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iGracias por adquirir este manual!

Debes saber que este libro es un early access, esto quiere
decir que puede sufrir algunos cambios y que no es el manual
definitivo, pero no te preocupes. En el caso de que pueda
sufrir alguna modificacion, cuando lo volvamos a publicar en
DriveThruRPG, la plataforma te enviara una alerta para que
puedas volver a descargarlo sin ningun coste adicional.

El objetivo de este early access es poner a disposicion de los
usuarios el manual antes de que salga a la venta en formato
fisico para poder disfrutar de él lo antes posible.

Este PDF figurara en el estado de early access durante un pe-
riodo de 15 dias tras su publicacion en DriveThruRPG, antes de
entrar en imprenta. Es por este motivo, que si detectas algun
tipo de errata, te agradeceriamos que nos la comunicaras a
este e-mail rol@devir.com. Este e-mail solo esta destinado
para los productos en early acces, no se contestaran e-mails
de otros manuales de juego o productos.

Desde el departamento editorial de rol de Devir intentamos
mejorar dia a dia para hacerte llegar nuestros libros en las
mejores condiciones posibles.

Gracias por confiar en nosotros.
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iBIENVENIDO AL GRAN BAZAR!

Disctilpame. No he podido evitar fijarme en que parece que te
irfa bien una ayuda, y un gentilhombre como yo esta siempre
dispuesto a echar una mano. ¢Es tu primera vez en Absalom?
¢Cémo? ¢El Gran Bazar? {Pues estd a la vuelta de la esqui-
na! Y por fortuna, conozco el Bazar al dedillo. Bwutuzu, a tu
servicio, aunque por aqui me suelen llamar Pantera. Acompa-
flame, venga, y te ensefiaré el lugar. Yo también tengo algunos
asuntos que resolver ahi, y puedo aprovechar la ocasion.

El Gran Bazar es el nicleo, tanto fisica como espiritual-
mente, de las Monedas. Aqui puedes encontrar cualquier cosa
que anheles, jsea lo que sea! Siempre que tengas diligencia y
dedicacion para buscarlo, claro, y dinero, mercancias o ser-
vicios que ofrecer a cambio. Se dice que el ojo de Abadar
estd siempre posado sobre el Gran Bazar, por lo que nada es
gratis, pero los precios son justos. Puedes comprar algo tan
simple como un precioso vestido o una espada runica, o tan
maravilloso como un cuerpo nuevo, si el que llevas ahora no
se adecua a tu espiritu.

Mira, es por aqui, tras estas grandes puertas. Son un poco

innecesarias, la verdad, pues el Gran Bazar nunca cierra del

todo. Si Absalom es un dragén que nunca duerme, el Bazar
es su corazdn, cuyos latidos bombean sangre de plata por sus
venas. El dinero que se gasta aqui viaja hasta la corte barbara
de Numeria, a los miles de templos de Vudra, e incluso atra-
viesa el globo hasta la lejana Tian Xia.

Ah, mira esto. Reliquias y Rememoracién... ahi encontra-
ras réplicas de reliquias de Garund que comprar junto con
sus historias. Por supuesto, primero deberas saciar el ansia de
Khisa de historias nuevas; ni siquiera mi coleccion de relatos
basta para aplacar su sed de sagas de lugares lejanos. Ese es
otro aspecto del Bazar que le da al lugar su encanto; por cada
tienda y tenderete extrafio y asombroso, hay un tendero igual
de intrigante, cada uno con historias que cuenta... y secretos
que guarda bien. Pero si haces un amigo aqui, es para toda
la vida, y yo siempre he dicho que un secreto compartido es
una carga aliviada.

Visito el Bazar a diario, a veces simplemente para estimular
mis sentidos con las maravillas que ahi se exponen. La visi6n
de los coloridos escaparates y los compradores entusiasmados;
el sonido de las voces emocionadas, comprando y vendiendo; y
el olor de pociones, preparados, y comida exquisita. Eso ultimo
especialmente en La Mdscara y la Luna: el mejor restaurante
de Absalom, y su propietario es hijo de los elfos juramentados
de la Espira, o eso dicen. Nunca he estado alli, por desgracia,
pues me gusta quedarme en el centro del mundo. Pero quiza
te llame la curiosidad, viajero, y entonces como guia tuyo me
sentiria obligado a acompaiiarte... si encuentro tiempo para
ello, claro. {Vamos, no te rias! Lo digo muy en serio.

Disculpa la pregunta, viajero, pero ¢qué es lo que estds
buscando? Aqui hay mercancias en venta que no hallards
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en mercados menores del Mar Interior, cosas maravillosas y
muy utiles. Seguro que has oido hablar de armas con runas,
pero aqui en el Bazar puedes encontrar runas para capas y
capuchas, cinturones y botas, que las mantienen limpias o
hacen que siempre estén a mano. Las tiendas de aqui tienen
las mejores galas de todo el Mar Interior, tanto misticas como
mundanas, que harian llorar de envidia a un pavo real tal-
dano. Si es por eso que has venido, prueba en Cambios Ma-
teriales al final de esa calle; aunque hace un tiempo que no
paso por ahi, debo admitir, con tantas calamidades recientes.
iPero no hablemos de esas cosas! Hace demasiado buen dia
como para discutir cosas tristes, y ya se habla demasiado de
penurias aqui en Absalom dltimamente.

Los armeros del Gran Bazar guardan secretos poderosos.
Hay armaduras tan brillantes como la sonrisa de Saren-
rae capaces de cegar a un enemigo, por ejemplo.
También se venden aparatos mecdnicos extrafios
y complejos, tanto pacificos como bélicos. Co-
nozco a un Caballero de Ultima Muralla que
hace tres meses perdié las piernas a manos de
unos guls; ahora va a la batalla en una silla de
ruedas, jy sigue dando la misma guerra a pesar
de las extremidades perdidas! Bajando por
este callejon, hay una herrera orca que
muchos guerreros recomiendan y que,
en su tiempo libre, forja excepcionales
pdjaros de alambre para que jueguen il ;
con ellos los huérfanos de Absalom. '

Espera un momento! ¢(Oyes una
cancién traida por la brisa? Es Ra-
lliadra, una doncella elfa la mar
de creativa, propietaria de la Rosa
Resplandeciente. Si quieres descan-
sar de las multitudes del Bazar, pa-
sate por ahi a escuchar una cancién o
un par. jTe renovard las fuerzas para
seguir de compras! Pero ten tacto si
le preguntas por sus cicatrices; no to-
das las heridas son visibles o fisicas,
y a veces siguen doliendo a pesar del
tiempo pasado.

Y aqui encontrards Joyeros Jardin
Urbano, jla tnica joyeria que yo haya
visto regentada por una planta vivien-
te! Es uno de esos leshys que cultivan
los druidas. El propietario tiene for-
mas de convencer a otras plantas de
que adopten formas hermosas para
crear piezas tnicas. Aunque sabe tra-
bajar en metal, sus anillos de madera
son tan brillantes como cualquiera de

plata u oro.
Ah, ya llegamos a mi destino. He-
mos dado un buen rodeo, pero

no me importa en absolu-
to. El viaje es un destino
en si mismo, como suelo
decir, y me gusta ver a viejos
amigos y nuevos productos. ¢Cémo? Vaya, espero no haberte
entretenido demasiado con el paseo guiado. No quiero robar-
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BWUTUZU LA PANTERA

te mds tiempo. Quizd nos volvamos a cruzar antes que termi-
ne el dia. ;Y espero que disfrutes de tu visita al Gran Bazar!

—Bwutuzu la Pantera, Supervisor del Bazar, Guardian de
las Medidas

COMO USAR ESTE LIBRO

Las tiendas de este libro son solo una pequeiia selecciéon
de las que hay en el Gran Bazar de Absalom. El apartado
de cada tienda incluye detalles de ambientacién como des-
cripciones del lugar y sus propietarios, asi como ejemplos
de ganchos de trama para uso de Directores de Juego... iy,
por supuesto, una coleccién de equipo nuevo y emocionan-
te que los PJ podrian comprar ahi! Aunque por defecto se
da por hecho que esas tiendas estdn en el Gran Bazar, se
anima a los Directores de Juego a tomar las tiendas que les
gusten y ubicarlas donde mejor encajen con las necesida-
des de su campaia.

La mayoria de estas tiendas ofrecen objetos poco comu-
nes. Los personajes que las visiten pueden acceder a todos
los objetos poco comunes listados en sus productos a
la venta, pero los objetos raros suelen tener
restricciones adicionales. Se anima a los DJ
a incluir otros objetos poco comunes que
sean apropiados temdticamente al inventa-

rio de las tiendas.

LEYENDA DEL MAPA
En la siguiente pagina doble encontrards un
mapa del Gran Bazar de Absalom. A continua-
cion tienes una lista de las tiendas que aparecen
en este libro, junto con una leyenda para indicar
dénde se encuentran en ese colosal mercado urba-
no. Los objetos en venta y propietarios de otros
edificios en el mapa no vienen aqui definidos.

\ ;Quiz4 algin dia esos propietarios pueden aca-
bar siendo tus PJ!
1 Cumbres Abundantes

La Miéscara y la Luna

Reposo del Gatito

Aparejos de movilidad de Morhen

2

3

4

5 La Rosa Resplandeciente

6 Almacén de Tesyovensku

7 Soluciones de Salvamento «el Siluro»
8 El Filo Inmaculado

9  Logia del Carnero Campanero
10  Brilloalegre

11  Reliquias y Rememoracién

12 El Baul del Barghest

13 Tatuajes Tinta de Kraken

14  Emporio Sensorial de Dracori

15 Relicario de Efemérides
16  Sala de las Runas
17  Joyeros Jardin Urbano

18 La Caravana de Relojeria
19  Perdido y Encontrado

20 Cambios Materiales

21 La Casa de Fieras

22 Paraiso Recuperado
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«Por supuesto que tengo dos litros de djezet a la venta. Y tienes suerte de que sea yo quien lo venda porque, francamente, cualquier

mercader menos profesional tendria curiosidad por saber qué planeas hacer con eso».

Tesyovensku opera un almacén de tamafio medio fuera del
Bazar propiamente dicho, cuyo espacio alquila a proveedores
de materiales de construccién. Como resultado, el almacén
suele estar lleno de vigas de madera, ladrillos y sacos de ce-
mento, lo que le da un aroma a madera recién aserrada y

piedra humeda.

ESPERANZA EN LA OSCURIDAD

Tesyovensku (N buscador no binario bruja) nacié y crecid
en una pequeila comunidad kayal en las tierras interiores de
Nidal. A cambio de la semiindependencia de la comu-
nidad, la Corte Sombria enviaba anualmente agentes
para llevarse a un miembro de la comunidad como
tributo. Ese fue el caso de Tesyovensku: la Corte
Sombria le tom6 cuando era adolescente, le meti6 en
un carruaje sin ventanas y finalmente le entreg6 a
la Capilla de la Carne Desgarrada, un laboratorio
velstrac cientos de kilémetros al noreste en
Numeria. Los velstracs de esa tierra lejana
ansiaban experimentar con mortales con
sangre de las sombras, y Tesyovensku fue
su tltima adquisicion.

Todos los dias, el tinico consuelo de
Tesyovensku en la solitaria oscuridad de
su celda provenia de rezarle a la Abuela
Arafia para que le salvara de las ma-
quinaciones de sus captores velstrac. Al
principio, sus oraciones parecian quedar
sin respuesta y Tesyovensku estuvo a
punto de sucumbir a la desesperacion.
Hasta que un dia descubri6 una arafia
con un patrén llamativo suspendida en
el aire que tejia una telarafia iluminada
por la luna.

—Sigueme —le dijo, y luego se esca-
bull6 en la oscuridad. Tesyovensku la
siguié y pronto descubrié que de algin
modo habia escapado de su celda y entrado
en el Plano de la Sombra. La arafia guio a
Tesyovensku mas alld de la mancha de ébano
que marcaba el eco sombrio de la Capilla, y
la pareja deambul6 aparentemente durante
dias. En su estado debilitado, Tesyovensku no
not6 el momento exacto en que tanto la arafia
como el buscador cruzaron de vuelta al Plano
Material, saliendo a trompicones de un callejon
en la ciudad de Hajoth Hakados.

Los siguientes recuerdos de Tesyo-

vensku son de ser atendido por Cythrul  §

(LN misterio sortilego mujer alquimis- ’,, .
ta), una famosa alquimista y experta

en metales celestes. Cythrul cuid6 a Tesyovensku
hasta que recuper6 la salud, y le demostr6 una

TESYOVENSKU

decencia y compasion que este casi habia olvidado que exis-
tian. Durante su convalecencia, Tesyovensku también aprendié
las bases del oficio de Cythrul. Si bien no era particularmente
hébil en alquimia, tenia facilidad para aprender las propieda-
des y usos de los metales celestiales. Eventualmente, llegé el
momento de que Tesyovensku se abriera su propio camino en
el mundo, por lo que Cythrul le entregé unos modestos fondos
y un suministro inicial de metales celestes y se despidieron.
Tesyovensku comenzé a viajar hacia el sur y finalmente se es-
tablecié en Absalom, donde abri6 un negocio.

Los movimientos de Tesyovensku tienen una cuali-
dad distintiva: en un momento son tan rigidos como
un reloj y al siguiente, inquietantemente suaves. Este

es el resultado de su tiempo bajo las ‘atenciones’ de
los velstracs, y aunque le ha proporcionado algunos
beneficios, los efectos secundarios no estian total-
mente bajo su control. Es reacio a discutir los
detalles de su cautiverio en la Capilla de la
Carne Desgarrada y atin mds a dejar que
nadie vea los resultados de las atenciones

de los velstracs. Por ello, Tesyovensku
suele llevar prendas largas y holgadas,
cosidas o tefiidas con patrones hipnoticos
de varios grises, para mezclarse mejor
con las sombras. Su unica concesion de
colores vivos es un mechén de cabello
rizado tefiido de color brillante que
cuelga del centro de su cabeza, y que
generalmente lleva peinado para un
lado o escondido bajo una capucha.

Nunca se le ha visto sin sus gafas ahu-

madas y aparentemente opacas, ni su

querido familiar arafia, Mitzyal.
Cythrul es la principal proveedora
de metales celestes de Tesyovensku,
aunque este considera a Cythrul mas
una mentora y figura materna que una
socia comercial, y siempre se asegura de
visitarla en sus viajes mensuales a Numeria.
Tesyovensku también envia un porcentaje de
sus ganancias a su antiguo pueblo: espera que
los ingresos ayuden a su comunidad de tal ma-
nera que puedan renegociar el mal acuerdo que

le llevé a su vida actual.

UN EXTERIOR OXIDADO

Tesyovensku compr6 su edificio como tapadera
_ mundana para productos mucho mis va-
liosos (pocos ladrones tienen interés en
robar madera pesada o barriles de cla-
vos), pero también por aprecio a su pa-
red occidental, que muestra un antiguo mural de
la vida pasada del edificio como casa de bafios
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iblydana. Tesyovensku qued6 prendado del colorido mural
en un lugar tan inusual, y sus figuras son visibles desde la
oficina del almacén donde hace sus tratos. La mercancia real
de Tesyovensku la lleva encima, escondida en una variedad
de bolsillos y bolsos extradimensionales, y, para mercancias
particularmente pesadas, una bolsa de contencion. Una vez
que un cliente ha sido investigado (Tesyovensku solo acepta
nuevos clientes por recomendacién directa), se le invita a la
oficina para hacer un trato mientras toman extrafos tés del
Plano de la Sombra. Tesyovensku tiene una pequefa cantidad
de casi todos los metales estelares disponibles en un momen-
to dado, por lo general suficiente para fabricar algunos obje-
tos o hacer otro uso de los materiales, aunque también sabe
dénde encontrar cantidades mayores si se le pregunta.
Tesyovensku realiza expediciones mensuales a Numeria
para reabastecerse, utilizando caminar por la sombra y sus
conexiones a través de Cythrul para adquirir metales este-
lares en grandes cantidades. Para pedidos mds grandes de
metales estelares comunes, como una cantidad sustancial de
adamantita para un gélem, Tesyovensku puede hacer arreglos
para que el material esté disponible en una semana. La adqui-
sicién de grandes suministros de metales estelares extremada-
mente raros como el oricalco requiere una investigaciéon y un

esfuerzo considerables, y suele durar varias semanas.

VIEJAS HERIDAS
Y NUEVOS CAMINOS

El almacén de Tesyovensku estd justo detrds de la tienda de
musica de Ralliadra (pag. 97), y Tesyovensku disfruta escu-
chando la hermosa miusica que suele salir de sus ventanas.
En cuanto a la propia Ralliadra, Tesyovensku tiene dudas.
Por un lado, la historia de redencién de Ralliadra (si es
cierta) es algo inspirador: una prueba viviente de que
uno puede escapar de las garras de los velstracs con
el alma intacta. Por otro lado, tal herejia en Nidal
es inaudita: la mayoria cree que el unico kuthita
que deja de serlo es porque estd muerto. Tes-
yovensku agradeceria a cualquiera que pudiera
investigar a Ralliadra en su lugar: ve la po-
sibilidad de tener una amistad con la elfa,
pero no quiere arriesgarse a convertirse en )
el juguete de otro kuthita.

Tesyovensku puede ser una excelente
fuente de informacién para grupos que
quieran viajar a Numeria. Conoce las par-
tes seguras de lugares que por lo general son
peligrosos en los valles de la Caida y el Confin
del Soberano, y tiene contactos en los pueblos inde-
pendientes de las llanuras Numerias; Tesyovensku po-
dria incluso ofrecer una carta de presentacion a los clientes
que quieran conocer a Cythrul. La unica region de Numeria
por la que Tesyovensku se niega a viajar son las colinas Se-
llen, pues su tiempo en la Capilla de la Carne Desgarrada
todavia ocupa un lugar preponderante en su mente.

Puede que la ascendencia buscador de Tesyovensku haya
atraido mas atencion de la que este querria. Absalom Som-
bria, la contrapartida incolora de Absalom en el Plano de
la Sombra, es un préspero nucleo comercial por si misma,
con figuras poderosas y peligrosas que ocasionalmente se fil-
tran en el mundo de Golarion. De particular interés es la

Alianza de Onice, el grupo comercial mas antiguo de Ab-
salom Sombria. La lider de la Alianza, Sarnia Blakros (LM
buscador mujer psiquica), espera interceptar a Tesyovensku
durante una de sus expediciones de suministro a Numeria y
adquirir su metal celeste, ya sea mediante negociaciones o
métodos mds siniestros. Hasta ahora, Tesyovensku ha eludi-
do a Sarnia, pero sabe que su suerte terminara por acabarse.
Tesyovensku pretende ganarse la proteccion de Argrinyxia, la
dragona umbral que gobierna Absalom Sombria, pero sabe
que hard falta mucho trabajo (y riqueza) para conquistar a
un dragdn.

Ultimamente, Teyovensku ha estado investigando otros
métodos para ganar dinero. En particular, su capacidad
para caminar por la sombra resulta ttil para el transporte.
Los grupos que necesitan viajar grandes distancias pueden
contratar a Tesyovensku, que usa su magia para ahorrar
tiempo en los viajes. Tesyovensku incluso ha comenzado
a escoltar a viajeros hasta Absalom Sombria, aunque estos
viajes conllevan riesgos mucho mayores y, por lo tanto,
tarifas mas elevadas.
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METALES CELESTES

Los metales celestes son materiales preciosos que cayeron a
la superficie de Golarion desde el espacio exterior y mundos
lejanos. Son extremadamente escasos fuera del pais de Nume-
ria, y herreros de todo el mundo los buscan por sus extrafias
propiedades. Kevoth-Kul, el lider de Numeria, controla la ma-
yor parte de la produccion y exportacion de metales celestes
alrededor del Mar Interior, aunque algunos osados contraban-
distas se arriesgan a sufrir la ira del sefior de la guerra y bus-
can comerciar con estos bienes por su cuenta, tentados por la
promesa de grandes beneficios. La ciudad de Absalom es una
de las excepciones al dominio absoluto de Kevoth-Kul, pues se
encuentra en el Mar Interior, que se cre6 cuando un meteorito
impact6 contra el planeta durante la Gran Caida. Buzos azar-
keti recorren los océanos circundantes en busca de trozos del
precioso material, aunque hacerlo puede ser mortal debido a
las criaturas abisales que acechan en las aguas.

La mayoria de metaldrgicos de Golarion reconocen siete ti-
pos diferentes de metales celestes: abisio, adamantita (Reglas
bdsicas, pag. 572), djezet, inubrix, noqual, oricalco (Reglas
bdsicas, pag. 574) y sicatita. La adamantita es el metal celeste
mds comun con diferencia, ya que su durabilidad excepcional
le permite sobrevivir relativamente intacto a la entrada en la
atmosfera de Golarion. Los herreros de Golarion y otros pla-
netas suelen hacer aleaciones de metales celestes, tanto por la
escasez de materiales como para intentar atenuar algunas de
las propiedades mds extremas que exhiben.

El regreso de la antigua ciudad thassiloniana de Xin-Edasseril
ha revivido varias técnicas de aleaciones y encantamientos de me-
tales celestes que se habian perdido durante la devastacién de la
Gran Caida. Con el paso de los siglos, Varisia y las naciones cir-
cundantes se han ido quedando sin metales celestes, por lo que la
demanda de los mismos entre los ciudadanos de Nuevo Thassilon
es altisima. Se dice que la Sefiora de las Runas Belimarius con-

templa los recursos de Numeria y Absalom con ojos codiciosos.

ABISIO MATERIAL 0 MAS
El abisio, un metal azul verdoso con una inquietante luminiscencia
verde, irradia un poder que es incompatible con la vida. La exposi-
cion imprudente a este material puede provocar dafios a largo pla-
zo en el sistema inmunoldgico; por ello, minar abisio es peligroso,
pues grandes cantidades del metal en una zona hacen enfermar a las
criaturas cercanas. Una criatura que lleva un objeto de abisio queda
indispuesta 1 por un objeto de calidad normal e Impedimenta lige-
ra, indispuesta 2 por un objeto de calidad normal e Impedimenta 1o
mas o un objeto de alta calidad e Impedimenta ligera, o indispuesta
3 por un objeto de alta calidad e Impedimenta 1 0 mas. Este y todos
los demas efectos del abisio que indisponen son efectos de veneno.
Los artesanos pueden usar 1 fragmento de abisio para crear hasta 6
dosis de polvo venenoso de abisio. Herreros sin escripulos han apro-
vechado las propiedades tdxicas del abisio para crear armas nocivas y
sustancias letales. Todos los objetos fabricados con abisio proyectan
luz tenue en un radio de 10 pies (3 m).

Tipo fragmento de abisio; Precio 450 po; Impedimenta L

Tipo lingote de abisio; Precio 4.500 po; Impedimenta 1

Objetos de abisio Dureza

Objetos poco gruesos

Calidad normal 6 24 12
Calidad alta 10 40 20
Objetos

Calidad normal 10 40 20
Calidad alta 13 52 26
Estructuras

Calidad normal 20 80 40
Calidad alta 26 104 52
ARMA DE ABISIO 0BJET0 12 0 MAS

Uso variable segun el arma; Impedimenta variable segln el arma
Las armas de abisio se pueden llevar de forma segura, ya que el me-
tal toxico esta contenido dentro de una capa exterior. Sin embargo,
la toxicidad inherente a estas armas azul verdosas puede irradiar
heridas abiertas y envenenar al enemigo. Las armas de abisio tienen
un espacio para runa de propiedad menos, pero infligen 1d4 de dafio
por veneno con un Golpe exitoso, y con un impacto critico, el obje-
tivo queda indispuesto 1, o indispuesto 2 con abisio de alta calidad.
Tipo arma de abisio de calidad normal; Nivel 12; Precio 2.000 po + 200
po por unidad de Impedimenta; Requisitos de creacién abisio por va-
lor de por lo menos 250 po + 25 po por unidad de Impedimenta
Tipo arma de abisio de alta calidad; Nivel 18; Precio 24.000 po +
2.400 po por unidad de Impedimenta; Requisitos de creacion
ahisio por valor de por lo menos 12.000 po + 1.200 po por unidad
de Impedimenta

ARMADURA DE ABISIO OBJET0 12 0 MAS

RARO

lgmadura puesta; Impedimenta variable segun la armadura

Por lo general, solo las criaturas inmunes a los efectos del abisio

|levarian armaduras de abisio. Quedas indispuesto 2 si llevas una

armadura hecha de abisio de calidad normal, o indispuesto 3 si lle-
vas una armadura hecha de abisio de alta calidad. No puedes redu-
cir tu estado indispuesto mientras llevas una armadura de abisio,

o durante 1 hora después de quitartela. Una armadura de abisio

también es peligrosa para las criaturas cercanas. Las criaturas a

menos de 10 pies (3 m) de una armadura de abisio deben tener éxi-

to en una salvacion de Fortaleza (CD 30 para calidad normal o CD

40 para alta calidad) o quedan indispuestas 1 (indispuestas 2 con

un fallo critico). Tras ello, la criatura es temporalmente inmune

durante 1 minuto, pero si permanece dentro del area durante mas
de 1 minuto, saca automaticamente un fallo critico en la siguiente
salvacion.

Tipo armadura de abisio de calidad normal; Nivel 12; Precio 2.000 po +
200 po por unidad de Impedimenta; Requisitos de creacion Las ma-
terias primas iniciales deben incluir abisio por valor de por lo menos
250 po + 25 po por unidad de Impedimenta.

Tipo armadura de abisio de alta calidad; Nivel 19 Precio 40.000 po +
4.000 po por unidad de Impedimenta; Requisitos de creacion Las
materias primas iniciales deben incluir abisio por valor de por lo
menos 20.000 po + 2.000 po por unidad de Impedimenta.

OBJETO 8 0 MAS

ESCUDO DE ABISIO

Tipo objeto de abisio de calidad normal; Nivel 8; Precio 450 po por
unidad de Impedimenta

Uso varia segun el escudo

Tipo objeto de abisio de alta calidad; Nivel 16; Precio 6.000 po por
unidad de Impedimenta

Estos escudos resplandecientes estan hechos de forma que el abi-
sio esté contenido de forma segura dentro de una robusta capa
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ARMADURA DE ABISIO

exterior. Sin embargo, si el escudo se rompe, el metal toxico que-

da expuesto. Si usas la reaccion Blogueo con el escudo contra un

Golpe cuerpo a cuerpo de una criatura adyacente y el escudo se

rompe, la criatura queda expuesta al abisio y queda indispuesta 1

con un escudo de calidad normal o indispuesta 2 con un escudo

de alta calidad.

Tipo rodela de abisio de calidad normal; Nivel 8; Precio 400 po;
Impedimenta L; Requisitos de creacién abisio por valor de por
lo menos 50 po

El escudo tiene Dureza 4, PG 16 y UR 8.

Tipo escudo de abisio de calidad normal; Nivel 8; Precio 440 po;
Impedimenta 1; Requisitos de creacién abisio por valor de por
lo menos 55 po

El escudo tiene Dureza 6, PG 24 y UR 12.

Y

ABISIO

DOSIS DE DJEZET

MATERIAL 0 0 MAS

DJEZET

RARO | PRECIOSO

Este metal rojo dxido es liquido a temperatura ambiente, por lo que
es dificil elaborar nada con él para la gran mayoria de metalurgicos,
y le ha granjeado el nombre de «hierro raudo» en algunos lugares.
El djezet también es extremadamente reactivo a la magia, incluso
en su forma de aleacion sélida y manejable. Brilla cuando es obje-
tivo de la magia, y los objetos elaborados con aleaciones de djezet
brillan con estrias escarlatas, lo que lleva a algunos herreros a apo-
darlo «hierro tigre». Cuando son objetivo de conjuros, los objetos
fabricados con aleaciones de djezet exhiben marcas rojas brillantes
que duran 1 asalto o la duracion del conjuro, lo que sea mayor. Una
masa de djezet contiene suficiente metal para refinar hasta dos do-
sis de djezet (pag. 12).

Tipo rodela de abisio de alta calidad; Nivel 16; Precio 8.000 po; Im-
pedimenta L; Requisitos de creacion abisio por valor de por lo
menos 4.000 po

El escudo tiene Dureza 7, PG 28 y UR 14.

Tipo masa de djezet; Precio 600 po; Impedimenta L

Tipo lingote de aleacidn de djezet; Precio 6.000 po; Impedimenta 1

Tipo objeto de aleacion de djezet de calidad normal; Nivel 8; Precio 400
po por unidad de Impedimenta

Tipo escudo de abisio de alta calidad; Nivel 16; Precio 8.800 po;
Impedimenta 1; Requisitos de creacién abisio por valor de por lo
menos 4.400 po

El escudo tiene Dureza 10, PG 40 y UR 20.

POLVO DE ABISIO
Rar0 | Atquimico | consumisLe | contacto] veneNo

Precio 150 po

Uso sostenido en dos manos; Impedimenta L

Activar *¥® Interactuar

Este polvo que brilla débilmente induce rapidamente los sintomas

del envenenamiento por abisio.

Tirada de salvacion Fortaleza CD 27; Incubacion 1 minuto; Duracién
maxima 6 minutos; Etapa 1 8d6 dafio por veneno e indispuesto 1 (1
minuto); Etapa 2 9d6 dafio por veneno e indispuesto 2 (1 minuto);
Etapa 3 10d6 dafio por veneno e indispuesto 3 (1 minuto)

0BJETO9

Tipo objeto de aleacion de djezet de alta calidad; Nivel 16; Precio
7.000 po por unidad de Impedimenta

Objetos de aleacion de djezet Dureza PG UR
Objetos poco gruesos

Calidad normal 5) 20 10
Calidad alta 8 32 16
Objetos

Calidad normal 9 36 18
Calidad alta 12 48 24
Estructuras

Calidad normal 18 72 36
Calidad alta 24 96 48
ARMA DE DJEZET 0BJET012 0 MAS

Uso variable segun el arma; Impedimenta variable segin el arma

Requisitos de creacion abisio por valor de por lo menos 75 po

R e N\l

El djezet en las armas absorbe poder magico. Los impactos criticos
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con un arma de djezet contra un lanzador de conjuros preparados o

espontaneo hacen que el objetivo pierda un conjuro preparado o un

espacio de conjuro espontaneo a menos que supere una salvacion
de Voluntad (CD 30 para calidad normal o CD 40 para alta calidad).

El conjuro se selecciona al azar entre los tres niveles de conjuro mas

altos del lanzador (y luego entre los conjuros preparados en ese

nivel, para un lanzador de conjuros preparados).

Tipo arma de djezet de calidad normal; Nivel 12; Precio 1.800 po
+ 180 po por unidad de Impedimenta; Requisitos de creacion
djezet por valor de por lo menos 225 po + 22,5 po por unidad
de Impedimenta

Tipo arma de djezet de alta calidad; Nivel 18; Precio 22.000 po +
2.200 po por unidad de Impedimenta; Requisitos de creacién
djezet por valor de por lo menos 11.000 po + 1.100 po por unidad
de Impedimenta

ARMADURA DE DJEZET
Uso armadura puesta; Impedimenta variable segln la armadura

La armadura hecha de aleacion de djezet es facil de encantar. Transferir
runas a una armadura de djezet desde otra armadura elimina el coste
habitual de 1/10 para grabar la runa. Este beneficio no afecta al coste de
larunaen si o al coste de transferir una runa de una armadura de djezet
a una armadura que no sea de djezet. La armadura de djezet de alta
calidad se puede grabar con una runa de propiedad adicional (hasta un
maximo de cuatro en lugar de tres para una armadura +3).

OBJET012 0 MAS

Tipo escudo de djezet de calidad normal; Nivel 9; Precio 660 po;
Impedimenta 1; Requisitos de creacion djezet por valor de por
lo menos 82,5 po

El escudo tiene Dureza 5, PG 20 y UR 10.

Tipo rodela de djezet de alta calidad; Nivel 16; Precio 8.000 po;
Impedimenta L; Requisitos de creacion djezet por valor de por
lo menos 4.000 po

El escudo tiene Dureza 6, PG 24 y UR 12.

Tipo escudo de djezet de alta calidad; Nivel 16; Precio 8.800 po;
Impedimenta 1; Requisitos de creacion djezet por valor de por
lo menos 4.400 po

El escudo tiene Dureza 10, PG 32 y UR 16.

INUBRIX MATERIAL 0 0 MAS

La inusual estructura molecular de este metal palido y maleable

le permite atravesar parcialmente el hierro y el acero sin tocarlos.

Aungue esa propiedad es Util para elaborar armas que ignoran las

armaduras de metal, el inubrix es apenas mas robusto que el plomo.

Incluso en una aleacion, este metal estelar es tan fragil que es di-

ficil de usar para elaborar escudos fiables y muy poco idéneo para

elaborar armaduras.

Tipo fragmento de inubrix; Precio 550 po; Impedimenta L

Tipo lingote de inubrix; Precio 5.500 po; Impedimenta 1

Tipo objeto de inubrix de calidad normal; Nivel 8; Precio 400 po por
unidad de Impedimenta

Tipo armadura de djezet de calidad normal; Nivel 12; Precio 1.800
po + 180 po por unidad de Impedimenta; Requisitos de creacion
Las materias primas iniciales deben incluir djezet por valor de
por lo menos 225 po + 22,5 po por unidad de Impedimenta.

Tipo armadura de djezet de alta calidad; Nivel 19 Precio 35.000 po
+ 3.500 po por unidad de Impedimenta; Requisitos de creacion
Las materias primas iniciales deben incluir djezet por valor de
por lo menos 17.500 po + 1.750 po por unidad de Impedimenta.

DOSIS DE DJEZET

Precio 600 po

Uso sostenido en una mano; Impedimenta L
Activar *¥ Interactuar

Algunos magos llevan encima viales de djezet por sus efectos de
potenciar la magia. Cuando bebes una dosis de djezet, si tu siguien-
te accion es Lanzar un conjuro, puedes aplicar los efectos de las
dotes de metamagia Conjuro de alcance (Reglas bdsicas, pag. 99) o
Extender conjuro (Reglas bdsicas, pag. 134).

Requisitos de creacién djezet por valor de por lo menos 300 po.

0BJETO 13

ESCUDO DE DJEZET
Uso varia segun el escudo
Las caras rojas brunidas de los escudos de aleacion de djezet atraen
efectos hechos de pura magia. Mientras tienes un escudo djezet
Alzado, puedes usar la reaccion de Blogueo con el escudo cuando
recibirias dafio por energia ademas del desencadenante habitual de
la reaccion. Al sufrir dafio por energia debido a un conjuro, la Dure-
za indicada del escudo se duplica.

OBJET0 9 0 MAS

Tipo objeto de inubrix de alta calidad; Nivel 16; Precio 6.500 po
por unidad de Impedimenta

Objetos de inubrix Dureza PG UR
Objetos poco gruesos

Calidad normal 4 16 8
Calidad alta 7 28 14
Objetos

Calidad normal 8 32 16
Calidad alta 11 44 22
Estructuras

Calidad normal 17 68 34
Calidad alta 23 92 46
ARMA DE INUBRIX OBJETO 11 0 MAS

Uso variable segtn el arma; Impedimenta variable segln el arma
Aungue las armas de inubrix no tienen la misma pegada que otras
mas robustas, tienen la capacidad unica de eludir parte de la pro-
teccion que ofrecen las armaduras y los escudos metalicos. Un arma
hecha de inubrix reduce en 1 el tamafio del dado de dafio del arma.
Sin embargo, ignora la resistencia al dafo debido a efectos de espe-
cializacion de armadura de las armaduras de metal y el bonificador
por circunstancia a la CA de los escudos de metal. Los Golpes con
armas de inubrix no desencadenan la reaccion Blogueo con el escu-
do de un escudo de metal. Las armas que normalmente infligen 1d4
de dafio no pueden elaborarse con inubrix.
Tipo arma de inubrix de calidad normal; Nivel 11; Precio 1.400 po + 140
po por unidad de Impedimenta; Requisitos de creacién inubrix por
valor de por lo menos 175 po + 17,5 po por unidad de Impedimenta

Tipo rodela de djezet de calidad normal; Nivel 9; Precio 600 po;
Impedimenta L; Requisitos de creacion djezet por valor de por
lo menos 75 po

El escudo tiene Dureza 3,12 PG y su UR es 6.

Tipo arma de inubrix de alta calidad; Nivel 17; Precio 13.500 po
+1.350 po por unidad de Impedimenta; Requisitos de creacion
inubrix por valor de por lo menos 6.750 po + 675 po por unidad
de Impedimenta
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INUBRIX

ARMADURA DE INUBRIX

Uso armadura puesta; Impedimenta variable segln la armadura

OBJET0 110 MAS

MARTILLO DE NOQUAL

NOQUAL

Impedimenta L; Requisitos de creacion inubrix por valor de por
lo menos 40 po
El escudo tiene Dureza 2, PG 8 y UR 4.

La naturaleza maleable del inubrix significa que la armadura fabri-
cada a partir del mismo es menos rigida de lo habitual, aunque esta
movilidad ligeramente aumentada se paga con una menor protec-
cion. Las armaduras de metal fabricadas con inubrix obtienen el
rasgo de armadura flexible; su bonificador por objeto a la CA dismi-
nuye en 1, pero su bonificador maximo de Destreza aumenta en 1.
Tipo armadura de inubrix de calidad normal; Nivel 11; Precio 1.200
po + 120 po por unidad de Impedimenta; Requisitos de creacion
Las materias primas iniciales deben incluir inubrix por valor de
por lo menos 150 po + 15 po por unidad de Impedimenta.

Tipo armadura de inubrix de alta calidad; Nivel 18 Precio 18.000 po
+1.800 po por unidad de Impedimenta; Requisitos de creacion
Las materias primas iniciales deben incluir inubrix por valor de
por lo menos 9.000 po + 900 po por unidad de Impedimenta.

OBJETO 8 0 MAS

ESCUDO DE INUBRIX
Uso varia segun el escudo
El inubrix es mucho mas blando que el acero, y es atipico que se
use para hacer escudos. Un objeto hecho por un herrero inexperto
se abollara con un solo golpe y resultara inGtil en batalla. Sin em-
bargo, su superficie flexible puede atrapar armas de metal. Puedes
usar un escudo de inubrix (0 un umbo o pdas en un escudo de
inubrix) para Desarmar un objeto de metal con la habilidad Atletis-
mo incluso si no tienes una mano libre; hacerlo usa el alcance del
arma (si es diferente al tuyo) y afiade el bonificador por objeto del
arma a las tiradas de ataque (si tiene) como bonificador por objeto
a la prueba de Atletismo. En caso de fallo critico en una prueba
para Desarmar un objeto de metal usando el escudo, puedes soltar
el escudo para sufrir los efectos de un fallo en lugar de un fallo
critico. En caso de éxito critico, alin necesitas tener una mano
libre si quieres coger el objeto.

Tipo rodela de inubrix de calidad normal; Nivel 7; Precio 320 po;

R v N\l

Tipo escudo de inubrix de calidad normal; Nivel 7; Precio 352 po;
Impedimenta 1; Requisitos de creacion inubrix por valor de por
lo menos 44 po

El escudo tiene Dureza 4, PG 16 y UR 8.

Tipo rodela de inubrix de alta calidad; Nivel 15; Precio 5.000 po;
Impedimenta L; Requisitos de creacién inubrix por valor de por
lo menos 2.500 po

El escudo tiene Dureza 5, PG 20 y UR 10.

Tipo escudo de inubrix de alta calidad; Nivel 15; Precio 5.500 po;
Impedimenta 1; Requisitos de creacion inubrix por valor de por
lo menos 2.750 po

El escudo tiene Dureza 7, PG 28 y UR 14.

NOQUAL MATERIAL 0 0 MAS

Ligero y fuerte, el nogual también demuestra una poderosa resisten-

cia a la magia. Un efecto secundario de dicha resistencia es que crear

armas magicas a partir de noqual requiere tratamientos alquimicos

complejos y costosos. Kevoth-Kul, el Soberano Negro de Numeria, ha

desarrollado una aleacion de noqual y hierro frio conocida como ace-

ro soberano para mitigar esa propiedad. Su apariencia cristalina pue-

de hacer pensar que es fragil, pero este material de color verde palido

se puede trabajar de forma similar al hierro. Los objetos hechos de

noqual tienen un bonificador +4 por circunstancia a las salvaciones

contra la magia que hace el objeto y otorgan su bonificador a las

salvaciones que el propietario hace especificamente para proteger el

objeto de la magia (como contra el conjuro presa oxidante).

Tipo fragmento de noqual; Precio 600 po; Impedimenta L

Tipo lingote de nogual; Precio 6.000 po; Impedimenta 1

Tipo objeto de noqual de calidad normal; Nivel 8; Precio 400 po por
unidad de Impedimenta

Tipo objeto de noqual de alta calidad; Nivel 16; Precio 7.000 po por uni-
dad de Impedimenta
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Objetos de noqual Dureza PG UR
Objetos poco gruesos

Calidad normal 6 24 12
Calidad alta 10 40 20
Objetos

Calidad normal 10 40 20
Calidad alta 13 52 26
Estructuras

Calidad normal 20 80 40
Calidad alta 26 104 52
ARMA DE NOQUAL OBJET0 13 0 MAS

Uso variable segln el arma; Impedimenta variable segun el arma
Las armas de noqual son la némesis de las criaturas convoca-
das y los efectos de conjuro que pueden dafarse con ataques
convencionales. Contra dichos objetivos, un Golpe con un arma
de noqual gana un bonificador por circunstancia al dafio igual
al doble del numero de dados de dafio del arma. Ademas, las
armas de noqual interrumpen la concentracion de los lanzadores
de conjuros, y hacen que queden anonadados 1 durante 1 asalto
en caso de impacto critico.

Tipo arma de noqual de calidad normal; Nivel 12; Precio 1.600 po
+ 160 po por unidad de Impedimenta; Requisitos de creacion
noqual por valor de por lo menos 200 po + 20 po por unidad
de Impedimenta

Tipo arma de noqual de alta calidad; Nivel 18; Precio 24.000 po +
2.400 po por unidad de Impedimenta; Requisitos de creacion no-
qual por valor de por lo menos 12.000 po + 1.200 po por unidad
de Impedimenta

ARMADURA DE NOQUAL

Uso armadura puesta; Impedimenta variable segun la armadura

La mera vision de una armadura de noqual es suficiente para que

algunos lanzadores de conjuros enemigos se retiren de la batalla.

Mientras llevas una armadura de noqual, obtienes un bonificador +1

por circunstancia a la CA contra las tiradas de ataque de conjuro. Si

Lanzas un conjuro mientras llevas una armadura de noqual, debes

tener éxito en una prueba plana CD 5 o el conjuro falla.

Tipo armadura de noqual de calidad normal; Nivel 12; Precio 1.600
po + 160 po por unidad de Impedimenta; Requisitos de creacion
Las materias primas iniciales deben incluir noqual por valor de
por lo menos 200 po + 20 po por unidad de Impedimenta.

Tipo armadura de noqual de alta calidad; Nivel 19 Precio 32.000 po
+ 3.200 po por unidad de Impedimenta; Requisitos de creacion
Las materias primas iniciales deben incluir nogual por valor de
por lo menos 16.000 po + 1.600 po por unidad de Impedimenta.

OBJET012 0 MAS

ESCUDO DE NOQUAL 0BJETO17

contra ¢l como reaccion. Intenta una tirada de ataque a distancia
contra la criatura desencadenante usando tu mayor competencia
con un arma a distancia. Si tienes éxito, tu oponente sufre los efec-

tos de una tirada de atague de conjuro con éxito para su propio

conjuro (o los efectos de un éxito critico si tu tirada de ataque fue

un éxito critico).

Tipo rodela de noqual de alta calidad; Nivel 17; Precio 14.000 po;
Impedimenta L; Requisitos de creacion noqual por valor de por
lo menos 7.000 po

El escudo tiene Dureza 7, PG 28 y UR 14.

Tipo escudo de noqual de alta calidad; Nivel 17; Precio 15.400 po;
Impedimenta 1; Requisitos de creacion noqual por valor de por
lo menos 7.700 po

El escudo tiene Dureza 10, PG 40 y UR 20.

SICATITA MATERIAL 0 0 MAS

En su estado bruto, este mineral plateado esta o bien hirviendo o

bien helado. Los metaltrgicos no estan de acuerdo sobre si la sica-

tita son dos sustancias relacionadas o una sustancia que determina

su temperatura a través de algun proceso desconocido. Sea cual sea

el motivo, la temperatura extrema del material significa que debe

manipularse con cuidado. La sicatita caliente puede encender fa-

cilmente materiales inflamables como el papel y la maleza seca, y

la sicatita fria que se deja en areas himedas se rodea rapidamente

con una gruesa capa de hielo. Una criatura que entra en contacto

fisico con una cantidad significativa de sicatita sufre 1 de dafio por

energia por cada asalto de contacto prolongado (dafio por fuego o

por frio, para sicatita caliente y fria, respectivamente).

Tipo fragmento de sicatita; Precio 500 po; Impedimenta L

Tipo lingote de sicatita; Precio 5.000 po; Impedimenta 1

Tipo objeto de sicatita de calidad normal; Nivel 8; Precio 350 po por
unidad de Impedimenta

Tipo objeto de sicatita de alta calidad; Nivel 16; Precio 6.000 po por
unidad de Impedimenta

Objetos de sicatita Dureza PG UR
Objetos poco gruesos

Calidad normal 6 24 12
Calidad alta 10 40 20
Objetos

Calidad normal 10 40 20
Calidad alta 13 52 26
Estructuras

Calidad normal 20 80 40
Calidad alta 26 104 52
ARMA DE SICATITA OBJETO 11 0 MAS

Uso variable segutn el arma; Impedimenta variable segln el arma

Uso varia segun el escudo
Los escudos de nogual son conocidamente dificiles de crear y re-
quieren materiales de alta calidad, pero son especialmente efecti-

vos contra la magia. Cuando tienes un escudo de noqual Alzado,
obtienes su bonificador por circunstancia a las tiradas de salvacion
contra conjuros que te tienen como objetivo (asi como a la CA). Ade-
mas, mientras el escudo esta Alzado, cuando un oponente lanza un
conjuro que te tiene como objetivo y obtiene un fallo critico en la
tirada de ataque de conjuro contra tu CA, puedes reflejar el conjuro

Elaborar armas a partir de sicatita suele ser desesperante para mu-
chos armeros, ya que la temperatura extrema del metal puede ha-
cer que se rompa mientras se trabaja. Las armas de sicatita tienen
envolturas de empufiadura sustanciales para proteger a sus porta-
dores de la temperatura extrema del metal. Estan constantemente
rodeadas por una neblina de calor o un halo de escarcha, segun el
tipo de sicatita. Las armas de sicatita obtienen automaticamente
una runa de propiedad flamigera o gélida, para sicatita caliente y
fria respectivamente, incluso si no estan encantadas; esta runa no
se puede quitar e inflige 1d8 de dafio en lugar de 1d6 de dafio. Ocupa
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SICATITA CALIENTE
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ESCUDOD DE SICATITA

una de las ranuras de runa de propiedad del arma como es habitual.

En su lugar, la sicatita de alta calidad adquiere una propiedad flami-

gera mayor (sicatita caliente) o gélida mayor (sicatita fria).

Tipo arma de sicatita de calidad normal; Nivel 11; Precio 1.400 po + 140
po por unidad de Impedimenta; Requisitos de creacion sicatita por
valor de por lo menos 175 po + 17,5 po por unidad de Impedimenta

Tipo arma de sicatita de alta calidad; Nivel 17; Precio 15.000 po + 1.500
po por unidad de Impedimenta; Requisitos de creacion sicatita por
valor de por lo menos 7.500 po + 750 po por unidad de Impedimenta

OBJET0 12 0 MAS

ARMADURA DE SICATITA

Uso armadura puesta; Impedimenta variable segin la armadura

La armadura de sicatita debe estar provista de capas protectoras

para poder ponérsela con seguridad, lo que la hace mas pesada

gue otros tipos de armadura; suma 1a la Impedimenta tipica de la
armadura. Al llevar una armadura de sicatita fria, estas protegido
del calor ambiental severo y extremo, y al llevar una armadura de
sicatita caliente, estas protegido del frio ambiental severo y ex-
tremo. Un oponente que te tenga apresado o neutralizado con su
cuerpo mientras llevas una armadura de sicatita de calidad normal
sufre 4 de dafio de energia al final de su turno (por fuego o por

frio, para armadura de sicatita caliente y fria respectivamente), o

6 de dafio con una armadura de sicatita de alta calidad.

Tipo armadura de sicatita de calidad normal; Nivel 12; Precio 1.600
po + 160 po por unidad de Impedimenta; Requisitos de creacién
Las materias primas iniciales deben incluir sicatita por valor de
por lo menos 200 po + 20 po por unidad de Impedimenta.

Tipo armadura de sicatita de alta calidad; Nivel 19 Precio 32.000 po
+ 3.200 po por unidad de Impedimenta; Requisitos de creacion
Las materias primas iniciales deben incluir sicatita por valor de
por lo menos 16.000 po + 1.600 po por unidad de Impedimenta.

OBJETO 8 0 MAS

ESCUDO DE SICATITA

Uso varia segun el escudo
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SICATITA FRIA

ESPADA DE SICATITA

Los escudos de sicatita emiten temperaturas extremas que los prote-
gen del dafio por energia. Una capa protectora en el lado del portador
lo protege del calor o el frio emitido por la sicatita, pero hace que los
escudos sean mas voluminosos que la media. Los escudos de sicatita
de calidad normal tienen resistencia 10 a su mismo tipo de energia:
dafio por fuego para un escudo de sicatita caliente o dafio por frio
para un escudo de sicatita fria, ya que las temperaturas deben ser
auin mas extremas para poder afectarlos. También brindan cierta re-
sistencia a las temperaturas opuestas debido a su propia temperatura
extrema, que se comparte contigo cuando Alzas el escudo. El escudo
tiene resistencia 5 al tipo de dafio opuesto (dafio por frio para un
escudo de sicatita caliente o dafio por fuego para un escudo de si-
catita fria), y mientras tengas un escudo de sicatita Alzado, también
obtienes esa resistencia al tipo de dafio opuesto. Para un escudo de
sicatita de alta calidad, las resistencias aumentan de 10 a 20 para
dafios de su mismo tipo y de 5 a 10 para dafos del tipo opuesto.

Tipo rodela de sicatita de calidad normal; Nivel 8; Precio 400 po;
Impedimenta 1; Requisitos de creacién sicatita por valor de por
lo menos 50 po

El escudo tiene Dureza 4, PG 16 y UR 8. Resistencia 10 a su mismo

tipo de dafio y 5 al tipo opuesto.

Tipo escudo de sicatita de calidad normal; Nivel 8; Precio 440 po;
Impedimenta 2; Requisitos de creacion sicatita por valor de por
lo menos 55 po

El escudo tiene Dureza 6, PG 24 y UR 12. Resistencia 10 a su mismo

tipo de dafio y 5 al tipo opuesto.

Tipo rodela de sicatita de alta calidad; Nivel 16; Precio 8.000 po; Im-
pedimenta 1; Requisitos de creacion sicatita por valor de por lo
menos 4.000 po

El escudo tiene Dureza 7, PG 28 y UR 14. Resistencia 20 a su mismo

tipo de dafio y 10 al tipo opuesto.

Tipo escudo de sicatita de alta calidad; Nivel 16; Precio 8.800 po;
Impedimenta 2; Requisitos de creacion sicatita por valor de por
lo menos 4.400 po

El escudo tiene Dureza 10, PG 40 y UR 20. Resistencia 20 a su mismo

tipo de dafio y 10 al tipo opuesto.
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«No es un defecto, ni un reemplazo. Para mi, es la libertad».

Este gran edificio con aspecto de almacén cuenta con mucho
espacio alrededor de sus enormes puertas de doble hoja, con
amplias rampas que conducen a la entrada. Todo es practico
y eficiente; unos garfios de metal mantienen abiertas las puer-
tas durante el horario de apertura, revelando una entrada lo
bastante ancha como para que pasen cuatro personas a la
vez. No hay alfombras cubriendo el suelo de baldosas, duro
pero siempre limpio, y cada hilera de estantes de madera tie-
ne la misma separacion, con espacio suficiente para que una
silla de ruedas pueda darse la vuelta sin problemas.

El lugar tiene un encanto distintivo. En el mostrador arde
suavemente el incienso, hay etiquetas hechas a mano en escri-
tura y braille pegadas a los estantes, y un arsenal personal
de armas, armaduras y recuerdos interesantes de tie-
rras lejanas adornan la pared del fondo. Normalmente
se puede encontrar a Morhen (NB elfo protésico) tras
el mostrador, o al menos alguna parte suya; suele de-
jar distraidamente su prétesis de brazo cuando no la
estd usando, por lo que no es inusual encontrar

un brazo en lugar del propio elfo.

HEROICIDADES
AMABLES

Morhen es un elfo de voz suave y sonri-
sa gentil. Emite una presencia tranqui-
lizadora en todo momento y, dado su
pasado aventurero, no es nada facil
alterarle. Este elfo amable y pacien-
te prefiere hacer amigos en lugar de
enemigos, pero no es de los que tole-
ran las idioteces o se dejan mangonear.
Cree firmemente que cualquiera es capaz
de ir de aventuras y emprender el camino
para dejar huella en el mundo. Morhen se
enorgullece de su trabajo como disefiador
y vendedor de ayudas de movilidad y ac-
cesibilidad, y estd convencido de que la so-
ciedad debe esforzarse siempre en mejorar
y ser mas accesible para las personas con
discapacidad, con enfermedades crénicasy =~ N
neurodivergentes.
Originario de las Montafas de los Cinco |
Reyes, Morhen nacié con un defecto que
impedia que algunas de sus extremidades
se desarrollasen del todo. Por ello, no tie-
ne brazo derecho y su pierna izquierda
termina en un mufién debajo de la rodilla.
A lo largo de su vida, ha usado protesis
de diversa calidad, comenzando con
modelos bdsicos y toscos durante su ;

infancia, hasta otros con mas delica-

| -

deza y control de motricidad en su
edad adulta. Su madre pretendia que

heredara el negocio familiar de fa-

bricaciéon de armas élficas, pero un fatidico dia, se sintié
inspirado cuando un grupo de aventureros llegé a la tienda
de la familia.

Durante las décadas siguientes, Morhen viajé por el
mundo con aquellos compaiieros de aventuras; aprendi6 a
pelear, y se dio cuenta de que sus capacidades mejorarian
si sus protesis estuvieran mas adaptadas a su nuevo estilo
de vida. Esto dio inicio a su pasién por la elaboracion de
protesis para aventureros y, en cuanto se retird, abrié una
tienda para que otros aventureros discapacitados tuvieran
acceso a ese equipo para sus propias misiones. El negocio
fue viento en popa, y la mayor parte del dinero que gana lo
destina al mantenimiento de la tienda para que cumpla

con los estindares y regulaciones de accesibilidad,
ademds de mantener reservas actualizadas de los
ultimos productos de movilidad de toda la region
del Mar Interior. Morhen también domina el len-
guaje de signos y se asegura de que su tienda ofrezca
opciones de texto grande y
braille para todos los ma-
nuales y folletos a disposi-
cion de los clientes.

Tiene un gran interés en
averiguar c6mo rinden sus
creaciones en la vida cotidiana,
tanto para los aventureros como
para aquellos con profesiones mas
mundanas. Colabora con los Path-

finders y otros exploradores para ver
si sus aparejos funcionan en las condiciones
mds extremas, ofreciendo reparaciones y ca-
libraciones menores mientras hace pregun-
tas destinadas a mejorar la funcionalidad
del objeto.

Morhen también ha contactado con
tiendas locales de animales y familiares

sobre la posibilidad de capacitar a compa-

fieros de asistencia, aunque no esta seguro
de si los extrafios animales de la Casa de

Fieras (pag. 40) servirian para esa tarea.
Su adquisicién mds reciente es una serie
de animales extrafios que parecen un cruce
entre una silla y un carnero, confiscados
a un mercader local por sospechas de mol-
deado de carne. Morhen supo de la existencia de
esos seres misteriosos gracias a un antiguo clien-
te y decidié investigar el asunto. Tras numerosas
consultas con magos y expertos para asegurarse

de que las criaturas no estuvieran relacionadas
con mimetos o creadas por medios malévolos,
Morhen llegé a un acuerdo con el mercader

exonerado y ahora vende las sillas am-
bulantes junto con sus herramientas de

movilidad mas mundanas.
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Morhen vende una serie de articulos para ayudar con la acce-
sibilidad y la movilidad. Sin embargo, no es el propietario inte-
lectual de estos objetos. Hay elementos de movilidad de muchas
clases disponibles por todo Golarion.

BASTONES Y MULETAS

Aunque hay quienes usan bastones de caminar como articulos
de moda, los bastones y las muletas brindan varias funciones
que se adaptan a las necesidades de un personaje. Los bastones
de movilidad normalmente soportan el peso de una persona en
lugar de la pierna o piernas afectadas, al igual que las muletas.
Un baston o muleta bésicos tienen las mismas estadisticas que
una clava cuando se blanden en combate. Hay otros bastones
disefiados para su uso en combate y para golpear con fuerza, y
tienen sus propias estadisticas. Estos cuatro objetos se pueden
usar como armas, y puedes aplicarles runas de armas de forma
normal. Usarlos como arma no impide su uso como elemento
de movilidad.

BASTON BASICO 0BJETOO

MULETA BASICA 0BJETOO

Precio 5pp

Uso sostenido en una mano; Impedimenta L

Las muletas se venden solas o0 a pares, segun cuanto apoyo necesi-
tes al caminar. Una muleta encaja bajo la axila, y usas tu mano vy el
balanceo del brazo para moverte con ellas.

AYUDAS DE AUDICION

Las ayudas de audicion estdn hechas de una gran variedad de
materiales, desde metal hasta madera. Las formas de ctpula,
curvadas en receptores, hacen rebotar los sonidos hacia el canal
auditivo, mejorando la recepcién del sonido para las personas
con problemas de audicién. Hay modelos mégicos imbuidos
con una pequefia carga de magia de adivinacion, lo que ayuda
a afinar y amplificar el sonido y filtrar cualquier interferencia,
aunque esto no protege al usuario de efectos como el estado en-
sordecido cuando es provocado por magia. Las siguientes ayu-
das de audicién se enumeran de mds basicas a mas avanzadas.

AUDIFONO BASICO 0BJETOO

Precio 5 pp
Uso sostenido en una mano; Impedimenta L

Precio 5 pp
Uso puesto; Impedimenta —

Un baston basico es un palo recto con un mango curvo, con una for-
ma similar a la punta de un gancho. Su disefio simple esta bien equi-
librado y solo ayuda ligeramente a quitar peso de la pierna opuesta.
Un baston suele medir entre 2 y 3 pies (60-90 cm) de largo, pero se
puede alargar o acortar segun sea necesario.

BASTON DE GRIFO

Precio 1 po

Uso sostenido en una mano; Impedimenta L
Un bastdn de grifo recibe su nombre por la forma de su base, que
presenta cuatro pequefios soportes con puntas extendidas de forma
similar a las zarpas de un grifo. El pie de un baston de grifo le permite
mantenerse vertical por si solo. Un bastdn de grifo inflige 1d6 de dafio
contundente, tiene los rasgos A dos manos 1d10 y revés, y es un arma

0BJETOO

marcial cuerpo a cuerpo del grupo de armas de los palos.

BASTON DE TANTEAR

Precio 5pp

Uso sostenido en una mano; Impedimenta L
Tu baston indica que tienes vision reducida o eres
ciego. Al sostener este bastdn frente a ti, les indicas a
los que te rodean que tienes problemas de vision, lo que
es particularmente Util en lugares urbanos o concurridos
para que otros sepan que deben darte espacio. El baston
suele tener varios pies de longitud y generalmente llega

0BJETOO

a la barbilla del usuario, pero se puede alargar o acortar
segun sea necesario.

Los bastones de tantear estan hechos de madera reforzada con el
mismo proceso de fortalecimiento y tratamiento que un arco largo,
lo que crea un baston de alta calidad y lo suficientemente robusto
como para que un duefio aventurero lo use como arma. Un baston
de tantear inflige 1d6 de dafio contundente, tiene los rasgos barrido
y sutil, y es un arma marcial cuerpo a cuerpo del grupo de armas
de los palos.

Un audifono basico reposa en el oido y esta hecho de madera talla-
da, metal moldeado o incluso pequenas piezas de relojeria. La forma
del aparejo ayuda a los que son duros de oido, y puedes llevar uno
o0 dos dependiendo de tu pérdida de audicion. Puedes
colocarte o quitarte tus audifonos con una accion
de Interactuar.
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MULETAS

COSTES CUBIERTOS

Muchos aventureros hacen uso de ele-
mentos de asistencia, ya sea para ayudar
con discapacidades, lesiones o por muchas
otras razones. Si tu PJ esta discapacitado
desde nacimiento o desde un periodo de
tiempo considerable antes de emprender

su aventura, comienza con los objetos de
asistencia que necesite como parte de su
trasfondo. Esos objetos no se cuentan para
el dinero inicial de tu personaje (Reglas
basicas, pag. 271). Tu personaje solo puede
comenzar con elementos de asistencia basi-
cos, como un audifono basico, una protesis
basica, etc. Si tu personaje usa silla de rue-
das, puede comenzar con una silla basica o
una silla de viajero, con la mejora de control
de impulsos si tu personaje la necesita
debido a restricciones de movilidad u otras
condiciones de salud. Cualquier objeto que
tu personaje adquiera por su trasfondo de
esta forma tampoco tiene valor cuando se
vende.

AUDIFOND

SOPORTE
PARA RODILLA

AUDIFONO MAGICO
Precio 5 po

Uso puesto; Impedimenta —
Estos audifonos curvos se ponen por encima de la oreja y reposan tras ella, con un receptor
que se ajusta a la abertura de la oreja. La parte externa del dispositivo detecta las ondas de
sonido vy, usando magia de adivinacion, las transfiere a través del receptor hasta el oido. Pue-
des llevar uno o dos dependiendo de tu pérdida de audicion, y puedes encenderlos o apagarlos
con una accion de Interactuar.

OBJETO1

AUDIFONO POTENCIADO

Precio 50 po

Uso puesto; Impedimenta L

Este audifono funciona como un audifono magico, pero esta disefiado con una magia mas

potente y concentrada.

Activar € visualizar; Frecuencia una vez al dia; Requisitos Tu audifono esta actualmente en-
cendido; Efecto Aumentas mentalmente la recepcion de tu audifono. Obtienes un bonifica-
dor +1 por objeto a todas las pruebas de Percepcion basadas en el oido durante 10 minutos.

0BJETO3

SOPORTES DE ARTICULACIONES Y FERULAS

Los soportes de articulaciones pueden estar hechos de diversos materiales: cuero, tela,
varillas de metal o madera, etc. Mientras el material sea lo suficientemente flexible
como para doblarse a la vez que la articulacion afectada, puede ser un buen soporte
o férula. Los soportes se usan por muchas razones, como una vieja herida, artritis o
problemas de estructura 6sea. Brindan estabilidad y ayudan a la articulacion a soportar
el impacto de los esfuerzos cotidianos, como caminar, agacharse y usar los brazos o las
manos, asi como ejercicios mds intensos, como pelear, rodar, saltar y correr. Los sopor-
tes y las férulas tienen mayor peso en la interpretacion que en las mecanicas. Considera
qué tipo de soporte se ajusta mejor a las necesidades de tu personaje.

FERULA

Precio 5 pp

Uso puesto; Impedimenta —
Las férulas se pueden aplicar a las siguientes articulaciones: dedo, mano, mufieca, codo, rodilla
y espinilla. Se sujetan con correas al area deseada, pero tienen una estructura mas rigida

0BJETOO

. \\\ "\'\



v

que los soportes y aparatos ortopédicos, con barras de metal o de madera que se tensan con
firmeza contra la estructura 6sea para proporcionar un soporte constante (las férulas de anillo
solo se adhieren a un solo dedo). Son un poco menos flexibles, pero aun tienes pleno uso de tus
extremidades y dedos al usar una. Sigues teniendo movilidad total en la extremidad cuando no
la usas, pero la extremidad sufre dolor y se siente menos segura sin el soporte adicional que
normalmente tiene, lo que puede presentar sintomas fisicos.

SOPORTE

Precio 5 pp

Uso puesto; Impedimenta —
Los soportes, también conocidos como protesis, se pueden aplicar a cualquiera de las siguientes
articulaciones principales: murieca, codo, rodilla y tobillo. Por lo general, se ajustan alrededor del
area deseada y brindan no solo apoyo sino calor que alivia los dolores y molestias. Sigues pudien-
do usar tu extremidad o articulacion incluso si no llevas el soporte, pero puedes sentir dolores y
molestias peores de lo normal y pueden manifestarse en sintomas fisicos.

0BJETOO

PROTESIS

Una protesis es un dispositivo artificial disefiado para reemplazar una parte del cuerpo fal-
tante o dafada. Las protesis estdn hechas de una gran variedad de materiales, que incluyen
madera o metal para protesis comunes y dispositivos de relojeria o materiales raros para las
mas caras. Los avances en el campo de las protesis han hecho que incluso la protesis més
basica pueda proporcionar todas las funciones de una parte del cuerpo que falta.

PROTESIS BASICA 0BJETOO

Precio 5 pp

Uso puesto; Impedimenta —

Una protesis basica reemplaza una parte del cuerpo faltante o dafiada. Las protesis mas
tipicas suelen ser pies, ojos, manos y extremidades artificiales, aunque se puede disefar
una protesis basica como reemplazo de cualquier parte del cuerpo. Una prétesis tiene una
serie de cinturones o correas que la mantienen anclada al cuerpo. Puedes poner o quitar
una pratesis como una accion de Interactuar.

ANILLOS DE LECTURA

Los anillos de lectura son pequenios objetos méagicos que se pueden
fabricar en cualquier disefio que quiera el usuario y se pueden lle- e
var en cualquier dedo. Estan hechos de diversos materiales, como L
metal o madera, e imbuidos con magia de adivinacién menor. Estos -
anillos ayudan a los usuarios ciegos o con problemas de visién a leer libros, tomos
y otras formas de escritura similares, y solo necesitan pasar el dedo o la mano
que lleva el anillo sobre las paginas para escuchar en su mente lo que esta
ahi escrito.

Si el usuario es sordociego, el anillo traducira la escritura en signos tic-

tiles u otro método para que el usuario perciba el significado de lo que esta escrito.

ANILLO DE LECTURA OBJET0 10 MAS

Uso puesto; Impedimenta —

Un anillo de lectura esta personalizado para su usuario y solo es capaz de leer idiomas que
el usuario domina con fluidez. Cada anillo es Unico y no puede ser utilizado por nadie mas
gue su usuario vinculado especifico. Vincular un anillo de lectura es un proceso que accede
al potencial interno del usuario, similar a un objeto investido, excepto que el proceso lleva
10 minutos, es permanente y no cuenta para tu nimero de objetos investidos. Puedes llevar
el anillo de varias maneras, a menudo en un dedo o en una cadena llevada alrededor de tu
persona si no puedes tenerlo en un dedo. Puedes usar el anillo de lectura para leer texto
realizando una accion de Interactuar, y se lee aproximadamente a la misma velocidad que un
lector visual. No hay limite para cuan a menudo puedes usar el anillo para leer de esta forma.
Tipo anillo de lectura; Nivel 1; Precio 15 po

Tipo anillo de lectura mayor; Nivel 12; Precio 1.800 po

Un anillo de lectura mayor tiene la misma funcion que el anillo normal, excepto porque puede
leer cualquier idioma escrito y permite al usuario comprender lo que lee.
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LA DISCAPACIDAD
EN TUS PARTIDAS

Los objetos que aparecen en esta seccion,
asi como las reglas para el lenguaje de
signos en la pag. 65 de las Reglas bdsicas,
pretenden ser inclusivos y acomodar

a cualquier tipo de personaje en tus
aventuras. Las reglas estan pensadas para
permitir que personajes discapacitados se
aventuren junto con otros personajes sin
encontrar impedimentos significativos.

Si bien las reglas aqui cubren una amplia
gama de escenarios, es imposible tener
en cuenta todas las posibles experiencias
de discapacidad o situaciones que puedan
surgir en vuestra mesa. Por defecto,
recomendamos que, en una situacion
inesperada, permitas que el personaje con

OTRAS
TIENDAS

TABLA DE
EQUIPO

discapacidad participe plenamente en la GLOSARIO

historia. Por ejemplo, si un area puede E INDICE
parecer dificil de alcanzar en una silla de
ruedas, puedes pensar una forma divertida
de describir como el personaje lo
logra de todos modos usando el
mecanismo de su silla de viajero,
o0 si un personaje ha usado un
anillo de lectura en una trampa
que se activa al leer, podrias
dictaminar que la trampa se activa
igual que con cualquier otro. Sin
embargo, los jugadores (incluyendo
el DJ) deben trabajar juntos para
encontrar la mejor forma de narrar
las historias que
desean contar

en su mesa. Las
opciones aqui
pueden ajustarse exactamente

a las necesidades de su grupo, o
simplemente servir como inspiracion

para idear vuestro propio enfoque
Unico. Pathfinder es un juego para todo el
mundo, ipor lo que todos los personajes
deberian poder disfrutar de la emocion, el
peligro y la diversion de las aventuras!




AYUDAS A LA VISION

Las personas con problemas de visién usan varios objetos
distintos para ayudar con la correccion. Estos objetos estdn
hechos de una variedad de materiales y generalmente inclu-
yen lentes de vidrio que ayudan a reenfocar la luz hacia el

ojo del usuario.

LENTES CORRECTORAS BASICAS OBJETOO0

Precio 5 pp
Uso puesto; Impedimenta —

Un conjunto de lentes correctoras puede adoptar la forma de ante-
ojos o gafas especializadas. Puedes ponerte o quitarte las lentes co-
rrectoras como una accion de Interactuar.

SILLAS DE RUEDAS

La tienda de Morhen ofrece varios tipos de sillas de ruedas,
algunas disefiadas para uso diario y otras enfocadas al combate
y la aventura. Estas sillas proporcionan comodidad y apoyo al
viajar. Puedes usar el objeto para necesidades ambulatorias o
tareas cotidianas, como mejor se adapte a tu personaje. Hay
sillas de ruedas de diversos tamafios para adaptarse a cada
persona, independientemente de su altura o complexién. Cada
silla de ruedas funciona de las siguientes maneras.

Correas de seguridad ajustables: estas correas se ajustan al-
rededor de tu cintura, rodillas y espinillas para mantenerte en
la silla si es arrojada, tumbada o manejada con brusquedad.
Puedes abrir y soltar las correas con una accién de Interactuar.

Limite de Impedimenta: una silla de ruedas es lo bastante
fuerte como para cargar contigo y cualquier cantidad de Im-
pedimenta que normalmente podrias sostener o transportar
(Reglas bdsicas, pag. 271). Tu Impedimenta total transportada
incluye todos los objetos que llevas puestos, transportas y guar-
das en tu silla de ruedas. Sufres los efectos habituales cuando
llevas demasiada Impedimenta encima y en tu silla de ruedas: si
llevas una cantidad de Impedimenta igual a 5 + tu modificador
por Fuerza, estds impedido, y tu silla de ruedas y td no podéis
cargar con mas de 10 + tu modificador por Fuerza. La propia
Impedimenta de la silla de ruedas no cuenta contra su limite de
Impedimenta mientras viajas en la silla de ruedas; se indica por
si necesitas transportar la silla de ruedas por separado.

Estructura: una silla de ruedas suele estar hecha de materia-
les comunes como la madera, pero también puede estar hecha
de acero, otros metales o incluso materiales mas raros como el
mithril. Se supone que las sillas de ruedas presentadas en esta
seccién estdn hechas de madera robusta.

Magia: la silla de ruedas se considera una extensién de ti
mismo. Los conjuros o aptitudes que cambian tu forma cor-
poral también se aplican a la silla, y esta se transforma conti-
go mientras la estés usando. Puedes elegir qué apariencia tiene
esto. Por ejemplo, cuando te transformas con forma de animal,
puedes optar por tener movilidad total en tus extremidades o
hacer que la silla se transforme para convertirse en una silla
de ruedas apropiada para esa forma, como arneses con ruedas
para perros.

Movimiento: al usar una silla de ruedas, das Zancadas a tu
velocidad normal (indicada en tu ascendencia, y aplicando bo-
nificadores, penalizadores y ajustes adicionales). Una silla de
ruedas se impulsa usando los aros de mano. Puedes impulsar la
silla de ruedas incluso mientras sostienes algo con las manos,
pero no si estds sujeto o no puedes mover las manos libremen-

te. Te sigue afectando el terreno dificil y otras caracteristicas

del terreno. Cualquier efecto que te inmovilice, penalice tus
Velocidades o similar a base de enredar o entorpecer tus pier-
nas también afecta a la silla. Puedes usar todas tus acciones
mientras estds en una silla de ruedas. Con el complemento de
control de impulsos, puedes dirigir una silla con los dedos o
con impulsos nerviosos.

Enderezamiento rapido: si la silla se vuelca o eres derribado
mientras estds en la silla, puedes enderezarte usando la accién
Ponerse de pie, aunque en este caso estds enderezando la silla
de ruedas. Un aliado puede usar una accién de Interactuar para
ayudarte a alzarte, permitiéndote Ponerte de pie como una ac-
cién gratuita desencadenada por su accién de Interactuar.

TIPOS DE SILLAS DE RUEDAS
Las siguientes sillas de ruedas estdn disponibles en la tienda de
Morhen, enumeradas de la més bdasica a la méds avanzada.

SILLA DE RUEDAS BASICA
Precio 5 pp

Impedimenta 2

Esta silla de ruedas comun es ideal para el uso diario, pero no esta
disefiada para actividades extenuantes. Las sillas basicas son mas
comunes entre los no aventureros.

0BJETOO

SILLADE VIAJERO
Precio 5 po
Impedimenta 3

Esta silla de ruedas esta pensada para aventuras y viajes frecuentes.
El disefio es elegante y a la moda, y proporciona gran comodidad y
apoyo. Una silla de viajero tiene pequefios mecanismos hechos de
piezas de madera entrelazadas, piezas de relojeria u otros disposi-
tivos, que permiten que suba o baje escaleras sin ninguna dificultad
adicional (subir escaleras sigue siendo terreno dificil, al igual que para
otros personajes), y se mueva sin complicaciones extras a través de
otros terrenos comunes de aventuras, pudiendo incluso subir por es-
calas de mano.

OBJETO1

SILLA DE VIRTUOSO
Precio 350 po
Impedimenta 6
Unasilla de virtuoso es una silla de viajero con la mejora de control de
impulsos (ver mas adelante) y un pequefio organo (refiriéndonos aqui
al instrumento musical) instalado en la estructura. Puedes utilizar
la silla de virtuoso para realizar pruebas de Interpretacion igual que
podrias utilizar cualquier instrumento corriente, utilizando ambas
manos. Cuando haces una prueba de Interpretacion usando tu silla,
obtienes un bonificador +1 por objeto a la prueba.
Activar *¥ Interactuar; Frecuencia una vez cada 10 minutos; Efecto
Usas tu silla para dar una Zancada hasta la velocidad de tu silla.
Si tienes un truco de composicion que esté activo actualmente, lo
Mantienes como accion gratuita.

0BJETO7

SILLA DE MINOTAURO
Precio 600 po
Impedimenta 4

Una silla de minotauro es una silla de viajero con almacenamiento de
silla, control de impulsos (ver mas adelante) y pinchos de ruedas +1 de

0BJETO9
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SILLA DE
RUEDAS BASICA

Golpe hiriente (pag. 21). Se pueden mejorar, transferir o afiadir runas

a los pinchos de ruedas de forma normal. La silla almacena magica-

mente la energia cinética del movimiento a lo largo del dia, y puede

gastarla para hacer una poderosa carga rapida.

Activar *¥® Interactuar; Frecuencia una vez por hora; Efecto Te
abalanzas hacia adelante con la silla de ruedas en una podero-
sa carga, apartando a los enemigos que se interponen. Da una
Zancada en linea recta, moviéndote a través de los espacios
de los enemigos y atacando con los pinchos de ruedas contra
cada enemigo en la linea. Si un enemigo esta tumbado, se apli-
can los siguientes efectos: el ataque obtiene un bonificador +1
por circunstancia al dafio por cada dado de dafio del arma, y la
runa hiriente inflige 1d12 de dafio por sangrado persistente con
un impacto (o 3d6 de dafio por sangrado persistente con un
impacto critico).

MEJORAS PARA SILLAS DE RUEDAS

Pueden afiadirse mejoras a la estructura de una silla de ruedas
para aumentar sus capacidades. El coste incluye la instalacion
de la mejora.

ALMACENAMIENTO DE SILLA OBJETO0
Precio 1 po

La silla tiene un espacio asignado eficiente para guardar objetos
adicionales. Esto reduce la cantidad de Impedimenta que ocupan los
articulos al almacenarse en la silla, como una mochila. Los objetos
equivalentes a los primeros 2 de Impedimenta guardados en tu silla
no cuentan para tu limite de Impedimenta. Si usas almacenamiento
de silla y una mochila al mismo tiempo, solo 2 de Impedimenta total
no cuentan para tu limite, igual que si usaras varias mochilas u obje-
tos similares a la vez.

CONTROL DE IMPULSOS OBJETO1

Precio 5 po
La mejora magica control de impulsos conecta la silla de ruedas

ANILLO DE LECTURA

INTRODUCCION
A-G
H-M
N-Z

OTRAS
TIENDAS

TABLA DE
EQUIPO

GLOSARIO
E INDICE

SILLA DE VIAJERD

a tus dedos o impulsos nerviosos, haciéndola accesible para
personas con restricciones de movilidad u otros problemas de
salud. Sigues sin poder mover la silla de ruedas si se te impide
hacerlo fisica o0 magicamente; por ejemplo, si estas apresado o
paralizado magicamente.

CUCHILLAS DE RUEDAS OBJETO0
Precio 5 pp

Se ha fijado un conjunto de grandes cuchillas a las ruedas de tu silla.
Mientras estas en la silla, obtienes un Golpe con cuchilla de rueda.
Tu cuchilla de rueda inflige 1d4 de dafio cortante y tiene los rasgos
agil, fijada y mano libre. Una hoja de rueda es un arma cuerpo a
cuerpo simple del grupo de armas de las espadas. Puedes grabar
runas de arma en unas cuchillas de rueda. Una silla de ruedas solo
puede tener un arma fijada.

PINCHOS DE RUEDAS OBJET00
Precio 5 pp

Se han afiadido pinchos gruesos vy afilados a las ruedas de la silla,
lo que te otorga un ataque perforante. Mientras estas en la silla,
obtienes un Golpe con pinchos de rueda. Tus pinchos de rueda infli-
gen 1d4 de dafio perforante y tienen los rasgos agil, fijada y mano
libre. Unos pinchos de rueda son un arma cuerpo a cuerpo simple
del grupo de armas de los cuchillos. Puedes grabar runas de arma
en unos pinchos de rueda. Una silla de ruedas solo puede tener un
arma fijada.

