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Prologo

La mayoria hemos tenido un personaje que ha
entrado contacto con una persona del sexo opuesto,
pero el encuentro no era nada mas que la declaracién
breve: "me voy a la cama con la chica.", o “la invito a
mi cuarto y hago sexo con ella”. Esto omite mucho el
papel excitante que se puede interpretar y evita muchas
notas comicas y anécdotas. ¢Qué ocurre si una de las
dos personas no puede hacerlo? éQué probabilidades
hay de conseguir una enfermedad? ¢(Se queda embara-
zada? ¢Hechizos? éObjetos magicos? ¢Categorias?
¢Dénde puedo encontrar semejante informacion?

En una lista de correo sobre juegos de rol (un
foro de debate de correo electronico para juegos de rol
en Internet), una persona propuso reglas para el acto
sexual de los personajes. Teniendo unas reglas del se-
X0 simplemente no me parecia Util, salvo su apelacién
comica, para lo que yo hice unas reglas sobre enferme-
dades y locuras para hacerlo mas interesante. Pensé
que podia haber hecho una guia bastante buena, asi
que pedi ayuda a la gente de la lista para examinarlo.
Bien, esto causd un movimiento bastante grande, y
comprendia que la guia no estaba completa, asi que
empecé a admitir sugerencias para mas secciones. En
cuestion de unos meses, los comentarios, sugerencias,
criticas y demas surgieron como los rayos. Incluso cree
una pequeiia lista para poder responder a todas las per-
sonas. Pero por lejano que pareciera, la guia resulto ser
algo mas atractivo de lo que creia, y el tema del emba-
razo fue lo mas alabado, ya que en muchos sistemas no
se trata este tema.

Vi como otras guias eran creadas satisfacto-
riamente por otros miembros de la lista, pregunté si po-
dia imitar su estilo y organizacion y otros elementos
como el titulo, copyright, etc. Ahora nosotros espera-
mos que este estilo sea usado por muchas guias en el
futuro.

Esta guia agregara una nueva dimension comi-
ca a cualquier campafa. La palabra es comica. Aunque
algunas cosas pueden considerarse perversas, pero no
debe considerarse mas alla de lo que es. El objetivo no
es ofender o hastiarlo, solo reforzar el juego. Esta guia
es tan amplia que debe haber de todo para todos. Si
entonces, crees que esta guia no es para ti, simple-
mente borrala o tirala, en cualquier caso esta guia es de
distribucién gratuita, y estoy seguro de que las compa-
filas por tu pais estan publicando cosas nuevas... .

La mayor parte de la informacion que aqui se
detalla ha sido probada de una forma favorable. De
cualquier forma, quizas tengas que hacer algun ajuste
en las reglas para encajar las ideas en tu campana.

Este material es el fruto resultado de un gran
pufiado de grandes personas en Internet. Aunque mu-
cho material es de mi creacidn, no todo ha sido creado
por mi. La mayoria del material se sometid a juicio de
otras tantas personas. También, muchas personas ins-
piraron secciones y nuevas revisiones a esta guia. Es
mas, muchos de ellos hicieron una gran cantidad de su-
gerencias, comentarios y criticas. El reconocimiento a
estas personas esta en la seccidon de agradecimientos de
esta guia.

Prefiero que esta guia no sea distribuida masi-
vamente. Mucha gente criticd, se mofd y desdefid a mis
compafieros y a mi mientras esta guia tomaba forma.
Sélo las personas creativas y apreciativas son las que se
merecen esta guia. Por consiguiente, sé sabio a la hora

de distribuirlo y no se la des a cada Tom, Ricardito y
Conan.

Para aquellos que reciben esta guia, me pre-
gunto si el material estara inalterado. Por supuesto, no
puedo detener a la gente para que haga lo que ellos
quieran. Espero que tu que estas leyendo estas lineas
respetes todo el gran trabajo de la gente que hizo esta
guia, estoy seguro que todos seguiremos haciendo
grandes y buenos materiales para los juegos de rol.

El Creador de la Guia.

P.S.

Muchas han sido las criticas que han caido so-
bre esta guia debido a su contenido. Algunos sienten
que obligan a sus personajes a realizar mas tiradas de
dados en lugar de jugar su papel. Otros creen que es
algo malo el afiadir mas tablas a un juego de rol.

Personalmente pienso que estas reglas no es-
torban al papel interpretativo del personaje. A muchos
jugadores no les gusta que les pasen cosas malas a sus
personajes, y prevendran que esto pase. Teniendo las
reglas de este libro, el DM se asegura que su personaje
sufre, pero de una forma interpretativa, y al mismo
tiempo no tan acordada. Las tablas dan algo a los per-
sonajes con lo que trabajar, no sélo limitarse a parra-
frasear lo que esta pasando. El personaje todabia debe
desempefiar su papel. Los juegos de rol tienen muchas
reglas, se discuten de muchas maneras y formas, se
discute el combate, el lanzamiento de conjuros y otras
cosas que NO estorban a las reglas. Desde mi punto de
vista, algunas reglas son, a mucho pesar, estorbos que
impiden desarrollar el papel del personaje.

Sin embargo, no digo que algunas de las reglas
de este libro no “estorben” el desarrollo del juego. No
quisiera que el sexo gobierne toda una campafia, pero
es un elemento que ahi esta, para bien o para mal. La
concepcion global de esta guia seria de gran utilidad, ya
que daria opcidn a los personajes a saber si estarian
embarazadas (para las mujeres légicamente), sin que el
DM tenga que decidirlo por él sélo. Porque cuando el
DM decide, el personaje asume (con buena razén) por
una cobarde razén o motivo.

Hay muchos tipos de jugadores, a algunos les
gusta controlar todo lo que sus personajes hacen a lo
largo del dia, otros no. Esta guia es para gente que
quieren y sugieren, no para meter a los personajes en
el cajon de las reglas.

Me gustaria citar a un amigo, Morgan que pa-
rece decirle todos sobre las quejas de personas:

“Pienso que todos aquellos que se quejan de
que las guias son demasiado estrictas o dificiles de en-
cajar, es porque no conocen el lado legal del juego, por
ejemplo, sigiendo las reglas al pié de la letra. Creo que
las guias estan para la gente que quiere un poco mas de
realismo en sus partidas o en ciertas situaciones y crean
reglas para esos momentos. En general, yo he encon-
trado muchas ideas Utiles contenidas en esta y otros
guias que pueden usarse o abusarse para aumentar y
hacer mas agradable el juego. Gracias por coleccionar
todo este material”.



Guia Mecanica del Juego

Las reglas que presentamos son para cualquier
juego de rol'. Debido a la variedad de juegos que
existen, las mecanicas utilizadas en este libro son expli-
cadas aqui.

La guia usa ocho atributos para un personaje.
Estos atributos son los siguientes:

Fuerza Siquica; El poder siquico.
Inteligencia; El conocimiento e ingenio.
Sabiduria; El juicio y el sentido comun.

Constituciéon; La salud y el “espiritu”.
Carisma; El porte, el encanto...
Destreza; Proeza y rapidez.
Suerte; La fortuna y el destino.

Atractivo; El atractivo y el aspecto fisico.

El valor de los atributos es de una escala de 3 a
18, que es lo mas caracteristico en la mayoria de jue-
gos. Muchos juegos utilizan caracteristicas porcentua-
les, esto se remedia dandole un valor de 5% por cada
punto.

Muchos sistemas de juego pueden hacer que
sus personajes salgan vivos de algunas situaciones peli-
grosas. Los sistemas varian dependiendo de las cate-
gorias que se usan aqui:

Paralizacidon, veneno, muerte magica, impulsos de-
moniacos y divinos y otro material sucio.

Cetro, vara, varita y otros objetos magicos (no ar-

tefactos).

Petrificacion, polimorfizacidon, y otra magia que al-

tere la forma o masa del cuerpo.

Armas de aliento y otros ataques naturales podero-
S0sS.

Conjuros, y otros efectos magicos comunes.

Los niveles de los conjuros dados en este manual
es una medida depoder. Los niveles varian dependien-
do de muchos sistemas de juego normales, compara el
poder de los conjuros representados en esta guia con el
nivel de los conjuros de tu sistema de juego.

Un Kit es una categoria estandar de un perso-
naje que da detalles mas especificos. Los kits tienen la
siguiente informacion:

Introducciéon/Descripcion/Rol/Informacion.
Habilidades/Requisitos.

Especial: Otros nombres de la clase.

Escuelas Preferidas/Escuelas Opuestas: Para
clérigos y magos, estas son las escuelas de magia
de la mayoria de los sistemas. Las escuelas son
necromancia, alteracion, encantamiento, invoca-
cidén, evocacidn, conjuracion/llamada, ilu-
sién/fantasma, abjuracion...

Escoger disciplinas/Ciencias/Devociones: Para
los psidnicos significan la jerarquia de los poderes

1 (N del T): Aunque esta guia fue y estd pensada para jugarla
con cualquier juego de rol, su sistema por entero estd basado
en las reglas de Aovanceo Dunceons & Dracons, con lo cual, es direc-
tamente aplicable a este juego. Las reglas, para ser aplicadas
a otros juegos pueden ser ajustadas convenientemente por el
DM vy los jugadores.

Paya

mentales encaso de que el personaje pueda utili-
zarlos.

Habilidades Secundarias: Otras habilidades.
Pericias en Armas: Requerimientos y sugerencias
para las armas.

Pericias en no armas: Requerimientos y sugeren-
cias para pericias en no armas.

Equipamiento: Equipo mas normal que deberia
llevar el personaje.

Beneficios especiales/Restricciones: Lo que
hacendiferente esta sub-clase de las demas.
Dinero inicial: Informacion monetaria.

Razas: Razas permitidas.



Las Reglas de lo Salvaje

NOTA: Estas reglas no estan hechas para tomarselas
en serio. Mantened siempre el entretenimiento entre todos. Se
hacen las reglas para algo.

Llega un momento en el que todo aventurero/a
tiene que realizar el acto sexual. Desgraciadamente,
todos los libros de reglas evitan este tema por razones
obvias. Un personaje realiza tiradas a la hora de bailar
o realizar un objeto de alfareria, épor qué no a la hora
de realizar sexo?.

La primera mirada es para saber cuanto tiempo
puede el personaje realizando el acto sexual. Esto es
una verdad para todos y cada uno de los personajes.
Los que tengan mejores atributos podran hacerlo mejor
y durante mas tiempo (Esa es la razén de porque hay
grandes aventureros). Sin embargo, un personaje me-
dio tendria unos atributos entre 9-12. Usando las re-
glas de abajo, un personaje con atributos 10 o 11 po-
dria estar un minimo de 10 o 11 minutos (redondeando
hacia arriba) de minutos haciendo sexo, y podria estar
otros 10 o 11 minutos adicionales si tiene mucha, mu-
cha suerte en los dados.

Algunos DM pueden pensar que ciertas razas
pueden estar mas tiempo realizando el acto sexual que
otras. Muchos argumentos han sido creados para varias
razas. Una raza que mucha gente creera que tendria
modificadores son los enanos. Sin embargo, las reglas
basadas en la Constitucion se basan en la puntuacién
actual del perosonaje, y puesto que los enanos tienen
un plus a la misma (un +1), se supone que cuando
comparan su puntuacion en la tabla ya esta ajustada,
con lo cual no es necesario un modificador adicional.

Estos son los pasos a seguir cuando un perso-
naje desarrolle el acto sexual:

1. Un personaje puede estar un minimo de rounds igual
a su Constituciéon mas unos modificadores. La Tabla
1 muestra el modificador a la Constitucion por la
Destreza (ya sabes, depende de como te muevas...).
La Tabla 2 lista los modificadores a la Constitucion
por la Fuerza (lo que puedes resistir). La Tabla 3
muestra el modificador a Constitucién por el Carisma
del compafiero (mientras mas carismatico sea el
compafiero mas se alarga el acto sexual). Si el/ella
quieren continuar, entonces deberan hacer chequeos
de Constitucion, mira el punto 2.

2. Después de que pasen los rounds iniciales, el perso-
naje debe hacer un chequeo de Constitucion por ca-
da round después si el o ella quieren continuar. Los
modificadores de las Tablas 1, 2 y 3 se siguen apli-
cando, pero con un -1 por cada round acumulativo.
En algin momento el personaje llegara al Climax
(LLC), donde debera realizar otra tirada. Tira 1d6
para los hombres, y 1d10 para las mujeres, un re-
sultado de 1 indica orgasmos multiples. Por su-
puesto, los hombres pueden tener problemas para
continuar después de esto, pero los personajes son
los que toman las decisiones.

3. Un chequeo fallido significa que el pesonaje pierde el
interés por alguna razon.

NOTA: En la mayoria de los casos, para que se pue-
da “Bailar” se necesitan como minimo dos, de cualquier
sexo, pero recuerda tomar nota de todos los partici-
pantes.

Tabla 1: Modificadores por Destreza

Puntuacion Modificador

03 - 05 -4 (Nada divertido)

06 - 08 -2

09 - 12 0

13 - 15 +2

16 - 18 +4 (Alguien podria herir-

Tabla 2: Modificadores por Fuerza

Puntuacion Modificador
03 - 05 -4 (demasiado para ti)
06 - 08 -2
09 - 12 0
13 - 15 +2
16 - 18
Tabla 3: Modificadores por Carisma del
compaiiero
Puntuacion Modificador
03 - 05 -4
06 - 08 -2
09 - 12 0
13 - 15 +2
16 - 18 +4

Fertilidad entre especies

Entre las razas hay cuantro variantes listadas
en la Tabla 4:

Tabla 4: Relaciones entre especies

Relacion Ejemplo

Idéntica Humano con Humano
Similar Humano con Elfo
Humano con Halfling
Relativa Centauro con Caballo
Humano/elfo con Semielfo
Diferente Humano con Aguila

Humano con Caballo
Si dos individuos pueden producir una descen-

dencia depende de la realcidny condiciones segln la Ta-
bla 5:

Tabla 5: Relaciones basadas en las condi-

ciones
Relacion: Idéntica
Requerimiento Adicional: Ninguno
Oportunidad de Fertilidad: Normal
Resultado: Segun la raza
Relacién: Similar
Requerimiento Adicional: Ninguno
Oportunidad de Fertilidad: Como el menos fértil de las

dos razas.

Resultado: Media Casta
Relacion Relativa
Requerimiento Adicional: Ninguno

Oportunidad de Fertilidad:

Resultado:

Py

Como el menos fértil de las
dos razas.

Produce pura casta de una de
las dos razas con el tamafio de
la madre (ver abajo).



Relacién:
Requerimiento adicional:
Oportunidad de fertilidad:

Resultado:

Diferente

Magia o actuacién divina.
0% (sin intervencion) 100%
(con intervencién).

Produce una nuevaraza fértil y
de pura raza del tamafio y
forma dela que creas mas
conveniente. El resultado
también dependedel tamano
fisico de los padres, consulta
la Tabla C.

Tabla 6: Tamano de especies

Relacion Padre
Similar Human (Elfo)
Relativa Humano
(Semielfo)
Relativa Elfo (Se-
mielfo)
Direfente * Humano
Diferente Humano
Relativa Humano
(Centauro)
Relativa Centauro
(Caballo)

* Con intervencion divina

Madre Raza del
Hijo

Elfo (Humano) Semielfo

Semielfo (Hu- Humano o Se-

mano) mielfo

Semielfo (Elfo) Elfo o Semielfo

Caballo Centauro

Caballo Nada (o la ma-
dre muerta)

Centauro (Hu-  Humano

mano)

Caballo (Cen- Caballo

tauro)

Hay una interesante excepcion, humanos y
halflings. Estos son iguales de fértiles entre ellos debido
a que son muy parecidos, pero un emparejamiento sélo
produce uno de la otra raza. Esto se debe a que estas
similitudes hacen queno pueda haber un hibrido de ra-

zas. Consulta la tabla 7.

Tabla 7: Humanos Y Halflings

Relacion Padre
Similar Humano
Similar Halfling

Madre Raza del
Hijo

Halfling Halfling

Humana Halfling o Hu-
mano

Para algunas razas especificas, las relaciones

son dadas en la Tabla 8.

rgn

Tabla 8: Razas especificas

Raza Relacion
Centauro Similar
Relativa
Diferente
Elfo Idéntica
Similar
Relativa
Diferente
Semielfo Idéntica
Relativa
Diferente
Humano Similar

Relativa

Diferente

En el caso de que

Ejemplo
No

Caballos, Humanos
Cualquier otra raza

Elfos (Cualquier tipo)
Humanos

Driders

Cualquier otra raza

No

Elfos, Humanos

Cualquier otra raza

Elfos, Halflings, Ogros, Or-
cos (y variaciones).
Centauros, Semielfos, Medio
Orcos, Minotauros, Satiros
Cualquier otra raza.

un elfo y un centauro se

unieran, las reglas serian mas o menos como sigue:

Elfos y centauros son “Diferentes”, con lo cual no
hay fertilidad sin intervencion divina.

Los elfos son “Similares” a los humanos que son
“Relativos” a los centauros, pero estas relaciones
siempre se traducen en “Diferentes”.

Estas reglas no son completas, pero espero que
ayuden al DM a ampliar sus horizontes de reglas sobre
la relacion entre las especies.




Concepcion

Los personajes sin duda les gusta enrollarse en
una partida, pero parece que a ninguno le gusta que-
darse enbarazada, a menos que al DM se le antoje.
iHASTA AHORA! Debajo de estas lineas hay un amplio
sistema para tomar una decision justa.

Para empezar, coge la base dependiendo del
personaje (Tabla 9) que participa en el sexo y anade el
modificador en cuestion dependiendo de su Constitucion
(Tabla 10). Luego tira un dado porcentual para la per-
sona. Una tirada con éxito indica fertilidad, si los dos
son fértiles, la concepcion ocurre. De acuerdo, esto
asume que el personaje es compatible con la raza del
otro, y la concepcidn ocurre, y es el dia fértil de la mu-
jer del més. Algunos DM puede permitir que algunas
razas puedan reproducirse entre si, y tener descenden-
cia. Otros pueden limitar qué razas pueden engendrar
juntos. Esta decisidn sera siempre individual depen-
diendo del DM, pero se dan sugerencias en la seccidn
anterior.

Tabla 9: Probabilidad Base de embarazo

Raza Probabilidad Base
Elfos 13%
Enanos 22%
Gnomos 20%
Halflings 50%
Humanos 77%
Semielfos 20%

NOTA: La edad méaxima de cada raza fue dividida entre 100.
Este nimero fue dividido en el 100% para obtener la probabili-
dad base (Redondeando las fracciones). Esto da una probabili-
dad de representacién de cdmo de fértil es la raza. Si un DM
crea nuevas razas, todo lo que necesita es la edad maxima de
esa raza.

Tabla 10: Modificador por Constitucion al

embarazo

Puntuacion Modificador
03 - 05 -6%
06 - 08 -4%
09 - 10 -2%
11 -12 +2%
13 -15 +4%
16 - 18 +6%

Protecciéon contra el embarazo

La probabilidad base puede ser reducida a la
mitad con la técnica popular del “Coitus Interruptus”
(sacandola fuera justo en el momento por el hombre).
El hombre debe hacer un chequeo de habilidad (Sabi-
duria + Destreza/2) donde la Sabiduria es la fuerza de
voluntad que tubo para detener la diversion, y la Des-
treza es la rapidez para lograr la mision. Sdlo si el che-
queo es exitoso, la probabilidad es reducida a la mitad
(aun cuando es exitoso, hay una probabilidad).

Los condones naturales hechos de varios ma-
teriales son usados cominmente. Estos incluyen con-
dones hechos de fibras vegetales o intestinos de animal
que son raros y algo caros (sobre las 10mp). Algunos
condones sélo protegen contra el embarazo el 25% del
tiempo. Otra opcidn puede disminuir la probabilidad de
embarazo en un 75%.

Edad

Algunos pensaran que la edad juega un papel
importante en la fertilidad, pero no se representa la
edad en estas reglas. Sin embargo, la Constitucidn jue-
ga un papel en la fertilidad y la Constitucidn si se usa
aqui. La Constitucion es algo que el tiempo va disminu-
yendo en la mayoria de los Juegos de Rol. Asi, se tiene
la edad en cuenta debido a que la Constituciéon cambia
por la edad. Para hacer mas complicado el embarazo,
los modificadores de riesgo pueden serdobles.

¢Embarazo en un Juego de

Rol?
Duracion del embarazo

Con los mamiferos, el periodo de gestacion ge-
neralmente depende del tamafo del animal. Para no
hacer las cosas complicadas, el tamafié no es ningln
impedimento en estas reglas, lo que importa es la edad
que se pueda llegar a tener. Esto se desarrolla en la
Tabla 11.

La Tabla 11 lista el tiempo de embarazo de-
pendiendo de la raza. La lista también da la duracion
de cada fase del embarazo. Los embarazos de semiel-
fos podrian durar desde 24 meses hasta 9 meses, que
depende que quien sea la madre que lo geste. El na-
mero dado es para DM que no quieren complicarse con
complicaciones de razas y demas.

Tabla 11: Duracion del embarazo

Raza Duracion Total Cada Estado
Elfos 24 meses 2 meses y 20 dias
Enanos 15 meses 1 mes y 20 dias
Gnomos 16 meses 1 mes y 24 dias
Halflings 7 meses 24 dias

Humano 9 meses 1més

Semielfo 12 meses 1 més y 10 dias

NOTA: Se calculd la longitud del embarazo de la asuncion de
que el embarazo de una elfa dura 24 meses y que el limite de
vida delos elfos es de 750 afios. 750 divididos entre 24 estados
dan un total de 31'25. 31’25 eran entonces divididos entre los
palmos de vida de todas las demds razas hasta conseguir la
longitud del embarazo con la excepcién de los humanos. El ca-
so de tomarse la edad de un elfo como base y no la de los hu-
manos derivd en que se basan en razas de fantasia y asi fue
usado para las demas razas de fantasia. El DM puede alterar
esto siempre que deseen.

Gemelos o mas

Tabla 12: Probabilidades de mas de un nifio

Elfos Gemelos: 1.000
Trillizos 10.000
Cuatrillizos 100.000
Quintillizos 1.000.000

Enanos Gemelos 100.000
Trillizos 1.000.000
Cuatrillizos No
Quintillizos No
Sestillizos No

Gnomos Gemelos 10.000
Trillizos 100.000
Cuatrillizos 1.000.000
Quintillizos No



Sestillizos No

Halflings Gemelos 100
Trillizos 1.000
Cuatrillizos 10.000
Quintillizos 100.000
Sestillizos 1.000.000

Humanos Gemelos 10
Trillizos 100
Cuatrillizos 1.000
Quintillizos 10.000
Sextillizos 100.000

Semielfo Gemelos 500
Trillizos 5.000
Cuatrillizos 5.000
Quintillizos 50.000
Sestillizos 500.000

Para esos DM que quieren agregar un poco de
especias al embarazo, la Tabla 12 da la oportunidad de
mas de un nifio dependiendo de la raza. Por ejemplo,
un humano tiene un 1 entre 10 de oportunidades de te-
ner gemelos mientrasque un enano tiene un 1 entre
100.000 oportunidades de tener gemelos. Eso también
puede pensarse como queu 1 de cada 10 humanos na-
cen gemelos, mientras que 1 de cada 100.000 enanos
tienen gemelos.

Estas oportunidades son sugerencias y los DMs

pueden ajustarlas como quieran, en cualquier momento.

Estados del embarazo

Cada estado del embarazo es listado a contina-
cidén conlos efectos que produce en el personaje. Cada
efecto esta descrito mas adelante. Los embarazos elfos
son comodos y en general bastante buenos, asi que el
DM puede desear evitar algunos efectos desagradables
para las elfas embarazadas.

1°" Estado
El chequeo de humor gira sobre el 55% de las ve-
ces.
Chequeo de malestar matutino (20%).
La Constitucion baja en 1 debido a la fatiga.

2% Estado
El chequeo de humor gira en esta fase sobre el
65% de probabilidades.
Chequeo de malestar matutino (25%).
La Constitucion baja en 1 por un total de -2.
Se incrementa la emisién de orina.

