pudin negro
Aparicién, contemplador zombi,
elemental de tierra, engendro
vampirico, guerrero de élite drow,
lacero, mole sombria, otyugh,
salamandra, troll, xorn

Ciclope, drafia, quimera
Azotamentes, gigante de piedra, grick
alfa, mago drow

Azotamentes arcanista, fomoré,
manto, naga espiritual

Gigante de fuego

Aboleth

Behir, dao

Contemplador, dragén sombrio rojo
joven

Tirano sepulcral

Gusano plrpura

Arafa DE FASE

Valor de desafio (PX)
0 (10 PX)

1/8 (25 PX)

1/4 (50 XP)

1/2 (100 PX)

1 (200 PX)

2 (450 PX)

3 (700 PX)

4 (1.100 PX)

5 (1.800 PX)

6 (2.300 PX)
7 (2.900 PX)

8 (3.900 PX)

9 (5.000 PX)
10 (5.900 PX)
1 (7.200 PX)

13 (10.000 PX)

14 (11.500 PX)
15 (13.000 PX)




MONSTRUOS POR VALOR DE DESAFIO

Este indice ordena las criaturas del Monster Manual por su

valor de desafio.

Desario o (0-10 PX)
Aguila

Arafa

Arbusto despertado
Babuino

Brote micdnido
Buho

Buitre

Caballito de mar
Cabra

Cangrejo

Chacal

Chillén

Ciervo

Comadreja

Cuervo

Escarabajo de fuege gigante
Escorpidn

Garra Reptante
GCato

Haleén

Hiena

Homunculo

Lagarto

Lémur
Mordedor
Murciélago
Plebeyo
Pulpo

Rana

Rata

Tejdn

Desario 1/8 (25 PX)
Camelle

Cangrejo gigante
Comadreja gigante
Estirge

Flumph

Guardia

Cuerrero tribal
Halcén sangriento
Kobold

Mane

Mastin

Monedron

Mula

Naoble

TROGLODITA

Pani

Rama marchita
Rata gigante
Renacuajo slaad
Sectario

Serpiente venenosa
Serpiente voladora
Sirénido

Desario 1/4 (50 PX)
Aarakocra

Acdlito

Aguja marchita

Alce

Biho gigante
Bullywug

Caballo de monta
Caballo de tiro
Ciempiés gigante
Dretch

Drow

Duende

Duoadron

Enjambre de cuervos
Enjambre de murciélagos
Enjambre de ratas
Espada voladora
Esqueleto

Goblin

Grimlock

Hongo vicleta

|abali

Kenku

Kobold alado
Kuo-toa

Lagarto gigante
Lobo

Mephit de barro
Mephit de humo
Mephit de vapor
Murciélago gigante
Pantera

Perro intermitente
Pico de hacha

Pixie

Pseudodragdn
Pieranodon

Rana gigante
Serpiente constrictora
Serpiente venenosa gigante
Tardntula gigante
Tejdn gigante
Troglodita

Zombi

Desario 1/2 (100 PX)
Avispa gigante

Batidor

Caballito de mar gigante
Caballo de guerra

Caballo de guerra esqueleto
Cabra gigante

Cieno gris

Cocatriz

Cocodrile

Enjambre de insectos
Enredadera marchita
Espora de gas

Gnoll

Gnomo de las profundidades
Hobgoblin

Hombre chacal
Hombre lagarto
Huargo

Magmin
Mantoscuro

Maton

Mephit de hielo
Mephit de magma
Mephit de polvo
Micénido adulto
Monstruo corrosivo
Orco

Oso negro
Perforador

Sahuagin

Sdtiro

Simio

Sombra

Tiburdn de arrecife
Tridron

Desario 1 (200 PX)
Aguila gigante

Arafia gigante

Armadura animada
Arpia

Buitre gigante

Cria de dragdn de cobre
Cria de dragdn de oropel
Cuadron

Diablillo

Dragdn feérico (joven)
Driade

Duergar

Enjambre de mordedores
Espantapdjaros
Espectro

Espia

Gul

Hiena gigante

Hipogrifa

Jefe goblin

Litigo kuo-toa

Ledn

Lobo terrible

Osgo

Oso pardo

Perro del inframundo
Pulpe gigante

g



Quasit

Sapo gigante

Semiogro

Serpiente de fuego
Siervo espora quaggoth
Thri-kreen

Tigle

Yuan-ti purasangre

Desario 2 (450 PX)
Alce gigante

Alfombra asfixiante
Alosaurio

Ankheg

Arbol despertado

Azer

Berserker

Bocdn barbotante
Capitdn bandido
Carrofiero reptante
Centauro

Chamdn hombre lagarte
Cria de dragén blanco
Cria de dragén de bronce
Cria de dragén de plata
Cria de dragén negro
Cria de dragén verde
Cubo gelatinese
Devorador de intelectos
Diablo espinoso
Dragdn feérico [viejo)
Druida