RUEDAS REFORZADAS OBJETO 0
Precio 5 pp

Las ruedas de la silla se han reforzado con llantas de metal resistente
0 una tapa de metal. Mientras estas en la silla, obtienes un Golpe con
rueda. Tu rueda inflige 1d4 de dafio contundente y tiene los rasgos
agil, fijada y mano libre. Una rueda reforzada es un arma cuerpo a
cuerpo simple del grupo de armas de los palos. Puedes grabar runas
de arma en unas ruedas reforzadas. Una silla de ruedas solo puede
tener un arma fijada.
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SILLA ANFIBIA

Precio 575 po

Esta mejora magica permite a la silla de ruedas variar su funcionali-
dad entre entornos terrestres y acuaticos sin problemas, impulsando-
se a través del agua o en tierra con la misma facilidad. Tu silla tiene
una Velocidad terrestre base de 20 pies (6 m) si eso es mas rapido
que tu Velocidad terrestre (por ejemplo, si eres una criatura acuatica
sin Velocidad terrestre o con una Velocidad terrestre muy lenta), y
tu silla tiene una Velocidad de nadar base de 20 pies (6 m) si eso es
mas rapido que cualquier Velocidad de nadar que tengas. Ademas,
mientras vas en la silla, puedes respirar magicamente bajo el agua si
normalmente respiras aire, o respirar aire si normalmente solo pue-
des respirar bajo el agua.

0BJETO9
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COMPANEROS DE ASISTENCIA

Algunos usuarios han tenido problemas con el uso de sillas

/4

de ruedas mundanas en entornos peligrosos, o simplemente
prefieren una estética diferente en sus articulos de movilidad.
Con este fin, unos usuarios de magia han creado un extrafio
ser vivo que se parece a una silla, 0 a un cruce entre una silla
y una bestia con pezufias o patas peludas, conocido colo-
quialmente como «patisilla». A pesar de los esfuerzos deses-
perados de esos usuarios de la magia, este es el tinico nombre
que ha calado. Un jugador que tiene acceso a un compaiiero
animal puede elegir una patisilla como compaiiero.

PATISILLA

Tu compariero es una extrafa criatura que parece una silla con patas

de bestia.

Tamaiio Mediano o Grande

Cuerpo a cuerpo *¥ pezuiia (agil), Dafio 1d6 contundente

Fue +3, Des +2, Con +2, Int -4, Sab +1, Car +0

Puntos de golpe 8

Habilidad Sigilo

Sentidos olfato (impreciso, 30 pies [9 m]), vision en la penumbra

Velocidad 40 pies (12 m)

Especial montura

Beneficio por apoyo Tu patisilla interpone sus extremidades en la
trayectoria de los ataques enemigos. Obtienes cobertura menor
debido a tu patisilla contra todos los atagues, no solo aquellos en
los que la patisilla estaria en el camino.

Maniobra avanzada Retirada cuidadosa

RETIRADA CUIDADOSA <99

La patisilla te extrae con cuidado de una situacion peliaguda. Da dos
Pasos y luego una Zancada.

ACCESORIO DE PATISILLA
El siguiente objeto de compafiero fue desarrollado para mejorar
las capacidades de las patisillas.

REPOSAMANOS ASTADOS

Uso puesto; Impedimenta 1
Estos gruesos cuernos de toro o de carnero se funden en los reposa-

OBJETO 6 0 MAS

brazos de tu compafiero patisilla, dandole mas opciones agresivas.
Tu compafiero animal solo puede investir este objeto si es una
patisilla.
Activar *¥ o *¥® visualizar; Frecuencia una vez por minuto;
Efecto Pasas el dedo por la base de los cuernos, el efec-
to depende de cuantas acciones gastes.
¥ Tu patisilla extrae fuerza de su inercia. Hasta el fi-
nal de su turno, si tu patisilla da una Zancada, inflige
2d6 de dafio por fuerza adicional en su siguiente
Golpe vy, con un éxito critico, empuja al objetivo 5
pies (1,5 m), alejandolo.
¥ Tu patisilla dispara un rayo de fuerza desde sus
D cuernos. El objetivo sufre 4d6 de dafio por fuerza
<\ y debe intentar una salvacion de Fortaleza CD 22.
Exito critico El objetivo no se ve afectado.
Exito El objetivo sufre la mitad de dafio y es empu-
jado 5 pies (1,5 m).
Fallo El objetivo sufre el dafio completo y es empujado
10 pies (3m).

o
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Fallo critico El objetivo sufre el doble de dafio y es empujado 20 PROTES|S CAMBIANTE OBJETU 6

pies (6 m).
Tipo reposamanos astados; Nivel 6; Precio 225 po
Tipo reposamanos astados mayores; Nivel 13; Precio 2.750 po
La version de 1 accion de esta activacion inflige 3d6 de dafio por
fuerza adicional y empuja al objetivo 10 pies (3 m) en caso de éxito
critico. La version de 2 acciones inflige 6d6 de dafio por fuerza, y la
CD de Fortaleza es 32.

PROTESIS MAGICAS

Estas protesis creadas magicamente estdn pensadas para ir més
alld de la practicidad para el aventurero dvido. Su diversidad
de disefios y usos hace que aventureros de todas las clases
puedan encontrar una proétesis adaptada a su estilo de vida
especifico. Ademads, algunos personajes pueden querer hacer
uso de una protesis magica sin que les falte la parte del cuerpo
asociada. En ese caso, hay disponible una variante de la pro6-
tesis que se coloca sobre la parte del cuerpo existente y utiliza
las mismas estadisticas.

INVESTIDOI MAGICO ITRANSMUTACI(]N

Precio 210 po

Uso puesto; Impedimenta 1

Este brazo protésico esta imbuido de magia de transmutacion que lo

puede transformar en armas.

Activar *¥¥® orden, Interactuar; Requisitos Estas empufiando un
arma a una mano; Efecto La protesis engulle el arma 'y la absorbe
por completo. El arma deja de estar disponible hasta que uses esta
activacion para liberarla de la protesis. La protesis puede contener
hasta dos objetos a la vez.

Activar © visualizar; Frecuencia una vez por minuto; Efecto La pro-
tesis adopta la forma de un arma que haya absorbido. La protesis
tiene las mismas estadisticas que el arma, incluyendo los efectos
de cualquier runa inscrita. La protesis permanece en la forma de
dicha arma hasta que uses esta activacion de nuevo para devolver-

le su forma original.

OTRAS
TIENDAS

TABLA DE
EQUIPO

GLOSARIO
E INDICE

BRAZ0 INAMOVIBLE

Precio 700 po
Uso puesto; Impedimenta 1

La barra plana de hierro de un cetro inamovible esta integrada en

OBJETO 9
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la estructura central de este brazo pro-
tésico, con un pequefio boton colocado
discretamente en la palma de la mano.
Activar *® Interactuar; Efecto Curvas
los dedos hacia adentro para presionar el
boton de la palma de tu mano, anclando el
brazo protésico alli donde esta. Tu brazo
ya no se mueve, desafiando la gravedad
si es necesario. Sigues pudiendo mo-
ver los dedos de la mano y tu codo,
hombro y el resto de tu cuerpo mientras la  p=
magia esta activa, pero no puedes mover la }
mufieca. Si vuelves a pulsar el boton, el cetro | S
que hay dentro de tu brazo se desactiva, lo que
pone fin a la magia que lo mantiene fijo. Mientras esta anclado,
el brazo solo se puede mover si se ejercen 8.000 libras (3.500 kg)
de presion sobre él o si una criatura tiene éxito en una prueba de
Atletismo CD 40 para Abrir por la fuerza tu brazo. Una criatura
puede advertir el boton oculto en la mano de la protesis con un
éxito en una prueba de Percepcion CD 25 para Buscar.

0JO DE LO IMPERCEPTIBLE

Uso puesto; Impedimenta L

Este ojo protésico fue disefiado por artesanos elfos, pero lo hay en

una variedad de apariencias para diferentes ascendencias. Mientras

llevas el ojo, obtienes un bonificador +1 por objeto a las pruebas de

Percepcion visual.

Activar *¥® orden, visualizar; Frecuencia una vez al dia; Efecto Con-
centras el ojo en ver lo imperceptible. El ojo lanza ver lo invisible
sobre ti.

OBJETO 8 0 MAS

PATISILLA

PIE DE DESPEGUE

Uso puesto; Impedimenta 1

Estos pies y piernas protésicos, creados por alquimistas y lanzadores

de conjuros enanos, estan grabados con simbolos de evocacion sim-

ples pero efectivos en la punta y el taldn, lo que te permite saltar a

grandes alturas y disparar descargas desde tus pies.

Activar *® visualizar; Frecuencia una vez cada 10 minutos; Efecto Sa-
les despedido del suelo, usando el impulso para dar un gran brinco.
Los pies de despegue lanzan saltar sobre ti.

Activar “¥® visualizar, Interactuar; Frecuencia una vez al dia; Efecto
Disparas una descarga desde tus pies, infligiendo 4d6 de dafio por
fuerza a todas las criaturas en un cono de 15 pies (4,5 m), con una
salvacion basica de Reflejos.

Tipo pie de despegue; Nivel 6; Precio 250 po

OBJETO 6 0 MAS

Tipo ojo de lo imperceptible; Nivel 8; Precio 450 po

Tipo ojo de lo imperceptible mayor; Nivel 14; Precio 4.000 po

El bonificador por objeto pasa a ser +2 y lanza ver lo invisible a 5°
nivel sobre ti.

V=N I*V‘}fr

Tipo pie de despegue mayor; Nivel 10; Precio 1.000 po

Puedes usar la primera activacion una vez cada minuto, y la segunda
activacion produce un cono de 30 pies (9 m) que inflige 8d6 de dafio
por fuerza.

Ml Y & b w > Y N




UL |

o W %

/ =~/ /’ > /«
/_J '-‘.__,..- .__-rf N , / 4
A TS >
- W i

75 - ] v 1 i
solDicass

«Escucha, no puedo venderte confianza en tus camaradas o sus capacidades, pero a Sarenrae pongo por testigo de que mi equipo te

auxiliard si estos te fallan».

Esta llamativa tienda se anuncia con orgullo y estridencia,
apelando a las aspiraciones y a la pura avaricia de los aspi-
rantes a buscadores de tesoros. Carteles adornan las paredes
verdes y doradas con esléganes como: «jSaquea los castillos
de asedio!», «jExplora tumbas olvidadas!» y, quizd la mas
tendenciosa, «jSé tu propio jefe!». Sobre la puerta, el rétulo
reza: «El Baul del Barghest», con una caricatura de un bar-
ghest a un lado, y en el otro hay pintado un orientador y una
campanilla de apertura de plata.

UNA FIGURA MENTORA

A Omira Descinaria (N humana picara embauca-
dora sobrenatural) se la ve a menudo hablando
con aventureros, tanto veteranos COmMo novatos.
Es relativamente alta y suele llevar su larga mele-
na negra atada en un mofio para que no moleste
durante su horario laboral, y su atuendo de vesti-
do verde y dorado con un delantal de ten-
dera encima la hace inconfundible. Sus
dedos suelen estar manchados de tinta,
polvo o componentes de conjuros, pero
lleva con orgullo las ufas exquisita-
mente decoradas. Antafio fue también
una aventurera, y los tnicos vestigios
de esa vida cuelgan de un cordel en su
cinto: un orientador y una campanilla
de apertura. Ya con cuatro décadas a
sus espaldas, ve a los aventureros con
la mitad de edad que ella casi como sus
aprendices. Disfruta proporciondndoles
equipo, consejos, y (por unas pocas mo-
nedas mds) cualquier rumor que le llegue
sobre lugares donde ir de aventuras, asi
como los riesgos y posibles recompen-
sas en ellos.

Omira consigue parte de las exis-
tencias de la tienda yendo detrds de
aquellos que siguen sus consejos pero no
regresan, y recolectando lo que compra-
ron y otras cosas que llevasen con un sus-
piro melancélico y la esperanza de que
el siguiente grupo tenga mds prudencia
y tiento. Esta practica estd a medio ca-
mino entre cuestionable y brutalmente
pragmadtica, y Omira es consciente de
ello. En las pocas ocasiones que un pa-
riente (o el propio aventurero muerto,
ahora revivido) viene a verla, suele de-
volverle los articulos familiares o con
valor sentimental, y en mds de una
ocasiéon ha devuelto objetos robados
por sus clientes a su propietario legal-
mente reconocido.

OMIRA DESCINARIA
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La mayoria de clientes saben relativamente poco de su pa-
sado, mas alld de que fue miembro de la Sociedad Pathfinder
(y técnicamente, atn lo es). Se retird hace siete afios, tras de-
cidir que los riesgos superaban la recompensa al ver a varios
compaifieros de aventuras morir ante colmillos, conjuros o
trampas. Su carrera fue lucrativa, sin embargo: pronto pago
las deudas de juego de su hermano Octavio, se pagé la tran-
sicién a un cuerpo que coincidiese con su alma, y mds tarde
comprd la tienda y el inventario que ahora ofrece a aquellos
interesados en su antigua profesion. Al menos, eso es parte
de la historia.

La ultima aventura de Omira fue un desastroso saqueo
de la tumba de un nigromante adorador de daimonions.
Afectada por la experiencia de perder a sus camaradas,
dejé bruscamente el oficio, pero no salié indemne del
todo. Destruyd un objeto, un incensario sagrado del Jine-
te Trelmarixian, el Principe Lisogénico, y vendid los com-
ponentes de oro y gemas en lugar de dejar intacta la
impia reliquia.

El acto llamé la atencién de una heraldo del
Jinete del Hambre, y en el dia de inauguraciéon
de la tienda de Omira, una curiosa puerta mo-
rada sobre unos escalones apareci6 en el otro
lado de la calle. Era la entrada a un semiplano/
salén de pesh de aquel infernal, desde el que
la meladaimonion Inusalia, la Dama de la Em-
briaguez Consumidora, la llamaba. Omira tiene
un buen recuerdo de la primera vez que cono-
ci6 a Inusalia, pero no tiene recuerdos de un
periodo de 10 minutos en el que la puerta
se cerr6 sola y la infernal adopté su forma
innata en un estallido de bilis y cloro que
inundo el olfato de Omira.

La infernal nunca se fue del todo.
Ahora puede percibir a través de los
sentidos de Omira, y toma nota de

cualquier cliente extrafio o lo bastan-
te Unico. En cuanto se van, la mela-
daimonion interviene personalmen-
te o manda servidores daimonions
al siguiente destino de sus aventu-
ras donde la presencia de inferna-
les no despierte sospechas y, por
tanto, no ponga en peligro esa
fuente involuntaria de aperiti-

vOs exquisitos.

SUMINISTROS
PARA BUSCA-
DORES DE
TESOROS

El abarrotado escaparate de El

Baiil del Barghest atrae la atencién
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de los transetntes con expositores llamativos de objetos fal-
sos de aspecto caro, como un cofre de monedas de latén, un
craneo de dragdn falso, botellas de agua coloreada y elabora-
das varitas y armas de atrezo con decoraciones ilusorias. Los
articulos falsos también protegen contra intentos de robo,
pues los ladrones pueden ir a por ellos en lugar de a por las
cosas de valor real. En el interior, la meticulosa distribucién
de la tienda dirige la mirada del cliente hacia cada arma, vari-
ta, pocion o frusleria magica, cada una con su propio espacio
y una descripcion escrita junto al precio. Del techo cuelga un
cartel vistoso que declara: «jPregunta todo lo que quieras!».
De atender las peticiones mds sencillas se encarga Pajarran-
cio, el familiar cuervo de Omira, que se posa en las vigas del
techo y charla con los clientes, sonsacdndoles informacién y
rumores o recomendando articulos. Si se le pregunta a Omira
por el pasado del cuervo, ella responde con una media sonri-
sa: «Que os lo cuente él, si quiere».

Aunque las decenas de armas, armaduras, provisiones para
exploracion, pociones, pergaminos y varitas llaman la aten-
cidn, la pieza central de la sala es una enorme estatua de un
barghest rugiente que le da a la tienda su nombre, sirve de
pilar para el techo, y permite exhibir una coleccién siempre
cambiante de capas, tunicas y armaduras. De los brazos ex-
tendidos de la estatua cuelgan cuerdas, cintos y cadenas, y sus
manos y cola cuentan con plataformas para exhibir objetos
mads delicados. Omira a menudo inventa nuevos relatos sobre
el origen de la estatua, que en realidad descubrié mientras
construia la tienda. Lo que no sabe es que en realidad es un
barghest mayor petrificado de nombre Ixishalis.

PISTAS PARA LOS TEMERARIOS

Omira vende frecuentemente un conjunto especifico de bra-
zales con la imagen de una manticora rampante con ojos de
espinela. Los ha vendido cinco veces, y cinco veces han regre-
sado a su tienda, mezclados entre provisiones mds munda-
nas. No tiene ni idea de por qué sucede, ni tampoco recuerda
haberlos comprado nunca. Aun asi, los vende una y otra vez,
contenta con esa venta que al parecer se repone sola.

Recientemente, le vendieron a Omira un mapa de un oo

complejo de taneles sin identificar bajo el barrio de la
Puerta del Oeste, con una nota que pone: «jEl botin sigue
dentro!», garabateada en el margen. No estd segura de la
veracidad del propio mapa, pero indica la supuesta ubica-
cion de entrada a quienes estdn interesados o a quienes pre-
guntan por rumores sobre tesoros. Recientemente, ha dejado
de ofrecer esa informacién a aventureros poco experimen-
tados, después de que tres grupos seguidos
no hayan regresado.

Onmira a veces frecuenta otras tiendas del
Gran Bazar en busca de articulos que pue-
dan convertirse en la proxima pieza central
de su propio local. Hace unas pocas sema-
nas, durante un paseo, una figura encapu-
chada corri6 hacia Omira, le entregd apresurada-
mente un paquete y desaparecid entre la multitud. El
paquete contenia una nota que ponia: «Asegtrate de
que se vende—W». Omira aun no ha abierto el paquete, y
no tiene claro si deberia siquiera echar un vistazo a su conte-
nido. Puede que simplemente trate de endosérselo al proximo
grupo de aventureros que entre en la tienda, o por lo menos
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que les pida ayuda para determinar el contenido del paquete
antes que alguien lo abra.

Cada vez que Omira vende pesh o productos quimicos
causticos, le viene un recuerdo involuntario de la curiosa
tienda al otro lado de la calle, con la puerta morada. Esta
segura de que estaba ahi el dia que ella abrié su negocio, pero
supone que habra cerrado o hecho reformas, pues no le suena
haberla visto desde entonces (el portal solo se manifiesta a
voluntad de la infernal). Este recuerdo persistente la tiene
tltimamente tan atribulada que ha empezado a pedir ayuda a
clientes duchos en adivinacién o con intereses eruditos, algo
que genera un poco de preocupacion a la Dama de la Embria-
guez Consumidora.
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El Baul del Barghest ofrece diversos objetos magicos muy ade-

cuados para aventureros. Los siguientes son solo algunos de

los articulos a la venta alli.

CORAZA DEL ESCARABEQ 0BJET010

poco coMin | asjuracion | investino | Mécico

Precio 1.000 po
Uso armadura puesta; Impedimenta 1

La coraza de esta armadura de cuero +1 resistente imperecedera

(ver mas adelante), cosida para que recuerde a un escarabajo

osiriano, parece extrafiamente quitinosa. Obtienes resistencia 5

al dafo negativo.

Activar ¥ orden, Interactuar; Efecto Lanzas forma de peste de
1.e" nivel. Solo puedes convertirte en escarabajo.

Requisitos de creacion Proporcionar un lanzamiento de forma
de peste.

ENERGIZANTE

Precio 250 po

Uso grabada en un arma

Un arma con esta runa puede absorber dafio por energia para potenciarse.

Activar 2 visualizar; Desencadenante Sufres dafio por acido, elec-
tricidad, frio, fuego o sonico; Efecto El arma queda imbuida con
el tipo de energia desencadenante. Inflige 1d8 de dario adicional
del tipo desencadenante hasta el final de tu siguiente turno. Como
es habitual, si vuelves a usar esta reaccion durante la duracion, el
dafio no se combina; en lugar de eso, el 1d8 de dafio se cambia al
nuevo tipo de dafio desencadenante y la duracion pasa a ser hasta
el final de tu siguiente turno

RUNA 6

ESCUDO DE LA TEJEDORA

Precio 6.000 po

Uso sostenido en una mano; Impedimenta L

Esta rodela extrafiamente mullida (Dureza 10, PG 60, UR 30) pa-

rece el abdomen de una arafia. Su lado defensivo esta cubierto

de vello fino, y dos pequefos hiladores sobresalen por debajo
de su borde. Los hiladores funcionan como puas de escudo +2
de golpe mayor.

Activar *® Orden; Frecuencia una vez al dia; Efecto Animas el es-
cudo de la tejedora. Ocho patas de arafia surgen del borde del es-
cudo, lo que te otorga una Velocidad de trepar de 25 pies (7,5 m)
hasta el final de tu siguiente turno. Ademas, los hiladores co-
bran vida y producen seda durante 1 minuto. Los Golpes con el
escudo con éxito hechos con el escudo de la tejedora durante
ese periodo enredan al objetivo en seda, imponiendo un penali-
zador de -10 pies (3 m) a sus Velocidades durante 1 asalto. Si el
Golpe ha sido un éxito critico, en lugar de eso el objetivo queda
inmovilizado durante 1 asalto. En cualquier caso, el objetivo
puede intentar Huir (CD 30) para terminar el efecto antes.

OBJETO 8

0BJETO 15

FARO DEL DUELISTA

pococoMuN | evocacion | oz | mécico

Precio 450 po
Uso sostenido en una mano; Impedimenta L

Hay un guante con puas pegado a la parte frontal de esta rodela

(Dureza 6, PG 24, UR 12), que funciona como puas de escudo +1 de

golpe. El lado defensivo esta repleto de ranuras y perforaciones,

gue emiten una luz brillante cuando se activa su magia.

Activar *¥® visualizar; Frecuencia una vez por hora; Efecto
Activas la luz interior del escudo. Intenta un Golpe cuerpo
a cuerpo con el faro del duelista. Con un éxito, el objetivo
debe superar una salvacion de Fortaleza CD 22 o queda ce-
gado durante 1 asalto. Con un éxito critico, el objetivo usa
el resultado de un grado de éxito peor que el de su tirada de
salvacion de Fortaleza.

GANZUA ABARCADORA

Precio 450 po

Uso sostenido en una mano; Impedimenta L

Esta ganzua tiene un pequefio compartimento que esconde
otras puas pequefias y herramientas en miniatura. La propia
ganzla es sorprendentemente maleable a pesar de albergar
dichos contenidos. El compartimento oculta un nimero casi
imposible de utiles varios, incluyendo un juego completo de
herramientas de ladron infiltrador y ganzuas de repuesto, ma-
terial de disfraz de élite y cosméticos de repuesto apropiados,
y material de escalada extrema, todo sin dejar de tener Im-
pedimenta ligera. Eso hace que la ganzta abarcadora sea una
opcion discreta muy apreciada por los picaros que se infiltran
en eventos de la alta sociedad, pues las ropas formales suelen
tener pocos bolsillos y solo permiten a un personaje llevar unas
herramientas de Impedimenta ligera.

OBJETO 8

IMPERECEDERA
POCO COMUN

Precio 330 po

Uso grabada en una armadura

Estos simbolos fortalecen el vinculo entre tu cuerpo y tu alma,

haciendo que esta quede amarrada cuando la muerte esta cerca.

Activar 2 visualizar; Frecuencia una vez al dia; Desencadenante
Obtienes el estado condenado o herido; Efecto Reduces el valor
del estado desencadenante en 1.

RUNA7

MORRAL ENGATUSADOR

Precio 200 po

Uso sostenido en una mano; Impedimenta L

Esta bandolera marron esta hecha de cuero rastico muy engrasado.

Es lo bastante grande como para llevar objetos con una Impedimen-

ta total de 1.

Activar 1 minuto (visualizar, Interactuar); Efecto Los documentos
de dentro del morral se disfrazan magicamente de documentos
de un tipo similar, pero con informacion engafiosa. Cualquiera

0BJETO 6

que inspeccione un documento se da cuenta del disfraz con una
prueba de Percepcion CD 20 con éxito, pero determinar el tex-
to real requiere una prueba de Sociedad CD 20 con éxito para
Descifrar escritura. Eso dura hasta que uses esta activacion de
nuevo, lo cual termina el efecto para todos los documentos an-
teriormente disfrazados; hasta que uses la segunda activacion
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GANZOA
ABARCADORA

ROPERA
BRILLANTE

para terminar el efecto para un Unico documento; o hasta que
un documento permanezca fuera del morral durante 1 hora, lo
que termina el efecto para el mismo.

Activar *® orden; Efecto Devuelves uno de los documentos a su es-

CORAZA DEL ESCARABED

penalizador -2 por circunstancia si el Golpe fue un éxito critico.
Mientras el efecto esta activo, el objetivo puede usar una accion
de Interactuar para tratar de arrancarse la flecha o virote y ter-
minar antes el efecto; eso requiere una salvacion de Voluntad

tado original. CD 25.
MUNICION COMEPIEDRAS OBJET012  ROPERA BRILLANTE OBJET0 14
Precio 325 po Precio 4.500 po

Municion flecha, virote

Activar * Interactuar

Cada pieza de municién comepiedras tiene una inusual piedra ama-

rilla por punta. Cuando una municion comepiedras activada impacta

a un objetivo, este debe intentar una salvacion de Fortaleza CD 30.

Exito critico La criatura no resulta afectada.

Exito La municion obstruye de forma superficial la garganta del ob-
jetivo. Durante 1 asalto, el objetivo sufre un penalizador -2 por
estatus a las tiradas de atague con su mandibula o fauces, y a las
pruebas de Atletismo.

Fallo La municion se inserta profundamente en la garganta del ob-
jetivo. El objetivo no puede usar Golpes con fauces o mandibulas
(si dispone de ellos) ni la aptitud Engullir hasta el final de su
siguiente turno.

Fallo critico Igual que en fallo, y el objetivo queda debilitado 2 du-
rante 1 asalto.

MUNICION SILENCIADORA

Precio 125 po
Municion flecha, virote

Activar *® Interactuar

OBJETO 9

Uso sostenida en una mano; Impedimenta L

Esta espada ropera +2 de golpe mayor brillante (Secretos de la
magia, pag. 182) esta formada completamente por energia ra-
diante, incluso mas de lo habitual en un arma brillante, y ha
abandonado por completo su forma fisica. En lugar de infligir
dafio perforante, inflige dafio por fuego, y ademas de los rasgos
de arma habituales de una espada ropera, gana el rasgo versatil
bueno o positivo.

VARITA DE GUERRA ESPIRITUAL OBJET0 7 0 MAS

Uso sostenida en una mano; Impedimenta L

Esta varita sobresale de una empufiadura ornamentada como

una daga corta de madera.

Activar Lanzar un conjuro; Frecuencia una vez al dia, mas sobre-
carga; Efecto Lanzas arma espiritual al nivel indicado. En caso
de golpe critico, aplicas el efecto de especializacion critica del
arma. Ademas, puedes grabar una de las siguientes runas de
propiedad en la varita: corrosiva, electrizante, flamigera, géli-
da, tronante o sus respectivas versiones mayores. Los Golpes
con el arma espiritual ganan los efectos de esa runa.

Tipo conjuro de 2° nivel; Nivel 7; Precio 360 po

La municion silenciadora es especialmente densa y parece amor-
tiguar los sonidos a su alrededor. Con un Golpe con éxito, una
municion silenciadora activada crea un efecto de silencio de 2°
nivel sobre el objetivo. El objetivo puede resistir los efectos de
la municion con una salvacion de Voluntad CD 25, pero sufre un
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Tipo conjuro de 4° nivel; Nivel 11; Precio 1.400 po

Tipo conjuro de 6.° nivel; Nivel 15; Precio 6.500 po

Tipo conjuro de 82° nivel; Nivel 19; Precio 40.000 po

Requisitos de creacion Suministrar un lanzamiento de arma espiri-
tual del nivel apropiado.
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«;jComparte unas risas, haz un amigo!».

Brilloalegre es una combinacién de tienda de juguetes, tienda
de bromas y santuario empireo dirigida por una divertida
goblin arcadiana y sus hermanos: un capuchino de coral inte-
ligente y una mufieca viviente bromista.

UN ALEGRE EQUIPO

Ozi (CB goblin mujer juguetera) es una goblin alegre con bri-
llantes ojos amarillos, una amplia sonrisa y una risa aguda
que suena casi alocada. Es muy payasa y un manojo de ner-
vios, y es mds probable encontrarla jugando con sus propios
productos que trabajando. Generosa y de buen corazén, Ozi
es conocida por ayudar a los necesitados, en particular a ni-
fios, goblins y otras personas marginadas. Cree que «la risa
puede cambiar el mundo»: levanta el 4nimo, alivia las cargas
y convierte a los enemigos en amigos.

La goblin nacié junto a la costa de Arcadia y habria per-
manecido alli si no fuera por un encuentro casual con Go-
gpodda, una isla errante formada por restos flotantes, cada-
veres de animales y materia vegetal. Cuando Ozi y su mejor
amigo, un capuchino de coral (Bestiary 3) llamado Potl, vie-
ron a Gogpodda, fueron nadando hasta ella para investigar.
El ddo hizo buenas migas con los gnomos residentes y, cuan-
do se dieron la vuelta para regresar, Arcadia era una mancha
distante en el horizonte. A pesar de estar varados, Ozi y Potl
conservaron el buen humor. Con el tiempo, fueron adoptados
por Kip Fizzleton, un gnomo inventor que, sin darse cuenta,
se convirti6 en fabricante de juguetes intentando entretener a
ese dio que se aburria ficilmente.

Cuando Gogpodda llegd a Avistan, Ozi, Potl y Kip des-
embarcaron como familia y viajaron a Absalom, donde Kip
abri6 una tienda de juguetes. A Ozi y Potl les encantaba su
nueva vida, pero, aunque el negocio de Kip iba viento
en popa, este se aburria. Sabiendo que tenia que
irse para no sucumbir a la Decoloracion, Kip
abandoné Absalom, pero no sin an-
tes dar a Ozi y Potl un regalo de
despedida: una mufieca que ha-
bia creado con tanto amor
que cobré vida. Ozi y Potl
consideran a la muife-
cota (pag. 70), Yanelle,
como una hermana. Kip
visita a sus tres hijos dos veces o
al afio y los deleita con cuentos,
bagatelas y juguetes del extranjero.

Ozi es devota de Picoperi, el sefior em-
pireo azata de los chistes, las bromas y las
sorpresas agradables. Llamé a su tienda
Brilloalegre en su honor y plant6 un
arbol de ceiba en el centro, el mismo $

0zl
tipo de drbol en el que se dice que vive
Picoperi en el Eliseo. Ozi exhibe su

fe y ascendencia con orgullo, vistiendo un

chaleco de lana verde y amarillo en honor

a su dios, junto con amplias faldas de lana en patrones
geométricos de colores vivos inspiradas en su lejana tierra
natal. Le gustan los cinturones demasiado grandes, que lleva
orgullosa por encima de su chaleco, y los brazaletes despare-
jados que recubren sus mufiecas por docenas.

Potl (CN capuchino de coral ladronzuelo) es un capuchino
de coral inteligente y escandaloso, amante de las bromas y
amigo de lo ajeno. Le gusta desafiar a los clientes a veloces
duelos de chistes que él llama «choques chistosos», y ofrece
un descuento a quien pueda ganarle en esa improvisacién a
contrarreloj. Tiene la costumbre de robar objetos pequefios
de los clientes, de forma generalmente inofensiva ya que de-
vuelve lo que se les ha «caido» a los clientes minutos después.
Fuera de Brilloalegre no es tan altruista, y roba regularmente
objetos brillantes a los transetntes, un alijo que luego escon-
de culpablemente en los huecos del drbol de ceiba. A Potl
también le gusta bucear en busca de tesoros cerca de la costa
de Absalom, y se gana un sobresueldo vendiendo objetos que
ha sacado de naufragios y ruinas hundidas desde su acuario
en Brilloalegre.

Yanelle (N mufiecota contable) es una muifieca viviente a
la que le apasionan las bromas bienintencionadas. Le gusta
posar en lugares extrafios, fingir ser inanimada y luego cam-
biar de lugar y de pose cada vez que los clientes no miran. Es
considerablemente mds paciente que sus hermanos, y por eso
lleva las finanzas de Brilloalegre. Viste a la tltima moda mul-
ticultural de Absalom, con ropa hecha a la medida en Cam-
bios Materiales (pdg. 32), un hdbito caro que puede permi-
tirse porque se paga a si misma considerablemente mas que a
sus hermanos. Aunque Madam Clavela podria transformar el

cuerpo artificial de Yanelle en uno de carne y hueso, Yane-
lle acepta su propia identidad y no tiene
interés en tales cambios.

X, UN TEMPLO _
A LA ALEGRIA

Brilloalegre es un edificio alto y cilindrico, de pare-
des limpias y recién pintadas cubiertas por una gran

cantidad de ventanas. Su exterior estd decorado con
) serpentinas verdes y amarillas que se agitan con la

3 brisa, y su techo es una serie de ventanas de vidrio
\ xw—" que se dejan abiertas para

que entre el aire fresco y la
fauna silvestre.

El interior de Brilloale-
gre huele a flores. La luz
del sol brilla intensamen-
te a través de sus grandes
ventanales, dando un brillo
3 especial a todo lo que hay
en la tienda. Estantes curvos delinean las
paredes exteriores, repletos de juguetes,
juegos y baratijas divertidas que van
desde mufiecas y cometas hasta polvos para
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estornudar y carruajes de cuerda. Los hermanos animan a
los visitantes a probar los juguetes antes de comprarlos, lo
que hace que a veces la tienda parezca mds una sala de jue-
gos que un negocio.

La ceiba crece en el centro de Brilloalegre, y de sus ramas
cuelgan columpios, escaleras, redes y juguetes. Suele haber
nifios de todas las ascendencias trepando y jugando en el ar-
bol la mayor parte de los dias, sin que nadie les presione para
que compren o se vayan; los tres tenderos se alegran mucho
de la presencia de cada nifio y se saben el nombre de la mayo-
ria. Algunos juguetes en la ceiba (mufiecas, pdjaros e incluso
un conejo de peluche) se mueven con vida propia, lo que lle-
va a algunos clientes a sospechar que en Brilloalegre residen
mas muilecotes de lo que admiten Yanelle y sus hermanos. El
arbol de ceiba hace también de santuario a Picoperi, a quien
Ozi sigue adorando con reverencia. Los pocos habitantes de
Absalom que también rinden homenaje al humoristico azata
visitan regularmente Brilloalegre, lo que convierte la tienda
en un lugar fiable para contactar con otros miembros de la fe.

Tres enormes acuarios repartidos por la tienda sirven
como hogar de Potl y como vitrinas para su colecciéon de
tesoros hundidos. A menudo reposa medio dentro y medio
fuera de estos tanques, goteando agua en el suelo mientras
socializa con los clientes. Uno de estos acuarios tiene una
placa que dice: «Las asombrosas cosas hundidas de Potl:
consultar precios». Potl estd dispuesto a vender objetos de
su coleccién, pero no sabe mucho de su historia o utilidad.
Sus precios varian segin el aprecio que le tenga a una pieza y
cuéanto cree que sus clientes estan dispuestos a pagar.

LOCURA Y DIVERSION
CON LOS FIZZLETON

Ozi y Potl son fuentes fiables (pero irreverentes) de informa-
cién sobre su tierra natal, Arcadia. Ambos hablan con fluidez
razatlani, la lengua comun del lejano continente. Potl
es un 4vido buceador que explora regularmente los
naufragios y las ruinas hundidas alrededor de Absalom.
No le importa demasiado la historia, pero tiene conocimiento
de primera mano de muchos lugares submarinos y sociali-
za con una variedad de criaturas acudticas. Esta dispuesto
a hacer de guia a exploradores submarinos a cambio de una
compensacion monetaria y una parte del botin.

Hace apenas cuatro dias, Potl regresé de una inmersion en
el puerto, temblando, pdlido y aferrando una resplandeciente
concha dorada con incrustaciones de piedra larimar. Potl
no recuerda encontrar esa reliquia, pero Yanelle insiste
en que regresé murmurando la palabra «resplan-
dor» con terror en los ojos desorbitados.

Ozi ha estado desarrollando su propia variante
de un juego de cartas infantil usando cartas de pre-
sagio, y a menudo compra nuevas barajas cada vez que
el Cartero Carretero (pdg. 114) pasa cerca de la tienda. Los
extravagantes torneos de Ozi han resultado ser populares en-
tre los nifios y algunos trabajadores aburridos del bazar, pero
también han atraido a algunos participantes problemadticos.
El mds inquietante de ellos es una lanzadora de conjuros gno-
ma aterradoramente poderosa llamada Ramius (N gnoma
poder antiguo), que siempre aparece con cartas de presagio
que parecen tener siglos de antigiiedad. El mayor problema,
sin embargo, es un noble malcriado que esta obsesionado con
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tener el mejor mazo: hasta la fecha ha amenazado a los nifios
con castigos absurdos cada vez que le ganan, ha tratado de
comprar todas las cartas de presagio de la ciudad, e incluso
ha intentado sobornar a Ozi para que amaiie los torneos de
cartas a su favor.

La ceiba de Brilloalegre tiene huecos naturales y cdmaras
ocultas en su tronco. En medio de estas cimaras se encuen-
tran los dormitorios de Ozi y Yanelle, el alijo de bagatelas
robadas de Potl, y literas adicionales en las que Ozi permite
que los nifios sin hogar duerman de forma gratuita. Le encan-
taria que personas altruistas la ayudasen a encontrar hogares
permanentes para esos ninos.
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Ozi vende una amplia variedad de juguetes y regalos de bro-

ma. La mayoria de estos regalos sirven como entretenimiento
para jovenes y adultos por igual, pero algunos clientes listos (o
ridiculos) pueden encontrar formas de emplearlos para fines no
previstos. A diferencia de muchas de las otras tiendas en el Gran
Bazar, la mayoria de los juguetes que vende Ozi suelen estar
disponibles en otras tiendas de juguetes, con la excepciéon de
algunos brebajes alquimicos.

ARCILLA OBJETOO

Estas diminutas esferas estan hechas de piedra pulida y vidrio de
colores, y vienen en una bolsa de 200. Puedes verter canicas en
una casilla vacia adyacente a ti con una accion de Interactuar. La
primera criatura que entre en esa casilla debe superar una prueba
de Acrobacias CD 13 o una salvacion de Reflejos (a su eleccion) o cae
derribada. En cuanto una criatura entra en un espacio con canicas,
se dispersan las suficientes como para que otras criaturas que en-
tren en ese espacio no tengan que tirar para evitar caer.

CARRUAJE DE JUGUETE OBJET0 0 0 MAS

Precio 1 pc

Uso sostenido en dos manos; Impedimenta —

Esta arcilla maleable con base de aceite se puede moldear a mano y
esta disponible en una variedad de colores. Una sola unidad tiene 4
onzas (110 g) de arcilla.

BALON

Precio 3 pc

Uso sostenido en una mano; Impedimenta L
Los balones para jugar tienen una gran variedad de formas, tamarios
y materiales, como tela blanda, goma elastica o mimbre liviano, o for-
mas como sacos llenos de alubias y pelotas de cuero duro.

OBJETO0

BLOQUES
Precio 1 pc
Uso sostenido en dos manos; Impedimenta L
Estos blogues de madera se pueden apilar para construir estructuras

OBJETO0

poco estables. Un juego estandar viene en un pequefio saco y consta
de 12 bloques.

CAJAROMPECABEZAS OBJET0 0 0 MAS

Un carruaje de juguete en miniatura esta tallado en madera y tiene
ruedas totalmente funcionales. Puede tener un tamafio entre 5y 20
centimetros de longitud, demasiado pequefio para que ni siquiera los
monten criaturas Menudas. Si se empuja o se impulsa, los obstaculos
y el terreno pueden ralentizar, detener, volcar o desviar el trayecto
del carruaje.
Tipo carruaje de juguete; Nivel O; Precio 5 pp; Uso sostenido en una
mano; Impedimenta —
Si se impulsa y se suelta como una accion de Interactuar, un carruaje
de juguete rueda por el suelo hasta 20 pies (6 m).
Tipo carruaje de juguete de cuerda; Nivel 2; Precio 5 po; Uso sosteni-
do en dos manos; Impedimenta L
Una pequefia manivela sobresale del lateral de este carruaje. Si se da
cuerda con la manivela y el carruaje se suelta en el suelo, el carruaje
se impulsa en linea recta a una Velocidad de 10 pies (3 m). Cada ac-
cion de Interactuar invertida en dar cuerda con la manivela impulsa
el carruaje durante 1 asalto. Se le puede dar cuerda a un carruaje de
juguete durante un maximo de 9 acciones en total, tras lo cual esta
demasiado apretado para darle mas cuerda.

COMETA 0BJETOO

Uso sostenido en una mano; Impedimenta L

Una caja rompecabezas cuenta con partes madviles, mecanismos de
cierre y otros componentes disefiados para confundir al usuario. Re-
solver una caja rompecabezas normalmente requiere tres pruebas

con éxito de Saber de juegos o Latrocinio para Forzar una cerradura,
aunque hay cajas rompecabezas con innumerables configuraciones
y temas, y el D) puede determinar qué habilidades son apropiadas.

Precio 4 pc

Uso sostenido en una mano; Impedimenta —

Esta colorida cometa de tela se controla mediante hilos y vuela cuan-
do coge viento.

JUEGOS

Uso sostenido en dos manos; Impedimenta L

OBJET0 0 0 MAS

Tipo caja rompecabezas sencilla; Nivel O; Precio 2 pp

La CD para resolver esta caja rompecabezas es 15.

Tipo caja rompecabezas compleja; Nivel 1; Precio 2 po

La CD para resolver esta caja rompecabezas es 20.

Tipo caja rompecabezas desafiante; Nivel 3; Precio 10 po

La CD para resolver esta caja rompecabezas es 25.

Tipo caja rompecabezas hueca; Nivel 0 o mas; Precio ver mas adelante

Una caja rompecabezas hueca esta disefiada para tener un comparti-
mento vacio en el centro, lo que te permite ocultar un objeto dentro
de la misma. Solo se puede acceder al objeto de su interior resol-
viendo la caja rompecabezas. Una caja rompecabezas hueca puede
contener un articulo de Impedimenta insignificante que no tenga mas
de 3 centimetros de diametro. Cualquier caja rompecabezas se puede
convertir en una caja rompecabezas hueca; eso duplica su precio.

CANICAS

Precio 2 pc
Uso sostenido en una mano; Impedimenta L

OBJETOO0

Existe una variedad casi infinita de juegos en Golarion. Los juegos
simples, incluidos los dados, las barajas de naipes o el doming, cues-
tan 5 pp. Los juegos de mesa varian en precio desde 1 po para juegos
de destreza como las Chanzas, 3 po para coloridos juegos para nifios
como Aventuras del Caldero y 5 po para juegos de estrategia comple-
jos como Forjador de Reyes y los Invasores de Abendego. Los juegos
de edicion de lujo pueden tener precios mucho mas altos, pues estan
hechos de componentes caros y son obras de arte de exquisita elabo-
racién en si mismos.

Tipo dados trucados; Nivel 1; Precio 5 po

Estos dados tienen un peso en un lado para asegurar que siempre cai-
gan con el nimero deseado cara arriba. Los dados trucados te otorgan
un bonificador +1 por objeto a las pruebas de Saber de juegos para
jugar con dados. Puedes determinar que un dado esta trucado cuan-
do lo manejas con una prueba secreta de Percepcion CD 20 con éxito.
Determinar que los dados estan trucados sin tenerlos en mano es
mas dificil, especialmente porque los tramposos inteligentes sacan y
esconden los dados trucados para no sacar siempre el mismo nimero
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COMETA

y levantar sospechas. En ese caso, un observador debe tener éxito
en una prueba secreta de Percepcion contra la CD de Saber (juego) o
Latrocinio del que lo tira para notar los cambios o los patrones.

JUEGO DE CONSTRUCCION MAGNETICO
Precio 2 po

Uso sostenido en dos manos; Impedimenta L
Esta coleccion de pequefios imanes y varillas de metal viene en una
caja de madera. Los imanes son lo suficientemente fuertes como para
adherirse firmemente a objetos metalicos, pero demasiado débiles
para moverlos o suspenderlos. Las varillas de metal tienen medio
centimetro de didmetro y varian en longitud de 3 a 6 pulgadas (7
a 15 cm). Si se conectan a los imanes, estas varillas se pueden usar
para construir formas y estructuras endebles, que se hunden si se les
aplica peso o presion externa.

OBJETO 1

JUEGO DE PINTURA

Precio 1 po

Uso sostenido en dos manos; Impedimenta L
Este conjunto de suministros de pintura incluye pinturas, pinceles,
frascos, una paleta, un conjunto de lienzos pequefios y un caballete
en miniatura. Puedes reabastecer tu juego de pintura con pinturas y
lienzos adicionales por 1 pp.

OBJETOO

MOLINETE

Precio 1 pc

Uso sostenido en una mano; Impedimenta —
Este molinete de papel y madera gira cuando lo sopla una persona
o el viento.

0BJETOO

MUNECA

Uso sostenido en una mano; Impedimenta L
Se pueden encontrar mufiecas en una amplia variedad de formas por
todo Golarion. Entre los mas comunes se encuentran las figurillas
pintadas, los animales de peluche elaborados con pieles y rellenos
de algoddn, las mufiecas de porcelana con ropas exquisitas y cabello
sedoso, los titeres de mano de tela y las marionetas elaboradas.
Tipo murieca; Nivel O; Precio 1 pp

Este es el precio de una mureca estandar de cualquier tipo.

OBJET0 0 0 MAS

CAJA ROMPECABEZAS
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Tipo mufieca sorpresa; Nivel 1; Precio 1 po

Estas mufiecas contienen un compartimento oculto o un bolsillo ca-
paz de contener un Unico objeto de hasta Impedimenta ligera; nor-
malmente una campana, un sonajero o flores secas.

Tipo mufieca sorpresa exquisita; Nivel 2; Precio 10 po

Esconder un objeto dentro de esta mufieca sorpresa hermosamen-
te fabricada te otorga un bonificador +1 por objeto a las pruebas de
Sigilo para Ocultar un objeto, ya que el compartimento esta especial-
mente bien escondido y contrapesado para que la mufieca no se note
desequilibrada al tener el objeto dentro.

POLVOS PARA ESTORNUDAR

Precio 7 po

Uso sostenido en dos manos; Impedimenta L
Activar *¥ Interactuar

Puedes arrojar polvos para estornudar a una criatura adyacente como
una accion de Interactuar. El objetivo debe intentar una salvacion de
Fortaleza CD 15 para evitar estornudar. Si falla la salvacién, la cria-
tura estornuda descontroladamente, y queda lentificada 1 durante 1
asalto. En caso de fallo critico, la criatura queda lentificada 1 durante
3 asaltos en su lugar.

0BJETO 2

POLVO PETARDO

Precio 1 po

Uso sostenido en en una mano; Impedimenta L
Activar *¥ Interactuar

Puedes espolvorear polvo petardo en una casilla vacia adyacente a ti. La
primera criatura que aplica presion al polvo petardo (por ejemplo, al mo-
verse en esa casilla) hace que emita una serie de estallidos atronadores.

0BJETO1

Y0-Y0

Precio 5 pc

Uso sostenido en una mano; Impedimenta —
Similar a un carrete de cuerda, un yo-yo consta de dos discos de ma-
dera conectados a un eje central enrollado con un cordel. Sujetando
el extremo del cordel y soltando el yo-yo, un usuario experto puede
enroscarlo y desenroscarlo, y realizar una gran variedad de trucos.

0BJETOO
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Esta boutique exhibe una construccion exquisita a partir de
piedra blanca pulida, con casi cada centimetro cubierto de ex-
tensos y realistas relieves de hiedra en flor, ramas cargadas de
bayas y pequefios animales como pdjaros cantores, zorros y
liebres. El interior de la tienda, cargado de intenso aroma a
puntas de abeto frescas y petricor, es una unioén entre opu-
lencia y austeridad. Suelos de marmol del color de la nieve
recién caida y bajorrelieves de yeso que representan abedules

enmarcan las entradas arqueadas y se extienden hacia arriba,

sosteniendo los techos abovedados.

ILTARA GLAVELA
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«La belleza puede ser una jaula, y la carne, una prision. El propdsito de nuestro arte no es ofuscar la verdad, sino revelarla».

FLORES PRIMAVERALES

Iltara Clavela (N humana bruja) es una mujer misteriosa que
habla con un acento sutil y ritmico que no deja entrever sus
origenes irrisenios. Rizos plateados enmarcan sus pémulos
altos y su barbilla afilada, mientras que profundas marcas de
sonrisa arrugan las comisuras de sus cilidos ojos azul claro.
Siempre elige sus palabras cuidadosamente, y son concisas
y significativas, como las galas y accesorios a medida que
llenan su guardarropa personal y boutique exclusiva. A pesar
de su actitud alegre y acogedora, tiene poca paciencia para
las tonterias y su dnimo puede volverse tempestuoso cuando
se siente engafiada o molesta.

Madam Clavela rara vez habla de su pasado, pero alguna
vez ha rememorado con nostalgia una vida anterior en una
tierra azotada por el invierno eterno. Cuenta la historia de un
nifio crepuscular nacido en las cortes invernales de las jad-
wiga, colmado de bendiciones y maldiciones por igual, pues
sus padres habian cortejado el favor de un hada del invierno,
tan antigua como cruel, para cumplir su deseo mds profun-
do: un hijo dotado de magia feérica, que empuiaria cada
transmutacion de tormenta y escarcha con la misma facilidad
que respiraria. Entre la nobleza, se hablaba en susurros del
aterrador poder del joven. Mientras tanto, sus padres exten-
dieron la creencia de que algtn dia lideraria sus ejércitos en
una segunda Guerra Invernal.

Pero el hada del invierno se habia guardado un grave secre-
to, ya que en el momento en que cruzé la mirada con el bebé,
aprendi6é dos verdades: que albergaba un espiritu femenino
y que nunca dirigiria un ejército. La pequefia expreso esas
verdades en innumerables ocasiones, rogandole a sus padres
que le permitieran renunciar a su nombre y buscar la magia
que alinearfia su cuerpo con su espiritu. Cuando finalmente la
alistaron, huy6 en secreto a las profundidades de Faescarcha,
donde nadie se atrevié a perseguirla. Alli, buscé a las hadas
de invierno e hizo un trato propio. Ninguna magia en todo
Irrisen podia alinear su forma con su espiritu, afirmo6 el hada,
por lo que la joven solo pidié que la ayudara a escapar para
que pudiera buscar esa magia en otro lugar. El precio que
pagé parecia trivial: el mismo nombre al que anhelaba renun-
ciar, y pronto eligié uno nuevo mientras la bafaba su primer
sol de verano en las Tierras de los Reyes de los Linnorm.
Seria Iltara y nunca volveria a fingir ser otra persona.

Iltara sobrevivié un tiempo gracias a sus habilidades como
escriba de manuscritos, costurera y partera, pero nunca a
su magia, ya que no se atrevia a revelarse como una bruja
invernal. Hubo un dia en que reparé los trajes coloridos y
gastados de una compania de artistas varisianos a cambio
de una cena. Se apiadaron de la desgarbada y hambrienta
adolescente y la invitaron a ser su costurera. Con el tiempo,
su costura gandé confianza y empezdé a aceptar labores de sas-
treria y estilismo.

Lejos del gélido norte, Iltara divulg6 sus dones feéricos
a sus compafieros y, para su satisfaccion, firmé un segundo
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trato: realizaria magia como «Madam Clavela» a cambio
de su ayuda para acumular saber arcano. Estudié detenida-
mente cada nuevo conjuro, obsesionada con combinar sus
principios de maneras cada vez menos convencionales. Sus
camaradas no daban mucho crédito a su obsesion, hasta el
dia en que emergié mostrando con orgullo un rostro mejo-
rado en el que no quedaban trazas de magia. Poco a poco, se
fue afirmando en cada detalle de su cuerpo hasta que quedo
claro que habia encontrado su verdadera vocacion. Desde el
momento en que anuncid sus nuevos servicios, su nombre
circuld una vez mas entre la nobleza. Llegd oro a raudales, asi
como montones de candidatos a socios y asistentes, y pronto
se pudo permitir su primer carruaje, el primer paso hacia la
fundacién de Cambios Materiales en Absalom.

UN CAMBIO DE ASPECTO

La mayoria de los clientes llegan con cita previa, pero todo
visitante es recibido por un asistente sonriente que atiende
sus necesidades con entusiasmo. Los curiosos y los que vie-
nen a cotillear no son mal recibidos, pero se topan con un
mar de miradas y guifios de complicidad. Al fin y al cabo,
entre el personal se dice que nadie va ahi por accidente. Aun-
que hay innumerables negocios que cubren las necesidades
de moda de la élite de Absalom, Cambios Materiales atiende
casi exclusivamente a aquellos que buscan una transforma-
cién mas completa.

A partes iguales boutique de ropa, salén de belleza y spa,
Cambios Materiales tiene en plantilla un equipo de maestros
artesanos y practicantes arcanos. Algunos se especializan en
objetos y alteraciones a medida (los testimonios dan fe de
su capacidad para alterar incluso las prendas magicas sin
comprometer sus propiedades), mientras que otros aplican
métodos patentados de combinar magia de transmutacion e
ilusién para rejuvenecer el cuerpo y el espiritu de sus clientes.
Para muchos, eso significa prolongar su vigor juvenil, realzar
su belleza natural o relajarse bajo un conjunto de ilusiones
sensoriales. Para otros, puede significar una transformacioén
fisica tan completa que luego resultan irreconocibles incluso
para sus amigos mds cercanos. Madam Clavela tiene debili-
dad por esos clientes, y a menudo insiste en supervisar per-
sonalmente sus transformaciones. Dicho proceso puede ser
gradual y requerir maltiples citas, y algunos optan por com-
prar un paquete prémium que incluye alojamiento en el dtico
privado de la boutique hasta que termine.

¢CUAL ES EL SECRETO?
Abundan los rumores sobre la boutique y su misteriosa pro-
pietaria. Muchos no pueden evitar comparar las transforma-
ciones de Cambios Materiales con el moldeado de carne y
algunos incluso llegan a acusar a Madam Clavela de haber
robado su magia de las forjas de carne de Nex. Madam Cla-
vela desmiente enseguida esas acusaciones, pero, en verdad,
no le faltan rivales que podrian tratar de difamarla para ob-
tener sus secretos arcanos patentados. Del mismo modo, ella
no lo reconoceré ficilmente, pero nada le gustaria mds que
descubrir el origen de esos rumores para poder acallarlos de
una vez por todas.

La capacidad de la boutique para cambiar dristicamente
la apariencia de un cliente también ha atraido la atencién
de la Guardia de Absalom, que a menudo confronta a los
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empleados con insinuaciones veladas de que Madam Clavela
usa su magia para ayudar a criminales a evadir la ley. Aunque
nunca ha habido un incidente de este tipo entre sus clientes
anteriores, eso no ha impedido las visitas de miembros de la
guardia desconfiados. Madam Clavela estd considerando si
puede tirar de algtn hilo politico para hacer que esos desa-
gradables agentes dejen de molestarla.

Si bien los extravagantes precios de la boutique cubren la
mayoria de sus gastos, sigue requiriendo un suministro cons-
tante de reactivos magicos. Si alguien quiere vender curiosi-
dades mdgicas o componentes adquiridos de bestias inusua-
les, un miembro veterano del personal seguramente estara
dispuesto a examinarlos para evaluar su valor de venta. Sin
embargo, el principal interés personal de Madam Clavela es
ampliar su pericia magica. Quienes le son cercanos atestiguan
que incluso posee conocimientos secretos de pergaminos y
tomos olvidados, que podria estar dispuesta a compartir con
aventureros curtidos y dispuestos a enfrentarse a peligros ig-
notos para recolectarlos en su nombre.

CAMBIOS MATERIALES ’
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Madam Clavela ofrece una gran variedad de prendas de ropa
y trajes para quienes buscan cambios mds sencillos o menos
permanentes. A continuacién hay algunos de los objetos que se
pueden hallar en su tienda.

AJUSTES DE CARTERISTA

Precio 100 po

Uso cosido en la ropa; Impedimenta —
Los ajustes de carterista modifican un atuendo existente, agregan-
dole bolsillos interiores ocultos y costuras abiertas estratégicamente
para ocultar pequefios objetos dentro del forro. Obtienes un bonifi-
cador +1 por objeto a las pruebas de Sigilo para Ocultar un objeto de
impedimenta ligera o menor en los bolsillos. Con un fallo (pero no un
fallo critico, que funciona normalmente) en la prueba de Sigilo para
Ocultar tal objeto, quien te esté viendo sabe que estas ocultando un
objeto en alguna parte, pero no lo encuentran a menos que tengan
éxito en una prueba de Percepcion CD 20 para localizar las costuras
en la prenda.

0BJETO 4

PELUCA DE CONTENCION OBJETO3

Precio 45 po
Uso gorro puesto; Impedimenta L

Uso sostenido en una mano; Impedimenta L

Este gran ojo de piedra es del tamafio de un pufio y esta decorado con

elaborados grabados de tunicas y otras prendas.

Activar visualizar, Interactuar (1 minuto); Efecto Entras en un
breve trance en el que te imaginas accediendo a un gran ves-
tidor. Maniobras a través del interminable paisaje mental del
vestidor y buscas las prendas de vestir, accesorios y otras
prendas que desees. Tras la activacion, obtienes los efectos
de disfraz ilusorio, excepto que solo hace que parezcas llevar
el atuendo exacto que elegiste dentro del paisaje mental. La
ilusion también disfraza la piedra guardarropa, haciendo que
combine con tu atuendo y no parezca fuera de lugar; por ejem-
plo, haciendo que parezca un guante o un brazalete, aunque
sigue ocupando tu mano mientras estas bajo los efectos del
disfraz ilusorio. Puedes Disipar el conjuro activamente, pero
los efectos también se disipan inmediatamente si dejas de
sostener la piedra guardarropa.

Tipo menor; Nivel 3; Precio 50 po

Tipo moderada; Nivel 11; Precio 1.250 po

Obtienes un bonificador +2 por objeto a una habilidad de Saber con-

creta asociada con tu vestimenta, como Saber (carpinteria) al llevar

ropas de carpintero o Saber (cocina) al llevar ropas de chef.

Activar visualizar, Interactuar (1 minuto); Frecuencia una vez al dia;
Efecto Lanzas ojo fisgon.

Las pelucas de contencién se crean a partir de fibras planares y con-
tienen pequefios espacios extradimensionales accesibles dentro del
cabello. Pueden contener hasta cuatro objetos de Impedimenta ligera
en su interior, y la Impedimenta contenida dentro de la peluca no au-
menta la Impedimenta de la peluca en si. Puedes Interactuar con una
peluca de contencidn para poner elementos dentro o sacar elementos
de ella con mayor facilidad que con un contenedor mundano. Solo
hace falta una Unica accion de Interactuar para retirar esos objetos,
como un objeto puesto, en lugar de dos acciones de Interactuar, como
un objeto guardado.

PELUCA RAPIDA

Precio 30 po

Uso gorro puesto; Impedimenta L

Una peluca rdpida oculta magicamente tu cabello natural mientras
la llevas, eliminando la necesidad de trenzar o fijar tu pelo debajo de
ella. Ademas, tu vello facial y cejas cambian de color para coincidir
con la peluca mientras la llevas. Cuando se usa como parte de una
prueba de Engafio para Imitar y pasar desapercibido cambiando tu
cabello, ya no necesitas material de disfraz, obtienes un bonificador
+1 por objeto a la prueba y reduces el tiempo para preparar el disfraz
de 10 minutos a 5 minutos. Sigues necesitando material de disfraz y
el tiempo completo si usas cosméticos y otros accesorios para cam-
biar otros aspectos de tu disfraz o para Imitar a una persona espe-
cifica, y la peluca solo proporciona su bonificador por objeto cuando
Imitas a una persona especifica si el color y estilo de pelo de esa
persona coinciden con los de la peluca. Las pelucas rapidas se desen-
redan solas cuando no se usan.

0BJETO 2

PIEDRA GUARDARROPA OBJET0 3 0 MAS

pococoMuN ] iLusion | investino | mAcico

Tipo mayor; Nivel 20; Precio 55.000 po

Obtienes un bonificador +3 por objeto a pruebas de Percepcion con la

vista'y un bonificador +3 por objeto a una habilidad de Saber concreta

asociada con tu vestimenta.

Activar visualizar, Interactuar (1 minuto); Efecto Lanzas ojo fisgdn.

Activar visualizar, Interactuar (10 minutos); Efecto La piedra guarda-
rropa se parte por la mitad y se transforma permanentemente en
un tipo concreto de tunica magica a tu eleccion. Puede transfor-
marse en cualquier tunica magica de 20.° nivel o inferior a la que
tengas acceso, exceptuando objetos que normalmente no puedan
crearse, como artefactos. Este proceso es irreversible.

PRENDAS EXPERIMENTALES
Precio 25 po

Uso vestimenta puesta; Impedimenta L
Las prendas experimentales estan hechas a medida en estilos ra-
dicales y vanguardistas por modistas independientes, utilizando
materiales caros o excéntricos en patrones poco convencionales.
A discrecion del DJ, usar prendas experimentales puede otorgar
un bonificador +1 por objeto o un penalizador -1 por objeto a las
pruebas de Causar impresion, dependiendo del sentido de la moda
del objetivo.

0BJETO 2

SOMBRERO SOMBRI0

Precio 150 po

Uso gorro puesto; Impedimenta L

Este comodo y elegante sombrero de ala ancha te protege magica-
mente ante las areas calurosas mas insoportables, incluso aunque el
calor no provenga del sol. Mientras usas el sombrero sombrio, estas
protegido del calor leve y severo (pero no del calor extremo).

0BJETOS
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TUN":A DE ENERG“-\ UBJETO 70 MAS desprevenido para tus aliados hasta el inicio de tu siguiente turno.

Si eres invisible o no puedes estar observado por otro motivo, no

Uso vestimenta puesta; Impedimenta L puedes usar esta activacion.

Esta tunica de lino de colores brillantes esta cubierta con delicados € GRAN

L

bordados que representan criaturas y fendmenos naturales que se

adaptan a su energia alineada, como truenos vivientes, charcos de

acido, llamas rugientes o marids danzantes.

Activar *¥® orden, Interactuar; Frecuencia una vez al dia; Efecto Pro-
nuncias una palabra de mando, y los hilos bordados en la tinica
brillan con intensidad. El beneficio que obtienes de la tunica de
energia depende de su tipo.

Tipo tunica de energia de fuego; Nivel 7; Precio 320 po

Obtienes resistencia 5 al fuego. Cuando activas la ttnica, obtienes un

bonificador de +30 pies (9m) a tu Velocidad durante 1 minuto, y dejas

un leve rastro de llamas a tu paso.

Tipo tunica de energia de frio; Nivel 8; Precio 450 po

Obtienes resistencia 5 al frio. Cuando activas la tunica, obtienes los

efectos de caminar sobre las aguas durante 1 minuto, y vas conge-

lando momentaneamente la superficie del agua a medida que andas
por ella.

Tipo tunica de energia de dcido; Nivel 9; Precio 575 po

Obtienes resistencia 5 al acido. Cuando activas la tunica, obtienes

una Velocidad de trepar igual a tu Velocidad durante 1 minuto, pues

el &cido de tus manos va creando puntos de agarre.

Tipo tunica de energia de electricidad; Nivel 10; Precio 900 po

Obtienes resistencia 5 a la electricidad. Cuando activas la tunica, ob-

tienes una Velocidad de volar igual a tu Velocidad durante 1 minuto.
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TUNICA DE URDIMBRE MAGICA OBJET0 2
POCO COMON

Precio 25 po
Uso vestimenta puesta; Impedimenta L
Esta tdnica esta hecha de urdimbre magica, un tejido creado al hi-
lar ilusiones menores en hilos de seda de arafia de éter. La urdimbre
magica es naturalmente borrosa y transltcida. Puede tomar la apa-
riencia ilusoria de otras telas y prendas, y las tunicas de urdimbre
madgica son muy buscadas por aventureros que quieren viajar ligeros
sin renunciar a la moda.

Activar Interactuar (1 minuto); Frecuencia una vez al dia; Efecto Ob-
tienes los efectos de un disfraz ilusorio de 1. nivel, salvo porque
lailusion solo altera la apariencia de la tunica de urdimbre mdgica,
cambiandola a otra prenda con la apariencia que elijas. El conjuro
persiste hasta la siguiente activacion. Puedes Disipar la activacion.

TUNICA ESPEJADA OBJETO0 3
Precio 55 po

Uso vestimenta puesta; Impedimenta L
Miles de pequefios trozos de cristal reflectante han sido cosidos cui-
dadosamente a esta larga gabardina de seda.

Activar ¥ Interactuar; Requisitos La tunica espejada fue activada
por ultima vez para atraer la atencién sobre ti, 0 no has usado la
tunica espejada hoy; Efecto La tunica espejada Crea una distrac-
cion por ti con un modificador +9 a Engafio.

Activar *¥ Interactuar (visual); Requisitos La tunica espejada fue ac-
tivada por Gltima vez para alejar la atencion de ti y estas oculto
o0 no detectado ante por lo menos un enemigo; Efecto Atraes la 3
atencion hacia ti. Elige un enemigo para el que estuvieras oculto
o0 no detectado. Te revelas ante todos y pasas a estar observado.

El enemigo que has elegido desvia su atencion hacia ti, quedando




A primera vista, la Caravana de Relojeria no tiene un lider eviden-
te. Los carromatos y las criaturas de relojeria parecen viajar sin
guia ni direccion. Pero si uno observa la caravana durante varios
dias (y algunas figuras misteriosas lo han hecho), advertirin que
un hombre vestido con un guardapolvo de color azul baja ocasio-
nalmente del caparazén hueco de una de sus criaturas de relojeria
y revisa la zona. En cuestién de minutos, ajustard la direccién y
desaparecerd, y la caravana se pondra de nuevo en camino.
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«Dejé muy claro que los zorros no estdn en venta».
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EL PECADO ACCIDENTAL DE
SIHN SIPHANDON

El taciturno lider de la Caravana de Relojeria es Sihn Siphan-
don (CB humano mago de relojeria), un inventor aspirante
de Ustalav que se hizo con artefactos tecnoldgicos del Monte
Plateado en Numeria. Sin que él lo supiera, los artefactos
alienigenas del Monte Plateado eran el blanco de la obsesiva,
pero social y politicamente poderosa, Liga Técnica, un gru-
po de peligrosos magos y hechiceros. Consideraron una gran
ofensa que Sihn descubriera, robara y realizara ingenieria in-
versa en tecnologia del Monte Plateado, y enviaron asesinos
tras él para evitar que difundiera las maravillas secretas que
guardaban celosamente.

Innumerables asesinos han intentado matar a Sihn, pero
mediante su astucia, constructos sefiuelo y paranoia, ha lo-
grado evadirlos cada vez, aunque en alguna ocasién casi no
lo cuenta. Ha perdido un brazo y la mitad de su pierna a
manos de esos asesinos, pero rapidamente se fabricé protesis
utilizando piezas de relojeria con la tecnologia readaptada
del Monte Plateado. Algunos miembros de la Liga Técnica
pensaban que Sihn era invencible, o que muri6 afios atrds
y estaban simplemente ante un duplicado creado por sus
constructos. Aunque vende sus productos mecdnicos en parte
para fastidiar a la Liga Técnica, también trata de venderlos
solo a aquellos en los que confia que no presumirdn de esa
tecnologia de forma imprudente. A pesar de sus esfuerzos,
sabe que es casi seguro que, en el futuro, algin aventurero
ansioso de fama cause mds problemas de los que puede
manejar.

Aunque la Liga Técnica ya no existe, Sihn todavia
considera que su extrema precaucion estd justificada.
A pesar de sus intenciones inocentes, sus acciones

han causado abundantes problemas en Golarion.

Una lider militar muy apreciada y prometedora de
los ejércitos de Molthune murié en una escaramuza
con fuerzas de Nirmathas, y sus superiores descubrie-
ron que era una constructo mecanica, lo que desaté una
ola de panico en el gobierno de Molthune. Muchos lideres
militares ahora se preguntan cudl de ellos es realmente un do-
ppelginger mecénico, enviado para espiar sus tacticas. Gru-
pos en Nirmathas y Molthune dan caza a una mente maestra
inexistente a la que atribuyen una genialidad sobrehumana,
completamente ignorantes de la existencia de Sihn; Sihn, a su
vez, no es consciente de todos los problemas que ha causado
al liberar esa creacion. Otro grupo descontento con Sihn es la
Catedral Mecénica de Absalom. El Ensamblador, un ser mis-
terioso, y probablemente inorgdnico, que dirige la insectoide
Catedral Mecdnica, guarda sus secretos celosamente y no le
gusta que Sihn vaya exhibiendo esa tecnologia.

Aunque es paranoico y a menudo rencoroso, Sihn no es ni
cruel ni insensible, especialmente con sus creaciones. De he-
cho, siente una alegria desenfrenada al verlas triunfar como
seres autorrealizados por derecho propio, y ante la felicidad
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que sus creaciones proporcionan a otros. Quizds ese es el
motivo por el que la Caravana de Relojeria estd abierta al
publico. En ocasiones, Sihn juega a un juego con sus cons-
tructos. «¢Quién creéis que envidé a ese asesino?», les pre-
gunta en broma, y sus diversos zorros, elefantes, hipogrifos
y caballos dragon mecanicos le sugieren posibilidades. Luego
dice: «jCreo que tenéis razén!», y los deja a todos pensando
que han resuelto un gran misterio.

A raiz de sus desventuras, Sihn ha ido recogiendo diver-
sas piezas de relojeria que limpia y arregla, y a las que apli-
ca ingenierfa inversa. Aunque estd dispuesto a venderlas a
compradores informados, poseer estos articulos puede ser
peligroso. Si ciertos grupos descubren a individuos con esa
tecnologia, podrian acosar al comprador con el mismo fervor

hostil con que tratan con Sihn.

UN CURIOSO CONYOY

Los carromatos automatizados y las grandes bestias meca-
nicas de la Caravana de Relojeria se cuelan en la ciudad al
amparo de la noche, y se acomodan mientras Sihn comprue-
ba en silencio que nadie lo haya seguido. No es habitual que
haga una parada en el Gran Bazar, pero cuando lo hace, es un
espectdculo maravilloso.

Al dia siguiente, el pasacalle de la caravana estalla en
color y bullicio. Una calle entera se llena de exhibiciones
al aire libre con todo tipo de elefantes y caballos dragén
de relojeria, que interactian entre si de formas adorables o
curiosas. Un zorro bipedo y realista arroja una manzana a
un caballo dragén, quien la aplasta con sus fauces ante el
asombro de los nifios, aunque los mds observadores se dan
cuenta de que en realidad no se la come. El aire se tifie del
olor a aceite y engranajes recalentados, las voces de multi-
tudes ansiosas, el parloteo de las criaturas de relojeria. Jus-
to detrds de una cortina, lo que parece ser un caballo vivo
se abre por la costura de su cuello, revelando engranajes
de bronce doblados y cables chispeantes. De vez en cuan-
do se estremece y da coces enloquecidas, y luego vuelve
a ser un constructo sin vida. Un poco mas lejos hay una
madre-esfinge destripada entre otras construcciones de
relojeria en mal estado, en cuyo vientre hueco hay
productos mégicos y mecdnicos con etiquetas de
precios pegadas. Una nota en su cuello pone:
«Si me necesitdis, preguntadle al zorro. De lo
contrario, me fio de que paguéis por lo que
cogéis, jpero no olvidéis que los constructos
tienen ojos! —S».

Muchos asumen que la Caravana de Relo-
jeria es solo una especie de feria ambulante
y lo tratan como tal, admirando el caballo
dragén mecanico y acariciando a los lagar-
tos y perros bipedos pero realistas. Estos
trucos estidn pensados para que la
atencién no recaiga en el duefio de
la tienda, quien suele pasarse a hus-
mear, ver las reacciones del publico
y localizar intrusos peligrosos.
Sonrie al cazar al vuelo la risa
fugaz de un nifio, o desaparece en
las sombras cuando uno de sus zorros mecénicos
empieza a tirarle del abrigo.

) e

D= o )

/ )‘\ //'
N
A

SI, PERO, éDA LA HORA?

En ocasiones, un misterioso constructo se abre paso entre el
asombrado gentio. Estos enigmadticos constructos, conocidos
como Retumbos por sus atronadoras pisadas, son sirvientes de
la Catedral Mecanica. Un inofensivo ciudadano en la multitud,
aparentemente un residente cualquiera de Absalom, extiende la
pierna y hace tropezar al Retumbo. Se estrella contra los ado-
quines entre algunas chispas y zumbidos ansiosos. El ciudadano
se desliza tras una cortina y le susurra a Sihn al oido. Sihn abre
un panel en la cara del ciudadano, ajusta algunos engranajes y
pernos, y el residente regresa a seguir actuando como un inocente
observador entre la multitud.

Aunque este particular Retumbo pronto abandona la busque-
da, el Acantilado Regente (los gobernantes de la Catedral Me-
canica ademds del Ensamblador, que nunca han sido vistos por
seres vivos) enviara otro, y otro mas. En todo el tiempo que lleva
en fuga, Sihn ha aprendido que la mejor manera de evitar que le
pillen es irse, establecer la Caravana de Relojeria en 4reas remo-
tas y pasar por las ciudades solo de forma ocasional. A pesar de
su sofisticacion y capacidad de pensamiento autéonomo, ninguna
de las creaciones de Sihn puede decir cudnto tiempo le queda an-
tes de que le descubran.
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La mayoria de productos de Sihn a la venta son objetos meca-
nicos maravillosos, pero no inteligentes. En ocasiones, sin em-
bargo, una de sus creaciones mas independientes toma aprecio
a un cliente.

CURIOSIDADES DE RELOJERIA

Mucha gente en Golarion nunca ha visto estos dispositivos
innovadores o los considera poco mds que baratijas entre-
tenidas, lo cual es una gran ventaja para quienes si que los
usan. Si un objeto estd marcado como poco comun, significa
que Sihn sabe c6mo fabricarlo, y siempre tiene existencias
especiales. Los articulos raros, sin embargo, son aquellos
que a Sihn le gustaria fabricar, pero puede necesitar la
ayuda de aventureros para hacerse con ingredientes raros
para completar los planos.

Los objetos de relojeria funcionan con mecanismos de
relojeria, pero no necesariamente hay que darles cuerda
a diario.

Los cachivaches son un tipo especial de objetos
consumibles. Los inventores con las dotes apropiadas
pueden crear artilugios cada dia durante sus prepara-

ciones diarias.

ABEJORRO DE RELOJERIA VEHICULO9 e ML yoer
# MACUAHUITL DE RELOJERIA

RARO |GrRANDE] RELOJERIA

Precio 2.100 po -

Este extravagante vehiculo lleva un pequefio

numero de pasajeros Y tripulacion. Es capaz de volar en perio-

dos breves, pero el peso de los mecanismos de relojeria im-

pide su uso prolongado. Piloto, tripulantes y pasajero viajan

montados sobre el lomo, a horcajadas en sillas de montar integradas.

Espacio 20 pies (6 m) de largo, 10 pies (3 m) de ancho, 8 pies (2,4 m)
de alto

Tripulacion 1 piloto, 2 tripulantes; Pasajeros 1

Prueba de pilotaje Artesania (CD 28) o Saber del pilotaje (CD 26)

CA 23; Fort +18

Dureza 5; PG 120 (UR 60); Inmunidades de objeto; Debilidades elec-
tricidad 10 hasta que esta roto

Velocidad volar 30 pies (9 m) (relojeria)

Colisién 4d10 (CD 26)

Cuerda (10 minutos dar cuerda, 10 minutos de funcionamiento,
CD 26, modo espera) Como todos los vehiculos de relojeria, un
abejorro de relojeria debe tener cuerda para funcionar, y una
criatura puede reducir el tiempo de funcionamiento en 10 mi-
nutos superando una prueba de Inutilizar mecanismo con la CD
indicada. El piloto de un vehiculo de relojeria puede
ponerlo en modo espera como una actividad .
de 3 acciones. Su tiempo de funcionamiento
no disminuye estando en espera. Hay méas 4
informacion en el apartado Cuerda de la 8
pag. 132.

ARANA BOMBA DE RELOJERIA OBJETO 8

Precio 100 po
Uso sostenido en una mano; Impedimenta 1

* ARANA BOMBA DE RELOJERIA

Activar *¥ Interactuar

Aungue la apariencia vagamente aracnida de este aparato no
asuste a quienes padecen de aracnofobia, deberian preocupar-
se si empieza a hacer tic-tac. Cuando activas una arafia bomba,
la dejas en el suelo y corretea 5 pies (1,5 m) en linea recta, y
sigue avanzando 5 pies (1,5 m) en la misma direccion al final de
cada uno de tus turnos durante los siguientes 4 asaltos (con lo
que recorre en total 25 pies [7,5 m]). Si sufre algun dafio duran-
te ese periodo, su abdomen abultado estalla en una feroz Ilama-

rada, infligiendo 5d6 de dafio por fuego a todas las criaturas
en una explosion de 5 pies (1,5 m) (salvacion basica de
Reflejos CD 24). También puedes activarla una segun-
da vez con una palabra de mando que requiere una
sola accion, provocando que explote. La arafia bomba
tiene CA 10, 5 puntos de golpe y +0 a todas las salva-
ciones. Tras detonar, la arafia bomba es destruida por
completo, sin importar los efectos de su detonacidn. Si
sobrevive hasta el final de la duracion de 4 asaltos sin
ser detonada, pierde su carga explosiva y se desmonta de
forma inofensiva.

BUSCAVISTAS PERISCOPICO OBJETO 3
Precio 12 po

Uso sostenido en una mano; Impedimenta L

Activar *¥ Interactuar

Este dispositivo esférico de bronce gira len-

tamente sobre si mismo, formado por un cimulo de espejos angu-
lares y un orbe repleto de luz. Cuando activas el buscavistas, gira
a gran velocidad y la luz del orbe se refleja en todas direcciones.
Esto ilumina la zona a tu alrededor en una explosion de 30 pies (9
m), incluyendo objetos y areas que no estén en tu linea de vision.
Esto no te proporciona informacién adicional que no obtengas ya
de tus sentidos.

LANZARREDES DE RESORTE

Precio 6 po

Uso sostenido en una mano; Impedimenta 1

Activar *® Interactuar

Este pequefio cilindro de bronce es del tamafio de un frasco de

pocion. Cuando activas el lanzador, este dispara una red desen-

ganchada, pero requiriendo solo de una mano, y a una distancia
mayor. Como es normal, haces una tirada de ataque

a distancia contra una criatura Mediana o mas pe-

quefa, pero puedes tener como objetivo una cria-

tura a una distancia de hasta 60 pies (18 m)

en lugar de solo a 20 pies (6 m). Por lo

demas, la trampa de red funciona como

0BJETO 2

una red desenganchada (Guia del juga-
QA dor avanzada, pag. 249).