3¢ Estado
El chequeo de humor es ahora de un 75% de pro-
babilidades.
Chequeo por malestar matutino (30%).
Peligro mientras el lanzamiento de conjuros.
Aumenta aln mas la emision de orina.

4° Estado

" Chequeo de humor con un 45% de probabilidades.
Malestar matutino (10%).
Ganancia de peso notable. Incrementa el peso de-
pendiendo de la raza.
Antojos: como propdsito de aventura se puede en-
viar a los compafieros de aventura a lugares salva-
jes para encontrar comida exotica para refrenar los
antojos de la mujer embarazada.
Pierde Destreza, por lo tanto se reduce en 1.
Las habilidades de Escalar y Moverse en silencio
sufren una penalizacion de -5%.

Py

+5% oportunidad de fracaso de los conjuros por in-
comodidad.

5° Estado

" El Chequeo de Humor en este estado baja hasta un
35% de probabilidades.
Malestar Matutino (05%).
Gana peso, aumenta de nuevo el peso debido a la
raza.
Antojos.
La Destreza baja un nuevo punto adicional, creando
un moficador total de -2.
Las Habilidades de Ladrdn Escalar y Moverse en Si-
lencio bajan un -5% adicional.
+1d6% de probabilidad de que fallen los conjuros
que lance la embarazada.

6° Estado

" EL Chequeo de Humor gira ahora en un 25% de
probabilidades.
Gana peso de nuevo, ajustalo a la raza.
La armadura empieza a quedarse pequeia, esto
puede ser bastante caro de reparar.
Antojos.
Afiade otro -1 a la Destreza, creando una penaliza-
cidn total de -3 a la Destreza.
Las habilidade de Ladrdn, Escalar y Moverse en Si-
lencio bajan -1d10% adicional.
Afade otra penalizacién de +1d6% de probabilida-
des de que falle el lanzamiento de conjuros.

7° Estado

h El chequeo de humor gira sobre el 35% de probabi-
lidades.
Chequeo para dolor de espalda.
La Destreza disminuye otro -1 por un total de -4.
Se divide la velocidad a la mitad, se debe descansar
el triple.
+1d6+6% de probabilidades de que falle el lanza-
miento de conjuros por incomodidad y malestar.

8° Estado
" Chequeo para humor del 45%.
Chequeo para dolor de espalda.
-1 adicional a la Destreza por un total de -5.
La velocidad se reduce a la mitad, debe descansar
durante mas tiempo del normal.
+2d6+3% de probabilidades de fallo de conjuros.

9° Estado

" El chequeo de humor en esta fase es del 55%.
Chequeo para dolor de espalda.
-1 adicional a la destreza por un total de -6.
Velocidad a la mitad. Debe descansar el triple de lo
normal.
+3d6+2% probabilidades de fallo de conjuros.
Desarrolla habitos de nidificacion (p.j. desea hacer
un hogar caluroso, cdmodo y no ir a cualquier par-
te).

Efectos
Dolor de Espalda

La férmula para tirar para dolor de espalda es
la siguiente: 50% - (Fuerza + Constituciéon) + 5 por ca-
da fase previa del dolor de espalda. El dolor de espalda



dura 2d4 dias. Si una mujer tiene dolor de espalda, tie-
ne un gran dolor. Debe tomar descanso y no compro-
meterse en ninguna actividad ardua. Si lo decide, el DM
podria imponer una penalizacién de -5 a sus tiradas,
ademas de hacer de impedirle el lanzar conjuros soma-
ticos (aunque esto sdlo cuando el dolor de espalda sea
muy fuerte).

Normalmente, en las Ultimas tres fases de em-
barazo el dolor de espalda es constante, asi los DM
pueden hacer una reduccién temporal (hasta que acabe
el embarazo) de los puntos de golpe para simular la
constante agonia de la mujer.

Cambios de Humor (La Regla de la perra)
Los siguientes son los pasos para desarrollar a

una hembra malhumorada:

" El personaje hembra debe tirar 1d6 cada ocho ho-
ras despierta para una actitud.
Los hembras pueden volver a tirar si una situacion
ha sido especialmente estresante (ej: después de
una melee, durante una pelea, etc.).
Cualquier persona que entre en contacto con la
hembra (ej: otros personajes jugadores) puede in-
tentar otra tirada una vez al dia. Sélo una segunda
tirada por dia. La segunda tirada representa a las
personas que influyen sobre la hembra cambiando
su humor (para mejor o para peor).
Con una tirada de 6 en la Tabla 13, tira 1d6 de
nuevo. Un 1 indica una conducta obsesiva. Asi, se
vuelve obsesiva sobre cualquier cosa que este ha-
ciendo en ese momento hasta el punto de no dejar
que nadie en su camino trate de lograr su meta.

Tabla 13: Humor y actitud

Tirada Humor y Actitud

1 Feliz, alegre, optimista, con ganas de ayudar,
amistosa.

2 Apenada, sin ganas de ayudar, cavilante, pe-
simista

3 Incordiante, vengativa, cruel.

4 Deprimida, malhumorada, se siente inade-
cuada.

5 Deprimida, cavilante, pesimista.

6 inquieta, impaciente, toma el mando, con
prisa por hacer algo, tira 1d6 para chequeo
de obsesion

No hace falta decir, que llevar a un personaje
con todos estos atributos diferentes que cambian todo
el tiempo prueba la habilidad del jugador para jugar al
rol al maximo.

Malestar Matutino

Tira una tirada porcentual en la tabla 14 para
ver el nivel del malestar matutino. Si una mujer conti-
nua teniendo el malestar de un estado anterior, no ne-
cesita tirar de nuevo en la tabla.

El malestar leve dura una o dos horas y causa
nauseas. Moderado consite en 1d4 horas con dolor de
cabeza y nauseas. El malestar crénico dura 2d4 horas
al dia despues de 1d4 horas de nauseas con un -2 de
penalizacidon para la madre.

Tabla 14: Nivel del malestar matutino

Tirada Nivel Duracion
01-60 Ninguno n/a

61-80 Leve 3 Estados
81-98 Moderado 5 Estados
99-00 Cronico

Nausea

Un personaje tiene nauseas si falla un chequeo
de Constitucion. Una persona con nauseas, siente que
va a vomitar. El personaje tiene dificultad para con-
centrarse y tiene un 05% adicional de fallo de conjuros
por cada hora de nauseas. Ademas, sufre un -1 a Des-
treza y Fuerza mientras dure la nausea.

Carisma, atractivo y embarazo

Algunos piensan que el carisma deberia penali-
zarse mientras el personaje esté embarazado. Su-
puestamente, las mujeres embarazaras tienden a en-
gordar. Durante este estado no tienen el “aura” de
atractivo, magnetismo, magnificiencia y determinacion.

Otros piensan que un personaje embarazado
puede tener una bonificacién al carisma. Supuesta-
mente, la mujer embarazada es la esencia de una mujer
y muchos hombres la encuentran atractiva. Por esto,
muchas personas pueden esperar a que les llame sdlo
para protegerla. Esta “belleza natural” puede ser fefle-
jada en el atractivo.

Esto tiene puntos de vista diferentes. Un DM
puede hacer unos ajustes al Carisma dependiendo y sa-
bandose en la visidn personal del personaje embaraza-
do. Otros, lo ajustaran dependiendo del Pnj en cues-
tion, asi, un Pnj puede encontrar al jugador una persona
maravillo a la que hay que cuidar, o encontrarlo algo
repulsivo, todo depende del Pnj en cuestidn.

Efectos peligrosos para el feto

Lanzamiento de conjuros

Un mago o clérigo puede causar que el feto (el
nifio aun no nacido) sufra diversas consecuencias si los
lanza a partir del 2° estado del embarazo. La magia es
la habilidad de convertir, contralar, enfatizar y utilizar
las fuerzas de la naturaleza para el mundo que rodea al
pesonaje. Cuando un mago o un clérigo usa su habili-
dad magica, esta fuerza puede influenciar al feto.

Cada vez que la maga o la clériga lance un
conjuro después del 2° estado de embarazo, hay una
posibilidad acumulativa igual al nivel del conjuro que
ocurra algun efecto.

Por ejemplo: Roxanne La Hechicera esta en su
3* estado de embarazo. Ella lanza un conjuro de nivel
2. Hay un 2% de probabilidades deque el feto sea
afectado. El jugador tira 25 en un dado percentil y no
ocurre nada. Después, Roxanne lanza un conjuro de ni-
vel 3. Ahora la probabilidad es 5% (2+3) de que el feto
se vea afectado. Pero el dado da como resultado 56,
con lo cual el feto esta a salvo.

Psionica

Un psionico en esencia controla la mente en
armonia con el cuerpo para manipular, controlar y en-
tramar su entorno y la naturaleza. El feto puede sentir-
se también, al igual que en la magia afectado por esta
fuerza.

Por cada punto de Fuerza psidnica (PFS) que es
usado a partir del 2° estado del embarazo, hay una
probabilidad acumulativa igual al nimero de PSF inver-
tidos de que ocurra algo al feto.



Viaje Extraplanar

Cada vez que el personaje viaja a otro plano
después del 20 estado del embarazo, hay una probabili-
dad acumulativa de que al feto le ocurra algo.

Ir a los planos Elementales da una probabilidad
acumulativa de un 5%.

Ir al plano Etéreo da una probabilidad acumulativa
de un 25%.

Ir al plano Astral da un 50% de probabilidades
acumulativas debido a sus condiciones tan espe-
ciales.

Viajar a otro plano Material Primario da una proba-
bilidad acumulativa de 5%.

Los efectos de ir a los Planos Exteriores depende
del alineamiento. Para diferente alinemiento hay un 2%
de probabilidades. Por ejemplo; Thus, un personaje le-
gal bueno visita el Abismo (un plano caético malvado),
y asi tiene una probabilidad de un 12% de que el feto
salga perjudicado de todo esto (Legal -> Neutral ->
Cadtico = 3 0 6%, Bueno -> Neutral -> Malvado = 3 o
6% por un total de un 12%).

Drenaje de Energia

Cada vez que la mujer embarazada pierde un
nivel mas alla del 2° estado del embarazo, hay una pro-
babilidad acumulativa igualal nimero de niveles drena-
dos multiplicados por 10 de que ocurra algun efecto. Si
un efecto ocurre, en la tirada de efectos (ver mas aba-
jo) se afiade un modificador de -5 a la tirada por cada
nivel drenado.

Envejecimiento Magico

Si cualquier efecto de envejecimiento es inflin-
gido a la mujer embarazada (como un conjuro de apre-
suramiento), el efecto del envejecimiento afecta igual-
mente al feto. Esto, por supuesto, causa que el nifio
nazca al momento, incrementando el tiempo de gesta-
cidn, el nifio ha de hacer una tirada de shock del siste-
ma basada en la constitucidén de la madre. Un fallo in-
dica que ha ocurrido un efecto especial.

Efectos del feto

Si ocurre un efecto en alguna de las situaciones
antes dichas, hay que realizar una tirada en la siguiente
tabla (substrayendo el estado del embarazo por dos,
p.e: agrega 10 si esta en el 5° Estado del embarazo)
para decidir si el efecto es negativo o positivo (usa los
modificadores apropiados.

Tabla 15: Efectos Especiales del Embarazo

01 25 Positivo; tira en la tabla de Efectos Positi-
vos (Tabla 15).
Negativo; tira en la tabla de Efectos Ne-

gativos (Tabla 16)

26 00

Tabla 16: Efectos Positivos

1 Nace con infravisién que permite al nifio ver en la oscu-
ridad hasta 20m. Si el chico es de una raza que ya ten-
ga los beneficios de la infravision, al alcance normal se
le afiaden 20m.

2 Nace con un +1 a las tiradas de salvacion contra parali-
zacion, veneno o muerte magica

3 Nace con un +1 a las tiradas de salvacién contra cetro,
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vara o varita

4 Nace con un +1 a las tiradas de salvacién contra petrifi-
cacion o polimorfizacion

5 Nace con un +1 a las tiradas de salvacién contra armas
de aliento

6 Nace con un +1 a las tiradas de salvacion contra conju-
ros.

7 Nace con 10104+5% de resistencia a la magia.

8 Nace con un poder regenerativo. El nifio puede rege-
nerar naturalmente 1 punto de dafio por turno.

9 Nace con la habilidad natural de Ahuyentar 1 DG de
muertos vivientes. Un gran potencial para algun infame
clérigo.

10 Nace con un talento psidnico. Si el efecto ha sido crea-
do por utilizacion de psidnica, el nifio tiene dos talentos
psidnicos.

Tabla 17: Efectos Negativos

1 -1 a las tiradas de salvacidn contra paralizacién, veneno

o0 muerte magica.

-1 a las tiradas de salvacioncontra cetro, vara o varita.

-1 a las tiradas de salvacion contra petrificacién o poli-

morfizacion.

-1 a las tiradas de salvacion contra armas de aliento.

-1 a las tiradas de salvacion contra conjuros.

Es mutado en un demonio. Posible posesién por una

criatura demoniaca inteligente. El DM debedecidir que

tipo de demonio es.

7 Coloracion radical de la piel. El colo puede cambiar y
ser ventajoso o desventajoso para el nifio, dependiendo
del color puede camuflarse o ser visto en cualquier par-
te. El color que tome la piel se deja a la imaginacién del
DM.

8 Los ojos del nifio son diferentes de lo normal. Tira 1d6
para determinar que tipo de ojos: 1- Profunos y protu-
berantes; 2- pequefios como un raton; 3- Largos y so-
bresalientes, pueden moverse independientemente co-
mo un camaleodn; 4- Normales, pero el nifio tiene 1d4
ojos adicionales; 5- Multifacetados, como los de un in-
secto; 6- El nifio parece no tener ojos, sus cuencas es-
tan vacias, pero puede ver normalmente.

9 Los ojos del nifio son normales excepto por su color: 1-
negro sélido; 2- Blancos; 3- Brillantes, Rojo; 4- Brillan-
tes, verdes amarillentos; 5- Rosa putrido; 6- Opales-
centes.

10 La calavera del nifio tiene cuernos. Le es posible atacar
con ellos (cuando el/ella embiste), esta mutacién no da
al nifio ataques adicionales por round. Tira 1d4 para
determinar el tipo de cuernos: 1- Antilope, como uno
pequeio, estos causan 1-2 puntos de dafio cuando gol-
pean; 2- Cuernos, como un toro pequefio, hacen 1-3
puntos de dafo; 3- Un solo cuerno, como un unicornio
pequeno sin propiedades magicas, causa 1-4 puntos de
dafio; 4- Cuernos curvados, como un bufalo, causan 1-4
puntos de dafio cuando golpean.

11 El nifio tiene cola. Cuando le es posible usar su cola
para atacar, el nifio no gana ataque especiales por
round. Tira 1d4 para determinar que tipo de cola po-
see: 1- Corta, inservible, y no funcional; 2- Larga y
prensible, puede ser usata para manejar un pequefio
escudo u objetos, pero no puede ser usada en combate;
3- Larga y segmentada, acabadaen un agijén no vene-
noso que causa 1-4 puntos de dafio; 4- larga y como un
latigo, puede ser usada par infligir 1-2 puntos de dafio.

12 Tira otra vez.
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El momento del Parto

Normalmente, ocurre 36+1d4 semanas des-
pués de la concepcion para humanos, elfos, y semielfos.

Para los enanos y halflings ocurre 38+1d4 se-
manas después de la concepcion.



Abortos

Cuando un personaje sufre mas del 50% de
sus puntos de vida en dafio, hay una probabilidad de
que sufra un aborto basandose en como de largo sea su
embarazo. Par los tres primeros estados (1,2,3) la pro-
babilidad es del 50%. Para los estado 4, 5y 6 la pro-
babilidad es del 25%. La mujer tiene 3d4 turnos para
que sea curada por un clérigo mediante un Curar Heri-
das Criticas para salvar al nifio. De acuerdo, el nifio de-
be hacer una tirada de shock del sistema basada en la
Constitucion de la madre para sobrevivir. En el caso de
que ocurra un aborto, hay un 25% de probabilidades de
que ocurra una hemorragia. La hemorragia causa 3d6
puntos de dafio interno al personaje.

Para los tres uUltimos estados (7,8,9), la proba-
bilidad del aborto es del 50% y hace que el nifio sea
prematuro.

Nacimiento

Cuando una mujer tiene su primer hijo, la du-
racion del nacimiento llega en 4d6 horas. Subsiguientes
partos llegan en 1d10 horas.

La probabilidad de un parto satisfactorio es
igual a la siguiente formula (basada en las aptitudes de
la madre): % Prob. = Shock del Sistema + (2* Fuerza).

El DM tiene dos opciones a la hora del parto.
La mayoria pueden pedir a la madre que haga una tira-
da de Shock del Sistema/2. Si la tirada tiene éxito,
entonces el nifio debe hacer otra tirada de Shock del
sistema basada en la siguiente formula: (Shock del sis-
tema/2) - 1 por cada dia prematuro (NOTA: Extrae un
10% de la tabla por cada dia que el nifio sea prematu-
ro). Esta opcidn da al personaje y al nifio una segunda
oportunidad. Un DM mas siniestro puede requerir una
tirada en la Tabla 18 con los consiguientes cambios.

Tabla 18: Fallos en el parto

01 40 Muere el Nifio

41 80 Muere la madre
81 98 Ambos mueren
99 00 Ambos sobreviven

Los DM pueden ajustar la tabla basandose en
las condiciones de su campana.

Recuperarse del Parto

La madre debe pasar 1d6+3 dias en recupera-
cién. Si el personaje desea salir antes de ese periodo
de descanso, el DM puede ponerle severas penalizacio-
nes a sus aptitudes. El cambio de humor sigue estando
presente 1d4 semanas adicionales después del parto.

Sindrome del Alcohol fetal

El alcohol es un mal que afecta directamente al
cerebro del feto. En alguna areas, el cerebro nunca
sera totalmente materno. Esto puede reducir la capaci-
dad de comprension, una persona con una pequefia ca-
pacidad de asimilacion de conocimientos, una persona
con una pequefia o sin idea de lo que es “correcto y lo
que esta mal”. Tienen un pequefio sentido del tiempo,
y no son capaces de ver los beneficios de guardar di-
nero para el proximo afio, o estudiar hoy para la si-
guiente semana. Esto sintomas pueden ser muy ina-
preciables o muy marcados, y una desfiguracion facial
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(pequefia, la forma de los ojos es diferente y una fosa
nasal extremadamente grande) puede ocurrir.

Algunas victimas del Sindrome del Alcohol fetal
son socialmente ineptos. No son “tontos”, pero son in-
capaces de salvar a si mismos o a otros. Se sienten
atraidos por los elementos peligrosos, y de otros pro-
blemas (no pueden diferenciar de lo correcto de lo ma-
lo). No pueden resistirse a lo que les provoque placer,
como la bebida, drogas, etc. Su ética es mala, no pue-
den pensar ni actuan como si existiera un futuro inmi-
nente. Aunque esto no tiene porque ser un defecto.

Por esto, si una mujer bebe en ALGUNA oca-
sién durante el embarazo (aunque ella no sepa si esta
embarazada) y consume una cantidad de alcohol, hay
una posibilidad de que aparezca el sindrome. Si sigue
bebiendo mas y mas, las probabilidades aumentan. El
jugador tira 1d100 cuando el niflo nace, con una posibi-
lidad acumulativa de un 5% por cada vez que la madre
tomo bebidas alcohdlicas (en cualquier sitio). Si el re-
sultado de la tirada da como resultado un sindrome del
alcohol fetal, el DM tiene dos opciones para decidir el
resultado:

1: El jugador tira 1d100 con un modificador
acumulativo por cada vez que la madre tome bebidas
alcohdlicas durante el embarazo. Luego consulta la ta-
bla 19.

2: El personaje tira 1d12 con un acumulativo
de +1 por cada vez que la madre tome bebidas alcohdli-
cas durante el embarazo. Luego consulta la Tabla 20.
Nota que el personaje tiene todos los sintomas listados
en la tabla desde el nimero que sace. Asi un jugador
que saque un 6, también tendra los efectos 1, 2, 3,4, 5
y 6.

Tabla 19: Sindrome del Alcohol Fetal, Re-

sultados 1

Tirada Efecto

01-03 La Inteligencia es 4d4.
04-06 La Inteligencia es 3d4.
07-09 La Inteligencia es 2d4.
10-12 La Inteligencia es 1d4.
13-15 La Sabiduria es 4d4.
16-18 La Sabiduria es 3d4.
19-21 La Sabiduria es 2d4.
22-24 La Sabiduria es 1d4.
25-27 La Fuerza es 4d4.
28-30 La Fuerza es 3d4.
31-33 La Fuerza es 2d4.
34-36 La Fuerza es 1d4.
37-39 Alguna desfiguracion facial, el Carisma es

4d4.

40-42 Alguna desfiguracion facial, el Carisma es
3d4.

43-45 Alguna desfiguracion facial, el Carisma es
2d4.

46-48 Desfiguracion extrema, Carisma es 1d4.

49-51 Débil. Constitucion 4d4.

52-54 Débil. Constitucion 3d4.

55-57 Muy débil. Constitucion 2d4.

58-60 Muy débil. Constitucion 1d4.

61-63 Comprende a ' de la velocidad normal.

64-66 Comprende a 2 de la velocidad normal.

67-69 Comprende a 3% de la velocidad normal.

70-72 No puede tener un alineamiento legal.

73-75 Debe ser de alieamiento cadtico.

76-78 Debe ser de alieamiento neutral.

79-81 No puede guardar dinero, derrochador. Todo
el dinero que coga lo gasta inmediatamente.



82-84 No puede guardar dinero, pobre. Todo el di-
ne-ro se lo gasta en cosas frivolas.

85-87 Nunca puede lanzar conjuros.

88-90 2d20+8% de resistencia a la magia. Las de-
mas tiradas ignoran resultados de 87 o mas.

91-93 Dos problemas. Tira dos veces ignorando re-
sultados de 87 o mas.

94-96 Tres problemas. Ignora resultados de 876 o

mas.
97-99 Cuatro problemas. Ignora resultados de 87 o
mas.
00 Cinco problemas. Ignora resultados de 87 o
mas.

Tabla 20: Sindrome del Alcohol Fetal, Re-

sultados 2

1 Inteligencia penalizada en -1d4.

2 Sabiduria penalizada en -1d4.

3 Fuerza penalizada en -1d4.

4 Alguna desfiguracion facial. Carisma pena-
lizado en -1d4

5 Débil. Constitucion penalizada en -1d4.
6 Comprendea ' de lo normal.

7 No puede ser de alineamiento legal.

8 Debe ser de alineamiento cadtico.

9 Debe ser de alineamiento neutral.

10 No puede conservar el dinero, pobre. Se
gasta el dinero n cosas frivolas.

11 Nunca puede lanzar conjuros.

12 2d20+8% de resistencia a la magia.

Madres Cambiaformas y sus Hijos

Cuando una madre con la habilidad natural de
cambiar de forma tiene un hijo, la relacidn entre la ma-
dre y el hijo es compleja. Especificamente, équé cambio
de forma -si hay- tiene el nifio? Hay algunas reglas que
recordar.

Cuando es bebé

Cuando la madre esté en su forma natural, el bebe
estara en su forma natural.

Ejemplo: Si un Dragdn madre esta en su for-
ma de Dragdn, el nifio esta también en la forma de
Dragoén. Si un Centauro Hembra Druida esta en su for-
ma decentauro, el nifio también estara en forma de
centauro.

Cuando el bebe estd con su madre, este “regresa” a
la forma en la que su madre esté. Esto ocurre con-
tinuamente cada vez que la madre esta en proceso
de lactancia.

Ejemplo: Si un Dragdn madre esta en su for-
ma humana, el nifio también estara en forma humana.
Si una Centauro Druida esta en forma de oso, el nifio-
también estara en forma de Oso hasta que la madre
cambie a su aspecto original.

Después de la lactancia
Después de la lactancia, vuelve a su forma normal.

Ejemplo: Si una madre dragon esta en cual-
quier forma, el nifio esta en forma de dragon. Si una
madre Centauro Druida esta en cualquier forma, el nifio

estara en forma de centauro, caballo o humano seguin
sea apropiado.