Enjambre de

serpientes venenosas
Ettercap

Fuego fatuo

Girgola

Gelatina ocre

Ghast

Grick

Cria DE DRAGON
YERDE

Grifo
Hombre rata

Jabali gigante

Lider de manada gnoll
Merrow

Mirmeto

Minotaure esqueleto
Monje githzerai
MNdtico

Ogro

Ogro zombi

Orco ojo de Gruumsh
Orog

Oso polar

Pegaso

Pentadron

Peryton

Plesiosaurio
Poltergeist (espectro)
Quaggoth
Rinoceronte
Sacerdote
Sacerdotisa sahuagin
Saga de los mares
Sectario fandtico

Serpiente constrictora gigante

Soberano miconido
Tiburdn cazador

Tigre dientes
de sable

Desario 3 (700 PX)
Anquilosaurio

Arafia de fase

Basilisco

Bestia trémula
Caballero

Capitdn hobgoblin
Corrupto yuan-ti

Cria de dragon azul

Cria de dragén de oro
Diablo barbade
Doppelganger
Escorpién gigante
Espectador
Extrafio de agua
Grell

Guerrero githyanki
Hombre lobo
Horror ganchudo
|efe osgo

Lobo invernal
Manticora
Minotauro
Momia

Orca

Oso lechuza
Pesadilla

Sabueso infernal
Saga cetrina
Thonot quaggoth
Tumularic
Veterano
Vigilante kuc-toa
et

Cauate

Desario 4 (1.100 PX)
Banshee

Calavera llameante
Caudillo orco

Chuul

Couatl

Cria de dragdn rojo
Demonio de las sombras
Elefante

Ettin

Fantasma

Gnoll colmillo de Yeenoghu
Hembre jaball

Hombre tigre

Horror acorazado
Incubo

Lamia

Naga dsea

Pudin negro

Rey/Reina lagarto

Saga de los mares

(en aguelarre)

Stcube




Desario 5 [1.800 PX)

Aparicidn

Barlgura

Baran sahuagin
Broza movediza
Bulette

Cambion

Cocedrilo gigante
Conternplador zombi
Diablo punzante
Elemental de agua
Elemental de aire
Elemental de fuego
Elemental de tierra
Engendro vampirico
Gigante de las colinas
Gladiador

Gdélem de carne
Gorgon

Guerrero de élite drow
Hombre oso

Lacera

Mezzoloth

Mole sombria
Otyugh

Redivivo

Remarhaz joven

DianLo 6se0 &

CE B: LISTAS DE M

Saga cetrina (en aquelarre)
Saga de la noche
Salamandra

Semidragén rojo veterano
Slaad rojo

Tiburdn gigante
Triceratops

Troll

Unicarnio

Xorn

Desario 6 (2.300 PX)
Acechador invisible
Arcipreste kuo-toa
Chasme

Ciclope

Dragon blanco joven
Dragon de oropel joven
Draha

Galeb duhr

Guiverno

Mago

Mamut

Medusa

Quimera

Sefior de la guerra hobgoblin
Vrock

Zerth githzerai

DesaFio 7 (z.900 PX)

Abominacidn yuan-ti
Azotamentes

Dragdn de cobre joven
Dragdén negro joven
Gigante de piedra
Crick alfa

Guardidn escude
Mago drow

Oni

Saga de la noche (en aquelarre)
Simio gigante

Slaad azul

Desario 8 (3.900 XP)
Asesino

Azotamentes arcanista
Caballero githyanki
Diablo de fas cadenas
Dragén de bronce joven
Dragén verde joven
Fomoré

Gigante de escarcha
Hezrou

Hidra

Manto

Maga espiritual
Sacerdotisa de Lolth drow
Slaad verde

Tiranosaurio rex

DesaFfio g (s.000 PX)
Diablo dseo

Dragdn azul joven

Dragdn de plata joven

Ent

Gigante de fuego

Gigante de |as nubes
Glabrezu

Gélemn de arcilla
Mycaloth

Slaad gris

Yeti abominable

Desario 10 (5.900 PX)
Aboleth

Deva

Dragén de oro joven

Dragén rojo joven

Gélem de piedra

Naga guardiana

Slaad de la muerte

Yochlol

Desario 1 (7.z00 PX)
Behir

Dao

Diablo astado

Djinn

Ginoesfinge

Ifrit

Marid

Remarhaz

Roc

Desario 12 (8.400 PX)
Arcanaloth
Archimago

Erinia

Desario 13 [10.000 PX)
Contemplador {fuera

de su guarida)