MACUAHUITL DE RELOJERIA
OBJETO 8

Precio 550 po

-
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Uso sostenido en dos manos; Impedimenta 1

Esta clava de madera finamente elaborada tiene un hermoso aca-
bado lacado que reluce a la luz del sol. Un pesado anillo de engra-
najes forrados con trozos afilados de obsidiana gira automatica

y constantemente por toda la longitud de la clava de madera. Al
golpear a un enemigo, los engranajes de obsidiana se hunden en
su carne y la desgarran. Los engranajes giratorios tam-

bién ayudan a destrabar la posicion defensiva de un
enemigo contra el arma.

El macuahuitl de relojeria inflige 1d10 de
dafio cortante y tiene los rasgos revés, vigo-
roso y versatil Con. El macuahuit! de relojeria
es un arma avanzada a dos manos del grupo
de los palos.

TACONES DE RELOJERIA

Price 300 gp

Uso zapatos puestos; Impedimenta L
Este calzado de relojeria cuenta con un
maravilloso tacon mecanico integrado en la
base para aumentar tu velocidad. Al apoyar
peso en el tacon, se activa un muelle que
hace salir unas pequefias ruedas de me-
tal y te impulsa hacia delante. Obtienes 7
un bonificador de +5 pies (1,5 m) por ob- -
jeto a tu Velocidad.

0BJETO 7

FAMILIAR
DE RELOJERIA

Una criatura de relojeria estd normalmente formada comple-
tamente por engranajes giratorios y pequefios tubos de va-
por de bronce. Puede adoptar la forma de cualquier animal
Menudo, como un pequefio mamifero, reptil o ave. Sus ojos
estan tallados en cristal reluciente, con muchas facetas para
ayudarlo a procesar lo que ve. Los dientes, pico y lengua es-
tan hechos de hierro. Cuando se mueve, sus articulaciones
sueltan pequeifios chirridos y silbidos, y ocasionalmente emite
chispas eléctricas si se le perturba. Las criaturas de relojeria
que viven cerca del mar, o que se ven expuestas al agua con
frecuencia, pueden exprimir limones y usar el jugo para la-
varse. También pueden expulsar vapor de las tuberias de sus
cuerpos para intimidar a un enemigo o proyectar pantallas
de humo.

Un familiar de relojeria es un familiar especifico. Estos son
familiares con aptitudes anicas (Guia del jugador avanzada,
pag. 147). Para poder elegir un familiar especifico, tu familiar
debe ser capaz de tener el nimero de aptitudes requeridas en
su plantilla. Un familiar especifico obtiene los rasgos listados
y varias aptitudes, incluyendo algunas que no se consiguen de
otro modo. Igual que un familiar que tiene naturalmente una
aptitud de familiar, no es posible cambiar ninguna de estas
aptitudes concedidas o dnicas. Una vez hayas elegido un fa-
miliar especifico, no puedes cambiarlo sin perder tu familiar
(se utilizan las mismas reglas que si tu familiar hubiera muer-
to). Si tu familiar obtiene mds aptitudes de las necesarias para
ser un familiar especifico, puedes gastar las aptitudes restan-
tes de forma normal.

Si tu familiar de relojeria es destruido, puede ser de-
vuelto a la vida a través de los medios convencionales que
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FAMILIAR DE RELOJERIA
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servirian con un familiar vivo, como mediante la magia
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de resurreccion.

FAMILIAR DE RELOJERIA

Numero de aptitudes requerido 3

Aptitudes concedidas vision en la oscuridad

Relojeria Tienes que dar cuerda a tu familiar de relojeria, pero el

proceso no es especialmente pesado o laborioso. Si pasas 1

minuto dando cuerda a tu familiar de relojeria con una

[lave Unica que solo tu puedes usar, puede permanecer

activo 24 horas, tras lo cual deja de percibir

sus alrededores y no puede actuar hasta
que le vuelvas a dar cuerda.

Los enemigos pueden intentar desac-
tivar el familiar de relojeria, con una CD
estandar para tu nivel de Inutilizar me-

canismo, para reducir el tiempo ope-

rativo restante en 1 hora (o 2 horas

con un éxito critico). Ciertas otras

aptitudes que afectan negativamen-
te a la tecnologia también pueden
reducir el tiempo operativo res-
tante del familiar de relojeria.

Algunas aptitudes, como Panta-

= Ila de vapor, requieren gue tu familiar de

relojeria gaste parte de su tiempo opera-
tivo restante. No puede gastar mas del que tiene, y se desac-
tiva de inmediato en cuanto no le queda.

Puedes dar cuerda a tu familiar de relojeria durante 1 mi-
nuto en cualquier momento para devolverle el maximo de 24
horas de tiempo operativo.

Fabricado Tu familiar de relojeria esta hecho de metal en lugar
de carne y hueso, aunque sigue siendo lo bastante delicado
en ciertas partes como para ser vulnerable a la violencia igual
gue una criatura viva. Es inmune a ataques no letales, con-
denado, curacion, drenado, efectos de muerte, enfermedad,
fatigado, inconsciente, indispuesto, nigromancia, paralizado,
sangrado y veneno. Solo puede recuperar puntos de golpe
mediante la accion de Reparar y otros métodos que arreglan
objetos, pero no mediante curacion de PG. Es destruido si se
ve reducido a 0 PG.

Vulnerable a la electricidad Los componentes metalicos de un
familiar de relojeria son conductores de la electricidad y son
muy susceptibles a corrientes eléctricas. Obtiene debilidad al
dafio por electricidad igual a tu nivel.

Pantalla de vapor ¥ Frecuencia una vez por minuto; Efecto Tu
familiar de relojeria exhala una gran nube de vapor en su ca-
silla. Obtiene un bonificador +1 por circunstancia a las prue-
bas de Intimidacion, y las criaturas en la casilla del familiar
tienen ocultacion, pero no pueden usarla para Esconderse o
Movimiento furtivo. El vapor y sus efectos perduran durante
1 asalto. Para usar esta aptitud, tu familiar de relojeria debe
gastar 1 hora de tiempo operativo

Alternar modo espera *¥® Tu familiar de relojeria entra en modo
espera. Su tiempo operativo no disminuye en modo espera,
pero puede percibir sus alrededores (con un penalizador -2 a
Percepcién). No puede actuar, con una excepcion: cuando le
das la Orden de salir del modo espera, lo hace, usando esta
accion de nuevo.
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La Casa de Fieras solo tiene un sencillo puesto en el propio
Bazar: una tienda de verdad, lo suficientemente grande como
para albergar comodamente a sus animales, estd muy por en-
cima de las posibilidades de los tenderos Darz y Cendra (LB
hobgoblins varén y mujer veterinarios). El puesto de made-
ra simplemente tiene pintadas en su toldo las palabras «Casa
de Fieras». Amuletos de madera con la forma de los animales
actualmente disponibles cuelgan de la viga central. Tienen en
venta arreos y equipo mundanos y ungiientos simples para
dolencias generales. El puesto también sirve como punto de
contacto para compradores potenciales o para programar citas
para revisar a animales enfermos o heridos.

PAREJA EN LOS CHARCOS

Darz y Cendra son dos hobgoblins bajos y fornidos. Darz lleva
una peluca de cabello negro liso y muy corto, y le falta el mefii-
que izquierdo y parte del dedo anular. Suele estar de buen hu-

CENDRA
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«Trabajar con animales es fantdstico. A veces los companeros lupinos se portan mal, pero en este trabajo aprendes pronto a verle
las orejas al lobo».

mor, silba mientras trabaja y le gustan los juegos de palabras
malos. Cendra lleva una peluca castafia de rizos pronunciados
que trata de atar en un mofio y una protesis en el pie derecho.
Es la mds seria de los dos y lleva las finanzas de la tienda,
aunque habla con los animales mientras trabaja. Ambos hob-
goblins tienen marcadas cicatrices en el cuerpo. La pareja lleva
muchos afios felizmente casada.
Buscando dejar atrds Oprak y sus costumbres militaristas, la
pareja llegd a Absalom hace unos afios. Ambos son habiles en
el manejo de animales, por lo que comenzaron cuidando mas-
cotas y rebafios domésticos propiedad de otros, ofreciéndose
como mozos de cuadra y administradores de ganado. Pero in-
cluso en Absalom sufrieron una gran cantidad de prejuicios.
Con el dinero que ahorraron, la pareja compré un lugar
abandonado en los Charcos, mds ruina que edificio. A lo largo
de los afios, quitaron la suciedad, derribaron lo que quedaba
del edificio y construyeron recintos para animales. Los Char-
cos, un lugar duro y a veces hostil, recibi6 a Darz y Cendra
con los brazos abiertos. La pareja aportd estabilidad al drea
circundante al proporcionar trabajo, lo que hizo que esa zona
fuera més segura y mejor mantenida, y evitase la influencia de
las bandas. Lo que mds sorprendi6 a sus desventurados
vecinos fue ver que realmente se preocupaban por
ellos. Al venir de la nada y haber trabajado duro a lo
largo de afios para ser reconocidos por su pericia, tan-
to entre los humanos como entre sus parientes, Darz y
Cendra tratan a la gente de los Charcos como iguales,
una actitud que por desgracia es poco comin.
Cuando se le pregunta por sus dedos, Darz cuenta
alegremente la historia de coémo perdié su dedo medique
tratando de domar a una hiena, aunque agrega: «acaba-
mos llegando a un acuerdo». Su dedo anular, segtin dice,
estd en el vientre de un roc en alguna parte o, como suele
afiadir, «probablemente ya no lo esté», un comentario que
siempre hace que Cendra ponga los ojos en blanco. Si se
le pregunta lo mismo de su protesis, Cendra se encoge
de hombros y dice que no hay una historia entreteni-
da detras. Naci6 con un pie deformado y se acabé
cansando del dolor y de estar siempre cansada.
En lugar de escuchar a los clérigos en casa que
ensalzaban las virtudes de un cuerpo «entero», se
lo hizo amputar tras huir de Oprak.
Los animales que se adiestran y venden en la
Casa de Fieras vienen de todas partes. Darz y Cen-
dra tienen una estrecha colaboracién con varios mer-
caderes, en quienes confian que les entregardn animales
que han sido bien tratados y que no han sido arrancados
de la Naturaleza. Algunos animales mds pequefios los
crian ellos mismos. En raras ocasiones, la pareja viaja
lejos de Absalom para adquirir una criatura intere-
sante y llevarla a la Casa de Fieras. Los anima-
les incautados por la oficina de aduanas cuan-
do no se pagan los impuestos de importacién o
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cuando la carga es robada, se han escapado o los han llevado

ilegalmente a Absalom, a veces acaban en la Casa de Fieras.
Cuando eso sucede, Darz y Cendra hacen todo lo posible para
que los animales regresen a donde pertenecen o, si la situacién
lo hace imposible, para encontrarles un buen hogar.

Darz y Cendra trabajan intensamente con los animales a
su cargo para adiestrarlos y encontrarles hogares adecuados.
También brindan servicios médicos para mascotas o ganado
enfermos. La gente puede llevar sus animales enfermos al pues-
to en el Bazar para una consulta, de forma que no haya riesgo
de posible infeccion de los animales de la propia Casa de Fie-
ras. Dependiendo de la herida o dolencia, el paciente puede
alojarse en la Casa de Fieras, o bien el duefio puede concertar
consultas donde reside el animal. Cendra insiste en cobrar por
los trabajos de curacién, incluso si eso significa que algunos se
lleven su animal a otra parte.

UN OASIS EN LA MUGRE

Escondido en un rincén donde el barrio de los Charcos conec-
ta con el Cuartel de los Extranjeros, hay un tranquilo patio
verde. Una valla de hierro impide el acceso, y de ella cuelga
un cartel de madera pintada junto a una campana. «Casa de
Fieras», se lee, y debajo, «llame si necesita algo». Dentro del
patio, un viejo sauce ha sobrevivido al agua subterrdnea sa-
lobre de los Charcos y se yergue inclinado pero intacto en el
medio. Las ramas del drbol estdn cargadas de linternas junto
con pequefos retazos de tela brillante y amuletos de animales
hechos de toda clase de materiales. Cobertizos de madera de
un solo piso se apoyan contra las paredes de piedra del patio
en un lado, y en el otro se han construido establos. El aire
huele a estiércol reciente.

Jardineras y macetas repletas de flora, de mundana a mis-
teriosa, llenan los techos de los cobertizos y establos, creando
una alfombra verde a lo largo de esas estructuras.

En el extremo izquierdo del patio, parte de los adoquines se
ha hundido formando un sumidero. El agua del interior huele
a sal y es sorprendentemente limpia, especialmente para los
Charcos. Cuando un visitante toca el timbre, estallan resopli-
dos, chillidos, relinchos, aullidos, grufiidos y ladridos desde
todos lados, pero los animales pronto vuelven a quedarse en
silencio. En cambio, ojos brillantes llenos de curiosidad se de-
jan ver desde las puertas y tras las vallas.

OFERTA Y DEMANDAS

Darz y Cendra han traido estabilidad a su pequefio rincon de
los Charcos, pero eso no ha sentado bien a las bandas locales,
especialmente a la que gobierna tentativamente ese barrio sin
ley. La prosperidad y la independencia financiera implican que
los lugarefios dependen menos de tratos injustos a cam-
bio de proteccién y otros «favores». Muchas
bandas han tratado de intimidar a la
pareja para que coopere, pero Cen-
dra se niega rotundamente. Desde
entonces, las bandas han estado hos-
tigando la Casa de Fieras y profiriendo
amenazas. A Darz no le preocupa que
hagan algo dréstico, ya que la Casa de
Fieras puede defenderse, pero a Cendra le
preocupa que las bandas vayan primero a
por blancos més faciles.

Un bidlogo bienintencionado pero ingenuo publicé recien-
temente un informe sobre un grupo de tejones gigantes de pe-
laje azul y plateado, una variante de color que antafio estuvo
muy solicitada en Absalom, pero que durante mucho tiempo
se crey6 que se habia extinguido debido a una gran variedad
de factores humanos. Por desgracia, el descubrimiento ha pro-
vocado una entusiasta respuesta entre los criadores de tejones
locales y los cazadores deportivos, y todos quieren hacerse con
uno de esos raros tejones. Darz y Cendra esperan poder encon-
trar un modo de capturar y reubicar a las criaturas antes de
que alguien mds pueda encontrarlas, evitando que los errores
del pasado lleven a las criaturas a la extincién una vez mads.
Por supuesto, es poco probable que los tejones entiendan la
situacién o cooperen, por lo que la pareja estd buscando ayu-
dantes fuertes y discretos.

Raros lagartos sarkorianos han aparecido recientemente en
el mercado de mascotas de Absalom, lo que tiene a Darz y
Cendra muy preocupados. Los lagartos son de un hermoso
color rojo y tostado y, dado que Sarkoris casi fue destruida
por la Herida del Mundo, son extremadamente raros. Un au-
mento en la demanda en el mercado de mascotas exdticas de
Absalom podria llevar a la extincién de esas criaturas. Darz
y Cendra quieren comenzar a seguir el rastro desde los com-
pradores hasta los vendedores y luego hasta quienquiera que
los importe desde Sarkoris... y si alguien esta dispuesto a ello,
seguir el rastro hasta las tierras salvajes de la propia Sarkoris.
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Los clientes de la Casa de Fieras pueden encontrar tanto com-
paiieros animales como objetos para compaiieros. La tienda
vende objetos para compaifieros comunes, asi como algunos

poco comunes.

NUEVOS COMPANEROS

La mayoria de animales resultan familiares a cualquier cliente,
pero algunos pueden parecer extrafios a quienes no provienen
de Absalom.

CAPIBARA

Tu compariero animal es una capibara, un roedor gigante comun en

los bosques de Arcadia.

Tamaiio Pequerio

Cuerpo a cuerpo *¥ cabeza (agil), Dafio 1d6 contundente

Fue +2, Des +2, Con +2, Int -4, Sab +2, Car +0

Puntos de golpe 6

Habilidad Supervivencia

Sentidos olfato (impreciso, 30 pies [9 m]), vision en la penumbra

Velocidad 30 pies (9 m), nadar 15 pies (4,5m)

Beneficio por apoyo Tu capibara te ayuda en combate. Obtienes un
bonificador +1 por circunstancia a tu siguiente tirada de ataque en
un Golpe contra un enemigo dentro del alcance de la capibara. EI
bonificador dura hasta la primera vez que lo uses o hasta el inicio
de tu siguiente turno, lo que ocurra antes.

Maniobra avanzada Rociada distractora

ROCIADA DISTRACTORA <99

La capibara rocia un objetivo adyacente con sus glandulas odoriferas.
El objetivo debe intentar una salvacion de Fortaleza. Limpiarse el al-
mizcle requiere una accion de Interactuar y pone fin al efecto. Esto
utiliza una CD entrenada usando el modificador por Constitucion de la
capibara o una CD experta si la capibara esta especializada.

=V

Exito critico La criatura no se ve afectada.

Exito La criatura queda torpe 1 durante 1 asalto.

Fallo La criatura queda torpe 1 durante 1 minuto.

Fallo critico La criatura queda torpe 2 durante 1 minuto.

ESCARABAIJO

Tu compariero animal es un gran escarabajo astado incapaz de volar.

Tamafio Mediano o Grande

Cuerpo a cuerpo *¥ mandibula, Dafio 1d8 perforante

Cuerpo a cuerpo *¥ pie (agil), Dafio 1d6 contundente

Fue +3, Des +1, Con +3, Int -4, Sab +1, Car +0

Puntos de golpe 8

Habilidad Supervivencia

Sentidos vision en la penumbra

Velocidad 35 pies (10,5 m)

Especial montura

Beneficio por apoyo Tu escarabajo da pisotones y embiste a los ene-
migos, desequilibrandolos o apartandolos cuando creas una aper-
tura. Hasta el inicio de tu siguiente turno, mientras estés montado
en tu escarabajo, tus Golpes que infligen dafio dejan al objetivo
desprevenido hasta el final de tu siguiente turno, o bien lo alejan 5
pies (1,5 m) del escarabajo (esto es movimiento forzado). El objeti-
vo elige qué efecto ocurre.

Maniobra avanzada Apresurarse

APRESURARSE 9

El escarabajo se mueve a una velocidad increible. Da tres Zancadas.

PPAJARO TERRORIFICO

Tu compafiero es un pajaro terrorifico, una especie de gran ave car-

nivora no voladora.

Tamafio Grande

Cuerpo a cuerpo *¥ pico, Dafio 1d8 perforante

Cuerpo a cuerpo *¥ espoldn (4gil), Dafio 1d6 perforante

Fue +3, Des +2, Con +2, Int -4, Sab +1, Car +0

Puntos de golpe 8

Habilidad Supervivencia

Sentidos vision en la penumbra

Velocidad 40 pies (12 m)

Especial montura

Beneficio por apoyo Tu pajaro terrorifico le chi-
lla a tus enemigos cuando creas una apertu-
ra. Hasta el inicio de tu siguiente turno, tus

Golpes que infligen dafio a una criatura dentro

del alcance de tu pajaro terrorifico dejan al objetivo
desprevenido hasta el inicio de tu siguiente turno.

Maniobra avanzada Picotazo desgarrador

PICOTAZO DESGARRADOR *P9

El pajaro terrorifico realiza un Golpe con pico; si impacta, el blan-

co sufre 2d6 de dafio por sangrado persistente.

PPANGOLIN
Tu compafiero animal es un pangolin especialmente grande, como
los ugvashi de Vudra.
Tamaiio Mediano
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Cuerpo a cuerpo *¥ cuerpo, Dafio 1d8 contundente

Cuerpo a cuerpo *¥ garra (agil), Dafio 1d6 cortante

Fue +3, Des +2, Con +2, Int -4, Sab +1, Car +0

Puntos de golpe 8

Habilidad Supervivencia

Sentidos vision en la penumbra

Velocidad 25 pies (7,5m)

Beneficio por apoyo Tu pangolin desgarra a tus enemigos con sus esca-
mas aserradas. Hasta el inicio de tu siguiente turno, tus Golpes que
dafian a una criatura dentro del alcance de tu pangolin también le
infligen 1d6 de dafio por sangrado persistente. Si tu pangolin es agil
o salvaje, el dafio por sangrado persistente aumenta a 2d6.

Maniobra avanzada Hacerse una bola

HACERSE UNA BOLA <9

El pangolin se enrosca en una bola para defenderse. Obtiene un boni-
ficador +2 por circunstancia a la CA. Cualquier criatura que impacte
al pangolin con un atague sin armas cuerpo a cuerpo mientras esta
Hecho una hola sufre 2d6 de dafio por sangrado persistente. El pan-
golin no puede moverse, usar sus ataques sin armas o realizar otras
acciones que requieran el uso de sus extremidades mientras se Hace
una bola, pero puede desplegarse como una sola accidn, y deja de
estar Hecho una bola.

PoLiLLA

Tu compariero animal es una polilla frugivora gigante con una fuerte

probdscide capaz de perforar la carne.

Tamaiio Pequefio

Cuerpo a cuerpo *¥ proboscide (sutil), Dafio 1d6 perforante

Fue +2, Des +3, Con +1, Int -4, Sab +2, Car +0

Puntos de golpe 6

Habilidad Sigilo

Sentidos olfato (impreciso, 30 pies [9 m]), visién en la oscuridad

Velocidad 15 pies (4,5 m), volar 30 pies (9m)

Especial Tu polilla es invisible a la ecolocalizacion

Beneficio por apoyo Tu polilla libera una lluvia de polvo para revelar
a tus enemigos. Hasta el inicio de tu siguiente turno, si dafias a
una criatura oculta o escondida en el alcance de tu polilla con un
Golpe, solo hace falta una prueba plana CD 3 para elegir como
objetivo esa criatura si esta oculta, o CD 9 si esta escondida. La
CD reducida dura hasta el final de tu siguiente turno.

Maniobra avanzada Grito ultrasonico

GRITO ULTRASONICO <99
La polilla bate las alas y emite chirridos ultrasonicos que revuelven
los sentidos de las criaturas cercanas. Elige una criatura a 30
pies (9 m) o menos de la polilla. Esa criatura debe hacer una sal-
vacion de Fortaleza. Esto usa una CD entrenada usando el modi-
ficador por Constitucion de la polilla o una CD experta si la polilla
esta especializada.
Exito El objetivo trata todas las criaturas como ocultas en su si-
guiente ataque antes del inicio de tu siguiente turno.
Fallo La criatura trata todas las criaturas como ocultas hasta el
inicio de tu siguiente turno.
Fallo critico Igual que en fallo, y el objetivo esta ademas aturdido 1.

OBJETOS PARA COMPANERO

Aunque sus animales atraen gran parte de la atencién, la mayo-
ria de los beneficios de Darz y Cendra vienen del equipo til que
venden a otros amantes de los animales.

V=N l*"\\)mg{

BARDA DE CABALGAR OLAS OBJETOS

Precio 130 po

Uso barda puesta; Impedimenta L

Esta barda ligera esta cubierta de patrones en forma de ondas. La bar-

da se ajusta para adaptarse a tu compariero animal independientemen-

te de su forma.

Activar *¥® Interactuar; Frecuencia una vez al dia; Efecto Pasas
un dedo por los patrones de olas en la barda, lo que otorga a tu
compafiero una Velocidad de nadar de 30 pies (9 m) durante 10
minutos. Si su compafiero ya tenia una Velocidad de nadar, en
su lugar obtiene un bonificador de +10 pies (3 m) por objeto a su
Velocidad de nadar durante 10 minutos. Aunque el compariero
no tenga la hahilidad especial de monta, sigue pudiendo Nadar
mientras lo montan.

COLLAR DE FORMA DE PLAGA OBJETO7
POCO COMON

Precio 350 po

Uso collar puesto; Impedimenta 1

Este robusto collar de cuero tiene grabadas formas animales tesela-

das. Una vez investido, las formas animales cambian para coincidir

con las de tu compafiero.

Activar *¥® visualizar, Interactuar; Frecuencia una vez al dia;
Efecto Tocas el collar y tu comparero se divide en una pla-
ga de cientos de versiones Menudas idénticas de si mismo
durante 1 minuto. Su espacio se vuelve Grande, obtiene las
debilidades vy resistencias de una plaga de arafias (Bestiario,
pag. 19) y el rasgo plaga, aungue no gana mente de plaga, ya
gue esta controlado por una sola mente. Sus ataques desarma-
dos son sustituidos por un ataque de plaga de una sola accion
que inflige 1d8 de dafio del tipo que normalmente infligen los
ataques desarmados del compafiero a cualquier enemigo en su
espacio, con una salvacion basica de Reflejos CD 23. Mientras
esta en forma de plaga, tu compafiero puede realizar la accion
de Apoyar, pero no su maniobra avanzada. Sus otras estadis-
ticas no cambian. Si el compaiiero se ve reducido a O puntos
de golpe mientras esta en forma de plaga, el compafiero se
recombina inmediatamente en su forma original en un espacio
disponible, ademas de los efectos habituales de verse reduci-
do a 0 puntos de golpe.

ESTATUILLA DE ALBERGUE OBJETO 4

Precio 80 po

Uso puesto; Impedimenta L

Esta estatuilla de esteatita parece un bulto indefinido con una for-

ma vagamente animal, que se lleva en una banda o cordon alrededor

del cuello del compafiero. Cuando tu compariero inviste el objeto, la
estatuilla cambia para asemejarse a una version en en miniatura del
compafiero tallada en esteatita.

Activar *¥® visualizar, Interactuar; Frecuencia una vez al dia; Efecto
Tocas a tu compariero, fusionandolo con la estatuilla y terminando
la activacion con la estatuilla en tu mano (o en el suelo en tu espacio
si no tienes una mano libre). Mientras esta en forma de estatuilla,
tu compariero tiene el estado petrificado, y su tamario es Menudo.

Activar *¥® visualizar, Interactuar; Requisitos Tu compafiero estd en
forma de estatuilla; Efecto Llamas a tu compariero a partir de la
estatuilla, provocando que se desfusione y aparezca en un espacio
desocupado adyacente a ti.
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Cuesta creer que Cumbres Abundantes comenz6 como un ca-
rrito de venta ambulante. Hoy, el gran edificio tiene una silueta
impresionante, adornada con rosas trepadoras, flores de luna
y otras enredaderas en flor. Un gran letrero de madera pintada
tiene escrito el nombre de la tienda sobre el pico de una mon-
tafia nevada y un valle boscoso que recuerdan a la tierra natal
de la duefia. Los observadores perspicaces podrian relacionar
la pequefia cadena rota tallada en la esquina del letrero con la
corona de rosas sobre la puerta e inferir que Nadian y su familia
veneran a Milani. Un cartel en la ventana da la bienvenida a
viajeros de todos los origenes y procedencias.

\

Ié NADIAN ORSTELIERRE
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«No es una competicion».

EL NEGOCIO FAMILIAR

Nacida de padres semiorcos progenie del risco en los picos de
la Niebla al sur de Galt, Nadian Orstelierre (NB semiorca co-
merciante) paso sus primeros afios sorteando el tumulto del pais
devastado por la guerra con su familia, viajando ligeros y apren-
diendo a sobrevivir en la Naturaleza. Con la esperanza de en-
contrar un lugar mas seguro y estable para asentarse, la familia
Orstelierre se uni6 a una caravana de mercaderes y lentamente
fue desplazandose hacia el sureste, echando finalmente raices
en Absalom cuando Nadian era una adolescente. Sus padres es-
tablecieron una pequefia tienda de articulos generales usando
habilidades refinadas durante sus viajes, pero Nadian echaba de
menos la carretera y se hizo guardia de caravanas. Aunque su
principal ambicion por entonces era la aventura, la carismati-

ca joven acabd haciendo conexiones con varios comerciantes y

mercaderes de toda la region.

Ahora, con casi cuarenta afios, la experimentada aventurera
ha regresado para hacerse cargo de la prospera
tienda, que ha crecido considerablemente desde
sus humildes comienzos hace mas de una década.

Sus conexiones en la carretera mantienen a Cum-
bres Abundantes bien abastecida con equipo nuevo e innova-
dor, asi como con sus clasicos favoritos de confianza, todos
los cuales Nadian estd ansiosa por compartir con aventureros
tanto nuevos como experimentados. Con la ayuda de su exce-

lente memoria, saluda con entusiasmo a los clientes que regresan

con un aluvién de preguntas sobre el rendimiento de su equipo.

Nadian dirigi6 la tienda sola durante un tiempo tras su regre-
so, pero cuando un viejo camarada de aventuras aparecié bus-
cando un descanso del camino, Nadian lo invit6 gustosa a unirse.
Rie Alkanek (CB kébold no binario inventore) demostré ser el
complemento perfecto para la naturaleza extrovertida y encanta-
dora de Nadian; su comportamiento més tranquilo no es menos
entusiasta en cuanto se le anima a hablar sobre percances pasa-
dos y nuevas innovaciones, especialmente dada la gran cantidad
de idiomas que domina, todo en su voz grave y tranquilizadora.
Sus habilidades han permitido que el dio de Cumbres Abundan-
tes ofrezca reparaciones de equipo gratuitas para todos los clien-
tes. Incluso ha pintado el letrero en el escaparate.

Hasta con la ayuda de Rie, la tienda mantiene ocupada a
Nadian, pero de algin modo encuentra tiempo para sus innu-
merables pasatiempos, siempre aprendiendo algo nuevo. Suele
cantar con una voz grave y ronca, y recientemente ha centrado
sus atenciones musicales en aprender a tocar el latid; a veces se
la puede oir practicando desde las ventanas del desvin sobre la
tienda cuando estd cerrada. También es una ferviente jardinera
y apicultora, y si se le pregunta, cita esta actividad como uno de
los motivos por los que estaba dispuesta a retirarse temprano de
la vida aventurera y sefiala: «Es dificil cuidar de un jardin cuan-
do eres némada, y resulta que cuando soy miés feliz es cuando
trabajo la tierra con mis manos». Sin embargo, Nadian no ha
dejado de viajar del todo; de vez en cuando sale a comprobar
personalmente una ruta comercial 0 a montar una parada en una
feria estacional en un pueblo vecino.
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A pesar de su personalidad sociable y extrovertida, y lo mucho
que disfruta intercambiando historias de aventuras con su clien-
tela, Nadian es mds reservada a la hora de hablar de su vida per-
sonal, insistiendo repetidamente a sus padres que estd demasiado
ocupada con la tienda para lios romanticos. Intercambia bromas
y coqueteos amistosos con otros comerciantes y tenderos, pero
es dificil saber si alberga sentimientos mds serios u optimistas
bajo su actitud encantadora habitual. Por ahora, parece conten-
tarse con fomentar amistades, cultivar conexiones profesionales
y pasar su tiempo libre en multitud de proyectos personales e
intereses creativos.

Aun siendo tan independiente y autosuficiente, Nadian valora
profundamente la comunidad, y eso es evidente en sus pricticas
comerciales. Le encanta recomendar a los clientes otras tiendas
especializadas, ve a los demds mercaderes como colaboradores en
lugar de competencia, y regularmente expone productos de pe-
quefios creadores locales junto con los suyos propios elaborados
y adquiridos. Bajo su liderazgo, Cumbres Abundantes ha crecido
desde sus humildes comienzos hasta convertirse en un floreciente
proveedor comunitario.

UN SANTUARIO PARA
EL AVENTURERO

La tienda en si tiene una gama de equipo extensa pero bien
organizada que cubrird las necesidades de cualquier viajero,
y parece tan amistosa, capaz y lista para la aventura como su
propietario. La parte publica es cdlida y acogedora: suele haber
una canasta de productos agricolas gratuitos en el mostrador
de la tienda durante la temporada de cosecha, junto con ramos
de flores silvestres frescas. Una pequeiia biblioteca de guias de
campo, mapas y diarios de viaje llena los estantes circundantes;
dos sillones cerca de una estufa de lefia invitan a los clientes a
probar el té fermentado casero de Nadian y la seleccion rotati-
va de miel mientras ojean el material de lectura e intercambian
historias del camino.

Pasado el mostrador y la sala de estar, la tienda se abre
a dos areas distintas: la mitad del edificio contiene estantes
ordenados con una gran variedad de productos y equipo,
mientras que la otra alberga el banco de trabajo de Rie, las
escaleras al dtico y un espacio abierto donde Nadian organi-
za regularmente clases gratuitas y demostraciones de equipo
para aventureros principiantes.

La puerta trasera de la tienda, que a menudo se deja abierta
para que corra el aire y estd custodiada por un gato muy dor-
milén, da a un pequefio jardin rebosante de verduras, hierbas y
flores, claramente la fuente de los arreglos florales frescos que

adornan el mostrador.

SERVICIO COMUNITARIO

Siguiendo sus valores comunales, Nadian man-
tiene un «Tablero de la comunidad» detrds del
mostrador que actualiza con frecuencia, con
carteles de todo tipo: ofertas de trabajos oca-
sionales, lecciones de musica, mascotas perdidas
o recompensas mas grandes (cuya legitimidad ha
sido verificada por Nadian). Hay panfletos para re-

clutar aventureros y notas garabateadas con actualizaciones
sobre las condiciones de los senderos. También se incluye un
calendario de varios espectaculos, competiciones y otros even-
tos en la ciudad.
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La cordialidad genuina de Nadian y el humor tranquilo de
Rie hacen que la mayoria de gente a la que conocen les coja
aprecio, pero tienen tolerancia cero con los abusones y los men-
tirosos. Se estd gestando cierta friccién con un grupo de merca-
deres que operan un negocio de fuentes cuestionables en Diobel.
Nadian esta siendo cautelosa al respecto, y agradeceria mas in-
formacion sobre las pricticas potencialmente explotadoras del
grupo antes de decidir cémo proceder.

Mientras tanto, Nadian ha oido rumores sobre el descubri-
miento de un nuevo atajo a través de los montes Kortos. Se
muestra escéptica debido a los peligros, pero si fuera cierto, ace-
leraria el comercio terrestre en la zona. Estd demasiado ocupada
para investigar por si misma, pero siempre esta dispuesta a pa-
gar por informacion de calidad si algin aventurero habilidoso
lo comprueba; ofrece ademds una bonificacion adicional si los
exploradores aceptan probar un nuevo objeto para ella.

CUMBRES A
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Cumbres Abundantes ofrece una gran variedad de equipo aven-

turero. La tienda cuenta con todo el equipo aventurero comun,

y también el siguiente equipo.

ARIETE PORTATIL

Uso sostenido en dos manos; Impedimenta 3

OBJETO 3 0 MAS

desplegar la escalera con dos acciones de Interactuar totales, que no
necesitan ser consecutivas.

GAFAS AHUMADAS

Precio 20 po
Uso puestas

0BJETO 3

Un ariete portatil es una viga de madera herrada con asideros dise-
fiada para abrir por la fuerza puertas, portones y otros obstaculos
similares. Obtienes un bonificador +1 por objeto a las pruebas para
Abrir por la fuerza esos obstaculos.

Tipo ariete portatil; Nivel 3; Precio 20 po

Tipo ariete portatil reforzado; Nivel 9; Precio 600 po

Un ariete portatil reforzado te otorga un bonificador +2 por objeto a
las pruebas para Abrir por la fuerza obstaculos.

Estas gafas usan lentes hechas de vidrio ahumado para proteger con-
tra criaturas con ataques de mirada. Mientras llevas gafas ahumadas,
siempre se considera que Desvias la mirada (Reglas bésicas, pag.
472), pero todas las criaturas tienen ocultacion contra ti. El hecho de
que las gafas oculten criaturas es parte de lo que otorga al usuario
los beneficios del objeto. Si tienes una forma de negar la ocultacion
debido a las gafas ahumadas, tampoco obtendras sus beneficios.

GOFRERA OBJET0 0 0 MAS
BOLSA DE SANGRE FALSA OBJETO0  impedimenta 1
| consumitE | Este par de placas de metal unidas con bisagras tiene tachuelas en
Precio 1 po el interior de cada placa para dar textura a la masa pastelera que

Uso puesta bajo armadura ligera o ropas; Impedimenta L

Los aventureros han encontrado diversos usos para estas vejigas lle-
nas de sangre de animal, que originalmente se usaban en produccio-
nes teatrales. Cada vez que sufras dafio cortante o perforante con la
bolsa de sangre falsa bajo tu ropa o0 armadura, haz una prueba plana
CD 11. Si tienes éxito, la bolsa de sangre se perfora. Tt o un aliado po-
déis perforar el paguete oculto intencionalmente. Al fingir una herida,
la bolsa de sangre otorga un bonificador +2 por objeto a las pruebas
de Engafio apropiadas, como para Mentir sobre estar herido. Las ap-
titudes que se activan cuando una criatura inflige dafio por sangrado,
determinan si una criatura esta sangrando o se basan de otro modo
en el dafio por sangrado no se activan ni se aplican debido a la sangre
de una bolsa de sangre falsa, lo que podria significar que las criaturas
con tales aptitudes se dan cuenta automaticamente de la artimafia.

CARRETILLA
Precio 5 pp
Uso sostenida en dos manos; Impedimenta 5
Este pequefio vehiculo de traccion manual tiene una sola rueda y esta
disefiado para transportar grandes cargas a lo largo de cierta dis-
tancia. Una carretilla normalmente puede contener objetos con hasta
Impedimenta 5 sin problemas. El D) puede decidir que puede con-
tener mas Impedimenta de objetos concretos, como arena, o menos
Impedimenta de otros objetos, como rocas de forma irregular.
Puedes levantar o bajar una carretilla con una accion de Interac-
tuar, y puedes dar Zancadas a tu Velocidad normal mientras tienes
la carretilla levantada, aunque estas impedido mientras empujas una
carretilla. Puedes Soltar una carretilla de forma normal, pero una ca-
rretilla cargada tiene una posibilidad de volcarse si no la bajas con
cuidado. Si Sueltas una carretilla, intenta una prueba plana CD 7. Si
fallas, la carretilla se vuelca, derramando su contenido en un espacio
adyacente determinado al azar.

OBJETOO

ESCALERA PLEGABLE

Precio 3 po
Uso sostenida en dos manos; Impedimenta 1 (3 desplegada)

0BJETOO

Esta escalera de mano de 10 pies (3 m) dotada de multiples bisagras
es Util para subir a sitios o atravesar fosos peligrosos. Puedes plegar o

cocines con él. Viertes la masa en las placas, cierras el dispositivo y lo
colocas sobre una hoguera o estufa para cocinarla.

Tipo gofrera; Nivel O; Precio 5 pp

Tipo gofrera con grabado; Nivel 1; Precio 2 po

Las placas de esta gofrera cuentan con una insignia noble, un simbolo
religioso u otro disefo que se graba en la masa.

Tipo gofrera de mithril; Nivel 8; Precio 355 po

Las placas de esta gofrera estan hechas de mithril de calidad normal
en lugar de hierro y pueden tener un grabado en las placas. Como
otros utensilios de cocina de mithril, la comida rara vez se pega a
una gofrera de mithril. Como esta hecha de mithril, es un objeto
poco comun.

Tipo gofrera de mithril de alta calidad; Nivel 16; Precio 6.005 po
Digna de emperadores y semidioses, esta gofrera esta hecha de mi-
thril de alta calidad. Aunque la mayoria de metallrgicos aseguran
que la mucho mas asequible gofrera de mithril de calidad normal
mantiene todas las propiedades antiadherentes del mithril, la élite de
la élite insiste en que solo los gofres hechos con gofreras de mithril
de alta calidad consiguen la forma y textura mas perfectas. Nadian
tiene a la venta una gofrera de mithril de alta calidad adornada con
un simbolo arcaico asociado con Milani de antes de que se convirtiera
en una divinidad, que supuestamente se uso para hacer gofres a la
propia Milani durante su vida mortal. Como esta hecha de mithril, es
un objeto poco comdn.

MASCARA

Uso mascara puesta; Impedimenta —
Una mascara te ayuda a usar la accion de Imitar para hacerte pasar
por alguien que no eres.

Tipo mascara ordinaria; Nivel O; Precio 5 pc

Esta mascara ordinaria esta hecha de un material barato, como
papel maché o tela simple. Se puede ajustar para llevarla sobre
otra mascara.

Tipo mascara buena; Nivel O; Precio 2 po

Esta mascara bien elaborada, adecuada para un noble en una mas-
carada, esta hecha con una artesania impecable y materiales caros,
como porcelana vy filigrana de oro.

Tipo mascara de la peste; Nivel 1; Precio 10 po

OBJETO 0 0 MAS
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GAFAS AHUMADAS

VEJIGA DE AIRE

Esta mascara de pajaro estilizada esta equipada con un filtro basico.
La mascara de la peste intenta contrarrestar los venenos inhalados
o enfermedades transmitidas por el aire cada asalto que respiras.
Los mismos filtros de reemplazo que se usan en los purificadores
de agua (Pathfinder Society Guide) se pueden usar con una mascara
de la peste, lo que te otorga el modificador de contrarrestar y los
efectos del filtro durante 20 minutos. Las mascaras de la peste son
objetos poco comunes porque los filtros que usan para protegerse
de los venenos y enfermedades inhalados son poco comunes en si
mismos. Como tal, puedes comprar una mascara de la peste sin fil-
tro como objeto comun, aunque en ese caso suele ser mas rentable
comprar una mascara buena con forma de mascara de la peste.
Tipo mascara de goma; Nivel 1; Precio 5 po

Las mascaras de goma estan esculpidas para parecerse a la cara de
otra criatura. Puedes usar esta mascara para ayudar a disminuir la
dificultad de Imitar a una criatura concreta con una cara muy distinta
alatuya.

POLVO

Precio 1 pp

Uso sostenida en una manos; Impedimenta L
Una bolsa de polvo contiene tiza en polvo, harina o materiales
similares. Ademas de otros usos del polvo, puede ser util durante
las aventuras para ayudar a localizar criaturas invisibles. Puedes
arrojar el polvo a una casilla adyacente como una accion de Inte-
ractuar. Si hay una criatura en esa casilla, se vuelve temporalmen-
te observada hasta el final de tu turno, aunque la criatura sigue
teniendo ocultacion debido a la invisibilidad. El polvo pronto se
desprende o se vuelve invisible, impidiendo que rastrees a la cria-
tura de forma indefinida.

O0BJETOO

ROPA ARRANCABLE

Precio 5 pp

Uso modifica ropas ya existentes
Se sabe que tanto intérpretes como delincuentes usan ropa
desechable disefiada para ser arrancada del cuerpo rapida y

0BJETOO
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ESCALERA
PLEGABLE

facilmente. Esta prenda es lo suficientemente holgada como para
|levarse sobre otro atuendo, incluida una armadura ligera. La
ropa arrancable se puede quitar con una accién de Interactuar.
El precio indicado aqui es para modificar un atuendo existente; si
quieres comprar un atuendo arrancable, afiade este precio al del
propio atuendo como parte de la misma compra.

TRAJE PARA PLAGAS OBJETO 10 MAS

Precio 20 po

Uso pegado a ropa de explorador

Estas gruesas capas de ropa superpuestas se combinan con un
sombrero a juego, que dispone de una red de malla colgada de su
ala ancha para mantenerte a salvo de los insectos. Obtienes resis-
tencia 3 al dafio fisico infligido por plagas. La ropa de explorador
alterada de esta manera tiene un limite a la Destreza de +2, un
penalizador a las pruebas de -1y un penalizador a la Velocidad de
-5 pies (1,5 m) sin importar tu Fuerza.

Tipo traje para plagas; Nivel 1; Precio 20 po

Tipo traje para plagas impenetrable; Nivel 8; Precio 420 po

Un traje para plagas impenetrable esta hecho de una malla cara
y finamente disefiada para evitar por completo que las plagas
puedan entrar. Obtienes resistencia 10 al dafio fisico infligido por
plagas mientras lleves un traje para plagas impenetrable, en lugar
de 3.

VEJIGA DE AIRE
Precio 1 pp

Uso sostenida en una mano; Impedimenta L (1 si esta inflada)

Esta vejiga de animal lastrada se puede inflar con aire como pre-
paracion para una inmersion. Contiene suficiente aire para respirar
durante un asalto. Como accion gratuita, puedes inhalar el conteni-
do de la bolsa de aire, lo que restablece el nimero de asaltos que
puedes aguantar la respiracion (consulta las reglas de ahogamiento
y asfixia en la pag. 478 de las Reglas bdsicas). Puede inflar |a vejiga
o quitarle el lastre como accion de Interactuar. Una vejiga inflada
suelta sin lastre flotara hacia la superficie del agua a una velocidad
de 60 pies (18 m) por asalto.

OBJETO 0
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«La diversion se puede encontrar en todas partes. Solo hay que estar dispuesto a buscarla».

El Emporio Sensorial de Dracori es uno de los edificios mds
evidentes del Gran Bazar, y quizd de toda Absalom. Sus gran-
des paredes circulares y su techo conico bajo evocan la carpa
de un circo, al igual que las llamativas rayas violetas y blancas
que recorren el lateral del edificio. El camino hasta la entrada
estd bordeado por dos jardineras, llenas hasta arriba de flores
de todas las formas y colores, colocadas desordenadamente. El
edificio no tiene puerta, solo una cortina con un disefio colori-
do o un alegre eslogan diferente cada dia. En combinacién con
las ventanas casi siempre abiertas, sonidos y olores distintos
emanan constantemente del edificio hacia el mundo exterior.

NUEVA INSPIRACION

Fribinella Dracori (NB gnomo no binario sens6logo) nacié y
crecié en Absalom, en las Monedas. Como a todos los nifios
gnomos, se le advirtio desde una edad temprana sobre la Deco-
loracién, y sus padres a menudo le decian que disfrutara de la
ciudad tanto como pudiera, porque la familia solo estaria alli
hasta que alcanzara la mayoria de edad, tras lo cual se mudarian
en busca de experiencias emocionantes. Sin embargo, Fribinella
tenia otros planes; amaba Absalom con una pasién ardiente, y
tenia la certeza de que nunca se aburriria de ella. En su deci-
moctavo cumpleafios, se despidié de sus padres con lagrimas
en los ojos y comenz6 una década vertiginosa de aprendizajes
de seis meses, romances fugaces e incluso un breve
periodo en la Sociedad Pathfinder. Se aficioné a
pasatiempos que iban desde la costura hasta el
buceo en mar abierto, dejando Absalom durante
semanas, pero siempre volviendo a casa. Se ena-
mord, se casé y formé una familia. Pero
aun asi no fue suficiente.

La monotonia fue gradual al
principio, tanto que Fribinella
ni se dio cuenta, hasta que un
afio se desperto y se percat6 de
pronto de que le habian salido
bolsas bajo los ojos y varios me-
chones de pelo se le habian vuel-
to grises. Con angustia, buscé
cualquier forma de darle emocién
a su vida, pero descubri6 que los tlti-
mos 50 afnos habian vuelto la ciudad
familiar y ordinaria. Pasaron los
afios, y su familia vio con horror
coémo Fribinella envejecia y enca-
necia mucho antes de lo que debe-
ria. Su pareja le rogd que se muda-
ran, que encontraran un lugar nuevo
donde diversificarse, pero el tiempo ha-
bia endurecido su determinacién: si iba
a Decolorarse, queria que fuera en la
ciudad que le habia dado todas las 2
grandes experiencias de su desafor-
tunadamente joven vida. | .

DRACORI

FRIBINELLA
L l

Su punto de inflexién tuvo lugar en uno de sus paseos ha-
bituales, mientras disfrutaba en silencio de la ciudad y acep-
taba su destino. Cuando doblé una esquina por la que habia
pasado mil veces antes, un olor desconocido le invadié la
nariz: un carrito regentado por un antiguo aventurero, que
vendia comida con extrafias especias de la lejana Arcadia.
El aroma era algo verdadera y genuinamente nuevo que
Fribinella nunca habia experimentado antes, y que activo
sus sentidos. Eso le dio una idea: las cosas que uno podia
hacer en una ciudad eran finitas, pero las experiencias no
eran simplemente hacer cosas. Si pudiera capturar cémo se
sentian las cosas, entonces tal vez podria mantener a raya la
Decoloracién. Con un vigor que no habia sentido en afios,
corri6 al boticario, compré suministros de alquimia y re-
curri6 a la experiencia de una docena de aprendizajes para
comenzar a experimentar.

Veinte afios mds tarde, los frutos de esa revelacién no
solo siguen llenando de entusiasmo a Fribinella, sino a
cualquier gnomo vy, de hecho, a cualquier absalomiano. Los
clientes del Emporio Sensorial de Dracori son recibidos
personalmente por el alegre gnomo o sus aprendices, y se
les ofrece un recorrido de experiencias. Fribinella vende
sus productos con una energia frenética, ensalzando todo
lo que le pueda interesar a un cliente y contando sus pro-
pias experiencias y experimentos con ese producto. Su
comportamiento no refleja en absoluto su edad apa-
rente, aunque su cuerpo si; a menudo necesita de-
tenerse y sentarse un rato, pero tan pronto como
las rodillas dejan de dolerle, vuelve a la carga.
Para Fribinella, todos los clientes son importantes,
pero presta especial atencion
7 a los gnomos que se ven
) particularmente cansa-

dos y les ofrece grandes
descuentos, ofertas de
dos por uno o, en ocasiones,
simplemente les entrega en
mano una botella de «Tumbarse
en una colina verde en un cdlido dia
de otofio» de forma gratuita.

UN BANQUETE PARA
LOS SENTIDOS

El interior de la extensa tienda estd organi-
zado por sentidos. En la seccién de la Vis-
ta, pancartas y tapices coloridos cubren
las paredes sobre contenedores de fuegos
artificiales y estantes de alucinégenos no
adictivos, todos ellos mds o menos legales.
La seccion del Oido estd repleta de instru-
mentos musicales inusuales de todos los rinco-
nes del mundo. La seccién del Olfato
consta de una sola pared recubierta de

velas e incienso, mientras que la seccién
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del Gusto ocupa otra pared con un enorme estante de espe-
cias lleno de botellas etiquetadas como «Sabor purpura» y
«Esencia de Mi Bemol». En el centro del edificio, la seccion
de «Extravagancias multisensoriales» presenta una amplia
seleccion de preparados alquimicos hechos para estimular
varios sentidos o inducir temporalmente tipos especificos
de sinestesia. El s6tano de Dracori también ofrece salas de
privacién sensorial que prometen una experiencia salvaje
por si solas y una que te cambia la vida cuando se combinan
con sus productos.

POSIBLES EFECTOS
SECUNDARIOS...

Los habituales del Bazar saben que Fribinella paga genero-
samente a sujetos dispuestos a probar sus tltimos brebajes.
Su experimento mds reciente es un poderoso alucinégeno
que induce un estado de suefio lucido compartido que puede
recrear simulaciones de eventos tanto histéricos como fic-
ticios. No estd exento de problemas: no ha descubierto atn
como solucionar el molesto inconveniente de que la muerte
en el suefio es permanente, por lo cual necesita aventureros
experimentados para su ultima ronda de pruebas.

Fribinella jura y perjura que sus elixires son seguros pero,
si le presionan, admitird que un uso frecuente de sus aluci-
nogenos podria, muy raramente, provocar que se empiece a
confundir la realidad con la ficcién. Normalmente lo detec-
ta pronto y puede administrar tratamientos, pero una de sus
clientas favoritas ha desaparecido poco después de mostrar
sintomas. Fribinella agradeceria si alguien pudiera encon-
trar a la clienta y asegurarse de que esté a salvo.

Hace afios que Fribinella suefia con crear una nueva es-
pecia con sabor a rayos (pero en sentido literal). Ha experi-
mentado con rayos conjurados magicamente, pero el regus-
to deja mucho que desear. Los reldimpagos capturados desde
el suelo también tienen un sabor sorpren-
dentemente soso. Sin embargo, no piensa
rendirse, y ha oido que se avecina una tormen-
ta en los montes Kortos. Pagard una buena suma
de oro a quien esté dispuesto a llevar una botella
atraparrayos al pico mds alto que pueda escalar y
atrapar unos cuantos relimpagos.

Entre las innumerables experiencias vividas por
Fribinella a lo largo de los afios, hay algunas que
anhela volver a experimentar, aunque eso pueda
acercar su Decoloracién. Una de ellas provino de
un perfume que cre6 durante un estupor tras una
larga y ardua carrera. Fribinella soii6 con figu-
ras misteriosas que hablaban de los secretos % .
del multiverso, asi como de la posibilidad de
que elevase su ser y aprendiese la verdad sobre
esos seres enigmdticos. Fribinella se desperté un
tiempo después e inmediatamente intento recrear el
perfume para visitar de nuevo las figuras. Por des-
gracia, su extremo agotamiento le impidi6 recordar los
ingredientes exactos que habia usado, y ha estado per-
siguiendo esa experiencia desde entonces. Fribinella pa-
garia generosamente a alguien que pudiera brindarle una
experiencia cercana a esa que le atormenta ain a dia de hoy.

Algo que Fribinella aun no ha encontrado nunca es la
sangre de un dios. Es consciente de que buscar un dios del
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que extraer sangre probablemente sea en vano, por lo que
se conforma con la siguiente mejor opcion: la sangre de un
heraldo. Fribinella cree que los heraldos de varios dioses
estarian dispuestos a compartir una sola gota por un inter-
cambio adecuado. Lo tnico que necesita Fribinella es un
grupo de aventureros dispuestos y capaces de llamar a un
heraldo divino y negociar en su nombre. Llamar al heral-
do probablemente sea facil para un aventurero lo bastante
poderoso; lo dificil serd convencerlo de que ceda un poco
de sangre.

&

OTRAS
TIENDAS

TABLA DE
EQUIPO

GLOSARIO
E INDICE



Los clientes que buscan experimentar nuevas Cl’IlOCiOIlCS, sensa-

ciones y mucho mas pueden acudir siempre al Emporio Sensorial
de Dracori. A continuacién hay solo una pequefia seleccion de
articulos de la tienda. Si bien no se puede comprar ni vender una
trampa de lazo, Fribinella vende las formulas para las trampas
de lazo poco comunes aqui enumeradas, asi como los materiales
necesarios para fabricarlas.

MONEDA RECONFORTANTE
POCO COMON

Precio 45 po

Uso sostenido en una mano; Impedimenta —

Esta gruesa moneda de plata esta muy gastada por un lado, tomando

forma de concavidad.

Activar *® Interactuar; Frecuencia una vez por hora; Efecto Frotas el
pulgar por el lado estriado y te llena una sensacion de confort y
seguridad. Reduces tu estado asustado en 1.

OBJETO 3

POCION DE LIBELULA OBJET012
pococoMUN | consumisLe | macico | morrismo | pocion | TRANSMuTACION
Precio 310 po
Uso sostenido en una mano; Impedimenta L
Activar *® Interactuar
Tus ojos se transforman en los de una libélula gigante, con sus miles
de facetas envolviéndote la cabeza, y un par de alas de insecto largas
y delicadas te crecen desde la parte superior de la espalda. Obtie-
nes una Velocidad de volar igual a tu Velocidad terrestre. Ademas,
obtienes vision en la penumbra y un bonificador +2 por objeto a las
pruebas de Percepcion visual, y no puedes ser flanqueado excepto
por criaturas de nivel superior al tuyo (aunque las criaturas de nivel
inferior ain pueden ayudar a sus aliados de nivel superior a flan-
quear). Estos efectos duran 1 minuto.

SALON DE JUEGO PORTATIL

Precio 500 po

Impedimenta L (cuando no esta activado)

Un salon de juego portdtil parece una ruleta en miniatura, salvo por-

gue esta marcada con runas indescifrables en lugar de numeros.

Activar (1 minuto) orden, Interactuar, visualizar; Efecto La ruleta
crece hasta volverse una sala circular de 30 pies (9 m) de dia-
metro, con una puerta en un lado. Seis sillas rodean una mesa
circular, de 10 pies (3 m) de didmetro. La parte inferior de la
mesa consta de cajones extraibles llenos de dados, cartas de
presagio, fichas y otros accesorios para jugar y apostar. Hay
un barrilete de un galon (3,8 /) lleno de cerveza u otra bebida
similar y provisto de un pequefio grifo colgado junto a la puerta,
que se rellena hasta su maxima capacidad cada dia; también
puedes traer tu propia bebida si necesitas mas de la que pro-
porciona el salon de juego.

Puedes volver del revés la mesa central como actividad de 3

acciones, que tiene el rasgo manipular, para devolver el salon
de juego a su forma original.

OBJETO 8

TRAMPA DE LAZ0 DE BOLA DE ESPEJOS TRAMPA DE LAZ0 6
pococoMuN | consumisLe | MecAnico | TRampa | TRamPADELAZO | visuAL

Precio 40 po

Dentro de esta pequefia esfera cubierta de espejos hay una mezcla
de virutas de metal y polvos de destello que se prende cuando se
agita, lo que hace que la bola destelle y gire. Cuando una criatura
entra en la casilla, la bola salta por los aires y todas las criaturas
a 10 pies (3 m) o menos que puedan ver la bola de espejos deben
superar una salvacion de Fortaleza CD 22 o quedan deslumbradas
durante 1 asalto. Con un fallo critico, las criaturas afectadas que-
dan deslumbradas durante 1 minuto en su lugar.

TRAMPA DE LAZ0 DE CHISPA MOJADA TRAMPA DELAZO05
consumiaLE | eLectricipap | Mecanico | TRampa | TRaMPA DE LAZO
Precio 25 po

Una placa de cobre oculta esconde un saco de anguilas eléctri-
cas. Cuando una criatura pisa la placa, las anguilas se agitan, y la
criatura sufre 4d8 de dafio por electricidad (salvacion basica de
Reflejos CD 21). En caso de fallo critico, la corriente provoca que
la criatura quede aturdida 2. Las anguilas no sufren dafio tras el
uso, pero el mecanismo se rompe como es habitual en las trampas
de lazo.

TRAMPA DE LAZ0 DE COHETE DEBREA  TRAMPA DE LAZ0 4

Precio 15 po

Cubres un pequefio fuego artificial con una gruesa capa de resina y

alquitran para que se adhiera firmemente a un objetivo. Cuando una

criatura entra en la casilla, el cohete se dispara contra la criatura y

potencialmente se adhiere a ella. Tu determinas la direccion en la que

esta encarado el cohete al fabricar la trampa de lazo. La criatura des-

encadenante debe intentar una salvacion de Reflejos CD 20.

Exito critico La criatura no se ve afectada.

Exito La criatura sufre un impacto de refilén por el cohete y queda
desprevenida hasta el inicio de su siguiente turno.

Fallo El recubrimiento de brea y resina del cohete se adhiere a la cria-
tura, y no puede despegarse con solo sacudir. La criatura queda
desprevenida durante 1 asalto, y torpe 1 durante 1 minuto o hasta
que Huya (CD 20).

Fallo critico Igual que en fallo, pero la criatura sufre un impacto direc-
to. Sufre 2d6 de dafio contundente y es empujada 10 pies (3m) en
la direccion en la que esta encarado el cohete.

TRAMPA DE LAZO DE VISCERAS DETEJON TRAMPA DE LAZ010

consuMaBLE | FIRe | meckanical | snare | Trap

Precio 170 po

Cuando una criatura entra en la casilla de la trampa, unas visceras

de tejon putrefactas y recubiertas en aceite hiperinflamable y otros

reactivos incendiarios caen sobre la casilla de la trampa y hasta

dos casillas adyacentes que eliges al preparar la trampa. El aceite

ardiente inflige 5d8 de dafio por fuego a las criaturas en las casillas

afectadas, y deben intentar una salvacion de Fortaleza CD 27.

Exito critico La criatura no se ve afectada.

Exito La criatura sufre la mitad de dafio y 1d8 de dafio por fuego per-
sistente.

Fallo La criatura sufre el dafio completo y 2d8 de dario por fuego per-
sistente, y esta indispuesta 1.

Fallo critico Igual que en fallo, pero la criatura esta indispuesta 2.
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SALON DE
JUEGD PORTATIL

POCION DE LIBELULA

TRAMPA DE LAZO RESPLANDECIENTE TRAMPA DE LAZ0 4
consumiBLE | MecANico | TRamP | TRAMPA DELAZO | VISUAL
Precio 18 po

Este recipiente con resorte contiene pequefias particulas de mica,

arena y vidrio molido, y se puede conectar a un cable trampa u ocul-

tar en un contenedor. La primera criatura que entre en la casilla o

abra el contenedor debe intentar una salvacion de Reflejos CD 20

mientras el area se llena de polvo brillante que se adhiere a la piel, el

pelaje y la ropa.

Exito critico La criatura no se ve afectada.

Exito La criatura sufre un penalizador -1 por estatus a las pruebas de
Sigilo durante 1 minuto o hasta que use una accion de Interactuar
para eliminar el polvo brillante.

Fallo La criatura sufre un penalizador -2 por estatus a las pruebas
de Sigilo durante 2 minutos o hasta que use una actividad de
2 acciones, que tiene el rasgo manipular, para eliminar el polvo
brillante. Si la criatura era invisible, el polvo la delinea durante 1
asalto, haciendo que esté oculta en lugar de no detectada para los
sentidos visuales.

Fallo critico Igual que en fallo, pero el penalizador es -4. El polvo
brillante se pega durante 5 minutos o hasta que la criatura use
una actividad de 3 acciones, que tiene el rasgo manipular, para eli-
minarlo. El polvo sigue cayendo alrededor de la criatura hasta que
se elimine del todo, dejando un rastro a su paso cuando se mueve
y revelando su ubicacion aproximada; la criatura esta oculta para
cualquier criatura que pueda ver el polvo brillante si normalmente
estaria no detectada.

UNGUENTO DE PIEL DE SAPO OBJET0 3 0 MAS

TRAMPA DE LAZD

RESPLANDECIENTE VAPOR FASTIDIOSO

Activar 2 Interactuar; Desencadenante Impactas a una criatura
con un Golpe cuerpo a cuerpo; Efecto Arrojas mucosidad sobre la
criatura, infligiendo 1d4 de dafio por veneno persistente.

Activar D Interactuar; Desencadenante Eres impactado por un ata-
que cuerpo a cuerpo que inflige dafio fisico; Efecto La mucosidad
amortigua el golpe, otorgandote resistencia 3 al dafio fisico con-
tra el atague desencadenante.

Tipo unglento de piel de sapo; Nivel 3; Precio 10 po

Tipo unglento de piel de sapo mayor; Nivel 7; Precio 55 po

El dafio por veneno persistente aumenta a 2d4, y la resistencia au-

menta a 5.

Tipo unglento de piel de sapo superior; Nivel 11; Precio 225 po

El dafio por veneno persistente aumenta a 3d4, la resistencia

aumenta a 8, y la duracién aumenta a hasta 1 hora si no usas

la reaccion.

VAPOR FASTIDIOSO OBJET0 10 MAS

paco coMON] ALquimico |somaa] consumiaLE finaLADo | MeNTALsaLpicaDURA JenENofff #55

Uso sostenido en una mano; Impedimenta L

Activar *¥ Golpe

Este frasco contiene un fino polvo rojo hecho de bayas toxicas. Una
bomba de vapor fastidioso inflige el dafio mental y el dafio mental
por salpicadura indicados. Con un impacto, el objetivo debe tener
éxito en una prueba plana CD 5 antes de realizar acciones con el
rasgo concentrar. Esto dura hasta el final de su préximo turno (1
minuto en caso de impacto critico).

Tipo menor; Nivel 3; Precio 4 po

La bomba inflige 1d6 de dafio mental y 1 de dafio mental por sal-
picadura.

pococoMuN| Aouimico | consuMiBLE | VENENo

Uso sostenido en una mano; Impedimenta L

Este unglento espeso y aceitoso reacciona con el aire para exudar
una mucosidad toxica cuando se aplica a la piel. Una vez aplica-
do, puedes activar el ungliento de una de las dos formas que se
detallan a continuacidn. Tras usar alguna de las reacciones, la mu-
cosidad restante pierde sus propiedades reactivas y se desprende
a medida que termina el efecto. Solo puedes tener una dosis apli-
cada a la vez. Si no usas ninguna de las dos reacciones, tras 10
minutos, la mucosidad se desmigaja y el efecto termina.
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Tipo moderado; Nivel 3; Precio 12 po

Obtienes un bonificador +1 por objeto a las tiradas de atague.
La bomba inflige 2d6 de dafio mental y 2 de dafio mental por
salpicadura.

Tipo mayor; Nivel 11; Precio 300 po

Obtienes un bonificador +2 por objeto a las tiradas de ataque. La bom-
ba inflige 3d6 de dafio mental y 3 de dario mental por salpicadura.
Tipo superior; Nivel 17; Precio 3.000 po

Obtienes un bonificador +3 por objeto a las tiradas de ataque. La bom-
ba inflige 4d6 de dafo mental y 4 de dafio mental por salpicadura.
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El Filo Inmaculado es una tienda grande y robusta con una
torre adjunta habilitada como vivienda. De su chimenea bro-
tan constantemente columnas de humo oscuro. Pequefias
ventanas iluminan la sala delantera de la tienda, dejando
que la luz del sol reluzca sobre diversas armas de calidad. La
puerta principal de madera se deja abierta durante el horario
comercial y del edificio brota aire célido. Las puertas de do-
ble hoja de la parte trasera, que conducen a un estrecho ca-
llejon tras el edificio, permanecen abiertas de par en par siem-
pre que el herrero, Abiah (N humano agénero ex-gladiador)

«Claro, lo puedes encontrar mds barato al final de la calle. Pero recuerda, pagas por lo que recibes».

esta forjando armas. Desde el callejon, uno puede sentir el ca-
lor que emana de la tienda y oir el tafiido metdlico de Abiah
que martillea nuevas armas y armaduras.

UNA VIDA REFORJADA

Natural de Absalom, Abiah crecié entendiendo la importan-
cia del comercio y como los bienes de buena manufactura
recorrian el mundo conocido. Un escudo resistente forjado
en Absalom deberia poder viajar hasta Vudra y regresar,
protegiendo a su portador durante todo el trayecto. Los que
admiran las obras de Abiah dicen que ese aprecio por los
objetos bien hechos le hace idéneo para ser comerciante. Sin
embargo, su primera carrera fue la de luchador.

A los veinte afios de edad, Abiah comenzé a pelear en las
arenas de gladiadores de Puerto Enigma, y vivié de ello du-
rante casi una década. Su motivacion era la busqueda de glo-
ria; la compensacién monetaria solo hacia ain mds dulces las
victorias. Se hizo un nombre al salir triunfante en situaciones
aparentemente insuperables, haciendo apuestas arriesgadas
poniendo su vida en juego y rara vez rindiéndose ante ningtin
oponente. Asi fue hasta que su espada se quebro bajo el golpe
de un martillo de guerra, quedandose solo con la empuifia-
dura y el pomo. Abiah no se rindié y sigui6 luchando con la
empufiadura rota hasta que su oponente le aplastd la parte
inferior de la pierna, que tuvo que ser amputada.

Durante su convalecencia, a Abiah, que nunca se habia in-
teresado por la herreria, le atormentaba una sola pregunta:
¢y si pudiera forjar una espada que no se rompiera, de modo

que el portador nunca quedara a merced de su oponen-

te? Para ello tendria que aprender el arte de la herre-
ria, por lo que regres6 a Absalom e inici6 su aprendizaje
con Ester Atarah, un maestro herrero conocido en toda la
ciudad por la belleza funcional de su trabajo. Abiah fue

aprendiz de Ester durante afios. Comenzd yendo a buscar
agua y limpiando la tienda hasta finalmente poder forjar sus
propias espadas.

Abiah comenz6 a experimentar con nuevos disefios de ar-
mas de filo. Al principio, hacia este trabajo fuera del horario
laboral, ademas de sus otras tareas en la herreria de Ester.
Ester pronto se dio cuenta de la experimentacién de Abiah y
le animo a ello, brinddndole la guia necesaria mientras Abiah
forjaba espada tras espada. Pronto, la calidad del trabajo de
Abiah fue tal que Ester consider6 que ya podia trabajar por
su cuenta. Pronto, abrié una tienda en el Gran Bazar.

En cuanto hubo establecido su negocio, Abiah se aventurd
a disefiar armaduras y escudos para complementar sus armas
forjadas a mano. También se abri6 a otros tipos de armas de
filo, aplicando sus habilidades a dagas y lanzas. Actualmen-
te, Abiah se centra en disefiar un hacha de batalla duradera.
Innova continuamente en su bisqueda de la perfeccién inal-
canzable: crear un arma que nunca se rompa, o una armadu-
ra que pueda resistir cualquier golpe. Recientemente, Abiah
contraté a una aprendiz para que le ayude con su trabajo,
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una joven orca llamada Brula. Abiah también ha formado su
propia familia. Cuando termina con el martillo y las tenazas
cada noche, se retira a la torre anexa a la herreria donde es-
peran su esposa, Hilda, y su hija, Orpha. Es la tnica parte de
la tienda donde la temperatura es templada.

Aungque tiene buen carécter, Abiah se forjé en el combate;
el canto del acero, ya sea en la batalla o en la fragua, le im-
porta mas que la atencién al cliente. Como tal, prefiere dejar
la mayoria de interacciones con clientes a Brula, cuya natu-
raleza habladora y precoz la hace idonea para el trabajo. La
unica forma garantizada de hacer hablar a Abiah es quejarse
de armas mal hechas o despreciar el trabajo de herreros me-
nos habiles. Al escuchar eso, Abiah cuenta la historia de por
qué fundé El Filo Inmaculado.

PRACTICAR Y PULIR

Aunque el calor de El Filo Inmaculado se nota desde fuera de
la tienda, dentro de la herreria es casi insoportable. La sala
frontal es sofocante y huele a pulidor de metales. Estantes
de armas y accesorios recubren las paredes. En cada esquina
hay un maniqui con una armadura de placas completa, cada
una detallada con elaboradas filigranas. Sobre los maniquies
cuelgan bustos que llevan corazas ornamentadas mas sim-
ples, evidencia de los trabajos menos ambiciosos de Abiah.
Cuando no estd atendiendo la caja, Brula se ocupa de pulir
la plétora de armas, en su mayoria espadas, dagas, lanzas y
hachas. Se puede oir el tafiido ritmico del metal contra metal
procedente de la trastienda, junto con los silbidos desafina-
dos de Abiah mientras trabaja.

Si la sala frontal de la tienda es sofocante, la sala posterior
es un infierno. Las puertas traseras se dejan abiertas para que
entre la brisa, pero eso no frena mucho el calor del fuego de
la fragua. Aqui es donde suele encontrarse Abiah, martillan-
do el metal para darle forma y esbozando continuamente

disefios de armas mds fuertes e innovadoras.

LA IMITACION

ES ADULACION

Abiah se lleva bien con varios otros herreros
y no tienen problema en compartir consejos
y hablar de trabajo, pero lo que no
puede tolerar es el robo de su pro-

piedad intelectual. Existe el rumor

de que Forjado a Llama, una herreria
rival, ha deconstruido varios de los
disefios patentados de Abiah, los ha
reproducido y ha intentado hacer-

los pasar por obra suya. Abiah pa-

gard una recompensa a cualquiera
que pueda confirmar que sus disefios
estdan siendo robados y poner fin a
ello, ya sea mediante la violencia o
por medios mds creativos.

Abiah también busca constantemente
armas de otras tierras para poder aprender de
su elaboracién. Ha oido rumores de un alijo de
espadas de Tian Xia, forjadas por el legendario he-
rrero Kele Yalar hace mas de tres siglos, enterrado
en un templo cercano, aunque no ha podido averiguar

en qué templo o c6mo obtener las armas ocultas. Abiah ha
prometido una espada personalizada, forjada segtin las espe-
cificaciones del futuro duefio, a cambio de determinar dénde
estan escondidas las espadas ancestrales, y una recompensa
monetaria adicional si ademds logran traérselas.
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ARMAS Y ARMADURAS

La tienda de Abiah ofrece una variedad increiblemente amplia
de armas, armaduras y escudos, asi como accesorios para to-
dos estos armamentos. Estos incorporan estilos y tradiciones de
todo Golarion.

AJUSTES DE
ARMADURAS Y ESCUDOS

Para los aventureros que no estdn satisfechos con las arma-
duras y escudos de uso comin, hay ajustes disponibles para
modificar esos objetos y maximizar su potencial. Las siguien-
tes son solo algunas modificaciones posibles para el equipo
defensivo. Cada uno de estos nuevos elementos hace uso del
rasgo ajuste.

Ajuste: los objetos con este rasgo estdn pensados para al-
terar piezas de equipo existentes, normalmente armas, arma-
duras y escudos. Cada objeto dado indica qué tipo de equipo
modifica. Un ajuste que modifica armaduras no puede modi-
ficar ropa de explorador. Cada pieza de equipo solo puede
verse afectada por un solo ajuste a la vez. A menos que se in-
dique lo contrario, afiadir o eliminar un ajuste requiere usar

una actividad de 10 minutos y un material de reparaciones.

CADENAS ENTRELAZADAS

Precio 5 po

Uso aplicadas a armadura; Impedimenta 1

Este conjunto de cadenas esta completamente cubierto de puas y cu-

chillas afiladas. Las cadenas entrelazadas no estan equilibradas para

servir como armas, sino que se envuelven alrededor del cuerpo del
usuario para disuadir a los atacantes vy, para algunos, como eleccion
estilistica. Mientras llevas cadenas entrelazadas, obtienes la reaccion

Espinas. Ademas de sus peligros, el peso de las cadenas entrelazadas

también aumenta la Impedimenta de tu armadura en 1, el valor del

apartado Fuerza en 2 y el penalizador a chequeos en 2.

Espinas 2 Desencadenante Eres impactado por un ataque sin armas;
Efecto Te retuerces para dafar a tu atacante con las puas y cuchi-
llas de tus cadenas. Haz una tirada de ataque contra el atacante
desencadenante usando tu modificador de ataque sin arma. Con
un impacto, la criatura atacante sufre 1d6 de dafio perforante. Este
dafio aumenta a 2d6 si la armadura tiene una runa de potencia +1,
3d6 si tiene una runa de potencia +2 o 4d6 si tiene una runa de
potencia +3. Sin embargo, tanto si impactas como si fallas, sufres
un dafio perforante igual al nimero de d6 de dafio perforante que
infligirias a tu atacante.

OBJETO1

EMBLEMA DE DRAGON

Precio 10 po

Uso aplicado a escudo; Impedimenta —
Esta variante de umbo de escudo suele tener forma de cabeza de
dragon, con las fauces lo suficientemente abiertas como para en-
cajar un pequeno recipiente de liquido en su interior. El emblema
de dragdn se puede grabar con runas de arma, como un escudo o
puas de escudo, pero por lo demas no altera las estadisticas de tu
escudo. Un emblema de dragdén en un escudo no se puede combi-
nar con un arma fijada, como las puas de escudo.

OBJETO1

Puedes usar una accion de Interactuar para colocar una bom-
ba alquimica en las fauces del emblema. Mientras haya una
bomba encajada en el escudo, sufres un penalizador -1 a las ti-
radas de ataque con el escudo. Cuando Golpeas con éxito a una
criatura con el escudo, el recipiente se rompe, exponiendo a la
criatura impactada (y a ti mismo) a la sustancia que contiene.
Esto cuenta como un impacto con éxito con la bomba contra la
criatura si esta adyacente a ti o un impacto con éxito contra la
casilla adyacente apropiada si no lo esta. La bomba inflige dafio
por salpicadura de forma normal a las criaturas circundantes,
incluyéndote a ti. Ademas, la bomba inflige dafio completo al
escudo al que estaba fijada.

MEJORA DE ESCUDO

Precio 8 pp

Uso aplicado a escudo; Impedimenta —
Existen numerosos métodos para modificar los escudos: varillas
dentadas para atrapar armas, bordes afilados, acolchado para dar
golpes no letales... pero todos comparten funcionalidades basicas.
Una mejora de escudo se puede grabar con runas de armas, como
un umbo o puas de escudo, pero por lo demas no altera las esta-
disticas de tu escudo. Una mejora de escudo no se puede combinar
con un arma fijada, como las puas de escudo.

Una de estas mejoras otorga a tu escudo uno o mas rasgos de
armas, elegidos al crear la mejora. Puedes elegir afiadirle el rasgo
revés o vigorosa, o elegir dos de los siguientes rasgos de armas:
arrojadiza 10 pies (3 m), derribo, desarme, empujar, no letal o ver-
satil Cor.

0BJETOO

PLACAS BRUNIDAS

Precio 5 po

Uso aplicadas a armadura de metal; Impedimenta L
Estas placas de metal pulidas a conciencia se pueden agregar a
cualquier armadura. Mientras usas una armadura con placas bru-
fiidas, obtienes la reaccion Destello solar. Sin embargo, sufres un
penalizador -4 por circunstancia a las pruebas de Sigilo excepto en
la oscuridad, y el apartado de Fuerza de tu armadura aumenta en
2 su valor, lo que requiere que tengas una puntuacion de Fuerza
mas elevada para ignorar los penalizadores de la armadura. Aun-
que cumplas el nuevo requisito de Fuerza de tu armadura, sigues
sufriendo el penalizador a las pruebas de Sigilo. Cuando sufres un
impacto critico debido a un atague que inflige dafio contundente,
las placas brufiidas dejan de funcionar hasta que alguien pasa 10
minutos reparandolas y puliéndolas; esto no requiere una prueba
de Artesania.

0BJETO1

Destello solar 2 Desencadenante Una criatura que puedas ver
te elige como objetivo de un ataque; Requisitos Estas en una
zona de luz brillante; Efecto Te vuelves para reflejar luz a los
ojos de tu enemigo. La criatura atacante debe tener éxito en
una prueba plana CD 3 o el ataque falla. El atacante no tiene
que tirar esa prueba plana si tiene un sentido preciso que no
sea la vista o si ya tendria que tirar una prueba plana con
mayor CD para elegirte como objetivo; por ejemplo, si estas
oculto o escondido.
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PLACAS BRUNIDAS

CADENAS ENTRELAZADAS

SOBREVESTA REFORZADA OBJET00 del Bastion de Belkzen logré armarse con arcos de cuernos
POCO COMUN hongalies y abrié un reguero de muerte entre aventureros y
Precio 2 po fuerzas armadas vecinas durante varios afios, antes de ser

Uso aplicadas a armadura intermedia o pesada; Impedimenta L

Esta sobrevesta esta hecha de tela gruesa y malla ligera, disefiada
para proteger zonas vitales. Cuando sufres un impacto critico en
un ataque, obtienes resistencia fisica igual a 2 + el valor de la
runa de potencia de la armadura contra el dafio del ataque. Si la
armadura esta en el grupo de malla y tienes su efecto de espe-
cializacion de armadura, en su lugar aumentas en 2 la resistencia
fisica de la especializacion de malla. Esto no puede reducir el dafio
amenos del que iba a infligir el impacto antes de duplicarlo por ser
un impacto critico. Sin embargo, la sobrevesta reforzada aumenta
la penalizacion de Velocidad de tu armadura en 5 pies (1,5 m).

ARMAS

Las siguientes son algunas de las armas mds interesantes e in-
usuales que hay disponibles para comprar en la tienda de Abiah.

DESCRIPCIONES DE LAS ARMAS
Las armas indicadas en las Tablas 1y 2 (pag. 57) se describen
a continuacion.