Desde el periodo infantil a la pubertad, el nifio
siempre vuelve a su forma normal.

Madurez

" Si el nifio no es una raza cambiaformas, nunca
cambiard mas de forma.
Si el nino es una raza cambiaformas, en este esta-
do gana los poderes de controlar los efectos de este
cambio al final de la pubertad.

Conjuros para la Madre

Nivel 1
Detectar embarazo
Prevenir Nausea

Convocar marido
Nivel 2

Asistir parto

Nivel 6

Embarazo de Imar

Detectar embarazo (Adivinacion)
Clérigo, Nivel 1

Esfera: Adivinacion
Alcance: Toque
Componentes: V, S
Duracion: 1 round/nivel
Lanzamiento: 1

Area de Efecto: Una criatura
Salvacion: No

Este conjuro permite al sacerdote detectar el
embarazo en cualquier criatura. El sacerdote conoce
también el dia de la concepcidn, el estado del embarazo
en el que se encuentra, el dia estimado del nacimiento y
el sexo del nifo.

Prevenir Nausea (Abjuracion)

Reversible

Clérigo, Nivel 1

Esfera: Curacion
Alcante: Contacto
Componentes: V, S
Duracién: 6 turnos/nivel
Lanzamiento: 1

Area de Efecto: 1 creature
Salvacion: No

Este conjuro previene a la mujer de la nausea
provocada por el embarazo mientras dure el conjuro. El
reverso causa nauseas a la victima, sea hombre o mu-
jer.

Convocar Marido (Conjuracion/Llamada)
Clérigo, Nivel 1

Esfera: Conjuradora
Alcance: 30m
Componentes: V, S
Duracion: No
Lanzamiento: 1

Area de efecto: 1 Criatura
Salvacion: No

Este conjuro convoca al marido mas cercano al
personaje. El marido convocado se percata de que es
convocado, y no esta obligado a acudir a la llamada,
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pero muchos maridos pueden ignorar si las circunstan-
cias lo requieren.

Asistir parto (Necromancia)
Clérigo, Nivel 2

Esfera: Curadora
Alcance: Contacto
Componentes: V, S, M
Duracion: No
Lanzamiento: 2

Area de efecto: 1 Criatura
Salvacion: No

Este conjuro tiene multiples funciones para
asistir un parto:

Epidural - Produce adormecimiento en la parte
baja de la pelvis para reducir el dolor a la madre
durante el parto.

Presion - Asiste a la madre en el parto ayudandola
a empujar el nifio fuera. Esto recorta el tiempo de
nacimiento en 1d4 horas menos.

Mover nifio - Coloca al nifio en la posicion correc-
tadurante el parto.

El componente material es una pequena bafiera
de agua caliente y dos toallas.

Embarazo acelerado de Imar (Necroman-

cia)

Mago, Nivel 6

Alcance: Contacto
Componentes: V, S
Duracién: Permanente
Lanzamiento: 6

Area de Efecto: 1 criatura
Salvacion: Negativa

Este conjuro acelera el proceso natural del em-
barazo de una mujer de 9 meses a 9 horas (en términos
de juego, 1 hora por cada estado del embarazo). La
mujer embarazada debe hacer una tirada de shock del
sistema cuando el niflo nace. Si la tirada es exitosa, el
nacimiento es normal, si falla, el nifio muere, y la madre
sufre permanentemente un-1 a Constitucion.

Imar, el creador del conjuro, esta en busca y
captura por los sacerdotes de la Madre Naturaleza, al
cual consideran el principal violador de sus creencias.

Algunos padres magos tienen creados otros
muchos conjuros como cantrips. Abajo tienes una lista
de ellos. Tienen una pequefia descripcion, y no necesi-
tan una descripcion adicional.

Burp: Causa que el niflo expulse los gases fuera.
Crear papilla y leche: Crea una porcién de cerea-
les con leche.

Papilla de Gallager: Transfiere una comida a una
papilla para ser consumida por un bebe.

Chupete: Crea un chupete ilusorio para el bebe.

iiEl Bebé ya esta aqui!!

Caracteristicas del Behé
Sexo del Bebé

Probablemente la pregunta mas normal a la
hora de que nazca el nifio. Tira un dado percentil
(1d100) para determinar el sexo del mismo. General-
mente, en la mayoria de las razas, existe una mayor
probabilidad de que nazcan nifios que nifias. Por esto,
hay un 52% de probabilidades de que el bebe sea nifio,
y un 48% de que sea nifia. Los DMs pueden ajustar
esto dependiendo de la campafa o de la raza en cues-
tion. Otros aspectos que pueden influir son la interven-
cién de la magia, Dioses, etc.

Aptitudes

Este sistema te dara los atributos del nifio
cuando avance mas alla de su estado adolescente
(cuando normalmente pasan dos o tres afos después de
la pubertad), es la edad en la que cualquiera puede em-
prender su vida aventurera. Cuando es nifio, el nifio
puede mostrar un potencial o problemas endetermina-
das areas si sus puntuaciones son altas o bajas; espe-
cialmente en Inteligencia y Sabiduria.

Para crear las aptitudes, el primer paso es ha-
cer la media con los atributos de los padres, esto te
dard la base genética. Para hacer al nifio un poco di-
ferente de los padres, el factor aleatorio entra en el pro-
ceso. Primero, tira 1d4 y afiade ese niUmero a su base
genética, y luego vuelve a tirar 1d4 y réstalo. Esto hara
que sus aptitudes varien entre 3, hacia arriba o hacia
abajo en la base genética. Si el resultado no es un na-
mero entero, hay una probabilidad del 50% de que se
redondee hacia arriba y un 50% de que sea hacia abajo.

Por ejemplo: Un nifo acaba de nacer, pero
¢Cual serd su Fuerza? Su padre tiene una Fuerza de 17
y su madre de 14. Esto da como resultado 15.5, que
sera la base genética. Después tiramos el factor alea-
torio, en el cual la Fuerza puede ir de 12.5 a 18.5. En la
primera tirada de 1d4, sacamos un 3 y se anade a la
base genética con un total de 18.5. En la segunda tira-
da sacamos un 2, y restamos esto del 18.5 que ya te-
niamos, dando una Fuerza total de 16.5. Los decimales
no son aceptables, asi que tiramos un dado percentil, y
obtenemos un 23%, con lo cual la Fuerza se redondea
hacia abajo. La Fuerda del nifio sera de 16 cuando lle-
gue a la edad adulta. Este proceso se hace con todos
los demas atributos.

Nota que los atributos del bebe no pueden ex-
ceder o bajar mas alla del minimo/maximo permitido
por la raza. Por ejemplo, ningin humano puede nacer
cn mas d 18 o menos de 3 en cualquier atributo.

Altura

Para figurarnos cual sera la altura del bebé
cuando este sea adulto, el primer paso sera sacar la
media de los padres (en centimetros). Después, afiade
un modificador basado en la raza, estos modificadores
estan en la tabla de abajo. Finalmente, afiade el ajuste
que se encuentre en la tabla de altura si es un varon, y
réstalo si es hembra. El resultado es la altura del bebé
cuando sea adulto en centimetros.

Tabla 21: Modificadores a la Altura

Raza Mod. Adj.
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Enano 1d6 1,5
Elfo 1d6 3,5
Ghomo 1d4 1,5
Halfling 1d8 1,5
Humano 1d10 1,5
Semielfo 1d10 1,5
Peso

El método para saber cual sera el peso del be-
bé cuando sea adulto, el primer paso es hacer la media
con el peso de los padres. Después, afiade el modifica-
dor basado en la raza que encontraras en la tabla de
peso de abajo. Luego, afiade los ajustes encontrados
en la tabla si es hombre, y réstalos si es mujer. El re-
sultado es el peso del bebe cuando sea adulto.

Tabla 22: Modificadores de peso

Raza Mod. Adj.
Enano 2d10 12,5
Elfo 2d6 5
Gnomo 2d4 2
Halfling 2d4 2
Humano 2d20 20
Semielfo 2d8 12,5
Personalidad

Tarde o temprano, los padres aprenderan que
el bebé tiene una personalidad distinta. El jugador debe
tirar en la tabla de personalidad del DM. El DM puede
pedirle al jugador que tire una vez en la tabla por cada
estado, en la nifiez, cuando alcance la pubertad y final-
mente en la madurez. Cuando llegue a la edad adulta,
el “bebe” sera considerado un personaje jugador (o no
jugador) para los propdsitos de juego o aventura. Asi,
el jugador desarrolla el personaje como él desee.

Debe darse énfasis a la personalidad si el per-
sonaje va a ser usado como un Pnj. Los bebés que va-
yan a ser personajes jugadores no deben tirar en la ta-
bla del DM, ya que seran absolutamente libres de esco-
ger su caracter en su creacion.

Tendencia sexual

Algunos DMs dejaran al factor aleatorio la crea-
cidn total del personaje, asi como su tendencia sexual.
Para determinarla al azar tira 1d100 en la tabla de
abajo para obtener la tendencia sexual del personaje
usando el modificador al factor social (ver tabla mas
abajo). La reaccidn para el moficador segun la clase so-
cial: las clases mas altas tienen mas acceso a la acepta-
cidéncultural bajo la estricta informacion de “moral” a la
que son sometidos.

Tabla 23: Tendencia sexual

Tirada Tendencia sexual
01-80 Heterosexual
81-90 Bisexual
91-00 Homosexual

Tabla 24: Mod. segun la clase social

Nivel social Modificador
Clase Baja 0

Clase Media-Baja 0

Clase Media -2%
Clase Media-Alta -5%

Clase Aalta -9%

El sindrome de “La nifia pequefia
de papa”

Una nifia tiene un porcentaje de probabilidades
(60 + su carisma - Sabiduria del padre) de “embrujar”
a su padre. El embrujo hace que el padre siempre pien-
se que su hija es pura e inocente. El padre siempre
protegera y reprochara a todos los demas cuando le pa-
se algo a ella, alncuando sea por culpa de la nifia.

El primero nacimiento
Cuando estas reglas se estaban desarrollando,
DM Mizar y uno de sus jugadores emperzaron a crear
las aptitudes del bebé, teniendo una suerte increible en
sus tiradas, creando una chica maravillosa:

Fuerza 18
Destreza 17
Constitucion 18
Inteligencia 15

Sabiduria 16
Carisma 12
Atractivo 17
Suerte 14
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La regla de la perra

La Regla de la Perra es una opcion que hace a
un Pj o un Pnj femenino tener una actitud cambiante y
llena de matizes. Los DMs pueden hacer este un requi-
sito para todas las hembras. Otras alternativas son
crear una locura, enfermedad o maldicidon. La Regla de
la Perra es mas adecuada para personajes caoticos,
porque ellos parecen tener lo se necesita para trabajar-
la.

De todas formas, cada vez que un personaje
llegue a una cierta fecha en el més, tendra automatica-
mente la Regla de la Perra durante 1d6+4 dias. En re-
sumen, esta Regla se aplica también al periodo mens-
trual.

Los siguientes son los pasos para desarrollar
una hembra de mal humor:

El personaje femenino debe tirar 1d6 cada ocho
horas para despertar una actitud.

La mujer puede repetir la tirada si una situacion ha
sido extraordinariamente estresante (es decir, de-
pués de un combate, etc.).

Cualquier persona que entra en contacto con la
mujer (como cualquier personaje jugador) puede
pedir una nueva tirada por dia. Solo puede lanzar-
se una nueva tirada en todo un dia. La tirada re-
presenta el cdmo las personas influyen en la mujer
y por eso sus cambios de actitud (para mejor o pe-
or).

Si en la tirada aparece un 6, vuelve a tirar. Un 1
indica una conducta obsesiva. Asi, ella puede ob-
sesionarse sobre una fiesta que esté preparando en
ese momento, haciendo que nadie le impida que lo-
gre su meta.

Tabla 25: Humor y Actitud

Tirada Humor y Actitud

1 Feliz, alegre, optimista, con ganas de ayudar,
amistosa.

2 Apenada, sin ganas de ayudar, cavilante, pe-
simista

3 Incordiante, vengativa, cruel.

4 Deprimida, malhumorada, se siente inade-
cuada.

5 Deprimida, cavilante, pesimista.

6 inquieta, impaciente, toma el mando, con
prisa por hacer algo, tira 1d6 para chequeo
de obsesion

Es necesario decir, que un personaje con todos
estos caracteres que cambian cada cierto tiempo hacen
que el personaje desarrolle toda su habilidad interpre-
tativa al maximo.

El golpe critico solo
para Hombres

Los personajes femeninos estan maldecidos
con La Regla de la Perra, ahora, los hombres estan
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igualmente condenados. Bien, y este es, El Golpe Criti-
co so6lo para Hombres.

El golpe consiste en soltar un fuerte golpe a las
partes mas delicadas del hombre. Como muchos po-
dran decirte, un golpe en la entrepierna es mucho mas
debastastador que uno en la cara o el pecho.

Para efectuar el golpe, primero el oponente de-
be anunciar antes del round sus intenciones, si en la ti-
rada de ataque consigue 5 puntos por encima de los ne-
cesarios para golpear (modificados o naturales), es con-
siderado un Golpe Critico.

El resultado del critico depende de los siguien-
tes:

Tabla 26: Golpe Critico para Hombres

0-70 El hombre suelta el arma, se dobla de dolor y
pierde la iniciativa en los siguientes 1d4
rounds

71-80 El hombre es cegado por las lagrimas y no
puede defenderse o atacar durante los si-
guientes 1d6 rounds.

81-90 El sujeto se queda aturdido por un round, lue-
go estalla en una rabia de Berseker por 1d10
rounds. Las reglas de un Berseker son aplica-
das aqui.

91-95 La voz del hombre queda permanentemente
alterada 1d4 octavas mas, su carisma baja
1d4. Ademas queda aturdido durante 1d4
rounds.

96-98 El hombre se vuelve permanentemente impo-
tente. Aturdido durante 1d6 rounds.

99 Cae inconsciente durante 1d10 rounds (tirada
de Shock del sistema a -50%, si la tirada es
conseguida sélo queda inconsciente durante
1d4 rounds).

00 La victima se vuelve en estado de shock, sin
salvacion, y muere. Todos los hombres que
presencien la escena deben hacer un chequeo
de Constitucion a -5 o encogerse y quedar
aturdidos 1 round.

NOTA: Los DMs pueden reforzar la regla haciendo que
siempre que otros hombres vean a otro sufrir los efec-
tos de esta regla tengan que realizar un chequeo de
Constitucion para ver si queda aturdido durante 1
round. Excepcidn, mira el resultado 00.

NOTA FINAL: La proteccion del hombre del “tesoro de
la familia” es de una CA normal de 2 mejor que su CA
normal. Ademas obtiene un +2 a Destreza si alguien
intenta golpearle en sus partes.

La Maniobra Bobbit

La maniobra Bobbit requiere que el personaje
tenga un minimo de dos ataques por round. Primero el
personaje debe golpear (con una penalizacion de -4)
con el arma para quitar pantalones, tunicas, etc. En el
segundo ataque del round, el personaje debe golpear
(con una penalizacion de -6) para sacar el pene y cor-
tarlo.



Seduccion; mas que
tiradas de reaccion

Esta es una manera simple y eficaz de manejar
la seduccién. Es mucho mas divertido que hacer inter-
minables tiradas de reaccion.

Los siguientes son los pasos para seducir:

Cuando el personaje entra en contacto con alguien
al que quiere seducir por primera vez, se tira una
tirada de reaccidon normal. Si la reaccidén de la vic-
tima es amistosa, entonces se producira la seduc-
cién.

Se realizan los movimientos preliminares (ej: in-
terpretacion) y se hacen los chequeos de aptitudes.
El seductor hace un chequeo de Carisma con los
modificadores de la Tabla de abajo. La victima ha-
ce un chequeo de Inteligencia (para ver si esta lo
bastante atontada para enamorarse de él) con los
modificadores de la Tabla. Si el seductor supera la
tirada de la victima por 4 o mas, lo esta haciendo
bien y puede continuar.

El DM decide cuantos chequeos se deben hacer con
las conveniente ventajas o desventajas a las tiradas
de atributo (teniendo en cuenta cdmo esta actuan-
do el jugador). Normalmente no se necesitan mas
de tres chequeos exitosos. Chequeos fallidos indi-
can que la victima de la seduccion pierde interés,
pero el seductor puede volver a probar de nuevo
con la tirada de Carisma dividida por dos (no es fa-
cil hacer volver a ese caballo después de ser tirado
lejos).

Tabla 27: Mod. Seduccion por estado

Movimiento Seductor Victima
Borracho -2 +2
Sucio / Grosero -1 +1
Agresivo +1 -1
Caballero / Dama +2 -1

Seduccion para el profesional

Ciertos personajes (ver los Kits en esta guia)
tienen un beneficio especial a la seduccion. Esta habili-
dad que difiere de las reglas de seduccion arriba des-
critas. Nota que estas reglas no son para un género es-
pecifico pero estan dadas como si el Seductor es una
mujer.

El Seductor tiene un poder especial de seduc-
cién. La seduccion es una habilidad que se usa contra
varones solos de la misma raza o similar que el Seduc-
tor. La posibilidad porcentual de seducir se da por la
férmula siguiente:

Nivel seductor
X 100

nivel victima + modificadores

Una persona seducida dejara caer sus armas,
olvidarse de sus alrededores, e intenta unirse al Se-
ductor en un abrazo apasionado. En tal estado es su-
mamente vulnerable (sobre todo a los conjuros que
precisan un beso que son muy populares entre los Se-
ductores). Sin embargo, si el Seductor no intenta usar

un hechizo en una victima seducida, se la permite hacer
una tirada de salvacion contra hechizos. Si tiene éxito,
entonces se da cuenta de lo que ha pasado en cuyo ca-
so se rompe la seduccion y no se puede seducir inme-
diatamente de nuevo. Si la seduccion se rompe, sin
embargo, no afecta al éxito del hechizo lanzado.

No se puede usar la seduccién en combate y no
se puede utilizar contra otras mujeres excepto que és-
tas sean homosexuales. La presencia de otras personas
cercanas (dentro de 3 m., u obviamente vigilando) re-
ducira la oportunidad de éxito del intento de seduccidn.
Por cada forastero presente, afiade 1 al modificador.

La seduccion dura un nimero de turnos igual a cinco
veces el nivel del Seductor, o hasta que se rompa. Se
puede romper de varias maneras, como por ejemplo: si
el Seductor intenta usar un beso hechizo como antes, o
si se resiste a sus atenciones (deja que la victima se
salve contra conjuros cada vez que le rechaza), o si la
victima es atacada. En el Ultimo caso se rompe la se-
duccidn al instante.

La seduccidn sdlo se puede usar en un indivi-
duo solo a la vez; un Seductor puede usar la habilidad
tantas veces por dia igual a su nivel.

Ejemplo del uso de la seduccién: Lirona la Se-
ductora (3° nivel, humano) intenta seducir a Thad Bla-
de, un ladron (5° nivel, humano). La escena es en la
Posada el Grifo Dorado. Hay varios otras personas pre-
sentes pero nadie le presta particular atencion a la pa-
reja. La oportunidad de Lirona de seducir a Thad es
igual a 3 (su nivel) x 100 dividido por 5 (el nivel de
Thad) + 3 (modificado por ladrén), 300/ 8 = 37.5%.
Lirona saca un 30. iExito! Thad es seducido, sin em-
bargo un bar no es lugar para un enlace romantico.
iAvidamente él la acompafia arriba a su cuarto, con su
brazo alrededor de su delgada cintura, sin sospechar el
destino que le espera cuando llegue alli!

Tabla 28: Mod. de Seduccion si...

Tabla 27
Elfo/ Semielfo +1

Luchador +3

Bribon +3 Enano/ Gnomo / halfling +2
Mago +4 Orco / Semi-orco -1
Clérigo +5 Forastero presente +1

Tabla 29: Mod. Seduccion por Sabiduria

1 -6 8-14 0
2 -4 15 +1
3 -3 16 +2
4 -2 17 +3
5-7 -1 18 +4
Tabla 30: Mod. Seduccion por vestimenta
Pesadamente vestido +1
Provocadoramente vestido -1
Desnudo -2
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Pericias en no Armas

Contorsionismo 1 DES 0
Masaje 1 INT 0
Seduccion 1 CAR 0
Resistencia sexual 1 CON 0
Conocimiento sexual 1 INT 0
Perversion experimentada 1 Esp. Esp.

Contorsionismo: Un personaje con esta habi-
lidad puede torcer su cuerpo y miembros en posiciones
extraordinarias.

Masaje: Un personaje con esta habilidad es un
maestro del masaje. El personaje tiene un gran cono-
cimiento de acariciar, amasar, y estrechar ciertas partes
musculares del cuerpo. Se usa para mejorar la circula-
cidn, relajar los nervios, y estimular los érganos digesti-
vos. El masaje también es Util para incrementar el tono
muscular después de una enfermedad larga. Asi, el per-
sonaje gana conocimiento de anatomia y puede usar
sus manos habilidosas para acariciar movimientos en
ciertos musculos y nervios. Un chequeo de habilidad no
es necesario a menos que el masaje tenga que ser bue-
no (ej: calmar a un salvaje antes de robar sus bolsillos).

Esta habilidad también permite que el perso-
naje golpear los puntos de presidn de un enemigo. Un
éxito en ataque y una tirada de habilidad indica que la
victima sufre un -2 en sus tiradas de ataque durante
1d4 rounds (debido al dolor y sUbitos calambres mus-
culares).

Seduccidén: Un personaje con esta habilidad es
mejor en la seduccion que la media. Asi, gana un +2
cuando seduce a alguien (mira las reglas de seduccién
en la pagina 18) si pasa la tirada de habilidad.

Resistencia sexual: Un personaje con esta
habilidad puede realizar una incesante actividad sexual
durante mas tiempo antes de fatigarse y agotarse.

Cuando un personaje tira Constitucion durante
el sexo, hace una tirada de habilidad. Si pasa la tirada
de habilidad, entonces el modificador acumulativo de
Constitucién es cancelado.

Conocimiento sexual: Un personaje con esta
habilidad tiene un conocimiento mayor de sexo. Asi,
obtiene un +1 a la tirada de Constitucidon durante el se-
X0 si pasa la tirada.

Este conocimiento tenga cierta etiqueta cuando
realice el sexo. Conocimiento de costumbres sexuales,
preferencias, placeres y odios, y demas de las personas
con las que entra contacto.

Perversion experimentada: Esta habilidad le
da varias habilidades al personaje. Desgraciadamente
(para las personas normales), estas habilidades dejan
que el personaje domine el arte de la perversion.

La habilidad de voyeurismo deja al personaje
con una tirada de Carisma exitosa mire “con gran inte-
rés” a una persona del género opuesto y haga comen-
tarios lujuriosos, sugestivos igual que la prosa de los
bardos. Si el chequeo se pasa por 2, el personaje pue-
de ojear por las ventanas para mirar a personas sexis
sin ser cogido.

La habilidad de “canalillo” permite que el per-
sonaje con un chequeo exitoso de Sabiduria determine
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con precision la direccidn y distancia de la mujer mas
cercana con un minimo de 90 de pecho.




Sexualis Morbus
(Enfermedades sexuales)

Este sistema no intenta un tratamiento especi-
fico sobre un sujeto o proposito. Lo que hace, por otro
lado, es dar una idea general de las enfermades y ma-
lestares, asi como su efecto en el juego.

Probabilidad de contraer una en-
fermedad

Para contraer una enfermedad sexual, el per-
sonaje debe realizarel acto sexual con alquien que ya lo
esté. La probabilidad base es de un 1% por cada round
de actividad sexual. La probabilidad de contraer una
enfermedad magica es de un 2% por round de actividad
sexual. Los modificadores son como siguen:

Constitucion del personaje

1-3 +4
4-5 +2
6-12 0

13-15 -3
16-18 -4
19+ -5

Protegido /2 (divide por la mitad la probabilidad)
Sin proteccion x2 (dobla las probabilidades).