Dragén blanco adulto
Dragén de oropel adulto



Dragén sombrio rojo joven
Gigante de las tormentas
Nalfeshnee

Rakshasa

Ultrolath

Vampiro

Desario 14 (11.500 PX)
Contemplador (en su guarida)
Diablo gélide

Dragon de cobre adulte
Dragén negro adulto

Tirano sepulcral (fuera

de su guarida}

DesaFio 15 (13.000 PX)
Dragén de bronce adulto
Dragén verde adulto

Gusano parpura

Sefor de las momias (fuera
de su guarida)

Tirano sepulcral (en su guarida)

Vampiro (guerrero)

Vampiro (lanzador de conjuros)

DesaFio 16 (15.000 PX)
Dragon azul adulte

Dragdn de plata adulto
Gélem de hierro

Marilith

Planetar

Sefior de las momias

(en su guarida)

Desario 17 (18.000 PX)
Androesfinge

Caballero de la muerte
Dracoliche azul adulte
Dragdn de oro adulto

Dragdn rojo adulte

Dragén tortuga

Goristro

Desario 18 (2z0.000 PX)

Semiliche (fuera de su guarida)

Desario 19 (22.000 PX)

Balor

DesaFio zo (25.000 PX)
Diablo de la sima

Dragén blance anciano
Dragén de oropel anciano
Semiliche (en su guarida)

Desario 21 (33.000 PX)
Dragdn de cobre anciano
Dragdn negro anciano

Liche (fucra de su guarlda}
Solar

DesaFio 22 (41.000 PX)
Dragon de bronce anciano
Dragdn verde anciano

Liche {en su guarida)

Desario 23 (50.000 PX)
Dragdn azul anciano

Dragén de plata anciano
Empirea

Kraken

DesaFio 24 (62.000 PX)
Dragon de oro anciano
Dragdn rojo anciano

DesaFio 30 (155.000 PX)

Tarasca

DrAGON ROJO ADULTO



APENDICE C: MAPAS

\9 REAR EL MAPA PARA UNA AVENTURA ES UNA TAREA
divertida, aunque también laboriosa y exigente. Primer piso
Por eso, salvo que tengas una idea muy con-
creta en mente, quizd prefieras ahorrar tiempo
) y energia recurriendo a mapas va dibujades.
Las aventuras publicadas e Internet son dos
sitios fantdsticos en los que encontrar mapas.
Ademads, también hemos incluido unos cuantos mapas
en este libro. Puedes verlos a continuacion. ;Usalos como
mejor te parezcal

Planta baja Primer piso
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APENDICE D: INSPIRACION PARA EL DUNGEON MASTER

QUi PODRAS ENCONTRAR UN LISTADO DE OBRAS Bowers, Malcolm. Gary Gygax’s Extraordinary Book of
en las que inspirarte. Te ayudardn a ser mejor Names.
narrador, escritor, actor y cariografo. Esta lista Browning, Joseph y Suzi Lee. A Magical Medieval Society:
noes, ni de lejos, exhaustiva. Es simplemente Western Europe.
una seleccion de aquellos titulos que los parti- Burroway, Janet. Writing Fiction.
cipantes en las prucbas de juego v ¢l equipo de Cleaver, Jerry. Immediate Fiction.
disefio de DUNGEONS & DRAGONS consideran Cordingly, David. Under the Black Flag.
utiles. El Player’s Handbook contiene otro apéndice de mate- Egri, Lajos. El arte de la escritura dramdtica.
rial recomendado. Ewalt, David M. Of Dice and Men.
Gygax, Gary. Gary Gygax’s Living Faniasy v el resto de la
Atlas Games | Edge Entertainment. Erase una vez: el juego serie Gygaxian Fantasy Worlds.
de cartas para contar cuentos, —. Master of the Game.
Bernhardt, William. Creating Character: Bringing Your Story ———. Role-Playing Mastery.
to Life, Hindmarch, Will. The Bones: Us and Our Dice.
B f‘crfgc;jng Plat: Chﬂ”‘fﬂé the f-fera'sjgjurn{;]’, Hindmarch. Will :('JCH— Tidball. Tﬁ']ﬂgﬁ We Think About
———. Story Structure: The Key to Successful Fiction. Games.
Hirsh, Jr., E. D. The New Dictionary of Cultural Literacy.
‘ Ingpen, Robert. Enciclopedia de las cosas que nunca