Arco de cuerno hongali: estos inmensos arcos se elaboran
tradicionalmente a partir de los cuernos de grandes bestias,
aunque los residentes modernos de Hongal, la nacién mas
septentrional de Tian Xia, suelen usar materiales compues-
tos o incluso pequefios drboles como base del arma. Si bien
los arcos de cuerno hongalies tienen un alcance mds corto
que otros arcos, lo compensan concentrando la potencia del
arco largo en una distancia corta y se pueden usar a caballo,
por lo que son ideales para el estilo de combate de escara-
muzas de las tropas montadas hongalies. Aunque es dificil
para aquellos en Avistan hacerse con estas armas hongalies,
una pequefa partida de guerra de orcos montados en bestias

finalmente derrotados en una emboscada desesperada. Las
historias de esa partida de guerra se difundieron, lo que hace
que los aventureros de Avistan con poco conocimiento de
Tian Xia asocien estos arcos con los orcos. Los personajes de
Hongal tienen acceso al arco de cuerno hongali.

Aspid enroscado: el 4spid enroscado, nombrado tanto por
su serpenteante forma de golpear como por su uso entre los
agentes del Consorcio de Aspis, tiene dos formas. En forma
de espada, parece una espada elegante pero equilibrada de
forma extrafia. Sin embargo, con un giro del pomo, la hoja se
divide en una serie de segmentos conectados por elaborados
cables de metal. Los agentes del Consorcio de Aspis tienen
acceso a esta arma.

Beso de la pirafia: formadas por una hoja aserrada con
dientes apuntando hacia una empufiadura envuelta en cuero,
estas armas son particularmente efectivas a la hora de desar-
mar oponentes. Los besos de la pirafia se usaron ocasional-
mente durante la Revolucién Vidriana, y algunos Exaltados
los llevan a dia de hoy. Los miembros de los Exaltados tienen
acceso a esta arma.

Chakram: simple, elegante y portatil, el chakram es un
disco de metal con el centro abierto y un borde afilado, asi
como una empuiiadura a lo largo de su didmetro para que el
portador pueda sujetarlo de forma segura.

Cuchillo arrojadizo: este cuchillo ligero estd 6ptimamente
equilibrado para ser arrojado con precisién a una distancia
mayor que una daga comdn. Aunque a cambio debe sacrificar
su filo cortante, la diferencia vale la pena para los especialis-
tas en lanzamientos.

Guadaiia plegable: otra compleja invencién gnoma, la
guadaiia plegable estd disefiada con la versatilidad en mente.
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La hoja curva es parcialmente hueca y contiene una vara lar-
ga de madera o metal; se puede tirar de la vara en perpen-
dicular a la hoja, haciendo que la guadaifia plegable pase de
ser una hoja similar a un hacha, a ser un pico curvo capaz de
apresar a un enemigo.

Hacha de carnicero: inventada por los fervorosos Comea-
cero de Belkzen, el hacha de carnicero tiene una cabeza de
gran tamafio y un mango largo y grueso con un contrape-
so con acero o piedra. Los barridos del arma provocan da-
flos inmensos, especialmente contra grupos de enemigos, y
pueden mantener alejados a los oponentes peligrosos. Todas
estas cualidades son particularmente utiles contra las lentas
hordas de zombis del Tirano Susurrante. En consecuencia, las
hachas de carnicero a menudo son usadas por Reclamadores
Carmesies orcos y semiorcos de Ultima Muralla.

Katar de tres hojas: esta daga de puifio es similar a un
katar estandar, excepto que tiene un par de cuchillas que
se pueden desplegar desde la hoja central, adoptando una
forma de estrella muy adecuada para atrapar las armas de
los enemigos.

Lanza con ramas élfica: varias ramas cortas se proyectan
desde el asta de esta delicada lanza, cada una inclinada hacia
adelante y rematada con una cuchilla en forma de hoja.

Lanza de duelo: esta lanza tiene una hoja en forma de
pala en un extremo y una hoja bifurcada en el otro, lo que
hace que parezca una gran flecha. Estd bien equilibrada
para maniobras giratorias y de torsion. El extremo en for-
ma de pala se puede usar para cortar y clavar, mientras que
el extremo bifurcado es eficaz para arrancar armas de las
manos del enemigo.

Maza de trueno: esta arma engafiosamente peligrosa es
esencialmente una maza con un mango mas largo y una cabe-
za mas grande, a menudo con rebordes.

Ropera espiral: esta espada ropera es una antigua arma
de duelo taldana en el auge del imperio, y tiene una hoja
mas gruesa de lo normal en forma de espiral, similar a un sa-
cacorchos, muy adecuada para atrapar armas enemigas. Los
personajes de Taldor tienen acceso a la ropera espiral.

Sable hoz: un arma clasica de los irrisenos que carecian de
talento magico, el sable hoz ha visto un resurgimiento desde
la coronacién de la reina Anastasia. La reina qued6 fascinada
con los sables hoces en la tesoreria del palacio, y ahora esas
espadas inusuales las llevan tanto su guardia de honor como
los diplomadticos de Irrisen. La hoja del sable hoz se curva
varias veces a lo largo de sus 4 pies (1,2 m) de longitud, y su
empufadura es también curvada. Un pequeiio mango secun-
dario en la hoja permite que el portador tuerza rdpida e im-
predeciblemente los filos cortantes. Los personajes de Irrisen
tienen acceso al sable hoz.

Tonfa: estas porras de combate en forma de L sirven bien
para golpear y bloquear. El portador agarra el mango y hace
girar el palo, o golpea con el palo cubriendo el antebrazo.

RASGOS DE ARMAS

Las armas de esta seccién incluyen el siguiente rasgo.
Modular: el arma tiene multiples configuraciones entre las

que puedes cambiar usando una accién de Interactuar. Esto

normalmente cambia el tipo de dafio que inflige el arma (enu-

merado en el rasgo, por ejemplo «modular Con, Per o Cor»).

Sin embargo, también puede cambiar los rasgos del arma. Por

ejemplo, el «modular (Per y presa, o Cor y barrido)» de una
guadaiia plegable significa que la guadafia puede infligir dafio
perforante y tener el rasgo presa, o infligir dafio cortante y
tener el rasgo barrido.

ESPADA CABALGACIELOS

Uso sostenida en dos manos; Impedimenta 1

Este mandoble +2 electrizante de golpe mayor tiene una hoja ancha 'y

plana que puede soportar el peso de un portador de tamafo Mediano

o inferior. La magia permite que el arma flote por el aire, llevando

consigo al portador.

Activar *¥ orden; Frecuencia una vez por dia; Requisitos Estas
sosteniendo la espada en por lo menos una mano; Efecto Sal-
tas sobre tu espada y esta flota por el aire durante hasta 10

OBJET0 14 0 MAS

minutos. Obtienes una Velocidad de volar de 25 pies (7,5 m)
o tu Velocidad terrestre, lo que sea mas lento, pero no puedes
dar Golpes con tu arma salvo mediante la otra activacion de
tu arma (ver a continuacién). Puedes Disipar la activacion, y
termina de forma automatica si dejas de sujetar el arma con al
menos una mano.

Activar *¥® Interactuar; Requisitos Estids montando sobre tu
arma; Efecto Diriges tu arma contra un enemigo, y le atacas
al pasar. Haces una accion de Volar y das un Golpe cuerpo a
cuerpo en cualquier punto de tu movimiento.

Tipo espada cabalgacielos; Nivel 14; Precio 4.500 po

Type espada cabalgacielos mayor; Nivel 19; Precio 32.000 po

La espada es un mandoble +3 electrizante mayor de golpe mayor. Pue-
des activar el vuelo de la espada cualquier nimero de veces al dia, y
su duracion no se ve limitada a 10 minutos.

DENTADA RUNA 20 MAS

Uso grabada en un arma cuerpo a cuerpo

En la empufiadura o el mango de un arma grabada con esta runa

aparecen oguedades que coinciden con marcas de los dientes de un

lobo. Al ponerte un arma dentada en la boca, puedes transformarte

en un animal.

Activar *¥ Interactuar (mégico, polimorfismo, transmutacion); Efec-
to Te transformas en un animal Pequefio o Mediano que empuia

el arma dentada en sus fauces; el animal es del tipo con el que
estés mas asociado (un hombre lagarto se convertiria en un la-
garto, un kitsune en un zorro, un barbaro de instinto de ciervo en
un ciervo, etc.) o un lobo si hay ningun animal concreto aplicable.
Mientras estas en esta forma, puedes atacar con el arma dentada
aungue no tengas manos. Sin embargo, solo puedes atacar con el
arma dentada y no tienes manos ni la capacidad de sostener ob-
jetos. Para efectos que dependen de cuantas manos estas usan-
do para sostener el objeto, como el rasgo de dos manos, cuenta
que sostienes el arma con dos manos. Puedes Disipar este efecto,
y termina automaticamente si sueltas el arma dentada (sea o no
por propia voluntad).

Tipo dentada; Nivel 2; Precio 30 po

Type dentada mayor; Nivel 8; Precio 425 po

En forma animal, obtienes vision en la penumbra y un bonificador de

+5 pies (1,5 m) por objeto a tu Velocidad.

Type dentada superior; Nivel 15; Precio 6.000 po

En forma animal, obtienes vision en la penumbra, olfato impreciso

con un alcance de 30 pies (3 m), y un bonificador de +10 pies (3 m)

por objeto a tu Velocidad.
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ASPID ENROSCADD

LANZA CON
RAMAS ELFICA

ARCO DE CUERND

TABLA 1: ARMAS CUERPO A CUERPO

Armas sencillas Precio Daiio Imp. Manos Grupo
Cuchillo arrojadizo 3pp 1d4 Per L 1 Cuchillos
Armas sencillas poco comunes Precio Grupo
Katar de tres hojas 8 pp 1d4 Per L 1 Cuchillos
Maza de trueno 2 pp 1d8 Con 2 2 Palos
Armas marciales poco comunes Precio Dario Imp. Manos Grupo
Aspid enroscado 10 po 1d6 Cor 1 1 Espadas
Beso de la pirafia 4 pp 1d6 Cor L 1 Cuchillos
Lanza con ramas élfica 3 po 1d6 Per 1 2 Lanzas
Lanza de duelo 2 po 1d8 Per 2 2 Lanzas
Tonfa 1pp 1d4 Con L 1 Pelea
Armas avanzadas poco comunes Precio Daio Imp. Manos Grupo
Guadana plegable (nivel 1) 12 po 1d6 Per 2 1 Picos
Hacha de carnicero 8 po 1d12 Cor 2 2 Hachas
Ropera espiral 5 po 1d6 Per 1 1 Espadas
Sable hoz 5 po 1d6 Cor 1 1 Espadas

TABLA 2: ARMAS A DISTANCIA

Armas marciales Precio
Chakram 5pp

Dafio R.dedistancia Recarga
1d8 Cor 20 pies (6 m)
Dafio R.dedistancia Recarga

Cuchillos
Precio

Armas avanzadas
poco comunes
Arco de cuerno hongali 11 po

1d8 Per 40 pies (12 m) 0 2 >1 Arcos
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Rasgos de arma
Agil, arrojadiza
20 pies (6 m), sutil
Rasgos de arma
Desarme, fatal d8, monje
Revés

Rasgos de arma
Alcance, versatil Per

Agil, desarme, sutil
Alcance, elfo, letal d8, sutil
Desarme, sutil, versatil Cor
Agil, gemela, monje,
parada, sutil
Rasgos de arma
Fatal d10, gnomo, modular
(Per y presa, o Cor y barrido)
Barrido, empujdn, orco
Desarme, parada, sutil
Revés, vigorosa

Rasgos de arma
Arrojadiza
Rasgos de arma

Impulsora, letal d6




T

o,

})lfﬁfﬁii

«jBienvenido! ;Como puede ayudarte hoy esta anciana masa de enredaderas? Si bMSC(lS un anillo o un colgante para alguien
i e
especial, estds sin duda en 61 lugar correcto...».

La instruccion mds comin que se les da a quienes quieren rante el dia, la puerta permanece abierta con una cortina de
encontrar Joyeros Jardin Urbano es «busca el drbol gigante». cuentas que oculta el interior. Los compradores que entran
El enorme 4rbol es una parte integral del negocio al que estd tienen medio minuto para procesar lo que ven antes de que
pegado, y en mas de un sentido. Forma una pared del edi- una masa humanoide de 5 pies y medio (1,65 m) se deje caer
ficio de dos pisos, y sus fuertes ramas sostienen muchas de de las vides enredadas de arriba. Segin su humor, el duefio
las habitaciones y productos del interior. Un pequefio cartel del establecimiento que lleva su mismo nombre saludard con
colgado sobre la puerta de la tienda indica su nombre. Du- alegria o no dird nada, lo que asuste mds a los visitantes pri-
merizos. «Ja, nunca me aburro de esto», dice cuando la gente
da un brinco a su llegada.

EL DIAMANTE EN FRUTO

Jardin Urbano (CN leshy varén joyero), Jar para los amigos
y clientes habituales, comenzé su vida hace unos dos siglos
como un leshy mds pequefio y frondoso con un nombre ya
olvidado. Por lo que puede recordar, era el compaiiero de una
elfa maldecida con una reaccién extremadamente alérgica a
cualquier metal; incluso los objetos tallados con herramien-
tas de metal corrian el riesgo de desencadenar su maldicion.
Al darse cuenta de la tristeza de su amiga al ver las elabora-
das joyas de otra gente, Jar aprendié a cultivar y dar forma
a plantas que imitaban los collares y pulseras que su amiga
deseaba poder llevar. Para sorpresa de ambos, sus creaciones
se hicieron muy populares. Jar y su compafera usaron los
ingresos que generaron para financiar sus viajes y buscar una
manera de romper su maldiciéon. Entre dichas expediciones,
vivian y cuidaban de una arboleda santuario que habian es-
tablecido para flora, fauna y hadas heridas.

Una noche, sucedié algo terrible en el santuario. Todo lo
que Jar recuerda es que fue herido de gravedad. Cuando des-
pert6 de nuevo afnos después, tenia un cuerpo de enredaderas
y yacia en el s6tano de un edificio abandonado en Absalom,
con rostros desconocidos mirdndolo. Sus salvadores, un gru-
po de agentes Pathfinder, pudieron darle poca informacion,
ya que solo tenian instrucciones de convocarlo. Durante
meses, Jar vagd por las calles, haciendo trabajillos mientras
reconstruia su memoria fragmentada. Se dio cuenta de que
conservaba su antiguo talento para la fabricacion de joyas, y
se hizo aprendiz de un platero para dominar la joyeria meta-
lica. Tras ahorrar dinero para comprar la parcela donde fue
convocado, cultivé nuevas piezas de joyeria orgdnica a partir
del cimulo de enredaderas que componia su cuerpo, empe-
zando oficialmente un nuevo capitulo de su vida.

Jar tiene un amplio abanico de clientes, y procura tener
piezas asequibles y de calidad siempre disponibles para aque-
llos con presupuestos ajustados. Los comerciantes ricos, los
nobles y los aventureros, por otro lado, suelen hacer pedidos
personalizados. El trabajo de Jar se divide en tres categorias:
joyeria metélica simple (a veces reacondicionada), accesorios
de madera tallada reciclada de proyectos que «crecieron de
mds», y, por dltimo, su caracteristica joyeria cultivada.

Para piezas simples y pequeiias, los compradores pueden
ver con asombro cémo Jar arranca la espina de una rosa
plantada en una maceta y revela un piercing tachonado
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(«Vale, ¢ahora donde quieres que te lo clave?»), o corta un
anillo de una rama de encima de su cabeza («El mejor lugar
donde esconder objetos de valor: ja plena vista!»). Estas jo-
yas cultivadas se mantienen vivas si se las cuida, y pueden
brotar o florecer en las condiciones adecuadas.

La mayor parte del cultivo se lleva a cabo fuera de la tien-
da, en la granja de Jar, a un kilémetro y medio al oeste de
Absalom, justo mas all4 de la Ribera. El cultivo de joyas suele
comenzar con la compra de gemas sin cortar. Dependiendo de
la calidad, puede que Jar se quede con la piedra tal como estd
o que le pague al cortador de gemas gnomo de al lado para
que lo ayude. Para las piezas pequefas, suele usar plantas en
macetas, mientras que las mds elaboradas crecen mejor en
arbustos plantados en la tierra. Jar utiliza muchas técnicas
de jardineria para lograr los disefios y formas que tiene en
mente, desde poda o moldeado hasta injertos o escisiones.
Usa magia para curar las plantas de las manipulaciones o
corregir pequefios errores. Una vez tiene una buena base, co-
locan las gemas. Proteger esas gemas y a la vez exhibir su
forma y color naturales es un delicado equilibrio. Algunas
piedras terminan envueltas en una red entretejida de finas
hebras, mientras que otras pueden estar encajadas en la ma-
dera como si la planta hubiera crecido a su alrededor. Esta
variedad es parte del atractivo de los productos de Jar: nunca
hay dos piezas iguales.

UN REPERTORIO DESLUMBRANTE

La planta baja de la tienda hace de sala de exposicién. Los
modelos en vitrinas acristaladas y salientes de madera, que
crecen a partir del suelo y las paredes, muestran varios ani-
llos, pendientes y collares. Enredaderas verdes cubren com-
pletamente el techo, con flores bioluminiscentes dispersas que
aportan luz. Cada flor tiene un cristal brillante que determina

el color de la luz emitida. 3

El drbol gigantesco que forma la pared ha sido ahue-
cado en una escalera de caracol que conduce a un ta-
ller en la planta de arriba. Solo una pequefia seccién
del segundo piso tiene suelo, ya que el techo de enreda-
deras de la planta baja se deja expuesto para permitir que
Jar se mueva entre un piso y otro con facilidad. Hay unas
pocas plantas en macetas para cultivar piezas pequefias, que
cuelgan del techo o estdn colocadas en la pared frente a una
ancha ventana.

Oculta debajo de una vieja alfombra en la planta baja de la
tienda de Jar hay una trampilla que conduce a un sétano de
ladrillo abandonado hace mucho tiempo. Hay enreda-
deras muertas aferradas a las paredes polvo-
rientas de la cidmara, una luz tenue se cuela .
a través de las ranuras del techo y gruesas \'
telarafias cubren todos los muebles rotos de
la habitacion. Jar ha mantenido este lugar tal
como estd por un motivo que esconde en lo
profundo de su corazén.

GEMAS DE SABIDURIA

Jar ha descubierto recientemente huellas de intrusos en su

granja en las afueras y sospecha que unos bandidos puedan
estar planeando un robo. Preventivamente, el joyero esta re-
clutando amigos de confianza para que le cuiden las espaldas
mientras mejora las fortificaciones. Advierte, sin embargo,
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que puede haber complicaciones durante dichas mejoras de
las que habra que ocuparse, que pueden ir desde plantas des-
controladas hasta afluencias repentinas de sabandijas.

Las piezas mds valiosas de la granja de Jar han estado en
crecimiento durante mds de un siglo, encargadas por clien-
tes que fallecieron hace mucho tiempo. Dichos acuerdos son
intencionales, con descendientes directos nombrados como
destinatarios de estos tesoros. Uno de esos encargos es el
Rostro del amado, un intrincado conjunto que consta de una
tiara, una gargantilla y pendientes con gemas que cambian de
color. Jar no ha podido entregar este trabajo a la casa noble
de Cheliax que lo encargd; después del caos de la guerra civil
chelia, hay registros contradictorios sobre quién es el verda-
dero heredero, un asunto que tanto Jar como la casa desean
que se resuelva.

Varios leshys del valle de Lunaoscura han desaparecido
recientemente. Hay un rumor entre los leshys de Absalom,
incluido Jar, de que el Consorcio Maderero esta detrds de
ello, aunque aun no se han hallado pruebas sustanciales. Jar
estaria muy agradecido si algin aventurero investigara mds
el asunto.
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Muchos de los clientes de Jardin Urbano vienen atraidos
por la miriada de gemas que brillan en sus vitrinas. Los si-
guientes son solo algunos de los articulos que se encuentran
en la tienda.

BASTON DE LAS TIERRAS DEL SUENO
Uso sostenido en una mano; Impedimenta 1
La mano de saga nocturna tallada en el extremo de este baston de
sandalo sostiene una gema sin pulir. El bastdn de las Tierras del Suefio
hace que sea mas facil moverse y sobrevivir en las Tierras del Suefio
y reconocer a sus habitantes. Mientras empuries el baston, obtienes
un bonificador +1 por circunstancia a las pruebas de Supervivencia
mientras estas en las Tierras del Suefio y a las pruebas de Recordar
conocimiento sobre criaturas con el rasgo onirica.
Activar Lanzar un conjuro; Efecto Gastas cierto nimero de cargas del
baston para lanzar un conjuro de su lista.
Tipo bastdn de las Tierras del Suerio; Nivel 6; Precio 250 po
+ Truco atontar
« 1°alarma, déja vu (Guia del jugador avanzada, pag. 216), dormir
« 2°silencio, tesoro fantasmal
Tipo baston de las Tierras del Suefio mayor; Nivel 12; Precio 2.000 po
+ 3 mensaje onirico
« 4° dormir, mensaje onirico, pesadilla
« 5°escenailusoria, potencial onirico
Tipo baston de las Tierras del Suefio superior; Nivel 18; Precio 24.000 po
+ 62 escenailusoria
- 7° proyectar imagen, visiones de peligro
+ 82 concejo onirico, laberinto, visiones de peligro

OBJETO 6 0 MAS

CARNEGEMA
Uso visualizar; Impedimenta —
Desarrolladas originalmente como modificacion corporal por las
oréadas, las carnegemas son cristales que se pueden implantar en
la piel de una criatura de cualquier ascendencia. Si bien una car-
negema se puede aplicar en cualquier parte del cuerpo con fines
estéticos, el uso mas comun entre los aventureros es implantarlas
en la base de los dedos para usarlas como refuerzo de nudillos al
dar pufietazos.

Tipo carnegema de combate; Nivel 5; Precio 160 po

Estos fragmentos de cristal puntiagudos incrustados en tus dedos te

otorgan un Golpe con pufio que inflige 1d6 de dafio perforante, esta

en el grupo de pelea y tiene los rasgos magico y sin armas. Las car-
negemas de combate se pueden mejorar con los efectos de vendas de
golpes poderosos, como es normal para un ataque sin armas.

Tipo carnegema de control terrestre; Nivel 8; Precio 450 po

Drenas el poder de tu carnegema, y de la tierra a tu alrededor surgen

estalagmitas cristalinas.

Activar *® 0 *¥® orden; Frecuencia una vez por dia; Requisitos Estar
de pie en el suelo; Efecto El suelo a tu alrededor estalla en una
explosion de 10 pies (3 m) de esquirlas de cristal que llegan a la
altura de la rodilla y permanecen durante 1 ronda, o 1 minuto si
gastaste dos acciones. Para todas las criaturas excepto para ti, el
area es terreno dificil, asi como terreno peligroso. Las criaturas
gue se mueven a través de un espacio que contiene esquirlas de
cristal sufren 2 de darfio perforante.

OBJET0 50 MAS

CORONA DEL COMEFUEGO OBJETO 8 0 MAS

Requisitos de creacion Suministrar un lanzamiento de todos los nive-
les indicados de todos los conjuros indicados.

BROCHE DE INSPIRACION

Uso puesto; Impedimenta —

Este broche de granate finamente tallado te llena la mente de vigor

y ocasionales estallidos de claridad mental. Mientras Ilevas el bro-

che, obtienes un bonificador +1 por objeto a las pruebas de Recordar

conocimiento con habilidades de Saber.

Activar ¥ visualizar (fortuna); Frecuencia una vez por dia; Efecto
Piensas intensamente en un tema y recibes inspiracion subita. In-
tentas Recordar conocimiento usando Saber. En esta prueba, tiras
dos veces y te quedas con el mejor resultado.

Tipo broche de inspiracion; Nivel 8; Precio 425 po

OBJETO 8 0 MAS

pococoMUN | evocacion | nvestino | Mécico

Uso puesto; Impedimenta L

Un aura de llamas baila alrededor de esta corona dorada. Obtienes

resistencia 5 al fuego.

Activar 2 orden; Frecuencia una vez por dia; Desencadenante Su-
fres dafio por fuego; Efecto Absorbes parte de la [lama que te haria
dafio. Aumenta tu resistencia al fuego debido a la corona de 5 a
15. Justo después de recibir el dafio por fuego restante, recuperas
una cantidad de puntos de golpe igual a 15 o el dafio por fuego
infligido por el ataque desencadenante antes de la resistencia al
dario, lo que sea menor.

Tipo corona del comefuego; Nivel 8; Precio 500 po

Tipo corona del comefuego mayor; Nivel 12; Precio 2.000 po

La resistencia al fuego constante es 10. Al activarse, la resistencia

al fuego y el numero maximo de puntos de golpe recuperados son

ambos 25.

Tipo broche de inspiracién mayor; Nivel 11; Precio 1.200 po
El bonificador por objeto es +2, y la frecuencia de la activacion es
una vez por hora.

Tipo broche de inspiracion superior; Nivel 17; Precio 12.500 po

El bonificador por objeto es +3 y se aplica a todas las pruebas
de Recordar conocimiento con cualquier habilidad. La activacion
tiene una frecuencia de una vez cada 10 minutos, solo lleva 1
accion activarse, y puedes intentar Recordar conocimiento con
cualquier habilidad.

Tipo corona del comefuego superior; Nivel 16; Precio 10.000 po

La resistencia al fuego constante es 15. Al activarse, la resistencia
al fuego y el numero maximo de puntos de golpe recuperados son
ambos 35.

CUCHILLO DE LA DAMA

Precio 200 po
Uso sostenida en una mano; Impedimenta L

OBJETO 6
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BASTON DE LAS
TIERRAS DEL SUEND

Esta daga +1 de golpe retornante tiene un elaborado mango con ge-
mas y se puede llevar atada a la parte interior de la mufieca o dentro
de un corpifio decorativo. A pesar del nombre, que se deriva de la
base histdrica de estas dagas en Oppara como favor de una dama,
esta daga es comun entre portadores de todos los géneros y ultima-
mente se ha puesto bastante de moda en Absalom, y la mayoria de
los nobles que la llevan combinan sus galas nocturnas con las gemas
de la empufiadura.

Activar ¥ orden, Interactuar; Frecuencia una vez por dia; Efecto
Ofreces esta arma como favor romantico o platonico a un aliado. El
aliado y tu quedais vinculados durante 1 dia. Durante este tiempo,
ambos os beneficiais de los efectos de situacion, usandoos uno al
otro como blanco.

Activar ¥ visualizar; Frecuencia una vez por dia; Requisitos Te has
vinculado con un aliado al ofrecerle el cuchillo de la dama; Efecto
Llamas a la daga. El cuchillo de la dama se teletransporta instan-
taneamente a tu mano. El intento de llamar al cuchillo fracasa si
estas a mas de 1 milla (1,6 km) de distancia de su ubicacion actual.
Tu aliado vinculado también puede usar la misma Activacion para
llamar el cuchillo una vez al dia.

ESPEJO DE VIGILIA DURMIENTE

POCO COMON
Precio 300 po
Uso puesto; Impedimenta L
Este espejo enjoyado te otorga un mayor control sobre tu yo oniri-
co. Si lo tienes investido, puedes vigilar tu cuerpo durmiente des-
de las Tierras del Suefio, lo que te permite ver tu propio cuerpo y
una emanacion de 5 pies (1,5 m) a su alrededor, aunque no puedes
oir, oler ni usar otros sentidos desde tu yo onirico. No sufres el pe-
nalizador -4 por estado a las pruebas de Percepcion visual en esa
area ni obtienes el estado cegado por estar inconsciente contra las
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criaturas en esa area. Si te has quedado dormido voluntariamente
y no por un efecto de suefio, puedes despertarte automaticamente
del suefio si hay actividad visible a tu alrededor.

LUPA DE ELUCIDACION

Precio 125 po

Uso sostenida en una mano; Impedimenta —

Estas lupas de madera bien envejecidas estan grabadas con una

variedad de runas. Cada una esta imbuida con un idioma concreto.

Cuando usas una lupa para examinar escritura en su idioma imbuido,

esta traduce la escritura a un idioma que comprendas. Por ejemplo, si

un elfo que solo habla idioma elfo usase una lupa de elucidacion im-

buida de enano, veria la escritura enana en idioma elfo al observarla

a través de la lupa. La lupa solo proporciona traducciones directas y

no te permite comprender automaticamente cddigos o pasajes extre-

madamente esotéricos; sigues teniendo que intentar una prueba de
habilidad para Descifrar escritura.

Activar *¥¥?¥ visualizar, Interactuar; Frecuencia una vez por dia;
Efecto Escaneas hasta dos paginas de escritura con la lupa de
elucidacién, imbuyendo la lupa con la informacién que has esca-
neado. Puedes usar una actividad separada de 3 acciones para
hacer que la lupa reproduzca la informacion imbuida en papel en
blanco exactamente tal y como se veia cuando Activaste la lupa.
La reproduccion es una copia directa de las paginas, pero no esta
imbuida con efectos magicos u otros efectos especiales. Como
tal, puedes copiar la escritura de un pergamino, por ejemplo, pero
solo sera una escritura mundana y no tendra ningun efecto magi-
co. La lupa solo puede contener una instancia de informacion a la
vez; Activar la lupa por segunda vez o reproducir la informacion
borra la informacion almacenada en la lupa.

Requisitos de creacion Conoces el idioma imbuido en la lupa.
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«Recordad: aunque somos frdgiles comparados con los monstruos que cazamos, nos tienen el mismo miedo que nosotros a ellos.
Sacad ventaja en combate aprovechando ese miedo, siendo impredecibles y usando trucos osados».
Los robustos salones de madera y el techo de tejas rojas de la Sentia que su destino era convertirse en una guerrera tan fe-
Logia del Carnero Campanero forman un anillo alrededor de un roz como aquellos que una vez lucharon contra Dahak, el
gran patio central donde clientes y proveedores se retinen para malvado dios dragén. Renuncié al liderazgo, eligiendo en
hablar de negocios y probar una impresionante variedad de equi- cambio dedicarse a la senda de Ketephys.
po para cazar monstruos. Junto a la tienda, los alumnos practican Tras un siglo, los azares de la vida aventurera han obliga-
combate, tiro con arco y lucha libre en un campo abierto; el zum- do a Ayodele a aceptar sus limites. Casi muere cazando una
bido agudo de las cuerdas de arco, el choque de armas de practica serpiente marina cerca de Absalom, y después de escapar con
y los gritos risuefios de los alumnos resuenan por los salones de vida, decidié recuperarse en la ciudad. Durante ese tiempo,
la logia. Algunos alumnos ayudan a llevar la tienda, tanto por la se dio cuenta de que habia cambiado sus pinturas mas veces
paga como por la oportunidad de hablar con aventureros. de lo que podia recordar. Ademds, estaba acumulando
lesiones persistentes. El tejido cicatricial recubria
CAZADORA VETERANA' Y sus dedos, el dolor de viejas fracturas ralenti-
DOS VECES ELEGIDA LIDER zaba sus codos y rodillas, y los penetrantes
Ayodele Seyi (CB elfa exploradora) es bastante conocida rugidos habian embotado su audicién. En
en el Gran Bazar, pero no solo por su trabajo tras el lugar de morir en el campo y que no que-
mostrador de la Logia del Carnero Campanero. Se la dase de ella mds que su nombre, decidié
puede encontrar a menudo frente a su tienda, retirarse a Absalom, y tomar la decisién que
pintando a sus alumnos. Como elfa de los habia rechazado en su juventud.
clanes ekujae de la Extension de Mwangi, Ayodele construyé una tienda propia en el
Ayodele se esfuerza en transmitir la tradi- Gran Bazar, que hace de hogar a lo que se
cién de pintura corporal de su pueblo a los estd convirtiendo en un nuevo clan eku-
alumnos que comparten su ascendencia. Pasa jae. Hace de tutora de cazadores de
las primeras horas de la mafiana adornando todos los origenes, pero los nifios de
a sus alumnos con simbolos de sus victorias, la didspora ekujae son quienes la
demostrando su orgullo por ellos en delicados tienen mds en sus corazones. Ella
trazos de pintura blanca. les ensefia c6mo luchar, cémo so-
Durante la infancia de Ayodele entre los elfos brevivir, cémo adorar a Ketephys y ahora, cémo
ekujae, su madre realizaba la misma costumbre conservar su tradicion de pintura corporal.
para ella. La pintura traz6 su crecimiento de la ni- Pero cuando cazadores visitantes cuentan his-
fiez hasta la edad adulta, aunque los simbolos que torias de encuentros cercanos con la muerte
su madre le pintaba a menudo representaban o futuras excursiones, su sonrisa irnica se
animales. Desde muy joven, Ayodele quiso ser desdibuja por las profundas lineas de su
una de las mejores cazadoras de su clan. Para rostro. En momentos como esos, Ayodele
cuando llegd a adulta, gozaba de suficiente no puede evitar meterse en la discusion
respeto como para ser candidata a lider del ofreciendo consejos o aportando piezas
clan. Pero cuando Ayodele recibié el mismo de equipo que podrian ayudar a los as-
numero de votos que su rival, los sacerdo- pirantes a cazadores. Ultimamente, sin
tes de la divinidad cazadora Ketephys les embargo, su estdbmago se retuerce de
encargaron a ella y a su rival que cazaran culpa cuando alienta a otros a seguir
un invasivo deinosuchus para determinar la vida del cazador. Cada noche, mien-
quién portaria el titulo. tras yace acostada, se pregunta si estq
Ayodele trabajé con su rival, Enit Olu- enviando a otros a penurias sin pro-
di, para atrapar al cocodrilo monstruoso, posito, o si podria haberse ocupado
pero este lanz6 tajos y mordiscos con de otra forma de algunas criaturas
gran fiereza al verse acorralado. En un que caz6 en nombre de asentamien-
momento de desesperacién, Ayodele tos vulnerables.
agarré su alabarda y salté desde un
arbol sobre el deinosuchus, hundien- DEL CAMPO A
do profundamente su arma en la LA TIENDA, Y AL
criatura y acabando con ella. De pie CAMPO DE NUEVYO
sobre su presa, ensangrentada pero — D El Carnero Campanero recibe a los
victoriosa, se dio cuenta de que una AYDDELE SEYI clientes con un escozor en los ojos y na-
vida comedida no era lo que queria. NP 7 S =S riz cuando entran en la tienda, por lo
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cargado que estd el aire con el olor embriagador del cuero
y el aroma acre a laca y abrillantador en los productos en
oferta. Ayodele vende articulos necesarios para la caza, in-
cluida una impresionante seleccién de municiones y trampas
de lazo. Algunos de sus articulos mds populares imitan las
capacidades de los animales, pues ella cree en emplear las ha-
bilidades de los monstruos en su contra. Ofrece ropa para en-
tornos extremos y un amplio repertorio de armas, armaduras
y escudos mdgicos. Muchos de estos articulos consisten en
materiales tomados de animales que ha cazado. Como mues-
tra de orgullo, Ayodele ofrece una serie de objetos provenien-
tes de muchos de los lugares en los que ha vivido, incluido un
puiiado de articulos especiales de los Ekujae.

Ayodele también proporciona a sus clientes adiestramien-
to sobre como orientarse en el terreno, luchar contra cria-
turas grandes, o identificar y rastrear fauna. Sin embargo,
sus imprudentes métodos de entrenamiento sorprenden a los
primerizos. Ella pide que los aprendices se presenten en el
Carnero Campanero al siguiente amanecer, luego contrata
un transporte para llevarlos a un lugar adecuado para el en-
trenamiento solicitado. Su curso de lucha libre consiste en
pelear contra bulettes, y el curso de rastrear incluye lecciones
de acechar a los cauthooj.

TERRITORIOS DISPUTADOS

Si bien Ayodele sabe que retirarse fue la decisién correcta,
sigue intentando ayudar a cazar monstruos en la medida de
lo posible. Sabe que los cazadores locales no son rivales para
la serpiente de mar que casi acaba con ella, por lo que busca
activamente un grupo de aventureros que pueda por fin obli-
garla a abandonar las aguas de la costa este de la isla de Kor-
tos. Su esperanza es que los aventureros puedan ahuyentar a
la serpiente sin matarla, pero aun asi es un trabajo peligroso.
Ayodele ha esbozado un plan de ataque que emplea un barco
para atraer a la serpiente a un atolén cercano, donde poder
atraparla y combatirla en las aguas poco profundas.

Como parte de su regreso al mundo de la politica,
Ayodele ha querido tener noticias sobre su anti- il
guo clan. Quien una vez fue su rival, Enit Oludi,
se ha convertido en la lider de este y los
lidera en el combate contra el Consorcio
de Aspis. Eso a Ayodele le parece co- 5'
rrecto, pues el Consorcio tiene ante-
cedentes de esclavizar a los ekujae.
Desea enviar a algunos de sus mejores
alumnos para ayudar a sus parientes
ekujae, pero busca a alguien que los
escolte porque todavia son guerreros en
practicas.

Las innumerables aventu-
ras de Ayodele la llevaron
por toda la Extension de
Mwangi, desde sus vastos bos-
ques hasta sus ruinas abandonadas. Durante una
de esas aventuras, Ayodele se vio a merced de la selva. El
bosque parecia haber cambiado de forma y ella se habia per-
dido por completo. Ayodele explica que habria perecido per-
dida en la jungla si no hubiera sido por la ayuda de un
arboral amistoso. Era un ser antiguo, incluso para un -
arboral, y se hacfa llamar Umdasi-Umalo. Tras ayudar

a Ayodele a encontrar el camino de vuelta, Umdasi-Umalo
entregd un regalo a Ayodele: una semilla del tamafio de su
cabeza. Le pidi6 que encontrara una manera de plantar esa
semilla entre la corrupciéon de Zarzamarafia, pero Ayodele
no ha podido viajar hacia el pantano demoniaco. La semilla
permanece a su cuidado, a la espera de aventureros valientes
y poderosos que la puedan guiar hasta su destino final.

La naturaleza cosmopolita de Absalom conecta a Ayodele
con aventureros de todo el mundo. Ha aprendido estilos de
lucha de tierras lejanas y espera compartir técnicas Ekujae
con el resto del mundo. Ayodele estd dispuesta a ensefiar a
un grupo sus técnicas de lucha y patrocinar su viaje a cos-
tas lejanas, si estdn dispuestos a transmitir ese conocimiento
marcial a otros.

Aunque ha dejado la vida aventurera, la naturaleza de
Ayodele a veces la mete en situaciones que otros ni se plan-
tearian. Una noche que estuvo en la logia hasta muy tarde,
Ayodele escuché fuertes grufiidos que resonaban por las al-
cantarillas bajo su tienda. Tras explorar un poco, descubrié
el cascar6n vacio de una criatura enorme que habia mudado
de piel. Desde entonces, ha encontrado mds pruebas de que
algo vive directamente debajo de su local. Ayodele no esta en
condiciones de luchar sola contra algo tan grande, pero esta
dispuesta a hacer batidas por las alcantarillas con algunos
aventureros a su lado.
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Los cazadores de monstruos y exploradores rurales encontra-
rdn muchos articulos de su interés en la Logia del Carnero
Campanero. A continuacién hay solo algunos de los que se
encuentran en la tienda. Si bien no se puede comprar ni vender
una trampa de lazo, la logia vende las férmulas para las tram-
pas de lazo poco comunes aqui enumeradas, asi como los ma-
teriales necesarios para fabricarlas. Esto incluye suministros
muy limitados de sangre de dragén azul refinada para trampas
de lazo de rocabarro (pédg. 65).

BALA DE PEDRUSCO OBJETO 7 0 MAS
Municion bala de honda

Activar *® Interactuar j
Una bala de pedrusco es una bala de hon- ! : STaE8e
da hecha de granito pesado, pero parece
mucho mas densa de lo normal. Cuando ‘
se activa, una bala de pedrusco se trans-
forma en una roca gigante justo antes de
alcanzar al blanco. El objetivo sufre 4d6 de
dafio contundente adicional con un impac-
to con éxito. Incluso en caso de fallo (pero
no de fallo critico), el objetivo sufre 2d6
de dafio contundente. Las criaturas con la reaccion Atrapar roca
pueden usarla contra una bala de pedrusco.

Tipo bala de pedrusco; Nivel 7; Precio 60 po

| o L=
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v«sl‘e TRAMPA DE LAZO DE PESO MUERTO

FLECHA ENFILADORA

Precio 125 po

Municion flecha

Activar *® Interactuar

Esta flecha se divide en el extremo del asta en cinco puntas distin-

tas, lo que la hace poco practica ante objetivos Unicos pero letal en

combate. Cuando disparas una flecha enfiladora activada, vuela hacia

lo alto y estalla en incontables copias. Esas flechas caen sobre una

explosion de 10 pies (3 m) en cualquier punto del primer incremento
de alcance de tu arma, infligiendo 6d8 de dafio perforan-

te a todas las criaturas en el area (salvacion basica de

\_4 ReflejosCD 25).

Si una criatura obtiene un fallo critico en la sal-
vacion y tienes acceso al efecto de especializacion
critica del arco, el objetivo queda inmovilizado
y debe gastar una accion de Interactuar para
tratar de arrancarse el proyectil con una
prueba de Atletismo CD 10; no puede mo-
verse de su espacio hasta que lo logre.

0BJETO9

PAVOROSA RUNA 6 0 MAS
emocioN |encantamiento] Macico | Mentar | Mieno | visuaL

Uso grabada en una armadura

Tipo bala de pedrusco mayor; Nivel 11; Precio 250 po

La bala inflige 8d6 de dafio contundente adicional, o 4d6 en caso
de fallo.

Tipo bala de pedrusco superior; Nivel 15; Precio 1.150 po

La bala inflige 12d6 de dario contundente adicional, o 6d6 en caso
de fallo.

BOMBA DE AZUFRE OBJETO 10 MAS
pococoMUN | Acioo | atguimico | somsa | consumisLe | oLrativo | saLpicapura

Uso sostenido en una mano; Impedimenta L

Activar ¥ Golpe

Un gas espeso, sulfuroso e irritante llena este frasco de color dora-

do. Una bomba de azufre inflige el dafio indicado. Con un impacto, el

objetivo sufre un penalizador -1 por estatus a las pruebas de Percep-

cion y a las tiradas de ataque hasta el final de su siguiente turno, o

queda indispuesto 1en caso de impacto critico. Las criaturas impac-

tadas por esta bomba son temporalmente inmunes a los efectos de

la bomba durante 1 minuto.

Tipo menor; Nivel 1; Precio 4 po

La bomba inflige 1d4 de dafio por acido y 1 de darfio de salpicadura

por acido.

Tipo moderada; Nivel 3; Precio 12 po

Obtienes un bonificador +1 por objeto a las tiradas de ataque. La bom-

ba inflige 2d4 de dafio por acido y 2 de dafio de salpicadura por acido.

Tipo mayor; Nivel 11; Precio 275 po

Obtienes un bonificador +2 por objeto a las tiradas de ataque. La bom-

ba inflige 3d4 de dario por acido y 3 de dafio de salpicadura por &cido.

Tipo superior; Nivel 17; Precio 2.750 po

Obtienes un bonificador +3 por objeto a las tiradas de ataque. La bom-

ba inflige 4d4 de dafio por acido y 4 de dario de salpicadura por acido.

Simbolos inquietantes cubren tu armadura, causando terror a tus
enemigos. Los enemigos asustados a 30 pies (9 m) o menos que pue-
dan verte deben intentar una salvacion de Voluntad CD 20 al final de
su turno; con un fallo, el valor de su estado asustado no se reduce por
debajo de 1 en ese turno.

Tipo pavorosa menor; Nivel 6; Precio 225 po

Tipo pavorosa moderada; Nivel 12; Precio 1.800 po

LaCDes 29,y el valor del estado asustado de los enemigos afectados
no se reduce por debajo de 2.

Tipo pavorosa mayor; Nivel 18; Precio 21.000 po

LaCDes 38,y el valor del estado asustado de los enemigos afectados
no se reduce, sin importar su valor.

TRAMPA DE LAZ0 DE

EVISCERACION CORTANTE TRAMPA DE LAZ0 14
POCO COMUN

Precio 700 po

Un nuimero casi irrisorio de hachas saltan contra el objetivo con fuer-

za letal. Cuando una criatura entra en la casilla de la trampa de lazo,

es casi sepultada por una lluvia de metal afilado, que inflige 16d8 de

dafio cortante (salvacion basica de Reflejos CD 33).

TRAMPA DE LAZ0 DE PESO MUERTO  TRAMPA DELAZ02
consumiBLE | kosoLp| Mecinico | Trampa | TRAMPADELAZO
Precio 6 po

Esta trampa de lazo esta hecha a partir de pesos magnetizados y cuer-
das pesadas activadas al tirar de un cordel o pisar una placa de presion.
Cuando una criatura entra en la casilla, los imanes y cuerdas se des-
pliegan, haciendo que le sea dificil mover las armas y extremidades. La
criatura debe intentar una salvacion de Reflejos CD 18.
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TRAMPA DE LAZ0 DESGARRADORA

TRAMPA DE LAZD
ENVENENADA

Exito critico La criatura no resulta afectada.

Exito La criatura sufre un penalizador -1 por estatus a las tiradas de ata-
que durante 1 asalto o hasta que Huya (CD 18).

Fallo La criatura sufre un penalizador -2 por estatus a las tiradas de ata-
que durante 1 minuto o hasta que Huya (CD 18).

Fallo critico Igual que en fallo, pero la criatura suelta cualquier objeto
metalico que esté sujetando.

TRAMPA DE LAZ0 DE ROCABARRO  TRAMPA DE LAZ010

PIMIENTA CEGADORA

INTRODUCCION

VIROTE DE
A-G

H-M

N-Z

OTRAS
TIENDAS

BOMBA DE AZUFRE

TABLA DE
EQUIPO

GLOSARIO
E INDICE

Exito critico La criatura no resulta afectada.

Exito La criatura sufre la mitad de dafio y esta desprevenida hasta el final
de su siguiente turno.

Fallo La criatura sufre el dafio completo mas 2d6 de dafio por sangrado
persistente, y queda torpe 2 durante 1 asalto.

Fallo critico La criatura sufre el doble de dafio mas 4d6 de dafio por san-
grado persistente, y queda torpe 2 durante 1 minuto.

TRAMPA DE LAZO ENVENENADA TRAMPA DE LAZO7

pococoMUN | consumsLE | kooLp | mecinico | TRampa | TRAMPA DE LAZO

Precio 170 po

poco coMuN | consumisL | mecinico | TRampa | TRampaDELAZO | VENENO

Precio 60 po

Arcilla horneada cubre un foso de barro con poco espesor en el que

hay sumergidos fragiles viales de sangre de dragdn azul. La primera

criatura que entre en la casilla atraviesa la arcilla y se hunde en el foso,
fracturando los viales y endureciendo rapidamente el barro en contac-
to con la sangre. Esa criatura debe intentar una salvacion de Fortaleza

CD 29 mientras el barro se solidifica sobre sus piernas.

Exito critico La criatura no resulta afectada.

Exito La criatura sufre un penalizador de -5 pies (1,5 m) por cir-
cunstancia a su Velocidad durante 1 minuto o hasta que Huya
(cD 27).

Fallo La criatura queda aturdida 2, y sufre un penalizador de -10
pies (3 m) por circunstancia a su Velocidad durante 1 minuto o
hasta que Huya (CD 27).

Fallo critico La criatura queda aturdida 3, y esta inmovilizada duran-
te 1 minuto o hasta que Huya (CD 27).

Requisitos de creacion Proporcionar sangre de dragon azul refinada

por valor de 75 po.

TRAMPA DE LAZ0 DESGARRADORA TRAMPA DE LAZ0 14

pococomin | consumisLe | kosowp | mecinico | ramea | TRampa b Lazo '

{
Precio 700 po f
Afiladas mandibulas de metal estan tensamente fijadas a una

placa de presion. Cuando se activa el mecanis-
mo, las mandibulas se cierran con fuerzay giran,
dafando la extremidad que atrapan. La trampa
de lazo inflige 10d8 de dafio perforante a la pri-
mera criatura que entre en la casilla; esta debe intentar una
salvacion de Reflejos CD 33.
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Esta trampa de lazo esta recubierta de veneno de avispa gigante y

terminada en agujas, que inyectan el veneno a la primera criatura que

entra en la casilla. La criatura sufre 4d6 de dafio (salvacion basica de

Reflejos CD 23) v, en caso de fallo, la criatura es expuesta al veneno

de avispa gigante.

Requisitos de creacion Proporcionar 2 dosis de veneno
de avispa gigante.

VIROTE DE PIMIENTA CEGADORA

Precio 10 po

Municioén virote

Activar *® Interactuar
La punta de este virote es un contenedor con ventilacion con
un fuerte olor a pimienta caustica. Cuando un virote de pimienta
cegadora activado impacta a un objetivo, no inflige daro; en lugar
de eso, la criatura debe intentar una salvacion de Fortaleza CD 17. Si

el Golpe obtuvo un éxito critico, el objetivo sufre un penalizador -2

por circunstancia a la salvacion. A discrecion del DJ, una criatura sin

o0jos u 6rganos olfativos podria no verse afectada.

Exito critico E| objetivo no resulta afectado.

Exito E| objetivo queda deslumbrado hasta el final de tu siguiente
turno. Puede terminar el efecto antes si
gasta una accidn que tenga el rasgo ma-
nipular para limpiarse los ojos.

Fallo El objetivo queda deslumbrado du-

0BJETO3

e

rante 1 minuto.
Fallo critico El objetivo queda cegado hasta el final de tu siguiente
turno y deslumbrado durante 1 minuto.
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«sQue me lleno la boca de promesas imposibles? No lo entiendes: ;Yo quiero que los demads se llenen la boca con estos platos!».

La Mdscara y la Luna es uno de los restaurantes mas no-
tables de Absalom; su propietario es igualmente famoso. El
comedor principal se encuentra bajo un marco de madera de
roble altisimo, de lados abiertos, techado con tejas de arcilla
vidriada de color blanco, rojo, azul y dorado. Dos postes en
espiral que evocan la Espira Mordiente flanquean la amplia
entrada. En el punto mds alto de la entrada cuelga un escudo
con una luna llena incrustado con un emblema de mascara de

la Espira simplificada.

| e

:2 LEISBARENMIA [IKAVET

| S—

SABORES COMPLEJOS

El propietario de La Mdscara y la Luna, Leisbarenmia Oka-
vet (N semielfo chef magico), «<Roble» para quienes lo conocen
bien, (NdT: juego de palabras con ‘oak’ = roble) es un semielfo
nacido en la Espira que ha pasado de tener un puesto callejero
a ser uno de los chefs de mds renombre de la Region del mar
Interior. El restaurante de su familia se basa en ofrecer comidas
sencillas y de calidad para todo el mundo, y elaborar mezclas de
comida y magia para la gente pudiente. Roble es una persona
enérgica que siempre hierve de entusiasmo por su trabajo. Suel-
ta elegias sobre el esoterismo arcano y las sutilezas del arte de
sazonar, para luego refrenarse con una sonrisa timida. Aunque
ese entusiasmo natural a menudo lo lleva a cargar con mds de lo
que puede, nadie duda de su compromiso sincero con la calidad
de vida de su personal y sus clientes.

El amor de Roble por la comida y la magia comenzé temprano;

pasé su infancia ayudando a su madre a cortar carne y apren-
diendo a levitar cebollas del codo de su padre. Obiorekani (NB
elfa juramentada de la Espira informadora) y Tuamir (NB hu-
mano arcanista) son una extrafia pareja. Obiorekani era una
espia de la Espira Mordiente, mientras que Tuamir era un ar-
canista en los mercados negros de Botosani, ciudad portuaria de
Rahadoum. Los dos se conocieron en la tienda comedor de Obio-
rekani e intimaron. Estrecharon ain mds sus lazos cuando un trato
fallido con contrabandistas nethysianos los obligé a huir de la ciu-
dad, con la Legion Pura en los talones. Los dos fugitivos finalmente
llegaron a Absalom, y abandonaron sus deberes anteriores en favor
de una nueva vida juntos criando a un hijo pequefio, a quien no
han contado nada ni de su orden de detencién en Rahadoum ni de
la desercién de Obiorekani de la Espira Mordiente.

La familia se ganaba la vida a través de un puesto de co-
mida ambulante en el Gran Bazar, sirviendo a trabajadores
y transeuntes. No pasé mucho tiempo antes de que el joven
Roble se uniera, aportando brio mégico para animar las comi-
das mundanas como los bollos matutinos. El sencillo puesto
ambulante se volvid parte integral del vecindario, y en el 4700
RA el restaurante La Mdscara y la Luna debuté con un gran
espectdculo («géiser de licor electrificado» era una expresion
que poca gente habia oido por entonces) que lo convirti6 en
una parte inolvidable de la gastronomia absalomiana.

La Mdscara y la Luna es considerado superior a los demds
restaurantes que emplean comida conjurada. Esto es especial-
mente impresionante dada la complejidad de algunos platos,
como la torta bermellon floreciente explosiva o el estridente
desfile de verduras y tubérculos. El personal novato solo ha
estropeado gravemente el proceso una vez, enviando un aut6-
mata de ternera a los callejones de la ciudad. Desafortunada-
mente, ese constructo estaba previsto para una cena de lady
Gloren Anbirad. Desde entonces, lady Anbirad ha empleado
la Corte de Papel Negro para acosar a Roble con una serie de
litigios menores, con la esperanza de ahogar al establecimiento
en tarifas, violaciones desconocidas del cédigo de la ciudad y
comparecencias ante los tribunales por lo que ella considera
una grave afrenta a su dignidad y reputacion.
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cion del viento Y el agua en

Los humildes origenes del restaurante se reflejan también en DA i

¢ T
FUE!
el Centro de] Mundo

sus muchos puestos para aprendices, asi como a una «noche de

{ Una:explom

Alba

trueque» mensual. En ese evento no se aceptan pagos en mone-

da; en su lugar, los asistentes pagan con bienes o promesas de

servicio iguales al precio de la comida. Muchos traen comida,
y el plato estrella de cada noche de trueque es un guiso im-
provisado con esas contribuciones. A los padres de Roble les
encanta la noche de trueque, y el ingenio rapido de Obiorekani
y la risa estruendosa de Tuamir son parte esencial del evento.

DONDE SE CUECE LA MAGIA

Hierbas culinarias y embutidos adornan las vigas expuestas del
pabellén al aire libre, y hay estantes repletos de botellas de colores

OTRAS
TIENDAS

encajados en los huecos entre los postes y las abrazaderas. Mesas

.~ Mediodia
wDescanso ey o] Bazar
Medallone.s de pescado cocidos al
trzlis la HUYIE!, mientras que céfiros
toldo de cinty de calabaza soleady.
- : +  GLOSARIO
Tr.aba/'o en las Murallys | ey

{ Tejas de queso rojo duro
~ nas doradas; up viento de

robustas y rusticas permiten sentar a doce comensales por lado.
En el extremo opuesto a la entrada hay un estrado elevado en

TABLA DE
EQUIPO

vapor traen el calor

forma de media luna para los artistas o platos centrales, facilmen- do =8
€ pimienta agitan ¢]

te visible incluso cuando el local ha llenado su capacidad para
mas de cien comensales. En lugar de paredes, magia de ilusion
bloquea la vista desde fuera, y presenta a los huéspedes vistas de

cielos desconocidos y paisajes extensos. El pabellon sirve princi- brill 5
an con sabrosg i
s medias Jy-

palmente a nobles y otros individuos adinerados, pero la gente sal :
marina refresca ¢] ambiente,

humilde no es infrecuente, como artistas que buscan un puesto Crepiisculo

Las zanjas de I, Catedral
Una salpicadurs lej
bre el pur¢ negro.

de disefiador invitado en La Mdscara y la Luna o amigos cerca-

nos que han ahorrado para una buena comida. e
) .. o . e reduccig i

Junto al pabellén hay un clasico edificio absalomiano de la- 6n de vinagre syeng so-

drillo de una sola planta del que brota una chimenea de arcilla

 Toche
de estilo rahadoumita. En el interior se encuentran tres salones [y Ul
. . . . . i @ llena sobre la Hiedy,
comedor privados, asi como las 4reas de servicio y la cocina. Por favor, contem len el
. . . . 2 €n e
Los clientes que piden en la ventana de la cocina pueden atisbar | chef Okavet, Se lef ani estrado para el gran final de]
. . 5 ma a sac -

a los cocineros trabajando duro, un horno colmenar rahadou- 4 de alcanzar las estrellas fugac e dbanderlnes, tratar

. . . L & €s er
mita importado y conjuros en varias etapas de finalizacion. 7 def tormenta. ¥ perderse en las nubes

¢ ¥

Dichos conjuros normalmente resaltan la comida en si en

lugar de alterarla. Runas trazadas con salsa rodean un pollo

s - o,

asado, produciendo verduras a la brasa y compota agria al
leerlas. Una cucharada de sopa solar thuviana aporta un re-
molino de aire caliente del desierto como complemento a la
frescura del plato. Levantar un delicado aki nantambiense

trae consigo el rico olor de la corteza de maderacanto. No todos los
platos son tan sobrios, y a Roble le encantan las exhibiciones mul-
tisensoriales de minutos de duracion para servir un plato estrella.

PROBLEMAS DE

CLASE TRABAJADORA
Aunque no lo reconoce, las ambiciones artisticas y fi-
lantrépicas de Roble hacen que a menudo se extra-
limite. Olvida constantemente sus compromisos con
la Liga de Restauradores Absalomianos; sus colegas
esperan un merengue de verbosidad voluminosa, pero
Roble no tiene ni el hilo de clamor de lat6n ni las odas
embotelladas que necesita para preparar el plato a
tiempo. La atencién erratica de Roble también hace
que otros sean reticentes a traerle problemas. Ivy (N
humana camarera mégica), una de sus mejores apren-
dices de chef conjurador, rompiéuna vajilla completa
cuando practicaba un complejo conjuro de animacion.
Los fragmentos de cerdmica empezaron a reptar por las

paredes y ahora emergen para atacar cualquier cosa que
5

se coloque en el armario... por no decir que Ivy no puede permitir- | et o s s
se pagar las cerdmicas finas con su sueldo como agente Pathfinder. : LA MASCARA Y LA LUNA
| o % e b
1 v
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COCINA POTENCIADA

Aunque Roble se esfuerza por brindar una experiencia gastro-
ndémica sublime en La Mdscara y la Luna, también ofrece comi-
da para llevar a viajeros y aventureros que no pueden quedarse.
Muchos aventureros prefieren la comodidad de las tapas, mini
porciones que se pueden devorar ridpidamente durante un en-
cuentro tenso.

TAPAS ALQUIMICAS

Nobles y celebridades culturales acuden en masa al restaurante
y alaban su caracteristica combinacién de elementos esotéricos
y alimentos auténticos. La combinacién perfecta de dulce, sala-
do y picante puede crear efectos tan poderosos como cualquier

elixir alquimico.

LAMENTO DEL CERVECERO

Uso sostenido en una mano; Impedimenta L
Activar *® Interactuar

Cuando un cervecero hace una remesa de algo que preferiria no
beber, a menudo lo hierve; le afiade mirra, extracto de artemisa y
sal de violeta; y lo vende a chefs que buscan rellenos de bocadillo
baratos. La acidez espesa y salada arruina el sabor de la mayaria
de otros alimentos, pero también crea un fuerte deseo de vivir para
poder comer cualquier otra cosa. Durante 1 hora tras consumirlo,
obtienes un bonificador +2 por objeto a salvaciones contra efectos
de muerte y negativos. Ademas, tu valor de condenado se reduce
en 1 (minimo 0). Puedes reducir el estado condenado con el lamento
del cervecero solo una vez al dia, y tras hacerlo, no puedes reducir
el estado condenado debido al conjuro restablecimiento ese mismo
dia (0 viceversa).

Tipo lamento del cervecero; Nivel 9; Precio 120 po

Tipo lamento del cervecero mayor; Nivel 14; Precio 625 po

El bonificador por objeto aumenta a +3.

OBJET0 9 0 MAS

LECHUGON DE HIELO Y FUEGO

Uso sostenido en una mano; Impedimenta L
Activar *® Interactuar

Las hojas translucidas de esta ensalada esconden pimenton anulita
ardiente, canela del amanecer e inviernillo, que aportan el frescor
de la nieve y el calor del vapor a cada bocado. Las sensaciones en-
frentadas hacen sudar a algunos comensales y temblar a otros, pero
todos se quedan con una sensacion duradera de calor y frio que
hace que otras fuentes parezcan poca cosa. Al consumir la ensalada,
obtienes resistencia 5 al fuego vy al frio durante 1 minuto.

Tipo lechugon de hielo y fuego; Nivel 7; Precio 60 po

Tipo lechugdn de hielo y fuego mayor; Nivel 12; Precio 350 po
Obtienes resistencia 10 al fuego y al frio durante 5 minutos.

Tipo lechugdn de hielo y fuego superior; Nivel 17; Precio 2.500 po
Obtienes resistencia 15 al fuego y al frio durante 10 minutos.

OBJET0 3 0 MAS

OBJETO7 0 MAS

PASTEL IMPOSIBLE
Uso sostenido en una mano; Impedimenta L
Activar *¥ Interactuar
Este engafio para las papilas gustativas esta aromatizado con absen-

ta 'y miel y siempre parece algo completamente diferente a un pastel,
desde una placa de armadura hasta un plato de sopa. Comer el pastel
te da la confianza para hacer que lo imposible parezca posible: du-
rante 10 minutos después de la comida, obtienes un bonificador +2
por objeto a tus pruebas de Engafio para Imitar, asi como para Mentir
para convencer a otros de que posees conocimientos sobre el tipo de
objeto que parece el pastel.

Tipo pastel imposible; Nivel 3; Precio 5 po

Tipo pastel imposible mayor; Nivel 9; Precio 25 po

El bonificador por objeto es +3 y el efecto dura 30 minutos.

Tipo pastel imposible superior; Nivel 17; Precio 2.500 po

El bonificador por objeto es +4 vy el efecto dura 1 hora.

PUDIN DE SANGRE DE DRAGON

Uso sostenido en una mano; Impedimenta L
Activar *® Interactuar

Aungue hay chefs sin escrupulos que afirman que este pudin sa-
lado esta hecho con sangre de dragdn real, su color carmesi y su
olor acre en realidad provienen de pasta de mandragora sangrien-
ta, raiz de jengibre y savia de terrap destilada. Esta potente com-
binacion chamusca las fosas nasales y la garganta, eliminando los
efectos que te adormecen. Cuando consumes el pudin, este hace
una prueba de contrarrestar con el modificador de contrarrestar
indicado para eliminar el estado lentificado de una sola fuente,
utilizando la fuente de ese estado para determinar el nivel y la CD
para contrarrestar.

Tipo menor; Nivel 2; Precio 5 po

El pudin tiene un modificador +6 a contrarrestar.

Tipo moderado; Nivel 5; Precio 25 po

El pudin tiene un modificador +9 a contrarrestar. Ademas, quedas
acelerado durante 1 asalto. Al realizar la accion adicional por estar
acelerado, gritas, como resultado del sabor y de las propiedades
de la pasta de mandragora. Puedes usar la accion adicional para
dar un Paso, una Zancada, un Golpe o Desmoralizar. Si decides
Desmoralizar, obtienes un bonificador +2 por objeto a la prueba
de Intimidacion.

Tipo mayor; Nivel 13; Precio 425 po

El pudin tiene un modificador +20 a contrarrestar. Quedas acelerado
igual que con la version de 5° nivel, salvo porque obtienes un bonifi-
cador +3 por objeto a la prueba de Intimidacion.

Tipo superior; Nivel 19; Precio 5.500 po

El pudin tiene un modificador +31 a contrarrestar. Quedas acele-
rado igual que con la version de 5° nivel, salvo porque el efecto
dura 2 asaltos y obtienes un bonificador +4 por objeto a la prueba
de Intimidacion.

OBJETO 2 0 MAS

TAPAS MAGICAS

La Mdscara y la Luna sirve a su clientela menos aristocra-
tica y propensa a la venganza en una ventana de cocina,
donde todavia venden la comida callejera que fundé su re-
putacion. Estos tentempiés encantados se remontan a los
origenes de La Mdscara y la Luna como puesto de comida,
aunque la mayoria de estos objetos se compran por la no-
vedad o por ganas de experiencias fuertes mds que como

simples refrigerios.
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ESTOFADOD
DEL CAMARERD
BARRIALAS A
TRES FUEGOS
BARRIALAS A TRES FUEGOS OBJET012
Precio 350 po

Uso sostenido en una mano; Impedimenta L
Activar ¥ Interactuar
Freir barrialas, los restos de criaturas magicas aladas que se en-
cuentran en pantanos corrompidos, requiere un delicado equili-
brio. Si se cocinan durante demasiado tiempo, pierden su poder;
si se cocinan demasiado poco, las toxinas en su sistema podrian
hacer dafio al que se las coma. Cuando consumes una tapa per-
fectamente cocinada, te crecen dos pares de barrialas que te
otorgan una Velocidad de vuelo de 30 pies (9 m) o tu Velocidad,
lo que sea menor, durante 10 minutos. También puede utilizar la
siguiente Activacion.

Activar D Interactuar; Desencadenante Vas a sufrir dafio de un
ataque fisico; Efecto Interceptas el ataque con uno de tus pares
de tus alas. Obtienes resistencia 15 contra dafo fisico solo para
el ataque desencadenante, rompiendo un par de tus alas en el
proceso. La primera vez que usas esta Activacion, tu Velocidad
de vuelo pasa a ser 15 pies (4,5 m), o la mitad de tu Velocidad,
lo que sea menor, durante la duracioén. Tras la segunda vez, tus
barrialas se rompen por completo, terminando el efecto.

0BJETO010

BOLLOLOCOS

Precio 175 po

Uso sostenido en una mano; Impedimenta L
Activar ¥ Interactuar

Estos aperitivos salados de pan rellenos de queso, pimientos e
«ingredientes secretos» de origen draconico o demoniaco a me-
nudo se ofrecen junto con un reto: consume una porcion entera 'y
recibiras una bebida gratis. Durante 1 hora después de consumir
bollolocos, tu estomago borbotea y ruge con potencial magico. Du-
rante ese tiempo, puedes liberar magia en el area hasta tres veces
como una sola accidn, que tiene el rasgo concentrar, con un area y
dafio determinados por el tipo de bollo; a la tercera vez que usas
esa magia, los efectos del bolloloco terminan. Todas las criaturas
dentro del area deben hacer una salvacion basica CD 27 cada vez
que liberas magia, indicada por el tipo de bollo.

Tipo caldibollo

) e -\

i3 INTRODUCCION

A-G
BOLLOLOCOS
H-M

N-Z

PUDIN DE SANGRE DE DRAGON OTRAS

TIENDAS

TABLA DE
EQUIPO

GLOSARIO
E INDICE

Empiezas a sudar con abundancia tras consumir la porcion. Cuan-
do liberas magia, exhalas una descarga de fuego en un cono de
15 pies (4,5 m). Las criaturas en el cono sufren 4d6 de dafio por
fuego en la primera descarga, 2d6 de dafio por fuego en la se-
gunda descarga y 1d6 de dafio por fuego en la Gltima descarga.
Las criaturas deben intentar una salvacion basica de Reflejos para
cada descarga.

Tipo pestibollo

Tu aliento huele a basura podrida tras consumir la porcidn. Cuan-
do liberas magia, exhalas un aliento nocivo en un cono de 15
pies (4,5 m). Las criaturas en el cono sufren 4d6 de dafio por
veneno con el primer aliento, 2d6 de dafio por veneno con el
segundo aliento y 1d6 de dafio por veneno con el Gltimo aliento.
Las criaturas deben intentar una salvacion basica de Fortaleza
para cada bocanada.

Tipo zumbollo

Tu piel y tu cabello se erizan tras consumir la porcion. Cuando libe-
ras magia, desatas un relampago de tu mano que viaja en una linea
de 30 pies (9 m). El primer rayo inflige 2d12 de dafio por electrici-
dad, el segundo 1d12 de dafio por electricidad y el tercero 1d6 de
dafio por electricidad. Las criaturas afectadas deben intentar una
salvacion basica de Reflejos para cada rayo.

ESTOFADO DEL CAMARERO

Precio 60 po

Uso sostenido en una mano; Impedimenta L

Activar *¥ Interactuar

El tipo de lengua de animal utilizada en este estofado a base de
tomate cambia de una region a otra, pero siempre se cocina con
alcohol de vino y se sazona con pesh refinado. Comer este plato,
un favorito del personal del restaurante, te da el poder de hablar
y entender un solo idioma durante 1 hora. Este debe ser un idioma
que el cocinero del estofado pueda hablar y entender, elegido en
el momento en que lo crea. También ayuda a que tus palabras
sean bien recibidas, otorgandote un bonificador +2 por objeto a
las pruebas de Diplomacia realizadas en ese idioma durante la
misma duracion. No te permite leer el idioma recién adquirido en
su forma escrita.
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MUNECOTE (raro)

Los muiiecotes son constructos pequeiios y basicos que nor-
malmente ayudan a sus duefios con tareas sencillas. Ocasio-
nalmente, adquieren sapiencia, independencia y una chispa
vital. Elevados mas alld de meros ayudantes o juguetes, tienen
libertad para trazar sus propios destinos.

Hechos habitualmente de tela, mimbre y madera, los mufie-
cotes se cuentan entre los constructos mas simples. Sirven como
ayudantes que traen herramientas, lavan los platos, ordenan
habitaciones o realizan otras tareas sencillas. Su tamafio y apa-
riencia varian, pero casi todos tienen forma humanoide y miden
entre 1y 3 pies (30-90 cm) de altura. Suelen ser de manufactura
tosca, con ojos de botén cosidos en caras en blanco, hilos de
lana en lugar de pelo y un sencillo vestido o tinica hechos de
tela basta y barata. Las familias adineradas a veces compran
mufiecotes como juguetes, con cuerpos blandos y sonrisas cosi-
das, para que hagan compafiia a sus hijos. La mayoria de mufie-
cotes no pueden hablar y carecen de intelecto para comprender
el habla mds alla de 6rdenes preprogramadas. Los mufiecotes
pueden convertirse en familiares, como se presenta en Pathfin-
der Society Guide.

En casos muy, muy raros, un mufiecote comin manifiesta
espontdaneamente una chispa de vida, una pequefia cantidad
de esencia vital, y se convierte en una criatura pensante e in-
dependiente. Estos sucesos son extremadamente raros; menos
de uno de cada mil desarrolla esa chispa. Un mufiecote puede
manifestar esta esencia vital a través de una casualidad mégica
en su fabricacién, un roce con espiritus efimeros o incluso el
ferviente deseo de un nifio amoroso. Sea cual sea su origen, los
muilecotes aqui descritos como ascendencia tienen vida propia
y libre albedrio. Pueden considerar a sus creadores o antiguos
duefios como amigos, pero no reconocen a nadie como su amo
y, a menudo, abandonan la comodidad de sus casas o talleres
para buscar su lugar en el mundo.

Los muiiecotes vivos inteligen-

tes se suelen referir a si mismos
como «despertados» para indicar
el momento en que obtuvieron ver-
dadera conciencia de si mismos. Los
muiiecotes pueden hablar de este evento

como el momento en que «ascendieron», «des-

pertaron» o «obtuvieron la chispa». La mayoria de
muiiecotes celebra dos aniversarios especiales cada
afo: el dia de su creacion inicial (que la mayo-
ria de muiiecotes debe averiguar de segunda
mano o estudiando los registros de sus
creadores) y el dia en que cobraron ver-
dadera conciencia.

PODRIAS...

* Disfrutar de sorprender a los
demds con tu inesperada astu-
cia y elocuencia.

* Buscar otros seres con concien-
cia de si mismos que la mayoria de
gente ignora.

« Confiar en tu apariencia inofensiva
para engatusar a otros.

| “— ~',

MUNECOTE JUGLETE

OTROS PROBABLEMENTE...
» Te confunden con un juguete.

* Dudan de tu capacidad para realizar tareas que requieren
destreza o pensamiento complejo.
» Se preguntan si tu forma mundana oculta otras maravil-

las magicas.

IDESCRIPCION FiSICA

Los mufiecotes vivientes son a la vez humanoides y constructos,
lo que les concede algunos de los beneficios y desventajas de
cada categoria. Sus cuerpos suelen estar hechos de madera y
mimbre, pero pueden estar hechos de tela, cuero, latén, forro
o delicados mecanismos de relojeria. En cualquier caso, se que-
man o derriten rdpidamente y deben cuidarse de evitar el fuego.
No suele haber dos que se parezcan, ya que cada uno se crea a
partir de circunstancias tnicas e inusuales.

Los mufiecotes estidn totalmente alertas y conscientes de si
mismos cuando despierta su intelecto; aunque puede que no
sepan mucho al principio, instantineamente adquieren inteli-
gencia y conciencia. Deben respirar y dormir, y deben consumir
comida y agua todos los dias; mediante una especie de digestion
magica, pueden restaurar roces, rasgaduras o desperfectos en su
forma fisica. Los mufiecotes no envejecen del mismo modo que
las criaturas de carne, pero tanto su forma fisica como su agu-
deza mental se van desgastando lentamente. Un muiiecote que
cuida de su cuerpo y mente (y tiene cuidado de evitar el fuego)

puede vivir hasta 30 afos.

SOCIEDAD
Los muiiecotes con libre albedrio son tan raros que casi ninguno
de ellos ha conocido nunca a otro. Los mufiecotes normalmente
viven con criaturas mas grandes, aunque no siempre con sus
creadores, y tienden a adaptarse bien a sociedades pensadas
para individuos de mayor tamafio. La mayoria vive en ciudades
porque alli es donde los fabricantes de juguetes, artesanos de
relojeria y otros especialistas tienen sus tiendas, pero los mu-
fiecotes creados por ermitafios solitarios o inventores recluidos
pueden preferir una vida en la Naturaleza.
Los muifiecotes a menudo estin aten-

tos a otras criaturas que, como ellos, han
cobrado autoconciencia de pronto. Pueden
tener conversaciones normales con objetos
animados, gélems, plantas de interior, estatuas

0 juguetes, en las que son extremadamente educa-
dos por el deseo de dar buena impresion de cara al
momento en que el objeto «despierte».

ALINEAMIENTO Y RELIGION

Los mufiecotes ordinarios suelen
fabricarse como ayudantes y
compaiieros, y los despertados

tienden a retener este impulso de

ayudar a los demas. Por lo tanto, sue-
len ser buenos, y hay mas mufiecotes le-
gales que cadticos. Algunos invierten su
tiempo en tratar de desvelar los secretos

de su creacién, encontrar a otros como

ellos o mantenerse alejados de los proble-

mas; estos mufiecotes suelen ser de alinea-

miento neutral. Los mufiecotes no suelen ser
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religiosos a menos que una fe particular definiera su creacién, como estar hechos de
retazos de tela de un altar de Tomedae o tejidos con juncos de un estanque sagrado
de Gozreh. Estos muifiecotes tienden a ser vocalmente religiosos, incluso rozando el
fanatismo. Los mufiecos que adoptan una religion mas adelante en sus vidas a menudo
reverencian a Brigh, Casandalee o Nethys.

NoOMBRES

Los muiiecotes suelen elegir sus propios nombres, a menudo apodos descriptivos basa-
dos en sus materiales, patrones, tamafio o comportamiento. Suelen tomar y abandonar
apodos a lo largo de sus vidas, y les encanta adoptar apodos que les dan personas de
su agrado. Un muiiecote fabricado para que se parezca a una persona concreta, como
una mufieca cosida para que recuerde a un hijo fallecido, puede que decida adoptar con
orgullo el mismo nombre de esa persona.

EJEMPLOS DE NOMBRES
Andrajo, Arpillera, Cuadros, Cincosturas, Ojobotén, Ortiga, Relleno, Revoltijo, Tafe-
tan, Tictac

MUNECOTES DEL MAR INTERIOR

Torpes y entrafiables, los mufiecotes gozan de buena reputacién en todas las comunida-
des de Golarion, salvo en las mds insulares y supersticiosas. Se sabe que son criaturitas
hébiles, serviciales y leales que apoyan el trabajo de un maestro o facilitan la vida de
un aristocrata, lo cual es particularmente cierto en las grandes ciudades comerciales
como Absalom, Almas, la ciudad de Katapesh y Katheer. La diferencia clave entre los
muiiecotes ordinarios y los mufiecotes vivientes, en la experiencia de la mayoria de
las personas, es el habla receptiva. Los muifiecotes ordinarios generalmente no pueden
hablar, y los que si pueden solo reproducen unas pocas frases memorizadas. Normal-
mente se comunican con extrafios a través de notas pegadas a sus cuerpos, como ta-
bleros de notas ambulantes. Los muiiecotes despiertos no solo hablan, sino que tienen
conversaciones largas y expresivas, lo que probablemente deje asombrado incluso al
urbanita més hastiado.

En regiones donde una nobleza arraigada disfruta alardeando de su riqueza, incluso
hay mufiecotes fabricados especificamente como juguetes. Taldor y Cheliax estdn reple-
tas de aristocratas que miman a sus hijos, prepardndolos para una vida de comodidades
y devocién al honor familiar. Esos nifios tienen los juguetes mejores y mds caros, inclui-
dos muiiecotes con ropas elegantes y lujosas. A veces, estos disponen de armas discretas
para luchar contra secuestradores o asesinos que amenacen a sus jovenes amos. Los
plebeyos de esas naciones tratan a los muifiecotes con deferencia y cautela, ya que nadie
quiere provocar la ira de un heredero malcriado. Los muifiecotes despertados de esas
tierras a veces se creen miembros de la aristocracia y actiian con altivez.

En naciones como Nex, Osirion y Katapesh, donde la magia fluye libremente, los
constructos servidores son algo habitual. Como muchas personas esperan ver familia-
res y homunculos en sus rutinas diarias, un mufiecote haciendo tareas rara vez llama
mucho la atencidén. Se da por sentado que estin haciendo encargos para amos pode-
rosos, pero no inspiran demasiado respeto; al fin y al cabo, si la tarea fuera realmente
importante, el amo no habria enviado un simple mufiecote. Los muifiecotes de estas
regiones saben que tienen que hacer cola, molestar a trabajadores comerciales para
que les hagan caso o regatear como cualquier otro individuo. Suelen tener apariencias
simples y funcionales con pocos ornamentos, y tienden a parecer desgastados por afios
de trabajo. Por lo tanto, los muiiecotes de estas tierras tienen una mayor comprension
de la gente comiin al pasar tanto tiempo hombro con hombro (0, mas probablemente,
hombro con cadera) entre ellos.

Algunos mufiecotes se originan mds a partir de la sofisticaciéon artesanal que de la
habilidad mégica. Pueden ser ingeniosas obras de relojeria con engranajes entrelaza-
dos accionados por pistones o simplemente madera y mimbre con ingeniosas bisagras
y mecanismos bien calibrados dentro. Otros pueden parecer soldaditos de plomo o
tener rostros de metal liso y delgado. Esos mufiecotes son mds comunes en Alkenstar,
Numeria o cerca de la Catedral Mecénica de Absalom. A menudo se preocupan porque
el 6xido, la suciedad o el agua no estropeen su funcionamiento interno, hasta el punto
de volverse obsesivos.
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modificador por Inteligencia (si es positivo).
Elige entre dracdnico, élfico, enano, gnomo,
goblin, silvano y cualquier otro idioma al
que tengas acceso (por ejemplo, los idiomas
predominantes en tu region).