Por ejemplo, Thus (CON 14) intima con una
persona que posee una enfermedad natural, desafortu-
nadamente ella prefiere no usar proteccion (como un
condon de piel de oveja). Realizan el sexo durante 18
rounds. Su probabilidad de contraer la enfermedad es
de un 32% (16-2 x 2). Tira un 28 en el dado porcen-
tual. Thu, nuestro heroes esta ahora infectado con una
enfermedad sexual. Si s6lo hubiera usado proteccion,
sus probabilidades de contraerla hubieran sido un esca-
so 8%. Una leccidn de la que seguro aprendera.

El uso de proteccidén contra las enfermedades y
conjuros de curar enfermedad son muy Utiles para pre-
venirlas.

Determinacion aleatoria de quien
esta enfermo

El DM puede decidir que una persona con la
que el personaje tenga relaciones este infectada con
una enfermedad, pero si lo decide aleatoriamente, aqui
tiene el sistema. La probabilidad de una prostituta de
tener una enfermedad es establecida en el apartado Co-
nociendo a una protituta (Generador aleatorio), que en-
contraras mas adelante en esta guia. Por supuesto, el
sistema esta pensado también para personas que no
son prostitutas. Ademas, el sistema no dice si la en-
fermedad es magicao natural, porque algunos DM pue-
den interpretar campafias sin ningun tipo de magia, o
donde la magia es algo comun, dependiendo del estilo
del DM.

La probabilidad base de tener una enfermedad
depende del asentamiento (en teoria, hay mas enfer-
medades en un gran asentamiento, ya que las personas
se relacionan mas entre ellas):

Nomadas 10

Poblado 25
Tribu de esclavos 30
Poblado subsidiario 35
Ciudad 40

Modificadores a la oportunidad base por nivel
social (la teoria es que se transmiten mas enfermeda-
des entre las clases mas bajas porque son mas sucias y
menos cuidadoso):

Clase baja baja +20
Clase baja media +15
Clase baja alta +10
Clase media baja +5
Clase media media 0
Clase media superior -5
Clase alta baja -10
Clase alta media -15
Clase alta alta -20

Asi, un ciudadano de la clase baja baja de una
ciudad tendria un 60% de oportunidades de tener una
enfermedad quizé porque duerme por hay para obtener
dinero y comida extra. En la cercana aldea, un ciuda-
dano de la clase alta alta tendria un 5% de oportunida-
des quiza porque tiene una sefiora privada para la acti-
vidad sexual. Mientras en la ciudad, un ciudadano del
mismo status tiene un 20% de oportunidades.

Naturales

Las enfermedades naturales sexuales pueden
no parecer tan malas como las magicas, pero son igua-
les de terribles. Después de escoger la enfermedad de-
seada de la Tabla 30, el DM debe tirar 1d8 para decidir
la incidencia y 1d8 para decidir la severidad de la en-
fermedad.

La incidencia determina si la enfermedad es un
solo (agudo) ataque o si la enfermedad se repetira pe-
riddicamente una vez contraida (créonico). Las enferme-
dades crénicas afectaran el personaje periédicamente,
si ocurren al mismo tiempo que cualquier otra enferme-
dad aumentara la severidad de ambas. Asi, si se con-
traen dos enfermedades crdnicas, es probable que el
personaje no sobreviva a otra enfermedad.

La severidad se refiere a la gravedad de la en-
fermedad y determina el periodo de invalidez (tiempo
de recuperacion o duracidn de la enfermedad que ter-
mine en el fallecimiento del personaje) y los efectos de
la enfermedad.

APACIBLE: Durante el periodo de afliccion el
personaje es incapaz de ejecutar actividades duras.
Tira una vez en la Tabla 31 para efectos adicionales. Al-
gunos tratamientos pueden ser determinados por el DM
para permitir una reduccion del periodo de enfermedad.
Un periodo normal es de 1-3 semanas.

SEVERO: Una enfermedad severa bajara los
puntos de golpe del personaje al 50% de lo normal y
hara que él/ella esté totalmente invalido durante 1-2
semanas, mas 1-2 semanas de tiempo durante el cual
la enfermedad esta en estado apacible mientras el per-
sonaje se recupera. Tira dos veces en la Tabla 31 para
efectos adicionales.

TERMINAL: La enfermedad causara la muerte
(o pérdida de la parte del cuerpo o funcion) en 1-12 di-
as (hay periodos mas largos para varias enfermedades).

Tira tres veces en Tabla 31 para efectos adicio-
nales.



mes que victimas crénicas experimenten la enfermedad

de nuevo.
Tabla 31: Enfermedades Naturales

Atan: Esta enfermedad so6lo se manifiesta en persona-

Incidencia Severidad ! ‘ -
Nombre Agudo  Crénico Apacible Severa Terminal jes femeninos. Causa que la victima exhale el olor de
E.S.S. 1-4 5-8 1-3 4-5 6-8 un pez. Pasar inadvertido es bastante imposible. De
Gonorrea 1-6 7-8 1-5 6-7 8 hecho, si hay gatos alrededor seguiran a la victima.
Insania 1-4 5-8 X X X Hay un 50% de oportunidad cada mes de que victimas
Prurire 1-7 8 1-6 7-8 X crénicas experimenten la enfermedad de nuevo.
Segmen Neus 1-4 5-8 1-3 4-5 6-8
Sifilis X 1-8 1-5 6-7 8
Atun 1 2-8 1-8 X X

Tabla 32: Efectos adicionales

1 Ardor durante la miccion
2 Dolor constante; -1d4 para las tiradas de ataque
3

Gradual ulceracion del cerebro; - 1 a inteligencia y -1

sabiduria
4 Hiperactividad; se dobla el indice de movimiento, -2
a la iniciativa

5 Pérdida de voz; no se pueden lanzar hechizos verba-

les, cantar, etc.

Vomita incontrolable; -1 constitucidén por dia
Pereza; movimiento a la mitad, +2 a la iniciativa
10% de oportunidad por hora de un espasmo que
causa dejan caer los articulos que se llevan

0N

Sindrome del Escroto Agrandado(E.S.S): Esta en-
fermedad sdlo es contraida por varones. El efecto es
que los testiculos del vardn se vuelven realmente gran-
des (max. 60 cm. de diametro cada). Se divide por 4 el
movimiento de la victima. Se divide por dos la Consti-
tucion. El dolor es atroz y muy penoso de ver. Hay un
15% oportunidad cada mes de que las victimas crdnicas
experimenten la enfermedad de nuevo.

Gonorrea: Una enfermedad infecciosa del tracto geni-
tourinario, recto y cerviz, causado por los gonococos,
transmitidos por comunicacion sexual, y se caracteriza
por dolor agudo y secrecion viscosa de la uretra. Hay
un 50% de oportunidad cada mes que las victimas cro-
nicas experimenten la enfermedad de nuevo.

Insania: Esta enfermedad causa al afectado ganar una
locura sexual (eleccion del DM; ver abajo). El periodo
de afeccidon dura 4d6 meses. Hay un 10% oportunidad
cada mes de que las victimas cronicas experimenten la
enfermedad de nuevo.

Prurire: “El Picor” como se conoce mejor es realmente
una experiencia incobmoda pero no letal. El periodo de
afeccion es 1d4 semanas. Hay un 50% cada mes de
que las victimas crdnicas experimenten la enfermedad
de nuevo.

Segmen Neus: Esta enfermedad se llama asi por un
perverso ogro repugnante que siempre apestaba a
hembras de distintas especies. Los efectos de la enfer-
medad son los siguientes:

*- 2 a presencia cada dia (desfiguracidon gradual)

*- 1 a inteligencia cada dia (estupidez gradual)

* La pierna derecha se pone mala haciendo que el mo-
vimiento disminuya en un 90%

* Incapaz de participar en ninguna actividad sexual
Hay un 75% oportunidad cada mes que victimas croni-
cas experimentan la enfermedad de nuevo.

Sifilis: Una enfermedad venérea cronico infeccioso cau-
sado por un spirochete. Hay un 50% oportunidad cada

Magicas

No se sabe como llegaron estas enfermedades
magicas. Algunos sabios dicen que vienen de la guerra,
algunos que a causa de una brecha en los campos ma-
gicos, otros dicen que las criaturas que practican sexo
con ciertos seres magicos causan cosas raras. De cual-
quier forma, las enfermedades magicas no son bonitas.
Las enfermedades magicas no tienen incidencia o seve-
ridad. Duran hasta que se dispersan por curar enferme-
dad, deseo, etc. El DM puede elegir o tirar (2d8) en la
Tabla 31.

Algunos pueden pensar que estas enfermeda-
des causan mucho dafio. Un personaje de 1° nivel pue-
de tener sexo con alguien infectado con secrecion acida
y lo mas probable es que muera durante el encuentro.
Es verdadero, pero lo que hay que recordar es que es-
tas enfermedades son magicas y no son necesariamente
comunes en la sociedad.

Tabla 33: Enfermedades Magicas

Secrecion Acida

Sindrome Magico de la Perra (B.M.S).
Secrecidn Ardiente

Putrefaccion del escroto de la momia
Vuelo Orgasmatico

Invocacion Orgasmatica de Monstruo
Polimorfismo Orgasmatico

Secrecidon de Veneno

10 Grito Sexual Audible

11 Toque del Frio Sexual

12 Clarividencia Sexual

13 Invisibilidad Sexual

14 Transmitir Licantropia Sexualmente
15+ Volver a tirar

VCONOUNHLRWN

Secrecién acida: El companfero sexual recibe 2d8
puntos de dafio en cualquier round (opcién del DM) du-
rante cada encuentro sexual.

Sindrome Magico de la Perrita (B.M.S): Esta enfer-
medad magica solo afecta a las hembras. Los varones
deben volver a tirar en la Tabla de enfermedades magi-
cas. Las hembras con esta enfermedad sufren los
efectos de La Regla de la Perra.

Secrecidn ardiente: El compafiero sexual recibe 2d6
puntos de dafio en cualquier round (opcion del DM) du-
rante cada encuentro sexual.

Putrefaccion del escroto de la momia: Esta enfer-
medad es fatal en 1-6 meses. Por cada mes que la pu-
trefaccion progresa, la victima pierde dos puntos per-
manentes de Carisma. Sélo se puede curar con un Cu-
rar Enfermedad. Curar Heridas y Regenerar no tienen
efecto en una persona con la putrefaccion del escroto de
la momia.
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Invocacion Orgasmatica de Monstruo: En un round
después de un orgasmo, aparecen los monstruos invo-
cados. Hay siete fases de esta enfermedad. Cada fase
se refiere al nimero de meses que el afectado ha tenido
la enfermedad. Asi en el primer mes, la enfermedad
estara en la primera fase.

En la primera fase, aparecen 2d4 monstruos de
19 nivel (seleccionados por el DM, de las Tablas de en-
cuentros). En la segunda fase aparecen 1d6 monstruos
de 29 nivel. En la tercera fase 1d4 monstruos de 3° ni-
vel. En la cuarta fase, 1d3 monstruos de 49 nivel. En
la quinta 1d2 monstruos de 5° nivel. En la sexta 1d3
monstruos de 6° nivel. En la séptima fase 1d2 mons-
truos de 79 nivel. La enfermedad se vuelve terminal
después de la 72 fase.

Las criaturas invocadas atacan a cualquiera que
esté alli durante un nimero de rounds igual a la fase +
10.

Vuelo Orgasmatico: En el orgasmo, el afectado levita
si es posible (no esta atado, etc.). Entonces, despega
en una direccion al azar durante 1d20 rounds. Cuando
entra en contacto con un objeto sélido (ej: pared),
vuela en otra direccidn al azar. El DM asignara el dafio
Si es necesario.

Polimorfismo Orgasmatico: En el orgasmo, el afecta-
do se polimorfiza en otra criatura, excepto en aquellas
que son incorpéreas, tan pequefio como un pajaro o tan
grande como un hipopdétamo. Ademas la victima tam-
bién gana su modo de locomocidn y de respiracion. No
se requiere ningun shock del sistema. Esta afecciéon no
le da las demas habilidades de la nueva forma, ni le ha-
ce correr riesgo de cambio de personalidad y mentali-
dad. La duracién del polimorfismo es 1 turno por punto
de Constitucion.

Secrecion de veneno: El compafiero sexual recibe da-
fio (salvacion contra veneno) en cualquier round (opcidn
del DM) durante cada encuentro sexual. Tira (1d20) en
la siguiente Tabla para decidir dano:

Tirada Duracion Daiio

01-03 10-30 min. 15/0
04-06 02-12 horas 20/ 10
07-09 01-04 horas 20/ 10
10-11 02-12 min. 20/ 01-03
12-13 02-05 min. 25/ 02-08
14-15 02-12 min. 30/ 15
16-17 01-02 min. 30/ 02-12
18 01-04 min. Muerte / 20
19 Inmediato Muerte / 0
20 Inmediato Muerte / 20

Grito sexual Audible: Cualquier vez que el afectado se
compromete en alguna actividad sexual, tiene el incon-
trolable deseo de gritar, chillar, etc. Este grito se vuel-
ve mas ruidoso segun avanza el encuentro sexual. El
volumen se basa en el round de sexo. En el segundo
round, el volumen es el de una persona. La proporcidn
es de dos rounds por el volumen de una persona. Asi,
el ruido aumenta al equivalente de dos hombres en el
cuarto round, el ruido de tres hombres en el sexto, y asi
sucesivamente.

Toque del Frio sexual: En el décimo round de un en-
cuentro sexual, el afectado causa un toque frio a su
compafero/a. El compafiero recibird 1d10 puntos de
dafio debido al frio absoluto. Ademas, la victima debe
salvarse contra paralisis o ser absolutamente incapaz de
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moverse. Esta paralisis dura hasta que dispersa de
cualquier manera. (Esto podria ser realmente penoso
para un oficial del gobierno paralizado en un estableci-
miento de mala reputacion).

Clarividencia sexual: El afectado ve en su mente al-
gunos sitios desconocidos (escogidos por el DM) al azar
en todo un encuentro sexual.

Invisibilidad sexual: El afectado se hace invisible
lentamente cuando tiene sexo. Esta transformacion
empieza en el segundo round y acabara cuando se ter-
mine el encuentro sexual. A estas alturas, el afectado
sera totalmente invisible. La duracidn de la invisibilidad
es igual a la cantidad de rounds del encuentro sexual.
(Esto podria ser beneficioso cuando se requiere una sa-
lida rapida y discreta).

Licantropia transmitida Sexualmente: Una persona
con esta enfermedad se vuelve afectado con licantropia
o se vuelve portador de la temida enfermedad. Las
oportunidades de recibir la enfermedad son las siguien-
tes:

1 Hombre-o0so
2 Hombre-zorro
3 Hombre-lobo
4 Hombre-jabali
5 Hombre-rata
6 Hombre-tigre



¢cLocura sexual?

Un personaje puede ser golpeado a través de la
locura debido a una maldicién, un ataque psionico, una
enfermedad, etc. El DM debe estar seguro que el rol de
un personaje perturbado esta jugado correctamente.

Naturalmente, estas locuras no son clinica-
mente correctas. Estan disefiadas para ayudar en de-
terminados momentos del juego. Su inclusion es cubrir
un area del juego donde la condicidon existe y no se ne-
cesitan muchas explicaciones extras. El DM puede tirar
en la tabla de enfermedades de abajo.

Tabla 34: Locuras sexuales

Tirada Efecto

1 Putimania

2 Coprofilia

3 Exhibicionismo
4 Fetichismo
5 Boca sucia
6 Gerofilia

7 Innecrofilia
8 Masoquismo
9 Mirusmania
10 Necrofilia
11 Ninfomania

12 Pedofilia

13 Periculfilia

14 Pigmalonismo
15 Sadismo

16 Sexafobia

17 Anus-é???mania
18 Uridosmania
19 Voyeurismo

20 Zoofilia
21+ Tirar de nuevo

Putimania: Esta locura sdlo se puede manifestar en las
hembras. Los varones deben volver a tirar para otra lo-
cura. Las hembras con esta locura sufren los efectos de
la Regla de la Perra.

Coprofilia: Esta rara locura causa al personaje un in-
controlable deseo de comer las heces del compafiero
sexual. Si el companfiero estd enfermo (probablemente
sexual), entonces la oportunidad de la persona demente
de contraer la enfermedad se dobla y debe tirar después
de cada festin.

Exhibicionismo: Esta locura causa a la victima sentir
fascinacion de ser observado desnudo o haciendo el
amor. Cuantos mas testigos mejor. La persona debe
exhibirse un minimo de 1d10+4 veces a la semana.
Unos ejemplos son hacer sexo en lugares publicos, salir
desnudo a la arena, etc.

Fetichismo: La victima tiene la fascinacion y el deseo
de tener sexo Unicamente si un tiene en su poder un
objeto especifico o si posible se usa el objeto en el acto
(como varas, anillos, pelotas).

Foulmoucia: La victima tiene el incontrolable desea de
decir algo perverso cuando ve a alguien del sexo

opuesto. Cuando la victima ve a tal persona, debe ha-
cer un chequeo de sabiduria con un -3. Si falla la victi-
ma dice algo profano. Si al jugador no se le ocurre na-

Paya

da, puede tirar en la Tabla de Citas Sexistas mas ade-
lante en esta guia.

Geroniofilla: Esta locura causa que el personaje tenga
un fuerte deseo de sexo con personas mas viejas (un
minimo de 1d4 veces por semana). La persona mas
vieja debe tener por lo menos dos veces la edad de la
personaje y el 50% del tiempo tres veces la edad del
personaje (si es posible).

Innecrofilia: Esta locura causa al personaje una fasci-
nacion obsesiva con los muertos vivientes. Esta obse-
sidn se extiende al punto de entrar en contacto sexual
con criaturas muertas vivientes cuando se presenta la
oportunidad. Cuando tropieza con un muerto viviente el
personaje afectado tiene un 75% de no causar dafio al
ser. Ademas, tiene un 50% de violar a un muerto vi-
viente no inteligente o seducir (hasta el punto de supli-
car) a un muerto viviente inteligente. El DM vy los juga-
dores pueden ver los peligros de un personaje deseando
a un vampiro.

Masoquismo: Esta locura causa que al personaje le
guste ser herido por el compafiero (normalmente un sa-
dico), usando las mismas formas que en el sadismo. En
otras palabras, le gusta estar en la parte que recibe el
dolor fisico durante el acto sexual.

Mirusmania: Esta locura causa que la victima desee
tener sexo raro (aunque algunos personajes ya harian
cosas raras). Unos ejemplos son durante el vuelo, he-
chizos de salto; estando polimorfizado o etéreo; en lu-
gares extrafios como un calabozo, templo, arbol; bajo la
influencia de transmutar carne a hechizos. El DMy ju-
gador deben aclarar esta locura para propositos de jue-

go.

Necrofilia: Esta locura causa que el personaje tenga
una fascinacion obsesiva con la muerte y los cadaveres.
Esta obsesion se extiende hasta el punto de intentar
relaciones sexuales con un cadaver. El personaje afec-
tado tiene un 50% de probabilidades de intentar un acto
sexual con un cadaver del sexo opuesto cuando se pre-
senta tal oportunidad. Asi, un personaje aventurandose
en catacumbas podria alejarse del grupo para un rapido
interludio con el muerto. Esta locura podria alcanzar el
punto en el que el personaje guarda un suministro de
muertos a mano para sus propasitos.

Ninfomania: iSexo! iSexo! iSexo! Esta locura se ma-
nifiesta con un deseo ardiente, en este caso un impulso
incontrolable de tener sexo (mucho sexo). El afectado
intentara furtivamente seducir a una persona del sexo
opuesto, siempre que la oportunidad se presente, y
normalmente buscara tales oportunidades. El afectado
debe tener sexo un minimo de 1d10+10 veces por se-
mana. No cumplir el requisito minimo semanal causa a
la persona ganar un +1 acumulativo a Constitucion,
pero pierde un -1 acumulativo a Inteligencia y a Sabi-
duria hasta que alivio se presente. Otros problemas
podrian ser continuo descontento, incapacidad de priori-
zar, pensar que todo el mundo le quiere, pensar que to-
dos necesitan ser mancillados por el sexo porque son
naturalmente malos, o que esta haciendo un “favor” a la
gente. No ird a la magnitud de violar o molestar, pero
contratar prostitutas no esta por encima la locura.

Pedofilia: Esta locura causa que el personaje desee
fuertemente sexo con personas mas jovenes (un mini-
mo de 1d4 veces por semana). La persona mas joven



debe tener por lo menos la mitad de la edad del perso-
naje y un 50% de las veces la cuarta parte de la edad

del personaje. Por supuesto esta locura puede causar

muchos problema con las leyes.

Periculufilia: Esta locura extrafa causa que el afectado
tenga un deseo por sexo solo en situaciones y lugares
peligrosos. Cuando esté en tal situacion, el personaje
tiene un 50% de entrar en un frenesi sexual en el que
debe tener sexo inmediatamente, preferiblemente con
un compafiero sexual cercano. Asi, un personaje nor-
malmente tendra a tal compafiero junto a él en las
aventuras. Nota que el afectado debe tener sexo peli-
groso un minimo de 1d4+1 veces por semana. No
cumplir el requisito minimo semanal causa a la persona
ganar un +1 acumulativo a Constitucion, pero pierde un
-1 acumulativo a Inteligencia y a Sabiduria hasta que
alivio se presente. Unos ejemplos de situaciones y lu-
gares peligrosos podrian ser: estando rodeado por unos
dragones, delante de un lich enojado, o quiza en cual-
quier batalla en la que esté envuelto.

Pigmalionismo: Esta locura causa que el personaje
tenga una fascinacion obsesiva con las estatuas porque
estan frias, tienen musculos duros, buena forma, no
tienen emociones, etc. Esta obsesidn se extiende al
punto de querer relaciones sexuales con una estatua (si
es fisicamente posible). El personaje afectado tiene un
50% de intentar un acto sexual con una estatua cuando
se presenta tal oportunidad. Asi, un personaje aventu-
randose en un templo se alejaria del grupo para un in-
terludio rapido con una encantadora estatua. Esta lo-
cura podria extenderse al punto de coleccionar estatuas
para servir sus propodsitos. El compafiero ideal seria un
golem o estatua encantada.

Sadismo La victima de esta locura tiene el deseo de
herir fisicamente a la persona con la que tiene sexo con.
Esto se puede hacer de varias maneras como dar una
paliza, dar puntapiés, encadenar al compafiero, etc.
Esta locura podria llegar al punto de, bajo un orgasmo,
matar a la persona comprometida.

Sexofobia: Esta locura hace que la victima tenga mie-
do de tener sexo y evitara a toda costa tener sexo. Las
razones para este miedo podrian ser gracia divina,
complejo de superioridad (nadie es bastante bueno),
etc.

Fobia sexual: Si se juega apropiadamente, una fobia
sexual puede darle una buena cantidad de profundidad
extra al personaje, sin embargo, si se juega incorrecta-
mente puede ser desastroso.

Una fobia es un miedo a algo. Las fobias que
se presentan aqui son miedos relacionados con el sexo
de alguna manera.

Hay dos Tablas en esta seccién, Varon y Hem-
bra. Si el personaje es homosexual o bisexual, entonces
va al sexo apropiado el 90% de las veces y al sexo
opuesto del personaje el restante 10%. Si un personaje
saca algo imposible (un vardn saca una fobia estricta-
mente femenina), entonces vuelve a tirar en la Tabla
destinada al sexo del personaje.

Tabla 35: Fobias sexuales femeninas

Tirada Fobia sexual Miedo a...
01-03 Agarafobia Abuso sexual
04-06 Algofobia Dolor sexual

Androfobia
Anuptofobia
Aphenfobia
Coitofobia
Coitus + Ferarum
Coitus oralis
Cypriodofobia
Dyspareunia
Esodofobia
Gamofobia
Gymnofobia
Hedonofobia
Heterofobia
Homofobia
Itifalofobia
Maieusiofobia
Malaxofobia
Medectofobia

Menofobia
Merintofobia

Necrofobia
Oneirogmofobia
Parafobia
Phallofobia
Primeisodofobia
Proctofobia
Sarmasofobia
Sexofobia
Espermafobia
Teratofobia
Virgivitifobia

Hombres

Estar sélo/a

Contacto psiquico
Sexo

Posturas

Sexo oral
Enfermedades venéreas
Dolor sexual vaginal
Virginidad
Matrimonio

Cuerpos desnudos
Placer
Heterosexuales
Homosexuales

Penes erectos
Nacimiento de nifios
Coqueteo

Contorno del pene
cuando es visible.
Menstruacién
Tamafio del pene, pe-
chos, etc.