* . existicron.
‘ Kaufmann, J. E. ¥ H. W, Kaufmann. The Medieval Fortress.
45 King, Stephen. Mientras escribo.
Koster, Raph. A Theory of Fun for Game Design.
Laws, Robin D. Hamlet’s Hit Poinis.
Lee, Alan y David Day. Castillos de leyenda.
Macaulay, David. Nacimiento de un castillo medieval.
Mallory, Sir Thomas. La muerte de Arturo.
B McKee, Robert. £l guidn: Sustancia, estructura, estilo y prin-
- B cipios de la escritura de guiones.
Mortimer, lan. The Time Traveler's Guide to Medieval
England.
O'Connor, Paul Ryan, ed. Grinntooth's Traps.
PennyPress. Serie Variety Puzzles and Games.
Peterson, Jon. Playing at the World.
Robbins, Ben. Microscope.
Schell, Jesse. Game Design: A Book of Lenses.
Snyder, Blake. ;Salva al gato!
Swift, Michael y Angus Konstam. Cludades del
Renacimiento.
Truby, John. Anatomia del guidn.
TSR | Zinco. Guia de Armas y Equipos.
———. Campaign Sourcebook/Catacomb Guide,
———, The Castle Guide.
Walmsley, Graham. Play Unsafe: How Improvisation Can
; Change the Way You Roleplay.
}__‘-: Wilford, John Noble. The Mapmakers.
| £ ' Writers Digest. The Writer's Complete Fantasy Reference.
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aasimar, 286
Abismo, 58, 62. Consulta
también las entradas de
cada nivel
abrirse paso, 271
actitud (PN)), 244
actitud inicial (PNJ), 244
activar un objeto mdgico, 141
activar una trampa, 120
actividades entre aventuras, 127
agua helada, 170
aguja envenenada (trampa), 122
altitud elevada, 110
anillos, 139
animismo, 12
antipaladin, 97
apariencia (PNJ}, 89
apilar efectos, Consulta
combinar varios efectos
aprendiz, 92
Aqueronte, 58, 66
Arbol del Mundo, 44
Arbdrea, 58, 60
Arcadia, 58, 66
irea de efecto, 249, 251
arenas movedizas, 110
armadura mégica, 139
armas de fuego, 267, 268
armas, magicas, 139
Arpistas, 21
artefactos, 219
destruir, 221
propiedades, 213
asalariados, 94
asentamientos aleatorios, 112,
Consulta también crear un
asentamiento
asentamientos, 15, 108, 112,
254. Consulta también crear
un asentamiento
persecuciones, 254
aventura basada en eventos, 75
aventura basada en
localizaciones, 72
aventura, 16, 25, 71, 99, 125.
Consulta también crear una
aventura
ganchos, 72
publicada, 72
semillas, 125
aventuras publicadas, 72
Averno (Nueve Infiernos), 64
bajo el agua, 116, 302
monstruos, 302
barcos de vela, 119
base de operaciones (de los
personajes), 15, 25
bastones, 119
bendiciones, 227
Bitopia, 58, 59
calidad del aire, 105
calor, 110
campafia episddica, 36
campafa, 9, 25, 126. Consulta
también crear una campana
seguimiento, 126
Cania (Nueve Infiernos), 65

Caos Elemental, 52
capa y espada, 40
capas planares, 58
caracteristicas (PN)), 89, 92
Carceri, 58, 63
cargas en objetos mdgicos, 141
cartas de recomendacidn, 228
cartografiar, 14, 25, 72, 75. 77,
102, 108, 114, 255
asentamiento, 114
campana, 14, 25
ejemplos, 310-315
escala, 14
mazmaorra, 102
naturaleza, 108
persecuciones, 255
categorias planares, 43
CD. Consulta Clase de
Dificultad
ciclén de éter, 49
cielo, 119
circulos de teletransportacion, 24
Ciudad de Oropel, 55
ciudad, 17
ciudades-portal (Tierras
Exteriores), 67
Clase de Dificultad, 238
clase, 96, 283, 287
PNJ, 96
clima, 109, 118
climax, 72, 75, 77
cobertura, 251, 272
colores de los Estanques
Astrales, 47
combate, 247, 270
combinar varios efectos, 252
comercio, 19
comida y agua, 111
competencia, 239, 263
dados, 263
rasgo de personalidad, 264
trasfondo, 264
complicaciones, 79
comprar objetos mdgicos, 135
conflicto con un objeto
consciente, 215
conjuros en objetos mégicos, 141
conocimiento (PNJ), 90
construir mundos, 9, 43
construir una fortaleza, 128
contactos, 93
continuar una campada, 36
conversacidn en la mesa, 235
conversacion, 244
corddn de plata, 47
cordura, 265
Corte Crepuscular (Feywild), 49
Corte del Verano (Feywild), 49
cortinas etéreas, 48
cosmologia, 43
crear un asentamiento, 15, 112
aleatorio, 112
atmdsfera, 17
comercio, 19
como lugar de aventuras, 16
encuentros, 114
gobierno, 18