Rasgos
Constructo
Humanoide

Fabricado

Los materiales de tu cuerpo resisten las
dolencias que asaltan la carne. Obtienes
un bhonificador +1 por circunstancia a las
tiradas de salvacion contra efectos de
muerte, enfermedad y veneno, asi como a
las tiradas de salvacion contra efectos que
te causarian los estados drenado, paralizado
o indispuesto. Tu chispa vital te hace ser
una criatura viviente, y puedes ser curado
por energia positiva y dafiado por energia
negativa como es normal.

Vision en la oscuridad

Puedes ver en oscuridad y en luz tenue
igual de bien que en luz brillante, aunque tu
vision en la oscuridad es en blanco y negro.

Inflamable
Tienes dehilidad al dafio por fuego igual a un
tercio de tu nivel (minimo 1).




AVENTUREROS MUNECOTES

A los muriecotes les gusta ayudar a los
demas y experimentar cosas nuevas; ambas
motivaciones conducen naturalmente a una

vida de aventurero. No suele moverles el
ansia de tesoros, pero les gusta adornarse
con honitos atavios y usar sus hallazgos
para mejorar las vidas de los demas. Los
bagajes acolito, animador y bracero son
buenas opciones para muchos mufiecotes,
al igual que carrofiero, cocinero y sirviente

(Guia del jugador avanzada, pags. 48 a

49). Los mufiecotes que veian trabajar a su
creador pueden tener el bagaje de artista,
ermitafio o manitas para reflejar lo que

han visto. Dado que les gusta ayudar a los
demas, tienen tendencia a hacerse bardos

0 campeones. Hay quien podria pensar que
el pequefio tamarfio y la torpeza general de
los mufiecotes los hacen malos guerreros o
exploradores, pero ciertos mufiecos adoptan
esas clases para demostrar su valor y cerrar
la boca a quienes dudan de ellos.

MUNECOTE FANTASMA

Hay pocos lugares donde los muiiecotes sean temidos, pero Ustalav es uno de
ellos. Hay cuentos de fantasmas o maldiciones que hablan de objetos comunes,
o incluso juguetes, que cobran falsa vida para infligir miseria en un hogar, lo que
hace que los ciudadanos desconfien mucho de los muifiecotes. Esta creencia es des-
afortunada porque en Ustalav hay mds de estas criaturas de lo habitual; inventores
excéntricos, profesores desesperados por probar teorias abstrusas y posesiones de
espiritus de ultratumba pueden darle a un muiecote la chispa vital. Estos muiie-
cotes aprenden rapidamente a ser cautos para no acabar arrojados a una hoguera
0 a un lago.

Como estdn hechos de materiales frigiles, la mayoria de mufiecotes no duran
mucho antes de romperse. Hay unas pocas excepciones supervivientes que se ori-
ginaron en poderosos imperios antiguos conocidos por su dominio de los cons-
tructos, como el Imperio Azlante o el Imperio Jistka. Estos muiiecotes pueden ser
increiblemente viejos, mds viejos de lo que sabrdn jamads, ya que los muifiecotes que
han despertado recientemente dentro de ruinas antiguas no suelen tener recuerdos
firmes de sus creadores o su prop6sito original. Estos muiiecotes son, quizds, los
que plantean misterios mds profundos, pues podrian tener la clave para desentra-
fiar los secretos de las civilizaciones perdidas.

ORIGENES DE LOS MUNECOTES

Es raro encontrar dos muiiecotes que se parezcan, pero la caracteristica mds sig-
nificativa y definitoria de un mufiecote no es de qué estd hecho, si no cémo fue
imbuido de vida y pensamiento independiente. La magia anima a la mayoria de
los mufiecotes, y aquellos que despiertan obtienen su chispa vital y su conciencia
cuando algo no acaba de salir como estaba previsto durante su encantamiento. Por
motivos desconocidos (tal vez un accidente o un error en los ajustes de un creador),
se prende una chispa de vida, y una serie de comandos y cédlculos implantados sin
vida se sintetizan en auténtica capacidad de raciocinio. El mufecote de repente
obtiene vida y conciencia de si mismo, la capacidad de hablar y razonar, y el deseo
de libertad.

En algunos casos, la esencia vital de un mufiecote pertenecia originalmente a
otro ser. Un fragmento errante de un alma difunta, una impresion psiquica o similar
esquirla efimera se aloja dentro del pequefio constructo, y la magia del muiiecote
crea una personalidad completamente unica a su alrededor. Un muiiecote desper-
tado de esta manera puede tener atisbos ocasionales del ser que dond esta esencia,
pero su vida, mente y alma son a partir de entonces suyas.

Los mufecotes mds raros, y quizds los mds preciosos, cobran vida gracias al
amor. Estos son fieles asistentes o amados juguetes que alguien deseaba con
toda su alma que se volvieran «de verdad». Hay mds magia en el mundo que
la que se encuentra en formulas y letanias, y esta magia de los deseos despierta
a mufiecotes en la mejor de las circunstancias: sabiendo que son queridos y

capaces de responder con su propio amor.

HERENCIAS DE MUNECOTE

Aunque el origen de cada mufiecote es tinico, la naturaleza fundamental de su
origen les proporciona una herencia. Elige una de las siguientes herencias de
muilecotes a 1° nivel.

MUNECOTE FANTASMA

Despertaste cuando un poco de la fuerza vital de otra persona y un fragmen-
to de su alma (posiblemente, pero no siempre, en el momento de su muerte)

entraron de algiin modo en tu cuerpo de constructo. No recuerdas nada

mds que vagos destellos de tu «vida anterior», pero esa esencia vital atin
te protege. Obtienes resistencia al dafio negativo igual a la mitad de tu nivel
(minimo 1).

MUNECOTE DE PELUCHE
Dentro de ti hay poco mds que algodén, serrin u hojas secas. No sufres dafio por caida,
sin importar la distancia que caigas.
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MUNECOTE JUGUETE

Tienes la forma de un diminuto juguete o mufieca infantil, pero tu pequefio tama-
flo apenas puede contener tu alegria de vivir. En lugar de Pequefio, tu tamafo es
Menudo. Igual que otras criaturas Menudas, no recibes menos cobertura automa-
ticamente por estar en el espacio de una criatura més grande, pero las circunstan-
cias te pueden permitir Ponerte a cubierto. Puedes comprar armas, armaduras y
otros objetos de tu tamafio con las mismas estadisticas que el equipo normal, ex-
cepto que las armas cuerpo a cuerpo tienen un alcance de 0 para ti (o un alcance
5 pies [1,5 m] mds corto de lo normal si tienen el rasgo de alcance). Puedes entrar
en el espacio de otra criatura, jlo cual es importante porque por lo general debes
estar en el espacio de una criatura para atacarla con Golpes cuerpo a cuerpo!
Recuerda ajustar la Impedimenta de los objetos y tu limite de Impedimenta para
tamafio Menudo (Reglas bdsicas, pag. 295). La informacién sobre cémo manejar
PJ] Menudos, incluyendo reglas para intentar montar en otros personajes, aparece
en la Ancestry Guide.

MUNECOTE DE CUERDA

Estds hecho principalmente de metales blandos, como el estafio o la plata, y tu
fuerza vital reside en unos mecanismos de relojeria excepcionales dentro de tu
cuerpo. Mientras des cuerda a unas pestafias de metal en tu cuerpo varias veces
al dia, no necesitas comida ni agua para sobrevivir. Sigues teniendo que respirar
y dormir para ventilar y dejar reposar tus mecanismos internos, al igual que
otros mufecotes.

MUNECOTE NACIDO DE UN DESEO

Cobraste vida debido a un deseo, ya fuera obra de un poderoso lanzador de con-
juros o por el anhelo sincero de una persona inocente que te queria mucho. Eres
la prueba viviente de que la esperanza permite superar cualquier obstaculo. Si ob-
tienes un éxito en una tirada de salvacién contra un efecto de emocién o miedo,

obtienes un éxito critico en su lugar.

DOTES DE ASCENDENCIA

A 1. nivel, obtienes una dote de ascendencia, y una adicional cada 4 niveles pos-
teriores (en el 5.°, 9.°, 13.° y 17.°). Como muiiecote, puedes elegir de entre las
siguientes dotes de ascendencia.

1R NIVEL

CUADRUPEDO DOTE1
Te fabricaron con una forma con cuatro patas, en lugar de dos. Tu Velocidad es 30 pies (9m).

Especial Solo puedes adquirir esta dote a 1. nivel, y no puedes reconvertir
esta dote en otra u otra dote en esta.

LAVABLE

DOTE1

Las toxinas se desprenden rapidamente de tu cuerpo artificial. Cada vez que
tienes éxito en una salvacion de Fortaleza contra un veneno persistente, redu-
ces su etapa en 2, o en 1 contra un veneno virulento. Cada éxito critico que consigas
contra un veneno persistente reduce su etapa en 3, o en 2 contra un veneno virulento.

MUNECA INOFENSIVA
No pareces mas que un juguete, una mufieca o una estatuilla ordinarios, y
puedes engafar a otros con tu apariencia inocua. Obtienes el nivel de
competencia entrenado en Engafio (u otra habilidad si ya estés entre-

nado en Engafio), y puedes Imitar un juguete inanimado o un mufiecote

sin mente. Puedes Esconderte de criaturas que no se dan cuenta de que
estas vivo sin necesidad de cobertura u ocultamiento, siempre y cuando estés

DOTE1
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ASENTAMIENTOS
DE MUNECOTES

Los muriecotes no se encuentran a menudo
con otros miembros de su especie y mucho
menos se asientan juntos. Los asentamien-
tos de mufiecotes solos simplemente no
existen o son tan remotos que resultan
practicamente desconocidos. Son mucho
mas comunes en las grandes ciudades
rodeados del bullicio de las multitudes.
Cualquier lugar donde la gente aprecie a
los artesanos habiles, ya sean de carne y
hueso o de relojeria, sera un buen lugar
para encontrar mufecotes simples vy, por lo
tanto, los mufiecotes despertados son mas
faciles de encontrar en ciudades grandes
como Absalom, Katapesh o Quantium.
Suelen disponer de una red de aliados que
utilizar en sus comunidades; para muchos
de ellos, esta red incluye a su creador y sus
asociados, pero incluso los que no conocen
a su creador tienden a hacerse Utiles y a
ser apreciados.

MUNECOTE NACIDD DE UN DESED
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MOTIVACIONES DE
LOS MUNECOTES

Casi todos los mufiecotes estan interesados
en ayudar a los demas y encontrar mas
criaturas como ellos, y ambas motivaciones
son excelentes para la aventura. Pero un
mufiecote puede tener muchos otros moti-
vos mas personales. Un mufiecote podria ir
de aventuras para encontrar una cura para
su creador gravemente enfermo, llevar a
cabo el ultimo deseo de un amigo fallecido
o completar el objetivo vital de un espiritu
que desperto dentro suyo, incluso aunque
el mufieco no sepa quién era esa persona
en vida. Un mufieco podria tomar las armas
para rescatar a amigos secuestrados o
salvar a nifios en peligro. Los mufiecotes no
suelen ser codiciosos, pero algunos pueden
irse de aventuras para adornar sus formas
con ojos de piedras preciosas, hilo dorado u

otras decoraciones llamativas.

Je—

| -

Voo ke TP = S Q

en un lugar donde un juguete con tu forma no estaria fuera de lugar, como un puesto de
carnaval, una calle de una ciudad o una tienda de juguetes (a discrecion del DJ). Si tienes
éxito, los espectadores te siguen viendo, pero te toman por un juguete inanimado. Tras
ser engafiados una vez, se dan cuenta de que estas vivo y no puedes esconderte de ellos
de esta forma otra vez.

MUNECOTE SERVICIAL
Se te da especialmente bien ayudar a otros en sus tareas. Obtienes un bonificador +2 por
circunstancia a las pruebas de Prestar ayuda, y no impones a tu aliado un penalizador -1 por
circunstancia a su prueba si sacas un fallo critico en tu intento de Prestar ayuda.

0J0S DE BOTON RELUCIENTES
Has pulido tus ojos hasta que reflejan incluso los detalles mas pequefios y con la luz mas te-
nue. Obtienes la dote de habilidad Perspicacia astuta como dote adicional, pero debes elegir
Percepcion. Adicionalmente, obtienes un bonificador +1 por circunstancia a las pruebas de
Percepcion contra ilusiones visuales.

9° NIVEL

CHISPA DE INDEPENDENCIA <99 DOTES
Tocas una criatura con el rasgo eshirro y compartes la sensacion de autonomia potenciada
que has descubierto. El stbdito esta acelerado durante 1 asalto y luego es temporalmente
inmune durante 10 minutos. Puede usar esa accion adicional para dar un Paso, una Zancada
o un Golpe.

DOTE1

DOTE1

HERIDA EXAGERADA D

Frecuencia una vez por hora

Desencadenante Una criatura que puedas ver te dafia con un Golpe cuerpo a cuerpo.
Respondes con una mirada sobresaltada, una caida dramatica o un vaivén teatral de brazos
que desconcierta a tu atacante. El atacante debe tener éxito en una tirada de salvacion de Vo-
luntad contra tu CD de clase o CD de conjuro, la que sea mayor, o queda anonadado 1 durante
1 asalto (anonadado 2 con un fallo critico).

DOTES

MANITAS ASTUTO
El tiempo dedicado a cuidar de tu propia forma te ha generado un talento para

arreglar otras cosas. Puedes lanzar remendar de 1. nivel una vez al dia como
#., conjuro arcano innato. A 7° nivel, el conjuro se potencia al 2.° nivel, y cada
/ 3 niveles a partir de entonces, el conjuro se potencia a un nivel de conjuro
; adicional. Aunque estés vivo y no seas un objeto, y normalmente no puedes
recuperar puntos de golpe debido a efectos que reparan objetos (como la
habilidad Reparar), puedes elegirte a ti mismo como objetivo de este conjuro
innato y usarlo para recuperar puntos de golpe.

DOTES

MUNECOTE NADADOR

Tus aletas, pies palmeados u otros accesorios te ayudan a moverte a través del agua. Obtienes
una Velocidad de nadar de 15 pies (4,5 m).

DOTES

MUNECOTE SELLADO
Has reforzado tus partes interiores con sellador u otros materiales ignifugos, lo que te protege
del fuego. Ya no tienes la debilidad al fuego debida a la aptitud Inflamable.

Especial No puedes adquirir esta dote si eres un mufiecote de peluche.

DOTES

"\‘ - \\ \ "\'\
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RELLENO EXTRABLANDO

Prerrequisitos Herencia mufiecote de peluche
Tu interior esponjoso carece de 6rganos y puntales especificos, y tiene pocos puntos débiles
gue se puedan dafar. Ganas resistencia al dafio de precision igual a la mitad de tu nivel.

9° NIVEL

CANTAR Y BRINCAR DOTES

Haces cabriolas y ruidos divertidos para encandilar a los que te ven. Puedes lanzar cautivar
como conjuro arcano innato de 3. nivel una vez al dia.

MUNECOTE ESCALADOR
Tu fabricacion integra cuerdas, garfios u otras herramientas para moverte a través de superfi-
cies inclinadas. Obtienes una Velocidad de trepar de 15 pies (4,5 m).

13* NIVEL

CHISMORREQS IMPOSIBLES DOTE13
Puedes hablar con objetos inanimados, encontrando una chispa magica dentro de ellos simi-
lar a la que te animo a ti. Puedes lanzar piedra parlante una vez al dia como conjuro arcano
innato, pero en lugar de hablar con piedra natural o labrada, hablas con juguetes, estatuas u
otros objetos inanimados tridimensionales creados para imitar la apariencia de una criatura,
independientemente de su composicion. El DJ tiene discrecion sobre con qué objetos puedes
hablar y qué saben, aunque los objetos generalmente tienen una buena opinidn de quienes los
han cuidado y una mala opinion de quienes los han tratado mal o ignorado.

DOTE9

CHISPA REANIMADORA
Frecuencia Una vez al dia
Desencadenante Sufres el estado moribundo y vas a hacer
una prueba de recuperacion.
La magia que te anima se esfuerza por mantenerte con vida.
Vuelves a tener 1 punto de golpe, pierdes los estados moribundo
e inconsciente, y puedes actuar normalmente en este turno. Obtie-
nes o aumentas el estado herido de forma normal cuando pierdes el
estado moribundo de esta forma.

DOTE 13

ESCABULLIRSE 2

Desencadenante Una criatura te apresa, te inmoviliza o te neutraliza
Estas acostumbrado a escapar del agarre de una criatura mas
grande o de un abrazo excesivamente entusiasta de un nifio. Puedes
intentar Huir.

17¢ NIVEL

MUNECOTE VOLADOR DOTE 17

Tu fabricacion tiene solapas de tela o alas de mimbre que te permiten mantenerte en el aire.
Obtienes una Velocidad de volar de 15 pies (4,5 m).

DOTE 13

RECOSER

Has aprendido a coser incluso las heridas y rasgaduras mas espantosas. Puedes lanzar rege-
nerar de 1.¢ nivel una vez al dia como conjuro arcano innato.

TR e S N A

MUNECOTES EN LA SOCIEDAD

Puede parecer extrafio imaginarse a un
mufiecote entrando en una tienda para
comprar cuerda y cecina, pero eso no es tan
infrecuente en las zonas urbanas. Al fin y al
cabo, los mufiecotes estan disefiados para
encargarse de tareas mundanas, por lo que
es probable que a nadie le llame la atencion
ver a un mufecote ocupandose de asuntos
rutinarios en tales comunidades. La gente
puede que incluso ayude al mufiecote, colo-
cando una caja para que pueda llegar a un
mostrador o ajustando una carga pesada,
pensando que con ello estan ayudando a un
duefio poderoso o influyente. Sin embargo,
es probable que corra la voz si el mufiecote
esta activo en un pequefio asentamiento
donde esos constructos ayudantes no son
conocidos, o si participa en algunas tareas
realmente inusuales, como dar un discurso
0 arrastrar a un monstruo muerto para
cobrar su recompensa.

DOTET7 5 MUNECOTE DE CUERDA

INTRODUCCION
A-G
H-M
N-Z

OTRAS
TIENDAS

TABLA DE
EQUIPO

GLOSARIO
E INDICE
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Partes de Paraiso Recuperado parecen mds un balneario de
lujo que una chatarreria de vehiculos. Un muro de piedra
blanca de 14 pies (4,2 m) de altura bordea el perimetro del
gran patio. Dentro, empleados sonrientes vestidos con mo-
nos de trabajo a juego ayudan a los clientes a encontrar
piezas por el patio. Se lanzan conjuros de silencio al mo-
ver vehiculos muy dafiados para mitigar la contaminacién
acustica, y cada pieza de equipo se trata con el cuidado y la
atencion que merece.

«Fuiste creado, destruido y reconstruido por otra gente en este mundo, pero solo tii puedes decidir dénde estds en ese proceso».

MANOS A LA OBRA

Clemeth Falk (N orca mecdnica) es una mecanica habladora
con 0jo para los detalles y una disposicion anormalmente ale-
gre. Es alta, muy musculosa, y se enorgullece de garantizar que
su personal se mantenga en forma mediante rutinas de ejercicio
semanales. Respeta y cuida a sus trabajadores (quienes la lla-
man Clem para abreviar) e incluso agrega insignias bordadas
personalizadas a sus monos de trabajo por cada afio que tra-
bajan para ella.

La mecdnica es conocida por su atencidn al cliente y su cui-
dado de los detalles. Al comienzo de cada encargo, Clemeth
tiene una larga conversacién con sus clientes, en la que hace
preguntas mundanas sobre su pasado, su ocupacién actual e
incluso sus metas en la vida. A ella le gusta llamar a este paso
«recolectar migajas», y cualquier fragmento de informacién
puede serle ttil cuando trabaja en una reparacion. Aunque
algunos consideran que esa practica es tediosa e innecesaria,

el entusiasmo sincero de Clemeth por conocer a sus clientes
generalmente hace que se gane su carifio, aunque se cuida de
no extralimitarse con sus preguntas.

Clemeth se toma la restauracion integral de forma bastan-
te literal. Es la clase de persona que repara la rueda de un
trepabarrancos (pdg. 107) a la vez que arregla el corazén de
su duefio con buenos consejos. En consecuencia, no tiene pa-
ciencia para la negatividad excesiva ni para quienes intenten
aprovecharse de su disposicion alegre. Cualquiera que ella crea
que podria intentar hacerle dafio a ella, a su personal o a sus
clientes ve prohibida su entrada en Paraiso Retomado.

Clemeth Falk fue encontrada a una edad temprana en el cas-
co ahuecado de un zancudo (pdg. 79) sin patas. La fragil nifia
orca habia sido descartada junto con otros vehiculos rotos
en el dep6sito de chatarra propiedad de un hombre llama-
do Mast Zapher, quien hizo de la maquina oxidada
su hogar: fabricé una puerta con chatarra, colocé vi-
drio sobre el agujero que tenia en el techo para poder
ver el cielo y elaboré una cama improvisada a base de
cojines de asientos. Al encontrar a la nifia sola, Mast in-
tent6 adoptarla, pero Clem se neg6. Incluso a una edad
temprana, era ferozmente independiente y estaba decidida a
ser duefia de su destino. En su lugar, Mast hizo un trato con
la joven orca, dejandola quedarse en la casa que ella misma
se habia construido a cambio de que trabajara en el depdsito
de chatarra, donde él podia echarle un ojo. La joven orca se
acostumbrd répido al trabajo, mejorando disefios de vehiculos
cldsicos con sus modificaciones, y a la vez charlando con los
viajeros. Su personalidad salia a relucir con cada reparacion,
y los clientes frecuentemente encontraban frases motivadoras,
imagenes grabadas o servicios personalizados incorporados en
sus mejoras.

El amor de Clemeth por fabricar cosas se combiné con su
pasion por el ejercicio fisico cuando disefid su primer circuito
de obsticulos en el depdsito de chatarra de Mast. Mantuvo
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el circuito de obstdculos como area de entrenamiento al aire
libre para ella y Mast hasta que un dia, un cliente inteligente la
reté a una carrera a cambio de un descuento. Absolutamente
entusiasmada con la idea, Clemeth siguié disefiando mas obs-
taculos y finalmente agregd dos laberintos mecanicos, una pa-
red de brazos robdticos oscilantes y un enorme monticulo de
chatarra retorcida y punzante al que llama «El Salto». Cleme-
th ahora usa el circuito de obstdculos para conocer mejor a sus
clientes, intercambiando pistas y consejos a cambio de chismes
jugosos. Los clientes atin pueden intentar competir en el circui-
to para obtener un descuento significativo, siempre que tengan
informacion interesante que compartir por el camino.

Para cuando Mast se jubild, Clemeth habia convertido su
deposito de chatarra metdlica oxidada en un negocio meticu-
losamente bien organizado y entretenido. Cuando no esté en-
trenando en su propio circuito, Clemeth pasa los dias hacien-
do reparaciones, inspirando a sus trabajadores, conociendo
aventureros y haciendo de la chatarreria, recién renombrada
como Paraiso Recuperado, un lugar popular entre lugarefios
y viajeros.

RESPUESTAS PERSONALIZADAS

El garaje de pizarra gris de Paraiso Retomado se sitda en mitad
del patio. En el interior, el salén principal se divide en cinco
pequeiias salas de reuniones donde el personal entrevista a los
clientes en privado. Las preguntas de Clemeth pueden variar
de simples a complicadas dependiendo de la persona, pero casi
siempre pregunta «¢Qué puedo hacer por ti?» y ¢Hacia donde
te diriges?». Segin Clemeth, mentir o simplemente tergiver-
sar la verdad no da pie a una relacién de confianza. Clemeth
utiliza la informacion que ella y su personal recopilan para
mejorar los vehiculos de sus clientes, a la vez que mantiene sus
nombres confidenciales.

Mientras los clientes esperan las reparaciones de sus vehi-
culos, pueden entrenar en el circuito de obstdculos del patio si
quieren. Aunque Clemeth permite las apuestas y competiciones,
el depésito de chatarra tiene un cédigo de conducta muy estric-
to incluido en todos los contratos con clientes.

+ Prometo no hacer trampas ni sabotear a nadie bajo la pro-

teccion de Paraiso Recuperado.

» Prometo no robar ni compartir informacién privada de

Paraiso Recuperado.

» Prometo no amenazar, herir o matar a nadie bajola £,

proteccion de Paraiso Recuperado.

Afortunadamente, la mayoria de los clien-
tes que Clemeth considera dignos de sus ser- @& 4
vicios estdn mds que dispuestos a cumplir

con estos votos, y rara Vez se han roto.

PREOCUPACIONES
QUE SE ESFUMAN

Hay rumores en el Bazar que sugieren que el
personal de Paraiso Recuperado guarda regis-
tros confidenciales de las entrevistas con los
clientes, escondidos en algin lugar del circui-
to de obsticulos. Dado que Clemeth se ocupa
de los vehiculos de clientes importantes muy
vinculados a la estructura de poder de Absalom, esa

informacion podria resultar ventajosa para cualquiera

que sea lo suficientemente audaz (o temerario) como para
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robarla. Clemeth no emplea ningtin tipo de seguridad, pero
el propio circuito de obstdculos sirve como un poderoso ele-
mento disuasorio para la mayoria de posibles intrusos.

Recientemente, Clemeth ha notado un patrén inquietante.
A lo largo de los afios, han desaparecido varios clientes vin-
culados a un poderoso conglomerado naviero. Cuando tratd
de investigar mds a fondo el asunto, uno de sus empleados no
acudié a trabajar al dia siguiente. Ella teme que el conglome-
rado se los haya llevado, y pagard a un equipo de aventureros
para que investigue.

Algunos lugarefios sospechan que Clemeth Falk no es tan
buena como parece. Es imposible, afirman, que un negocio ten-
ga un personal tan feliz y saludable, sin mencionar a clientes
tan satisfechos. Creen que Clemeth no solo le lava el cerebro
a su personal, sino que también roba recuerdos de sus clientes
en una trama por construir un poderoso imperio criminal. Una
chica local llamada Lysell Throne afirma que su hermano Ed-
gar trabajo para Clemeth durante dos dias, pero lo despidieron
por hacer demasiadas preguntas sobre las salas de entrevistas.
La familia Throne estad dispuesta a pagarle a un grupo de aven-
tureros para que encuentren la fuente del poder de Clemeth y
la destruyan.

OTRAS
TIENDAS

TABLA DE
EQUIPO

GLOSARIO
E INDICE



Paraiso Recuperado almacena vehiculos de todo tipo, para
que cualquiera pueda encontrar el transporte perfecto segiin
sus necesidades. Estos son solo algunos de los vehiculos y
objetos que se encuentran en la tienda.

BARCAZA DE ARENA VEHICULO 6

Precio 750 po

Espacio 30 pies (9 m) de largo, 20 pies (6 m) de ancho, 15 pies
(4,5m) de alto

Tripulaciéon 1 piloto, 2 tripulantes; Pasajeros 5

Prueba de pilotaje Diplomacia (CD 24), Intimidacion (CD 24), Saber de
la navegacion (CD 22)

CA 20; Fort +14

Dureza 5; PG 90 (UR 45); Inmunidades de objeto

Velocidad 40 pies (12 m) (remos, viento)

Colision 4d10 (CD 22)

SN AN 77T S TS\

Rozador de arena La barcaza de arena puede viajar sobre arena, agua
y arenas movedizas con igual facilidad, pero no puede atravesar
terreno compacto.

BOTE PLEGABLE

Uso sostenido en una mano; Impedimenta 1

Esta simple caja tallada puede plegarse o desplegarse en forma de

bote al activarse.

Activar *¥¥ orden, Interactuar; Efecto El bote plegable puede tomar dos
formas. La primera es una caja de madera de 12 pulgadas (30 cm) de
largo, 6 pulgadas (15 cm) de ancho y 4 pulgadas (10 cm) de alto; pesa
Impedimenta 1y puede almacenar hasta Impedimenta 1de objetos. La
otra forma es un bote de remos (Guia de direccién del juego, pag. 178).
Si la forma elegida no cabe en el espacio, toma la forma mas grande
que si quepa. Puedes volver a activar el bote para que regrese a su
forma original. Si el bote esta ocupado, no se puede activar. De forma
parecida a una estructura magica (Reglas bdsicas, pag. 571), un bote
plegable no puede dafiar a criaturas cuando se despliega vy las cria-
turas dentro de él son apartadas inofensivamente cuando se pliega.

Todos los objetos que estuvieran guardados en la caja aparecen
sobre el bote o barco. Los objetos almacenados en la forma de
bote o barco que son demasiado grandes para caber dentro de la
forma de caja son expulsados del vehiculo y aparecen en el suelo
adyacentes a la caja. Un bote plegable con el estado roto debe
repararse antes de que pueda volver a cambiar de forma.

Tipo bote plegable; Nivel 8; Precio 500 po

Tipo bote plegable mayor; Nivel 15; Precio 6.000 po

La forma alternativa de un bote plegable mayor es un cuter, en lugar

de un bote de remos, pilotado y tripulado por marineros etéreos. Los

marineros etéreos jamas te impiden activar el barco para que vuelva

a ser una caja.

OBJETO 8 0 MAS

BUCEATIBURONES VEHICULO 11

Precio 4.200 po

Espacio 40 pies (12 m) de largo, 20 pies (6 m) de ancho, 20 pies
(6 m) de alto

Tripulacién 1 piloto, 4 tripulantes; Pasajeros 6

Prueba de pilotaje Artesania (CD 30), Saber del pilotaje (CD 28)

CA 26; Fort +20

Dureza 15; PG 120 (UR 60); Inmunidades de objeto, dafio de preci-

sion, impactos criticos; Resistencias electricidad 10

Velocidad nadar 40 pies (12 m) (alquimico)

Colisién 8d10 (CD 28)

Electrificar *»® Frecuencia una vez por minuto; Efecto

Dos tripulantes efectiian cada uno una actividad de
2 acciones en su turno para emitir un pulso eléctrico,

que inflige 6d6 de dafio a todas las criaturas a 10 pies
(3 m) o menos del buceatiburones. La tripulacion y pasajeros del
buceatiburones no se ven afectados. Las criaturas afectadas de-
ben intentar una salvacion bésica de Fortaleza (CD 28).

Sumergible El buceatiburones puede viajar por debajo de la superfi-
cie del agua, y dispone de una reserva de aire capaz de sustentar
a 11 criaturas Medianas hasta 24 horas. El buceatiburones puede
alcanzar profundidades de hasta 300 pies (30 m) de forma segura.

.
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Si esta roto, el buceatiburones pierde aire de sus reservas, reduciendo el aire almacenado en MARINERD ETERED
10 minutos por asalto. Un buceatiburones roto ve reducida a la mitad su profundidad méaxima. Usa las siguientes estadisticas para un
marinero etéreo.

COHETE POGO VEHICULO 4 ]

POC0 COMON | MEDIAND MARINEROETEREO  CRIATURA6

Precio 300 po m

Espacio 5 pies (1,5 m) de largo, 5 pies (1,5m) de ancho, 5 pies (1,5 m) de alto Perception +14; darkvision

Tripulacién 1 piloto Idiomas -(entiende 6rdenes)

Prueba de pilotaje Artesania (CD 21), Saber del pilotaje (CD 19) Habilidades Atletismo +15, Saber (navega-

CA 17; Fort +11 cion) +15

Dureza 5; PG 70 (UR 35); Inmunidades de objeto; Debilidades fuego 10 hasta que esté roto Fue +4, Des +4, Con +0, Int -5, Sab +0, Car +0

Velocidad chorro de salto (alquimico) CA 25; Fort +8, Ref +14, Vol +8

Colisién 2d10 (CD 19) PG 60; Inmunidades enfermedad, incons- |

Chorro de salto El cohete pogo se mueve exclusivamente Saltando. Por cada accion invertida ciente, mental, paralisis, precisién, vene- OTRAS
en Conducir, el pogo Salta 20 pies (6 m) en horizontal o 10 pies (3 m) en vertical. no; Resistencias todo el dafio 10 (excepto . TIENDAS

Lanzamiento inestable Cuando el piloto usa una actividad de 3 acciones para Conducir impru- fuerza o toque fantasmal)

. . . o - - TABLA DE
dentemente el cohete pogo, este emite un estallido de llamas en el lanzamiento que inflige Velocidad volar 30 pies (9 m) EQUIPO
3d6 de dario por fuego al piloto, al propio cohete y a cada criatura en un radio de 10 pies Cuerpo de fuerza E| cuerpo de un marinero
(3 m) (salvacion basica de Reflejos CD 19). etéreo estéd hecho de fuerza. No puede  (SSNHI (I

i . usar acciones de atague. Puede moverse el al[\[1] (K
CUTER VEHICULO 6 y usar acciones necesarias para pilotar o
| ENORME | tripular un bote o navio. No puede aban-
Precio 750 po donar su bote o navio.

Espacio 30 pies (9 m) de largo, 15 pies (4,5 m) de ancho, 20 pies (6 m) de alto

Tripulacion 1 piloto, 3 tripulantes; Pasajeros 6

Prueba de pilotaje Naturaleza (CD 24), Saber de la navegacion (CD 22)

CA 19; Fort +14

Dureza 10; PG 100 (UR 50); Inmunidades de objeto; Debilidades fuego 10 hasta que esté roto
Velocidad nadar 30 pies (9 m) (viento)

Colision 4d10 (CD 22)

Poco agil Este vehiculo debe moverse dos veces su longitud por cada giro de 90° que haga.

VELOCIPEDO VEHiCULO1

| MEDIANO |

Precio 60 po

Espacio 5 pies (1,5m) de largo, 2 pies (0,6 m) de ancho, 4 pies (1,2 m) de alto

Tripulacién 1 piloto

Prueba de pilotaje Atletismo (CD 15), Saber (pilotaje) (CD 17)

CA 11; Fort +6

Dureza 5; PG 15 (UR 7); Inmunidades de objeto

Velocidad |a Velocidad del piloto (pedaleo [funciona como remo])

Colision 1d8 (CD 15)

Fragil Conducir el velocipedo sobre terreno dificil aumenta la CD en 2 adicionales y gana
el rasgo temerario.

Portatil El velocipedo puede ser arrastrado por el suelo sobre su rueda por una
criatura Mediana. La criatura esta impedida mientras lo hace.

ZANCUDO VEHICULO 7

| GRANDE |

Precio 1.200 po

Espacio 10 pies (3 m) de largo, 10 pies (3 m) de ancho, 25 pies (7.5 m) de alto

Tripulacién 1 piloto; Pasajeros 2

Prueba de pilotaje Arcanos (CD 25), Artesania (CD 25), Saber de la ingenie-
ria (CD 23), Saber del pilotaje (CD 23)

CA 24; Fort +13 Al =)

Dureza 10; PG 120 (UR 60); Inmunidades de objeto '

Velocidad 30 pies (9 m) (alquimico, méagico)

Colisién 3d10 (CD 24)

Pasos largos E| zancudo puede superar un hueco de hasta 30 pies (9 m)
dando una Zancada por encima.
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Encajada entre negocios mas grandes y exclusivos, Perdido y
hallado es facil de pasar por alto. La tienda entera es apenas
mas ancha que la puerta principal, que tiene un sencillo cartel
que dice «Perdido y hallado, Yggwil, prop.». La tienda tiene
varios pisos de altura incluyendo un s6tano, conectados por
una escalera de caracol en la parte trasera del edificio. Cada
piso tiene espacio para un solo pasillo con estantes en ambos
lados. Se suele poder encontrar a Yggwil, o a uno de su media
docena de empleados, detrds de un mostrador situado en mi-
tad de la planta baja, a la derecha, en un hueco entre enormes
estantes para libros. Saluda a los posibles clientes con una
mirada calculada y un grave «Buenos dias», independiente-

mente de la hora del dia.

«La basura de un emperador es un tesoro para un mendigo».

=V

SABER EXTRANO

Yggwil (CN enano tendero) abrié Perdido y hallado hace
més de un siglo, poco después de comenzar su transicion.
Las relaciones con su familia eran tensas, asi que se entrego a
su nuevo negocio. Al principio, su tienda humilde y estrecha
se llamaba «El Scriptorium», pues Yggwil tenia intencién de
vender libros y articulos de escritura, pero cuando fue a una
liquidacién de patrimonio para comprar su primera colec-
cidn, la dnica forma de conseguir los libros que queria era
comprar todo el contenido del s6tano de un ocultista muerto.
De repente, Yggwil se encontré con que era propietario de
una tienda llena de baratijas, antigiiedades y otros recuerdos.
Y luego, para su sorpresa, una de esas baratijas result6 ser
la mano momificada de un arconte, algo que pudo vender a
un nigromante por una suma excepcional. Yggwil acepto ese
giro de los acontecimientos, cambi6 el nombre de «El Scrip-
torium» a «Perdido y hallado», y se convirti6 en un provee-
dor de cosas excéntricas, antiguas y extraias.

Hay quien describiria Perdido y hallado como una venta de

basura, pero Yggwil prefiere el término «tienda de curiosida-
des». Ahora es toda una institucion en el Bazar y un pilar de la
comunidad. Cuando se toman decisiones que afectan a todo el
vecindario, siempre se consulta a Yggwil, aunque no siempre
se sigue su consejo. Yggwil, por ejemplo, fue esencial para el
establecimiento de un sindicato de tenderos para defender y
proteger a los mercaderes de la ciudad. Eso le gané algunos
enemigos, especialmente entre los propieta-
rios que preferirfan pagar menos a sus tra-
bajadores y hacer que trabajasen mas horas.
‘ Yggwil, sin embargo, es tan terco como cual-
Fa=wen]  quier enano y defiende abiertamente a la clase
- trabajadora, incluso participando en huelgas y
> »=) manifestaciones, aunque lleve una vida aco-
> modada en una hermosa casa de dos pisos en
otro lugar de Absalom.

El secreto del éxito de Yggwil no es complicado: tiene
un conocimiento extraordinario sobre una amplia variedad
de temas, que incluyen historia, cultura, moda, literatura,
cocina e idiomas, y es capaz de detectar objetos de valor que

otros pasarian por alto. También es aficionado a curiosear en
el Gran Bazar cuando los primeros puestos comienzan a abrir
para hacerse con cualquier curiosidad con potencial para ven-
derse luego en su propia tienda. Habil regateador, solo compra
articulos si obtiene un buen precio por ellos, y los vende por
un beneficio adecuado y razonable. Yggwil no es codicioso, y
no intenta subir el precio de un articulo valioso,
incluso si ha juzgado mal su valor.
Hubo un tiempo en el que Yggwil ope-
raba un negocio de empefios como parte de
Perdido y hallado, y algunos articulos en sus
estantes aun datan de este periodo. Pero con
el tiempo se dio cuenta de que se estaba aprove-
chando de la desgracia de los demds y cerrd esa parte
de su negocio. Todavia compra curiosidades a las personas que
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visitan Perdido y hallado, y su tienda es una parada habitual
para aventureros que buscan deshacerse de su botin, pero no
otorga préstamos usando objetos como garantia. Cuando al-
guien entra en la tienda con intencién de vender, Yggwil les
da conversacidn; tiene muy buen ojo para juzgar el caracter
de la gente, y emplea estas conversaciones para determinar si
el articulo que le quieren vender es robado. Yggwil ha tenido
numerosos encuentros con la ley cuando guardias de la ciudad
han entrado en su tienda en busca de propiedades robadas,
y no quiere repetirlo. No compra nada que sospeche que es
robado, pero tampoco denuncia a las personas que intentan
vender estos objetos, bajo el pretexto de que, simplemente, no
tiene tiempo.

Las subastas y liquidaciones de patrimonio siguen siendo
uno de los mayores placeres para Yggwil. Nada le hace dis-
frutar mds que hurgar en algin desvin o sdtano, en busca de
tesoros olvidados. Es muy conocido en el circuito de subastas
y en ocasiones se le ha pedido que acttie como subastador; esas
ofertas lo halagan, pero siempre acepta a regafiadientes, ya
que preferiria estar pujando por articulos que adjudicdndolos.

Yggwil es un enano apuesto y musculoso de mediana edad,
con una barba bien trenzada y gafas para corregir su miopia.
Aunque viste bien, con un abrigo, chaleco y pantalones de
pana, su ropa a menudo tiene una capa de polvo depositado de
los estantes de su tienda. Mantiene su reloj de bolsillo siempre
bien ajustado, y a menudo cuelga el abrigo de los cuernos de
una cabeza de peryton montada tras el mostrador.

TESOROS ECLECTICOS

Las estanterias y rincones de Perdido y hallado estan reple-
tos de trastos recolectados: un diario de cuero con consejos
de jardineria en las pdginas de la izquierda, pero escritura
encriptada y abarrotada en las opuestas; una urna de plata
con filigranas utilizada en la preparacion del té hobgoblin; el
vestido de novia de una princesa taldana; la pluma utilizada
para escribir el Draconic Apsu; una caja de puros molthu-
nios; copas de cristal chelias; la Biografia no
autorizada y sin censura de la Seiiora de las
Runas Sorshen; y similares. Una nube de

incienso apenas visible acecha en cada

piso, una estrategia que implement6 Yg-
gwil porque gran parte de su inventario,

que llevaba décadas o siglos guardado en

casas privadas, trafa consigo el aroma de
su origen. Cada uno de los pisos superio-
res termina en una sola ventana grande y
una butaca de lectura antigua; al menos

una de esas sillas suele estar ocupada por
uno de los muchos gatos visitantes, a quie-
nes Yggwil trata como invitados bien recibi-
dos. En el piso més alto, sin embargo, la silla ha sido
reemplazada por una estatua a tamafio natural de un nifio,
colocada de manera que mira por la ventana hacia la ciudad.

VERDADERO O FALSO

La estatua en el altimo piso de Perdido y hallado es una
fuente de consternaciéon para Yggwil, quien recientemente se
enter6 de un tragico incendio que destruy6 el hogar de un
poderoso mago hace siglos. Supuestamente, el mago no pudo
escapar de las llamas, y con su tltimo aliento petrificé a su
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hijo con de la carne a la piedra para salvarlo de la inmola-
cion. Yggwil sospecha que la estatua es el hijo del mago, pero
no tiene forma de verificar esa historia.

GRAN
BAZAR

. INTRODUCCION

Muchos de los articulos a la venta en Perdido y hallado
son, en realidad, falsos. A Yggwil se le da bastante bien detec-
tar imitaciones y réplicas, gracias a décadas de experiencia,
pero a menudo compra los articulos de todos modos, después
de negociar un precio mucho mas bajo, y los deja en los es-
tantes de su tienda sin revelar su verdadera naturaleza. Esto A-G
podria causarle problemas, ya que un ritualista que buscaba H-M
un valioso componente de conjuro creia haber encontrado
exactamente lo que buscaba en Perdido y hallado, pero lo N-Z

que compré era una imitacién barata. Cuando el ritualista
OTRAS
TIENDAS

llegue a mitad de su conjuro y el componente falle, Yggwil
podria estar en grave peligro.

TABLA DE
EQUIPO

GLOSARIO
E INDICE
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Habiendo coleccionado innumerables articulos a lo largo de
los afios, Yggwil tiene a la venta algo para casi todo el mundo.
Los siguientes son solo algunos de los articulos que se encuen-
tran en la tienda. Si bien no se puede comprar una trampa de
lazo, Yggwil vende las formulas y materiales para las trampas
de lazo poco comunes aqui enumeradas.

APLASTANTE RUNA 3 0 MAS

POCOCOMUN | MAGICO I NIGROMANCIA

Uso grabada en un arma contundente
Las armas con esta runa potencian tu fuerza, y los
ataques con ellas dejan al enemigo tambaleandose.
Cuando logras un impacto critico con esta arma, tu
objetivo queda torpe 1y debilitado 1 hasta el final
de tu siguiente turno.

Tipo aplastante; Nivel 3; Precio 50 po

Tipo aplastante mayor; Nivel 9; Precio 650 po
Tus impactos criticos dejan al objetivo torpe 2 y
dehilitado 2 hasta el final de tu siguiente turno.

BOTAS DE DINOSAURIO 0BJET010 0 MAS
POCO COMON o
Uso zapatos puestos; Impedimenta 1 {
El cuero robusto y escamoso de estas pesadas
botas proviene de un poderoso dinosaurio, lo que te otorga la estabi-
lidad de una bestia mastodontica. Cada vez que una accion o efecto
vaya a ohligarte a hacer un movimiento forzado, haz una prueba pla-
na CD 17. Si tienes éxito, el movimiento forzado no logra afectarte.
Activar *¥ orden (mégico, morfismo, transmutacion); Frecuencia una
vez al dia; Efecto Creces como si te afectase agrandar durante
1 minuto. Durante ese tiempo, obtienes rasgos de
dinosaurio; tus piernas y pies se transforman en
patas de dinosaurio. Obtienes un atague desarmado
de pie con las mismas estadisticas que tu ataque
desarmado de purio, salvo que su dado de dario au-
menta de 1d4 a 1d6. Una vez durante la duracion,
puedes usar la actividad de 3 acciones Pisotear (Bes-
tiario, pag. 344) para Pisotear a criaturas de menor ta-
mafio que ella. Esto inflige dafio a cada criatura igual
a tu ataque desarmado de pie (incluyendo cualquier
dado de dario de arma adicional, bonificadores o dafio
adicional como es habitual), con una salvacion bésica
de Reflejos CD 27. Puedes Deshacer la activacion.
Tipo botas de dinosaurio; Nivel 10; Precio 950 po
Tipo botas de dinosaurio mayores; Nivel 16; |
Precio 9.500 po 5
La activacion te hace crecer hasta tamafio L
Enorme, si asi lo decides, con los efectos de
agrandar de 4° nivel. Aparte, el dado de dafio de tu ataque desarma-
do de pie aumenta de 1d4 a 1d8, y puedes usar Pisotear tantas veces
como quieras durante la activacion.

| -

BRIGANTINA PSiQUICA

Precio 3.000 po
Uso armadura puesta; Impedimenta 2

O0BJETO13

) ESCUDO ALMOHADA

BOTAS DE DINODSAURIO

Cristales transparentes tan duros como el acero toman el lugar de
placas de metal en esta armadura laminada +2 de invisibilidad ma-
yor. También conocida como cota de los mil pensamientos en Vudra 'y
Jalmeray, donde fue desarrollada por primera vez por guerreros psi-
quicos, convierte tu mente en una fortaleza inexpugnable. Obtienes
resistencia 5 al dafio mental.

Cada vez que usas la armadura para volverte invisible, también
te vuelves invisible psiquicamente. Cada vez que te verias afectado
por un efecto con el rasgo mental mientras eres invisible, intenta una
prueba plana CD 17. Con un éxito, no te afecta.

. CAMISA DEL CORREDOR VELOZ OBJETO S0 MAS

Uso puesta; Impedimenta —

Esta camiseta ligera esta hecha de tela fina con bor-
¥ dados de pies alados.

Activar *¥® visualizar; Frecuencia una vez por hora;
Efecto Tus pies se sienten mas ligeros, y puedes
moverte a mayor velocidad. Das dos Zancadas y

obtienes un bonificador de +10 pies (3 m) por objeto

a tu Velocidad durante dichas Zancadas.

Tipo camisa del corredor veloz; Nivel 5; Pre-
cio 150 po
Tipo camisa del corredor veloz mayor; Nivel

12; Precio 1.750 po
Cuando activas la camisa, das tres Zancadas.

CAPA DE SILUETA

Precio 70.000 po

Uso capa puesta; Impedimenta —
En luz brillante, esta capa oscura reluce con man-
chas de color que se mueven y cambian incluso
cuando la tela esta quieta. En luz tenue o en la

oscuridad, la capa parece mezclarse con tus alre-

0BJET0 20

dedores y te otorga un bonificador +3 por objeto a
las pruebas de Sigilo.
Activar Interactuar (1 minuto); Efecto Te fundes en
tu sombra junto a los objetos que llevas puestos
o llevas encima, convirtiéndote en una silueta
en dos dimensiones. En esta forma
no eres incorporeo, pero tampoco
tienes forma solida y no ocupas tu
espacio, lo que permite a otras cria-
turas pasar a través o terminar ahi su

turno. Obtienes resistencia 20 a todo el
dafio excepto al dafio por fuerza, dafio
por efectos con el rasgo luz y dafio por
Golpes con la runa de propiedad toque fantasmal. Esto au-
menta a resistencia 40 contra el dafio no magico. Otras criatu-
ras no pueden intentar pruebas de habilidades basadas en la
Fuerza contra ti. Tus Velocidades terrestres y de trepar pasan
a ser 40 pies (12 m). No puedes usar acciones excepto Trepar,
Paso o Zancada usando las Velocidades otorgadas o una acti-
vacion de Interactuar para regresar a tu forma normal. Si tu

espacio actual no tiene espacio suficiente para que recuperes
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tu forma normal, vuelves a tu forma normal en el espacio
abierto mas cercano.

Activar 2 Interactuar; Frecuencia una vez al dia;
Desencadenante Sufres dafio; Efecto Te cubres
con la capa y te desvaneces en tu sombra du-
rante un instante, obteniendo los beneficios
de la primera activacion hasta el final del turno
de la criatura actual. La resistencia al dafio se aplica al
dafio desencadenante.

ESCUDO ALMOHADA
POCO COMUN

Precio 80 po
Uso sostenido en una mano; Impedimenta 1
La cara azul esmaltada de este escudo es fria al
tacto y muestra la fase actual de la luna por la
noche. Cuando apoyas la cabeza en el reverso de este escudo de acero
(Dureza 6, PG 36, UR 18), se vuelve tan blando y cémodo como la
mejor de las almohadas. Si completa un periodo de descanso usan-
do el escudo almohada, puedes decidir transferir tu recuperacion al
escudo. En lugar de recuperar una cantidad de puntos de golpe tras
descansar (Reglas basicas, pag. 480), el escudo recupera esa misma
cantidad de puntos de golpe.

Activar *¥® orden, visualizar; Frecuencia una vez al dia; Efecto El
escudo crea un area de vigilancia. Lanza alarma centrada en si mis-
mo; tu decides si la alarma es mental o auditiva. La alarma suena
al final de la duracion del conjuro o cuando es activada de forma
normal, lo que ocurra primero.

0BJETO 4

MUNICIGN DE SINGULARIDAD

POCO COMUN
Precio 550 po
Municion cualquiera
Activar *® Interactuar
La municién de singularidad parece atraer la luz a su alrededor, arre-
molinandose a lo largo de su superficie en un patron brumoso. Una
flecha de singularidad activada crea una potente fuerza gravitatoria
centrada en la criatura impactada. Todas las criaturas en una ema-
nacion de 10 pies (3 m) del objetivo deben superar una salvacion de
Fortaleza CD 30 o son lanzados 5 pies (1,5 m) mas cerca del objetivo.
Después, la singularidad explota, infligiendo 7d12 de dafio contun-
dente al objetivo original y a todas las criaturas en una emanacion de
5 pies (salvacion basica de Reflejos CD 28).

OBJETO13

SANGUINARIA

Precio 8.500 po

Uso grabada en un arma cuerpo a cuerpo cortante o perforante

La magia en esta runa canta al unisono con tus ataques y te presiona

para que acabes con tu oponente. Cuando logras un impacto criti-

co contra un objetivo que sufre dafo por sangrado persistente, este

gueda drenado 1.

Activar D visualizar; Desencadenante Reduces una criatura a 0 PG
con el arma; Efecto Ganas un numero de puntos de golpe tempo-
rales igual al doble del nivel de la criatura. Esos puntos de golpe
duran 1 minuto.

RUNA 16

TRAMPA DE LAZO APALIZADORA TRAMPA DE LAZ0 5

Precio 25 po

) e N AR & AT e N

> BRIGANTINA PSIQUICA
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Esta trampa deja caer un trio de piedras grandes
que aporrean a la criatura que entra en la ca-
silla de la trampa de lazo, infligiéndole
6d8 de dafio contundente (salvacion
basica de Reflejos CD 21).

A
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TRAMPA DE LAZ0 DE AVALANCHA ROCOSA TRAMPA DE LAZ0 18
POCO COMUN

Precio 3.750 po

Cuando una criatura entra en la casilla de la trampa de lazo, esta

suelta un numero incalculable de piedras que apalean a la criatu-

ra, infligiéndole 22d8 de dafio contundente (salvacion bésica de

Reflejos CD 40).

TRAMPA DE LAZO DE LLUVIA DE CUCHILLOS _ TRAMPA DELAZ010

Precio 170 po
En cuanto una criatura entra en la casilla de la trampa de lazo, esta

libera sobre ella una lluvia de cuchillos desde todas direcciones, que
infligen 11d8 de dario perforante (salvacion basica de Reflejos CD 29).

TRAMPA DE LAZO ESTATICA TRAMPA DE LAZ0 2
consumiBLE | Eectricipap | Mecénico | Trampa JTraMPA DE LAZO
Precio 6 po

Escondes cristales aislantes u otro material que libera una fuerte

carga estatica cuando la primera criatura entra en la casilla de la

trampa de lazo. La criatura debe intentar una salvacion de Reflejos

CD 18.

Exito El objetivo no se ve afectado.

Fallo El objetivo sufre 1 de dafio por electricidad persistente y
un penalizador -1 por circunstancia a las salvaciones contra
efectos de electricidad mientras dure el dafio por electricidad
persistente.

Fallo critico Igual que en fallo, y el objetivo atrae el polvo y la tierra
cercanos. Si el objetivo es o se vuelve invisible, queda solo oculto
a las criaturas que tengan la vista como sentido preciso. Este
efecto dura tanto como el dafio por electricidad persistente.

TRAMPA DE LAZO ROMPERROCAS _ TRAMPA DELAZ03

Precio 9 po
Entretejes materia vegetal con piedras sueltas en una zona con ar-

boles o un techo encima. Cuando una criatura entra en la casilla, la
casilla de la trampa de lazo y cada casilla adyacente se convierte
en terreno dificil, y la criatura desencadenante debe intentar una
salvacion de Reflejos CD 19.

Exito El objetivo no se ve afectado.

Fallo El objetivo sufre 1d6 de dafio contundente.

Fallo critico El objetivo sufre 2d6 de dafio contundente.
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«Hmmm... No, esto no es de la Primera Cruzada Mendeviana. Se puede ver aqui, esta técnica de mezcla de pinturas no se inventd
hasta alrededor del 4672 ra. Es falso, pero muy bien hecho. ;Cémo dices? Ab, si, aun asi, te lo compro».

El Relicario de Efemérides, un intrincado laberinto de exposi- por su celo por sus estudios e insiste en que sus credenciales aca-
tores y estantes bien ordenados, es casi mds un museo que una démicas reemplazan cualquier experiencia vivida o evidencia de
tienda. Su parte frontal estd cubierta con una pesada cortina lo contrario. Los clientes que logran convencer al iruxi para que
negra fijada con estacas de madera para evitar que los transetn- hable sobre la historia de Garund lo encuentran atin mas cono-
tes echen un vistazo a lo que hay dentro. Erikanesh cobra una cedor, pero la conversacién adopta un tono mucho mds seco,
modesta tarifa de admisién de una pieza de plata, aunque no como si el tema le aburriera. Sin el fervor que tifie su estudio de
tiene reparos en perdondrsela a cualquiera que tenga articulos Avistan, el conocimiento del sur de Erikanesh puede ser mucho
que aportar al inventario del Relicario. mads preciso como resultado.

_ Cuando no estd ocupdndose del Relicario de Historia, se
EL ERUDITO FORANEO suele encontrar a Erikanesh en cualquiera de las otras tien-

El fundador y propietario del Relicario de Efemé- das de antigiiedades o mercadillos de la ciudad de Absalom.

rides, al que sus padres dieron el nombre de Eri- El antropdlogo casi nunca sale fuera de la ciudad, y los

kanesh (LN persona lagarto agénero antropédlo- entornos menos que urbanos le incomodan sobremane-
go), se movia por los mundos académicos como ra. También hace viajes frecuentes a la Gran Logia
un renacuajo por un estanque. Se obsesiond por de la Sociedad Pathfinder, para tratar de comerciar
la historia y cultura avistanas mientras crecia con los articulos que traigan sus miembros. Aunque
en la Extension de Mwangi, asi que sus padres no es un hecho muy conocido, Erika contribuye
lo mandaron a estudiar a Magaambya. En con frecuencia a una iniciativa para preservar
esa prestigiosa institucién completo su tesis y restaurar el barrio del Precipicio de Absa-
doctoral, El renacimiento forzado y acci- lom. Como no es propenso a arriesgarse, ni
dental de Choral: Sobre la unién cultural siquiera por mds historia, ha decidido ayu-
de Issia y Rostlandia en el arte inicial dar a restaurar el orden en ese vecindario de
de Brevoy, lo que le convirtié en una mala reputacién antes de comenzar cualquier
autoridad reputada en antigiieda- excavacion. La reciente formacién de la Guar-
des. Movido por relatos de tierras dia del Linde ha acelerado sus previsiones y ha
maravillosas, el iruxi adopté con sido motivo de gran entusiasmo.
entusiasmo el apodo simplificado de Aunque los dos puedan parecer extrafios aliados,
Erika y viaj6 a Absalom, la conocida Ciudad Erikanesh se ha ganado al menos una amistad notable
del Centro del Mundo. Amasé rapidamente en Absalom: la nueva capitana de la Primera Guardia,
una pequefia fortuna vendiendo baratijas Chun Hye Seung (CB humana guerrera/ingeniera). Se
que su familia le habia proporcionado, que le pidi6 al antrop6logo que hablara en una presenta-
gasté de inmediato en comprar todos los cion sobre las defensas de la ciudad, y la antigua
abalorios del norte que pudo pagar. Ahora Primera Engranaje quedé impresionada por su
Erika es propietario de la mayor tienda de concentracion casi obsesiva. Hye Seung reco-
antigiiledades del Gran Bazar, y comercia a noci6 algunos de los rasgos que ella misma
regafiadientes con tesoros de Garund mien- exhibe, desde el intenso interés por un
tras se aduefia ansiosamente de cualquier tema hasta la dificultad para navegar
cosa que deje entrever la larga e ilustre histo- las complejidades sociales. Comenza-
ria de Avistan. ron a reunirse esporadicamente para
Sibien de entrada puede hablar sobre la seguridad de la ciu-
ser distante y arrogante, dad, pero también han comenzado
Erikanesh congenia en- a apoyarse moralmente después de
seguida con camaradas dias particularmente duros. Erika se
académicos, en particular con los que compar- siente mds a gusto con la compaiiia
ten su amor por los artefactos y la cultura avista- de la capitana que con la de cualquier
na. Cualquier visitante del Relicario que busque otro, pero no tiene intencién de usar la po-

comerciar con articulos con un pasado histérico sicién de su amiga para obtener favores.

encontrara en el iruxi un vendedor entusias-

— - @ k

ta, que a menudo prolonga el tiempo de una - INTERCAMBIO
) ERIKANESH

venta al irse por la tangente con respecto | P CULTURAL

al significado del tesoro. Aunque Erika es Una vez que los clientes superan la ba-

un autoproclamado experto en histo- rrera inicial de la tarifa de entrada,

ria avistana, a menudo se deja llevar la tienda les da la bienvenida con
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un interior iluminado por multiples orbes que flotan sobre
los expositores, que emiten una luz relajante. El aire del in-
terior estd cargado de aromas, principalmente el de paneci-
llos dulces y té fresco. Erika prefiere que las visitas de sus
invitados sean largas, y les sirve refrigerios sin coste adicio-
nal. Cuanto mds larga sea la visita, mas podrd hablar de su
coleccion, que posiblemente sea la mitad del propdsito del
Relicario de Efemérides.

Los expositores mds grandes y mejor conservados son
los de las reliquias avistanas en la parte frontal de la tien-
da. Cada articulo esta tras un cristal, y el sirviente invisible
del duefio de la tienda limpia casi de inmediato cualquier
mancha o huella dactilar. Relegadas a la parte trasera del
edificio, pero aun asi protegidas y mantenidas, hay piezas de
la historia de Garund. Aunque no son menos importantes o
raras que las favoritas de Erika, es mucho mds probable que
el iruxi acepte desprenderse de estos objetos ante una buena
oferta. Mantiene un inventario perfecto de cada adquisicion,
con un conocimiento histérico increible sobre cada articulo.

La principal fuente de ingresos del Relicario, aparte de
vender ocasionalmente algtin potente artefacto a aventureros
o coleccionistas privados, es el mecenazgo continuado de los
diversos encantadores que pueblan Absalom. Crear algo util
a partir de una pieza historica es una manera ficil de aumen-
tar su precio de venta. Erika mantiene una pequeiia red de
clientes que utilizan sus antigiledades como base para tales
objetos magicos.

RIVALIDAD ACADEMICA

Aunque no es el tnico vendedor de antigiiedades en Absalom,
Erikanesh esta convencido de ser el mejor y se contenta con
dejar que cualquier competencia siga su curso natural. Lo
que se niega a consentir, sin embargo, es la inexactitud. Se
ha ido gestando una disputa con Khisa de Reliquias y Re-
memoracién (pag. 88) desde que la tienda rival comenzé a
distribuir escudos de juguete con el emblema Stavian. Eri-
kanesh sostiene que la recreacion es incorrecta y ha exigido
que el producto sea retirado para su correccién inmediata. El
historiador estd dispuesto a pagar una pequefia recompensa
por cualquiera que demuestre publicamente sus afirmaciones,
o por convencer al gremio de historiadores para que tome
medidas disciplinarias contra Reliquias y Rememoracion.

Ademais, Erikanesh esti buscando constantemente reli-
quias adn por descubrir en Absalom. De particular interés es
un chivatazo que recibi6 de que la Jarra del Héroe, la tltima
jarra de la que bebié Cayden Cailean siendo mortal, to-
davia estd perdida en algtn lugar de la isla de Kortos.
Los rumores no se ponen de acuerdo )
sobre si es de naturaleza madgica o
simplemente un objeto con historia. El
tendero tiene algunas pistas, pero ne-
cesita personas emprendedoras y osadas
para verificar su informacion y recuperar el
artefacto. Si se le pregunta como obtuvo esas
pistas, el iruxi responde con evasivas.

Con su interés por la historia y la cultura de Avis-
tan, Erikanesh suefia con visitar algunos de los lugares
notables que han estudiado a lo largo de los afios. Desafor-
tunadamente, Erikanesh no estd dispuesto a dejar todas sus
reliquias desatendidas. Estd buscando un asistente para que
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lleve la tienda mientras estd fuera, pero el historiador es un
fanético del conocimiento y no aceptard un ayudante que no
pueda demostrar su valia. El proceso selectivo de Erikanesh
requiere pasar un examen formal y demostrar pericia en el
combate para defender la tienda de posibles ladrones.

En cuanto Erikanesh tenga reclutado un asistente, necesita
ayuda con su viaje. Ademds del asistente, Erikanesh busca un
guia que lo lleve por Avistan para visitar todos los lugares
de su lista. Le gustaria encontrar un guia o guias de Avistan,
pero acepta encantado a cualquiera que esté dispuesto a en-
frentarse a los «peligros del norte» junto a él.
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Erikanesh comparte enseguida la historia de cualquiera

de sus intrigantes y emocionantes reliquias. Los siguien-
tes son solo algunos de los articulos que se encuentran
en la tienda.

BASTON DEL REPOSO FINAL

Uso sostenido en una mano; Impedimenta 1

Este baston de marmol blanco esta tallado con la figura de un ca-
ballero abstracto, cuyo escudo lleva el emblema de Ultima Mura-
lla, con una espada de punta muy afilada hecha de madera oscura
alzada sobre su cabeza. Cuando lo utilizas como arma, obtiene el
rasgo versatil Per y funciona como una estaca de madera, pudiendo
usarse para estacar vampiros, y tus Golpes con el baston obtienen
un bonificador +1 por circunstancia a las tiradas de dafio contra

OBJETO 6 0 MAS

muertos vivientes.
Activar Lanzar un conjuro; Efecto Gastas cierto niUmero de cargas
del baston para lanzar un conjuro de su lista.
Tipo baston del reposo final; Nivel 6; Precio 240 po
+ Truco perturbar muertos vivientes
» 1°armas disruptoras, curar
+ 2° apacible descanso, curar
Tipo bastén del reposo final mayor; Nivel 10; Precio 900 po
El bonificador por circunstancia a las tiradas de dafio es +2.
» 32armas disruptoras, atar muertos vivientes, curar
4 catarata sagrada, curar
Tipo baston del reposo final superior; Nivel 16; Precio 9.000 po
El bonificador por circunstancia a las tiradas de dafio es +3.
« 5°armas disruptoras, curar, custodia contra la muerte
« 6. campo de vida, catarata sagrada, curar
 7° catarata sagrada, curar, explosion solar
Requisitos de creacion Suministrar un lanzamiento de todos los
niveles indicados de todos los conjuros indicados.

ESCUDO MURALLA

Precio 1.900 po

Uso sostenido en una mano; Impedimenta 4

Este enorme pavés (Dureza 10, PG 60, UR 30) est4 pintado
de un verde cian frio y decorado con una imagen de la madre
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esfinge de Absalom emergiendo de una ola. /g

Activar ¥ orden; Frecuencia una vez al dia; Efecto Trans-
formas el escudo en una muralla de piedra de 10 x 10
pies (3 x 3 m) con 1 pie (30 cm) de grosor, coronada por una
almena y adornada con banderas de Absalom. Si alguna parte
de la muralla pasaria a través de alguna criatura u objeto,
la activacion fracasa. En el centro de cada tramo de 5 pies
(1,5 m) de muralla hay una aspillera. La muralla tiene CA 10,
Dureza 15 y 30 PG, es inmune a impactos criticos y dafio
de precision. Los ataques que destrui- e
rian la muralla hacen que, en su lugar, §
vuelva a su forma de escudo y caiga b
al suelo en un espacio desocupado
bajo la muralla. Cuando eso sucede, el escudo pierde
30 PG. Puedes Disipar la activacion, lo que hace que

TIRO DE RINOCERONTE

la muralla vuelva a su forma de escudo. El escudo regresa ase-
gurado a tu brazo si estas adyacente a la muralla, o cae al suelo
en un espacio desocupado si no lo estas. Si no es destruida ni
Disipada, la muralla vuelve a convertirse en escudo automati-
camente tras 1 hora.

GUADANA VAMPIRICA OBJETO 13
POCO COMUN

Precio 3.000 po

Uso sostenido en dos manos; Impedimenta 2

La hoja de esta guadaria +2 de golpe mayor hiriente es lo bastante

afilada como para silbar cuando corta el aire. El asta es de madera

de ébano con un tono enfermizo, muy parecido al brillo de las heri-
das infectadas y el agua contaminada.

Activar 2 orden; Desencadenante Un enemigo logra un éxito cri-
tico en un intento de Desarmarte; Efecto Cuando la guadafa
abandona tu mano, se bebe la sangre de la criatura desenca-
denante. La criatura debe superar una salvacion de Fortaleza
CD 30 o queda drenada 2 (drenada 3 en caso de fallo critico).
Si la criatura desencadenante queda drenada, obtienes tantos
puntos de golpe temporales como el nivel de la criatura des-
encadenante. Pierdes los puntos de golpe temporales que te
queden tras 1 minuto.

Activar 2 orden; Frecuencia una vez por hora; Desencadenante
Lograr un éxito critico en un Golpe contra un oponente vivo;
Efecto La guadafia drena esencia vital de tu oponente y te la
transmite. Obtienes tantos puntos de golpe temporales como
la mitad del dafio cortante que la guadafa ha infligido al ene-
migo. Pierdes los puntos de golpe temporales que te queden
tras 1 minuto.

MUNICION DE TRANSPOSICION OBJETO0 9 0 MAS

Municion cualquiera

Activar *¥® Interactuar

La municién de transposicién tiene un tono blanco lechoso, y a

veces cambia sutilmente de posicion por si sola. Cuando activas

la municion, en lugar de dar tu Golpe contra un enemigo, dispa-
ras municion de transposicion a cualquier casilla desocupada
que puedas ver dentro del primer incremento de alcance de
tu arma y tienes éxito sin necesidad de tirada de ataque. Te
arrastras a ti mismo a través del Plano Astral, teletranspor-

tandote junto con todos los objetos que Ileves hasta la casilla

donde disparaste la municion. Si eso moveria contigo a otra

criatura (incluso una que esté en un espacio extradimensional), la

activacion falla.

Tipo municién de transposicion; Nivel 9; Precio 125 po

Tipo municién de transposicion mayor; Nivel 15; Precio 1.250 po

Cuando te teletransportas, puedes llevarte contigo hasta dos criatu-

ras adyacentes y voluntarias. Estas criaturas deben llegar cada una

-~ a casillas desocupadas adyacentes a la municion

de transposicion; si no hay espacio suficiente
= para ambas, tu eliges cual se teletransporta.

PAVES AMARANTINO
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TALLER PRIVADD

PAVES
AMARANTIND

Precio 1.000 po
Uso sostenido en una mano; Impedimenta 4
Este pavés (Dureza 9, PG 54, UR 27) fue creado por seguidores de
Ketephys, el dios elfo de |a caza. Se distingue por tener una cresta
central y por estar hecho solo de madera y cuero. El simbolo reli-
gioso de Ketephys, un halcon que se eleva sobre una media luna
plateada, esta pintado en el cuero extendido sobre la parte frontal
del escudo. Cada pavés amarantino es bendecido por sacerdotes
ketephisianos para ayudar a liberar a Zarzamarafa y derrotar al
sefior demoniaco naciente Arrasador de Arboles. Mientras tengas
el escudo Alzado, obtienes un bonificador +2 por circunstancia a
las tiradas de salvacion contra los conjuros innatos y las aptitu-
des especiales de los demonios. Cuando tus aliados tienen cober-
tura del pavés amarantino, el bonificador por circunstancia que
obtienen debido a cobertura a las salvaciones de Reflejos contra
efectos de area también se aplica a las salvaciones de Fortaleza y
Voluntad contra efectos de area de demonios.
Activar *¥® orden; Frecuencia una vez al dia; Efecto La célera de
Ketephys cae sobre tus enemigos. El escudo lanza ira divina buena
con CD 27.

TALLER PRIVADO

Precio 200 po

Impedimenta L (cuando no esté activado)

Un taller privado es una magueta de un edificio con el tamafio de una

caja de musica que parece una herreria, un telar, un laboratorio u otra

instalacion de fabricacion.

Activar [1 minuto] orden, Interactuar, visualizar; Efecto La maqueta
de taller se transforma en un taller cuadrado de tamafio natural
del tipo que representaba. Las paredes tienen 15 pies (4,5m) de an-
cho y el techo tiene 10 pies (3 m) de alto. El taller esta abastecido
con herramientas mundanas y puede usarse para Elaborar objetos
apropiados al tipo de taller con un bonificador +1 por objeto, pero
debes tener ya las materias primas.

Puedes tirar de un cordel que cuelga del techo del taller
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como accion de Interactuar para devolver el taller privado a su
forma de maqueta.

TAMBOR DEL TUMULTO
Precio 60.000 po
Uso sostenido en dos manos; Impedimenta 1
Este pesado tambor tiene talladas en los costados imagenes de
centauros en feroz combate. EI tambor te otorga un bonificador
+3 por objeto a las pruebas de Interpretacion que realices usan-
do el tambor. Ademas, transmite a tu mente los ritmos de dos
canciones en cuanto lo tocas. Una es una cadencia de marcha
rapida; la otra es una danza ritual frenética. Cada cancion tiene
una activacion diferente.

Activar *¥® Interactuar; Frecuencia una vez por minuto; Efecto
Docenas de centauros espectrales surgen del tambor en estam-
pida en un cono de 60 pies (18 m). La estampida inflige 7d10 de
dafio por fuerza (salvacion basica de Reflejos CD 43).

Activar *¥® Interactuar; Frecuencia una vez al dia; Efecto El tam-
bor lanza un conjuro de terremoto con CD 43.

Requisitos de creacion Ser un centauro.

0BJETO 20

TIRO DE RINOCERONTE

Precio 22 po

Municion cualquiera

Activar *¥ Interactuar

Esta flecha esta hecha de cuerno de animal pulido, con la cabeza
de un rinoceronte tallada en lugar de una punta de flecha. Cuan-
do se dispara un tiro de rinoceronte activado, la forma etérea de
un gran rinoceronte se materializa alrededor del proyectil. Con un
Golpe con éxito, el ataque inflige 2d6 de dafio por fuerza adicio-
nal, y el blanco debe superar una salvacion de Fortaleza CD 19 o
es derribado. Si el impacto con el tiro de rinoceronte fue un éxito
critico, el objetivo es derribado a menos que logre un éxito critico
en la salvacion.
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Un gran libro tallado en madera mégica reposa sobre la en-
trada a este sencillo edificio. Las paginas del libro presentan
extractos de una historia que cambia con cada puesta de sol,
de modo que los transedntes diarios disfrutan de un relato
pieza a pieza. Sin importar qué cuento hay en el libro, un
marcador de madera cuelga del costado del mismo, decorado
con las palabras: «Mads relatos en el interior».

Khisa (NB humana historiadora), la propietaria, prefiere
considerarse una coleccionista de historias mds que una his-
toriadora tradicional; al fin y al cabo, ha estado escuchando
y anotando las historias de las personas que la rodean desde
que tiene memoria. Entre su calida sonrisa, la forma en que
escucha cada historia como si fuera la mejor que ha
oido jamds y su amplia oferta de tés, no hay clien-
te que no tenga dificultades para irse sin com-
partir al menos una pequefia anécdota sobre su
vida, su bagaje o su meta actual.

PASADOS
COMPLICADOS

Khisa descubri6 su talento para escuchar
desde muy joven. Como hija de comer-
ciantes de especias zenj en Kibwe, se
entretenia preguntando a los comer-
ciantes por las historias que hubieran
escuchado en sus viajes. Estaba tan cau-
tivada por sus relatos alocados, y a veces
exagerados, que convencid a sus padres
de que la dejaran viajar con unos socios
comerciales de conflanza en su adolescen-
cia, lo que culminé en unas pocas semanas
muy significativas en los limites de la Sa-
grada Xatramba, escuchando viejas histo-
rias contadas por algunos de los fantasmas
que aun caminan por esas calles en ruinas.
Khisa podria haber acabado asentindose
y heredando la tienda de especias de sus pa-
dres, pero su buisqueda de historias la llevo
al Bloque Bekyar de Kibwe, donde comenz6 a
documentar las vidas y las historias familiares
de los esclavos que pasaban por la ciudad. Ar-
mada con estos relatos de primera mano, hizo
diversas suplicas apasionadas bajo el Pabellon
Adayenki al concejo gobernante de la ciudad
para que prohibiera la esclavitud dentro de la
ciudad, una victoria que finalmente se logré
solo a través de la presion y la influencia de los
mercaderes locales. Buscando una nueva causa
que defender, Khisa centrd su atencion en
rastrear el origen histérico de los bienes
vendidos con documentaciéon cuestiona- L
ble, con la idea de poder devolverlos a los
pueblos a quienes los habian robado, solo para
toparse con el Consorcio de Aspis. Salié de ahi
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«Ventas por el oro, bistorias para el alma».

con una moraleja importante obtenida de ambas experien-
cias: cuanto mayor sea tu influencia, mayor impacto tendras.

Khisa aprendié bien la leccién y decidié usar su crecien-
te coleccion de historias para vender objetos autorizados
o réplicas de importancia histdrica para ganar dinero e in-
fluencia, asi como para educar a la poblacién. Pronto estaba
produciendo réplicas de todo tipo, desde mosaicos de vidrio
shory como los describié un viajero uotomo hasta un arco
de maderaoscura que le mostré uno de los espiritus de Xa-
tramba. Desafortunadamente, la mala sangre entre ella y los
antiguos traficantes de esclavos de Kibwe, por no hablar de
algunos de los agentes Aspis locales, desembocd en un mis-
terioso incendio cerca de su tienda. Aunque las salvaguardas
que habia instalado alrededor de su negocio lo mantuvieron
a salvo, Khisa capt6 la indirecta y puso rumbo a Absalom,
una ciudad llena de historias. A través de sus propias ex-
periencias, conexiones familiares y las relaciones cons-
truidas con los comerciantes de su juventud, ha levan-
tado un prospero negocio de reliquias historicas. En su
tiempo libre, continda recopilando nuevas historias y

uniéndose a cualquier causa que sienta que necesita
su apoyo.

Khisa es una tendera cilida y acogedora, siempre
ansiosa por ampliar su coleccién de relatos. Para
sus clientes favoritos (y algunos compafieros mer-
caderes), incluso crea réplicas de objetos historicos
que le recuerdan sus historias como abalorios de
afecto. Tampoco duda en compartir una nueva
causa u oportunidad de hacer el bien con quien
se cruce en su camino, entregando uno de sus
aparentemente inagotables folletos informativos
sobre los conflictos actuales y su potencial rele-

vancia histérica.

UNA HISTORIA
DIGNA DE CONTAR

Khisa le compré el espacio para su tienda a
un bibliotecario, y se nota. Filas aparente-
mente interminables de estanterias de madera
y piedra llenan un espacio de techo alto que
podria parecer cavernoso si no estuviera tan
abarrotado. Pequefios libros encuaderna-
dos en cuero que detallan todas las histo-
rias que Khisa ha escuchado se amontonan
entre varios objetos mdgicos o de relevan-
cia historica a la venta, cada uno junto
a un pergamino que detalla su origen
en un lenguaje mucho mas literario
que académico.
A pesar de la gran variedad de produc-
tos, el desorden no parece abrumar a la
mayoria de los clientes cuando pasan
por la entrada de la tienda, que Khi-

sa ha convertido en una cémoda
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sala de estar con butacas mullidas y un rincén de té que usa
para dar la bienvenida a clientes nuevos o que regresan (y
atraer a aquellos curiosos por el origen de tan deliciosos olo-
res). Este recibidor parece ser la tnica parte de la tienda con
alguin tipo de decoracidn intencional, aunque a veces no esta
claro si los objetos que hay en ella fueron colocados a propé-
sito (como la alfombra de piel blanca, la mesa cubierta con
folletos sobre temas del dia, o la seccion de tés sorprenden-
temente bien organizada), o si simplemente se dejaron tira-
dos (como un conjunto de carillones de viento angulares de
madera que parecen susurrar el nombre de cada persona que
pasa, o un juego de ajedrez de los Diez Guerreros Magicos
que parece estar en una configuraciéon ligeramente distinta
cada vez que lo miras).

Para quienes tienen demasiada prisa como para pararse a
charlar, Khisa estd mas que dispuesta a permitir que los clien-
tes revisen los estantes y echen un vistazo a los objetos dis-
ponibles, pero si los invitados parecen estar mds interesados
en leer un libro que en comprarlo, aparecerd casi de la nada
para reprochdrselo de buenas formas. Les indicara que si bien
las historias son para compartirse, eso no es una biblioteca;
aunque los clientes adecuados la pueden persuadir para que

comparta una historia «solo entre nosotros».