Sexo con los muertos
Suefios

Perversiones sexuales
Genitales masculinos
Perder la virginidad
Comunicacion rectal
Sexo con varios

Sexo opuesto

Semen

Monstruos

Violacion

Tabla 36: Fobias sexuales masculinas

Tirada
01-03
04-06
07-09
10-11
12-14
15-17
18-20
21-23
24-25
26-28
29-31
32-37
38-39
40-44
45-48
49-53
54-59
60-62
63-67
68-71
72-76
77-80

81-85

86-89
90-92
93-95
96-97
98-100

Fobia sexual
Agarafobia
Algofobia
Agrifobia
Anuptofobia
Coitofobia
Coitus oralis
Cyprianofobia
Cypridofobia
Ejafcufobia
Esodofobia
Erutofobia
Gamofobia
Gymnofobia
Gynofobia
Hedonofobia
Malaxofobia
Medomalacofobia
Merintofobia
Necrofobia
Oneirogmofobia
Parafobia
Parentenofobia

Penis Captivas

Primeisodofobia
Proctofobia
Sarmassofobia
Sexofobia
Venustafobia

Miedo a...

Abuso sexual

Dolor sexual

Quedar soltero
Contacto fisico

Sexo

Sexo oral

Prostitutas
Enfermedades venéreas
Eyaculacion

Virginidad

Genitales femeninos
Matrimonio

Cuerpos desnudos
Mujeres

Placer

Coquetear

Perder una ereccion
Ser obligado

Sexo con los muertos
Suefios humedos
Perversiones sexuales
Muchachas jovenes,
normalmente virgenes
Tener el pene sostenido
hérmeticamente por los
musculos vaginales
Perder virginidad
Relacion rectal

Meter mano

Sexo opuesto

Mujeres bellas

Unus-???? mania: Esta locura se manifiesta con un
deseo ardiente y obsesion, en este caso un impulso in-
controlable de tener sexo con un tipo particular de
criatura. El afectado intentara furtivamente seducir a
este tipo de criatura (todavia del sexo opuesto), cuando
quiera que la oportunidad se presente, y normalmente
buscara tales oportunidades. No deseara tener sexo
con cualquier otro, incluso de su propia especie; y real-
mente afectara al pensamiento. Cuando tiene sexo con



tal criatura, le gusta que la criatura haga las cosas raras
relativas a las habilidades y talentos de la criatura (ver
ejemplo abajo). Por supuesto puede ser mas dificil con
algunas criaturas que con otras. La Tabla de al lado es
pequena y simple. Tira (1d20) en la Tabla siguiente
para obtener la criatura que se desea:

Nombre (?) Tipo Nombre (?) Tipo

Demigiant Semigigantes Kreen Tohr ,Thri-Kreen
Dimidiuselfe Semi-elfos Magus Magos

Draco Dracos* Muli Muls

Druidae druidas Nanus Enanos*

Elfe Elfos Nequam Ladrones

Giant Gigantes* Psioni Psiénicos

Gobla Elfos Pugna Luchadores
Gole golem* Sacerdos Clérigos
Halfline halfling Templari Templarios
Homo Humanos* Vates Bardos

* puede ser tipo especifico

Ejemplo: Una persona con unus-sacerdosmania
tendra el deseo de tener sexo con clérigos. Cuando
tenga sexo con clérigo, puede querer que el clérigo ore.
Una persona con unus-pugnamania solo tendra sexo
con luchadores y puede querer que el luchador pegue,
rasgufie, y luche durante el sexo. Una persona con
unus-vatesmania sdlo tiene sexo con bardos y puede
querer que cante o recite durante sexo.

Uridpsomania: Esta locura rara causa que el personaje
tenga el deseo de beber la orina de su compafiero.
Chequeo por enfermedad cada vez que bebe.

Voyeurism: La persona afectada por esta locura sélo
tiene placer de observar los drganos sexuales de los
demas o a la gente haciendo sexo, sobre todo en se-
creto.

Zoofilia: Esta locura se manifiesta con un deseo ar-
diente y obsesion, en este caso un impulso incontrolable
de tener sexo con un tipo particular de animal normal.
El afectado intentara furtivamente seducir a este tipo de
animal (todavia del sexo opuesto), cuando quiera que la
oportunidad se presenta, y normalmente buscara tales
oportunidades. No deseara tener sexo con cualquier
otro, incluso de su propia especie; y realmente afectara
al pensamiento.

Sexo y sexualidad en los
Reinos

"Hay una idea general en los Reinos que esta
marcada por la igualdad sexual; las mujeres y los hom-
bres son igualmente educados, respetados, valuados y
elegibles para cualquier papel en la sociedad. Esto se
aplica en las tierras del sur, donde los hombres tienen a
menudo varias esposas mientras las mujeres tienen sdlo
un marido, aunque los Nortefios y Surefios entenden
mal a menudo las estructuras sociales del otro. Esto es
tipico de un fenomeno extendido a lo largo de los Rei-
nos: en materias de cortejo, matrimonio, sexo, y repro-
duccién, como en la mayoria las materias, hay bastante
aventurero y comerciante y esto hace que las personas
estén familiarizadas con muchas costumbres extranje-
ras; no obstante, la mayoria de las personas consideran
sus propias costumbres son civilizadas y apropiadas,
mientras todas las otras costumbres son injustas y bar-
baras.

Hay un énfasis fuerte puesto en la importancia
de matrimonio a lo largo de los Reinos, aunque el cor-
tejo, bodas, y las estructuras familiares varian conside-
rablemente. El matrimonio puede ser dirigido por cléri-
gos de casi cada iglesia, y los matrimonios de todas las
fes son considerados igualmente validos y unificadoras.
Mientras el sexo generalmente es considerado mejor
después del matrimonio, hay un estigma social muy pe-
quefio en las tierras de Faerun sobre el sexo premarital.
La actitud prevaleciente parece ser que una mujer joven
y el hombre joven escogeran (o se escogido) entre si, y
que los mismos sentimientos mutuos que los inspirarian
tener sexo los llevaran a querer casarse.

Por supuesto, este ideal no se satisface a me-
nudo. Tristezas, ya séan tragicas o comicas o retorci-
das, son el asunto favorito de los bardos. La violacion
es demasiado comun, y es condenado fuertemente por
agentes del bien, caos, y ley, como violaciones de dere-
chos personales, autonomia individual, y el orden social
estable, respectivamente.

Dos variaciones en particular de esta cara de
ideal son la fuerte desaprobacidn social a las relaciones
sexuales interraciales y homosexuales. Los matrimo-
nios interraciales son considerados inferiores tacita-
mente. Se considera que el elfo que se casa a un hu-
mano se ha casado bajo en estado; su esposo se morira
mientras ella todavia es joven, y sus hijos semielfos se
enfrentaran a gran discriminacion y nunca podran parti-
cipar totalmente en su herencia de élfica. Igualmente,
los semiorcos son considerados de algin modo mas co-
rrompidos aun que los orcos, posiblemente debido a la
asuncion tacita que ellos no son sdlo mestizos, pero en
la mayoria de los casos son obra de una violacién.

Una nota, aunque es conocimiento comun tanto
en las personas y monstruos de los Reinos que el mesti-
zaje de diferentes especies es factible y en otras no, no
tenemos una explicacidén sobre el por qué algunas espe-
cies pueden mestizarse con otras y algunas no. No po-
demos decir el por qué castas cruzadas como las mulas
son estériles, y los semielfos no lo son.

Las parejas homosexuales son casi un ruido en
los oidos de los Reinos, y por esto lo toman como una
cuestion de desdén. El escriba de Elminster, se dice,
que aparte de su escriba es su amante, y esto sdlo es
tolerado por que Elminster desaprueba el alto estatus y
la legendaria excentricidad. Por otra parte, la homose-



xualidad sdlo se discute en la chismografia mas malé-
vola e historias de escandalos familiares.

Los homosexuales, sin embargo, son enconra-
dos en desproporcion y altos nimero entre ciertos gru-
pos, como aventureros que han sido a menudo maneja-
dos a llevar sus propias vidas, ya que no encajaban en
la sociedad normal, y en los sacerdocios de fes que re-
quieren el celibato, ya que nunca tienes que explicar el
por qué rehusas el matrimonio convencional. Por su-
puesto, la mayoria de las personas cree que la homose-
xualidad es mas comudn en los grupos con los que se
han tenido rivalidad. Se cree que se han creado ciuda-
des con grupos grandes, pero su numero de miembros y
actividades son secretos ymuy defendidos. Los datos
que se encuentran de los erudios reflejan la frecuencia
real de la homosexualidad en los Reinos en hombres,
mujeres, razas, naciones y ocupaciones.

Las materias sexuales no estan en el porfolio
de cualquier dios de los Reinos, aunque se podrian ha-
cer casos en la diosa de la belleza (Sune), y el sadoma-
soquismo, la diosa del dolor suplicante (Lloviatar). Un
culto pequefio ha empezado a crecer alabando estos
placeres, aunque la mas cercana a este concepto es la
diosa Sharess, diosa del Hedonismo, la lujuria, el exceso
y el placer fisico.

El uso de magia en el sexo ha estado suma-
mente limitado, debido en parte a la repugnancia que
sienten algunos son el que los magos y clérigos utilicen
conjuors para experimentar con sus érganos sexuales o
psiquicos. Los conjuros listados en este manual deben
ser considerados sumamente raros. Todos, no sélo los
homosexuales, buscaran sexualidades alternativas, y
aun cuando tales personas no son tan raras como no-
sotros pensamos, son sin duda dificiles de descubrir y
encontrar. La mayoria de los conjuros usan el deseo
sexual de persona de arma contra ellos, o muestra una
marcada obsesion con reforzar el propio placer sexual
del lanzador de una forma artificial. Desgraciadamente,
raro es que estos conjuros sean utilizados para yudar a
otros a superar transtornos sexuales o para reforzar el
placer sexual de otros, y es la humilde opinidn de esta
sabia que entre las mentiras encontradas por ahi, esta
es la que va en la direccion correcta.”

Compilado por el deletrado de Amn, el

estudioso Salvia, sacerdote de Deneir, pa-

ra la preservacion del conocimiento y au-

mento de la sabiduria en los Reinos.

Se reprodujo para su compatriota, Rick Dechance.

Conjuros

Todos los conjuros listados aqui son para He-

chiceros, pero la mayoria pueden ser ajustados facil-
mente para los sacerdotes.

Cantrips

Anticoncepcion (Abjuracion)

Arousal (Encantamiento)

Atraccién sexual (Todas Escuelas)
Conocer tendencia sexual (Adivinacion)
Desabrochar (Alteracion)

Esterilidad (Abjuracién)

Excitacion (Encantamiento/Hechizo)
Hablar con la almohada (Alteracion)
Lubricacién de Mordenkainen (Conjuracién)
Montura (Conjuracion/Invocacion)
Palmada (Todas Escuelas)
Pellizco/presion (Todas Escuelas)
Retrasar Orgasmo (Todas Escuelas)
Suefio Himedo (Invocacion/ Ilusién)

Nivel 1

Beso de Dolor (Conjuro/Invocacion)

Beso de Encanto (Encantamiento/Hechizo)

Beso de ensuefio (Encantamiento/Hechizo)
Beso Irresistible de Don Juan (Encantamiento/Hechizo)
Cambiar Preferencia Sexual (Encantamiento/Hechizo)
Encantar Hombre I (Encantamiento/Hechizo)
Extasis (Encantamiento/Hechizo)

Fascinacion (Encantamiento / Hechizo)

Fuerza Feromonal de Fyltar (Ilusién)
Impotencia (Encantamiento / Hechizo)

Invertir Orientacién Sexual (Alteracion)
Llamarada (Encantamiento)

Masturbacién (Encantamiento)

Orientacién divina Sexual (Adivinacién)

Palabra poderosa, Celos (Conjuro/Invocacion)
Pene de poder de Annihilator (Evocacién)
Pensamientos Freudianos (Invocacion/Ilusion)
PMS (Conjuracién)

Soplar Beso (Encantamiento/Hechizo)

Revulsién (Encantamiento)

Seduccién I (Encantamiento/hechizo)

Seduccién de Davenet (Encantamiento/Hechizo)
Seducir muertos vivientes (Necromancia)

Skank (Encantamiento/Hechizo)

Nivel 2

Beso de Buenos Dias de Layla (Encantamiento/Hechizo)
Beso de Debilidad (Conjuracidon/Invocacion)
Baile de Encanto (Encantamiento/Hechizo)
Beso Vampirico (Necromancia)

Castidad (Abjuracién)

Celos (Alteracion)

Homofobia (Abjuracion)

Ilusion pornografica (Ilusion/fantasma)

La Mano Errante de Neville (Encantamiento)
Mirén (Alteracién)

Orgasmo constante (Evocacion)

Proteccion de Intoxicacién (Abjuracién)

Robar Suefio (Alteracion/Necromancia)
Sexapil / Reforzar Presencia (Alteracién)
Transferir Encanto (Encantamiento/Alteracién)

Nivel 3

Beso de Esclavitud (Encantamiento/Hechizo)

Beso de Intoxicacidon (Encantamiento/Hechizo)

Beso Enfermo de Stanza (Necromancia)

Burdel Diminuto de Leomundo (Alteracién)

Esclavo Sexual (Encantamiento/Hechizo)

Obsesién (Encantamiento)

Proeza (Alteracién)

Ropas Nuevas del Emperador de Sacremon (Ilusion)

Nivel 4

Beso de Layla de la Mafiana Después (Alteracién)

Beso Encantado de la Enfermedad de Stanza (Necromancia)

Beso Sexual de Locura de Layla (Encant./Necromancia)
Cierto Beso de Enfermedad de Stanza (Necromancia)
Convertirse en Amante Fantasmal (Ilusion/Fantasma)



Mal de amor (Encantamiento/Hechizo)
Negacién de Angel (Encantamiento/Abjuracién)
Palabra Poderosa, Desnudar (Encantamiento/Hechizo)
Palmadita de Perra de Bigby (Evocacién)
Personificacién Seductora de Layla (Alteracion)
Nivel 5
Cierto Beso Encantado de Enfermedad de Stanza (Nec.)
Embellecimiento de Layla (Alteracion)
Fetiche embarazoso (Encantamiento)
Invertir Orientacién de Género (Alteracion)
Nivel 6
Cambiar Sexo (Alteracion, Evocacion)
Consolador prismatico (Conjuro)
Invocar Succubus/Incubuss (Conj./Inv./Necr.)
Nivel 7
Cambiaformas Seductor de Layla (Alteracién/Adivinacion)
Impregnar (Necromancia)
Nivel 8
Beso de la Nereida (Conjuracion/Invocacién)
Palabra poderosa, castrar (Conjuracion/Invocacion)
Nivel 9
Beso de Desesperacion Inmortal de Stanza (Alt./Necr.)
Beso de Muerte (Conjuracion/Invocacion)
Invocar Cissaldan (Conjuro/ Invocacion)
Rompecorazones (Conjuracién/Invocacion)

Cantrips
Anticoncepcion (Abjuracion)
Nivel: Cantrip
Alcance: Toque
Componentes: S, M
Duracién: Instantaneo
Lanzamiento: 1
Area de Efecto: 1 persona
Salvacion: Ninguno

Una alternativa al Cantrip de Esterilidad para
DM a los que no les gusta una proteccién 100%. Este
cantrip disminuye significativamente la probabilidad de
fertilizacion después del coito. Se lanza este cantrip
después de la actividad sexual. En unos casos esto no
seria Legal, y en algunos no se considera Bueno. El
cantrip tampoco es completamente perfecto, ofreciendo
so6lo un 95%, seguln la Tabla siguiente:

Tirada% Resultado
01-95 ninguna fertilizacidon

96 ninguna fertilizacion de ninguna manera

97 un cigoto

98 dos cigotos (posiblemente idénticos)

99 1d6 cigotos

00 ambos compafieros embarazados (hay magia
en juego)

El componente material por este hechizo es un
capotillo rojo o una capucha roja.

Arousal (Encantamiento)

Reversible

Nivel: Cantrip

Alcance: Toque

Componentes: V, S, M

Duracion: 1 turno + 1 rd / nivel
Lanzamiento: 1

Area de Efecto: Criatura tocada
Salvacion: Neg.

Este hechizo crea un estado de extrema excita-

cidén en la criatura afectada, incluyendo efectos bioldgi-
cos Y fisioldgicos, aunque dicha excitacion no se dirige

Paya

hacia nada en particular. El inverso de este hechizo,
Desinterés, termina completamente con cualquier luju-
ria que el destinatario pudiera sentir. El componente
material para este hechizo es un pimpollo de muérdago.

Atraccion sexual (Todas Escuelas)
Reversible

Nivel: Cantrip

Alcance: 3m
Componentes: V, S

Duracién: 30 minutos/nivel
Lanzamiento: 1

Area de Efecto: 1 persona
Salvacion: Ninguno

Este cantrip hace queu el destinatario gane un
+1 a Carisma por cada tres niveles del mago para tener
sexo. Asi, este conjuro no actuara sobre cualquier otro
aspecto de carisma; solo sexo.

La mayoria de los magos lanzan el cantrip en
su compafiero/a, por lo que el compafiero es mas de-
seable haciendo mas facil la actuacion del mago.

El inverso de este cantrip es Aversion Sexual.
El modificador es -1 por cada tres niveles del mago en
lugar de +1.

Conocer tendencia sexual (Adivinacion)
Reversible

Nivel: Cantrip

Alcance: 10 metros
Componentes: V, S

Duracion: 1 round/nivel
ITanzamiento: 1

Area de Efecto: 1 criatura cada 2 rounds
Salvacion: Neg.

Este cantrip permite al mago leer el aura de
una criatura. El lanzador debe permanecer estacionario
y concentrado en el asunto durante dos rounds enteros.
A la criatura se la permite una salvacién contra hechizo
y, si tiene éxito, el lanzador no aprende nada sobre la
criatura en particular. Ciertos aparatos magicos niegan
este cantrip.

El inverso, alineamiento sexual indetectable,
oculta la tendencia sexual de una criatura durante 24
horas.

Desabrochar (Alteracion)

Reversible

Nivel: Cantrip
Alcance: 3m
Componentes: V, S
Duracion: Momento
Lanzamiento: 1

Area de Efecto: Un objeto
Salvacion: Ninguno

Por medio de este cantrip el lanzador puede
causar que el objeto de la magia - hilo, corddn, cuerda,
soga, botdn - se desabroche magicamente. El inverso
abrochar hace la funcion al revés.

Un conjuro mas fuerte es Palabra Poderosa:
Desnudar.

Esterilidad (Abjuracion)
Nivel: Cantrip
Alcance: 3m
Componentes: V, S



Duracion: 30 minutos por nivel
Lanzamiento: 1

Area de Efecto: Una persona
Salvacion: No

Este conjuro es una forma magica de control de
la natalidad. Es efectivo en un 100% y puede ser lan-
zado sobre cualquier persona que lo acepte.

Excitacion (Encantamiento/Hechizo)
Reversible

Alcance: 0

Componentes: V, S, M

Duration: 1 turno + 1 round por nivel
Lanzamiento: 1

Area de efecto: Criatura tocada
Salvacion: Negativa

Este conjuro crea un estado de extrema excita-
cidén en la criatura afectada, incluyendo los efectos bio-
I6gicos y psicoldgicos, aunque la excitacion no es creada
hacia una persona o alguien en particular. El reverso de
este conjuro, Desisterés, causa la pérdida de placer y
cualquier pensa-miento lujurioso que se pueda sentir.

El componente material del conjuro es un ramo
de muérdago.

Hablar con la almohada (Alteracion)

Nivel: Cantrip

Alcance: 0'5m
Componentes: V, S

Duracién: 1 turno por nivel
Lanzamiento: 1

Area de efecto: Una almohada
Salvacion: No

Cuando es lanzado este conjuro, el lanzador
encanta una almohada con la habilidad de hablar. La
almohada sélo puede hablar sobre temas sexuales. El
lanzador puede darle un nivel de lenguaje mas duro a
decidir cuando es lanzado el conjuro. El nivel de len-
guaje varia dependiendo del tema que se quiera discutir
y la perversidon de la mente del lanzador.

Lubricacion de Mordenkainen (Conjura-

cion)

Nivel: Cantrip

Alcance: im

Componentes: V, S

Duracion: 10 minutos por nivel
Lanzamiento: 1

Area de Efecto: Un area de 15cm

Este cantrip cubre una superficie organica con
una resbaladiza grasa naturas. Los rumores dicen que
el area de efecto del conjuro era demasiado para los
propdsitos de Mordenkainen.

Montura (Conjuracion/Invocacion)

Nivel: Cantrip
Alcance: 10 metros
Componentes: V, S
Duracién: 2 horas/nivel

I;nzamiento: 1 turno
Area de Efecto: 1 montura
Salvacion: Ninguna

Por medio de este cantrip el lanzador conjura a
una persona muy atractiva del sexo opuesto para ser-
virlo. La persona le sirve de buena gana y bien, pero a
la expiracidon de la duracion del cantrip desaparece, vol-
viendo a su propio lugar. La montura no viene con nin-
gun vestido o ropa. La montura no puede hacer nada
pero ejecuta actos sexuales basicos.

Este cantrip fue creado por aprendices magos
para practicar su arte. Esto es sdlo un cantrip porque el
ser conjurado soélo sirve un propoésito (un propdsito di-
vertido, pero no un propdsito practico).

Palmada (Todas Escuelas)

Nivel: Cantrip
Alcance: 3m
Componentes: V, S
Duracién: Instantaneo
lanzamiento: 1

Area de Efecto: 1 persona
Salvacion: Neg.

La victima de este hechizo siente una palmada
poderosa en la mejilla. Las criaturas se deben salvar
contra hechizos o ser distraidas por un momento, des-
lumbradas por el viento (perder la concentracion de he-
chizos, etc.)

Pellizco/presion (Todas Escuelas)

Nivel: Cantrip
Alcance: 3m
Componentes: V, S
Duracién: Instantaneo
Lanzamiento: 1

Area de Efecto: 1 persona
Salvacion: Especial

Este cantrip causas que la victima sienta la
sensacion de ser pellizcada o una pequefa presion como
por un indice y pulgar no vistos. La porcion del cuerpo
que sera pellizcada debe ser vista por el lanzador y des-
cubierta de armadura. Las victimas que son lanzadores
de conjuros se deben salvar contra hechizo o hacer un
chequeo de Inteligencia para evitar perder la concentra-
cién. Otras criaturas inteligentes, pequefias y medianas
deben hacer el mismo chequeo o estar distraidas por un
momento. El lanzador debe hacer un movimiento de
pellizco con su mano para lanzar el hechizo.

Retrasar Orgasmo (Todas Escuelas)

Nivel: Cantrip
Alcance: 10 m
Componentes: V, S
Duracion: 1 round/nivel
Lanzamiento: 1

Area de Efecto: 1 criatura
Salvacion: Neg.

Este cantrip retrasa cualquier orgasmo 1 round
por nivel del lanzador. Asi, si el TTC indica un orgasmo,
no entra en vigor hasta +1 rd / nivel.

Suefio Haimedo (Invocacion/ Ilusion)

Nivel: Cantrip
Alcance: Especial
Componentes: V, M

Duracion: Especial

Lanzamiento: 1 round
Area de Efecto: Una persona



Salvacion: Ninguno
Este cantrip consta de una palabra susurrada a
otra persona, que no oird o entendera la palabra, y que
experimentara un suefio erotico suficiente para producir
un orgasmo la préxima vez que esa persona se duerma.
El componente material es una pluma tefiida
con sangre.

Nivel 1

Beso de Dolor (Conjuro/Invocacion)
Nivel: 1

Alcance: Toque
Componentes: S

Duracién: Instantaneo
Lanzamiento: 1

Area de Efecto: Una criatura
Salvacion: >

Cuando un mago lanza este conjuro, debe be-
sar a la victima intencional y la victima debe poder reci-
bir un beso (no en combate). Este beso causa a la vic-
tima 1d3 puntos de golpe de dafio, mas 3 puntos por
cada nivel de experiencia del conjurador, hasta un ma-
ximo de 1d3 +20 puntos. Aquéllos que se salven con
éxito contra hechizos reciben la mitad de dafio.