mapa, 114, 313
propésito, 15
tamado, 16
crear un conjuro, 283
crear un encuentro, 81, 102
combate, 81
dificultad, 81, 84
presupuesto, 83
tarmanc del grupo, 82
umbrales de PX, 82
varias partes, 83
diversién, 85
mazmaorra, 102
objetivos de los
personajes, &1
crear un entorno natural, 14,
25, 73, 106, 116. Consulta
también crear un encuentro;
encuentros aleatorios
caracteristicas, 108
encuentros, 106
entornos inusuales, 116
mapas, 14, 25, 108
objetivas, 72
peligros, 110
crear un monstruo, 273
clase, 282
perfil, 275
rdpidamente, 274
rasgos, 280
crear un multiverso, 43,
Consulta también crear una
campana
crear un mundo, 4, 9
asentamientos, 15
magia, 9, 23
mapa, 14
moneda, 19
religién, 10
crear un objeto magico, 213, 284
consciente, 214
crear un plano, 43
crear un PNJ, 89, 244, 279
actitud, 244
apariencia, 89
caracteristicas, 89
clase, 96, 282
conocimientos Gtiles, 90
defecto, 91
detallado, 89
equipo, 92
gestos, 90
ideal, 30
interacciones con los
demds, 90
lealtad, 93
monstrug, 91
acupacién e historia, 89
perfil, 92, 279
rpido, 89
talento, 90
valor de desafio, 92
villano, 94
vinculo, 91

crear un trasfondo, 26, 289
créar una actividad entre
aventuras, 131
crear una aventura, 5, 71,
99, 125. Consulta también
Crear una mazmorra; crear
un encuentro; encuentros
aleatorios
basada en eventos, 75
basada en ubicaciones, 72
climax, 72, 75, 717
complicaciones, 79
dilemas morales, 79
elementas, 71
estructura, 72
giros, 80
intriga, 78
introduccién, 72, 74, 77, 79
mapas, 72, 75, 77
rnazmaorra, 99
misiones secundarias, 80
misterio, 77
semillas de aventura, 125
objetivos de los
personajes, 72, 76
PNJ, 74,75, 77,78
presagiar, 126
tipo, 72
villano, 74, 75, 77, 78
crear una campafa, 14, 25, 43,
125. Consulta también crear
un mundo
continua o episddica, 36
estilo, 38
estilo de juego, 34
eventos, 26
historia, 125
mapas, 14, 25
final, 33
personajes, 26, 36
planos de existencia, 43
tema, 36
tiernpo, 32
trasfondos de personajes, 26
crear una mazmeorra, 72, 73,
99, 290. Consulta también
crear un encuentro;
encuentros aleatorios
aleatoria, 290
calidad del aire, 105
caracteristicas, 102
creador, 99-101
ecosistema, 102
encuentros, 102
facciones, 101
historia, 101
luz, 105
mapa, 102, 311, 312, 314, 315
moradores, 73, 101
objetives, 72
peligros, 105
proposito, 101
sonidos, 105
ubicacidn, 99




218

crear una moneda, 20
crear una organizacion, 21
crear una raza, 285
crear una religion, 10
animismo, 12
cultos mistéricos, 11
dualismo, 12
fuerzas y flosofias, 13
monoteismo, 12
pantedn concise, 11
pantedn disperso, 10
racial, 13
crear una trampa, 120
activador, 120
compleja, 122
deteccién, 121
desactivacién, 121
efectos, 121
criticos, 248
cuadricula, 250
cultos mistéricos, 11
dados, 235, 236
dafiar objetos, 246
danio masivo, 273
dano, 248, 273
dardos envenenados (trampa), 122
defecto (PM]), 91
deformacién del tiempo
(Feywild), 50
deidad mayor, 11
deidad menor, 11
deidad racial, 13
deidad, 10
pantedn, 10
racial, 13
rango divino, 11
deidades de la Guerra del
Amanecer, 10
derechos especiales, 228
desactivar una trampa, 121
desafios distintos al combate, 260
desarmar, 271
descanso corto, 84, 267
descanso largo, 267
desesperacion del Shadowfell,
52
destruir artefactos, 221
desventaja, 239
detectar un peligro, 105
detectar una trampa, 121
dia de aventuras, 34
dilemas morales, 79
dios. Consulta deidad
dirigir el juego, 235
Dis (Mueve Infiernos), 64
discusiones sobre reglas, 235
disonancia psiquica (Planos
Exteriores), 59
diversidn, 85
dominio de la Muerte, 96
Dominios del Terror
{Shadowfell), 51
dones épicos, 231
dualisme, 12
Dungeon Master, 4
echar a un lado, 271
ecos del Plano Material, 43.
Consulta también Feywild;
Shadowfell