PISTAS ENTERRADAS

Khisa estd ligeramente obsesionada con el té del Plano de
la Sombra que Tesyovensku sirve a sus clientes (pdg. 8),
especialmente porque el buscador atn no ha aceptado su
invitacion de intercambiar variedades de té. Aunque hasta
ahora se ha conformado con hacer preguntas detalladas so-
bre el sabor y el olor a cualquiera que haya visitado ambas
tiendas, estaria muy agradecida con cualquiera que pueda
ayudarla a contactar con un proveedor (o conseguirle los tés
en Absalom Sombria).

En los dltimos afios, Khisa ha estado comprando en secreto
objetos al Consorcio de Aspis que cree que fueron robados
de las tribus y ciudades del sur de Garund. Siempre anda
buscando a gente dispuesta a devolver esos articulos a sus
hogares legitimos y estd dispuesta a intercambiar su conside-
rable conocimiento sobre las diversas zonas en la Extension
de Mwangi por las que ha viajado a cambio de dicha ayuda.

Siempre del lado de los oprimidos, a Khisa le encantaria
que sus compaferos mercaderes del Gran Bazar formaran
un gremio con una gran influencia politica que pueda
trabajar por la justicia (como ya existe en Kibwe),
pero la idea es bastante impopular. Le encantaria
obtener cualquier clase de informacién que pudiera
ayudarla a persuadir a otros comerciantes para que
se unan a la causa.

Uno de los objetos mds curiosos que se encuentran
en el mostrador de Khisa es un libro que parece conte-
ner una historia viva. La vendedora del libro conté que
lo encontrd en un 4tico entre una coleccion de otros to-
mos. Pero cuando Khisa hoje6 el libro, parecia comenzar
a mitad de la historia, detallando un viaje a través de los
paramos helados de la Corona del Mundo. La siguiente
vez que Khisa ley6 el libro, la historia habia cambiado y aho-
ra narraba un viaje a través de los peligrosos bancos de nieve
de Irrisen. Khisa quedé cautivada por la historia, pero pronto
el libro dejé6 de cambiar el relato. La dltima actualizacion
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parece tener a los valientes aventureros atrapados en unas
ruinas en las profundidades de las montafias Kodar. Khisa no
estd segura de la naturaleza del libro, pero cree que la histo-
ria que contiene es la crénica de una aventura actual. Quiere
encontrar un grupo de aventureros dispuesto a tomar el libro
y buscar a los personajes en las montafias Kodar, aunque solo
sea para saber como termina la historia.

Un grupo de dracos domésticos (Bestiary 3) ha estable-
cido recientemente un nido en los dticos de la tienda. Los
pequefios dragones viajaron de polizones en un barco desde
Korvosa en busca de un nuevo hogar. Aunque Khisa empatiza
con el deseo de los dracos, preferiria que anidaran en otro
lugar. Todos sus intentos de echar delicadamente a los dracos
han fallado, y no atienden a razones. Khisa se ha quedado sin
ideas, pero estd dispuesta a considerar cualquier sugerencia
razonable o método inofensivo que convenza a los dracos de
que sigan su camino.

Khisa ha comprado recientemente una partitura a un le-
trado uzunjanti errante que le indicé que la musica contaria
una historia cuando se tocase correctamente, pero nunca se
molestd en explicarse. Tras visitar a algunos bardos locales,
Khisa estd segura de que hay una historia contenida en la
magia de la musica, pero todos los intentos de extraerla han
fracasado. Ahora estd buscando instrumentos tradicionales
Mwangi, pues cree que la combinacién correcta de instru-
mentos liberara el relato de su interior. Sin embargo, no solo
necesita los instrumentos adecuados, sino también misicos
expertos para tocarlos. Solo cuando finalmente haya reunido
a los musicos e instrumentos adecuados podra disfrutar de la
historia que contiene.
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Khisa siempre estd dispuesta a ayudar a los clientes a rebus-
car en su colecciéon para hallar el objeto adecuado. Los si-
guientes son solo algunos de los productos que se pueden
hallar en su tienda.

ACARREADORA RUNA 6 0 MAS

Uso grabada en un arma

Las armas acarreadoras sirven para mover criaturas por el campo de

batalla tras un atague con éxito.

Activar 2 orden; Frecuencia una vez por hora; Desencadenante Tie-
nes éxito en la tirada de ataque de un Golpe con un arma acarrea-
dora; Efecto El objetivo debe superar una salvacion de Reflejos CD
20 o es desplazado 5 pies (1,5 m) en una direccion que elijas. Esto
es movimiento forzado.

ESCUDO TEJEMADERA

Uso sostenida en una mano; Impedimenta 1
Este escudo de madera reforzado magicamente esta hecho por ex-
pertos magos ekujae, que han desarrollado conjuros Unicos para
reforzar la madera recolectada de sus bosques. Cada escudo esta
grabado con las firmas del mago y el artesano que lo fabricaron.
Tipo inferior; Nivel 4; Precio 85 po

Este escudo tiene Dureza 5, 40 PG y Umbral de rotura 20.

Tipo menor; Nivel 7; Precio 305 po

Este escudo tiene Dureza 8, 64 PG y Umbral de rotura 32.

Tipo moderado; Nivel 10; Precio 850 po

Este escudo tiene Dureza 10, 80 PG y Umbral de rotura 40.

Tipo mayor; Nivel 13; Precio 2.550 po

Este escudo tiene Dureza 13, 104 PG y Umbral de rotura 52.

OBJETO 4 0 MAS

Tipo acarreadora; Nivel 6; Precio 225 po
Tipo acarreadora mayor; Nivel 11; Precio 1.300 po
La CD es 28, y el objetivo es movido hasta 10 pies (3 m).

ANCLADORA RUNA 10 0 MAS

POCO COMUN ABJURACI(]NI MAGICO

Uso grabada en un arma

Tipo superior; Nivel 16; Precio 8.500 po

Este escudo tiene Dureza 15, 120 PG y Umbral de rotura 60.
Tipo verdadero; Nivel 19; Precio 34.000 po

Este escudo tiene Dureza 17,136 PG y Umbral de rotura 68.

IMPLACABLE RUNAT1

Esta runa evita que los enemigos escapen de tus zarpas huyendo a
otros planos. Si logras un impacto critico contra un objetivo con un
arma ancladora, el arma lanza ancla dimensional sobre el objetivo (CD
27 modificador de contrarrestar +17).

Tipo ancladora; Nivel 10; Precio 900 po

Tipo ancladora mayor; Nivel 18; Precio 22.000 po

Si logras un impacto critico contra un objetivo con un arma anclado-
ra, el arma lanza ancla dimensional de 8° nivel sobre el objetivo (CD
38, modificador de contrarrestar +28), excepto que si el objetivo
tiene un éxito critico en su salvacion de Voluntad, en lugar de no
tener efecto, el ancla dimensional dura 1 asalto. Cuando impactas
a un objetivo con el arma pero no logras un impacto critico, el ob-
jetivo se ve afectado por ancla dimensional de 4. nivel durante 1
asalto sin posibilidad de salvacion (sigue usando un modificador de
contrarrestar +28).

ATUENDO DE LLAMADIOSES SARKORIANO
Precio 250 po

Uso armadura puesta; Impedimenta L

Cada atuendo de llamadioses sarkoriano esta adornado con un
simbolo Unico de una divinidad sarkoriana en particular y ornado
con simbolos sagrados para los llamadioses sarkorianos, los invo-
cadores vy lideres religiosos de Sarkoris. Estos conjuntos de ropa
de explorador +1 parecen cosidos a partir de partes de varios tipos
de animal, con plumas, pieles, cuero y escamas.

Cuando lanzas un conjuro de invocacion de 3 acciones mien-
tras llevas esta armadura, la criatura invocada obtiene un sim-
bolo magico igual que el de la armadura. Mientras esté a 30 pies
(9 m) o menos de ti, la criatura convocada obtiene un bonificador
+21 por estatus a la CA. Si alguna vez se aleja mas de 30 pies
(9 m) de ti, el simbolo se desvanece y la criatura pierde el bo-
nificador por estatus a la CA, incluso si luego vuelve a 30 pies
(9 m) o menos de ti.

OBJETO 6

POCOCOMUN | MAGICO I TRANSMUTACION

Precio 1.200 po

Uso grabada en una armadura intermedia o pesada

Esta runa sustancial hace dificil contenerte. Siempre que estés afec-
tado por un efecto que dura hasta que Huyas (por ejemplo, la accion
de Apresar o una bolsa de marafia), quedas acelerado. Puedes usar
la accion adicional cada asalto solo para dar un Paso o Huir.

PALACIO DE MEMORIA

Precio 4.200 po

Impedimenta — (cuando no esté activado)

Un palacio de memoria es un elaborado edificio magico que al-

macena recuerdos de forma seguray facil de acceder. Parece ser

una mansion taldana en miniatura, lo bastante pequefia como
para caber en una mano humana.

Activar visualizar, Interactuar (10 minutos); Frecuencia una vez
al dia; Efecto La miniatura crece y se convierte en un edificio
conectado al Plano Astral durante 1 hora. El palacio de memo-
ria tiene un patio central de 30 x 30 pies (9 x 9 m) rodeado
por 12 camaras de 10 x 10 pies (3 x 3 m). Dispuestos dentro de
estas camaras hay varios objetos que se conocen como los no-
dos del palacio: habitualmente son estatuas, tapices, fuentes
y otras obras de arte, pero un nodo puede tomar otras formas
a discrecion del D). Como actividad de 10 minutos, puedes
implantar un recuerdo extendido en un nodo: el contenido de
un libro sencillo concreto, por ejemplo, o los sucesos de una
aventura reciente. Cuando lo haces, el nodo cambia de forma
y apariencia para representar visualmente el recuerdo implan-
tado en él. Si el nodo ya tenia un recuerdo implantado, el an-
terior se puede sobrescribir para reutilizar el nodo.

Una criatura que sostenga el palacio de memoria en su for-
ma de miniatura puede acceder a los recuerdos implantados

0BJETO 14
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ATUENDO DE
LLAMADIOSES
SARKORIAND

VIROTE DE LA
SERPIENTE DEL CIELO

en los nodos en cualquier momento, independientemente de
quién los haya implantado. Esto otorga un bonificador +2 por
objeto a las pruebas de Recordar conocimiento relacionadas
con detalles concretos que ocurren en ese recuerdo. Qué eng-
loba eso exactamente queda a discrecion del DJ, pero un nodo
no deberia otorgar beneficios para la mayoria de usos de una
habilidad determinada. Por ejemplo, un nodo dedicado a un li-
bro sobre arboles de la Extension de Mwangi ayudaria con las
pruebas de Recordar conocimiento para dichos arboles, pero
no otorgaria su beneficio a todas las pruebas de Naturaleza
para Recordar conocimiento.

El nodo de un palacio de memoria también puede almacenar
el texto de un libro de conjuros o un tomo magico, pero esos
recuerdos no pueden sustituir tener el libro en tu posesion. Un
mago no puede preparar conjuros desde un palacio de memo-
ria, aunque podria usarlo como fuente para intentar Aprender
un conjuro. Sin embargo, dado que almacenar conjuros en un
nodo solo beneficiaria a otro que descubriera el palacio de
memoria mas adelante, pocos deciden hacer tal cosa. Los re-
cuerdos contenidos en nodos no son reales, y por tanto no
producen efectos perjudiciales, ni siquiera si el origen del re-
cuerdo era un peligro mental. Muchos palacios de memoria
tienen recuerdos restantes de usuarios anteriores, que pue-
den llevar muertos mucho tiempo, implantados en sus nodos.

VARITA DE LLAMAS FEERICAS 0BJETO7

Precio 360 po

Uso sostenida en una mano; Impedimenta L

Esta varita de madera de arce rojo tallada en forma de lengua de
[lamas es calida al tacto.

VARITA DE
LLAMAS FEERICAS

ESCUDO TEJEMADERA

Activar Lanzar un conjuro; Frecuencia una vez al dia, mas so-
brecarga; Efecto Lanzas fuego feérico. Mientras dure el con-
juro, puedes usar las llamas delineadoras como fuente para
tu magia. Las criaturas afectadas por tu fuego feérico deben
superar una salvacion de Voluntad contra tu CD de conjuro o
sufren un penalizador -2 por estatus a sus salvaciones de Vo-
luntad contra conjuros de encantamiento e ilusion mientras
estén afectados por fuego feérico. Puedes lanzar un conjuro
de encantamiento o ilusion sobre dichas criaturas desde una
distancia de hasta el doble del alcance normal del conjuro.
Los conjuros con alcance de toque o que no tienen alcance
no se ven afectados por el aumento de alcance debido a fue-
go feérico.

Requisitos de creacion Suministrar un lanzamiento de fuego feérico.

VIROTE DE LA SERPIENTE DEL CIELO OBJET0 5
ARE | consumiLe |eLectricioan| Evocacion | MAcico
Precio 25 po

Municién virote

Activar *® 0 *¥® Interactuar

Este virote azul esta tallado en forma de serpiente ondulante, con
los colmillos expuestos enmarcando su punta. Cuando un virote de
la serpiente del cielo activado impacta con éxito a un objetivo, el
virote toma la forma de una serpiente hecha de puro relampago, e
inflige 2d12 de dafio por electricidad a todas las criaturas en una
linea de 30 pies (9 m) (salvacion basica de Reflejos CD 19) comen-
zando desde el objetivo.

Si gastaste 2 acciones para activar el virote de la serpiente del
cielo, entonces la linea tiene 60 pies (18 m) de largo, y en un solo
punto de su longitud puedes variar su curso en un angulo maximo
de 90 grados.
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«Amigo, hola, estoy aqui abajo. Si, si, soy el gato anaranjado; jme llamo Repollo! En qué puedo ayudarte?».
Sobre el papel, la propietaria y encargada de esta tienda es logran persuadirla de que se levante de su comoda silla y
Roswine Yarindam (NB enana bruja), pero la mayoria de venga a la parte frontal a conocer a un patrén curioso. Le
compradores saben que la fuerza motriz tras la operacién apasionan los nuevos avances en ocultismo y puede superar
es Repollo, su familiar gato atigrado. La pareja viajo desde su exagerada timidez el tiempo suficiente para hablar sobre
Altoyelmo por Avistan y Garund en diversas aventuras, antes magia con otros dvidos estudiosos. Salvo esos casos, los nue-
de decidir retirarse a Absalom y acoger a familiares cuyos vos compradores rara vez la ven, ya que prefiere los libros
compafieros han muerto o desaparecido. Repollo sabia que y los animales a las personas. A Roswine la mayoria de las
Roswine enseguida se enzarzaria en las actividades cotidia- personas le parecen extrafias, y cuenta con pocos como ami-
nas de cuidar a familiares mayores y le propuso abrir una gos. Tiene una amistad inusual con Erikanesh del Relicario
tienda para mitigar los costes de los cuidados. Ella estuvo de Efemérides (pdg. 84), y cuando salen juntos de compras,
de acuerdo, y la pareja se instal6 en el Bazar hace unos tres se la puede ver asintiendo mientras Erika le habla sobre algtin
afios, convirtiéndose poco a poco en una presencia regular y artefacto nuevo que haya obtenido. Solo conoce de pasada a
bienvenida para los lugarefios. Nadian de Cumbres Abundantes (pag. 44), pero puede pasar
varias horas en agradable silencio con Rie.
CARAS FAMILIARES La tienda también es hogar de numerosos familiares de
Roswine y Cabbage se conocieron cuando Roswine se aden- todo tipo, aunque la gran mayoria son gatos con varios nom-
tré en las cavernas debajo de Altoyelmo para su glad- bres de tematica vegetal. Los familiares limpian lo
dringgardam. Roswine viajé muy por debajo de la que ellos mismos ensucian, y a menudo ayudan
ciudad, serpenteando por una cueva tras otra a los clientes si Repollo tiene las patas ocu-
para encontrar la talla anterior de su madre. padas con otras tareas. Una presencia des-
Ahi abajo, fue expuesta a los nombres ver- tacable (o ausencia notoria, dependiendo
daderos dentro de la piedra e hizo un pacto de los sucesos del dia) es la de diablillos,
con los espiritus ignotos. De una grieta apenas . desde que dos diablillos llamados Ixtir y
visible emergié Repollo y se froté contra Azried comenzaron a difundir rumores
las piernas de Roswine, asentando una % por toda la ciudad de que el Reposo del
larga amistad. Gatito se puede usar como un escondite
Repollo administra la tienda y a me- de diablillos, a pesar de que Roswine
nudo es quien se encarga de la parte y Repollo han dejado muy claro que la
frontal con su actitud alegre y domi- pareja no es bienvenida. Roswine cree
nio de varios idiomas. El gato atigra- que es un malentendido, pero Repo-
do es hablador en exceso y tiene una llo cree que alguien puede estar
memoria maravillosa para las caras tratando de expulsar a su bruja
y las historias; es habitual que del Bazar.
pregunte con genuino interés Roswine ofrece a los fami-
a los clientes reincidentes por liares un nuevo nombre cuando
sus familias o aventuras. Pasa llegan, aunque la mayoria suele
la mayor parte del dia hablan- esperar unos meses antes de acep-
do con los clientes, mientras que tar su propuesta. Eso ha dado lugar a
Suflé, un colorido dragén feéri- una divertida mescolanza de nombres
co con un ala rota, controla las en la tienda, que van desde titulos
existencias y lleva las cuentas. Su- grandilocuentes y complicados hasta
flé a menudo se desliza a un lado los nombres cortos y temdticos que
cuando aparecen clientes, prefi- asigna Roswine.
riendo mirar desde la distancia.
Los compradores saben que se UN DESORDEN .
han convertido oficialmente en QUE TE ACOMPANA
asiduos cuando Suflé les dedica La tienda estd marcada por una gran
un resoplido amistoso antes de imagen tallada de un gato, acurrucado y
alejarse aleteando a hacer inventario. durmiendo pliacidamente encima de la
Roswine suele estar en la trastienda, ya puerta principal. Collares y arneses de
sea atendiendo a un familiar o relajindose S g e varias formas y tamafios cuelgan
con un gran libro frente a su fuego. Tiene ROSWINE YARINDAM de ganchos por toda la tienda, con
debilidad por los lanzadores de conjuros j6- e — etiquetas que indican el tipo de fa-
venes y Repollo o algiin otro familiar a veces miliar al que estdn adaptados. Los
L ’ N N\ \ AN l ‘ \ 7\ \ § 2
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mostradores y otras superficies de la tienda estdn pulidos y
relucientes, pero a menudo estdn llenos de familiares, ya estén
intentando dormir bajo un rayo de sol o reunidos con otros
de su clase para celebrar reuniones secretas e intrigantes.

Al fondo de la trastienda hay un gran tanque que contie-
ne docenas de cienos de conjuros que estin mdas que felices
simplemente trepando por su tanque y tumbandose uno enci-
ma de otro. Cualquiera capaz de escuchar sus pensamientos
puede verse abrumado por la cantidad de conversaciones que
tienen lugar a la vez, aunque los cienos a menudo estallan
en una charla alegre sobre la nueva persona que ha venido
a mirar dentro de su tanque. En cualquier rayo de sol puede
haber una pila de gatos o zorros compitiendo por el lugar
mas cdlido, y en el techo, hay nidos para varios cuervos y
dragones feéricos.

En el centro del Reposo del Gatito hay un gran patio al
aire libre, lleno de leshys relajindose, disfrutando del sol y
echando raices en la tierra fresca. Esta drea se llena del so-
nido de conversaciones pasajeras en druidico, y las plantas
siempre estdn encantadas de tener nuevos oradores en sus
discusiones sobre nutrientes del suelo y temperaturas 6pti-
mas para florecer.

La parte mas al fondo de la tienda es un marco abierto que
conduce a una habitacién pequeifia pero acogedora que com-
parten Roswine y Repollo. Tras una media cortina, se puede
ver la enorme estanteria de libros de Roswine y su butaca y
cama, comodas y de grandes dimensiones.

RELIQUIAS AUSENTES

Es raro ver a enanos sin sus dagas de clan, pero la de Roswine
estd perdida desde su fatidica travesia bajo Altoyelmo. Repo-
llo recompensaria generosamente a cualquier aventurero lo
bastante listo como para localizar la hoja, y estd dispuesto
a describirla en detalle a cualquiera que pregunte, aunque
solicita que los aventureros mantengan la bisqueda en se-
creto para no avergonzar a Roswine. Recientemente, ha oido
rumores sobre una daga de clan abandonada en posesion de
una familia rica como objeto de coleccidn, con un topacio de
talla princesa, muy parecido a la gema del clan Yarindam.

Un cuervo viejo llamado Garbanzo estd buscando aventu-
reros para realizar una batida en el Cementerio Flotan-
te en busca de un pequefio collar de oro que le dio
su mago antes de morir. Garbanzo fue atacado
por una extrafia bestia voladora mientras lo
buscaba y no ha podido volver a intentarlo
porque tiene herida el ala. En cuanto recu-
pere su collar, puede poner a cualquiera
que le haya ayudado en contacto con
varios colectivos de animales y fami-
liares alrededor de Absalom.

Repollo estd siempre atento a fa-
miliares abandonados que deambu-
len por Absalom con la esperanza de
llevarlos a la tienda y brindarles un
lugar seguro donde quedarse. Hace
unas semanas, durante uno de sus pa-
seos habituales, Repollo se encontré
con una coneja confundida en el ba-
rrio de la Hiedra. La coneja no paraba
de llamar a su amo, y cuando Repollo le

hablé, afirmé que estaba esperando a su amo, Aroden. Dijo
llamarse Halmeni, y declar6 que Aroden prometié regresar
con ella después de su viaje a través del Gran Mds All4. Re-
pollo trajo a Halmeni consigo a la tienda con la esperanza de
encontrar una familia adecuada que la acoja, la tranquilice
y sepa manejar los aparentemente grandes poderes que tiene
como familiar.

Un par de gemelas entraron en la tienda recientemente y
cada una se llevo a casa un lagarto. Por desgracia, uno de es-
tos lagartos era en realidad un delincuente polimorfado que
se escondia de las autoridades en la tienda. Tras enterarse de
eso, Roswine ha convocado a aventureros para que la ayuden
a localizar a las chicas y al canallesco reptil.
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FAMILIARES

Los ocupantes del Reposo del Gatito pueden ensefiarle a un ca-
marada familiar un nuevo truco o incluso pueden emparejar a
un visitante necesitado con un viejo familiar que busque superar
una pérdida pasada. Varias aptitudes de esta seccion, asi como
la aptitud Compinche de la pdg. 146 de la Guia del jugador
avanzada, permiten que tu familiar obtenga 1 reaccién al prin-
cipio de sus turnos, aunque sea un esbirro. Como es normal, no
se combinan; no importa cudntas de ellas tenga tu familiar, solo
obtiene 1 reacciéon al comienzo de sus turnos, pero tiene mds

opciones sobre cémo usar dicha reaccién.

APTITUDES DE FAMILIAR

Embajador: Tu familiar sabe como hacer monerias o portar-
se bien cuando se lo indicas, ayuddndote a causar una buena
impresion. A pesar de ser un esbirro, tu familiar obtiene 1
reaccion al principio de sus turnos, que solo puede usar para
ayudarte en una prueba de Diplomacia para Causar impre-
sion (sigue teniendo que prepararse para ayudarte, como es
habitual para la reaccién de Prestar ayuda, lo que requiere
que participe durante toda la acti-

vidad). Tiene éxito automaticamen-

te en su prueba para ayudarte con
esas habilidades o tiene éxito critico
automaticamente si eres un maestro
de la habilidad en cuestion.

Agallas: a tu familiar le crecen
agallas que le permiten respirar
agua ademds de aire.

Resistencia mayor: la resistencia
que obtiene tu familiar debido a la
aptitud de familiar resistencia aumenta a
3 + la mitad de tu nivel. Tu familiar debe
tener la aptitud resistencia para po-
der elegir esta aptitud.

Resistencia superior: la resisten-
cia que obtiene tu familiar debido
a la aptitud de familiar resistencia
aumenta a un valor igual a tu nivel.
Tu familiar debe tener la aptitud re-
sistencia mayor y ti debes ser por lo
menos de 8° nivel para poder elegir
esta aptitud.

Segunda opinién: tu familiar es tu confidente académico.
A pesar de ser un esbirro, tu familiar obtiene 1 reaccion al
principio de sus turnos, que solo puede usar para ayudarte
en una prueba de Recordar conocimiento para una habili-
dad en la que tiene la aptitud de familiar h4bil (sigue tenien-
do que prepararse para ayudarte, como es habitual para la
reaccion de Prestar ayuda). Tiene éxito automdticamente en
su prueba para ayudarte con esas habilidades o tiene éxito
critico automdticamente si eres un maestro en la habilidad
en cuestién. Tu familiar debe tener la aptitud habil para
poder elegir esta aptitud.

Fisgén: tu familiar mantiene los ojos y oidos abiertos, lis-
to para transmitirte cada chisme que capta y asi ayudarte a
recopilar informacién. A pesar de ser un esbirro, tu familiar

FAMILIAR

obtiene 1 reaccién al comienzo de sus turnos, que solo puede
usar para ayudarte en una prueba de Diplomacia para Reunir
informacion (sigue teniendo que prepararse para ayudarte,
como es habitual para la reaccién de Prestar ayuda, lo que
requiere que participe durante toda la actividad). Tiene éxito
automdticamente en su prueba para ayudarte con esas habili-
dades o tiene éxito critico automdaticamente si eres un maes-
tro en la habilidad en cuestién.

Mostrarse amenazante: tu familiar te ayuda a transmitir
amenazas no verbales mediante lenguaje corporal. Si intentas
una prueba de Intimidacion para Desmoralizar a una criatura
y tu familiar estd a 30 pies (9 m) o menos de tu objetivo y
puede actuar, te acompaiia con grufidos, siseos o erizindose.
Si puede hacerlo, no sufres el penalizador normal de -4 a la
prueba de Intimidacidn si tu objetivo no entiende el idioma
que estds hablando.

Sentido de la vibracion: tu familiar es plenamente cons-
ciente de cualquier vibracion a través de una superficie. Ob-

tiene sentido de la vibracién impreciso

con alcance 30 pies (9 m).
Sentir ondulaciones: tu familiar
puede sentir ondulaciones en el agua.
Obtiene sentir ondulaciones impre-

ciso con alcance 30 pies (9 m).

APTITUDES
DE DUENO

Regresar familiar: puedes invocar a tu
familiar a tu lado. Una vez al dia, puedes
usar una actividad de 3 acciones, que

tiene el rasgo concentrar, para tele-
transportar a tu familiar hasta tu mis-
mo espacio. Tu familiar debe estar a 1
milla (1,6 km) o menos o el intento de invo-
carlo falla. Este es un efecto de conjuracién y
teletransporte.
Familiar restablecedor: una vez al dia,

tu familiar puede usar 2 acciones, con
—— el rasgo concentrar, para ceder parte de su

energia animadora y curarte. Debe estar en
tu mismo espacio para ello. Recuperas tantos PG como 1d8 ve-
ces la mitad de tu nivel (minimo 1d8).

Transformacion en tatuaje: tu familiar puede transformarse en
un tatuaje que llevas en tu piel. En forma de tatuaje, el familiar
se ve como una versién colorida y estilizada de si mismo y no
puede actuar excepto para volver a convertirse en familiar. No se
ve afectado por efectos de drea y debe ser elegido como objetivo
por separado para afectarlo, lo que requiere saber que es una
criatura. Esto significa que tus aliados y ti podéis curar o ayudar
al familiar mientras que la mayoria de enemigos desconocen su
verdadera naturaleza. Una criatura debe intentar una prueba de
Percepcion CD 20 para Buscar para darse cuenta de que tu tatuaje
es en realidad un familiar (algo que pocos enemigos intentardn).
Tu familiar sigue pudiendo comunicar sus sentimientos
empdticamente. Transformarse en tatuaje o volver a la forma de

familiar es una actividad de 1 minuto que tiene el rasgo concentrar.
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FAMILIARES ESPECIFICOS

Al ser un crisol de diferentes culturas, en Absalom reside una
serie de familiares inusuales de todo el mundo. Los familiares
especificos (Guia del jugador avanzada, pag. 147) te permiten
obtener un familiar con aptitudes tnicas. Para poder elegir
un familiar especifico, tu familiar debe ser capaz de tener el
numero de aptitudes requeridas en su plantilla. Un familiar
especifico obtiene los rasgos listados y varias aptitudes, inclu-
yendo algunas que no se consiguen de otro modo.

Igual que un familiar que tiene naturalmente una aptitud
de familiar, no es posible cambiar ninguna de estas aptitudes
concedidas o unicas, ni convertir tu familiar especifico en un
familiar distinto (si tu familiar es un dragén feérico, no deja
de serlo al dia siguiente). Si tu familiar obtiene mas aptitudes
de las necesarias para ser un familiar especifico, puedes gas-
tar las aptitudes restantes de forma normal, pero un familiar
no puede ser mas de un tipo de familiar especifico.

VOLUTA ELEMENTAL

Las volutas son pequefios seres elementales que a menudo ac-
tiian como familiares para lanzadores de conjuros en sintonia
con los elementos. Cada tipo suele tener una personalidad
diferente: las volutas de agua son gentiles y maternales, las
volutas de aire son juguetonas y caprichosas, las volutas de
fuego son despreocupadas y ruidosas, y las volutas de tierra
son timidas pero leales.

VOLUTA ELEMENTAL

Numero de aptitudes requerido 3

Aptitudes concedidas acompanante, habla

Elemental Elige entre agua, aire, fuego o tierra. Tu voluta es de ese
elemento y obtiene ese rasgo. Tu voluta obtiene una aptitud de
familiar que depende de su elemento: las volutas de agua obtie-
nen anfibio, las volutas de aire obtienen volador, las volutas de
fuego obtienen resistencia mayor (fuego), y las volutas de tierra
obtienen excavador.

Resonancia (aura) 30 pies (9 m). Tu voluta vibra a una frecuencia
sincronizada con su elemento, resonando y potenciando todos

los efectos que comparten ese rasgo. Las criaturas en el area
obtienen un bonificador +1 por estatus a las tiradas de dafio de
efectos con el mismo rasgo elemental que tu voluta (agua, aire,
fuego o tierra).

Noso1

La apariencia fisica de un nosoi es la de un péjaro, general-
mente un cuervo, un gorriéon o un chotacabras, aunque lleva
una mdscara funeraria que acenttia su pico. Los nosois miden
alrededor de 1 pie (30 ¢m) de largo, pero son inusualmente den-
sos, pesando entre 10 y 15 libras (4,5-6,8 kg).

NOSOI

Numero de aptitudes requerido 5

Aptitudes concedidas destreza manual, habla, vision en la os-
curidad, volador

Melodia inquietante “¥¥ (auditivo, concentrar, divino, encan-
tamiento, incapacitacién, mental) Frecuencia una vez por
hora; Efecto El nosoi canturrea una cancidn fascinante. Toda
criatura viva o muerta viviente en una emanacion de 60 pies
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(18 m) debe hacer una salvacion de Voluntad contra tu CD de
clase o CD de conjuro, lo que sea mas elevado, o queda fasci-
nado durante 1 asalto. EI nosoi puede usar una actividad de 2
acciones con los rasgos auditivo, concentrar, divino, encanta-
miento y mental, para obligar a las criaturas afectadas a inten-
tar otra salvacion de Voluntad; si la fallan, estan fascinadas 1
asalto adicional. Una criatura que supera cualquiera de estas
salvaciones o ve rota su fascinacion es temporalmente inmune
durante 24 horas. A pesar de ser un efecto mental, esta aptitud
afecta a los muertos vivientes descerebrados. Los psicopompos
son inmunes a esta aptitud.

Resistencia de nosoi Un nosoi tiene resistencia al dafio negativo y
por veneno igual a la mitad de tu nivel.

TUBOZORRO

Un tubozorro es un zorro magico menudo con un cuerpo del-
gado y sin extremidades de 1 pie (30 ¢m) de longitud. Los
tubozorros son reservados, timidos, esquivos y les encanta
adquirir conocimientos, y emplean su magia de adivinacion
innata para aprender hechos e idiomas con el tiempo. Pueden
crear lazos con una persona que comparte sus intereses aca-
démicos tras un largo periodo de observacion y cuidadosas
interacciones sociales.

TUBOZORRO

Numero de aptitudes requerido 5

Aptitudes concedidas habil (dos habilidades a tu eleccion), habla, se-
gunda opinion (pag. 94), trepador, vision en la oscuridad

Lingiiista adivinador Gracias a su tendencia innata a la adivina-

cion, tu tubozorro habla y entiende todos los idiomas que tu
conoces (en lugar de solo uno), y ademas un idioma comun que
td no conozcas.

TUBO

ZORRO
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«Todo el mundo tiene belleza en su interior, esperando a florecer, y nuestras cicatrices pueden contar nuestra historia. Asi

pues, scomo puedo ayudarte a florecer?».

La Rosa Resplandeciente es, a su manera, una tienda muy
élfica. Su parte frontal es muy abierta, lo que da una sensa-
cion de aire libre y convence a clientes y partes interesadas
para que entren. El arco frontal estd repleto de guirnaldas de
cadenas con puas que imitan cortinas decorativas, lacadas
en un verde intenso y usadas como enrejado para los rosales
enredadera tan queridos para la tendera, aunque las flores
rosadas no ocultan por completo las espinas que hay debajo,
tanto del rosal como de las cadenas. Cuando la propietaria
debe salir de la tienda o descansar, sella esta entrada con una
cortina bien estirada de sus cadenas envueltas en rosas, cada
una fijada al suelo por separado, y un letrero simple

que pone «jPronto volvemos!» marcado con el
simbolo religioso de Shelyn.

ALEGRIA MELODICA

La mayoria de clientes del Bazar oyen a Rallia-
dra (NB elfa barda) antes de llegar a verla. A
la elfa le gusta cantar de todo, desde himnos
ldgubres hasta melodias irritantemente inol-
vidables, a menudo a tal volumen que se la
oye desde media docena de tiendas de dis-
tancia. Aquellos que siguen la musica hasta
su origen encuentran a una elfa alta y cautiva-
doramente hermosa, toda sonrisas timidas y sa-
ludos murmurados mientras les hace sefias para
que entren a través de la puerta abierta de la Rosa
Resplandeciente. A pesar de su aparente timidez,
a Ralliadra le encantan las visitas a la tienda (jin-
cluso las que no compran nada!), y recibe feliz al
publico que viene a escucharla a ella, o a los oca-
sionales artistas invitados, cantar, contar cuen-
tos, bailar o interpretar otras artes.

Sin embargo, Ralliadra no ha sido siempre una
presencia tan alegre y deslumbrante. Tiempo ha,
era una seguidora miserable y malhumorada de
Zon-Kuthon cuya disforia de género sin diag-
nosticar la habia llevado a la conclusion de que
la belleza y la alegria eran meros mitos. No fue
hasta que tuvo un encuentro con una caballe-
ro shelynita que también habia transiciona-
do a feminidad abierta, que la abatida elfa
se dio cuenta de que la belleza que se habia
estado perdiendo toda su vida estaba a su alcan-
ce después de todo. Ahi mismo renuncié tanto
a Zon-Kuthon como a su antiguo nombre, y
desde entonces ha sido Ralliadra de la Rosa. Sin

embargo, las cicatrices de su vida anterior
y su coleccion de tatuajes macabros per-
manecen con ella, tanto para recordarle -
lo lejos que ha llegado como para demos-

trar a los demds que un pasado oscuro no tiene

por qué definir el presente.

RALLI

Aunque no tiene demasiados reparos en hablar de su pa-
sado, Ralliadra nunca ha logrado librarse de la ansiedad que
la atormenta desde mucho antes de su trascendental decision:
el temor de que, a pesar de todos sus esfuerzos y cambios,
nadie acepte realmente en quién se ha convertido, la persona
que esta tratando de ser. Por ello, Ralliadra puede ponerse
bastante a la defensiva si la gente se concentra en su pasado,
y hay toques de su antiguo mal humor que vuelven a resurgir
en tales circunstancias, aunque sin dejar de ser educada y
gentil. Otro temor que persiste en el fondo de la mente de la
elfa es la posibilidad de que agentes de la iglesia la descubran
e intenten hacerle dafio a ella o a alguien que le importa, con
el lema de su antigua fe: «las cadenas desatadas siempre
pueden volver a atar», como tema recurrente. Por esta
raz6n, Ralliadra se resiste a contratar trabajadores, lo
que hace que tenga una agenda muy apretada. Aunque
no le desagrada trabajar, la falta de compaifiia constan-
te molesta a Ralliadra mas de lo que deja entrever, y
pasa muchos momentos de soledad persiguiendo
ociosamente fantasias romdnticas.

En las raras ocasiones en que no estd ocupan-
dose de su tienda, Ralliadra deambula por el Ba-
zar, mirando escaparates y visitando a sus veci-

nos. Su propia transicién avanza con la ayuda

de Iltara Clavela (pig. 32), y la elfa a menudo
visita Cambios Materiales para comprar, acon-
sejar a otros clientes interesados en transicio-
nes similares, o simplemente para cotillear con
la irrisenia y sus clientes. Aunque no ha hablado
nunca con el comerciante de metal celeste Tes-
yovensku (pdg. 8), Ralliadra se siente profun-
damente intrigada por el misterioso kayal, un
sentimiento con el potencial de convertirse en
interés romantico con el tiempo. Sin embargo,
tiene miedo de acercarse demasiado a alguien

tan entrelazado con la sombra por temor a

que esté compinchado con agentes de su an-
tigua fe.

Tras la hora de cierre, cuando el sol se pone
en el Bazar, Ralliadra da clases de canto a ni-
fios de la zona, con la esperanza de fomentar el
amor por las artes en la juventud de Absalom. Poco
a poco ha estado ahorrando parte de las ganancias
/ de la tienda para pagar becas para algunos de esos

nifios, pero el alto coste de las academias locales la
tiene preocupada por no ganar suficiente para apo-
yar a todos los nifios que quieren aprender.

MERCANCIAS
MUSICALES

Dentro de la tienda hay taburetes y sillas

ADRA

B

esparcidos por la habitaciéon de forma algo
desorganizada, pero concentrindose en general en la pared
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del fondo. Diversos instrumentos musicales, hermosas mas-
caras y otra parafernalia cuelgan de las paredes, aunque ven-
der la mercancia es una prioridad secundaria para Ralliadra.
Se pueden ver mds cadenas lacadas en las esquinas de la ha-
bitacion; no del todo a la vista, pero tampoco del todo escon-
didas. El techo de la Rosa Resplandeciente tiene paneles de
vidrio hexagonales formando el simbolo religioso de Shelyn
en mosaico, que dejan entrar la luz del sol para iluminar los
productos o a los artistas.

La parte trasera de la tienda contiene un dormitorio mo-
desto, cofres y estantes desordenados que sirven como stock
de fondo de la tienda y una cocina bien equipada; el interior
a menudo huele a galletas recién horneadas o similares, y
hay dias en que la elfa gana mds dinero vendiendo comi-
da y bebida al publico que con las ventas de su inventario
principal. Ademads, casi todas las ventanas de la Rosa Res-
plandeciente tienen un conjunto de carillones de viento o
un arreglo similar, y Ralliadra a menudo improvisa nuevas
canciones al compds de las melodias creadas por la brisa
unica de cada dia.

VIEJAS CICATRICES

De todas las personas que Ralliadra conocia antes de su cam-
bio de lealtades, solo hay una que echa de menos. Ella y la
sacerdotisa kuthita Laori Vaus (LM elfa clériga) se despidie-
ron de malas maneras, después de que la por entonces mal-
humorada barda reprendiera a Laori por su «inapropiada»
actitud bienhumorada. En retrospectiva, Ralliadra sabe que
su comportamiento se debid en parte a celos hacia la hermo-
sa mujer, y quiere volver a contactar con Laori para arreglar
las cosas... y, en secreto, tiene la esperanza de sembrar las
semillas para su conversién y el repudio de su cruel dios. Sin
embargo, es dificil localizar a la sacerdotisa, y las indagacio-
nes de Ralliadra no han dado fruto hasta la fecha. Cualquiera
que le traiga noticias de Laori se ganard su amistad y una
recompensa adecuada.

Recientemente, durante periodos en los que Ralliadra debe-
ria estar durmiendo, los tenderos cercanos han estado oyendo
diferentes canciones, tristes, inquietantes y cantadas con una
voz que no pueden identificar del todo, acompaiada por un
arpa espectral. Cuando se le pregunta por esas extraiias can-
ciones, Ralliadra palidece y se disculpa por tener que irse o
cambia de tema con insistencia. Las inquietantes canciones
han causado un sinfin de preocupaciones, y cualquiera que
descubra la verdad y ponga fin a lo que sea que esté en
marcha, sin dafiar a la amada tendera ni a su tienda,
sin duda se ganard el agradecimiento de los lugare-
fos, por no hablar de la propia Ralliadra.

Klaven Jandelthorn (CB mediano tiflin msico)
ha visitado la tienda docenas de veces en las ultimas se-
manas, tocando su laid y ganidndose grandes ovaciones.
Aunque no parece tener la intencion de aprovecharse de la
hospitalidad de Ralliadra, ella esta preocupada por las repe-
tidas solicitudes de Klaven para tocar en su tienda. Ralliadra
cree que Klaven podria estar tratando de esconderse de al-
guien, y que usa su tienda como refugio. Todos sus intentos
de averiguar sobre su pasado han resultado infructuosos. A
estas alturas, Ralliadra estd plantedndose encargar a otros
que vigilen en secreto su tienda para asegurarse de que no
hay nadie intentando encontrar a Klaven y hacerle dafio.
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Un grupo de los Exaltados se detuvo recientemente en la
Rosa Resplandeciente, vestidos con abrigos grandes y grue-
sos. Ralliadra temia que pudieran ser ladrones o algo peor,
pero se sorprendié cuando el grupo se quité de golpe los
abrigos, revelando disfraces ostentosos. El grupo comenzé
a cantar, interpretando un musical repentino, pero sorpren-
dentemente bien ensayado, delante de su tienda. El musical
terminé con los Exaltados saltando al tejado, cantando las
notas finales y usando un sello magico para dejar su insignia:
dos notas cruzadas debajo de un par de mascaras llorando y
riendo. Luego, el grupo agarré sus abrigos y huyé del lugar,
donde se habia reunido un gran publico. La actuacién prime-
ro tomé por sorpresa a Ralliadra, pero luego la cautivé. Por
desgracia, no sabe la identidad de los artistas, ya que iban
enmascarados. Quiere encontrar al grupo y agradecerles tan-
to la gran actuacion como la atencién que atrajo a su tienda.

il
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Ralliadra guia con entusiasmo por su tienda a cualquiera que Activar orden, visualizar, Interactuar (10 minutos); Frecuencia una

necesite ayuda, sefialando las posibles canciones dentro de vez al dia; Efecto Colocas la figura en el suelo, y suena una nota ar-
cada uno. Los siguientes son solo algunos de los articulos que moniosa a medida que crece y se vuelve un saldn de baile elegante
hay en la tienda. y espacioso. El salén de baile mide 60 pies (18 m) de largo, 45
pies de ancho (13,5 m) y cuenta con un techo que asciende a una
ESPERANZADA RUNAT1 altura de 20 pies (6 m). Elegantes puertas de doble hoja en ambos
extremos del saldn de baile permiten la entrada.
Precio 1.200 po En el interior, el salon de baile esta completamente equipado
Uso grabada en un arma con mesas Yy sillas a ambos lados. Una mesa de banquetes en el

Un arma con una runa esperanzada emana positividad.
Con un impacto critico con esta arma, inspiras a tus
camaradas, empujandolos a luchar con mas fuer-
za por vuestras convicciones compartidas. Los
aliados a 30 pies (9 m) o menos que compar-
ten al menos un componente de alineamiento

contigo obtienen un bonificador +1 por estatus

a las tiradas de ataque hasta el final de tu si-

guiente turno.

FULAR CAUTIVADOR OBJET0 8 0 MAS

centro de cada zona de asientos ofrece suficiente comida y
bebida para hasta 36 invitados, y un grupo de sirvientes invi-
sibles atiende las necesidades basicas de estos.

Mientras estas dentro, puedes pronunciar una palabra de
mando para invocar musica, que resuena por el salén
de baile. Repetir la palabra de mando puede

alterar tanto la dinamica de la musica como
el estilo musical o el tempo, o detenerla por
completo. Una segunda palabra de mando
produce un conjunto de bailarines ilusorios
enmascarados que inmediatamente toman
la pista y comienzan a bailar la musica que

suene. Cuando no hay musica, los bailarines

Uso sostenida en una mano; Impedimenta — e o
Este fino fular multicolor cambia de tonalidad FULAR CAUTIVADOR ilusorios charlan entre ellos en un idioma
en patrones casi vertiginosos. [ - o ot S sin sentido. Un bailarin ilusorio bailara con
Activar “¥® Interaccion (emocion, encan- gusto con cualquiera que se lo pida. Repetir
tamiento, mental, visual); Frecuencia una vez al dia; Efecto la palabra de mando hace desaparecer los bailarines.
Das una Zancada. Todas las criaturas a 10 pies (3 m) o me- Puedes pronunciar una tercera palabra de mando que declara
nos de ti cuando empezaste la Zancada deben intentar una que la gala ha terminado y devuelve el saldn de baile a su forma
salvacion de Voluntad CD 24. Una criatura que falla queda original. Mientras cambia de forma, los bailarines ilusorios aplau-
fascinada y debe gastar al menos una de sus acciones en su den y vitorean tu hospitalidad. Si no reviertes el salon de baile
préximo turno para moverse hacia ti. Una criatura fascinada por tu cuenta, este vuelve automaticamente a su estado original
puede intentar otra salvacion de Voluntad si te alejas mas de al siguiente amanecer.
30 pies (9 m) de ella y, como es habitual, actuar de forma
hostil hacia una criatura o sus aliados rompe la fascinacion LOR|GAARMON|CA OB]ETO 13
automaticamente. Las criaturas que fallaron criticamente la AUDITIVO | FOCO | ILUSION |INVESTIDO| MAGICO
salvacién no tienen derecho a otra salvacion si te alejas mas Precio 2.500 po

de 30 pies (9 m), y actuar de forma hostil hacia los aliados
de esa criatura le permite intentar otra salvacion en lu-
gar de terminar automaticamente la fascinacion. Puedes
Mantener la activacion hasta 1 minuto.

Tipo fular cautivador; Nivel 8; Precio 415 po

Tipo fular cautivador mayor; Nivel 12; Precio
1.650 po

La CD es 29. Intentas fascinar a todas las cria-

turas a 20 pies (6 m) o menos.

Tipo fular cautivador superior; Nivel 16; Pre-
¢io 8.000 po

La CD es 35. Intentas fascinar a todas las cria-

turas a 30 pies (9 m) o menos.

Uso armadura puesta; Impedimenta 1

Los anillos de oro rosa y cobre de este camisote
de malla +2 resistente forman una vaga forma
de pajaro. Los eslabones tintinean de una forma
musical que recuerda al canto de las aves. Mien-
tras llevas la armadura, los efectos con el rasgo
auditivo primero deben contrarrestar la loriga

arménica o no tendran efecto sobre ti.
La loriga arménica intenta contrarrestar los
4 f» , conjuros de silencio lanzados sobre ti y los con-
’ > 4 \,, juros de silencio intensificados de 4.° nivel o
1,,,,'4 superior la primera vez que la armadura entra

/} - 4 en su area (nivel para contrarrestar 4, modifi-
i cador de contrarrestar +20). Tras fallar un intento

GALA DE BOLSILLO UB]ET(HS e e e it o de contrarrestar un conjuro de silencio, la
) GALA DE BOLSILLO armadura no puede intentar contrarrestar
Precio 10.000 po e = D e otra vez el mismo conjuro, incluso si sales
Impedimenta L (cuando no esta activada) y entras en el area del conjuro varias veces.
Este objeto parece ser una réplica de piedra en miniatura de un hogar Activar *¥ orden; Frecuencia una vez al dia; Requisitos Tener
aristocratico o un castillo sencillo. una reserva de Puntos de Foco y por lo menos un conjuro de
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PLACA
PRISMATICA

composicion; Efecto Obtienes 1 Punto de Foco y lo usas inme-
diatamente para lanzar composicién persistente (Reglas bésicas,
pag. 386), usando tu prueba de Interpretacion para determinar
los efectos del conjuro, seguido por el truco de composicién
inspirar defensa (Reglas bdsicas, pag. 387). Puedes usar esta
activacion para lanzar esos conjuros, aunque no tengas las do-
tes Composicion persistente o Inspirar defensa.

PLACA PRISMATICA

Precio 14.000 po

Uso armadura puesta; Impedimenta 1

Con su mithril de calidad normal pulido hasta que reluce como

un espejo, esta coraza de mithril +2 resistente ilusoria exhibe los

simbolos religiosos de las diosas del pantedn del rayo prismatico

(Desna, Sarenrae y Shelyn) rodeados por un juego de gemas con

los colores del arco iris.

Activar ¥ orden, Interaccion; Frecuencia una vez al dia; Efecto
Te rodeas de un campo resplandeciente de luz roja, naranja,
amarilla, verde, azul, indigo y violeta durante 1 minuto. Cada

0BJETO 17

color tiene un efecto distinto, basado en los efectos de un con-
juro de muro cromatico de 7° nivel, y aplicas los efectos de cada
color una vez antes de que desaparezca de tu campo de luz, lo
que puede suceder de las siguientes dos maneras.

En primer lugar, el campo intenta una prueba de contrarres-
tar (nivel para contrarrestar 7, modificador de contrarrestar
+27) contra cualquier efecto que seria bloqueado por un muro
cromdtico de cualquiera de los colores que aun te rodean en
tu campo de luz. Tenga éxito o no, ese color desaparece de tu
campo de luz.

En segundo lugar, cualquier criatura que te togue o te dafie
con un atague desarmado o un arma cuerpo a cuerpo sin alcan-
ce se ve afectada por un color restante aleatorio de tu campo.
Como es habitual, esto no afecta a las criaturas que tocas vo-
luntariamente.

Una criatura también puede eliminar un color de tu campo
de luz usando un conjuro especifico, como se describe en muro
cromadtico. El efecto finaliza antes si todos los colores desapa-
recen de tu campo de luz o si decides Disiparlo.

Requisitos de creacion Las materias primas iniciales deben incluir
1.600 po de mithril.

VID DE ROSAS

<
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VARITA
DE ECOS
RETUMBANTES

VARITA DE ECOS RETUMBANTES

Uso sostenida en una mano; Impedimenta L

Una grieta zigzagueante que recuerda a un relampago recorre de

punta a punta esta elaborada varita de piedra, que retumba levemen-

te como truenos en la lejania.

Activar Lanzar un conjuro; Frecuencia una vez al dia, mas sobrecar-
ga; Efecto Lanzas explosion de sonido del nivel indicado. Tras Lan-
zar el conjuro, al inicio de cada uno de tus turnos, el eco del sonido
resuena en la misma area como si lo hubieras vuelto a lanzar, pero
inflige 1d10 menos de dafio. Este efecto dura hasta que el dafio se
vea reducido a menos de 2d10. Los ecos no afectan a edificios u
otros objetos.

Tipo conjuro de 32 nivel; Nivel 9; Precio 700 po

Tipo conjuro de 42 nivel; Nivel 11; Precio 1.500 po

Tipo conjuro de 52 nivel; Nivel 13; Precio 3.000 po

Tipo conjuro de 6. nivel; Nivel 15; Precio 6.500 po

Tipo conjuro de 7° nivel; Nivel 17; Precio 15.000 po

Tipo conjuro de 8° nivel; Nivel 19; Precio 40.000 po

Requisitos de creacion Suministrar un lanzamiento de explosion de

0BJETO 9+

sonido del nivel apropiado.

VID DEROSAS

Precio 600 po

Uso sostenida en dos manos; Impedimenta 1

Esta cadena armada +1 de golpe disruptora es de un color verde vivo,

con pétalos de rosa pintados en el mango en varios tonos de rojo y

rosa. La cadena parece disipar las sombras cercanas.

Activar *¥ Interaccion; Efecto Sostienes la cadena frente a ti, y el
arma brilla con tanta luz como una antorcha. Puedes suprimir esta
luz Activando el arma otra vez.

0BJET09

Activar 2 visualizar; Frecuencia una vez al dia; Desencadenante
Tienes un éxito critico con un Golpe contra un infernal o muerto
viviente; Efecto EIl arma descarga su luz para intentar destruir el
objetivo. La vid de rosas lanza un conjuro luz abrasadora de 3°
nivel con la criatura desencadenante como objetivo. En lugar de
una tirada de ataque de conjuro, haz una tirada de ataque con
arma con la vid de rosas usando el mismo penalizador por ataque
multiple que el Golpe desencadenante.
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«;Te voy a hacer una oferta fantdstica por esa pieza, solo para ti! Pero piénsatelo rdpido, porque esta tarde levo anclas...».

En cada puerto en el que hace parada, Rakuskuk (N tengu ar-
tesano de runas) alquila un puesto bastante simple que luego
decora para que parezca el camarote de un barco. Exhibe sus
productos dentro de grandes batiles y barriles, o sobre ellos,
de forma que pueda recoger y desplazarlo todo ficilmente
al final del dia...

des estdn abiertos en vertical para revelar ropa y accesorios

o a toda prisa. Los dos baules mds gran-

colgados que cree que comprarin los viajeros adinerados, y
siempre incluyen al menos una tunica, una capa, un guarda-
polvo y una bufanda. Cuelga una hamaca de barco entre ellos
por estética, pero también sirve como superficie elevada de la
que colgar abalorios y joyas. Otro baul contiene lo que debe
ser la mayor coleccién de sombreros fuera de una merceria

real. El llama a esta tienda improvisada la Sala de
las Runas, ya que cada objeto que vende es una runa
accesoria (pag. 102) o tiene una grabada.

EN BUSCA
DE INFORTUNIOS

Nacido en Los Grilletes, Rakuskuk fue criado para
ser un devorador de mala suerte. Sus pri-
meros recuerdos incluyen trepar, sal-
tar y balancearse en los aparejos de
los barcos mientras acompanaba a
su madre, Kaskarook, en sus viajes.
Aunque molesté a muchos marineros \ 2 ZI
a lo largo de los afios con su pre- _ N/ \
sencia, sus preguntas constantes {ad
y sus travesuras juveniles, la ma-
yoria de capitanes se alegraban de
tener dos devoradores de mala suerte
(o al menos, uno y medio) por el precio de
uno. Sus mafianas se dedicaban a la educa-
ci6én, mientras que sus tardes se dividian f;:
entre tareas del barco y juegos, y solia ¢ ’.% AN
aprender sobre navegacién a base de imi- ‘.v
tar al resto de la tripulacion. Al anochecer,
aprendia obedientemente el oficio familiar, )
dominando las tradiciones de su familia
para tener éxito en el papel de devorador de
mala suerte.

Como es normal en los tengu, Rakuskuk
creci6 rapido y listo, pero como suelen hacer
los jovenes, se creia indestructible. Entendio,
por principio, por qué su madre coleccio- S
naba tantos amuletos y baratijas dispares, (4 :
pero sentia que él no los necesitaba: era
la encarnacién de la suerte suprema. Un
dia, mientras regresaban al barco después
de un dia en Puerto Enigma, una adivina
detuvo a Rakuskuk y a su madre en la
calle. «<;Cuidado con la bruja de dos
cabezas!», advirtio la joven sena- 2
lando con un dedo directamente a

RAKUSKUK
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Rakuskuk, claramente en trance y con los ojos en blanco. «jTra-
tas de timar a la persona equivocada!», dijo él riéndose, antes de
regresar al barco sin pensarlo dos veces.

Una tormenta inesperada les cay6 encima mientras la tripula-
cién dormia. Su madre logré advertir a los demds a tiempo, pero
cuando Rakuskuk se rompid la pierna durante la evacuacidn,
supo que este resultado se debié a que su hijo se burlé de la
vidente. Le dio una tltima leccién: «No olvides los pecados del
pasado. No creer en algo no significa que seas inmune a ello.
Hasta que entiendas por qué esta tormenta vino a por ti, no
puedo dejar que regreses».

Intentando cumplir los deseos de su madre, Rakuskuk des-
cubrié que la vidente era una lectora de presagios y, en lugar
de dejarse de imprudencias, se sinti6 intrigado por como eso
podia reforzar su poder sobre el infortunio. Pas6 dos afios como
aprendiz de lectores de presagios rivales, aprendiendo tradi-

= e ciones opuestas y buscando poderosas cartas perdidas.

e\  Cuando sus maestros descubrieron su traicién, am-

bos lo maldijeron, lo que se manifesté como terribles

'v tormentas que perseguian a Rakuskuk dondequiera que
fuera. Y asi huy6 de sus errores nuevamente, yendo ape-

'/l\[ﬂb‘ﬁ\
\ ‘\ %) nas un paso por delante de las maldiciones mientras

esperaba encontrar otra forma de ganar ventaja
contra el infortunio.
Rakuskuk no encontr6 lo
. que buscaba, pero pronto
" entr6 en contacto con su
ultima obsesién en Nuevo
Thassilon: las runas acce-
sorias. Comenz6 a coleccio-
72~ narlas, tratando de tener
Pl siempre a mano la com-
P binacion correcta para
mantener a raya las maldi-
ciones. Luego aprendi6 a ha-
cer las runas, convirtiéndose en un creador
destacado antes de que las maldiciones
gemelas finalmente lo encontraran en
Nuevo Thassilon. Por suerte, puede
trabajar en sus runas mientras viaja
por mar, por lo que ahora va de puerto
en puerto, devorador de mala suerte en el

mar y mercader de runas en tierra.

COMPRANDO SUERTE

Al pasar su juventud entre marineros,
Rakuskuk estaba destinado a ser un
bravucén. El talento natural de los ten-
gu para aprender y adaptarse le ha dado
una confianza en si mismo que mu-
chos encuentran envidiable.
¥ Su formacién inicial como
devorador de mala suerte

lo ha ayudado a prosperar durante
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la mayor parte de su vida, y eso ha dado pie a su amor por
entretener a la multitud a base de lucirse en varios juegos de
habilidad y azar. Aunque ello implica frecuentar tabernas y
galas, rara vez bebe en exceso gracias a un miedo saluda-
ble a las brujas que lo acosan. Solo hace falta una mirada
de reojo o sentirse vigilado para que detenga de golpe su
espectaculo, a veces incluso para que cierre la tienda por el
dia, y en ocasiones llegando incluso a hacer que desaparezca
sin dejar rastro.

Elige su ropa, sombreros y joyas especificamente para
atraer a su tipo favorito de «presas»: las parejas adineradas
recién llegadas a la ciudad que buscan presumir de su rique-
za. Su habito de competir en juegos contra personas con egos
fragiles le ha ensefiado a manipularlos de forma que irse sin
comprar sea visto como una muestra de debilidad.

Aunque sus ingresos provienen de unas pocas ventas gran-
des a clientes ricos, la reputacion de la que goza es debida a
la calidad y variedad de abalorios y runas que ofrece. Ade-
m4és de vender productos (fabricados por él o comprados en
otro lugar), a Rakuskuk le gusta negociar intercambios para
adquirir cosas que no ha visto antes. También compra, ven-
de e intercambia piedras rinicas en blanco. Rara vez tiene
clientes que vuelven a por otro sombrero o pieza de joyeria,
pero en cada puerto que visita de nuevo, tiene una creciente
red de marineros y apostadores que esperan que les contagie
su suerte.

TENTANDO AL DESTINO

En un par de sus puertos favoritos, Rakuskuk tiene un chan-
chullo paralelo en el que sus socios comerciales mas sérdidos
roban los bolsillos de algunos de sus clientes mds ostentosos.
Tiene tanta suerte que ninguno se ha dado cuenta... por aho-
ra. Puede que una persona con un atuendo excesivamente
opulento cerca de su puesto sea elegida como blanco, y la
culpa recaiga en un personaje de aspecto s6rdido que pasaba
por ahi, jy que de pronto se encuentra con la guardia encima!

Rakuskuk siempre estd buscando piedras runicas unicas,
y pagara mas que cualquier otro mercader por las piedras
vacias. Sin embargo, un rival anénimo en Absalom no estd
contento con esta pérdida de ingresos y tiene la intencién de
destrozar la tienda del tengu, sin importar cudntos clientes
inocentes puedan estar presentes.

El miedo de Rakuskuk a las brujas es tan grande que
no se atreve a entrar en sus tiendas. Sabe que una bruja
local tiene ingredientes perfectos para su proyecto
actual de creacién de runas: una baya encantada i
de Nuevo Thassilon y el trébol de cuatro hojas
de un leprechaun. Ademds, tiene una posible
pista sobre uno de los juegos de presagio per-
didos, pero por desgracia, solo el familiar de
una bruja puede leer su mapa. Ofrecerd runas
unicas, o incluso posiblemente sin probar, a
un personaje que pueda llegar a un acuerdo con
la bruja.

Aunque aprendi6 la naturaleza y método de crea-
cion de runas accesorias en Nuevo Thassilon, Rakuskuk
sabe que todavia tiene mucho que aprender para mejorar
sus productos. Ya ha hecho algunos viajes a Xin-Shalast,
donde aprendi6 lo que pudo de los ciudadanos de la Sefiora
de las Runas Sorshen. Siente que atn hay mdas que podria
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aprender en Xin-Edasseril, pero la propension de la Sefiora
de las Runas Belimarius a desconfiar de los forasteros ha di-
ficultado ese plan. Rakuskuk espera encontrar un grupo de
aventureros, mercaderes u otros viajeros dispuestos a intro-
ducirlo a escondidas en la Ciudad Cristalina para que pueda
obtener nuevas férmulas de runas accesorias.

Un grupo de piratas de Los Grilletes, tripulantes del [graro
Llameante, llegb a la Sala de las Runas hace unas semanas,
con la esperanza de contratar a Rakuskuk como devorador
de mala suerte para su barco. Rakuskuk decliné cortésmente,
pero los piratas vinieron varias veces mds, ofreciendo cada
vez mas dinero. Aunque su ultima oferta habria sido mds que
suficiente para que Rakuskuk aceptara, su insistencia lo hizo
sospechar. Hay algin motivo por el que los piratas lo quieren
especificamente en su barco, y quiere saber por qué.

Rakuskuk ha visto un aumento en las quejas de clientes
que afirman que sus runas les han causado dafio. Después de
indagar un poco, ha averiguado que estos clientes compra-
ron sus runas en otros lugares, pero creen que son creaciones
suyas. Rakuskuk sospecha que hay un falsificador de runas
en algtin lugar de la ciudad que vende runas de mala cali-
dad y las asocia al nombre de Rakuskuk. Hasta ahora, sus
investigaciones solo han obtenido el nombre de Travental,
una familia noble con sede en la Puerta del Este. Rakuskuk
necesita que alguien investigue este asunto, aunque solo sea
para defender la reputacién de sus runas.

LA SALA DE LAS RUNAS

INTRODUCCION

OTRAS
TIENDAS

TABLA DE
EQUIPO

GLOSARIO
E INDICE
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RUNAS ACCESORIAS

Las runas accesorias son runas que proporcionan mejoras
o aptitudes a prendas, objetos, escudos y vehiculos mun-
danos. Las runas accesorias deben aplicarse fisicamente a
los objetos mediante un proceso especial para transmitir
sus efectos, como todas las runas. Puedes aplicar una runa
accesoria a cualquier objeto mundano que cumpla con los
criterios en el apartado de Uso de la runa accesoria. Si el
apartado de Uso lo permite, incluso puedes aplicar una runa
accesoria a un objeto magico que no tenga el rasgo investi-
do, como un escudo. Cuando inscribes una runa accesoria
en un objeto, obtiene el rasgo investido, lo que requiere que
invistas el objeto para obtener sus beneficios migicos. Nun-
ca se puede inscribir una runa accesoria en un objeto que ya
tiene el rasgo investido.

Las runas accesorias siguen las mismas reglas para for-
mulas, grabacién y transferencia de runas que las runas
fundamentales y de propiedad (descritas en la pdg. 594 de
las Reglas bdsicas) con la siguiente excepcién: debido a que
las runas accesorias se aplican a materiales que son menos
resistentes que el metal o la madera, no siempre se pueden
grabar en esa superficie. Al transferir runas a una superficie
de tela (u otra superficie blanda), la runa se puede coser,
bordar, parchear o marcar en relieve en el material que se
utiliza. Independientemente del tipo de superficie, usa las
mismas reglas que usarias para grabar una runa. Al trans-
ferir runas de la tela a una piedra rinica, la runa aparece
mégicamente en la piedra cuando cortas, descoses o raspas
la runa de la superficie de tela.

Un objeto con una runa accesoria normalmente se de-
nomina objeto runico. Los objetos con una runa accesoria
aplicada tienen la misma Impedimenta y caracteristicas ge-
nerales que la versiéon no mdagica, a menos que se indique
lo contrario. El nivel de un objeto al que se le ha aplicado
una runa accesoria es igual al nivel mds alto entre el objeto
base y la runa que se le ha aplicado; sin embargo, si un
objeto gana un nivel de objeto mds alto debido a su runa
accesoria, no aumenta ninguno de los valores usados para
determinar las otras aptitudes del objeto. Por ejemplo, un
objeto con activaciones o aptitudes que intentan chequeos
de contrarrestar sigue usando el nivel original del objeto,
no el nivel de la runa accesoria, para determinar su nivel
para contrarrestar.

Cada runa accesoria se puede aplicar a un tipo espe-
cifico de objeto, como se indica en la entrada Uso del
bloque de estadisticas de la runa. Ningtn objeto puede
contener mds de una runa accesoria, ya que la primera
hace que el objeto obtenga el rasgo investido, y en los
objetos con el rasgo investido no puede inscribirse una
runa accesoria.

Muchas runas de armadura también se pueden aplicar a
la ropa de explorador, y esas runas tienen contrapartidas en
forma de runas accesorias que se pueden aplicar a un abri-
go, capa, chaqueta, camisa o prenda similar. Las siguientes
runas accesorias funcionan como lo harfan si estuvieran
grabadas en una armadura: etérea, resbaladiza, resistente a
la energia, restariante (pag. 111) y sombra.

RUNAS ACCESORIAS

Las siguientes runas accesorias son algunas de las que hay en
oferta en la tienda de Rakuskuk.

AGARRADERA

Precio 60 PO

Uso aplicada a un cinturdn, capa, bufanda o fular
Este elemento animado intenta frenarte cuando caes. Puedes inten-
tar Agarrarte a un saliente (Reglas bdsicas, pag. 471), aunque tus
manos estén atadas tras tu espalda o inmovilizadas de algtn otro
modo, siempre que haya un saliente sélido a 10 pies (3 m) o menos.
Si sacas un éxito, puedes Agarrarte al saliente, aungue no tengas una
mano libre.

RUNA3

ATRAPAVIENTOS RUNA 70 MAS

Uso aplicada a un vehiculo que se mueve por viento

Esta runa la inviste el capitan o piloto del vehiculo. El vehiculo obtie-
ne un bonificador de +5 pies (1,5 m) por objeto a su Velocidad. Si la
falta de viento impide que el vehiculo se mueva, aiin puede moverse
a una Velocidad de 5 pies (1,5 m).

Tipo atrapavientos; Nivel 7; Precio 350 po

Tipo atrapavientos mayor; Nivel 14; Precio 4.250 po

El bonificador a la Velocidad es +10 pies (3 m), y la Velocidad minima
es 10 pies (3m).

BASTION DE CONJUROS

Precio 2.700 po

Uso aplicada a un escudo

Una runa bastion de conjuros crea una reserva de energia sobre-

natural dentro del escudo. Un lanzador de conjuros puede pasar 1

minuto para Lanzar un conjuro de 3° nivel o inferior en el escudo.

El conjuro debe requerir 2 acciones o menos para lanzarse y debe

poder designar como objetivo a una criatura que no sea el lanza-

dor. El conjuro no tiene un efecto inmediato, sino que se almacena
para mas adelante. Cuando invistes un escudo bastion de conjuros,
sabes inmediatamente el nombre y el nivel del conjuro almacena-
do. Un escudo bastién de conjuros encontrado como tesoro tiene

una probabilidad del 50% de tener un conjuro a eleccion del D)

almacenado en él.

Activar *® visualizar; Requisitos Tu escudo bastién de conjuros
almacena un conjuro, y tienes el escudo alzado; Efecto Te pre-
paras para liberar el conjuro almacenado contra cualquier ene-
migo que te golpee hasta tu siguiente turno.

Activar © orden; Requisitos Tu escudo bastién de conjuros al-
macena un conjuro, y has activado el conjuro desde tu turno
anterior en preparacion para liberar el conjuro; Desencadenan-
te Usas la reaccion Blogueo con el escudo contra un enemigo
que el conjuro almacenado puede tener como objetivo; Efecto
Liberas el conjuro almacenado, que usa al autor del ataque des-
encadenante como objetivo del conjuro. Esto vacia el conjuro
del escudo, y permite lanzar de nuevo un conjuro en su interior.

Activar ¥ orden; Efecto Gastas inofensivamente el conjuro almace-
nado. Esto libera el escudo para que se le lance un nuevo conjuro.

RUNA13
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CAMISA PRESENTABLE

DE ALIENTO DE DRAGON RUNA 40 MAS

POCO COMON
Uso aplicada a una capa de duelo o un escudo
Esta runa representa un tipo especifico de dragon, cuyo tamario cam-
bia tras la aplicacion para encajar en la superficie del objeto.
Activar © visualizar (metamagia); Requisitos Recibe un bonificador
a la CA debido a la capa o escudo de aliento de dragdn; Efecto Si

tu siguiente accion es Lanzar un conjuro con un area de efecto que

inflija el mismo tipo de dafio que el arma de aliento del dragdn re-

presentado, el conjuro gana los efectos de la dote Extender conju-

ro (Reglas bdsicas, pag. 134). La runa solo puede afectar a conjuros

de un nivel concreto o inferior, determinado por el tipo de runa.
Tipo conjuro de 1° nivel; Nivel 4; Precio 100 po

BUFANDA
AGARRADERA

CAPA DE ATERRIZAJE

Activar *¥ orden; Frecuencia una vez por dia; Requisitos Los obje-
tos emparejados estan ambos investidos, normalmente por dos
personajes distintos, y estan a 100 pies (30 m) uno del otro; Efec-
to Los objetos en los bolsillos (hasta 10 objetos de Impedimenta
insignificante o 1 objeto de Impedimenta ligera por bolsillo) inter-
cambian su lugar mediante teletransporte.

Tipo runas emparejadas; Nivel 5; Precio 150 po

Tipo runas emparejadas mayores; Nivel 9; Precio 650 po

Puedes activar estas runas a una distancia de hasta 1 milla (1,6 km).

Tipo runas emparejadas superiores; Nivel 13; Precio 2.750 po

Puedes activar estas runas a cualquier distancia mientras estén en

el mismo Plano.

Tipo conjuro de 2.° nivel; Nivel 6; Precio 250 po LLAMADA RUNA3
Tipo conjuro de 32 nivel; Nivel 8; Precio 500 po
Tipo conjuro de 4° nivel; Nivel 10; Precio 1.000 po Precio 60 po

Tipo conjuro de 5° nivel; Nivel 12; Precio 2.000 po

Uso aplicada a cualquier objeto de Impedimenta ligera o desdefiable

Tipo conjuro de 6.° nivel; Nivel 14; Precio 4.500 po
Tipo conjuro de 7° nivel; Nivel 16; Precio 10.000 po
Tipo conjuro de 8° nivel; Nivel 18; Precio 24.000 po
Tipo conjuro de 9° nivel Nivel 20; Precio 70.000 po

DE ATERRIZAJE

Precio 60po
Uso aplicada a unas botas, una capa, una tinica o un paraguas

RUNA3

Con esta runa, puedes sacar inmediatamente un objeto de entre tus

posesiones sin tener que rebuscar.

Activar *® orden; Frecuencia una vez por hora; Requisitos Tienes una
mano libre y el objeto llamado esta en una bolsa, mochila, fardo u
otro contenedor en tu persona, o sin atender a 30 pies (9 m) o me-
nos; Efecto El objeto se teletransporta a una mano libre.

PRESENTABLE RUNA 30 MAS

Este objeto crea un pequerio cojin de aire que te detiene cuando caes.

Tratas las caidas como si fueran de 10 pies (3 m) menos.

Activar 2 visualizar; Frecuencia una vez por dia; Desencadenante
Empiezas a caer; Efecto Obtienes los efectos de caida de pluma
durante 1 minuto o hasta que dejes de caer, lo que ocurra antes.

EMPAREJADA RUNA 5 0 MAS

POCOCOMUN | ENCANTAMIENTO I MAGICO

Uso aplicada a cualquier prenda de ropa visible
Una prenda con esta runa siempre esta limpia, como si acabara de

ser afectada por prestidigitacion. Obtienes un bonificador +1 por ob-
jeto para Causar impresion a aquellos que quedarian impresionados
por un atuendo presentable en particular al llevar esta prenda.
Tipo presentable; Nivel 3; Precio 50 po

pococoMUN | conjuracioN | MAGico | TELETRANSPORTE

Uso cada runa aplicada a un objeto separado que tenga bolsillos
Estas runas siempre van en pares, y pueden aplicarse a los bolsillos
de prendas para activarse.

N VAR T o -

Tipo presentable mayor; Nivel 10; Precio 900 po

Esta runa otorga un bonificador +2 por objeto y tiene una activacion.

Activar *¥® visualizar, Interactuar; Frecuencia una vez por dia; Efec-
to Puedes lanzar sugestion.
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«La vida da problemas. Yo doy soluciones».

Los lugarefios dicen que la tnica manera de encontrar Sal-
vamento «el Siluro» y a su optimista inventor es ir mirando
hacia arriba. Desde unas manzanas de distancia, los visitan-
tes del Gran Bazar ven las torres de acero de Colacuentos,
que se elevan sobre los demds pabellones, y muchos han con-
fundido la tienda con una exhibicién de arte, un jardin de
pilares que sostienen una vertiginosa variedad de inventos
colgados de ganchos y escaleras como frutas que crecen en un
huerto mecanico. Los visitantes suelen encontrar al duefio de

esa curiosa tienda, a veces apodada la «jungla de relojeria»,

suspendido lejos del suelo, mejorando una de sus torres, pro-
bando equipo delicado o simplemente almorzando lejos del
ajetreo y el bullicio de las concurridas calles. El pabellén al
aire libre suele atraer a un puiado de peatones que buscan un
atajo de una avenida a otra, y a menudo se arrepienten de su
decision cuando son emboscados por el entusiasta vendedor
que cuelga sobre ellos.

UNA RECUPERACION INQUIETA

Nouru Colacuentos (NB félido manitas) nacid y creci6 en el
distrito Colinarriba de Anuli, en Holomog, una nacién ma-
triarcal en la costa sur de Garund. Inmigrante de cuarta ge-
neracion de Murraseth, el orgulloso holoma pasé su juventud
transportando mercancias entre herrerias y mercaderes de
todo Anuli, recorriendo la red laberintica de tuneles de arro-
yos y saltando de tejado en tejado. Sus padres respaldaron
plenamente su espiritu aventurero y lo alentaron a seguir su
carrera sofiada con la Compafifa de Salvamento Uréboros. Si
bien Nouru carecia de la afinidad acuética de sus camaradas
iruxi, estaba decidido a demostrar su valia ante el supervi-
sor Tresskass y algin dia ir con los otros buzos a explorar
las profundidades sumergidas de la antigua Anuli. Con su
talento para la ingenieria, sus contactos con los artesanos
locales y una habilidad sin igual para trepar y escurrirse, el
prometedor Nouru se gané la vida construyendo, reparando
y mejorando las complejas gridas, bombas y excavadoras de
la Compaiiia de Salvamento Uréboros.

Tras diez afios trabajando, el aprendiz de manitas se gan6
fama al combinar la artesania tradicional holoma con tecno-
logia extranjera para desarrollar la vejiga de recuperacién
(pag. 107). Era capaz de rescatar equipo pesado de forma se-
gura y evacuar a los iruxi que se encontraran en peligro bajo
las olas, pero el verdadero objetivo de Nouru era convencer a
Tresskass de que podia bucear con seguridad con los iruxi y
explorar las ruinas de primera mano. Pero su primera inmer-
sion seria la tltima; el equipo encontrd y activé una trampa
que protegia la mansién de una familia desaparecida tiempo
atrds por un diluvio. Tras perder la cola en la explosién, Co-
lacuentos pas6é unos meses recuperandose antes de regresar
al trabajo. Sin embargo, le era dificil sentir que atin encajaba
bien en su antiguo trabajo, pues ya no podia mantener bien
el equilibrio sobre las altas graas y pilotes. El manitas se dio
cuenta de que su lesion era una oportunidad para ver mundo,
y us6 sus ahorros para irse de aventuras, dejando atrds su
antigua vida.

Colacuentos comprd pasaje en una caravana tras otra,
navegando hasta todos los puertos desde Quantium vy
Niswan hasta Katapesh y Sothis. Fue en estos viajes que
Nouru adopté el apodo de Colacuentos, como guifio a su
fama de contar siempre demasiadas cosas (y a veces salir
perjudicado). El caprichoso Colacuentos solo pasaba
unas pocas semanas en cada destino, y no fue capaz de

asentarse hasta que lleg6 a las costas de la metropolita-
na Absalom. Al hallar productos y artesanos de todos los
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rincones del globo, Colacuentos abri6 un negocio en el Gran
Bazar. Alli trabaja en pos de su meta de regresar a casa para
explorar los secretos del lago Crater, y recibe objetos de valor
rescatados de parte del Gremio de Salvamento y el Capitian
del puerto a cambio del equipo que ha reducido drasticamen-
te las vidas perdidas en lo que solia ser uno de los trabajos
mads peligrosos de Absalom.

Colacuentos suele dejar que los clientes utilicen su equipo
a cambio de informes extensos de sus inmersiones. Valora
mucho los tesoros mecdnicos, y una vez proporciond todo su
equipo para ayudar a la Universidad de Relojeria a rapifar
un barco valioso a cambio de su cola protésica. Ha ofendido
a varios importadores de alimentos locales por abusar de su
especia anuli favorita, y aprecia a los clientes que le ofrecen
trueques con carnes y mariscos extranjeros y poco habituales.

Colacuentos disfruta tanto de una buena historia como
de un buen cliente, y pasa muchas horas en el bazar escu-
chando relatos de aventuras de toda la region del Mar Inte-
rior y mds all4. Si bien esto ha reforzado su reputacion entre
los aventureros jactanciosos, los clientes que se preparan
para bucear en busca de tesoros escondidos han aprendido a
mantener la boca cerrada cerca del gregario cuentacuentos.
También se sabe que comienza a dibujar planos en mitad
de una conversacion, inspirado por la historia del cliente y
ansioso por inventar una solucion, incluso si el cliente jura
y perjura que su empresa no requiere una herramienta es-
pecializada. Se niega a tratar con cualquiera que construya
o venda trampas, sabiendo de primera mano los problemas
que pueden causar esos peligros a los exploradores despre-
venidos, incluso siglos después.