Beso de Encanto (Encantamiento/Hechizo)
Nivel: 1

Alcance: Toque
Componentes: S

Duracién: Especial
Lanzamiento: 1

Area de Efecto: Una persona
Salvacion: Neg.

Este sutil hechizo funciona como un conjuro de
encantar persona, s6lo que el blanco debe ser masculi-
no y que el lanzador debe ser hembra y besar a su
blanco. El blanco se salva a -2. Por otra parte este he-
chizo actta s6lo como un hechizo de encantar persona.

Beso de ensueiio (Encantamiento/Hechizo)
Reversible

Nivel: 1

Alcance: Toque
Componentes: S

Duracion: 1 turno/nivel
Lanzamiento: 1

Area de Efecto: Una criatura
Salvacion: Ninguno

Cuando un mago lanza este conjuro, debe be-
sar a la victima intencional y la victima debe poder reci-
bir un beso (no en combate). Después del beso la vic-
tima entra en un profundo letargo comatoso.

Palmotear o herir, despierta a la criatura afec-
tada pero el ruido normal no lo hace. Despertar del
suefio requiere un round entero.

El inverso de este conjuro es Beso de Despertar
que despertara a una persona que esté magicamente
dormida.

Beso Irresistible de Don Juan (Encanta-

miento/Hechizo)
Nivel: 1
Alcance: Toque

Componentes: S

Duracion: Especial
Lanzamiento: 1

Area de Efecto: Una criatura
Salvacion: Ninguno

Cuando un mago lanza este conjuro, debe be-
sar a la victima deseada y la victima debe poder recibir
un beso (no en combate). El mago esta al mando y
puede decidir cuanto tiempo estar besando. Después
del beso ambos el mago y la victima estan aturdidos por
1 segmento por cada round del beso.

Cambiar Preferencia Sexual (Encanta-

miento/Hechizo)

Nivel: 1

Alcance: 120 metros
Componentes: V, S
Duracién: Especial
Lanzamiento: 1

Area de Efecto: 1 persona
Salvacion: Neg.

Este conjuro afecta a cualquier persona sobre
la que se lanza. El término persona incluye cualquier
humano bipedo, semihumano o humanoide de tamafio
humano o mas pequefio, como enanos, elfos, gnolls,
halfling, kobolds y otros.

Inteligencia Tiempo entre chequeos

30 menos 3 meses
4a6 2 meses
7a9 1 mes
10a 12 3 semanas
13 a 14 2 semanas
15a 16 1 semana
17 3 dias

18 2 dias

19 o mas 1 dia

La persona recibe una salvacion contra conju-
ros para evitar el efecto, con cualquier ajuste debido a
Sabiduria. Sila persona recibe dafio del grupo del lan-
zador en el mismo round en que se lanza el hechizo, se
aflade un +1 a la salvacion de la victima por cada punto
del golpe de dafio recibido. Si el destinatario del hechi-
zo falla su salvacidn, se cambia su preferencia sexual a
la opuesta. Asi un hombre al que le gustaban las mu-
jeres preferira ahora a otros hombres.

La duracién del conjuro es funcion de la Inteli-
gencia de la persona encantada. El hechizo se rompe si
se saca una salvacion, y esta salvacion se tira en una
base periddica, segun la Inteligencia de la criatura (ver
Tabla siguiente).

El DM debe asegurarse que el destinatario del
hechizo se adhiere a los efectos del hechizo, pero no es
necesario ir en detalle.

Encantar Hombre I (Encantamien-

to/Hechizo)

Nivel: 1

Alcance: Radio de 5 m.

Componentes: V, S

Duracion: 1d4 + 1 turnos

Lanzamiento: 1

Area de Efecto: 1d4 + 4 hombres de 3 DG 0 menos
Salvacion: Ver abajo



Este conjuro es usado por Brujas y Valkyrias,
pero otros magos diestros pueden ajustar el hechizo
para sus necesidades. Una bruja debe tener un Carisma
de por lo menos 11 para lanzar este hechizo.

Afecta a las victimas de la misma forma que un
hechizo de encantar persona. Si hay un jefe con un
grupo de hombres, puede dispersar el encanto si su Ca-
risma mas una tirada de 1d8 es seis puntos o mas que
el carisma de la bruja. Si el hechizo no es dispersado
por un jefe, cada hombre dentro del area de efecto de-
be intentar una salvacion contra hechizos. Un éxito en
la salvacidn niega el efecto del hechizo para ese hom-
bre. Si hay mas hombres dentro de rango que el ma-
ximo numero que se puede afectar, el hechizo se dirige
primero contra los hombres de niveles mas bajos. El
hechizo no funcionara en un hombre que ha recibido
dafio de alguna otra accion de la bruja durante el pre-
sente encuentro.

Hay cuatro variaciones de este conjuro (En-
cantar Hombre II a tercer nivel, Encantar Hombre III a
quinto nivel). Los conjuros y la diferencia en duracion y
area de efecto son los siguientes:

E.Hombre II 1d6 + 4 turnos

1d6 + 6 hombres de 4 DG / nivel o menos
1d8+4 turnos

1d8 + 8 hombres de 5 DG / nivel o0 menos

E.Hombre III

E.Hombre IV 1d10+4 turnos
1d10+10 hombres de 6 DG / nivel o menos
E.Hombre V 1d12+4 turnos

1d12+12 hombres de 8 DG / nivel o menos

Extasis (Encantamiento/Hechizo)
Nivel: 1

Alcance: 5 metros

Componentes: V, S

Duracién: 1 round + 1 round/nivel
Lanzamiento: 1

Area de Efecto: 1 persona

Salvacion: Neg.

Las acciones del mago, junto con sus encanta-
ciones eroticas causan a la persona entrar en un agra-
dable, chillén, orgasmatico, ataque erdtico. El término
persona incluye cualquier humano bipedo, semihumano,
o humanoide de tamafio gigante o mas pequefio, tales
como enanos, elfos, gnolls, halfling, kobolds y otros.

La persona recibe una salvacion contra conju-
ros para evitar el efecto, con cualquier ajuste a Sabidu-
ria. Si la persona falla la salvacidn, pierde todos los bo-
nus a armadura por Destreza. Ademas, no puede mo-
verse de su presente situacion. No puede lanzar con-
juros, atacar, usar articulos, etc. Basicamente, el per-
sonaje esta atrapado en una experiencia realmente
agradable y no puede funcionar propiamente.

Fascinacion (Encantamiento/Hechizo)

Nivel: 1

Rango: 3,5m.
Componentes: V, S, M
Duracién: 20 turnos
Lanzamiento: 1

Area de Efecto: Una persona
Salvacion: Neg

La persona afectada sera incapaz de hacer
cualquier cosa en absoluto excepto seguir al mago don-
dequiera que vaya, incapaz de apartar sus ojos de
él/ella. Si es atacado, el afectado tratara de pegar a
cualquier oponente, incluso sus propios camaradas, en
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una furia frenética (+1 pegar, -1 a AC) para continuar
moviéndose hacia el mago.

Fuerza Feromonal de Fyltar (Ilusion)

Nivel: 1

Rango: 10 metros
Componentes: S, M
Duracion: 1 round/nivel
Lanzamiento: 1

Area de Efecto: 10 metros
Salvacion: Neg.

Este conjuro funciona como el cantrip Arousal
(ver arriba) con dos pequeiios ajustes. Primero, las
criaturas que no pueden oler estan automaticamente
exentas. Segundo, levanta la moral de todas las cria-
turas afectadas por 1d4. El componente material es un
pétalo de rosa, aplastado mientras se lanza.

Impotencia (Encantamiento/Hechizo)
1

Nivel:

Alcance: 5 metros
Componentes: V,S, M
Duracion: 10 rounds/nivel
Lanzamiento: 1

Area de Efecto: Una criatura
Salvacion: Neg.

Este hechizo habilita al lanzador del conjuro
dejar a una criatura, él mismo u otra, impotente (inca-
paz de relaciones sexuales). El componente material es
un cubo de agua fria. La encantacién consta de una
personalidad especifica (tal como "Baba Yaga") que
puede ser odiosa a la criatura. La salvacién es real-
mente un chequeo en la aversion a la personalidad ge-
nerada en la criatura. Si la criatura encuentra a la per-
sona repulsiva, falla la salvacion.

EFECTO OPTATIVO: Durante el periodo de im-
potencia, la criatura atacara a -2 y hara que las tiradas
de moral y salvacion tengan un -2. Las puntuaciones
de Sabiduria, Constitucion y Carisma se bajaran por 1-3
puntos cada una durante la duracion del conjuro. Tam-
bién, durante este tiempo la criatura se sentird misera-
ble.

Invertir Orientacion Sexual (Alteracion)

Nivel: 1

Alcance: 10 metros

Componentes: V, S, M

Duracién: Especial; Permanente, con salvacién

una vez/dia
Lanzamiento: 1
Area de Efecto: Una criatura
Salvacion: Especial; ver abajo

Este conjuro cambia temporalmente la orienta-
cidén sexual de una criatura de hetero a homosexual, o
viceversa. Un bisexual que favorece un género ahora
favorecera el otro y un bisexual igualmente dispuesto
hacia ambos géneros no sera afectado. Criaturas ase-
xuales o criaturas de especies con mas de dos géneros
seran afectadas, si se puede.

No hay ninguna salvacion per se contra este
conjuro. Mas bien, después de experimentar la atrac-
cién sexual de manera alterada, o la falta inesperada la
acostumbrada atraccidon sexual, el sujeto, si lo desa-
prueba, tiene derecho a una tirada de Constitucion a -4.
Una tirada exitosa de Constitucion experimentara una
fuerte pero represiva atraccion erdtica hacia un indivi-



duo por 1 round/nivel del conjurador, después de la cual
los efectos desapareceran permanentemente. Una nue-
va tirada de Constitucion se puede tirar una vez por dia,
pero con una penalidad acumulativa de -1 por dia. Un
chequeo de 1 siempre tiene éxito.

El componente material es un trozo cdncavo de
arcilla que el lanzador remoldea en un trozo convexo.

Llamarada (Encantamiento)

Nivel: 1

Alcance: 10 metros/nivel

Componentes: V, S

Duracion: 1 round/nivel

Lanzamiento: 1

Area de Efecto: 1 criatura por nivel del lanzador
Salvacion: Y2 duracion

Lanzando este conjuor, el mago debe exponer
una parte del cuerpo (rodilla, muslo, hombro o algo mas
sensible, como el lanzador desee) y gritar algo apropia-
do. Solo afectara a miembros del sexo opuesto o ho-
mosexuales. Causara que todas las criaturas afectadas
estén aturdidas por el increible atractivo de la parte del
cuerpo que acaban de ver expuesta.

Masturbacion (Encantamiento)

Nivel: 1

Alcance: 10 metros
Componentes: S, M
Duracion: 1 round/nivel
ITanzamiento: 1

Area de Efecto: Una criatura
Salvacion: Neg.

Este conjuro causa la excitacion del Arousal con
el afadido de un impulso irresistible de masturbarse con
cualquiera y todos los 6rganos sexuales externos. Este
hechizo funciona como una combinacién del cantrip
Arousal con una orden de "imasturbate!" Si ningun
apéndice esta libre para este propdsito, el sujeto se
frotara los 6rganos sexuales contra cualquier objeto
cercano. El componente material son dos pedazos de
tela, frotados rapidamente el uno contra el otro.

Orientacion divina Sexual (Adivinacion)
Reversible

Nivel: 1

Alcance: 10 metros
Componentes: S, M
Duracion: Especial
Lanzamiento: 1

Area de Efecto: Una criatura
Salvacion: Ninguno

Este conjuro revela la hetero u homosexualidad
de una criatura de una especie dada con dos géneros.

El componente material es una gema clara,
descolorida, que cambia de color como sigue:

Rojo totalmente heterosexual
Naranja fuertemente heterosexual
Amarillo bisexual hacia hetero
Verde 50/ 50 bisexual

Azul bisexual hacia homo
Violeta fuertemente homosexual
Ultravioleta totalmente homosexual

* Nota: Esta es simplemente la escala Kinsey de se-
xualidad.

Paya

A la luz normal del dia por supuesto, el ultra-
violeta no se mostrara claramente, y parecera a alguien
sin infravisidn como lavanda. La criatura escrutada de-
be estar viva y ser visible al lanzador. El método de
vista - infravisidn, clarividencia, etc. - no importa. Re-
tratos, ilusiones, o estatuas, sin embargo, no bastan.
La gema permanecera blanca, indicando el fracaso del
hechizo, si la criatura es asexual, sus atraccidones no
dependen en absoluto del género, o estéa magicamente
protegida, como por el conjuro inverso, Esconder
Orientacion Sexual, que oculta la orientacion sexual de
descubrimiento magico o psidnico por 24 horas.

Nota: aunque la psidnica es todavia una disci-
plina joven y arcana en los Reinos, se ha demostrado
que la ciencia psionica de Ver Aura puede revelar la
orientacion sexual, sobre todo cuando el sujeto ha gas-
tado mucha energia psiquica en sexo o sexualidad.

Palabra poderosa, Celos (Conjura-

cion/Invocacion)

Nivel: 1

Alcance: 5 metros/dos niveles
Componentes: V

Duracion: 1 hora/nivel
Lanzamiento: 1

Area de Efecto: Un mamifero masculino
Salvacion: Ninguno

Cuando se lanza este conjuro, el destinatario
gana una condicion de excitacion sexual y actividad
productiva. Esto se refleja en el destinatario como un
+2 de modificador por cada tres niveles del mago a la
destreza con respecto a tener sexo. Asi, este conjuro
no actuara sobre cualquier otro aspecto de la destreza;
solo sexo. También debido a su hiperestado, el desti-
natario gana un +1 a pegar. Ademas, pierde dos pun-
tos de Inteligencia y un punto de sabiduria; y gana un
punto de Carisma. Estos extras se acaban cuando el
hechizo acaba.

Pene de poder de Annihilator (Evocacion)

Nivel: 1

Alcance: 18cm o menos (normalmente menos
para muchos lanzadores de conjuros)

Componentes: V, S

Duracién: 1 turno por nivel
Lanzamiento: 1

Area de efecto: El pene del lanzador
Salvacion: Especial

Con este conjuro, cualquier lanzador masculino
enfatiza su pene con la resistencia del acero, capaz de
resistir cualquier ataque Bobbit o un dispositivo de corte
0 punzante para el pene. Este conjuro también es utili-
zado como solucion a la impotencia o para la prevencion
de enfermedades benéreas y la eyaculacion precoz. iUn
conjuro para compartir con los amigos!

No preguntes por los componentes somaticos...

Pensamientos Freudianos (Invoca-

cion/Ilusion)

Nivel: 1

Alcance: Dentro del rango de audicion del su-
jeto

Componentes: V, M

Duracién: 1 turno/nivel

Lanzamiento: 1



Area de Efecto: Una persona
Salvacion: Ninguno

Nota: Este es un gran vehiculo de juego para
algunos jugadores si sus personajes reciben este con-
juro. Podria ser realmente divertido tener un pervertido
por personaje.

Una persona sujeta a este conjuro empieza
conscientemente y subconscientemente a interpretar
todo en términos sexuales. Por ejemplo, los sujetos
percibirian una espada no sélo como arma sino también
como un intentd de violacidén por un varoén, y experi-
mentaria comiendo un taco como... pues, hazte a la
idea.

El componente material es el simbolo sagrado
del lanzador, y el componente verbal es una indirecta
lujuriosa.

PMS (Conjuracion)
Reversible

Nivel: 1

Alcance: 10 metros
Componentes: V, S, M
Duracion: 1 round/nivel
Lanzamiento: 1

Area de Efecto: Una criatura
Salvacion: 2

PMS causa al sujeto experimentar un dolor in-
cesante, agdnico, embotado palpitante en toda la ingle
y bajo abdomen, como si se atornillaran todos los mus-
culos en esa area. GACO y todas las tiradas de salva-
cidén son tratan como si el sujeto tuviera un nivel menos
(un personaje de niveles 0 ¢ 1 falla automaticamente) y
su Constitucidon y Carisma se reducen en 1 durante la
duracién del conjuro. Una salvacidn exitosa da por re-
sultado un dolor de cabeza reduciendo Constitucion y
Carisma por 1 durante la duracién del conjuro.

Soplar Beso (Encantamiento/Hechizo)
Nivel: 1

Rango: 3,5m
Componentes: S
Duracién: --
Lanzamiento: 1
Area de Efecto: --
Salvacion: --

Este conjuro refuerza un conjuro besado per-
mitiendo que su rango aumente en lugar de ser toque.
Se debe lanzar este conjuro 1 round antes del hechizo
besado. Se puede usar cualquier hechizo besado en
conjunto con este conjuro. Nota que esto permite que
el lanzador sople un beso a aquéllos que no lo desea-
rian. Asi, los problemas de contacto fisico durante el
combate y tal se han eliminado.

Revulsion (Encantamiento)

Reversible

Nivel: 1

Alcance: Toque

Componentes: V, S, M

Duracion: 1 turno + 1 round/nivel
Lanzamiento: 1

Area de Efecto: Criatura tocada
Salvacion: Neg.

Un lanzamiento exitoso del conjuro de Revul-
sidén deja al destinatario disgustado hasta el punto de

Py

nauseas ante cualquier perspectiva de entrar en relacio-
nes sexuales de cualquier tipo, no importa como de po-
co. El inverso de este hechizo, Indiferencia, elimina
cualquier pensamiento negativo o sentimiento que ten-
ga el destinatario y los reemplaza por una indiferencia
absoluta. El componente material de este hechizo es
una sanguijuela o el ojo de un atun.

Seduccion I (Encantamiento/hechizo)
Nivel: 1

Alcance: 1,8 m.

Componentes: V, S

Duracién: 2 turnos o hasta que sea dispersado
Lanzamiento: 1

Area de Efecto: Una persona (4 DG o menos)
Salvacion: Ver abajo

Este conjuro es usado por brujas (algunos he-
chiceros lo han personalizado para su uso). Este con-
juro causa a la persona afectada dejar a un lado todas
las armas, armadura y ropa, en un intento de seducir a
la bruja, dejando a la victima casi indefensa contra los
ataques de la bruja o cualquier otro personaje o criatu-
ra. Inmediatamente después de que el hechizo desapa-
rezca o se disperse, la victima puede recuperar una de
sus armas caidas en una tirada de 11 o mas en 1d20.
Si el tirada es 16 o0 mas, la victima también puede recu-
perar un escudo o casco. Se repiten estas tiradas cada
round hasta que tenga éxito, mientras la victima quede
dentro del rango para poder recoger sus armas u otros
objetos.

La salvacion es una tirada directa contra con-
juros, modificada por sélo por Sabiduria (no se aplica
ningun objeto magico de proteccidon o similares). Ade-
mas, la victima se debe salvar a -1 por cada dos puntos
de Carisma del lanzador por encima de 12, redondeados
hacia arriba (ej: -1 para Carisma 13 0 14, -2 a 15 0 16,
-3 a 17 o 18). Esta salvacion da a los personajes o
criaturas con una Sabiduria decente una oportunidad
mejor de salvarse contra conjuros, debilita un poco el
poder, y hace el célculo de salvacién mucho mas facil
que por el método original que aparece abajo.

SALVACION ALTERNATIVA: La salvacién
para este conjuro se computa afiadiendo el nivel del
conjuro de seduccion (1 a 8) a la puntuacion de Carisma
de la bruja y restado de la puntuacion de Sabiduria de
la victima intencional. Se usa como modificador el nu-
mero resultante (mas o menos) de una tirada de 1d20.
La tirada ajustada debe ser igual o mayor que un cierto
numero, dependiendo de la clase de la victima, para
que la salvacion tenga éxito. Los luchadores requieren
un 13, los bribones 12, los magos 9 y los clérigos 8.
Hay siete variaciones de este hechizo (Seduccion II a
segundo nivel, Seduccidn III a tercer nivel).

Seduccidn II
Seduccion III
Seduccién IV
Seduccién V
Seduccién VI
Seduccién VII
Seduccién VIII

Una persona (6 DG/ nivel o menos)

Una persona (8 DG/ nivel o menos)

Una persona (10 DG/ nivel o menos)
Una persona (12 DG/ nivel o menos)
Una persona (14 DG/ nivel o menos)
Una persona (16 DG/ nivel o menos)
Una persona (18 DG/ nivel o menos)

Seduccion de Davenet (Encantamien-

to/Hechizo)

Nivel: 1

Alcance: Especial

Componentes: V, S, M

Duracién: Permanente o hasta que se disperse



Lanzamiento: 1 hora
Area de Efecto: Una persona
Salvacion: Ver abajo

El conjurador puede afectar a un individuo de
la orientacidn sexual opuesta para que se enamore del
conjurador y de buena gana obedezca todas sus 6rde-
nes. Que la victima ha sido seducida (magicamente o
de otra forma) sera claro a aquellos que hagan un che-
queo con éxito de sabiduria. Para lanzar el conjuro, el
conjurador debe coger un articulo personal de la victi-
ma, y entonces lanzar el hechizo hacia el articulo.

Cuando se le devuelve a la victima el articulo y
lo reconoce, el hechizo estd completo.

La victima tiene derecho a una salvacion espe-
cial en un d20 basada en Inteligencia. Se modifica la
tirada afiadiendo la Sabiduria de la victima y restando el
carisma aparente del conjurador (OPTATIVO: presen-
cia). El conjuro es eficaz hasta que se disperse.

Mientras esté bajo el encantamiento, la victima
tomara como evangelio todo lo que el conjurador dice, y
se esforzara en proteger y defender al conjurador todas
las veces. Si el conjuro es roto por otra magia o por la
voluntad del encantador, sin embargo, la victima recor-
dara todo y sabra que la magia estaba en el ajo.

Seducir muertos vivientes (Necromancia)
Nivel: 1

Alcance: 10 metros
Componentes: V, S, M
Duracion: 24 horas
Lanzamiento: 1

Area de Efecto: 1 muerto viviente + (1 muerto vi-
viente/cada 2 niveles por encima del
99)
Salvacion: Ninguno
Este conjuro crea una orden a un (o mas)
muerto viviente para que entrar en la conducta sexual
de la opcion de lanzador con el lanzador. El muerto vi-
viente no hara ningun esfuerzo para dafar al lanzador,
aunque la enfermedad por toque de un zombi o pudrir
de una momia, por ejemplo, pueden ocurrir normal-
mente. Cada orgasmo alcanzado por el lanzador causa
1d6 dafio al muerto viviente. El componente material
es una gota de semen mezclado con sangre menstrual.

Skank (Encantamiento/Hechizo)
1

Nivel:

Alcance: Toque
Componentes: V, S

Duracién: 5 rounds/nivel
Lanzamiento: 1

Area de Efecto: Criatura tocada
Salvacion: Neg.

Este conjuro vuelve a una inocente, dulce per-
sona en una salvaje y loca ninfémana. La persona
afectada estara afectada por la locura de la ninfomania
durante la duracién del conjuro.

Este conjuro es muy popular con aprendices en
la escuela que gustan de lanzarlo sobre odiosas nifias
pijas.

Nivel 2

Beso de Buenos Dias de Layla (Encanta-

miento/Hechizo)

Nivel: 2

Alcance: Toque
Componentes: S

Duracién: Instantaneo
Lanzamiento: 1

Area de Efecto: Una criatura
Salvacion: Ninguno

Este conjuro despierta a una criatura durmien-
do naturalmente y causa que esté dispuesta favorable-
mente hacia el lanzador por 1d6 turnos. También quita
cualquier resaca natural.

Beso de Debilidad (Conjura-

cion/Invocacion)

Nivel: 2

Alcance: Toque
Componentes: V, S
Duracion: Especial
Lanzamiento: 1

Area de Efecto: Una persona
Salvacion: Ninguno

Cuando un mago lanza este conjuro, debe be-
sar a la victima intencional y la victima debe poder reci-
bir un beso (no en combate). Este beso causa a la vic-
tima perder 2d4 puntos de Fuerza por 24 horas. Des-
pués de la recepcion de tal beso, la victima estara com-
pletamente desvalida por 1d10 turnos.