INDICE

ecosistema (mazmorra), 102
Eje del Mundo, 44
eladrin, 285
Eliseo, 58, 60
empezar a un nivel superior, 33
empezar una aventura, 72, 74,
17,79
encaramarse a una criatura
mids grande, 271
encaramiente, 251
encuentro de combate, 81.
Consulta también crear un
encuentro: combate
encuentra, 75, 77, 81, 102,
106. Consulta también crear
un encuentro; encuentros
aleatorios
encuentros aleatorios, 85, 106,
114, 118
aclivar, 85
asentamiento, 114
bajo el agua, 116
crear tablas, 86
cudndo ocurre, 85
desafio, 86
mar, 118
naturaleza, 106
tabla de ejemplo, 87
enfermedad, 256
enlazar aventuras, 125
enredadera afilada, 110
entorno, 108, 116
entre aventuras, 125
entrenamiento, 131, 231
para subir de nivel, 131
equipo (PN]), 92
equipo de asedio, 255
escala de continente (mapa), 14
escala de provincia (mapa), 14
escala de reino (mapa), 14
Escalera Infinita, 58
escalones de juego, 36
escuelas mégicas, 24
esfera de aniquilacién
(trampa), 122
esfera rodante (trampa), 122
espada y brujeria, 32
estado de shock, 273
estados, 247
estatua que escupe fuego
(trampa), 123
Estigia (Mueve Infiernos), 64
Estigio. Consulta rio Estigio
estilo (campana), 38
estilo de juego, 34
estructura (aventura), 72
eventos (campana), 26
eventos marco, 79
éxito automdtico (variante), 239
éxito pagando un precio, 241
expiacién (paladin), 97
exploracidn, 242
explosivos, 267
extrafios, 109
fabricar un objeto mdgico, 128
facciones. Consulta
organizaciones; y también
crear una mazmorra:
facciones

factor de velecidad, 270

fantasia épica, 39

fantasia heroica, 38

fantasia mitica, 39

fantasia oscura, 40

Fauces Abiertas (Abisma), 62

favores, 229

Feywild, 43, 49

filosofias, 12

flanquear, 251

forma de interaccionar (PNJ), 90

forrajear, 111

fortalezas, 109, 128, 229

frio, 110

Frontera Etérea, 48

ganar prestigio, 22, 129

gastos (personaje), 126

Gehenna, 58, 63

gestos (PN]). 90

giros {aventura), 80

gobierno, 18

golpear a varias criaturas, 272

grados de fallo, 242

Gran Rueda, 44

granadas, 267

grupos de jugadores
pequenos, 236

guaridas, 108

guarniciones (personaje), 127

guerra, 41
habilidades, 239, 263
Hades, 58, 63

heridas, 272

herramientas, 239

hielo (peligra), 110

hielo delgade, 110

hielo resbaladizo, 110

historia, 71, 72,125

hites, 261

honor, 264-265

horror, 266

ideal (PN]), 90

identificar un objeto migico, 136

idiomas, 21

impactar a la cobertura, 272

influencia, 78

iniciativa, 247, 270
variantes, 270

inspiracién, 240

interacciones sociales, 244
interpretar, 245
resolver, 244

interpretar, 245

intriga, 40, 78

jugadcres ausentes, 236, 260

jugadores nuevos, 236

jugadores, 5

Laberinto Infinito (Abisma), 63

larva (Hades), 63

lealtad, 93

lecturas inspiradoras, 316

ley, 114

Limbo, 58, 61

limo verde, 105

linea de visidn, 251

lievar y empufar objetos

mdgicos, 140
luvia, 110

locura, 258
luz, 105
magia de los Feywild, 50
magia, 9, 23. Consulta también
crear un objeto magico;
crear un conjuro; objetos
magicos
escuelas de, 24
restricciones, 24
Malademini (Nueve Infiernos), 65
Malbolge (Nueve Infiernas), 65
mapa tdctico, 250
mar, 117
marca, 271
mazmorra, 72, 99, 290,
Consulta también crear una
mazmaorra
mazmorras aleatorias, 290
Mechanus, 58, 66
medallas, 229
metajuego, 235
mezclar pociones, 140
miedao, 266
Minauros (Nueve Infiernos), 64
miniaturas, 250
misiones secundarias, 80
misterio, 40, 77
modificar un monstrue, 273
meodificar un objeto magico, 284
modificar una clase, 287
moho amarillo, 105
moho marrén, 105
moneda, 19, 133. Consulta
también crear una moneda
monoteismo, 12
monstruos en ciudades, 302
monstruos en colinas, 303
monstruos en costas, 303
monstruos en desiertos, 304
monstruos en
el Underdark, 304
monstruos en los bosques, 302
monstruos en montafias, 305
monstruos en pantanos, 305
monstruos en praderas, 305
monstruos en zonas polares, 305
monstruos errantes, 302
maonstruos, 71, 73, 82, 91, 247,
273, 302, 306. Consulta
también crear un monstrue;
Crear un encuentro; crear un
PNJ; encuentros aleatorios;
entradas de cada terreno
como PN, 91
muchedumbres, 249
perfiles por valor de
desafio, 274
por terreno, 302
por valor de desafio, 306
puntos de golpe, 247
valor de desafio, 82
Monte Celestia, 58, 59
monumentos, 108
moral, 273
movimiento en diagonal, 231
movimiento, 252
muchedumbres, 249
multiverso, 43. Consulta