UN ESCAPARATE ESCURRIDIZO

Cada pocas semanas, la tienda cambia de ubicacién, pero
ninguno de los otros tenderos del bazar parece estar por
alli cuando Colacuentos se aburre y decide mudarse a
un nuevo espacio desocupado. Los otros mercaderes
cuentan rumores de que las torres de relojeria desplie-
gan patas de insecto para moverse, pero si se le pregun-
ta por el tema, Colacuentos acttia testarudamente
como si su tienda siempre hubiera estado en
el mismo lugar. Las torres cuentan todas con '2
una serie de cerraduras que responden solo a la
cola de relojeria del gato, que usa con tanta destre-
za que parece natural. La mayoria de candados sin
etiquetar estdn claramente colocados para asegurar la
mercancia, pero varias cerraduras activan una serie de
caracteristicas variadas, como un sistema de supresién de
incendios, una bomba de aire presurizado y un dispensador
de especias anuli. Los vendedores vecinos y los clientes fre-
cuentes conocen la funcién de unas pocas cerraduras concre-
tas, especialmente la ruidosa bomba de aire presurizado que
Colacuentos usa para preparar las vejigas de recuperacion.

LA SEGURIDAD ANTE TODO

Colacuentos siempre estd buscando aventureros para que
prueben sus nuevos equipos de salvamento y seguridad.
Puede presentar a los aventureros al Gremio de Salvamento
y el Capitdn del puerto, pero estd igual de interesado en
prestar equipo a personajes que se dirigen a lugares mds
remotos. Normalmente pide un depdsito, pues una vez unos
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carrofieros sin escripulos se aprovecharon de la buena na-
turaleza de Colacuentos e intentaron simplemente vender el
equipo. Los productos le fueron devueltos al dia siguiente, y
nunca mds se supo de los estafadores. Dada la cantidad de
aventureros que deben sus vidas a los inventos de Colacuen-
tos, nadie estd seguro de quién fue el responsable de ese acto
de justicia ciudadana.

Colacuentos tiene buenas relaciones con la Sociedad Path-
finder, especialmente con el capitdn de expedicion Muesello
(Pathfinder Society Guide). Pero hace un mes, el mercader
pudo haber puesto en riesgo sus lazos con el ilustre gremio de
aventureros, pues se le escaparon demasiados detalles sobre
una de sus expediciones en la costa de Merab. Aunque la ex-
pedicion atin estd en marcha, el félido reza para que el equipo
logre regresar a salvo. Le preocupa especialmente un grupo
de exagentes del Consorcio de Aspis que afirmaron estar in-
vestigando navios hundidos cerca de Diobel, pues deberian
haber devuelto el equipo de buceo hace una semana.

OTRAS
TIENDAS

TABLA DE
EQUIPO

=
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Soluciones de Salvamento «el Siluro» ofrece equipo y vehicu-
los para explorar entornos inusuales. A continuacién hay una

muestra de lo que se vende en la tienda.

AMARGA RUNAS

A LA VENTA EN (EL SILURO)

pococoMN| Mécico | TRansmuTacion | VENENO

Precio 135 po

Uso grabada en una armadura
Mientras lleves esta armadura acre, cualquier
criatura que te Engulla o te Envuelva queda indis-
puesta 1; si gasta una accion purgandose para re-
ducir el estado indispuesto, puedes intentar
Huir como reaccion.

BALUARTE ROMPEMALDICIONES
OBJETO 17
Precio 14.500 po
Uso sostenido en una mano; Impedimenta 4 -
Este escudo pavés (Dureza 14, PG 56, UR  §
28) esta formado por losas hexagonales de ’,
madera entrelazadas, con rebordes metali-
cos. Las losas estan pintadas de verde, y cada una esta marcada
con una runa que protege contra maldiciones. Mientras tienes al-
zado el escudo, obtienes un bonificador +1 por circunstancia a las
tiradas de salvacidn contra conjuros que te tengan como objetivo,
que mejora a un bonificador +2 por circunstancia contra maldi-
ciones. Puedes desatar la energia acumulada en el escudo para
destruir una maldicion antes de que pueda afectarte.

Activar 2 orden; Frecuencia una vez al dia; Desencadenante Eres
designado como objetivo de un conjuro de maldicion; Requisi-
tos El baluarte rompemaldiciones esta alzado; Efecto Activas
las contramedidas del escudo. Este lanza quitar maldicién a 8°
nivel con un modificador a contrarrestar de +27 contra la mal-

dicion desencadenante.
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BATISFERA VEHICULO5

[POCO COMUN | GRANDE |

Precio 480 po

Espacio 15 pies (4,5 m) de largo, 15 pies (4,5 m) de ancho, 15 pies
(4,5m) de alto

Tripulacion 1 piloto; Pasajeros 4

3 Prueba de pilotaje Artesania (CD 22), Saber de la ingenie-
ria (CD 20), o Saber del pilotaje (CD 20)

CA 18; Fort +12

Dureza 10; PG 80 (UR 40); Inmunidades de objeto

Velocidad nadar 20 pies (6 m) (alquimico; solo bajo

el agua)

Colisién 2d10 (CD 20)

Cable La batisfera se alza y baja con un cable
desde la superficie y solo puede moverse ver-
ticalmente.

Soltar lastre “¥® E| piloto suelta el lastre de la
batisfera. La batisfera se mueve a 3 veces su

velocidad hacia la superficie al final del
turno del piloto.

Fijarse a boya La tripulacion y los pasajeros

pueden respirar mientras el vehiculo esté

bajo el agua, hasta una profundidad de 500 pies (150 m).

CONSUELO FRi0
Uso sostenido en una mano; Impedimenta L
Activar *® Interactuar
El artilugio llamado consuelo frio es una bolsa hermética llena de
un pufiado de canicas plateadas pequefias y pesadas. Cuando se
vacia en una masa de agua adyacente, las canicas congelan la su-
perficie del agua casi al instante, creando un blogue de hielo en
un cuadrado de 10 pies (3 m) de lado hasta una profundidad de
1 pie (0,3 m). Las criaturas dentro de ese espacio deben intentar
una salvacion de Reflejos CD 23. En caso de fallo, la criatura sufre
2d6 de dario por frio y esta inmovilizada durante 1 minuto o hasta
que Huya (CD 20) o el hielo se rompa. El bloque de hielo entero
tiene CA 10, Dureza 10 y 40 PG, y es inmune a impactos criticos,
dafio por frio y dafio de precision. El hielo es lo bastante fuerte
como para sostener a una criatura Grande o hasta cuatro criaturas
Medianas o Pequefias. Pasar por el hielo resbaladizo requiere una
prueba de Acrobacias CD 20 para Mantener el equilibrio.
Tipo menor; Nivel 7; Precio 70 po
El hielo creado por las canicas dura 1 hora o hasta que se rompa.
Tipo mayor; Nivel 15; Precio 1.300 po
El area aumenta hasta 20 pies (6 m) de lado, la CD de salva-
cion aumenta a 34, el dafio por frio aumenta a 4d6 y la CD
para Huir aumenta a 31. El hielo creado por las canicas
dura 3 horas o hasta que se rompa. El bloque de hielo es
lo bastante robusto como para sostener a una criatura
Enorme, hasta 2 criaturas Grandes, o hasta 8 criaturas
Medianas o Pequefas.

OBJETO 7 0 MAS

MEZCLA MALEABLE OBJETO 8 0 MAS

Uso sostenido en una mano; Impedimenta L

R
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Activar *¥ Interactuar

Tus huesos, musculos y drganos se vuelven mucho mas blandos
y flexibles. Puedes caber y pasar a través de espacios pequefios
o0 estrechos como si fueras mas pequefio que tu tamafio normal, y

obtienes un bonificador por objeto a tus CD de Fortaleza y Reflejos
contra intentos de Apresarte, Empujarte o Derribarte.

Tipo menor; Nivel 8; Precio 75 po

Puedes caber y pasar a través de espacios pequefios o estrechos
como si fueras 1 tamafio mas pequefio de lo normal (minimo Peque-
fi0). El bonificador a tus CD es +2, y la duracién es 1 minuto.

Tipo mayor; Nivel 14; Precio 750 po

Puedes caber y pasar a través de espacios pequefios o estrechos
como si fueras 2 tamafios mas pequefio de lo normal (minimo Me-
nudo). El bonificador a tus CD es +3, y la duracion es 10 minutos.

MUNICION DE YUXTAPOSICION OBJETO 11
Precio 225 po

Municién cualquiera

Activar *® Interactuar

La municién de yuxtaposicion vibra de emocion, como si el proyectil
quisiera estar siempre en movimiento. Cuando una municion de yux-
taposicion activada impacta a un objetivo, no inflige el dafio normal
del Golpe; en su lugar, el objetivo debe superar una salvacion de
Voluntad CD 28 o se vera teletransportado a una casilla segura y
desocupada a tu eleccion, a 60 pies (18 m) o menos de su posicion
original y dentro del primer incremento de alcance del arma. Con un

fallo critico, el objetivo queda también indispuesto 1 por la sensa-
cion vertiginosa del movimiento subito. La reubicacion por municién
de yuxtaposicion es un movimiento forzado.

TORRE DE MAGO

Precio 2.500 po

Impedimenta — (cuando no esta activada)

Una torre de mago es una diminuta figura tallada en forma de torre

de piedra.

Activar (10 minutos) orden, Interactuar, visualizar; Efecto La figu-
ra se transforma en una torre de piedra totalmente amueblada
de 80 pies (24 m) de altura y 30 pies (9 m) de didmetro. La
torre termina en un tejado de madera puntiagudo, con una

0BJETO 13

puerta de madera en la segunda planta a la que se accede
con una escalera de madera en el exterior de la torre. Una
escalera de caracol en el centro de la torre conecta sus 6
plantas. La planta inferior esta vacia, y es ideal como al-
macén, y la segunda planta es un gran salon de audiencias.
La tercera y cuarta plantas estan divididas en alojamientos
para sirvientes y habitaciones de invitados, mientras que
las dos plantas mas altas cuentan con unos lujosos aposen-
tos y un laboratorio de alquimia. Puedes devolver la torre a
su estado original subiendo a la planta mas alta y usando
una accion para pronunciar una palabra de mando.

TRAJE DE BUZO UBJ ETO 3 sadas hacia la superficie del agua a 60 pies (18 m) por asalto. Tirar
Precio 100 po P del cordel, o fijar o soltar algo a uno de los amarres de la
Uso vestimenta puesta; Impedimenta 1 vejiga requiere una accion de Interactuar. Una vejiga de
Los trajes de buzo son ropas de cuero gruesas e recuperacion solo puede usarse una vez, pues tras in-
impermeables con cascos de cobre, que se  FT Lt flarse tan bruscamente no puede comprimirse, y
usan para buceo y rescate submarino. El tra- E TORRE DE MAGO muy pocos manitas tienen la destreza y el equi-
je proporciona un bonificador +1 por objeto S A o = po para rellenar un tangue de aire comprimido.
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LA PRESION DE AGUA EN EL JUEGO

En el mundo real, la presion de agua a partir de cierta profun-
didad puede aplastar vehiculos y criaturas que no estén adap-
tados especificamente a ella. Incluso con el equipo adecuado,
los cambios rapidos de presion pueden provocar sindrome de
descompresion, cuyos sintomas son pérdidas de conciencia
o incluso la muerte. Los primeros equipos de buceo, como el
traje y la batisfera aqui presentados, eran peligrosos de usar,
y perder presion de aire en un traje de buzo podia provocar
que su portador quedase comprimido letalmente dentro de su
casco. Sin embargo, en aras de la simplicidad, las reglas ba-
sicas de Pathfinder para aventuras subacuaticas no incluyen
reglas para dafios por presion. Si quieres, puedes usar el dafio
medioambiental para simularlo (Reglas bdsicas, pag. 512).

a las pruebas de Nadar hechas bajo el agua, y el casco cuenta con
tubos a los que conectar aire embotellado (Reglas bdsicas, pag.
589). Si un aire embotellado esta conectado a un traje de buzo,
no hace falta sostenerlo y puede usarse para respirar como accion
gratuita. Si llevas armadura encima de un traje de buzo, te vuelves
torpe 1 hasta que te quites el traje.
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TREPABARRANCOS VEHICULO 10

| Pococomun | enorv |

Precio 3.000 po

Espacio 30 pies (9 m) de largo, 15 pies (4,5 m) de ancho, 20 pies

(6m) de alto

Tripulacion 1 piloto, 2 tripulantes; Pasajeros 3

Prueba de pilotaje Arcanos (CD 29), Naturaleza (CD 29),Saber (inge-
nierfa) (CD 27), o Saber (pilotaje) (CD 27)

CA 26; Fort +19

Dureza 15; PG 170 (UR 85); Inmunidades de objeto

Velocidad trepar 40 pies (12 m) (mégico)

Colisién 7d10 (CD 27)

Cruzador de montaiias Las piedras y rocas no son terreno dificil para

un trepabarrancos, y puede desplazarse por la mayoria de su-

perficies verticales de piedra y roca a la mitad de su Velocidad.

VEJIGA DE RECUPERACION

Precio 10 po

Impedimenta L (8 al inflarse)
Activar *® Interactuar
Colacuentos desarroll¢ esta vejiga cubierta de amarres para ayudar
a los buzos en el lago Crater de Anuli a recuperar equipo pesado
0 escapar de bestias subacuaticas. Al tirar del cordel, un pequefio
tanque de aire comprimido infla instantaneamente la vejiga hasta el
tamanio de un bote de remos, lo que provoca que criaturas u objetos

OBJETO 3

sujetos a la misma con una Impedimenta de hasta 16 salgan propul-

INTRODUCCION
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H-M
N-Z
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Tatuajes Tinta de Kraken parece un taller de madera bien
construido, con un estilo arquitectonico poco usual para el
barrio de los Muelles. Ademds del toldo que lleva el nombre
de la tienda, un kraken pintado se enrosca alrededor del la-
teral del edificio, y un cartel que cuelga del toldo dice: «TA-
TUAJES: DINERO O INTERCAMBIO». Cuando los hués-
pedes acceden al taller, el siempre presente olor a mar de los
Muelles se mezcla con el aroma terroso de la tinta de los
tatuajes. Una mastina bien educada llamada Manzana, a
quien Arhan Benimaya (NB humano tatuador) trae
al trabajo para que le ayude a equilibrar sus emo-
ciones, saluda a los clientes desde su estera cerca de
la puerta principal, aunque la perra no tiene per-
mitido acercarse a las sillas y mesas de tatuaje por
motivos sanitarios, especialmente con la cantidad
de baba que produce.

TINTA Y TRUEQUE

Arhan Benimaya creci6 en una familia
shelynita amante de la musica que te-
nia un pequeiio taller de reparacién
de instrumentos musicales en las
afueras de Egorian, la capital de
Cheliax. Cuando Arhan se mostrd
muy prometedor como artista des-
de joven, sus padres se llenaron de
alegria, y recortaron gastos de donde
fuera posible para invertir cada cobre en
sus actividades artisticas. Al crecer en una fami-
lia de adoradores practicantes, en una pequefia
pero firme comunidad shelynita en el corazén
de una nacién diabolista, Arhan sabia muy
bien el escrutinio al que las autoridades some-
tian a sus padres. Aun asi, nada pudo haber-
lo preparado para el giro que daria su vida
poco después de cumplir los catorce afios.
En mitad de la noche, golpes urgentes en la
puerta despertaron a la familia Benimaya:
un companfero shelynita con contactos en la
burocracia de la capital venia a advertir a
los padres de Arhan de que habian sido acu-
sados de herejia y que los guardias imperia-
les venian a por ellos. Sin tiempo para hacer
las maletas, la familia agarré todo lo que
pudo y huyé.

La familia Benimaya finalmente se establecié
en Absalom, y los padres de Arhan encontra-
ron trabajo como profesores de musica para
los hijos de los comerciantes adinerados de 3
topd con una tienda que vendia un suero |
de cambio de sexo, una pocién de trans-
formacién que le permitiria convertirse en su ver-
dadero yo. La pocion costaba sesenta piezas de
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«Si alguien dice que los tatuajes no duelen, es un mentiroso. Pero si de verdad lo quieres, vale la pena».

oro, lo que le pareci6 una suma inimaginable al joven artista

que vendia retratos rapidos a los viajeros en los muelles por

meras monedas de cobre para ayudar a su familia, por lo
que buscé a la artista de mds éxito que conocia en el drea:

Maelara, la tatuadora enana tiflin cuya tienda, Tatuajes Tinta

de Kraken, era legendaria en el barrio de los Muelles. Esta

tomd a Arhan como aprendiz, y él aprendid a tatuar con una
facilidad natural tanto creativa como técnica.

La destreza de Arhan era evidente, y en poco tiempo ya
tenia mds de las sesenta piezas de oro que necesitaba para
ser su verdadero yo. Después de casi una década traba-
jando en la tienda de Maelara, la vieja artista se jubil6

y traspasé la propiedad de la tienda a Arhan. Ahora

que es un hombre adulto, Arhan continta el legado

de Tinta de Kraken como el mds destacado salon de
tatuajes de Absalom.

La clientela de Tatuajes Tinta de Kraken provie-
ne de todo lo largo y ancho de Golarion. Pronto,
Arhan se dio cuenta de que muchos inmigrantes
y marineros tenian poco oro, pero traian consi-
go bienes valiosos de sus hogares o de las tierras
que visitaban. Por ello, comenzé a aceptar obje-
tos de igual valor a cambio de tatuajes, con la

idea de luego venderlos por su lado. Ahora, la

tienda tiene un mostrador bien asegurado para
exhibir esos productos de trueque traidos por
viajeros de todo el mundo.

Los tatuajes arcanos son otro servicio no-
table que proporciona Arhan, aunque esa
practica es muy poco comin en Absalom.

Arhan aprendié la técnica de un neo-

thassiloniano a cambio de un tatuaje de

cuerpo completo. Durante los meses que
le llevé completar ese trabajo, el viajero
le ensefié a Arhan los secretos arcanos de
imbuir con magia la piel mediante tinta.

Arhan es selectivo sobre a quién propor-

ciona tatuajes arcanos; no anuncia el ser-

vicio a los clientes normales, y no le hara
uno a ninguna persona que sospeche que lo
pretende usar para fines malvados.

El propio Arhan es amable pero timido, y eso
aquellos intimidados por su apariencia tatuada
ocasionalmente lo malinterpretan como indiferen-

cia. Prefiere pasar el tiempo en la tienda concentrado
en su arte en lugar de vendiendo sus productos de
trueque, por lo que su clientela que no se interesa por
los tatuajes estd compuesta por un puiiado de
clientes habituales, casi todos ellos colec-

cionistas. La aprendiz de Arhan, Nara (NB
i = kébold mujer artista), vende ilustraciones
del arte de Arhan en una parada en el Gran
Bazar, ademads de ofrecer piercings alli mismo y encaminar a

aquellos interesados en tatuajes hacia la propia tienda oficial.
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Los clientes que pasen al final de la tarde o al anoche-
cer es probable que se encuentren con Piélago (CB azarketi
vardn bracero), el novio de Arhan, rondando por la tienda
tras su jornada laboral. Piélago, un azarketi de Alvadna (o
aguas profundas) nativo de Absalom, es un trabajador por-
tuario que no pudo evitar fijarse en el joven tatuado que
caminaba por el paseo maritimo todas las mafianas. Piélago
suele charlar con los clientes y conoce muchos chismes so-
bre envios entrantes y los tejemanejes generales en el barrio
de los Muelles.

ARTE PARA LA PIEL

Todas las superficies de la tienda relucen de lo a menudo que
las limpian. Arte en marcos sencillos bordea los mostradores,
en su mayoria dibujos en tinta rellenos con colores llamati-
vos. La tienda estd bien organizada, con solo dos sillas de
tatuaje, y en una esquina se encuentra el mostrador de ar-
ticulos de trueque. Por lo general hay seis o siete objetos en
exhibicién en un momento dado, con los precios indicados
con caligrafia elaborada en pequefios letreros blancos. A la
izquierda de ese mostrador hay un organizador de escritorio
con docenas de pequefios compartimentos, cada uno con un
tipo diferente de origen de pigmento, ordenados por color.
Estos van desde carbén hasta cinabrio rojizo y otros mine-
rales, cada uno etiquetado meticulosamente. Varios frascos
de alcohol transparente yacen junto a una serie de morte-
ros, cada uno con residuo de un color diferente en el fondo.
Cuando a Nara no le toca trabajar en el Bazar, se sienta aqui
y mezcla pigmentos o practica tatuajes en frutas citricas.

DISENOS EXTRANOS Y
SUMINISTROS PERDIDOS

Cuando la familia Benimaya huyé de Cheliax, dejaron atrds
un pufiado de reliquias familiares que Arhan cree que fueron
incautadas por el estado. Entre ellas hay un broche de oro en
forma del simbolo religioso de Shelyn, con diminutas gemas
que forman el arcoiris de la cola del pdjaro cantor. Arhan
pagaria generosamente por la devolucion de esta pieza irrem-
plazable de la historia de su familia.

Piélago se ha fijado en que una nueva compaiiia naviera
llamada Importaciones Cala Rocosa hace negocios en los
muelles, y parece haber surgido de la nada. Adn mas
extrafio es que los inspectores y recaudadores
de impuestos parecen evitar por completo
esa empresa. Combinado con los hora-
rios extrafios que tienen los trabaja-
dores de la compaifiia, Piélago estd
seguro de que el nuevo importador "

del barrio estd tramando algo ile- ~ Lo

gal, y que la notoriamente corrupta
Guardia del Puerto es complice.
Una necesidad constante en Tinta de
Kraken son los pigmentos. Aunque el
carbén y la arcilla para el negro y el
marrén son abundantes, los minera-
les mds preciosos necesarios para los
colores vivos son mds caros y dificiles
de conseguir. El lapisldzuli, el componen-
te clave del pigmento azul ultramarino, solo se

forma naturalmente en Casmaron, y el proveedor
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de Arhan desaparecid recientemente sin previo aviso. Arhan
estd tratando de encontrar un nuevo proveedor antes de que
se le acabe, ademds de estar preocupado por su amigo des-
aparecido.

Varios de los tltimos clientes de Arhan han pedido exac-
tamente el mismo tatuaje en diferentes partes de sus cuerpos.
Tras investigar un poco, Arhan determiné que el tatuaje es,
de hecho, una runa especializada dedicada a la sefiora demo-
niaca Mestama, patrona de brujas y sagas. La runa en si pa-
rece ser parte de un conjuro y los clientes algiin componente
viviente en algiin tipo de ritual infernal. Desafortunadamen-
te, los intentos de Arhan de rastrear a estos individuos no han
dado fruto, y ahora estd buscando a alguien que investigue a
€s0s mestamanos.

Piélago estd interesado en tener un tatuaje propio, pero
su piel hace que los tatuajes permanentes sean muy dificiles,
al menos con los métodos actuales de Arhan. Arhan quiere
sorprender a Piélago con un tatuaje como regalo, pero atin
necesita ayuda para desarrollar una técnica que aplique co-
rrectamente el tatuaje a la piel del azarketi. Ha oido que un
alquimista hurafio de los Charcos podria tener las herramien-
tas y tintas adecuadas para aplicar correctamente tal tatuaje,
y Arhan estd dispuesto a pagarle a alguien para que verifique
ese rumor.
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Arhan conoce una serie de técnicas para tatuajes magicos,
pero los disefios personalizados requieren mucho tiempo, son
caros e increiblemente precisos. A continuacién se enumeran
tatuajes magicos menos complicados, que tienen ya un disefio
concreto y que Arhan puede aplicar con relativa rapidez.

CORONA DE PERSPICACIA 0BJETO7

a ti o te tenga como Unico objetivo, puedes ocultar que lo estas
lanzando. Esto tiene el mismo efecto que la dote Ocultar conjuro
(Reglas bdésicas, pag. 186).

VIGOR ARTICO

POCOCOMUN | FRiO I EVOCACION | INVESTIDO
Uso tatuaje; Impedimenta —

OBJETO0 10 0 MAS

MAGICO | TATUAJE

pococoMUN | asjuracion | nvestino | macico | tatune

Precio 360 po

Uso tatuaje; Impedimenta —

Una serie de ojos tatuados, fijos y uniformemente espaciados
resiguen tu piel. Cuando entras en una zona que contiene cria-
turas a 60 pies (18 m) o menos que estan inadvertidas para ti, el
DJ hace una prueba secreta de Percepcion por ti contra las CD de
Sigilo de las criaturas. Con un éxito, la criatura pasa a estar no
detectada para ti, en lugar de inadvertida, y con un éxito critico,
la criatura esta escondida para ti. Después, todas las criaturas en
la zona se vuelven temporalmente inmunes a tu corona de pers-
picacia durante 24 horas. La corona de perspicacia no te ayuda
a encontrar trampas u objetos ocultos, ni puede ayudarte a dis-
cernir a una criatura escondida a plena vista, como una gargola
que finge ser una estatua inanimada. Ademas, como el efecto
ocurre cuando te mueves para entrar en una zona que contiene
criaturas, no detecta una criatura inadvertida Moviéndose furti-

vamente hacia ti.

LUZ ENVOLVENTE OBJETO 3 0 MAS

INvesTIDo | mAcico | nicromancia | posimivo | TaTuaje

Uso tatuaje; Impedimenta —

Este tatuaje es una serie de seis circulos concéntricos que mues-

tran un color amarillo suave en cualquier tono de piel. Las marcas

contienen una fuerza protectora que refuerza tu cuerpo y alma. La
primera vez al dia que alguien intente Tratar tus heridas y obtenga
un fallo critico, consigue un fallo en su lugar.

Activar *¥® orden: Frecuencia una vez al dia; Efecto Durante 5 asal-
tos, tu cuerpo entero empieza a brillar con los efectos de un con-
juro luz de 1. nivel. Al final de cada uno de tus turnos durante
ese tiempo, recuperas 1d4 puntos de golpe.

Tipo luz envolvente; Nivel 3; Precio 50 po

Tipo luz envolvente mayor; Nivel 9; Precio 650 po

Siempre que alguien obtenga un fallo critico al Tratar tus heridas,

consigues un fallo en su lugar. El brillo tiene los efectos de un con-

juro luz de 42 nivel, y recuperas 2d8 puntos de golpe por asalto.

TATUAJE REFLEXIVO
POCO COMUN

Precio 350 po

Uso tatuaje; Impedimenta —

Este patrdn sutil de puntos, rayos de sol y lineas es dificil de distin-

guir, ya que casi coincide con el tono de piel del portador. Sirviendo

como una barrera encarada hacia adentro, este tatuaje previene

expresiones ostentosas de conjuros que son internos, haciéndolos

mas faciles de ocultar.

Activar *¥ Interactuar (concentrar, manipular, metamagia); Fre-
cuencia una vez al dia; Efecto Si la siguiente accion que usas es
para Lanzar un conjuro de 2° nivel o inferior que te afecte solo

0BJETO7

Este tatuaje tiene la forma de una cabeza rugiente de oso polar con
ojos de un azul hielo. No sufres dafio debido al frio severo o al frio
extremo (Reglas bdsicas, pag. 518).

Activar “¥® orden; Frecuencia una vez al dia; Efecto Convocas una
bocanada de viento polar en una explosion de 10 pies (3 m) den-
tro de un alcance de 30 pies (9 m) que inflige 7d6 de dafio por
frio. Todas las criaturas en el area deben intentar una salvacion
basica de Fortaleza CD 27.

Tipo vigor drtico; Nivel 10; Precio 900 po

Tipo vigor drtico mayor; Nivel 15; Precio 6.000 po

El dafio de tu viento polar aumenta a 12d6, el alcance aumenta a 60

pies (18 m) y puedes elegir aumentar el radio a 15 o 20 pies (4,506

m). Mientras estas expuesto a un frio inverosimil, solo sufres dafio

menor por frio cada hora, en lugar de dafio moderado por frio cada

minuto. Ignoras el terreno desigual y terreno dificil causados por el
hielo y el terreno dificil causado por la nieve (y reduces el terreno
dificil mayor por hielo o nieve a terreno dificil normal).

OTROS PRODUCTOS

Ademads de los tatuajes mdgicos, Arhan tiene una pequefia
coleccion de objetos valiosos que ha aceptado como pago de
recién llegados a Absalom. Los siguientes son solo algunos de
los articulos que se encuentran en la tienda; aparecen nuevos
objetos de vez en cuando, cada vez que Arhan acepta un true-
que como pago en lugar de dinero.

CiRCULO DE PIEDRAS

Uso sostenido en una mano; Impedimenta — (cuando no esta activada)

Un circulo de piedras parece ser una piedra rectangular del tamario

de un pulgar hasta gue se activa.

Activar visualizar, Interactuar (1 minuto); Frecuencia una vez a
la semana; Efecto Cuando el circulo es posado en el suelo y
activado, la piedra crece hasta convertirse en un enorme pi-
lar de piedra de 13 pies (4 m) de alto, 7 pies (2,1 m) de ancho
y 25 toneladas de peso. Pilares idénticos se elevan desde
el suelo, marcando un circulo de 100 pies (30 m) de ancho,
con grandes piedras planas puestas encima en horizontal,
conectando los pilares. Debe haber suficiente espacio para
desplegar el circulo o no se activara. Durante la activacion,
alineas el circulo de piedras para que esté encarado hacia
un unico rasgo astronomico, como el sol, la luna o una cons-
telacion. Puedes revertir el circulo de piedras a su estado
original usando una accion de Interactuar para derribar el
pilar de piedra original. En cuanto haces eso, el resto del cir-
culo de piedras se derrumba de forma dramatica: las piedras
caen, se agrietan y se desintegran en polvo. Si no comienza
un ritual dentro del circulo de piedras en un periodo de 1 dia
desde su activacidn, vuelve a su estado original.

OBJET0 10 0 MAS
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Cuando lanzas un ritual de 5.° nivel o inferior dentro del cir-
culo de piedras, el primer fallo en una prueba secundaria es me-
jorado en un grado de éxito (un fallo critico se convierte en un
fallo y un fallo se convierte en un éxito). En cuanto completas
un ritual dentro del circulo de piedras, sin importar el resultado,
las piedras se derrumban y vuelve a su forma original.

Tipo circulo de piedra; Nivel 10; Precio 1.000 po

Tipo circulo de piedra mayor; Nivel 19; Precio 32.000 po

El circulo puede ser activado una vez al dia. Proporciona su be-
neficio al lanzar un ritual del nivel que sea, y mejora en un grado
de éxito la prueba secundaria con el peor grado de éxito, incluso
aunque esa prueba secundaria haya sido un éxito.

GUARDIA DEL KRAKEN 0BJET019

CORONA DE
PERSPICACIA

GUARDIA DEL KRAKEN

Esta linterna de ojo de buey esta envuelta en una piel de cuero
decrépita. Emite luz constantemente en un cono de 60 pies (18 m),
y luz tenue en los siguientes 60 pies (18 m). Puede cerrar o abrir
compuertas internas con una accion Interactuar para bloguear o
revelar la luz.

Activar *¥® Interactuar; Frecuencia una vez al dia; Efecto Insertas
una lente magica que provoca que la linterna emita una luz verde
palida y luego apuntas con ella. Todas las criaturas en el cono de
luz brillante de 60 pies (18 m) de la linterna (pero no aquellas en
la luz tenue) deben intentar una salvacion de Fortaleza CD 23.
Si falla, una criatura queda indispuesta 1 (indispuesta 2 en caso
de fallo critico). Luego, la luz vuelve a la normalidad y la lente se
desliza fuera de sitio.

Tipo [dmpara de mareos menor; Nivel 7; Precio 325 po

POCO COMUN CONJURACION' MAGICO

Precio 40.000 po
Uso sostenido en una mano; Impedimenta 1

Tipo Idmpara de mareos moderada; Nivel 12; Precio 1.700 po
La CD es 29. Las criaturas quedan indispuestas 2 en caso de fallo o
indispuestas 3 en caso de fallo critico.

Este escudo de acero (Dureza 16, PG 96, UR 48) esta pintado de un
color carmesi moteado y siempre reluce como si estuviera mojado.
Su emblema esta compuesto por ocho apéndices que se enroscan
entre si, y recuerdan a los tentaculos arremolinados de un kraken
gigante. Dos ojos feroces yacen en su centro, resplandeciendo con
una luz interior.

Activar *¥® Alzar un escudo; Frecuencia una vez por hora;
Efecto Desatas la ira del kraken. Alzas el escudo. Los apéndi-
ces del escudo se extienden brevemente hasta una longitud
imposible mientras se zarandean y golpean a tus enemigos,
infligiendo 10d10 de dafio contundente a todos los enemigos
en un cono de 30 pies (9 m) (salvacion basica de Reflejos CD
41). El escudo permanece animado durante 1 minuto, durante
el cual puedes usarlo para Apresar a una criatura a 10 pies
(3 m) o menos sin necesitar una mano libre. Al usar el escu-
do para Apresar obtienes un bonificador +3 por objeto a tu
prueba de Atletismo.

LAMPARA DE MAREOQS

Uso sostenido en una mano; Impedimenta 1

OBJET0 7 0 MAS
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Tipo lampara de mareos mayor; Nivel 17; Precio 13.500 po
La CD es 37. Las criaturas quedan indispuestas 3 en caso de fallo o
indispuestas 4 en caso de fallo critico.

RESTANANTE RUNA5 0 MAS

Uso grabada en una armadura

Estos simbolos cierran heridas sangrantes. Una armadura con
esta runa reduce la CD de la prueba plana para poner fin a dafio
por sangrado persistente de 15 a 12 (7 con asistencia especialmen-
te efectiva).

Tipo restafiante; Nivel 5; Precio 130 po

Tipo restafiante mayor; Nivel 9; Precio 600 po

La CD de la prueba plana se reduce de 15 a 10 (5 con asistencia
especialmente efectiva).

Tipo restariante superior; Nivel 13; Precio 2.500 po

La CD de la prueba plana se reduce de 15 a 8 (3 con asistencia
especialmente efectiva).

Tipo restafiante verdadera; Nivel 17; Precio 12.500 po

La CD de la prueba plana se reduce de 15 a 5 (la asistencia espe-
cialmente efectiva anula automaticamente el dafio por sangrado).
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Cuando uno elige salirse de los caminos concurridos o se des-
via accidentalmente demasiado pronto de la calle principal,
los rincones, recovecos y callejuelas sinuosas del Gran Bazar
albergan vendedores ansiosos por captar la atencién de los
transeuntes. A continuacién hay solo una pequefia muestra
de las innumerables tiendas que un visitante puede encontrar
en el Gran Bazar.

ANTICUARIO ARCANO

Numerosas runas elaboradas cubren la mayor parte de este
sencillo tenderete. Tras el mostrador, Elisandra Draspoxi

SV
JACINATO

N
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(N elfa arcanista) vende objetos magicos muy antiguos. La
mayoria de ellos tienen contrapartidas modernas mds bara-
tas, pero los disefios antiguos son particularmente atractivos
para los coleccionistas de antigiiedades mdgicas. El negocio
de Elisandra se ha disparado en los dltimos afios en cuan-
to comenzd a viajar a Xin-Edasseril en Nuevo Thassilon y a
comprar objetos magicos de la ciudad recientemente despla-
zada en el tiempo. Las antiguas reliquias thassilonianas se
venden por mucho mds que su mercancia anterior, y Elisan-
dra ha convertido su coleccién thassiloniana en el centro de
su tienda, cambiando su apariencia y su marketing para ap-
rovechar esa popularidad.

BAILAR SIN PISARSE

En este pequefio puesto se oyen siempre musica y risas. El
propietario, Jacinato (CB escama alada [Problemas en Otari,
pdg. 63] aasimar var6n instructor), ama la musica y le en-
canta aun mas bailar. Aunque los pasos de baile de un couatl
son algo diferentes a los de un humanoide, la pasién de Ja-
cinato por la danza lo llevé a establecer este puesto para dar
lecciones de baile. El couatl es tan hébil con las palabras que
puede describir pasos de baile de forma efectiva sin tener que
demostrarlos él mismo. Sus lecciones son extremadamente
populares entre los ciudadanos de Absalom, y a veces dirige
clases grandes de docenas, incluso cientos, de bailarines a la
vez. Jacinato usa sus beneficios para apoyar las artes locales
y se esfuerza por contratar a musicos emergentes para que
aporten la musica para sus clases.

BICHOS A MANSALVA

En esta tienda destartalada llena de jaulas, frascos enormes y
tanques de vidrio, Rizeka (CN ratida cuidadora de animales)
ofrece mascotas raras o inusuales, incluyendo cienos, arafias
de gran tamafio y a veces diminutas cria-
turas elementales. Bichos a Mansalva es la
tercera iteracién de su tienda (las dos primeras
fueron La Pajareria de Rizzy y jOh, Vaya, Cudnto

Bicho!), ya que cada cierto tiempo es inspeccionada
por las autoridades locales; por ejemplo, después de que
el lagarto de ne6n de un cliente, que resulté ser una pequ-
efia salamandra llameante, casi le quema la casa. A pesar de
su dudosa legalidad, Rizeka intenta emplear métodos sin
crueldad para capturar y vender estas mascotas.

CACASPAL

Una vez a la semana, Rudrich Caspal (CN semiorco alqu-
imista) aparca en un pequefio callejon en el Bazar con un
carro lleno de fertilizante y abono, empaquetado tan bien
que el olor casi no se nota. Rudrich los mezcla en paquetes
pequefios en su granja para usar en jardines en lugar de
campos... o al menos, esa es su tapadera. Rudrich comenzé
como agricultor legitimo, pero descubrié que el trabajo era
muy duro y la paga muy escasa. Después de hablar con un
erudito norgorberita y desarrollar un talento para la alqui-
mia, Rudrich empezd a hacer venenos. Aunque todavia tiene
algunos cultivos tradicionales, también cultiva variedades
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potentes de hierbas venenosas, que mezcla con otras sustan-
cias para producir brebajes letales. Hasta la fecha, ha en-
contrado que vender venenos es bastante lucrativo y no de-
masiado arriesgado. Aun no ha encontrado guardia alguno
que desee inspeccionar su aromdtico inventario.

CURACION RELAJADA

La aristocracia de Absalom, especificamente los del barrio
de la Hiedra, han hecho que este tenderete tenga un éxito
inesperado. Imara Palinton (NM humana oréade mdgica
quimica) vende pociones, aceites y perfumes magico en este
puesto, pero lo que mds triunfa es su linea de atomizadores
alquimicos (Legends). Los atomizadores se han vuelto po-
pulares principalmente porque los aristocratas pueden usar
pociones sin tener que soportar el desagradable «regusto
magico» que dejan muchos de los brebajes. Imara le robé el
disefio a Khismar Crookchar (NM gnomo alquimista) y huy6
a Absalom antes de que el gnomo se diera cuenta de lo ocur-
rido. Imara cree que Khismar podria intentar seguirle la pista
en algin momento y recuperar sus disefios, pero por ahora
ha decidido quedarse, pues sus ganancias son demasiado ten-

tadoras como para renunciar a ellas.

DULCES MISTICOS
Y OTRAS DELICIAS

Roxley Remire (NB elfo tiflin doctor), un alquimista conver-
tido en médico y luego en repostero, perfecciond una forma
de pasar los consumibles magicos estindar a formas mds sa-
brosas sin afectar su potencia, una empresa que se le ocur-
ri6 cuando algunos de sus pacientes expresaron aversion al
sabor habitual de las pociones comunes. Con diferencia, su
producto mds popular son los caramelos de pocion, desde el
caramelo curativo con sabor a fresa hasta el dulce de canela
de aliento de fuego, aunque también ha experimentado con
productos de bolleria mégica. Por supuesto, no todas las cre-
aciones han sido un éxito. Su rociador de agua bendita con
sabores ha sido rotundamente condenado por varias de las

sectas religiosas mas serias.

EL CARTERO CARRETERO

El propietario de El Cartero Carretero, Dieral Myrnese (CN
elfo coleccionista), guarda su inventario de cartas de presa-
gio en varias carretillas encantadas para que se muevan a
su voluntad, y en ocasiones exhibe algunas sobre una caja
poco impresionante. Dieral consolid6 su vasta coleccion de
cartas de presagio mediante saqueos y rapifias durante sus
anos de aventuras, adquiriendo desde tiradas de baja cali-
dad hasta disefios personalizados y cartas que se rumorea-
ban «perdidas». Tras establecerse en Absalom, decidi6 ren-
tabilizar su coleccidon, aunque ocasionalmente sale de viaje
para reabastecerse.

Si bien los productos que ofrece incluyen principalmente
segundas reimpresiones y cartas de broma, como el absurdo
palo de tenedores y otras anomalias como el Oso bailarin
o el Cufado molesto, los clientes en ocasiones encuentran
auténticas rarezas. Su oferta de «un minuto para montarlo»
permite a los clientes montar un mazo personalizado dentro
del marco de tiempo asignado. Para los menos aventureros,
Dieral también ofrece mazos de presagio ya montados, de
calidad variable.
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EL MONTE ES GENER-OSO

Una tienda dirigida conjuntamente por Adelyn Montara (CB
mediana horticultora) y Bengi Montara (NB oso artista), El
Monte es Gener-oso vende productos que aportan un toque
de naturaleza en la gran ciudad. Adelyn, una florista, lleva el
interior de la tienda y vende productos de los jardines de su
madre druida. Se esfuerza en cultivar plantas que beneficien
el medio ambiente de la ciudad. Bengi habia sido el com-
pafiero animal de la madre de Adelyn, que lo dot6 de consci-
encia antes de formar su familia. Aunque era libre de vagar
por donde quisiera, Bengi permanecié al lado de su antigua
duefia. A lo largo de los afos, estudid varios temas, pero des-
cubri6 su pasién por el arte tras participar en una sesion de
pintura junto a Adelyn. Desde una carpa justo afuera de la ti-
enda, Bengi vende acuarelas y arte tallado, generalmente cen-
trado en paisajes naturales, aunque con-
stantemente recibe solicitudes
de autorretratos. Los clientes a
menudo pasan solo para verlo
pintar, y compran alguna de
sus piezas como recuerdo de "

la experiencia.
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EL SABIO KANAT

El Sabio Kanat (N semielfo mercader), unomerciante de éxito
de la Extensiéon de Mwangi, abrié su tienda en Absalom por
orgullo por sus habilidades de negociacién mas que por la
necesidad de ganarse la vida. El Sabio no acepta oro en su
tienda y opera unicamente mediante un sistema de trueque.
Aunque muchos clientes intercambian articulos fisicos, el Sa-
bio también acepta informacién o cuentos entretenidos, in-
cluida la posibilidad de escuchar sus propios relatos en con-
traofertas. Por lo general, rechaza la mayoria de promesas de
servicios o favores. Este ciclo de combinar valor material e
intelectual provoca que sus bienes sean de una calidad fluctu-
ante. La mayoria de las veces, Kanat cree que sale ganando.
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FIARA

La disefiadora de esta tienda de ropa, con la que comparte
nombre, FIARA (CN ganzi mujer buscadora ilusionista), tiene
por costumbre explotar su misterioso pasado casi tanto como
su excéntrica personalidad. Recién llegada al Bazar, afirma que
antes de viajar a Absalom y abrir su tienda escap6 de una tier-
ra lejana que sufri6 un suceso catastrofico, que hasta la fecha
ha descrito como un terremoto, una invasién de infernales y
un tsunami, entre otros apocalipsis. La habilidad y la veloci-
dad de FIARA parecen casi sobrenaturales, pues innova nue-
vos estilos y prendas atrevidas en cuestion de dias, o incluso
de horas si estd realmente inspirada. Aunque esta cada vez mds
solicitada, FIARA solo acepta encargos de clientes que aviven
sus pasiones creativas. «Mis creaciones amplifican a sus usu-
arios, y yo solo creo lo mejor», responde a las quejas. Como
es de esperar, sus precios tienden a ser exorbitantes, salvo para
los clientes mds convincentes o atractivos.

FIESTAS EMPAQUETADAS

Esta ostentosa tienda vende suministros y articulos de fiesta
para festivales, como velas festivas, papel de colores y mas.
Aunque estos se venden bastante bien, el producto mds po-
pular de la tienda es la caja de fiesta. Un invento del duefio de
la tienda, Yubo Hazelthorn, el Fiestero (CB gnomo mago co-
njurador), al abrir el elegante lazo en una de estas pequefias
y coloridas cajas, se desencadena una explosiéon de musica,
confeti, serpentinas e incluso fuegos artificiales ilusorios en
el aire, y ademds manifiesta una serie de invitados ilusorios
para la fiesta. La caja sigue produciendo la fiesta durante va-
rias horas o incluso dias, segtn las necesidades del cliente.
La grandilocuencia y emocién que crean estas cajas las hacen
populares entre los nobles de Absalom, y sirven como llama-
tiva pieza central para cualquier festividad.

GANA GUITA CON GIRMA

Girma Nomer, la Manos (CN ritida apostadora) dirige este

puesto migratorio con sus hermanas, Chommi y Tiva. El pu-

esto emplea un salén de juego por-

tatil (pag. 50), donde organiza

timbas de diversos juegos de

azar para los interesados. Las au-

toridades locales insisten en que el trio

puede administrar la tienda legalmente,

pero ellas se niegan a pagar la licencia

y contintan celebrando apuestas ilegales,

alegando que el riesgo lo hace més divertido. Las

tres mueven la tienda al menor indicio de que pueda

haber guardias cerca y cambian con-

stantemente el nombre del

puesto para ayudar a pasar

desapercibidas (los nombres

anteriores incluyen Chalé de los

Chanchullos de Chommi y Timba

de Tesoros de Tiva). El movimiento

constante del puesto normalmente seria

perjudicial para conservar clientes, pero la mayoria

de jugadores locales coinciden en que las hermanas No-

mer tienen algunos de los juegos de azar mds interesantes

en Absalom, como Dados chillones y Laberinto de fichas, y
que jugar en su mesa trae buena suerte.
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GATOS Y MUCHO MAS

Gatos y Mucho Mds comenz6 como una tienda general cu-
alquiera, con todos los productos asociados. Inspirindose
en el Refugio de Josie (pdg. 117), la propietaria Hierisa (NB
félida tendera) lleg6 a un acuerdo con Josie para cuidar de
sus gatos durante el dia, una bendicién para cuando el nego-
cio no estd muy concurrido. Hierisa hizo dedicar una seccién
de la tienda como area de libre transito para los gatos, con
muebles, juguetes y cuencos para su comida y agua. Mien-
tras compran, los clientes también pueden alquilar juguetes
o comprar algunas golosinas para jugar con ellos. Como era
de esperar, la tienda ha visto mucho mads trdfico desde que
abrid la seccion de gatos. Si algin cliente estd interesado en
adoptar a uno de los gatos, Hierisa lo dirige encantada al
Refugio de Josie.

LA NARIZ NO ENGANA

Dotados de un sentido del olfato impecable, Merin y Kolbe
(NB pixis varén y mujer) abrieron una perfumeria en Ab-
salom tras viajar juntos por el mundo. De los dos, Merin
normalmente crea los perfumes, mientras que Kolbe tiende a
generar ideas y probar los aromas. La pareja de pixies vende
aromas poco comunes, pero aun asi fragantes, y se especiali-
za en perfumes con infusién de especias. Como es de esperar,
las preferencias de comida de Kolbe sirven como base para
la mayoria de aromas. También ofrecen un perfume especial
parcialmente imbuido con polvo de pixi que induce un efecto
que simula médgicamente la sensacién de estar lleno tras una
buena comida.

LECTURAS A 2 COBRES

Horace Drimvon (CN dhampiro humano traficante), un
antiguo contrabandista de literatura prohibida de Nex,
empezd Lecturas a 2 Cobres como una iniciativa comercial
improvisada. Emigré a Absalom con todo lo que poseia, lo
que incluia varias cajas de pdginas sueltas y manuscritos
sin terminar, vestigios de su antigua profesiéon. Al princi-
pio, estos textos acumularon polvo en un almacén, pero
eventualmente formaron la base para Lecturas a 2 Cobres.
Uniendo los escritos de varios autores desconocidos, y con
una buena cantidad de edicién, Horace creé entretenidos
relatos cortos, a veces sin sentido. Imprimid en masa estos
cuentos bajo diferentes seudénimos y comenzé a venderlos
a dos piezas de cobre por folleto. En ocasiones, escritos de
importancia histérica o politica se cuelan en estas publi-
caciones, pero solo unos pocos lectores leales se han dado
cuenta. Horace también ofrece descuentos especiales a los
jovenes que buscan material de lectura como una forma

de caridad.

LETRAS QUE LLEVA EL VIENTO

Thelba Griddlestrum (CN gnoma barda) anteriormente
frecuentaba la alta sociedad de Absalom como escritora y
poeta de renombre. Aporté ingeniosas obras comicas al pa-
norama teatral, entretuvo clubes con sus ingeniosas bromas
y atrajo a clientes ricos que le pedian que les escribiera la
correspondencia. Sin embargo, un desafortunado incidente
en el que un mensajero intercambié accidentalmente algu-
nas de las cartas de sus clientes la hizo caer en desgracia, y
no ha logrado recuperarse. Para llegar a fin de mes, Thelba
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tiene un servicio de escritura en un tenderete destartalado y

escribe canciones, cartas y poemas personalizados.

LUGARES QUE VISITAR

Gromli Tullman (N enano explorador) empuja su carrito por
el Gran Bazar a horas intempestivas. El carrito en si tiene
un pequefio letrero que pone «Lugares que visitar» y esta
lleno de pergaminos, aunque lo lleva cubierto con una lona
de cuero grueso para mantener sus bienes a salvo de las in-
clemencias del tiempo. Gromli vende sus productos de una
manera inusual. En lugar de esperar a que vengan compra-
dores, Gromli deambula por el bazar hasta que encuentra
su préxima venta. Simplemente se para al lado de un cliente
inesperado y menciona que tiene un destino en venta. Ese
individuo tiene la singular oportunidad de comprar uno de
sus mapas. Si acepta, el enano mete la mano en su carrito y
le ofrece un mapa especifico. Nadie sabe como Gromli empa-
reja el mapa con el cliente. No parece seguir ningtin método
concreto, pero las personas que compran sus mapas afirman
que siempre conducen a algo interesante, como un tesoro
perdido o ruinas antiguas.

OASIS DEL BIENESTAR
DEL DOCTOR MIRCHAN

El carismdtico Geridem Luvlassian (LM gnomo asesor de bi-
enestar), mds conocido por su alias Doctor Mirchan, vio una
oportunidad de desplumar a los ricos y acomodados con pro-
mesas de una vida mejor mds alld de la riqueza material, que,
por supuesto, se puede obtener con oro. La tienda exclusiva
del Doctor Mirchan cuenta con varios textos, grabaciones
magicas de voz y otros productos para mejorar la calidad de
vida. Aunque escribié él todos estos textos bajo varios se-
udénimos, la mayoria dan consejos comunes para llevar una
vida saludable (como dormir lo suficiente o caminar todos
los dias) y a la vez promueven el uso de sus productos, que a
menudo consisten en tinturas hechas de vegetales pulveriza-
dos y almohadas que contienen hierbas en su relleno. No afir-
ma que haya ninguna confirmacién médica o magica de que
sus métodos mejoren el estado de salud, pero argumenta que
tampoco existen pruebas de lo contrario. El Doctor Mirchan
es consciente de la actitud casi sectaria de sus clientes habi-
tuales, pero ya tiene preparado un plan de contingencia para
abandonarlo todo si surge la necesidad.

OFERTAS.. iDEL MAS ALLA!

Este puesto presenta una serie de reliquias y objetos curio-
sos, incluidos diminutos humanoides alados conservados en
frascos, craneos extrafios y gemas que brillan con una luz
antinatural. Todo el que esté interesado en ver cosas atin mas
peculiares puede pagar una tarifa para entrar en una pequ-
efla carpa que presenta ain mds curiosidades o comprar una
como recuerdo. El propietario, Klart Oswo (CN mediano
artesano), afirma que cada uno de los objetos es una espe-
cie de artefacto extraterrestre de mds alla del sistema solar
de Golarion. En realidad, el escultor fallido descubrié que
anunciar sus extrafas piezas como reliquias alienigenas le
generaba més dinero que cualquiera de sus exposiciones an-
teriores. Espera usar sus ganancias para financiar una expe-
dicién secreta a Numeria y recolectar una verdadera reliquia

alienigena como pieza central de su coleccién.
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OZMAN, EL DE LOS RELOIJES

Ozman (N relojero no binario) no tiene puesto ni tienda. Tiene
la apariencia de un hombre demacrado, con cabello tieso y ojos
que no parpadean, y acecha en los callejones llevando un gran
abrigo donde alberga sus creaciones: relojes de la mejor ma-
nufactura. Ozman ofrece sus obras a precios insuperablemen-
te asequibles, pero promociona sus productos con demasiado
entusiasmo, hasta el punto de asustar a los clientes. Quienes
le compran un reloj, sin embargo, descubren que el dispositivo
puede decir con precision la hora correcta para su ubicacién

actual y nunca requiere mantenimiento.

En verdad, Ozman es un axiomita que busca brindar una
forma de conocimiento absoluto a través de sus creaciones.
Cada reloj sigue un disefio mas alla de la comprensién mortal;
los intentos de ingenieria inversa siempre arruinan la «alinea-
cién perfecta» de los diversos componentes, lo que hace que el
reloj se rompa sin posibilidad de reparacion.

PINCHOS SIN FIN

Proveniente de Tian Xia, Shidana (CN humana monje 8) ab-
ri6 un pequefio restaurante «con espectaculo» que sirve bro-
chetas frescas de marisco y carne fritas o a la parrilla com-
binadas con salsas caseras. Hace un especticulo del proceso
culinario, en el que los clientes pueden ver cémo prepara su
comida con una destreza casi sobrenatural. Algunas de sus
hazafias anteriores incluyen lanzar carnes al aire y perforar-
las con las brochetas, y hacer malabares con recipientes de
salsa mientras las mezcla. Shidana tiene también un conjunto
especial de equipo en el que «todo vale», prometiendo en-
sartar, asar y servir los materiales que un cliente le traiga,
mientras sean legales y fisicamente comestibles... y hacerlo
con estilo, por supuesto.

PRODUCTOS DE
TERCERA MANO

Desde vestidos elegantes hasta calcetines elaborados, Produ-
ctos de Tercera Mano puede satisfacer la necesidad de cu-
alquiera de prendas refinadas. Es propiedad del agradable
Vilmi Gedtz (NM mediano no binario ladrén), que asegura
que solo vende las mejores marcas. Cumple con esta promesa
a base de «ocuparse» de tendederos desatendidos propiedad
de la gente acomodada de los barrios del Pétalo y la Hiedra.
A pesar de la ubicacién menos que ideal de la tienda, entre
dos edificios particularmente anodinos, Productos de Tercera
Mano atiende a una buena cantidad de clientes que aspiran a
ascender en la sociedad, y estin mds que ansiosos por vestir
como corresponde y con un buen descuento.

PUNTO Y APARTE

Punto y Aparte ofrece una variedad de coloridos articulos de
punto, desde edredones y bufandas hasta jerséis y muiiecas.
Estas creaciones las hacen principalmente las dos hermanas
mayores propietarias: Tarissa (NB félida artesana), que disefia
y cose a mano los productos originales, y Tireen (LN félida ma-
gica), que usa su magia para replicar al por mayor de manera
eficiente los articulos de punto. El hermano mds joven, Sarren
(CB félido mercader), es quien lleva la tienda.

RE-FRIGERIOS

Dilyn Willers (CB semielfa alquimista) siempre quiso ser pro-
pietaria de una cafeteria, pero sabia que necesitaba capital
para hacerlo realidad. Tras ahorrar mientras trabajaba como
alquimista, Dilyn finalmente abrié una humilde cafeteria en
el Bazar que se especializaba en cocteles y batidos, tanto con
alcohol como sin él. El negocio no acababa de despegar, asi
que agregd algo extra a su ment. Dilyn combiné su cono-
cimiento alquimico con sus productos en oferta, dindole a
cada uno un pequefio giro. Un batido de mezcla de citricos
puede hacer que los pelos se te pongan literalmente de punta,
mientras que tiene tés que hacen salir humo visiblemente por

las orejas y la nariz.
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DIAGRAMA DE ATOMIZADOR ALQUIMICO

REFUGIO DE JOSIE

Josie (CB humana trabajadora de refugio), una admini-
strativa jubilada, a menudo se fijaba en las criaturas calle-
jeras que deambulaban por las calles de Absalom durante
su itinerario diario. Hace unos treinta afios, adoptd a un
amistoso perro que la iba siguiendo por todo Absalom. Fue
afiadiendo mds mascotas, tanto mundanas como madgicas,
a su coleccion de animales y descubrié que tenia talento
para cuidar de estas criaturas. Tras casi quedarse sin espa-
cio en su casa, decidid jubilarse pronto y abrir un refugio
de animales. Si bien no es el negocio mds rentable, Josie se
esfuerza por emparejar las criaturas a su cargo con propie-
tarios bien intencionados, y emplea las tarifas de adopcion
para mantener a las que aun siguen bajo su cuidado. Desde
entonces, los hijos y los nietos de Josie se han unido al
negocio familiar, y también la ayuda su primer perro, que
estd demostrando ser muy longevo, algo en lo que muchos
deciden que es mejor no indagar.

SUBASTAS BEDELSBY

Alexius Bedelsby (CB mediana aasimar restauradora) se
habia aburrido de la carpinteria. Buscando una nueva di-
reccion creativa, comenzé a rebuscar en la basura objetos
que reparar o mejorar. Con el tiempo, su coleccién crecid
y, aunque ocasionalmente regalaba objetos mds practicos,
como muebles restaurados, las piezas decorativas acumula-
ban polvo en su taller. Después de que un amigo le diera
una estimacién aproximada del valor de sus piezas artisticas,
Alexius tuvo la idea de venderlas en una subasta, incluyendo
la historia de como encontré cada pieza y la transformd, con
su valor de tasacién como precio de partida. Alexius dona la
mayor parte de las ganancias a Manos de Absalom, una or-
ganizacion benéfica que ayuda a los indigentes de la ciudad,
pero se queda con lo justo para cubrir los gastos de manteni-
miento de su tienda.
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UN TOQUE MAGICO

Esta elegante tienda estd dirigida por un shabti igualmen-
te elegante (y altivo) llamado Erandi (N shabti agénero
proveedor de curiosidades). A pesar de que afirma tener
el ultimo grito en objetos mdgicos, la mayoria de sus ofer-
tas suelen quedarse un poco cortas respecto a lo esperado.
Algunos ejemplos incluyen varitas que dejan de funcionar
tras lanzar un solo conjuro, cerillas que permanecen en-
cendidas perpetuamente como una antorcha siempreardi-
ente, bolsas de contencién con espacios extradimensiona-
les que son aproximadamente del mismo tamafio que la
bolsa fisica, pociones curativas que surten efecto después
de un minuto, y una llave maestra que solo funciona en
cerraduras de puertas. Nadie sabe cémo adquiere estas
mercancias, pero Erandi insiste en la eficacia de sus produ-
ctos. Suele sorprenderse si sus clientes tienen conocimiento
de objetos mégicos mas modernos, u objetivamente superi-
ores, pero eso no le ha animado a actualizar el inventario
de la tienda. Un Toque Mdgico se ha convertido, por tanto,
en una especie de tienda de articulos de broma, donde los
coleccionistas compran esos objetos por fascinacién, y no

por interés practico.

UTENSILIOS DEFINITIVOS

En su juventud, Uranku (LN hombre lagarto herrero) se de-
fendié de varios bandidos con nada mds que tenedor y cu-
chillo, ya que el ataque ocurrié en medio de su comida. Desde
ese incidente, ha adoptado el concepto de utensilios culina-
rios extremadamente précticos. Utensilios Definitivos vende
mazas cucharén, escudos de tabla de cortar, cascos cacerola y
cuchillos de mantequilla arrojadizos. Ademas de sus usos de
combate, Uranku se jacta de que sus creaciones simplifican
el viajar, ya que estas herramientas ahorran tener que cargar
ademds con utensilios de cocina. La tienda es muy popular
entre los medianos.
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sCansado de que le pasen por alto? ;Cansado de que su opinion sea ignorada? ;Quiere demostrarle al mundo que deberian

prestarle atencion? (No busque mds! Con mi ultimo manual de capacitacion, amigo, se convertird en... jun Cautivador!

Anuncios de Absalom es una tienda de venta por correo que entrega magicamente manuales de entrenamiento por toda la Re-

gion del mar Interior, ya sean guias sobre combate, magia, ticticas y otras especialidades menos comunes a aventureros cuando

y donde mas lo necesiten.

EL ASOMBROSO MISTER GOLARION

El humilde cerebro detrds de Anuncios de Absalom es
Almin Gemper, mds conocido como el Asombroso Mis-
ter Golarion.

El Asombroso Mister Golarion era un mediano de
origenes humildes, y es ahora el pindculo de la perfec-
cion: juna mente brillante con un corazon caritativo y
un cuerpo musculoso que envidiaria hasta el propio Kur-
gess! Mister Golarion ha entrenado a los pies de héroes
y bribones, guerreros y magos, maestros y reyes, profe-
tas y celestiales, jincluso aprendi6 lucha libre con Irori
y el arte de la danza con Shelyn! Creyendo que todas las
personas merecen alcanzar su maximo potencial, Mister
Golarion jura: «jNo descansaré hasta que cada uno de
vosotros sea tan perfecto como yo!». No solo es podero-
so, jes Asombroso!

Almin Gemper era antafio un mediano cobarde que
trabajaba como barrendero en el barrio de los Muelles
de Absalom. Débil, enfermizo y asustado de su propia
sombra, Almin iba con la cabeza gacha y la boca cerra-
da. Era pasado por alto, ridiculizado e intimidado en
todo momento. Hasta que un fatidico dia, fue testigo
de la forma mds pura de valentia: un nifio plantd cara a
unos matones musculosos que le habian robado su plata.
Inspirado por el nifio, Almin traté de echar una mano y
los matones lo vapulearon.

Jurando que nunca mds estaria desamparado, Al-
min entrend en cuerpo, mente y espiritu. Se gradud
con honores en las diez academias de magia mas pres-
tigiosas del Mar Interior, incluidas el Arcanamirio y
Magaambya. Luch6 para convertirse en Campe6n del
Irorium, la Arena de Aroden, el Torneo del Fénix de
Rubi y el Desafio del Cielo y el Paraiso. Estudi6 reli-
gion en la Corte de la Ascension, cred vida artificial en
la golemisteria de Oenopion y aprendié medicina en la
Universidad de Lepidstadt. Atrap6 al mayor cerebro
criminal de Absalom, derrocé sectas, disolvié bandas
armadas, desenmascaré a impostores y expuso a co-
rruptos. Siempre pensando en superarse a si mismo,
buscé mentores en todo el mundo, dominando cada
técnica que podian ensefiarle. Se convirtié en... jel
Asombroso Mister Golarion!

En la isla de Kortos, el Asombroso Mister Golarion
exploré innumerables castillos de asedio en las Tierras
de los Tamulos, luchando contra guerreros mecéanicos
en el Reducto Rojo de Karamoss, arpias infernales en
la Aguilera Devastada y un gélem de Quantium en las
dimensiones de bolsillo de la Espira de Nex. Derrot6 a
wyverns y negocio con dragones en la cima del monte
Ganog. Navegdé por el laberinto de un minotauro en el
coraz6n de las Colinas Hendidas para aprender los se-
cretos de la lejana Casmaron, perdidos desde la derrota
del sefior de la guerra Voradni Voon.

Entre las dunas del Camino Dorado, el Asombroso
Mister Golarion venci6 a una esfinge en una competicién
de acertijos y descubrié la ubicacién de la misteriosa
tumba del Faraon de Cristal. Recorri6é el Muro Barrera
y luché contra las crias de la legendaria Tarasca para
llegar a las ruinas de Kho. Alli aprendi6 los secretos de
los antiguos aeromantes de Shory y sus miticas ciudades
voladoras, incluyendo pistas que lo llevaron a la ulti-
ma ciudad en el cielo. Dejando atrds el antiguo imperio,
domé un peryton y lo monté a través del océano Obari
para entrenar con maestros del combate sin armas en las
legendarias Casas de la Perfeccion de Jalmeray.

De vuelta en Garund, viajo a través de los Yermos de
Mand y escald la sierra Resquebrajada, donde salté a
través de un inmenso abismo para llegar a unas ruinas
perdidas de los ciclopes y estudiar sus antiguas técnicas
de adivinacion. Acosado por los guardianes de la ciu-
dad, luché6 contra una docena de dracoliscos, jcon los
ojos vendados!

Mis alla de la sierra, el Asombroso Mister Golarion
sobrevivid al Castigo de los Siete Soles Furiosos y huyo
de Mzali con los tesoros del malvado dios nifio Walke-
na. Se enfrent6 a aberraciones acudticas mientras ex-
ploraba Hyrantam, una ciudad inundada de la perdida
Lirgen, para aprender los secretos astroldgicos de la
Hermandad de Saoc. Naveg6 por el Ojo de Abendego,
luchando contra adaros y krakens, ademds de los vien-
tos del huracdn eterno, para llegar a los restos de la
Promesa del Tiempo. Se sumergié bajo las turbulentas
olas del océano y nadé hasta el naufragio hundido en
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un poderoso aliento, emergiendo con una fraccién de
las remojadas riquezas del barco.

En Avistan, subié a la cima de las montafas Gira-
mentes y pele6 con yetis para convertirse en su rey. All{
dominé transformaciones bestiales, aterradoras técnicas
de intimidacién, y desenterré las ruinas congeladas de
Sildrinir, un antiguo asentamiento nidalés perdido cuan-
do Zon-Kuthon esclavizé la nacion durante la Era de la
Oscuridad. Luché contra muertos vivientes en las Tierras
de las Sepulturas, domé a un remorhaz y se llevo la cabe-
za de un linnorm. Se adentr6 bajo las ramas embrujadas
de la floresta Temblorosa, sobreviviendo a encuentros
con hadas corrompidas y fauna retorcida para examinar
archivos de antiguo saber druidico.

En las tumultuosas Tierras de la Saga, el Asombroso
Mister Golarion escal6 la meseta Storval y vencié al me-
jor guerrero de los sklar-quah en un agotador juego de
sredna, ganandose un lugar como miembro de las tribus
shoanti. Bajo su tutela aprendié equitacién, convirtién-
dose en un jinete ardiente de las Tierras Cenicientas. En
las tierras bajas de Varisia, liber6 el alma de un sacer-
dote fardsmico de la jaula de un devorador, ganiandose
la bendicién de la Dama de las Tumbas. De sus labios
inmortales aprendi6 técnicas secretas para prolongar su
vida y retrasar la muerte.

Al norte del Mar Interior, se enfrenté a la enferme-
dad y el fuego para viajar a la maldita Iobaria y descu-
brir los secretos de los invocadioses sarkorianos. Adn
mads lejos, atravesé la Senda de Aganhei sobre la Co-
rona del Mundo para vislumbrar otros mundos en las
Espiras Sin Nombre.

Mis alla del Plano Material, el Asombroso Mister
Golarion se adentrd en la Dimension de los Suefos,
batallando contra horrores y sagas para conquistar sus
pesadillas y desterrar sus miedos. Soportd el calor del
Plano del Fuego para estudiar técnicas de artesania con
el legendario herrero azer Unvesh.

Con cada lecciéon apilandose sobre la anterior, el
Asombroso Mister Golarion puli6 su cuerpo hasta con-
vertirlo en el recipiente perfecto y se convirtié en un
maestro en innumerables campos. Ahora quiere compar-

tir sus lecciones con el mundo.

iPIDELO YA!

Lo creas o no, ino siempre fui el Asombroso Mister Gola-
rion! Yo era un don nadie; manso, débil, cobarde. Viajé por
todo lo largo y ancho de Golarion para aprender de los mas
grandes maestros de nuestro tiempo. Desde lo mds bajo de
lo bajo, me elevé hasta el pindculo de la perfeccion. jLo que
a mi me costo afios, ti puedes hacerlo en minutos! He reuni-
do los mejores y mas eficientes aspectos de otras ensefianzas
y tradiciones y los he condensado en este manual. Asi es,
ipuedes tener la sabiduria del mundo en tus manos! jJuntos,
liberaremos todo tu potencial!

Atencién, adoracion, encanto, elocuencia, magnetismo
magico: jpuedes tenerlo todo! jCon solo 10 minutos al dia
y mis métodos de entrenamiento probados y certificados,
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pronto distraerds a las multitudes, hechizards a los ene-
migos, cautivards a todo el que conozcas y aumentards tu
esplendor con encantamientos e ilusiones magicos! Tanto
si deseas atraer todas las miradas en el mercado, bromear
en los salones de los ricos y famosos, solucionar los pro-
blemas con puro encanto, salir ganando en un trato con el
diablo o convertirte en la estrella del Mar Interior, jeste es
el manual de entrenamiento adecuado!

iCompra mi nuevo manual de entrenamiento, El cau-
tivador, antes de que se agote! Repleto de ilustraciones
utiles, mis consejos de experto y los secretos que he apren-
dido en mis viajes por el mundo, este manual de entrena-
miento de 28 paginas es tan genial que resulta magico. ;Te
garantizo que te cambiard la vida!

El Asombroso Mister Golarion aprendi6 a entrenar su
cuerpo para hacer cualquier cosa y con su ayuda, jti tam-
bién puedes! Con Anuncios de Absalom, todos podemos
ser Asombrosos!
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Otros te encuentran inherentemente fascinante. Tienes una
facilidad con las palabras que atrae a los demds, y siempre te
ha resultado facil convencer a otros de tu punto de vista. Esta
aptitud ha crecido hasta el punto de que eres capaz de ha-
cer magia innata. Puedes doblegar la voluntad de los demas
tejiendo encantamientos seductores e ilusiones irresistibles.
Quiz4 esto proviene de un toque de sangre feérica o dracé-

nica en tu familia, o tal vez sea obra de alguna bendicién o

maldicién especial.

Los cautivadores provienen de todas partes del mundo y
de todos los origenes. Un jornalero con los dones adecuados,
enviado al mercado cada semana a vender su tltima cosecha,
podria ir camino de convertirse en un cautivador. Un huérfa-
no sin hogar que depende de la caridad de otros para sobre-
vivir puede convertirse en un cautivador por necesidad, y un
noble, inmerso en un juego mortal de lujo e influencia, puede
haber entrenado para ser un cautivador desde su infancia.
Sin importar sus antecedentes, la mayoria de los cautivado-
res usan sus aptitudes para mejorar su posicion en la vida,
facilitarse las cosas o entablar amistad con quienes pueden
ayudarlos a lograr sus objetivos.

Los cautivadores buenos usan sus dones y habilidades
para unir a las personas. Pueden convertir una inminente
pelea de taberna en una noche de compartir bebidas e his-
torias. Pueden ofrecer aliento a quienes sufren depresion o
dudas. Destacan por poner fin a los conflictos de manera
pacifica y eficiente, haciendo mas felices a todos los que les
rodean. Ante la amenaza de violencia, usan su magia para
someter o cautivar a los enemigos y minimizar el dafio a
sus compaferos.

Los cautivadores malignos manipulan a otros para lo-
grar estatus, riqueza y poder. No tienen reparos en enga-

fiar a alguien o usar su magia para causar dafio. Los

cautivadores malignos son embaucadores peligrosos

cuyos encantamientos e ilusiones los hacen parecer

inofensivos, insignificantes o amistosos. El poli-

tico pérfido, el estafador artero, el cortesano as-

tuto: son roles que un cautivador maligno puede
adoptar ficilmente.

DEDICACION DE CAUTIVADOR
Prerrequisitos Carisma 14, entrenado en Diplomacia o Engario
Tu habilidad para cautivar a los demas bordea lo sobrenatural.
Rara vez te sientes perdido en situaciones sociales y puedes
crear encantamientos o ilusiones menores. Elige Diplomacia o
Engafio. Obtienes el nivel entrenado en esa habilidad, o si ya
lo tenias, obtienes el nivel experto.

Elige dos trucos de la lista de ocultismo; cada truco debe ser de
la escuela de encantamiento o ilusion. Obtienes acceso a la activi-
dad Lanzar un conjuro y puedes lanzar estos conjuros como con-
juros innatos de ocultismo. Estas entrenado en tiradas de ataque
de conjuros y CD de conjuros para conjuros de ocultismo. Si tiene
una mano libre, normalmente puedes reemplazar los componentes
materiales por componentes somaticos, por lo que no necesitas
usar una bolsa de componentes de conjuro. Tu caracteristica clave
de lanzamiento de conjuros para estos conjuros es el Carisma.

Especial No puedes seleccionar otra dote de dedicacion hasta
haber adquirido otras dos dotes del arquetipo cautivador.

DOTE 4

LANZAMIENTO DE CONJUROS BASICO DE CAUTIVADOR
Prerrequisitos Dedicacion de cautivador

Tu aptitud innata para fascinar a los demas evoluciona a lanza-
miento de conjuros. Este lanzamiento de conjuros es natural e

DOTE4
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instintivo para ti, en lugar de ser producto del entrenamiento.
Elige un conjuro de ocultismo de 1° nivel de la escuela de encan-
tamiento o ilusion. Puedes Lanzar ese conjuro como un conjuro
innato de ocultismo. A 6° nivel, obtienes un conjuro de 2.° nivel,
y a 82 nivel, obtienes un conjuro de 3.° nivel. Todos esos conjuros
deben ser de la escuela de encantamiento o ilusion.

CONTRAHECHIZAR

Prerrequisitos Lanzamiento de conjuros basico de cautivador

Desencadenante Una criatura Lanza un conjuro de la escuela de
encantamiento o ilusion.

Requisitos Tienes un conjuro de cautivador innato de la misma
escuela que no sea un truco.

DOTE 6
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Lanzas cualquiera de tus conjuros de encantamiento de 1° nivel
que normalmente requieren dos acciones o menos para lanzarse.
Este surte efecto antes del conjuro o ataque desencadenante, y
si el atacante se ve afectado por tu conjuro, puede tomar diferen-
tes decisiones en funcidn de los efectos (por ejemplo, si hechizas
al atacante y se vuelve amistoso contigo, puede elegir un objeti-
vo distinto para su ataque o conjuro). La criatura atacante debe
estar dentro del alcance de tu conjuro, y si tu conjuro requiere
objetivos, este debe ser un objetivo valido. Tu conjuro afecta solo
a la criatura atacante, incluso si normalmente afectaria a mas
objetivos o un area.
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LANZAMIENTO DE CONJUROS EXPERTO DE CAUTIVADOR  DOTE10

Tus encantamientos e ilusiones son tan dominantes que puedes
usarlos para contrarrestar magia similar lanzada por otros. Cuan-
do un enemigo lanza un conjuro de encantamiento o ilusion y pue-
des ver sus manifestaciones, puedes usar tu magia innata para
interrumpirlo. Pierdes un conjuro innato que no sea un truco de
la misma escuela que el conjuro desencadenante como si hubieras
Lanzado el conjuro. Luego intenta contrarrestar el conjuro desen-
cadenante con tu conjuro.

INTENSIDAD CAUTIVADORA
Prerrequisitos Lanzamiento de conjuros basico de cautivador

Tu capacidad de cautivar a otros ha crecido y puedes usar tus
aptitudes de cautivador con mas frecuencia. Parece que nunca
te quedas sin la capacidad de fascinar o distraer. Puedes lanzar
cada conjuro innato de ocultismo otorgado por las dotes de
arquetipo de cautivador una vez adicional al dia. Puedes hacer
esto para conjuros de todos los niveles otorgados, excepto tus
dos niveles de conjuro mas altos de conjuros de cautivador que
no sean trucos. Si tienes Cautivacion potenciada, puedes Lan-
zar el conjuro elegido una segunda vez cada dia, aunque una
de las dos veces que lo lanzas, esta potenciado dos niveles por
debajo de tu nivel mas alto de conjuros de cautivador que no
sean trucos, siempre que el conjuro pueda lanzarse a ese nivel
de conjuro.

DOTE 6

CAUTIVACION POTENCIADA
Prerrequisitos Dedicacion de cautivador
Puedes imbuir tus encantamientos e ilusiones con mas poder.
Elige uno de tus conjuros otorgados por dotes de arquetipo de
cautivador; este conjuro no puede ser de tu nivel mas alto de con-
juros de cautivador que no sean trucos. El conjuro que elijas es
potenciado al nivel mas alto de conjuro de cautivador que puedas
lanzar, sin incluir trucos. No puedes cambiar mas tarde el conjuro
potenciado por esta dote.

Especial Puedes seleccionar esta dote mas de una vez. Cada vez
gue la seleccionas, eliges un conjuro distinto.

DOTE 8

HECHIZO REACTIVO 2

Prerrequisitos Dedicacion de cautivador

Frecuencia una vez al dia

Desencadenante Eres blanco de un conjuro o ataque.
Eres tan encantador y fascinante que, bajo presion, puedes lanzar
un encantamiento simple a tiempo para frustrar a un atacante.

DOTE10
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ARQUETIPO

Prerrequisitos Lanzamiento de conjuros basico de cautivador
Aprendes conjuros mas poderosos para encantar y engafar.
Aprendes un conjuro de ocultismo de 4.° nivel. A 12.° nivel, apren-
des un conjuro de 5.° nivel, y a 14° nivel, aprendes un conjuro de
6.° nivel. Todos estos conjuros deben ser de la escuela de encanta-
miento o de ilusion. Lanzas estos conjuros como conjuros innatos
de ocultismo. Te conviertes en experto en tiradas de ataque de
conjuro y CD de conjuros para conjuros de ocultismo.

CAUTIVACION SIN ESFUERZ0 ©
Prerrequisitos Dedicacion de cautivador
Desencadenante Empieza tu turno.
Mantienes tus encantamientos e ilusiones innatos sin apenas pen-
sar. Obtienes inmediatamente los efectos de la accion Mantener
un conjuro, que solo puedes usar para extender la duracién de un
conjuro de encantamiento o ilusion.

DOTE 14

LANZAMIENTO DE CONJURQS MAESTRO DE CAUTIVADOR  DOTE16
Prerrequisitos Lanzamiento de conjuros experto de cautivador
Dominas los conjuros mas poderosos que encantan y engafian.
Aprendes un conjuro de ocultismo de 7° nivel. En el 18.° nivel
aprendes un conjuro de 8.° nivel y en el 20.° nivel aprendes
un conjuro de 9.° nivel. Todos estos conjuros deben ser de la
escuela de encantamiento o de ilusion. Lanzas estos conjuros
como conjuros innatos de ocultismo. Te conviertes en maestro
en tiradas de ataque de conjuro y CD de conjuros para conju-
ros de ocultismo.

MIRA DE NUEVO ¥

Prerrequisitos Dedicacion de cautivador
Frecuencia una vez al dia

Si tus ilusiones o encantamientos no logran atrapar las mentes
de los demas, puedes lanzarlos de nuevo. Si tu siguiente accion
es lanzar un conjuro innato de encantamiento o ilusion y no logra
afectar a ningun objetivo, no pierdes el conjuro. Debes usar el
mismo numero de acciones para volver a lanzar el mismo conjuro
en tu siguiente turno; si no puedes, o eliges no hacerlo, desperdi-
cias esa cantidad de acciones sin ningun efecto. Tras este segundo
lanzamiento, pierdes el conjuro tanto si afectd a algin objetivo
como si no. Mira de nuevo solo funciona con conjuros que requie-
ren objetivos y no hace nada si lanzas un conjuro pero no eliges
ningun objetivo.