Baile de Encanto (Encantamien-

to/Hechizo)

Nivel: 2

Alcance: 10 metros
Componentes: S, M
Duracion: Especial
Lanzamiento: Variable

Area de Efecto: Una persona
Salvacion: Neg.

Este conjuro encanta a una persona del sexo
opuesto seleccionada por el lanzador. Es sutil, y no se
puede descubrir su lanzamiento antes de que acabe. El
lanzador baila un baile seductor y se desviste mientras
baila. Por cada round que baila, se impone un -1 a la
salvacion.

Beso Vampirico (Necromancia)

Nivel: 2

Rango: Toque
Componentes: S

Duracion: 1 round/nivel
Lanzamiento: 1

Area de Efecto: Una criatura
Salvacion: Ninguno

Cuando un mago lanza este conjuro, debe be-
sar la victima intencional en el cuello y la victima debe
poder recibir un beso (no en combate). Después del
beso la victima perdera 2 puntos de golpe por round. El
lanzador recibird uno de esos puntos de golpe por round
si no esta al maximo de sus puntos de golpe ya.



Castidad (Abjuracion)

Reversible

Nivel: 2

Rango: Toque
Componentes: S, M

Duracion: 1 turno/nivel
Lanzamiento: 2

Area de Efecto: Criatura tocada
Salvacion: Neg.

Este conjuro compele a la criatura afectada a
abstenerse completamente de cualquier forma de acti-
vidad sexual, incluso mirar amigablemente pero con voz
trasfondos sexuales, alejandose todo lo necesario para
evitar cualquier cosa que pueda llevar a lujuria. El in-
verso, Promiscuidad, compele a los sujetos a intentar
comprometerse en su actividad sexual favorita tan rapi-
damente como sea posible.

El componente material de este hechizo es una
pequena llave de plata.

Celos (Alteracion)

Nivel: 2

Alcance: 2m.

Componentes: V, S

Duracién: 2 turnos + 1 turno/nivel
Lanzamiento: 2

Area de Efecto: 1-6 personas

Salvacion: Neg.

Las personas afectadas se volveran celosas al
punto que ignoraran al mago o a cualquier otra fuente
de peligro presente y refiran entre ellos. Hay una
oportunidad igual a la Inteligencia del mago de tal dis-
cusion llegue a las armas y si ocurre, hay una oportuni-
dad adicional igual a la inteligencia del mago de que la
lucha sea a muerte. Si la lucha no es a muerte, enton-
ces los combatientes saldran de estado cuando sean
golpeados.

Homofobia (Abjuracion)

Reversible

Nivel: 2

Alcance: 20 metros
Componentes: V, S, M

Duracién: 1 turno + 1 round/nivel
Lanzamiento: 3

Area de Efecto: Una persona

Salvacion: Neg.

La Homofobia causa que una persona, indife-
rente de la orientacion, se quede enojado y nauseabun-
do ante el concepto o la vista de cualquier persona o
conducta que se pueda tratar como homosexual. El
sujeto intentara evadir y evitar tal cosa y si la evasion
demuestra imposible, actuara hostil e incluso violento.

Los homosexuales afectados por este conjuro
estaran constantemente incomodos. El conjuro inverso,
Heterofobia, tiene exactamente los mismos efectos, sélo
que la aversién es hacia heterosexuales y heterosexua-
lidad. El componente material es un trozo de queso
mohoso de forma triangular (o cuadrada, para el con-
verso).

Ilusién pornografica (Ilusion/fantasma)

Nivel: 2
Alcance: Especial
Componentes: V, S, M

Duracion: 1 turno/nivel

Lanzamiento: 2

Area de Efecto: Dentro de un cuadrado vertical de 3 x
3 m.

Salvacion: Neg.

Este hechizo crea una muy convincente ilusion
erdtica con el efecto fantasmal del cantrip Arousal. La
ilusion incluye sélo efectos visuales y sonoros.

La Mano Errante de Neville (Encanta-

miento)

Nivel: 2

Alcance: 20 metros
Componentes: V, S, M
Duracion: 1 round/nivel
ITanzamiento: 2

Area de Efecto: Una criatura
Salvacion: Neg.

Se llama la Mano Errante de Neville no por su
inventor, sino por su primera victima: Neville, sacerdote
alto de Torm, que de repente se encontrd incapaz de
evitar la tentacion de sobar al joven y precioso acélito
que comenzaba en la orden. (Oimos que su en ultimo
destino misionero en Icewind a Dale le va muy bien). El
componente material es una hoja de hiedra venenosa.

Miron (Alteracion)

Nivel: 2

Alcance: 6m
Componentes: V, S, M
Duracién: 2 rounds/nivel
Lanzamiento: 2

Area de Efecto: Una persona
Salvacion: Ninguno

Un mirdn es una persona que obtiene satisfac-
cién sexual de observar los dérganos sexuales sobre todo
en secreto. Asi, este conjuro deja que el mago vea a
través de la ropa de una persona y examine sus orga-
nos sexuales. Por supuesto la satisfaccion se debe al-
canzar solamente por el mago. El componente material
del hechizo es un pequefio pedazo de tela y un pequefio
pedazo de vidrio.

Orgasmo constante (Evocacion)
2

Nivel:

Alcance: Toque

Componentes: S

Duracion: 1 turno + 1 round/nivel
ITanzamiento: 2

Area de Efecto: Una criatura

Salvacion: 2

Este conjuro causa que el destinatario empieze
a tener un orgasmo, repetidamente y con gran goce,
hasta que el cuerpo del sujeto ya no es capaz de soste-
ner el orgasmo. La duracion se basa en el nivel, pero
hablando médicamente, podria acabar cuando el cuerpo
se derrumba de agotamiento, o (para varones) cuando
el cuerpo no puede producir mas fluido seminal. El DM
puede agregar posibles modificadores negativos para
combate, movimiento, etc. debido al estado entusias-
mado de la victima. Una salvacion exitosa da por re-
sultado un orgasmo de duracién normal.



Proteccion de Intoxicacion (Abjuracion)

Nivel: 2

Alcance: Toque
Componentes: V, S
Duracién: 1 hora/nivel
Lanzamiento: 1

Area de Efecto: Una persona
Salvacion: Ninguno

Este conjuro causa que el destinatario sea in-
mune a los efectos de cualquier tipo de alcohol. Tam-
bién le concede inmunidad al conjuro Beso de Intoxica-
cion.

Robar Sueiio (Alteracion/Necromancia)

Nivel: 2
Alcance: Toque
Componentes: S
Duracion: Especial

Lanzamiento: Especial
Area de Efecto: Especial
Salvacion: Ninguno

Este conjuro deja que el lanzador robe el tiem-
po de suefio de su compafiero sexual. El lanzador hace
el amor con una persona y una vez la persona llegue al
climax se duerme por una hora por nivel del lanzador,
hasta un maximo de 12 horas. El lanzador se refresca
igual que si hubiera dormido por esa longitud de tiem-
po.

Sexapil/Reforzar Presencia (Alteracion)
Nivel: 2

Alcance: Toque
Componentes: V, S, M
Duracion: Especial
Lanzamiento: 2

Area de Efecto: Una persona
Salvacion: Ninguno

El destinatario de este conjuro sufre una
transformacién en apariencia que le hace volverse mas
sexualmente atractivo a miembros del género opuesto
no importa la presencia inicial de destinatario. Aspecto,
olor, suavidad, e incluso el sabor de la piel exterior es
afectado. La presencia del destinatario es afectada co-
mo sigue:

Duracion Duracion

01 14 10 minutos 10 23 2 dias

02 15 20 minutos 11 24 4 dias

03 16 30 minutos 12 25 8 dias

04 17 1 hora 13 26 16 dias

05 18 2 horas 14 27 32 dias

06 19 4 horas 15 28 64 dias

07 20 8 horas 16 29 128 dias
08 21 16 horas 17+ 30 256 dias

09 22 1 dia

Nota si dos magos lanzan el conjuro en una
persona simultdneamente, entonces se afiaden sus ni-
veles para efectuar una magia mas fuerte. Ademas,
este conjuro tiene el efecto de negar cualquier maldicién
magica que degrade la belleza natural del destinatario.

El componente material de este conjuro es un
cosmético y equipo del perfume magicamente prepara-
dos por un mago.

Transferir Encanto (Encantamien-

to/Alteracion)

Nivel: 2

Alcance: 3 m.

Componentes: V, S

Duracién: Como el conjuro transferido
Lanzamiento: 1

Area de Efecto: Una persona

Salvacion: Ninguna

Este conjuro permite a un lanzador de mas alto
nivel subvertir encantos magicos a sus propios propdsi-
tos. Por ejemplo: Erin, una maga de segundo nivel lan-
za Encantar Persona en Bryce, que se queda encantado.
Anna, una maga de tercer nivel lanza Transferir Encanto
hacia Bryce, después de lo cual Bryce se vuelve Encan-
tado a Anna. Sin embargo, Deneira, otra maga de ter-
cer nivel, no puede transferir el encanto a ella, pues no
tiene un nivel mas alto que Anna.

Nivel 3

Beso de Esclavitud (Encantamien-

to/Hechizo)

Nivel: 3

Alcance: Toque
Componentes: S

Duracion: Especial
Lanzamiento: 1

Area de Efecto: Una persona
Salvacion: Ninguno

Cuando un mago lanza este conjuro, debe be-
sar la victima intencional y la victima debe poder recibir
un beso (no en combate). Es realmente un conjuro de
Encantar Persona sin salvacion. Los chequeos para
romper tal encanto se hacen después de dos veces de la
duracidon normal. La victima de este hechizo obedecera
incuestionablemente cualquier orden.

Beso de Intoxicacion (Encantamien-

to/Hechizo)

Nivel: 3

Alcance: Toque

Componentes: S

Duracién: 1 turno/nivel del lanzador
Lanzamiento: 1

Area de Efecto: Una persona

Salvacion: Ninguno

Este conjuro causa que la victima quede total-
mente bebida. Entra un estado de gran intoxicacion.

Beso Enfermo de Stanza (Necromancia)
Nivel: 3

Alcance: Toque

Componentes: S

Duracién: Permanente hasta curado
Lanzamiento: 1

Area de Efecto: Una persona

Salvacion: Neg.

Este conjuro causa una enfermedad escogida al
azar entre las enfermedades sexuales normales en la
victima.



Burdel Diminuto de Leomundo (Altera-

cion)

Nivel: 3

Alcance: 0

Componentes: V, S, M

Duracién: 5 horas + 1 hora/nivel
Lanzamiento: 3

Area de Efecto: Esfera 4,5 m. de diam.
Salvacion: Ninguno

Cuando se lanza este conjuro, el mago crea un
quieto, opaco, a prueba de ruidos campo de cualquier
color deseado alrededor de su persona. Hasta 7 otras
criaturas de tamafo humano pueden entrar en el campo
junto a su creador, y éstos pueden entrar y salir libre-
mente del burdel sin dafarlo, pero si el conjurador se
sale, el conjuro acaba.

La temperatura dentro de la choza es de unos
agradables 15,5 °C, si la temperatura exterior esta en-
tre -18 y 38 grados. Una temperatura exterior por de-
bajo de -18 y por encima de 38 baja o aumenta, res-
pectivamente, la temperatura interior en un 1 grado. El
burdel diminuto también proporciona proteccion contra
los elementos, tales como lluvia, polvo, tormentas de
arena y parecido. La choza puede resistir cualquier
viento menor que un huracan sin ser dafiado, pero un
viento mas fuerte que éste lo destruye.

El interior de la choza es un hemisferio; el
conjurador puede iluminarlo amortiguadamente a una
orden, o extinguir la luz como desee. El suelo de la
choza es blando y elastico. También hay buenos cojines
grandes en el burdel. El conjurador puede hacer que el
burdel toque musica romantica a una orden. Nota que
aunque el campo de fuerza es opaco del exterior, es
transparente desde dentro. Proyectiles, armas y la ma-
yoria de hechizos pueden pasar por la choza sin afec-
tarlo, aunque los ocupantes no pueden ser vistos fuera
de la choza. Se puede disipar la choza.

El componente material para este hechizo es
una cuenta de cristal pequefia de unas 500mo de valor
que se rompe cuando la duracion del hechizo expira o
se disipa el burdel, el pelo de una prostituta y una plu-
ma (con las plumas de pato funciona mejor).

Esclavo Sexual (Encantamiento/Hechizo)
Nivel: 3

Alcance: 10 metros
Componentes: V, S
Duracion: 1 dia/nivel
Lanzamiento: 3

Area de Efecto: Una criatura
Salvacion: Neg.

Este conjuro muy poderoso reduce a una inteli-
gente persona viviente en un lascivo, ninfémano esclavo
sexual cuyo Unico interés es llevar al lanzador al orgas-
mo después de un orgasmo creativo. Una vez que el
conjuro ha transpirado, el anterior esclavo recuerda to-
do que ha pasado. Sin embargo, el sujeto mientras
estd esclavizado no sdlo no objetara sino que estara de
acuerdo con cada sugerencia sexual. Este conjuro es
inequivocamente malvado.

Obsesion (Encantamiento)

Nivel: 3

Alcance: Toque

Componentes: V, S, M

Duracién: 1 turno + 1 round/nivel

Lanzamiento: 3
Area de Efecto: Persona tocada
Salvacion: Neg.

Una persona bajo el efecto de Obsesion esta
agobiada por el deseo erdtico hacia alguna criatura
animada escogida por el conjurador. La criatura debe
ser tal que la persona afectada puede sentir alguna
atraccion hacia ella bajo circunstancias normales y la
persona afectada no actuara contraria a su alineamiento
o ética personal.

El componente material es una nuez aplastada.

Proeza (Alteracion)

Reversible

Nivel: 3
Alcance: Toque
Componentes: S, M
Duracion: 24 horas
Lanzamiento: 3

Area de Efecto: Una criatura
Salvacion: Ninguno (Ninguno para el inverso
también)

Este conjuro refuerza impresionantemente el
tamano, forma, técnica, vitalidad y erotismo de la cria-
tura afectada con respecto a sus 6rganos y asuntos se-
xuales. Las criaturas afectadas se tratan como si tu-
vieran un Carisma de 18 para cualquiera con que se
cruzan o flirtean, se vuelven asombrosamente bien do-
tadas y son capaces de hacer sexo realmente térrido sin
descanso (bonus de + nivel x 1d4) a todas las tiradas
sexuales.

El inverso, Impotencia, hace que el sujeto flir-
tee como un zoquete, baile como un orco y seduzca
como un vendedor de carros usados. El sujeto experi-
mentara un apropiado marchitamiento, encogimiento y
curvatura y sera incapaz de alcanzar ereccién o lubrica-
cion. Las criaturas afectadas se tratan como si tuvieran
un Carisma de 3 para cualquiera con que se crucen o
flirteen. El orgasmo es imposible o prematuro y muy
insatisfactorio.

El componente material es una hoja de menta.

Ropas Nuevas del Emperador de Sacremon

(Ilusion)

Nivel: 3

Alcance: 5 metros/nivel
Componentes: V, S
Duracién: 2 rounds/nivel
Lanzamiento: 3

Area de Efecto: Una persona
Salvacion: Neg.

Este conjuro, inventd por mi ilusionista gnomo
principalmente como un hechizo de travieso, causa que
toda la ropa del blanco y posesiones corporales se vuel-
van invisibles, pero no el blanco mismo. El blanco ve
sus ropas como normalmente estan. Se consideran po-
sesiones corporales espadas en vainas, pero no en la
mano. Cualquier ropa puesta después de lanzar el
conjuro no se vuelve invisible. Los articulos invisibles
quedan asi durante la duracion del conjuro o hasta que
se disipe.



Nivel 4
Beso de Layla de 1a Maifiana Después (Alte-

racion)

Nivel: 4

Alcance: Toque
Componentes: S

Duracién: Permanente
Lanzamiento: 1

Area de Efecto: Una persona
Salvacion: Neg.

Este conjuro causa a un ser durmiente olvidar
hasta un turno de accién, por nivel del lanzador (el lan-
zador puede hacer la duracidn del olvido mas corta, si
desea), que ocurrid justo antes de quedarse dormido.
El lanzador puede quitar el olvido a voluntad.

Beso Encantado de la Enfermedad de Stan-
za (Necromancia)

Nivel: 4

Alcance: Toque
Componentes: S

Duracién: Permanente
Lanzamiento: 1

Area de Efecto: Una persona
Salvacion: Neg.

Este hechizo inflige una enfermedad sexual
magica al azar.

Beso Sexual de Locura de Layla (Encanta-

miento/Necromancia)
Reversible

Nivel: 4

Alcance: Toque
Componentes: S

Duracién: Permanente
Lanzamiento: 1

Area de Efecto: Una persona
Salvacion: Ninguno

Este conjuro inflige una locura sexual al azar.
El conjuro inverso, Beso Reformado de Layla, quita una
locura sexual. No afecta a cualquier otra forma de lo-
cura.

Cierto Beso de Enfermedad de Stanza (Ne-

cromancia)

Reversible

Nivel: 4

Alcance: Toque
Componentes: S

Duracién: Permanente
Lanzamiento: 1

Area de Efecto: Una persona
Salvacion: Ninguno

Este conjuro inflige una enfermedad sexual
normal a la opcidn del lanzador. El inverso, Beso de
Curar de Stanza, quita una enfermedad sexual normal.

Convertirse en Amante Fantasmal (Ilu-

sion/Fantasma)
Nivel: 4

Alcance:
Componentes:
Duracién: Hasta la mafiana siguiente
Lanzamiento: Mientras dure (ver abajo)
Area de Efecto: 1 criatura

Salvacion: Especial

5 metros/nivel
V,S, M

Cuando se lanza este conjuro, el mago causa
que sus rasgos cambien en la mente de su victima para
conformarse en los de un individuo que la victima con-
sidera su Gltimo amante. Una vez se lanza el conjuro
con buen éxito (y la salvacion varia segun la cantidad
de preparacidn en lanzar el hechizo), el destinatario
serd masilla en las manos del lanzador, no fuera de en-
cantamiento pero sdélo fuera del propio sentido del des-
tinatario de cumplir sus deseos.

Este hechizo lleva tanto tiempo lanzarlo como
lleve dejar al destinatario borracho. A mas completa-
mente tajado, peor sera la salvacion:

Ha tomado un poco de alcohol -1
Un poco intoxicado -2
Algo intoxicado -4
Muy intoxicado -8

El componente material es una gran cantidad
de alcohol, que se debe pasar por el gaznate del desti-
natario.

Mal de amor (Encantamiento/Hechizo)

Nivel: 4

Alcance: 1,8 m.
Componentes: V, S
Duracién: Especial
Lanzamiento: 4

Area de Efecto: Una persona
Salvacion: Neg.

Este conjuro hace que el destinatario se vuelva
tan enamorado del mago que en cuanto le pierda de
vista al mago, la victima empiece a debilitarse. La vic-
tima pierde el apetito, se mete en la bebida, y se con-
vierte en una total ruina, luchando a -5. Como resulta-
do, se morird de desnutricion en varios dias igual a su
puntuacion de Constitucion mas 10, y hay un 10% de
que se suicide. Ademas, si el mago le dice que se vaya,
estd compelida a actuar asi. Esta desagradable condi-
cion puede desaparecer como un encantar persona,
pero de otra forma se debe tratar por un curar enfer-
medad.

Negacion de Angel (Encantamien-

to/Abjuracion

Nivel: 4

Alcance: Toque
Componentes: S

Duracién: Permanente
Lanzamiento: 1

Area de Efecto: Una persona
Salvacion: Ninguno

Este conjuro niega al instante la conducta ob-
sesiva-compulsiva causada por un Seductor y deja al
destinatario inmune a los encantos no-magicos del Se-
ductor.



Palabra Poderosa, Desnudar (Encanta-

miento/Hechizo)

Nivel: 4

Alcance: 10 metros/2 nivel
Componente: \

Duracién: Instantaneo
Lanzamiento: 1

Area de Efecto: Una persona
Salvacion: Ninguno

Este conjuro causa a una persona quitarse toda
su armadura, ropa, armas, joyeria, etc. tan rapida-
mente como sea posible. (Inspirado por Tomas de la
novela Insufrible Luminosidad del Ser).

Palmadita de Perra de Bigby (Evocacion)
4

Nivel:

Alcance: 10 metros/nivel
Componentes: V, S, M
Duracion: Especial
Lanzamiento: 4

Area de Efecto: Una hembra
Salvacion: Neg.

Una version del conjuro de la Mano de Bigby
(aunque probablemente no de Bybig). Una mano quasi-
real (1,5 m) aparece y da bofetadas a las mujeres mas
cercanas a las que lanzador ordena. Si la mujer sabe
que su lugar esta en la cocina, la mano sélo hace 1
punto de dafio como un recordatorio. Sin embargo si la
mujer se ha quejado, gimotea o no esta a la cocina en
tres dias, la mano al instante crece al tamafio de un Ti-
tan (7,5 m) y golpea a la mujer hasta la cocina mas
cercana (esté a 1 m o 10000 km) y la fuerza a cocinar
una comida de 3 platos. Si continuamente se niega, la
mano infligira dafio en ella hasta que se someta (DM

decision en dafio por golpe).

La mano tiene tantos puntos de golpe como el
lanzador en completa salud y tiene una CA de 0.

El componente material del conjuro es un
guante de cuero.

Personificacion Seductora de Layla (Alte-

racion)

Nivel: 4

Alcance: Toque
Componentes: V, S
Duracién: 1 dia/nivel
Lanzamiento: 5

Area de Efecto: Una persona
Salvacion: Ninguno

Este conjuro deja que el lanzador cambie su
forma a la de otro ser seductor por un periodo extendi-
do de tiempo. Retiene todas sus propias habilidades, y
gana todas las habilidades naturales aunque ninguna de
las habilidades magicas de la criatura escogida. No hay
ningun peligro de pérdida de identidad como con en Po-
limorfismo. Los tipos de seres que se personifican son
los siguientes: driada, succubus, nereida, medusa, sire-
na, silfide, unicornio, vampiro, mujer-zorra. Otros seres
similares se dejan a la discrecidon del DM, ya que el he-
chizo funciona dejando que tipos similares de criaturas
se vuelvan tipos similares de criaturas, en lugar de for-
mas especifico.

Nivel 5
Cierto Beso Encantado de Enfermedad de
Stanza (Necromancia)

Reversible

Nivel: 5

Rango: Toque
Componentes: S

Duracién: Permanente
Lanzamiento: 1

Area de Efecto: Una persona
Salvacion: Ninguno

Este beso inflige una enfermedad magica se-
xual a opcidn del lanzador. El inverso, Beso Encantado
de Curar de Stanza, quita una enfermedad magica se-
xual.

Embellecimiento de Layla (Alteracion)
Reversible

Nivel: 5

Alcance: Toque
Componentes: V, S
Duracién: 1 dia/nivel
Lanzamiento: 5

Area de Efecto: Una persona
Salvacion: Ver abajo

Este conjuro le concede al destinatario una
Presencia/Belleza de 25 + 1d6 (maximo de 30), sin sal-
vacion. El inverso, Afeamiento de Layla, resta 2d12 de
la Presencia /Belleza de la victima por la misma dura-
cién. El inverso tiene salvacion.

Fetiche embarazoso (Encantamiento)
Nivel: 5
Alcance: 10 metros



Componentes:
Duracién:

V,S, M

Especial; Permanente, con salvacién
una vez/dia

Lanzamiento: 8

Area de Efecto: Una criatura

Salvacion: Especial; ve abajo

Nota: este conjuro deja mucho juego para un
conjurador creativo, pero también estd muy restringido
y estrechamente definido. Favor de leer con cuidado.
Con este conjuro el lanzador puede instilar en una cria-
tura inteligente una fascinacion erética con un tipo solo
de objeto, conducta (como la vista, olor, legitimo, etc.).
Una muestra del tipo de objeto o conducta designada
deja al sujeto incontrolable, y tal que el placer erdtico u
orgasmo son imposibles sin la presencia del objeto feti-
che o conducta.