también crear un multiverso
mundos publicades, 9, 68
nadar, 116
naturaleza, 73, 106, 116, 254.
Consulta también crear un
entorno natural
persecuciones, 252
navegacion, 111, 118
naves, 119
negocios (personaje), 127, 129
Meso (Mueve Infiernos), 66
nieve, 110
normas de la mesa, 235
noseelie (feéricos), 49
Mueve Infiernos, 58, 64,
Consulta también las
entradas de cada nivel
objetos midgicos aleatorios, 144
objetos mégicos conscientes, 213
objetos mdgicos consumibles,
141. Consulta también
pociones; pergaminos
objetos mdgicos, 128, 129,
133,135
artefactos, 219
categorias, 139. Consulta
también las entradas de
cada categoria
comprar, 135
conscientes, 213
descripciones en orden
alfabético, 150
identificar, 136
fabricar, 128, 141
farmulas, 141
llevar y empudiar, 140
malditos, 139
rasgos especiales, 141
rareza, 135
resistencia, 141. Consulta
también objetos
sintonizacién, 136
vender, 129, 135
objetos malditos, 139
objetos maravillosos, 139
abjetos, 246
obras de arte, 133, 134
océano, 117
ocupacién (PN)), 89
opciones para acciones,
271 Consulta también las
acciones concretas
organizaciones, 21. Consulta
también crear una
arganizacion
aventurero, 21
ejemplo, 21, 23
prestigio, 22
rango, 22
oscuridad, 105
otorgar puntos de experiencia, 260
otras recompensas, 227
palabra de activacién, 141
Pandemdnium, 58, 62
pantedn conciso, 11
pantedn disperso, 10
pantedn, 10, 13
conciso, 11

de la Guerra del
Amanecer, 10
disperso, 10
ejempla, 11
racial, 13
paredes, 102
patrdn, 94
pecios, 118
peculiaridad, 90, 143
objeto mdgico, 143
PN], 90
peligros, 105, 110
percibir a otras criaturas, 243
perderse, 111, 118
pérdida de memoria
(Feywild), S0
pergaminos, 139, 140
percances, 140
persecuciones, 252
personaje no jugador. Consulta
PM]
personajes ausentes, 236, 260
Phlegethos (Mueve Infiernos), 64
piedad, 23
piedras preciosas, 133, 134
pistas (misterio), 78
Plano Astral, 43, 46
Plane de la Sombra.
Consulta Shadowfell
Plano de la Tierra, 56
Plano del Agua, 54
Plano del Aire, 53
Plano del Fuego, 55
plano eco, 43. Consulta
también Feywild; Shadowfell
Plano Etéren, 43, 48
Plano Feérico. Consulta
Feywild
Plano Material, 43
Plano Negativo, 43
Plano Positivo, 43
planos de existencia, 43.
Consulta también
cosmologia; las entradas de
cada uno
Planos de Transician, 43
Planos Elementales. Consulta
Planos Interiores
Plancs Exteriores, 43, 57.
Consulta también las
entradas de cada Plano
Exterior
reglas opcionales, 59
Planos Inferiores, 58. Consulta
también Planos Exteriores
Planos Interiores, 43, 52,
Consulta también las
entradas de cada Plano
Interior
Planos Superiores, 58.
Consulta también Planos
Exteriores
PNJ adicional, 94
PM| aventurero, 93

PN, 74, 73-76, 77, 78, 89-97,
244-246, 247-248. Consulta
también crear un PNJ;
villane