DOTE 18
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Los luchadores son atletas que enfrentan su fuerza y habili-
dad contra adversarios poderosos. Especializados en una gran
variedad de agarres, presas y golpes, los luchadores son opo-
nentes peligrosos cuyas técnicas pueden dejar a un enemigo
quebrado y derrotado sin quitarle la vida.

La tradicién de la lucha libre es comin en todo Golarion.
Los gladiadores y otros guerreros que luchan como especta-
culo usan técnicas de lucha libre. Que la disciplina esté cen-
trada en los agarres también es ttil en combates que no son
de gladiadores, ya que muchos enemigos no saben librarse de
una presa. Los agarres son particularmente efectivos contra
lanzadores de conjuros, que tienen dificultades para completar
los componentes sométicos de sus conjuros estando apresados.

3 LUCHADOR

|- <

. \\\ "\'\

Los luchadores tienen un fuerte pasado histérico en el Bas-
tién de Belkzen, donde los orcos utilizan técnicas de agarre
especializadas para someter a los grandes animales que usan
como monturas. Los orcos prefieren apresar a mano a estas
criaturas en parte para minimizar los dafios, pero también
porque creen que el proceso de someter a la criatura crea un
mayor vinculo entre montura y jinete.

Fuera del Mar Interior, los luchadores son comunes en
Iblydos y Arcadia. Los luchadores iblydanos se especializan
en agarres para asegurarse de que nunca se queden sin for-
ma de luchar en el campo de batalla, incluso si sus armas son
destruidas. Los luchadores de Arcadia participan en comba-
tes disefiados para recrear historias de dioses antiguos. Estos
combates cuentan con impresionantes hazafias acrobaticas, asi
como maniobras de apresar altamente técnicas.

Dotes adicionales: 4° Agarrén aplastante (Reglas bdsicas,
pag. 196), Agarron de combate (Reglas bdsicas, pag. 157),
Ataque imprevisto (Reglas bdsicas, pag. 156), 8° Lanzamiento
giratorio (Reglas bdsicas, pag. 197).

DEDICACION DE LUCHADOR
Prerrequisitos Entrenado en Atletismo, ataques sin armas, y de-
fensa sin armadura

Tu formacion en la lucha libre te ha hecho especialmente habil a la hora
de moverte, golpear y apresar cuando no llevas mucho peso encima. Te
conviertes en experto en Atletismo y obtienes la dote de habilidad Lu-
chador titanico. No sufres el penalizador -2 por circunstancia al realizar
un ataque letal con tus ataques sin armas no letales. Ademas, obtienes
un bonificador +2 por circunstancia a tu CD de Fortaleza para resistir
los intentos de un oponente de Apresarte o Engullirte.

Especial No puedes seleccionar otra dote de dedicacion has-
ta haber adquirido otras dos dotes del arquetipo
luchador.

DOTE2

B'® ROMPECODOS ¥
Prerrequisitos Dedicacion de luchador
Requisitos Tienes una criatura agarrada o neutralizada.
Doblas el cuerpo o las extremidades de tu oponente en posiciones
agonizantes que le dificultan mantener su agarre. Da un Golpe cuer-
po a cuerpo sin armas contra la criatura que tienes agarrada o neu-
tralizada. Este Golpe tiene los siguientes efectos ademas de sus
efectos habituales.
Exito critico Haces caer de un golpe un objeto que la cria-
tura esté sosteniendo. Cae al suelo en el mismo espacio
de la criatura.
Exito Debilitas el agarre de tu oponente sobre un objeto sosteni-
do. Hasta el comienzo del turno de esa criatura, los intentos
de Desarmar de ese objeto al oponente obtienen un bonifi-
cador +2 por circunstancia, y el objetivo sufre un penaliza-
dor -2 por circunstancia a los ataques con el objeto u otras
pruebas que requieran un agarre firme del objeto.

SUPLEX +¥

DOTE 4

DOTE4
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Prerrequisitos Dedicacion de luchador

Requisitos Tienes una criatura agarrada o neutralizada.

Doblando tu cuerpo entero, levantas a tu oponente por encima de
tu cabeza y lo estrellas contra el suelo. Da un Golpe cuerpo a cuer-
po sin armas contra la criatura que tienes agarrada o neutralizada;
con un éxito, el objetivo cae tumbado, y con un éxito critico, el
objetivo cae tumbado y sufre 2d6 de dafio contundente adicional.
Tanto si el Golpe tiene éxito como si no, inmediatamente sueltas
al objetivo apresado.

TORSION PARA DESTRABARSE
Prerrequisitos Dedicacion de luchador
Desencadenante Una criatura te impone el estado agarrado
o0 neutralizado.

Tu capacidad de torcer los cuerpos de tus oponentes en llaves
y agarres dolorosos te hace particularmente habil en escapar de
tales situaciones. Intenta una prueba de Atletismo para Huir del
estado desencadenante. Obtienes un bonificador +2 por circuns-
tancia a esta prueba.

DOTE4

HUIDA DOLOROSA 2

Prerrequisitos Dedicacion de luchador

Desencadenante Una criatura que tienes agarrada o neutralizada
Huye con éxito.

Tus oponentes no pueden destrabarse de tus presas sin ser casti-

gados por ello. Da un Golpe cuerpo a cuerpo sin armas contra la

criatura desencadenante.

DOTE 6

ESTRANGULAR *®

Prerrequisitos Dedicacion de luchador

Requisitos Tienes una criatura agarrada o neutralizada.
Retuerces y exprimes a tu enemigo, quitandole el aliento.
Da un Golpe cuerpo a cuerpo sin armas contra la criatura
que tienes agarrada o neutralizada. Si tienes éxito, obtienes
un bonificador por circunstancia al dafno igual al nimero de
dados de dafio por arma, y el objetivo apenas puede hablar
hasta el comienzo de su préximo turno o hasta que Huya, lo
gue ocurra antes. Mientras apenas puede hablar, el objetivo
no puede vocalizar mas que un susurro ronco, y debe tener
éxito en una prueba plana CD 10 o pierde cualquier accion
que requiera hablar. Hechizo con componentes somaticos y
verbales, el objetivo simplemente tira una Unica prueba pla-
na CD 10, en lugar de una prueba plana CD 5 adicional por
estar agarrado.

DOTE8

INMOVILIZAR Y SOMETER +¥ DOTE8
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PLACAJE A LA CARRERA *¥d

APERTURA I ARQUETIPO

Prerrequisitos Dedicacion de luchador

Cargas hacia tu oponente, y te lanzas sobre él en un feroz pla-
caje. Das una Zancada hasta tu Velocidad y luego das un Golpe
cuerpo a cuerpo sin armas. Si impactas, puedes intentar Empujar
al objetivo.

MOLINETE VOLADOR 99

Prerrequisitos Dedicacion de luchador

Requisitos Tienes una criatura agarrada o neutralizada.

Te lanzas a ti mismo y a tu oponente por los aires, y haces que se es-

trelle contra el suelo. Da un Golpe cuerpo a cuerpo sin armas contra

la criatura que tienes agarrada o neutralizada. Este Golpe inflige 1d6

de dafio adicional por dado de dafio por arma, y tiene los siguientes

efectos adicionales en caso de éxito, fallo y fallo critico.

Exito El objetivo cae tumbado.

Fallo Pierdes tu agarre del oponente, que deja de estar agarrado
o0 neutralizado por ti.

Fallo critico Pierdes tu agarre del oponente y el equilibrio. Caes tum-
bado, y el objetivo deja de estar agarrado o neutralizado por ti.

ROMPEESPINAZOS ¥

Prerrequisitos Dedicacion de luchador

Requisitos Tienes una criatura agarrada o neutralizada.

Estrujas a tu oponente en un brutal abrazo de oso, ejerciendo una

presion intensa sobre sus nervios, articulaciones u otros puntos

de dolor. Intenta una prueba de Atletismo para hacer una Presa a

la criatura que tienes agarrada o neutralizada, con los siguientes

efectos en lugar de los habituales.

Exito critico El objetivo queda torpe 2 hasta el final de su siguien-
te turno y torpe 1 durante 1 minuto.

Exito El objetivo queda torpe 1 hasta el final de su siguiente turno.

DOTE10

DOTE10

PRESA INESCAPABLE
Prerrequisitos Dedicacion de luchador
Tus agarres tienen una cualidad sobrenatural, y evitan que tus ene-
migos escapen facilmente, con o sin ayuda magica. Si una criatura a
la que tienes agarrada intenta usar un conjuro o efecto de teletrans-
porte, debe tener éxito en una prueba plana CD 15 o el conjuro falla.
Si una criatura a la que tienes agarrada intenta escapar estando
bajo el efecto de libertad de movimientos, debe tener éxito en una
prueba plana CD 15 o se vera obligada a tirar para intentar Huir
como es habitual, en lugar de tener éxito automaticamente.

TRABAR FORMA +¥

DOTE 12

DOTE 14

ARQUETIPO

Prerrequisitos Dedicacion de luchador
Requisitos Tienes una criatura agarrada o neutralizada.

ARQUETIPO | ATAQUE

Prerrequisitos Dedicacion de luchador
Requisitos Tienes una criatura agarrada o neutralizada.

Tu agarre de hierro agota lentamente las fuerzas de tu oponente.

Intenta una prueba de Atletismo para hacer una Presa a la criatura

que tienes agarrada o neutralizada, con los siguientes efectos en

lugar de los efectos habituales.

Exito critico E| objetivo queda debilitado 2 hasta el final de su
siguiente turno y dehilitado 1 durante 1 minuto.

Exito El objetivo queda debilitado 1 hasta el final de su siguien-
te turno.

V=N l*"\\)mg{

Tu capacidad para manipular el cuerpo de tu enemigo es tan potente
que puedes desgarrar y romper formas alternativas. Intenta una
prueba de Atletismo para contrarrestar un efecto de polimorfismo
que afecte actualmente a la criatura que tienes agarrada o neutra-
lizada. Si el objetivo esta de algun modo bajo multiples efectos de
polimorfismo, puede elegir cual intentar contrarrestar; el D) elige
aleatoriamente si los efectos separados no son obvios. El objetivo
es entonces temporalmente inmune por 1 dia.
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Asi como los comerciantes de Golarion recorren los concurri-
dos mercados en busca de nuevos productos, los eruditos de
la magia se congregan en casas de té, debaten en simposios y
frecuentan trastiendas de negocios esotéricos para intercam-
biar secretos de su oficio. En tales reuniones, puede surgir un
tipo distinto de magia: jla chispa de la innovacién! La mezcla
de técnicas mdgicas produce resultados fascinantes e impre-
decibles. Como uno de estos innovadores, a veces llamado
trucador de conjuros, tienes un talento especial para inven-
tar técnicas magicas y descubrir nuevos efectos en conjuros
que la mayoria de lanzadores de conjuros novatos dan por
sentado. Tus capacidades tnicas pueden ser el resultado de
semanas de experimentacién o un secreto que te transmitié
un practicante errante, pero, en cualquier caso, disfrutas sor-
prendiendo a los demds con tus trucos.

? TRUCADOR DE CONJUROS
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DEDICACION DE TRUCADOR DE CONJUROS
Prerrequisitos Ser capaz de lanzar conjuros; entrenado en Arcanos,

Naturaleza, Ocultismo o Religion
Tu experiencia con la magia y sus tradiciones te permite espe-
cializarte en el lanzamiento de ciertos conjuros, personalizando
conjuros familiares para crear efectos novedosos. Cada vez que
obtienes una dote de este arquetipo, aprendes a modificar los
efectos de un solo conjuro o cambias una de las modificaciones
de una dote anterior. Cada vez que Lanzas el conjuro correspon-
diente a la dote que elegiste, decides si lanzar su version normal
o modificada. Solo puedes aplicar una modificacion a un conjuro a
la vez, incluso si conoces mas de una modificacion para el mismo
conjuro. Salvo por las modificaciones mencionadas en la dote, el
conjuro funciona con normalidad.

Elige hasta dos dotes de arguetipo trucador de conjuros de 4.°
nivel para los que cumplas el prerrequisito de lanzamiento de con-
juro. Obtienes esas dotes, ignorando su requisito de nivel.

Especial No puedes seleccionar otra dote de dedicacion hasta
haber adquirido otras dos dotes del arquetipo trucador de con-
juros. Las dos dotes que obtienes por adquirir la dedicacion no
cuentan para este total.

DOTE 2

ARMAMENTO BRILLANTE
Prerrequisitos Dedicacion de trucador de conjuros, ser capaz de
lanzar luz
Cuando lanzas luz, puedes modificar su objetivo para que sea 1
arma cuerpo a cuerpo, ya sea desatendida o poseida por ti o por un
aliado voluntario, y modificar su duracion para que sea de 1 minu-
to. Si lo haces, afiade lo siguiente a sus efectos: cuando una
criatura que empufa el arma logra un impacto critico con-
tra un enemigo, puedes Disipar el conjuro como reaccion,
provocando que el enemigo quede deslumbrado durante 1
asalto. Tras usar esta reaccidn, no puedes volver a usar esta
modificacion durante 10 minutos.

DOTE 4

CONVOCAR BANDA MUSICAL
Prerrequisitos Dedicacion de trucador de conjuros, ser capaz de

lanzar convocar instrumento
Cuando lanzas convocar instrumento, puedes modificar su dura-
cion para que sea mantenido, hasta 1 minuto. Cuando lo haces,
convocas un nimero de instrumentos igual a tu modificador por
caracteristica de lanzamiento de conjuros que flotan a tu alrede-
dor y tocan por si solos. Una vez por turno, cuando Mantienes el
conjuro, elige un oponente a 30 pies (9 m) o menos que pueda oir
tu actuacion. El objetivo debe intentar una salvacion de Voluntad
contra la CD del conjuro; si falla, se distrae con tu actuacion y
gueda desprevenido durante 1 asalto. El objetivo es entonces tem-
poralmente inmune durante 24 horas.

DOTE4

ESCUDO BARRERA

Prerrequisitos Dedicacion de trucador de conjuros, ser capaz de lan-
zar escudo

DOTE4
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Cuando lanzas escudo, puedes modificar el conjuro para crear una ba-
rrera solida que puedes usar como cobertura, pero no para bloguear. No
puedes usar la reaccion de Bloguear con el escudo cuando el conjuro se
modifica de esta manera, pero tu (y solo t0) puedes gastar una accion
para Ponerte a cubierto y que te proporcione cobertura estandar.

FUERTE EMPUJON
Prerrequisitos Dedicacion de trucador de conjuros, ser capaz de
lanzar mano del mago

Cuando lanzas mano del mago, puedes modificar su objetivo para
que sea 1 criatura. Si lo haces, sustituye su efecto estandar por lo
siguiente: empujas a tu enemigo de forma telequinética. Haz una
tirada de atague de conjuro contra la CD de Fortaleza del objetivo.
Con un éxito, empujas al objetivo alejandolo 5 pies (1,5 m) de ti. Con
un éxito critico, empujas al objetivo alejandolo 10 pies (3 m) de ti.

DOTE4

LUCES SALVAJES
Prerrequisitos Dedicacion de trucador de conjuros, ser capaz de
lanzar luces danzantes

Cuando lanzas luces danzantes, puedes modificar su duracion
para que sea 1 minuto y modificar sus efectos estandar para crear
una sola luz flotante con la forma de una criatura Menuda, en
lugar de hasta cuatro luces flotantes. La criatura flota sobre tu
cabeza a menos que gastes una sola accion que tiene el rasgo
concentrar para dirigir la luz y que se mueva hasta 30 pies (9 m),
en cuyo caso permanecera alli hasta que la dirijas de nuevo. Si la
diriges de vuelta a tu cabeza, flota alli y te sigue de nuevo hasta
que la diriges a otro lugar. Si la luz alguna vez se aleja mas de 120
pies (36 m) de ti, se apaga inmediatamente.

DOTE4

MANO AGIL
Prerrequisitos Dedicacion de trucador de conjuros, ser capaz de
lanzar mano del mago

Cuando lanzas mano del mago, puedes modificar su objetivo para
que sea un juego de herramientas de ladron. Cuando Lanzas el
conjuro de esta forma, las herramientas se mueven hasta 20 pies
(6 m) hacia un dispositivo o cerradura. Después de que Mantengas
el conjuro en turnos futuros, puedes usar las herramientas para
intentar pruebas de Latrocinio para Inutilizar un dispositivo o For-
zar una cerradura dentro del alcance del conjuro, pero sufres un
penalizador -2 a tu prueba de Latrocinio. En caso de fallo critico,
el conjuro termina y no puedes volver a usar esta modificacion
durante 24 horas.

DOTE4

SELLO DE SEGUIMIENTO DOTE4

objetivo marcado con un sello modificado de este modo. Si usas esta
aptitud nuevamente en un segundo objetivo, el conjuro sello en el
primer objetivo finaliza y tu marca se desvanece.

ANIMAR UNA RED
Prerrequisitos Dedicacion de trucador de conjuros, ser capaz de
lanzar animar una cuerda

Cuando lanzas animar una cuerda, puedes modificar su objetivo para
que sea 1 red. Si lo haces, reemplaza los efectos estandar del conjuro
por lo siguiente: haces que una red se anime y se arroje sobre una
criatura Mediana o mas pequefia a 20 pies (6 m) o menos de ella.
Intenta una tirada de atague de conjuro contra la CD de Reflejos del
objetivo. Si tienes éxito, el objetivo queda desprevenido y sufre un pe-
nalizador de -10 pies (3 m) por circunstancia a sus Velocidades hasta
que Huye; con un éxito critico, también queda inmovilizado hasta que
Huye. La CD para Huir es igual a tu CD de conjuro mientras dure el
conjuro. Una vez que termina el conjuro, la CD para Huir vuelve a ser
la CD normal para una red (generalmente 16), y una criatura adyacen-
te al objetivo puede Interactuar para quitarle la red.

DESCANSO INTRANQUILO
Prerrequisitos Dedicacion de trucador de conjuros, ser capaz de
lanzar dormir
Cuando lanzas dormir, puedes modificar el conjuro para afadir
lo siguiente a sus efectos estandar: los sujetos de tu conjuro ex-
perimentan suefios perturbadores. Cuando un objetivo que haya
fallado o fallado criticamente su tirada de salvacion se despierta,
esta asustado 1.

DOTE 6

DOTE 6

GRASA VOLATIL

Prerrequisitos Dedicacion de trucador de conjuros, ser capaz de
lanzar grasa

Cuando lanzas grasa, puedes modificar su objetivo para que sea

1 criatura. Si lo haces, reemplaza los efectos estandar del conjuro

con lo siguiente: salpicas al objetivo con grasa combustible. El ob-

jetivo debe intentar una salvacion de Reflejos.

Exito critico El objetivo no se ve afectado.

Exito El objetivo es salpicado con grasa y obtiene debilidad 2 al
fuego hasta el final de tu siguiente turno. El objetivo o una
criatura adyacente puede limpiar la grasa combustible con una
accion de Interactuar, terminando el efecto.

Fallo Como éxito, excepto que la debilidad al fuego dura 1 minuto.

Potenciado (+2) La debilidad aumenta en 1.

DOTE 6

IMAGEN DESCONCERTANTE DOTE 6

ARQUETIPO

Prerrequisitos Dedicacion de trucador de conjuros, ser capaz de
lanzar sello

ARQUETIPO

Prerrequisitos Dedicacion de trucador de conjuros, ser capaz de
lanzar imagen mdltiple

Cuando lanzas sello, puedes modificar el conjuro para afiadir lo si-
guiente a sus efectos estandar: el objetivo deja un rastro magico
gue tu y otros podéis intentar seguir. Tu y otras criaturas podéis
intentar Rastrear al objetivo, sustituyendo la prueba de Supervi-
vencia por una prueba de Arcanos, Naturaleza, Ocultismo o Religion
(lo que coincida con la tradicion mégica de tu conjuro sello). Al igual
que Rastrear con Supervivencia, esto debe hacerse en algun lugar
donde haya estado el objetivo y seguir el rastro; no permite a nadie
encontrar el objetivo desde la distancia. Solo puedes tener un Unico

V=N l*"\\)mg{

Cuando lanzas imagen multiple, puedes modificar su duracion para
gue se mantenga hasta 1 minuto, y modificar su alcance a 30 pies
(9 m). Si lo haces, reemplaza los efectos estandar del conjuro por lo
siguiente: creas un duplicado ilusorio de ti mismo que aparece en una
casilla desocupada dentro del alcance. La imagen ocupa espacio y
tiene un alcance de 5 pies (1,5 m), y tus aliados pueden flanquear con
la imagen. No tiene ningun otro atributo que tendria normalmente
una criatura salvo una CA igual a tu CD de conjuro y modificadores a
las tiradas de salvacion iguales a tu CD de conjuro -10. Si la imagen es
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golpeada por un ataque o falla una salvacion, o si te alejas mas de 30
pies (9 m) de ella, el conjuro termina. Las criaturas pueden moverse
a través de su espacio sin obstruccion. Cuando Mantienes el conjuro,
puedes mover la imagen a una casilla desocupada dentro del alcance.

MONTAR EN DISCO DOTEG

Prerrequisitos Dedicacion de trucador de conjuros, ser capaz de
lanzar disco flotante

Cuando lanzas disco flotante, puedes modificar su duracion para

que se mantenga hasta 10 minutos. Si lo haces, afiade la siguiente

entrada de potenciado a sus efectos.

Potenciado (3.°) El disco puede cargar hasta 10 de Impedimenta.
El conjuro ya no finaliza si te montas sobre el disco (aunque si
si cualquier otra criatura se monta sobre él, incluso si la cria-
tura se sube encima de ti). Si estas subido al disco, cambia su
capacidad para sostenerte a ti y ademas Impedimenta adicional
igual al maximo que podrias transportar sin quedar impedido.
Si montas sobre el disco, puedes dirigirlo para que se mueva
por encima del suelo hasta 30 pies (9 m) o tu Velocidad, lo que
sea mas lento, cada vez que Mantengas el conjuro. Mientras lo
montas, el disco puede desplazarse sobre liquidos siempre que
termine su movimiento en tierra firme. Si acaba su movimiento
en una superficie que no puede sostenerlo, el conjuro termina.

NIEBLA EMPAPADORA DOTE 6

Prerrequisitos Dedicacion de trucador de conjuros, ser capaz de
lanzar niebla de oscurecimiento

Cuando lanzas niebla de oscurecimiento, puedes modificarla para

afadir la siguiente entrada de potenciado a sus efectos.

Potenciado (3.°) Tu niebla esté particularmente cargada de hume-
dad. Los fuegos no magicos dentro del area se apagan automa-
ticamente. Elige un fuego magico o un conjuro de fuego en el
area e intenta contrarrestarlo.

TERRENO OSCURECIDO DOTE6

Cuando lanzas bola de fuego, puedes modificar su area para que
sean dos explosiones de 10 pies (3 m) que no se solapen.

LLAMAS DURADERAS DOTE 8

Prerrequisitos Dedicacion de trucador de conjuros, ser capaz de
lanzar bola de fuego

Cuando lanzas bola de fuego, puedes modificar sus efectos, redu-

ciendo el dafio base a 5d6 y haciendo que inflija 2 de dafio por

fuego persistente a las criaturas que fallan la salvacion, duplicado

como es habitual en caso de fallo critico. Si lo haces, sustituye la

entrada de potenciado por la siguiente.

Potenciado (+1) El dafio aumenta en 1d6 y el dafio por fuego per-
sistente aumenta en 2.

MANO LADRONA DOTE 8
Prerrequisitos Mano agil, dote de habilidad Carterista

Cuando lanzas mano del mago, puedes eliminar su duracion, modifi-
car su alcance a 20 pies (6 m) y modificar su objetivo para que sea un
objeto atendido dentro del limite de Impedimenta del conjuro que no
llevaria mucho tiempo tomar. Afiade lo siguiente a los efectos estan-
dar del conjuro: si la criatura que atiende el objeto accede a que tomes
el objeto, la mano del mago te lo lleva. Si la criatura no accede, debes
intentar Sustraer el objeto objetivo con una prueba de Latrocinio. Se
aplican las restricciones habituales sobre los intentos de Sustraer un
objeto, incluidas las restricciones de que no puedes sustraer obje-
tos que serian demasiado obvios o que llevaria mucho tiempo quitar
(como zapatos o armaduras puestos u objetos sujetados activamente)
y no puedes Sustraer de una criatura en combate o en guardia. Con
una prueba exitosa de Sustraer, la mano del mago te lleva el objeto,
y en caso de fallo critico, no puedes volver a usar esta modificacion
durante 1 hora. Si tienes nivel maestro en Latrocinio, puedes intentar
Sustraer a una criatura en combate o en guardia, pero si lo haces, el
tiempo de lanzamiento del conjuro aumenta en 1 accién.

MARCA BALIZA DOTE 8

ARQUETIPO

Prerrequisitos Dedicacion de trucador de conjuros, ser capaz de
lanzar niebla de oscurecimiento

Cuando lanzas niebla de oscurecimiento, puedes modificar el conjuro

para reemplazar sus efectos estandar con lo siguiente: haces que una

nube de niebla espesa cubra el area, lo que hace dificil ver el suelo.

El area dentro de la niebla es terreno dificil para las criaturas que no

pueden ver a través de niebla o bruma. Puedes Disipar la nube.

EXPLOSION HUMEANTE DOTE8
Prerrequisitos Dedicacion de trucador de conjuros, ser capaz de lan-
zar bola de fuego

Cuando lanzas bola de fuego potenciada al menos hasta 4° nivel,
puedes modificar el conjuro para afiadir lo siguiente a sus efectos
estandar: tu bola de fuego deja una breve nube de humo en su area.
Si bien es humo en lugar de niebla, por lo demas la nube tiene los
efectos de niebla de oscurecimiento, salvo que dura solo 1 ronda.

FUEGO ESPARCIDO DOTE8

Prerrequisitos Dedicacion de trucador de conjuros, ser capaz de
lanzar bola de fuego

ARQUETIPO

Prerrequisitos Sello de seguimiento

Cuando lanzas sello, puedes modificar el conjuro para afiadirle la

siguiente entrada de potenciado.

Potenciado (4.°) Te sincronizas con el objetivo marcado. Mientras
dure el conjuro, puedes gastar una sola accion, que tiene los ras-
gos adivinacion, concentrar y deteccidn, para intentar localizar
al objetivo, con lo que sabras la direccion en la que se encuentra,
siempre que esté a 1 milla (1,6 km) o menos de ti. Si el objetivo es
una criatura, o un objeto en posesion de una criatura, esta puede
intentar una salvacion de Voluntad contra tu CD de conjuro. Si
tiene éxito, tu intento de localizar el objetivo falla y no puedes
volver a intentarlo durante 1 dia. Solo puedes tener un Unico ob-
jetivo marcado con un sello modificado de este modo. Si Lanzas
este conjuro nuevamente en un segundo objetivo, el conjuro sello
en el primer objetivo finaliza y tu marca se desvanece.

ROBAR VITALIDAD DOTE 8

Prerrequisitos Dedicacion de trucador de conjuros, ser capaz de
lanzar toque vampirico

Cuando lanzas toque vampirico, puedes modificar sus efectos es-

tandar del siguiente modo: en lugar de obtener puntos de golpe
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temporales, si tu objetivo falla o falla criticamente la tirada de
salvacion, puedes intentar una prueba de contrarrestar para elimi-
nar los estados torpe o debilitado que estés sufriendo, usando la
fuente de dicho estado para determinar el nivel y la CD para con-
trarrestar. Si el estado fue causado por un efecto continuo y no eli-
minas ese efecto, el estado regresa al final de tu siguiente turno.

TOQUE CANALIZADOR
Prerrequisitos Dedicacion de trucador de conjuros, ser capaz de
lanzar toque vampirico

Cuando lanzas toque vampirico, puedes modificar sus efectos estan-
dar del siguiente modo: en lugar de obtener los puntos de golpe tem-
porales tu mismo, puedes otorgar los puntos de golpe temporales a
un aliado a 30 pies (9 m) o menos. Al cabo de 1 minuto, si al aliado le
gueda alguno de esos puntos de golpe temporales, los pierde.

DOTE8

LLAMAS ENVOLVENTES

Prerrequisitos Dedicacion de trucador de conjuros, ser capaz de
lanzar muro de fuego

Cuando lanzas muro de fuego, puedes modificar sus efectos estan-

dar del siguiente modo: en lugar de un anillo de Ilamas de 5 pies

(1,5 m) de espesor y 10 pies (3 m) de radio, puedes darle al muro

forma de semiesfera de fuego con 10 pies (3 m) de radio.

DOTE10

TENTACULOS DERRIBADORES
Prerrequisitos Dedicacion de trucador de conjuros, ser capaz de
lanzar tentdculos negros

Cuando lanzas tentdculos negros, reemplaza los efectos estandar
del conjuro por lo siguiente: unos tentaculos serpentean por el
suelo del area, intentando obstaculizar a cualquiera que esté en
ella. Pegajosos tentaculos negros intentan Derribar a cada cria-
tura en el area. Intenta tiradas de ataque de conjuro contra la CD
de Reflejos de cada criatura afectada. Cualquier criatura contra
la que tengas éxito queda tumbada y sufre 3d6 de dafio contun-
dente. Cada vez que una criatura termina su turno en el area, los
tentaculos intentan Derribarla si no esta ya tumbada, e infligen
1d6 de dafio contundente a cualquier criatura que ya esté tumba-
da. Las criaturas tratan el area del hechizo como terreno dificil.

DOTE 10

HUMO ASFIXIANTE

Prerrequisitos Explosion humeante
Cuando lanzas bola de fuego potenciada al menos hasta 6.° nivel,
puedes modificar los efectos estandar del conjuro del siguiente
modo: reduce el dafo del conjuro en 6d6. Tu bola de fuego deja en el
area una nube de humo toxico persistente. Si bien es humo en lugar
de niebla, por lo demas la nube tiene los efectos de nube apestosa.

DOTE 12

VENENO DIRIGIDO
Prerrequisitos Dedicacion de trucador de conjuros, ser capaz de
lanzar nube aniquiladora

Cuando lanzas nube aniquiladora, modifica su duracion para que
sea mantenida hasta 1 minuto y afnade lo siguiente a sus efectos
estandar: la nube no se aleja de ti cada ronda. Una vez por asalto,
cuando Mantienes el conjuro, puedes mover la nube 10 pies (3 m)
en la direccion que elijas.

DOTE 12
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LOS FRUTOS DE LA INVESTIGACION

Si bien la magia puede surgir de muchas fuentes, desde ma-
gos tutores hasta prodigios autodidactas, el arte del trucador
de conjuros a menudo surge de una sofisticada investigacion
magica. Las academias magicas de Golarion no tienen la ex-
clusividad sobre la magia, pero a menudo pueden ensefar
variantes menos conocidas de un conjuro a sus estudiantes.
En la academia Magaambya en la Extension de Mwangi, por
ejemplo, los iniciados estudian multiples tradiciones de ma-
gia, adaptando las técnicas de canalizar la esencia magica de
una tradicion para idear nuevos métodos de lanzar conjuros
en otra. Los Sefiores Arcanos de Nex han pasado miles de
afnos perfeccionando conjuros tanto en tiempos de guerra
como de paz, demostrando un excelente control sobre la ma-
giay la capacidad de alterarla a voluntad. El regreso de Nue-
vo Thassilon trajo consigo a miles de aficionados y eruditos
de la magia, todos con sus propios trucos Unicos y ansiosos
por ver qué nuevas variantes de conjuros se han desarrolla-
do en su larga ausencia.

Esto no quiere decir que todos los trucadores de conjuros
provengan del ambito académico. Un hechicero puede demos-
trar poderes aberrantes en su magia de linaje, insinuando un
trasfondo mas complejo que una Unica influencia sobrenatural
actuando sobre ella. Un oraculo podria trastear con poderes
divinos que no comprende bien y lanzar un conjuro de un
modo Unico simplemente porque nunca se le ensefi¢ lo con-
trario. El patrén de una bruja o una deidad caprichosa podria
otorgar a un sirviente favorecido un poder especial por cual-
quier motivo extrafio que tales seres puedan poseer. La magia
en Golarion no es predecible del todo, sin importar cuantos
practicantes desearian que lo fuera. Aunque la mayoria de lan-
zadores de conjuros siguen patrones predecibles en su arte,
siempre hay excepciones.

Las reglas de esta seccion se presentan como parte de un
arquetipo, pensadas para un personaje dedicado al arte de
innovar en la magia, pero no tienes que limitarte a esa pre-
misa. A discrecion del D), una dote de trucador de conjuros
podria estar disponible para un personaje como dote de clase
sin que el personaje tome el arquetipo. En la mayoria de casos,
esta opcion solo debe ofrecerse como recompensa o elemento
de trama que el personaje, el D) o el grupo ha dedicado una
cantidad significativa de tiempo a desarrollar; un personaje
que desee participar en estas opciones sin el permiso o la
participacion del D) deberia simplemente tomar el arquetipo
del trucador de conjuros. Estas dotes podrian usarse para re-
presentar el resultado de una extensa investigacion magica;
encontrar saber olvidado o prohibido en un rincon perdido de
Golarion; complacer a un dios, patron u otro poder notable;
un plano o artefacto magico que ejerce su influencia; u otras
varias situaciones con las que se podria topar un aventurero
mientras explora. Ten en cuenta, sin embargo, que estas dotes
fueron creadas y equilibradas para ser parte de un arquetipo.
Si permitir dotes de trucador de conjuros como dotes de cla-
se generales empieza a afectar negativamente la partida, los
jugadores deberian estar dispuestos a revertir la decision y
reconstruir los personajes segun sea necesario.
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La Tabla 3 enumera los objetos y las runas que aparecen en este libro. Incluye todas las opciones de un determinado nivel de objeto,
organizadas por categoria y nombre. Cada nivel tiene una seccién para consumibles, seguida de una seccién para objetos permanen-

tes. «<PC» en superindice indica que un objeto es poco comtin, y «R» en superindice indica que es raro.

TABLA 3: EQUIPO POR NIVEL

Nombre Categoria Precio Pag. Nombre Categoria Precio Pag.

Consumibles de nivel 0 Murieca Equipo 1pp 31

Bolsa de sangre falsa Equipo 1po 46 Ropa arrancable Equipo 5 pp 47
Polvo Equipo 1pp 47 Vejiga de aire Equipo 1pp 47
Objetos permanentes de nivel 0 Yo-yo Equipo 5pc 31

Mejora de escudo® Ajuste 8 pp 54 Consumibles de 1° nivel

Sobrevesta reforzada®® Ajuste 2 po 55 Bomba de azufre menor™® Bomba 4 po 64
Arco de cuerno hongali® Arma 11 po 55 Vapor fastidioso menor"® Bomba 4 po 51

Aspid enroscado™ Arma 10 po 55 Polvo petardoP® Consumible 1po 31

Beso de la pirafia®™ Arma 4pp 55 Objetos permanentes de 1.° nivel

Chakram Arma 5pp 55 Cadenas entrelazadas™ Ajuste 5 po 54
Cuchillo arrojadizo Arma 3pp 55 Emblema de dragon®™ Ajuste 10 po 54
Hacha de carnicero™ Arma 8 po 56 Placas brufidas®® Ajuste 5 po 54
Katar de tres hojas™ Arma 8 pp 56 Guadaria plegable™ Arma 12 po 55
Lanza de duelo™ Arma 2 po 56 Anillo de lectura Asistencia 15 po 19

Lanza con ramas élfica™ Arma 3 po 56 Audifono magico Asistencia 5 po 18
Maza de trueno®™ Arma 2pp 56 Control de impulsos Asistencia 5 po 21

Ropera espiral® Arma 5 po 56 Silla de viajero Asistencia 5 po 20
Sable hoz® Arma 5 po 56 Caja rompecabezas compleja Equipo 2 po 30
Tonfa®® Arma 1pp 56 Dados trucados Equipo 5 po 30
Almacenamiento de silla Asistencia 1po 21 Gofrera con grabado Equipo 2 po 46
Audifono basico Asistencia 5pp 17 Juego de construccion Equipo 2 po 31

Bastdn basico Asistencia 5pp 17 magnético

Bastdn de grifo Asistencia 1po 17 Mascara de goma Equipo 5po 47
Baston de tantear Asistencia 5 pp 17 Mascara de la peste™ Equipo 10 po 46
Cuchillas de ruedas Asistencia 5 pp 21 Murieca sorpresa Equipo 1po 31

Férula Asistencia 5 pp 18 Traje para plagas Equipo 20 po 48
Lentes correctoras Asistencia 5 pp 20 Velocipedo® Vehiculo 60 po 79
basicas Consumibles de 2° nivel

Muleta basica Asistencia 5pp 17 Lanzarredes de resorte®® Artilugio 6 po 38
Pinchos de ruedas Asistencia 5pp 21 Polvos para estornudar®® Consumible 7 po 31

Protesis basica Asistencia 5 pp 19 Pudin de sangre de Consumible 5 po 68
Ruedas reforzadas Asistencia 5 pp 21 dragon menor P°

Silla de ruedas basica Asistencia 5 pp 20 Trampa de lazo de Trampa de lazo 6 po 64
Soporte Asistencia 5 pp 19 peso muerto™

Arcilla Equipo 1pc 30 Trampa de lazo estatica™ Trampa de lazo 6 po 83
Baldn Equipo 3pc 30 Objetos permanentes de 2.° nivel

Blogues Equipo 1pp 30 Carruaje de juguete de cuerda Equipo 5 po 30
Caja rompecabezas Equipo 2 pp 30 Mufieca sorpresa exquisita Equipo 10 po 31

sencilla Peluca rapida™ Puesto 30 po 34
Canicas Equipo 2 pp 30 Prendas experimentales™ Puesto 25 po 34
Carretilla Equipo 5 pp 46 Tanica de urdimbre magica™ Puesto 25 po 35
Carruaje de juguete Equipo 5 pp 30 Dentada® Runa 30 po 56
Cometa Equipo 4 pc 30 Consumibles de 3° nivel

Escalera plegable Equipo 3 po 46 Buscavistas periscopico® Artilugio 12 po 38
Gofrera Equipo 5 pp 46 Bomba de azufre moderada®® Bomba 12 po 65
Juegos Equipo 5 pp 30 Vapor fastidioso moderado® Bomba 12 po 51

Juego de pintura Equipo 1po 31 Pastel imposibleP® Consumible 5 po 68
Mascara buena Equipo 2 po 46 Vejiga de recuperacion® Equipo 10 po 107
Mascara ordinaria Equipo 5pc 46 Virote de pimienta cegadora™ Municion 10 po 65
Molinete Equipo 1pc 31 Trampa de lazo romperrocas™ Trampa de lazo 9 po 83
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Nombre
Unguento de piel de sapo™
Objetos permanentes de 3.° nivel

Categoria
Veneno

Audifono potenciado Asistencia
Ariete portatil Equipo
Caja rompecabezas desafiante Equipo
Gafas ahumadas Equipo
Traje de buzo Equipo
Peluca de contencion™® Puesto
Tunica espejada™ Puesto
Agarradera Runa
Aplastante™ Runa
De aterrizaje®® Runa
Llamada® Runa
Presentable™ Runa
Moneda reconfortante™ Sostenido
Piedra guardarropa menor™® Sostenido
Luz envolvente® Tatuaje

Consumibles de 4. nivel
Trampa de lazo de Trampa de lazo
cohete de brea®™
Trampa de lazo
resplandeciente®®

Objetos permanentes de 4.° nivel

Trampa de lazo

Estatuilla de albergue™ Compariero
Ajustes de carterista® Equipo
Escudo almohada®® Escudo
Escudo tejemadera inferior® Escudo
De aliento de dragdn 1°°¢ Runa
Cohete pogo™® Vehiculo
Consumibles de 5. nivel

Pudin de sangre Consumible
de dragon moderado®™

Tiro de rinoceronte®® Municion
Virote de la serpiente del cielo®™ Municion

Trampa de lazo apalizadora®™ Trampa de lazo

Trampa de lazo de chispa mojada® Trampa de lazo

Objetos permanentes de 5.° nivel

Barda de cabalgar olas®® Compafiero
Camisa del corredor veloz™ Puesto
Carnegema de combate® Puesto
Sombrero sombrio™ Puesto
Emparejada™ Runa
Restafiante™ Runa
Lupa de elucidacion®® Sostenido
Batisfera®™ Vehiculo

Consumibles de 6.” nivel
Trampa de lazo de

bola de espejos™
Objetos permanentes de 6.° nivel
Cuchillo de la dama™

Trampa de lazo

Arma
Atuendo de llamadioses sarkoriano®™Armadura

Baston de las Tierras del Suefio®™ Baston
Baston del reposo final®™ Baston
Reposamanos astados Compafiero
Taller privado™ Edificio
Pie de despegue Puesto
Prétesis cambiante Puesto
Acarreadora® Runa
De aliento de dragon 2.°°¢ Runa
NPT ’

Precio
10 po

50 po
20 po
10 po
20 po
100 po
45 po
55 po
60 po
50 po
60 po
60 po
50 po
45 po
50 po
50 po

15 po

18 po

80 po
100 po
80 po
85 po
100 po
300 po

25 po

22 po
25 po
25 po
25 po

130 po
150 po
160 po
150 po
150 po
130 po
125 po
480 po

40 po

200 po
250 po
250 po
240 po
225 po
200 po
250 po
210 po
225 po
250 po

Pag.

51

18
46
30
46
107
34
35
102
82
103
103
103
50

110

103
111

106

50

L - Comlcons

_—

Nombre Categoria
Energizante®® Runa
Pavorosa menor® Runa
Morral engatusador®™ Sostenido
Barcaza de arena™ Vehiculo
Cuter Vehiculo
Consumibles de 7° nivel

Consuelo frio menor™® Consumible
Estofado del camarero® Consumible
Lechugon de hielo y fuego™ Consumible
Bala de pedrusco™ Municion

Trampa de Trampa de lazo
lazo envenenada®®
Unglento de piel Veneno
de sapo mayor®®
Objetos permanentes de 7.° nivel
Silla de virtuoso Asistencia
Collar de forma de plaga®™ Compariero
Escudo tejemadera menor™® Escudo
Escudo de inubrix Escudo
de calidad normal®
Rodela de inubrix Escudo
de calidad normal®
Espejo de vigilia durmiente™ Puesto
Tacones de relojeria? Puesto
Tanica de energia de fuego®™ Puesto
Atrapavientos™ Runa
Imperecedera®® Runa
Lampara de mareos menor™ Sostenido
Corona de perspicacia®™ Tatuaje
Tatuaje reflexivoP® Tatuaje
Varita de guerra espiritual 2°°¢ Varita
Varita de llamas feéricas™ Varita
Zancudo™ Vehiculo
Consumibles de 8. nivel
Arafia bomba de relojeria™ Artilugio
Mezcla maleable menor Elixir
Objetos permanentes de 8.° nivel
Faro del duelista™ Arma
Macuahuit! de relojeria® Arma
Saldn de juego portatil™ Edificio
Gofrera de mithrilP® Equipo
Traje para plagas Equipo
impenetrable
Escudo de abisio Escudo
de calidad normal®
Escudo de sicatita Escudo
de calidad normal®
Rodela de abisio Escudo
de calidad normal?
Rodela de sicatita Escudo
de calidad normal®
Broche de inspiracion® Puesto
Carnegema de Puesto
control terrestre™
Corona del comefuego®® Puesto
Ojo de lo imperceptible Puesto
Tunica de energia de frio™ Puesto
De aliento de dragon 3.°°¢ Runa
Dentada mayor™ Runa
-\\\\ —~

»

Precio Pag.
250 po 26
225 po 64
200 po 26
750 po 78
750 po 79
70 po 106
60 po 69
60 po 68
60 po 64
60 po 65
55 po 51
350 po 20
350 po 43
305 po 90
352 po 13
320 po 13
300 po 61
300 po 39
320 po 35
350 po 102
330 po 26
325 po m
360 po 110
350 po 110
360 po 27
360 po 91
1.200 po 79
100 po 38
75 po 106
450 po 26
550 po 38
500 po 50
355 po 46
420 po 47
440 po 1
440 po 15
400 po 1
400 po 15
425 po 60
450 po 60
500 po 60
450 po 23
450 po 35
500 po 103
425 po 56
——
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Nombre Categoria
Bote plegable® Sostenido
Fular cautivador®™ Sostenido
Ganzua abarcadora® Sostenido
Consumibles de 9° nivel

Lamento del cervecero® Consumible
Pastel imposible mayor®® Consumible
Flecha enfiladora™ Municion
Municién de transposicion®® Municion
Municion silenciadora™ Municion
Polvo de abisio® Veneno
Objetos permanentes de 9.° nivel

Vid de rosas™ Arma
Silla anfibia Asistencia
Silla de minotauro Asistencia
Ariete portatil reforzado Equipo
Escudo de djezet Escudo
de calidad normal®

Rodela de djezet Escudo
de calidad normal®

Brazo inamovible Puesto
Tanica de energia de acido™ Puesto
Amarga™ Runa
Aplastante mayor"® Runa
Emparejada mayor™® Runa
Restafiante mayor™ Runa
Luz envolvente mayor®® Tatuaje
Varita de ecos Varita
retumbantes 3.°°¢

Abejorro de relojeria® Vehiculo
Consumibles de 10 nivel

Bollolocos, caldibollo® Consumible
Bollolocos, pestibollo®® Consumible
Bollolocos, zumbollo™ Consumible

Trampa de lazo

de lluvia de cuchillos™
Trampa de lazo de rocabarro®™ Trampa de lazo
Trampa de lazo

Trampa de lazo

Trampa de lazo
de visceras de tejon™
Objetos permanentes de 10.° nivel

Coraza del escarabeo™ Armadura
Baston del reposo final mayor®  Bastdon
Circulo de piedras™ Edificio
Escudo tejemadera Escudo
moderado™

Pavés amarantino™ Escudo
Botas de dinosaurio®™ Puesto
Pie de despegue mayor Puesto
Tunica de energia Puesto
de electricidad™

Ancladora® Runa
De aliento de dragon 4.°°¢ Runa
Presentable mayor®® Runa
Vigor artico®® Tatuaje
Trepabarrancos™ Vehiculo
Consumibles de 11.° nivel

Bomba de azufre mayor®® Bomba
Vapor fastidioso mayor®® Bomba
Bala de pedrusco mayor®® Municion
Municion de yuxtaposicion®™ Municion

Precio
500 po
415 po
450 po

120 po
25 po
125 po
125 po
125 po
150 po

600 po
575 po
600 po
600 po
660 po

600 po

700 po
575 po
135 po
650 po
650 po
600 po
650 po
700 po

2100 po

175 po
175 po
175 po
170 po

170 po
170

1.000 po
900 po
1.000 po
850 po

1.000 po
950 po
1.000 po
900 po

900 po
1.000 po
900 po
900 po
3.000 po

275 po
300 po
250 po
225 po

Pag.

69
69
69
83

65
50

86
110
90

90
103
103
110
107

64
51
64

107

Nombre Categoria
Unglento de piel Veneno
de sapo superior™

Objetos permanentes de 11.° nivel

Arma de inubrix Arma
de calidad normal®

Arma de sicatita Arma
de calidad normal®

Armadura de inubrix Armadura
de calidad normal®

Broche de Puesto
inspiracion mayor®

Acarreadora mayor®® Runa
Esperanzada®® Runa
Implacable®® Runa
Piedra guardarropa Sostenido
moderada™

Varita de ecos Varita
retumbantes 4°°

Varita de guerra Varita
espiritual 4°°¢

Buceatiburones™ Vehiculo
Consumibles de 12° nivel

Barrialas a tres fuegos™ Consumible
Lechugon de hielo Consumible
y fuego mayor™®

Municién comepiedras®™ Municion
Pacion de libélula®® Pocion

Objetos permanentes de 12.° nivel

Arma de abisio Arma
de calidad normal®

Arma de djezet Arma
de calidad normal®

Arma de noqual Arma
de calidad normal®

Armadura de abisio Armadura
de calidad normal®
Armadura de djezet Armadura
de calidad normal®
Armadura de noqual Armadura

de calidad normal®
Armadura de sicatita Armadura

de calidad normal®

Precio
225 po

1.400 po o mas

1.400 po o mas

1.200 po 0 mas
1.200 po
1.300 po
1.200 po
1.200 po
1.250 po
1.500 po
1.400 po

4.200 po

350 po
350 po

325 po
310 po

2.000 po o mas

1.800 po 0 mas

1.600 po 0 mas

2.000 po o mas

1.800 po 0 mas

1.600 po 0 mas

1.600 po 0 mas

Anillo de lectura mayor Asistencia 1.800 po

Baston de las Tierras Baston 2.000 po

del Suefio mayor®®

Escudo muralla™ Escudo 1,900 po

Camisa del corredor Puesto 1.750 po

veloz mayor™®

Corona del comefuego mayor®® Puesto 2.000 po

De aliento de dragon 5°°¢ Runa 2.000 po

Pavorosa moderada®® Runa 1.800 po

Fular cautivador mayor™® Sostenido 1.650 po

Lampara de mareos Sostenido 1.700 po

moderada™

Consumibles de 13° nivel

Dosis de djezet® Consumible 600 po

Pudin de sangre Consumible 425 po

de dragdn mayor"®

Municion de singularidad®® Municion 550 po
\ AN - “ M 4"\“

Pag.

51

12

15

13

60

90

98

30

34

99

27

78

69
68

27
50

10

86
82

60
103
64
98
111

68

83
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Nombre Categoria Precio Pag. Nombre Categoria Precio Pag.

Objetos permanentes de 13.° nivel De aliento de dragon 7°°¢ Runa 10.000 po 103

Guadaria vampirica™ Arma 3.000 po 86 Sanguinaria® Runa 8.500 po 83

Brigantina psiquica® Armadura 3.000 po 82 Fular cautivador superior® Sostenido 8.000 po 98

Loriga armadnica®® Armadura 2.500 po 98 Consumibles de 17° nivel

Reposamanos astados mayores  Compariero 2.750 po 23 Bomba de azufre superior®® Bomba 2.750 po 64

Torre de mago®® Edificio 2.500 po 107 Vapor fastidioso superior® Bomba 3.000 po 51 - INTRODUCCION
Escudo tejemadera mayor®® Escudo 2.550 po 90 Lechugdn de hielo y Consumible 2.500 po 68 P

Bastion de conjuros®™ Runa 2.700 po 102 fuego superior®® ' A-G
Emparejada superior™ Runa 2.750 po 103 Pastel imposible superior® Consumible 2.500 po 68 g H=M
Restarfante superior™ Runa 2.500 po 1 Objetos permanentes de 17° nivel '

Varita de ecos retumbantes 5 Varita 3.000 po 99 Arma de inubrix de alta calidad®  Arma  13.500 poomas 12 : N-Z
Consumibles de 14° nivel Arma de sicatita de alta calidad® Arma  15.000 po o mas 15 ,

Lamento del cervecero mayor’™ Consumible 625 po 68 Placa prismatica™ Armadura  14.000 po 98 “ OTRAS
Mezcla maleable mayor®® Elixir 750 po 106 Baluarte rompemaldiciones™ Escudo 14.500 po 106 ¥ TIENDAS
Trampa de lazo de Trampade lazo 700 po 64 Escudo de noqual Escudo 15.400 po 14 g TABLA DE
evisceracion cortante™ de alta calidad® {: EQUIPO
Trampa de lazo Trampade lazo 700 po 65 Rodela de noqual Escudo 14.000 po 14 )
desgarradora™ de alta calidad® . GLOSARIO
Objetos permanentes de 14.° nivel Broche de inspiracion superior®  Puesto 12.500 po 60 & E INDICE
Espada cabalgacielos™ Arma 4.500 po 56 Restariante verdadera™ Runa 12.500 po 111 5 \‘

Ropera brillante™ Arma 4.500 po 27 Lampara de mareos mayor®® Sostenido 13.500 po m : v

Palacio de memoria®® Edificio 4.200 po 90 Varita de ecos retumbantes 7°°¢  Varita 15.000 po 99 ¥

Ojo de lo imperceptible mayor Puesto 4.000 po 23 Consumibles de 18.° nivel z
Atrapavientos mayor®® Runa 4.250 po 102 Trampa de lazo de Trampa de lazo  3.750 po 83 "

De aliento de dragon 6.°°¢ Runa 4.500 po 103 avalancha rocosa’™

Consumibles de 15° nivel Objetos permanentes de 18° nivel

Consuelo frio mayor™ Consumible 1.300 po 106 Arma de abisio de alta calidad® Arma  24.000 poomas 10

Bala de pedrusco superior®® Municion 1150 po 64 Arma de djezet de alta calidad® Arma  22.000 poomas 12

Municion de Municion 1.250 po 86 Arma de noqual de alta calidad®  Arma  24.000 poo mas 14

transposicion mayor®® Armadura de inubrix Armadura 18.000 po o mas 13

Objetos permanentes de 15.° nivel de alta calidad®

Escudo de la tejedora™ Escudo 6.000 po 26 Baston de las Tierras Baston 24,000 po 60

Escudo de inubrix Escudo 5.500 po 13 del Suefio superior®

de alta calidad® Ancladora mayor™ Runa 22.000 po 90

Rodela de inubrix Escudo 5.000 po 13 De aliento de dragon 8.°°¢ Runa 24.000 po 103

de alta calidad® Pavorosa mayor®® Runa 21.000 po 64

Dentada superior®® Runa 6.000 po 56 Consumibles de 19° nivel

Bote plegable mayor®® Sostenido 6.000 po 78 Pudin de sangre Consumible 5.500 po 68

Vigor artico mayor®® Tatuaje 6.000 po 10 de dragon superior®®

Varita de ecos retumbantes 6°°¢  Varita 6.500 po 99 Objetos permanentes de 19.° nivel

Varita de guerra espiritual 6.°°¢ Varita 6.500 po 27 Espada cabalgacielos mayor®® Arma 32.000 po 56

Objetos permanentes de 16.° nivel Armadura de abisio Armadura 40.000 poomas 10

Baston del reposo final superior®  Bastdon 9.000 po 86 de alta calidad®

Gala de bolsillo™ Edificio 10.000 po 98 Armadura de djezet Armadura 35.000 po o mas 12

Gofrera de mithril de alta calidad”™ Equipo 6.005 po 46 de alta calidad®

Escudo de abisio Escudo 8.800 po 1 Armadura de noqual Armadura 32.000 po o mas 14

de alta calidad® de alta calidad®

Escudo de djezet de Escudo 8.800 po 12 Armadura de sicatita Armadura 32.000 poomas 15

alta calidad® de alta calidad®

Escudo de sicatita Escudo 8.800 po 15 Circulo de piedra mayor™ Edificio 32.000 po 110

de alta calidad® Escudo tejemadera verdadero™  Escudo 34.000 po 90

Escudo tejemadera superior™ Escudo 8.500 po 90 Guardia del kraken® Escudo 40.000 po m

Rodela de abisio Escudo 8.000 po 1 Varita de ecos retumbantes 8°°C  Varita 40.000 po 99

de alta calidad® Varita de guerra espiritual 8. Varita 40.000 po 27

Rodela de djezet de alta calidad®  Escudo 8.000 po 12 Objetos permanentes de 20.° nivel

Rodela de sicatita de alta calidad® Escudo 8.000 po 15 Capa de silueta™ Puesto 70.000 po 82

Botas de dinosaurio mayores® Puesto 9.500 po 82 De aliento de dragon 9.°¢ Runa 70.000 po 103

Corona del comefuego Puesto 10.000 po 60 Piedra guardarropa mayor™® Sostenido 55.000 po 34

superior®® Tambor del tumulto®® Sostenido 60.000 po 86
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Este apéndice contiene explicaciones breves y referencias de pagina para el contenido que se presenta en este libro, incluyendo

nuevas reglas, ubicaciones, dioses, organizaciones y similares. Las reglas nuevas se marcan con un asterisco (*).

aasimar Un retofio planario que desciende de un celestial (Guia del ju-
gador avanzada, pag. 34 a 36).

Abadar Dios legal neutral de las ciudades, la ley y la riqueza. Conocido
como el Amo de la Primera Béveda (Dioses y magia, pag. 12 a 13).
Absalom La mayor ciudad de la Region del mar Interior, situada en la
isla de la Piedra Estelar y fundada originalmente por Aroden.

acceso Ciertas aptitudes, dotes y otras opciones poco comunes tienen
un apartado de Acceso. Los personajes que cumplen los criterios de
dicho apartado obtienen acceso a esa opcion.

ajuste” (rasgo) Los objetos con este rasgo alteran piezas de equipo exis-
tentes, normalmente armas, armaduras y escudos. Cada ajuste indi-
ca el tipo de equipo que modifica, y una pieza de equipo solo puede
ser afectada por un Unico ajuste a la vez. A menos que se indique lo
contrario, afadir o quitar un ajuste lleva 10 minutos de trabajo y un
material de reparaciones.

Alkenstar Una ciudad estado situada en el centro de los Yermos de
Mana. La ciudad es conocida por su tecnologia Unica, que incluye las
armas de fuego (Guia del Mundo, pag. 98 a 100).

Almas La capital de la nacién de Andoran.

Arcadia Uno de los continentes de Golarion. Se encuentra al oeste de
la Region del mar Interior, més alla de las ruinas de Azlant (Guia del
Mundo, pég. 6).

Aroden Dios legal neutral de la humanidad, la innovacion, la historia,
la cultura y el cumplimiento del destino. Conocido como el Ultimo
Azlante. Ahora fallecido (Guia del Mundo, pag. 14, 21).

arquetipos® pag. 120 a 127.

Avistan Uno de los continentes de Golarion. Ocupa la mitad septentrio-
nal de la Region del mar Interior (Guia del Mundo, pag. 7).

azarketi Humanoides anfibios que viven en los mares de la Region del
mar Interior, supuestos descendientes del pueblo de Azlant. A veces
llamados branquiales o bajos azlantes (Ancestry Guide).

Azlantes Los habitantes del antiguo imperio de Azlant (Guia de perso-
najes, pag. 10).

bekyar Un importante subgrupo étnico mwangi originario del suroeste
de Garund (La Extensién de Mwangi, pag. 24).

Belkzen Una region en el noroeste de Avistan. Conocida por ser el ho-
gar de diversos clanes de orcos (Guia del Mundo, pag. 62 a 64).

Brevoy Una nacion del noreste de Avistan. Conocida por su incertidum-
bre politica (Guia del Mundo, pag. 110 a 112).

buscador Una ascendencia humanoide que huyo al Plano de las Som-
bras y ha sido alterada por el mismo. Se refieren a si mismos como
kayales (Ancestry Guide).

Camino Dorado Esta region del norte de Garund y parte del sureste de
Avistan incluye Katapesh, Osirion, Qadira, Rahadoum y Thuvia (Guia
del Mundo, pag. 36 a 47).

Casandalee Diosa neutral de la vida artificial, el pensamiento libre y
la apoteosis intelectual. Conocida como la Diosa de Hierro (Dioses
y magia, pag. 58).

Casas de la Perfeccion Escuelas de artes marciales en Jalmeray que
enfatizan técnicas ligadas a los elementos (Guia de personajes,
pag. 65).

Casmaron Uno de los continentes de Golarion. Situado inmediatamente
al este de la Region del mar Interior (Guia del Mundo, pag. 7).
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Cayden Cailean Dios cactico del valor, la cerveza, la libertad y el vino.
Conoacido como el Héroe Borracho (Dioses y magia, pag. 18 a 19).
changeling Retoiios de sagas y un miembro de otra ascendencia huma-

noide (Guia del jugador avanzada, pag. 30-31).

Cheliax Una nacion en el suroeste de Avistan. Conocida por sus vincu-
los con el gobierno diabdlico (Guia del Mundo, pag. 122 a 124).

compaiiero animal” pag. 42 a 43.

Consorcio de Aspis Una prominente organizacion comercial que abarca
toda la region del Mar Interior. Conocida por su carencia de escripu-
los (Guia de personajes, pag. 65).

Corona del Mundo EI mas septentrional de los continentes de Golarion,
conecta Avistan con Tian Xia (Guia del Mundo, pag. 7).

Cuerda Para que un vehiculo o criatura de relojeria permanezca operati-
Vo, otra criatura debe darle cuerda con una llave Unica. Esto requiere
una cantidad de tiempo que se indica en la entrada de Cuerda del ser
de relojeria, que también indica cuanto tiempo sigue funcionando el
ser de relojeria una vez se le ha dado cuerda; tras esta duracion, el
ser de relojeria queda inactivo e inmavil hasta que se le da cuerda
otra vez. Las aptitudes de algunos seres de relojeria requieren que
gasten parte de su tiempo de funcionamiento restante. No pueden
gastar mas del que tienen, y se apagan inmediatamente en cuanto
les queda O tiempo. Si no esta claro cuando se dio cuerda a un ser de
relojeria, a la mayoria se les vuelve a dar cuerda aproximadamente a
la mitad de su tiempo de funcionamiento.

Su tiempo operativo no disminuye estando en espera.

El piloto de un vehiculo de relojeria puede ponerlo en modo espera
como actividad de 3 acciones; una criatura de relojeria debe realizar
esta actividad ella misma. Su tiempo funcional no disminuye estan-
do en espera.

Una criatura puede intentar Inutilizar un dispositivo para quitar cuer-
da a un ser de relojeria (con una CD listada en la entrada de Cuerda).
Por cada éxito, un vehiculo de relojeria pierde 10 minutos de tiempo
operativo, mientras que una criatura de relojeria pierde 1 hora. Esto se
puede hacer incluso si el ser esta en modo espera.

Los vehiculos de relojeria rotos tienen dificultades para conser-
var la energia. La primera vez en cada asalto que un vehiculo de
relojeria roto se mueve, debe intentar una prueba plana CD 5. En
caso de fallo, pierde 10 minutos de tiempo funcional (pag. 38 a 39;
Bestiary 3).

Decoloracion Un proceso provocado por el tedio que decolora y enveje-
ce a los gnomos, normalmente culminando en su muerte.

Desna Diosa cadtica buena de los suenos, la suerte, las estrellas y los
viajeros. Conocida como la Cancion de las Esferas (Dioses y magia,
pag. 20 a 21).

dhampiro Los descendientes mortales de un vampiro y un miembro de
otra ascendencia (Guia del jugador avanzada, pag. 32 a 33).

draconico El antiguo idioma de los dragones.

ekujae Uno de los tres grupos que forman los elfos mualijae y que sue-
len vivir en el oeste de la Extension de Mwangi (La Extension de
Mwangi, pag. 42 a 51).

Eliseo Un Plano lleno de naturaleza indémita y hogar de los celestiales
conocidos como azatas. El Plano es cadtico bueno (Guia de direccién
del juego, pag. 143).
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Era de la Oscuridad La era siguiente a la Gran Caida, que fue desde el
-5293 RA hasta el -4294 RA (Guia del Mundo, pag. 74-76).

Espira Mordiente Una extrafa torre situada en el mar Humeante, co-
nocida como el hogar de los reservados elfos de la Espira Mordiente
(Guia del Mundo, pag. 30 a 31).

estirpe de los genios Un término genérico para retofios planarios que
descienden de seres de los Planos Elementales.

Exaltados Una organizacion rebelde conocida por los osados actos de
sus miembros y por su labor en la lucha contra la opresion (Guia de
personajes, pag. 96 a 105).

Extension de Mwangi Zona del norte de Garund central que comprende
la mayoria de las regiones de la selva de Mwangi y sus alrededores,
incluyendo la nacién de Vidrian (La Extensién de Mwangi).

familiar* pag. 39, 94 a 95.

félido Humanoides con rasgos felinos y un amor por descubrir cosas
(Guia del jugador avanzada, pag. 8 a 11).

Galt Una nacion en el este de Avistan. Conocida por su constante agita-
cion politica y revoluciones (Guia del Mundo, pag. 78 a 79).

Garund Uno de los continentes de Golarion. Su parte septentrional
compone la mitad meridional de la Region del mar Interior (Guia del
Mundo, pag.7 a 8).

garundi Un grupo étnico humano comun de la Region del mar Interior,
tipico de las naciones septentrionales de Garund (Guia de persona-
jes, pag. b).

Golarion Planeta principal del Escenario de campana de los Presagios
Perdidos (Guia del Mundo, pag. 6 a 9).

Gran Caida Un suceso cataclismico que tuvo lugar en el -5293 RA, y en
el que una lluvia de meteoritos cayd sobre Golarion, causando una
destruccion masiva.

Gran Mas Alla El nombre colectivo de todos los planos de existencia del
multiverso conocido (Guia del Mundo, pag. 9 a 10).

Herida del Mundo Una enorme grieta que se abrio en la region
de Sarkoris, permitiendo que las hordas demoniacas del Abis-
mo surgieran y asolaran la region. Hace algun tiempo que se
cerro, y el paisaje marchitado por los demonios es conocido
ahora como la Cicatriz de Sarkoris (Guia del Mundo, pag. 110,
112 a 113).

hebgoblin Los hobgoblins son listos y robustos, con propension al or-
den militaristico (Guia de personajes, pag. 48 a 51).

hombres lagarto Humanoides reptilianos extremadamente adaptables
y pacientes. También llamados iruxi (Guia de personajes, pag. 56).

Imperio Jistka El antiguo imperio que gobernaba el norte de Garund
alrededor del -3600 RA.

lobaria Una nacion en el oeste de Casmaron que yace deshabitada tras
una serie de plagas.

Irori Dios legal neutral de la historia, el conocimiento y la autoper-
feccion. Conocido como el Maestro de Maestros (Dioses y magia,
pag.30-31).

Irrisen Una nacion del noroeste de Avistan. Conocida por su invierno
constante y por el gobierno de las brujas invernales (Guia del Mundo,
péag. 86 a 88).

jadwiga Una etnia humana localizada principalmente en Irrisen, cuyo
linaje se remonta a las brujas invernales de esa tierra (Guia de per-
sonajes, pag. 10).

Jalmeray Una nacion insular frente a la costa oriental de Garund. Al-
berga inmigrantes de la distante region de Vudra (Guia del Mundo,
pag.101a103).

juramentados de la Espira Un importante grupo étnico de elfos. Viven
en la Espira Mordiente, en el mar Humeante (Guia de personajes,
pag.18 a19).
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Katapesh Una nacion de la costa nororiental de Garund. Conocida por
sus prominentes mercados (Guia del Mundo, pag. 39 a 40).

Kho Los restos de una ciudad voladora que se encuentran en la parte
nororiental de la Extension de Mwangi (La Extension de Mwangi,
pag. 178 a 182).

Kibwe Una ciudad comercial que se encuentra en el extremo orien-
tal de la Extension de Mwangi (La Extension de Mwangi, pag. 208
a 219).

kitsune Humanoides cambiaformas cuya verdadera forma recuerda a
un zorro (Ancestry Guide).

kébold Una ascendencia de reptiles humanoides pequefios, orgullosos
de su parentesco con los dragones (Guia del jugador avanzada, pag.
12a15).

Kortos La isla que Aroden alzo del mar junto con la Piedra Estelar y
donde se construyo Absalom. También conocida como la isla de la
Piedra Estelar (Guia del Mundo, pag. 18 a 21).

leshy Una ascendencia de plantas vivientes animadas por magia primi-
genia (Guia de personajes, pag. 56 a 59).

Los Grilletes Una nacion situada en la costa occidental de Garund. Co-
nocida por su desenfrenada pirateria (Guia del Mundo, pag. 31a 32).

Magaambya La academia mas antigua del Mar Interior dedicada a la
ensefianza arcana, situada en la ciudad de Nantambu (Guia de per-
sonajes, pag. 66 a 75).

Mar Interior El mar acunado entre Avistan y Garund, creado por la al-
teracion tecténica de la Gran Caida.

metal celeste” Valiosos metales y materiales de fuera de Golarion, es-
parcidos por la superficie del planeta. Hay siete metales celestes,
con propiedades Gnicas (pag. 10 a 15).

Milani La diosa cadtica buena de la devocidn, la esperanza y los
alzamientos. Conocida como la Floracién Eterna (Dioses y magia,
pag. 66).

Molthune Una nacion situada en el centro de Avistan. Conocida por su
influencia militar dominante y por su guerra contra Nirmathas (Guia
del Mundo, pag. 66).

monitor Un término genérico para criaturas que provienen de Planos
de alineamiento neutral o tienen una fuerte conexion con ellos. Los
monitores pueden sobrevivir a los efectos ambientales basicos de
los Planos de la Esfera Exterior.

Montaiias de los Cinco Reyes Una region en el sureste de Avistan con-
siderada el centro de la civilizacion enana en el mar Interior (Guia del
Mundo, pag. 77 a 78).

muiiecote” Pequefios constructos disefiados en origen para la com-
pafiia o el servicio. En ocasiones reciben una chispa de vida que
los transforma en criaturas inteligentes e independientes (pag. 70
a75).

Muro Barrera Una gran cadena montariosa que atraviesa el sur de Osi-
rion, Rahadoum y Thuvia (Guia del Mundo, pag. 38 a 39).

Mzali Una ciudad-templo situada en el extremo meridional de la Exten-
sion de Mwangi (La Extensién de Mwangi, pag. 220 a 231).

nacidos de la Espira Un importante subgrupo étnico de semielfos que
descienden de elfos juramentados de la Espira (Guia de personajes,
pag. 10).

Nethys Dios neutral de la magia. Conocido como el Ojo que Todo lo Ve
(Dioses y magia, pag. 34-35).

Nex Una nacion situada en la costa oriental de Garund, y un centro de
estudios arcanos (Guia del Mundo, pag. 104 a 105).

Nidal Una nacion situada junto a la costa suroccidental de Garund, su-
pervisada por Zon-Kuthon (Guia del Mundo, pag. 126 a 127).

nidaleses Un grupo étnico humano de la Region del mar Interior, comun
en Nidal y las areas circundantes (Guia de personajes, pag. 7 a 8).
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Nirmathas Una nacion situada en el centro de Avistan. Conocida por
sus extensas tierras virgenes y su guerra contra Molthune (Guia del
Mundo, pag. 67).

Nuevo Thassilon Una joven nacion en el noroeste de Avistan, hogar de
los thassilonianos desplazados en el tiempo (Guia del Mundo, pag.
89a91).

Numeria Una nacion situada en el noreste de Avistan. Conocida por su
tecnologia Unica, recuperada de una nave espacial caida (Guia del
Mundo, pag. 114 a 115).

Océano Obari Uno de los océanos de Golarion, situado entre Casmaron
y Garund (Guia del Mundo, pag. 9).

Ojo de Abendego Un enorme huracan anidado entre la isla Medio-
galti, Los Grilletes y las Tierras Empapadas (Guia del Mundo, pag.
27 a 28).

Oprak Una nacion situada en el centro de Avistan. Conocida como el
hogar de hobgoblins que tomaron la tierra por la fuerza (Guia del
Mundo, pag. 68).

oréade Un tipo de estirpe de los genios que desciende de seres del
Plano de la Tierra.

osiriano El idioma mas hablado en el norte de Garund. Deriva del osi-
riano antiguo.

Osirion Una nacion del noreste de Garund. Contiene innumerables tum-
bas y templos del gran imperio del Antiguo Osirion (Guia del Mundo,
pag. 41a42).

Plano Astral Un Plano transitivo por el que pasan todas las almas de
camino a ser juzgadas (Guia de direccion del juego, pag. 140).

Plano de la Sombra Un Plano ubicado en el lado opuesto del Plano Eté-
reo que es un reflejo desdibujado del Plano Material (Guia de direc-
cién del juego, pag. 141).

Plano del Fuego Un Plano Elemental cubierto de llamas danzantes,
mares de magma y nubes de ceniza (Guia de direccion del juego,
pag. 140).

Plano Material El Plano que abarca el universo conocido, incluido Gola-
rion y su sistema solar. Ubicado dentro de la Esfera Interior (Guia de
direccién del juego, pag. 139).

Presagio Un método de adivinacion que usa cartas conocidas como car-
tas de presagio para leer la fortuna. Muy popular en Varisia.

progenie del risco Un gran subgrupo étnico semiorco. La progenie del
risco es comun en las regiones montafiosas del oeste de Avistan
(Guia de personajes, pag. 14).

psicopompo Una familia de monitores engendrados en el Osario para
transportar almas a los Planos Exteriores. La mayoria son neutrales
auténticos (Bestiario, pag. 287 a 288).

Quantium La capital de la nacion de Nex.

ratido Una ascendencia humanoide emprendedora que se parece a las
ratas. Se refieren a si mismos como ysoki (Guia del jugador avanza-
da, pag. 20-23).

Recuento de Absalom (RA) El calendario méas comunmente utilizado
en Avistan y Garund, que consta de 52 semanas distribuidas en 12
meses. El afio actual es el 4723 RA.

Region del mar Interior El nombre colectivo para el continente de Avis-
tan y la parte septentrional de Garund que rodea el mar Interior.
relojeria® (rasgo) Maquinas complejas y elaboradas que funcionan con
mecanismos de relojeria. No todas requieren darles cuerda, pero las

que si, tienen la aptitud Cuerda en sus estadisticas.

retoiio planario Término genérico para varias ascendencias versatiles
que descienden de un antepasado planario lejano o con un fuerte
vinculo con otro Plano.

Sarenrae Diosa neutral buena de la curacion, la honradez, la redencion y
el sol. Conocida como la Flor del Alba (Dioses y magia, pag. 42 a 43).

Sefiores Arcanos de Nex Magos con un entrenamiento formal en las
ensefianzas del archimago Nex (Guia del Mundo, pag. 100).

Sefor de las Runas Uno de siete poderosos magos que gobernaban en
la antigua Thassilon. Cada Sefior de las Runas esta ligado a un as-
pecto de la magia del pecado.

Shelyn Diosa neutral buena del arte, la belleza, el amor y la musica.
Conocida como la Rosa Eterna (Dioses y magia, pag. 44 a 45).

shoanti Una etnia humana comdn a lo largo de la meseta Storval, las
fronteras de Varisia y mas alla (Guia de personajes, pag. 8).

Shory Un antiguo imperio prominente en el centro de Garund alrededor
del -2500 RA, famoso por sus ciudades voladoras.

Sociedad Pathfinder Un grupo de trotamundos dedicado a la ex-
ploracion y a la recuperacion de reliquias perdidas (Pathfinder
Society Guide).

Taldor Una nacion situada en el sureste de Avistan. Este gran imperio
en declive busca recuperar su antigua gloria (Guia del Mundo, pag.
80 a 81).

tatuaje” (rasgo) Un tipo de objeto que se dibuja o se talla en la piel de
una criatura y suele tener forma de iméagenes o de simbolos (pag.
38, Secretos de la magia, pag. 164 a 165).

tengu Humanoides que parecen aves (Guia del jugador avanzada, pag.
24 a 27).

thassiloniano El idioma de la gente de Thassilon y de Nuevo Thassilon.

tian Una variedad de grupos etnias humanas que originalmente pro-
cedian de las naciones de Tian Xia y son comunes a lo largo de las
principales rutas comerciales de Avistan, incluyendo la Corona del
Mundo (Guia de personajes, pag. 8 a 9).

Tian Xia Uno de los continentes de Golarion. Situado muy al este de
la region del Mar Interior, mas alla de Casmaron (Guia del Mundo,
pag. 8).

tien El idioma comercial comun de los diversos pueblos tian.

Tierras de la Saga La region en el noroeste de Avistan que consiste en
Irrisen, las Tierras de los Reyes de los Linnorm, Nuevo Thassilon, el
Reino de los Sefiores de los Mamuts y Varisia (Guia del Mundo, pag.
84 a95).

Tierras de las Sepulturas La region del centro de Avistan antiguamente
conocida como Ultima Muralla. Una tierra donde los muertos vivien-
tes y otros horrores campan por sus respetos (Guia del Mundo, pag.
64 a 65).

Tierras de los Reyes de los Linnorm Una region en el noroeste de Avis-
tan. Conocida por su duro entorno y por sus feroces gobernantes
(Guia del Mundo, pag. 88 a 89).

tiflin Un retofio planario que desciende o ha sido influenciado por un
infernal (Guia del jugador avanzada, pag. 39-41).

Tirano Susurrante Otro apodo del liche Tar-Baphon (Legend).

Ultima Muralla Una nacién hoy destruida, que se fundé para vigilar la
Espira del Patibulo, la antigua carcel del liche Tar-Baphon (Guia del
Mundo, pag. 64 a 65).

Ustalav Una nacion situada en el centro-norte de Avistan. Innumera-
bles terrores asolan la region (Guia del Mundo, pag. 69).

Varisia Una region situada en la parte noroccidental de Avistan. Cono-
cida como una tierra fronteriza, alberga antiguas ruinas thassilonia-
nas (Guia del Mundo, pag. 92 a 93).

varisiano Un grupo étnico humano comun en todo Avistan, particular-
mente en Ustalav y Varisia y sus alrededores (Guia de personajes,
pag. 9).

vehiculos™ pag. 38, 76 a 79, 106.
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velstrac Una familia de infernales del Plano de la Sombra asociados al
dolor y la agonia. Todos poseen algun tipo de mirada perturbadora
(Bestiario 2, pags. 287 a 292).

Vidrian Una joven nacion situada en la costa occidental de Garund que
se liberd hace poco de un opresivo gobierno colonial (Guia del Mun-
do, pag. 55 a 56).

Vudra Una enorme peninsula en la parte suroriental de Casmaron. Es el
hogar de los vudranos (Guia del Mundo, pag. 7).

Yermos de Mana Una region situada en el este de Garund, conocida por sus
areas de magia muerta y magia salvaje (Guia del Mundo, pag. 103 a 104).
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Zarzamaraiia Un gran pantano en el sur de Kyonin bajo el control del
sefior demoniaco Arrasador de Arboles (Guia del Mundo, pag. 80).
zenj Uno de los subgrupos étnicos mwangi principales, que vive en la
mayoria de los territorios de la Extension de Mwangi (La Extensicn
de Mwangi, pag. 29 a 30).

Zon-Kuthon Dios legal maligno de la oscuridad, la envidia, la pérdida y
el dolor. Conocido como el Sefior de la Medianoche (Dioses y magia,
pag. 50 a 51).
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EL GRAN BAZAR

iESPERA, QUE AUN HAY MAS!

Al doblar la esquina de una calle de la ciudad, llegais a un mercado donde se puede encontrar casi
cualquier cosa. Echad un vistazo a los puestos del Gran Bazar mientras vuestros personajes examinan
lo mundano y lo maravilloso, buscando el equipo perfecto para su proxima aventura. jExperimenta
con un arma desconocida, pruébate un vestido de ultima moda o una armadura, hazte amigo de un
familiar parlanchin o de un compafiero animal, hazte con un objeto de asistencia que hace que la ex-
ploracion sea accesible para todos los aventureros, toma asiento para un almuerzo de gourmet, o sim-
plemente traba amistad con el vibrante elenco de personajes que se ocupan de la coleccion de tiendas
presentadas en jEl Gran Bazar!
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