aventurero, 93

interpretar, 244-246
miembros del grupo, 92-93
puntos de golpe, 247-248

pociones, 139, 140

portales interplanares, 45, 47,
48.49, 50, 51, 58.59, 67-68

poseer propiedades, 126-127

pozo (trampa), 122-123

pozo con pinchos (trampa), 123

precipitaciones, 110

presagiar, 126

prestigio, 22, 78, 129

beneficios, 22
como piedad, 23
ganar, 22, 129
perder, 23

Profundidad Etérea, 43

propagar rumores, 131

propiedad (personaje), 126

proyeccién astral, 47
prueba de caracteristica, 237,
245, 263
pueble, 17
puertas atascadas, 103
puertas bloqueadas, 103
puertas cerradas, 103
puertas escondidas, 104
puertas secretas, 103
puertas, 103
puntos de conjuro, 288
puntos de experiencia (PX),
82, 260
umbrales, 82
puntos de golpe, 247
puntos de héroe, 264
puntos de trama, 269
puntuacion de caracteristica,
89, 237, 242, 263
PX, 82, 260
umbrales, 82
rango (en una organizacién), 22
rango divino, 11. Consulta
también deidad; entrada de
cada rango diving



rareza, 135

rasgos especiales de objetos
migicos, 141

rastrear, 244

rastrillos, 104

raza, 285

reacciones, 252

realizar ritos sagrados, 129

recompensas alternativas, 227

red (trampa), 123

red que cae (trampa), 123

regalos sobrenaturales, 227

regentar un negocio, 127, 129

reglas, 5

Reino Lejano, 68

Reino Triple (Abismo), 63

religién, 10, Consulta también
crear una religidn

resolver interacciones sociales, 244

restricciones sobre la magia, 24

resurreccidn, 24

Rio Estigio, 58

rodar, 272

rompejuramentos (paladin), 97

ruimas, 108

sajarraja, 34

Seelie (feéricos), 49

seguidores, 92

semidids, 1]

semiplano, 68

Shadowfell, 43, 51

Siemprenoche (Shadowfell), 52
Sigil, Ciudad de las Puertas
58,69
signos de prestigio, 228
sintonizacidn, 136
sonidos, 105
sortilegios, 228
sospechosos [misterio), 77
subir de nivel, 137, 261
subraza, 285
sumergirse en la narracion, 34
supervivencia, 109
talento (PN]), 90
tamafio, 250
Tanatos (Abismo), 62
techo gue se hunde (trampa), 123
tecnologia extrafa, 268
Telarafa Demoniaca (Abismao), 62
telarafias, 105
tema (campafa), 36
temperatura, 109
terminar una aventura, 72
75, 77

terminar una campafa, 33
tesoro acumulado, 133, 137
tesoro aleatorio, 133, 136, 144
tesoro personal, 133, 136
tesoro, 133

tablas, 133, 136, 144
tiempo, 32
tierra profanada, 110

tierra, 230

Tierras de las Bestias, 58, 60

Tierras Exteriores, 67

tiradas de ataque, 235, 238, 239

tiradas de salvacidn, 238, 239

tiradas enfrentadas, 238

tirar los dados, 235, 236, 242

titdn, 11

titulos nobiliarics, 18, 230

titulos, 18, 230

traer de vuelta a los muertos, 24

trampa de dardos, 122

trampas complejas, 122

trampas, 120. Consulta
también crear una trampa

ejemplo, 122

rasfondo PNJ, 94

rasfondos, 26, 264, 289
Consulta también crear un
trasfondo

ravesia feérica, 49

ravesias sombrias, 51

usar las puntuaciones de
caracteristica, 237, 242

usar los dados, 235, 236, 242

usar objetos magicos, 141

usar un mapa, 242

Valles de la Muerte (Abismo), 63

valor de desafio, 82, 92, 274,
279, 306

varas, 140

-

variantes de la curacién, 266
variantes del descanso, 267
varitas, 140

vehiculos acudtices, 119
vehiculos aéreos, 119

vehiculos, 119

vender objetos magicos, 129, 135

veneno, 257

ventaja, 239

vestigio, 1

viajar, 108, 109, 1186, 242
ritmo, 242

viaje interplanar, 44, 58

Consulta también portales
interplanares

victima (misterio}, 77

viento psiquico (Astral), 47

viento, 110

villano, 74, 75, 77, 78, 94
debilidad, 96
métodos, 95
opciones de clase, 96
plan, 94

vinculo (PNJ), 91

visibilidad, 117, 119, 243

valar, 119

wuxia, 41

Ysgard, 58, 61

Zhentarim, 23
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DIVIERTE E INSPIRA
A TUS JUGADORES

El Dungeon Masters Guide te proporciona la
inspiracién y guia necesarias para que puedas dar
rienda suelta a tu imaginacién. Con ella crearas
mundos llenos de aventuras que tus jugadores
exploraran y disfrutaran.

Dentro encontraras técnicas para la construccién
de mundos, trucos y consejos para crear
mazmorras y aventuras inolvidables. reglas

de D&D y una infinidad de herramientas, que
ayudaran a convertirte en un gran Dungeon Master,

Cuando estés preparado para ir un paso
mas alla, expande los horizontes de tus

aventuras con el Player’s Handbook y el
Monster Manual de la quinta edicién.

&
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