Algunos ejemplos representativos de objetos
fetiches son pelo rojo, talones clavados, latigos, espa-
das cortas enjoyadas, hojas de roble, miembros artifi-
ciales o amputados, tUnicas verdes, atun, queso, oveja,
gnomos, gnolls, lenguas de dragones rojos, guardias
reales en uniforme, ninos, octogenarios, miembros de la
familia inmediata, psidnicos, guardabosques, sirenas,
neutrales legales, y Magos Rojos de Thay. Algunos
ejemplos representativos de conductas del fetiche son
tener insectos pequefios y caracoles arrastrandose por
encima del cuerpo, inflige dolor a otra persona, infligirse
dolor a si mismo, ser estrangulado, estrangular a otra
persona, ser herido, herir a otra persona, ser encantado
u ordenado, organizar su propia ejecucion ficticia e hijas
de posaderos vertiéndole encima cerveza.

Este conjuro es sumamente versatil y puede
ser tan detallado y excéntrico como se desee. Fetiches
sumamente detallados o casi imposibles, sin embargo,
ocurriran tan raramente o estaran mas alla de la capa-
cidad del sujeto de localizar o alcanzar que el conjuro
tiene poco efecto en la vida del sujeto que le crea una
enorme frustracion sexual. Peligro, orgullo y costo per-
sonal no son, sin embargo, lo bastante como para di-
suadir al sujeto del fetiche una vez se ha hecho con él.

Este conjuro no puede crear un fetiche para
una persona u objeto ("Carolyn Greycloak" o "el Gran
Rubi de al-Ghasar", por ejemplo). Ni puede, sin la ayu-
da de otro hechizo, crear deseos homosexuales en un
heterosexual o viceversa.

No hay ninguna salvacidn per se contra el feti-
che. Mas bien, tras descubrir el fetiche, el sujeto, si lo
desaprueba fuertemente, se le permite un chequeo de
sabiduria a -4. Un chequeo exitoso deja al sujeto humi-
llado pero después de esto se libera del fetiche. Se in-
tenta un nuevo chequeo sabiduria una vez por dia, pero
como los fetiches ganan fuerza a través del tiempo, el
chequeo sufre una penalizaciéon acumulativa de -1 al
dia. Un chequeo sabiduria de 1 siempre tiene éxito.

El componente material de este hechizo es una
muestra, objeto muy representativo del fetiche, o una
aprobacidn y sancion de la conducta del fetiche por
parte del conjurador.

Invertir Orientacion de Género (Altera-

cion)

Nivel: 5

Alcance: 10 metros

Componentes: V, S, M

Duracién: Especial; Permanente, con salvacién

una vez / dia
ITanzamiento: 5
Area de Efecto: Una criatura

Salvacion: Especial; ver abajo

Bajo la influencia de este conjuro, el sujeto ex-
perimenta trans-sexualidad, la conviccidn inquebranta-
ble que es, a pesar de toda evidencia bioldgica, del gé-
nero opuesto que el verdadero. El sujeto no puede des-
creer o ser persuadido de ninguna forma, y se ajustara
inmediatamente pelo, ropa, modales, lenguaje, con-
ductas, etc. Aviso que los varones se comportaran de
una manera femenina no afeminada, e igualmente las
hembras; el sujeto no desea parodiar. Si la especie del
sujeto tiene mas de dos géneros, la orientacion del gé-
nero resultante es opcion del DM. Si la especie tiene
Unico un género, el asunto es sencillo.

Como Fetiche Embarazoso e Invertir Orienta-
cidn Sexual, este conjuro no tiene salvacion per se.
Después de darse cuenta conscientemente por primera
vez que su identificacidon como varén o hembra ha cam-
biado, si el sujeto objeta fuertemente, se le deja una
tirada de Carisma al sujeto a -4. Una tirada de Carisma
exitosa deja al sujeto confuso pero ya no trans-sexual.
Una nueva tirada de Carisma se hace cada dia, pero con
una penalizacién acumulativa de -1 por dia. Un chequeo
de 1 siempre tiene éxito.

Aviso que la orientacion del género y la orien-
tacion sexual son conceptos diferentes, y que este con-
juro solo no cambiara orientacién. Sin embargo, el su-
jeto exigira una orientacién diferente basada en el gé-
nero percibido diferente. Asi una hembra recta se con-
siderard un varon que es atraida a los hombres, y por
consiguiente un gay; igualmente una lesbiana se consi-
derara un hombre atraida por mujeres, y un hombre
recto.

Nivel 6

Cambiar Sexo (Alteracion, Evocacion)
Nivel: 6

Rango: 5 metros/nivel

Componentes: V, S, M

Duracion: Permanente (ALTERNANTE: 1 sema-
na/nivel)

Lanzamiento: 6

Area de Efecto: 1 criatura

Salvacion: Neg.

Este conjuro causa que cambie el sexo de la
victima. Asi, un varon se vuelve hembra y viceversa.
Una salvacion contra hechizo niega los efectos. Des-
pués del cambio la victima estara confusa por 1d10 tur-
nos. También, tendra una oportunidad porcentual igual
a su Constitucion de volverse demente debido al trau-
ma.

El DM debe asegurarse que la victima del he-
chizo actia de manera apropiada al sexo. Si no, enton-
ces el hechizo no parece verdaderamente poderoso.

Consolador prismatico (Conjuro)
Nivel: 6

Alcance: 60 metros
Componentes: V

Duracién: 3 rounds/nivel
Lanzamiento: 6

Area de Efecto: Especial
Salvacion: Especial

Este conjuro deja que el lanzador conjure un
objeto opaco dentro de cualquier orificio de una criatura
dentro de rango, proporcionando a la criatura siete di-



ferentes estimulos sexuales. Cualquier criatura con
Constitucion menor de 6 o menos de 4 Dados de Golpe
esta inmediatamente superado por la sensacién y cae
orgasmandose e inconsciente por 2d4 turnos. Cualquier
intento de quitar el consolador sélo lo aloja mas aden-
tro, y aumenta la duracién en 2 rounds. Los siete co-
lores del cilindro brillante funcionan como sigue:

Color Orden Efecto Negado por

Rojo 1 Ils. Pornogréficas Incredulidad, Ver Realmente
Naranja 2 Arousal Cantrip Desinterés

Amarillo 3 Expansion / Reduccidon Retener Personas

Verde 4 Enema Enigmatico Transmutar Agua en Polvo
Azul 5 Rotacion de Ben-Wa  Toque Helado

indigo 6 Vibracién Irritacion

Violeta 7 Lubricacion Disipar Magia

Cada color debe quitarse para negar el conso-
lador antes del final de su duracién natural. El conjura-
dor también puede disipar el consolador a voluntad. Se
rumorea que existen otras variaciones del Consolador
Prismatico, en sus efectos y sus negaciones.

Invocar Succubus/Incubuss (Conjura-
cion/Invocacion/Necromancia)

Nivel: 6
Alcance: 0
Componentes: V, S
Duracion: Especial

Lanzamiento: 6 turnos
Area de Efecto: Especial
Salvacion: Ninguno

Este conjuro habilita al lanzador para invocar a
un espiritu sexual hembra o varén que estara sujeto a
ejecutar la licitacion sexual del lanzador (no combate).
El espiritu se queda hasta que sea despedido. Lanzar
este conjuro causa 1d8 dano al lanzador, y cada orgas-
mo con el espiritu requiere una salvacion contra muerte
magica. El fracaso en esta salvacion reduce perma-
nentemente la Constitucion del lanzador en un punto.
Si el espiritu causa orgasmo a alguien ademas del lan-
zador, el lanzador y la otra persona debe hacer la salva-
cién. Este conjuro sirve para pocos propositos excepto
como una perversion sexual del mago.

Este conjuro siempre es popular entre los ne-
cromantes.

Nivel 7

Cambiaformas Seductor de Layla (Altera-
cion/Adivinacion)

Nivel: 7

Rango: 10 metros/nivel

Componentes: VvV, S

Lanzamiento: Especial

Duracién: Permanente hasta que caduque
Area de Efecto: Especial

Salvacion: Especial

Este conjuro discierne la naturaleza de lo que
la victima consideraria mas sexualmente y fisicamente
atractivo. El conjuro hara un nimero de intentos de
obtener esta informacion igual al nivel del lanzador, o
hasta que se obtenga la informacién. Cada intenta to-
ma un segmento y la victima recibe una salvacion con-
tra cada intento. Indiferente de si pasa o no su salva-
cién, bajo ninguna circunstancias se da cuenta de este
aspecto del conjuro.

Se le relevara al lanzador esta informacion, que
puede optar entonces por activar la segunda mitad del
conjuro, que es cambiarse a la forma que le dicta la in-
formacion. Si el lanzador no lo hace, puede aplicar los
esfuerzos no usados contra alguien otro, o dejar el
conjuro. Si el lanzador lo hace, asume la forma nueva
hasta que el lanzador quiera acabar.

Ejemplo: Layla quiere infiltrarse en un grupo
usando este conjuro. Lo lanza primero contra Dirdan el
luchador, y falla su salvacién en el segundo intenta.
Encuentra que prefiere a las sucias mujeres semi-orcas
-una idea muy desagradable-. Como tiene decimosép-
timo nivel, tiene quince intentos mas para dirigir contra
el resto del grupo. En el séptimo intento, encuentra
que a Alex el mago le gustaria verdaderamente una elfa
de la nieve de 1,80 vestida en cuero negro. Layla en-
cuentra esto mas aceptable, abandona sus restantes
ocho esfuerzos, y se transforma en una elfa de la nieve.
El conjuro hace su ropa en cuero negro (sin destruir o
alterar cualquiera de sus propiedades previas) y la hace
emplear un latigo de toro.

Después de tres semanas se aburre de Alex, y
termina el conjuro, volviendo a su forma normal.

Impregnar (Necromancia)

Reversible

Nivel: 7

Alcance: Toque

Componentes: V, S, M

Duracién: Especial

Lanzamiento: 7

Area de Efecto: Una hembra (o Especial)
Salvacion: Neg.

Este conjuro crea vida y, segin unos mitos, un
alma nueva, en una criatura capaz de dar hijos. Su in-
verso, Abortar, destruye la vida feto. Lanzar estos
conjuros en un varon, aunque tedricamente posible,
produciria efectos imprevisibles, aunque el embarazo
masculino no es imposible. Se rumorea que lanzar este
hechizo en un muerto viviente da por resultado la
muerte repugnante de ambos, muerto viviente y lanza-
dor. Ambos conjuros, sobre todo Abortar, son muy
controvertidos para criaturas Buenas y Legales. El
componente material para ambos es una punta de fle-
cha imbuida en sangre de conejo.

Nivel 8

Beso de l1a Nereida (Conjura-

cion/Invocacion)

Nivel: 8

Alcance: Toque
Componentes: S

Duracién: Instantaneo
Lanzamiento: 1

Area de Efecto: 1 criatura
Salvacion: Ver abajo

Cuando se da el beso, la victima debe sacar
una salvacion exitosa contra arma de aliento, con un -2,
o ahogarse al instante. Si no se ahoga, encuentra éxta-
sis total.

Palabra poderosa, castrar (Conjura-

cion/Invocacion)
Nivel: 8
Alcance: 5 metros/dos niveles



Componentes: V

Duracion: Permanente
Lanzamiento: 8

Area de Efecto: Esfera 3 m. de radio
Salvacion: Ninguno

Cuando se lanza este conjuro, una o mas cria-
turas masculinas de cualquier tipo dentro del area de
efecto hechizo son castradas. La palabra poderosa cas-
tra a una criatura con 70 puntos de golpe o castra a dos
0 mas criaturas con 20 puntos o menos, hasta un ma-
ximo de 140 puntos de golpe. La opcidn de atacar a
una criatura sola o varias criaturas, se debe declarar
junto con el rango del conjuro y el centro del area de
efecto. Se usan los puntos de golpe actuales de las
criaturas.

Nivel 9

Beso de Desesperacion Inmortal de Stanza
(Alteracion/Necromancia)

Nivel: 9

Rango: Toque

Componentes: S, M

Lanzamiento: 1

Duracién: Permanente hasta que cure

Area de Efecto: Una criatura
Salvacion: Ninguno

Este conjuro inflige a la victima una enferme-
dad sexual o locura sexual elegida por el lanzador, per-
manente, hasta que sea curado por un Curar Enferme-
dad ejecutado por un clérigo de un dios de alineamiento
bueno y de mas alto nivel que el mago que ha causado
la enfermedad. Mientras la victima padece de la enfer-
medad, el conjuro le previene de morir por la enferme-
dad, o de hecho por cualquier cosa, sea una espada,
fuego, otra enfermedad, o un revés en la cabeza.
Cuando la victima cae por debajo de 0 puntos de golpe,
se volvera inmavil pero permanece consciente.

Sera incapaz de ejecutar cualquier accion hasta
que sea sanado sobre 0 puntos de golpe. Tener menos
de -10 puntos de golpe no la matara. No ganara puntos
de golpe de descansar si esta bajo 0, su cuerpo esta
demasiado golpeado para sanar por si mismo y sdlo la
curacién magica o herbalismo lo ayudara.

Beso de Muerte (Conjuracion/Invocacion)

Nivel: 9

Alcance: Toque
Componentes: S

Duracién: Permanente
ITanzamiento: 1/2

Area de Efecto: 1 criatura
Salvacion: Ninguno

Cuando se da el beso, se mata a la criatura (se
puede sacar un maximo de 150 puntos de golpe). Des-
pués de 1d10 rounds el cadaver se convierte en polvo.
No se puede resucitar a la criatura.

Invocar Cissaldan (Conjuro/ Invocacion)

Nivel: 9

Alcance: 30 metros
Componentes: V, S
Duracion: Especial
Lanzamiento: 9

Area de Efecto: Ninguno

Salvacion: Ninguno

Lanzar este conjuro causara una conexion in-
terdimensional entre el mundo del lanzador del conjuro
y el mundo alternativo de los Cissaldans. La pronuncia-
cién de este conjuro atrae a un Cissaldan que vendra
por la conexidn y atacara a cualquiera contra el que di-
rija el conjuro el lanzador.

El destinatario tiene un deseo inmediato de
"hacer una cosa repugnante con una cosa repugnante"
y caera sobre el Cissaldan con mucho vigor. El desti-
natario no podra hacer o decir nada desde entonces su
concentracién completa se centra sobre el Cissaldan.
Los dos continuaran copulando hasta que el destinatario
se muere de inanicién. No hay manera conocida de se-
parar a alguien (o algo pues los Cissaldans no diferen-
cian de ninguna manera) de un Cissaldan hasta que el
destinatario se muera. Después de la muerte del des-
tinatario del conjuro, el Cissaldan volvera al mundo del
que vino.

Los Cissaldans estan descritos teniendo dos
penes, dos vaginas y son fisicamente "repugnante" de
ver. Ellos, sin embargo, aman hacer el amor por decirlo
asi, y se puede ajustar fisicamente a cualquier fisiologia
sexual.

Rompecorazones (Conjura-

cion/Invocacion)

Nivel: 9

Alcance: 1,8 m.
Componentes: V, S
Duracién: Permanente
Lanzamiento: Y2

Area de Efecto: 1 criatura
Salvacion: Neg.

Este conjuro induce un subito ataque cardiaco
en su destinatario. Se permite una salvacion contra
muerte. Si se falla la salvacidn, la criatura hace una ti-
rada de Constitucidn. Si el chequeo falla, la criatura se
muere. Si la criatura sobrevive, estara totalmente inca-
pacitada durante 1d6 + 6 semanas de juego.

También pierde un punto de Fuerza y un punto
de Constitucion permanentes y tendra un 5% de opor-
tunidades de un ataque cardiaco en el futuro cada vez
que se le requiera hacer una tirada de Constitucion.
Nota que este conjuro requiere que su victima tenga un
corazdn, por lo que no puede afectar a todas las cria-
turas (ej: golems, muertos vivientes, etc.).

¢Pueden los clérigos usar estos
conjuros?

La mayor parte de los conjuros de mago de la
guia se pueden transformar facilmente en conjuros cle-
ricales para dioses que los concedan.

Descubrir enfermedad venérea (Adivinacién)
Experiencia Sexual Divina (Adivinacion)
Impedimento de Baltasar (Necromancia, Abjuracién)
Lactancia (Evocacion)

Reparar Virginidad (Necromancia)

Proteccion contra Enfermedad (Abjuracion)
Fertilidad (Alteracion, Necromancia)

Frenesi Orgiastico de Yemelat (Encantamiento)



Descubrir enfermedad venérea (Adivina-

cion)

Nivel: 1

Esfera: Adivinacion
Alcance: Toque
Componentes: S, M
Duracion: Especial
Lanzamiento: 1

Area de Efecto: Una criatura
Salvacion: Ninguno

Este conjuro descubre la presencia de enfer-
medades de transmision sexual en una criatura. Un
chequeo de Inteligencia exitoso revela la naturaleza y
los sintomas, pero no la cura, como cualquier descubrir
enfermedades. El componente material es el simbolo
sagrado del lanzador.

Experiencia Sexual Divina (Adivinacion)
Nivel: 1

Esfera: Adivinacion
Alcance: 10 metros
Componentes: V, S, M
Duracion: Especial
Lanzamiento: 1

Area de Efecto: Una persona
Salvacion: Ninguno

Lanzar este conjuro implica tomar un vaso
claro de agua y dejar una gota de tinta en él. El por-
centaje de agua no oscurecida por la tinta difundida in-
dica la pureza de esa persona. Aunque no es comple-
tamente cierto, cualquier puntuacion bajo 50% proba-
blemente indica pérdida de virginidad y con la excepcidn
de los mas raro de los héroes y deidades, la puntuacion
estara entre 25% (interaccion casual con otros) y 90%
(libertinaje extremo). Se revela informacion mas espe-
cifica a discrecion del DM.

Impedimento de Baltasar (Necromancia,

Renuncia)

Nivel: 1

Esfera: Necromancia, Proteccidon
Alcance: Toque

Componentes: V, S, M

Duracién: Especial

Lanzamiento: 1 round

Area de Efecto: 1 (hembra) mamifero
Salvacion: Ninguno

Este conjuro habilita al lanzador para evitar
que una hembra se quede embarazada. Esencialmente,
impide que un 6vulo fertilizado se implante en el Utero.

Lanzar este conjuro no es necesariamente un
acto malo; sin embargo, el DM debe prestar atencion
particular al alineamiento del lanzador asi como la at-
mosfera social y politica (en especial en los aspectos re-
ligiosos). Por ejemplo, el lanzamiento por un clérigo le-
gal bueno de este conjuro en una adolescente sin el
permiso de sus padres, iglesia, etc. debe prepararle
para la ira de su deidad. Un clérigo que rece a un dios
de la fertilidad no puede lanzar este conjuro.

Un clérigo neutral malo, sobrino del rey, puede
lanzar repetidamente este conjuro en la reina en un in-
tento secreto de usurpar el trono. Un clérigo neutral
bueno puede lanzar este conjuro en todas las doncellas
de la fortaleza antes de que caiga al sitio orco -aunque
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no puede prevenir los horrores venideros, por lo menos
puede prevenir la bastardizacion resultante-.

Los componentes materiales son una gota de la
sangre del Ultimo periodo menstrual del blanco (o una
onza de su sangre, en cualquier parte, que haya sido
mezclada con polvo y secada en un caliz de plata) y el
simbolo sagrado del sacerdote. El sacerdote invoca el
nombre de su deidad, tocando la sangre con su simbolo
sagrado la sangre. La mujer debe consumirlo entonces,
normalmente mezclado con vino o algun otro fluido. El
conjuro queda en efecto hasta el primer dia del proximo
periodo menstrual de la mujer, o un exitoso Disipar Ma-
gia lanzado sobre ella.

Lactancia (Evocacion)

Nivel: 1

Esfera: Creacién
Alcance: Toque
Componentes: V, S

Duracién: Especial
Lanzamiento: 1

Area de Efecto: Hembra tocada
Salvacion: 2

La Lactancia, causa que el sujeto empiece a
producir leche del pecho. Esta leche es alto valor nutri-
tivo. Una salvacidn da por resultado una Unica descarga
de calostro (primera secrecion mamaria, algo diferente).
La diferencia con respecto a cualquier lactancia normal,
es que este conjuro puede ser lanzado sobre cualquier
criatura, ya sea macho o hembra. Si el sujeto no tiene
una tetilla por la que pueda dar la leche, entonces el
conjuro queda inutilizado.

Reparar Virginidad (Curacion)

Nivel: 2

Esfera: Curadora

Alcance: Toque

Componentes: S, M

Duracién: Permanente (hasta que lo obvio suce-
da)

Lanzamiento: 2 turnos

Area de Efecto: Una persona
Salvacion: > (Especial)

Este conjuro devuelve al sujeto a un estado de
virginidad fisica. Si el sujeto pasa la salvacidn, enton-
ces se mantienen todas las habilidades sexuales, cono-
cimientos y técnicas; si falla la salvacidn, se pierde todo
conocimiento y habilidad excepto aquellos conocidos
antes de haber perdido la virginidad. Una hembra cre-
cerad un himen intacto, y cualquier dafio fisico o médico
causado por el sexo o parto se erradicara. El sujeto se
considerara legitimamente virgen para todos los propé-
sitos religiosos.

Proteccion contra Enfermedad (Abjura-

cion)

Nivel: 2

Esfera: Proteccion
Alcance: Toque
Componentes: V, S, M
Duracion: 1 turno/nivel
Lanzamiento: 3

Area de Efecto: Criatura tocada
Salvacion: Ninguno



Por medio de este conjuro el sacerdote da total
invulnerabilidad contra enfermedades. La criatura no
puede contraer, ser portador o transmitir cualquier en-
fermedad que ya tenga. Este conjuro no cura enferme-
dades, meramente previene su transmision.

Cuando una persona estd sujeta a este conju-
ro, una luz resplandeciente aparece en la palma de su
mano. Esto es para asegurar a la persona que tiene
esta proteccion encendida. Por consiguiente, una per-
sona no puede decir "tengamos sexo, tengo la protec-
cién encendida".

El componente material de este conjuro es un
cucharon de mold (una forma genérica de penicilina).

Fertilidad (Alteracion, Necromancia)
Reversible

Nivel: 4

Esfera: Creacién, Necromantica
Alcance: 10 metros/nivel
Componentes: V, S, M

Duracion: Especial

Lanzamiento: 1 turno + 1 turno/blanco
Area de Efecto: Especial
Salvacion: Neg.

Este conjuro el lanzador puede aumentad la
fertilidad en el blanco. El blanco puede ser varén o
hembra. Se calcula la fertilidad de un personaje como
sigue (segun esta guia). Fertilidad = oportunidad base
+ modificador de constitucién. Si ambos participantes
son "fecundos" en la cépula, embarazo resulta.

El lanzamiento exitoso de este conjuro au-
menta la fertilidad de un personaje en 5d6 puntos.
Ademas, hay una probabilidad, igual al nivel del lanza-
dor (1% por nivel), que la concepcién sea tan exitosa
que dara como resultado un nacimiento multiple (tira
1d20: 1-17 gemelos, 18-19 trillizos, 20 cuatrillizos).

Lanzamientos multiples de este conjuro en el
mismo individuo (mientras el primero tenga todavia
efecto) fallan automaticamente, como lanzarlo en una
persona embarazada. Este efecto dura hasta la proxima
copula del blanco; después de esto, la fertilidad del
blanco vuelve a lo normal. La Fertilidad también se
puede oponer magicamente por hechizos tales como Di-
sipar Magia o Esterilidad.

El inverso de este conjuro, "Esterilidad", des-
truye los ovarios/testiculos del blanco y automaticmente
da por resultado un intento fallido de concepcion (supo-
niendo que el blanco no se salvo contra conjuro). El
blanco queda infecundo hasta que un exitoso Disipar
Magia se lance sobre él seguido inmediatamente por
Regenerar (el primero dispersa la magia, el ultimo re-
para el dafo fisico).

Nota: Fertilidad no se puede oponer a los
efectos de Esterilidad, pero si el blanco esta ya bajo el
efecto del anterior, recibe un +1 a la salvacion.

Este conjuro (y su inverso) se puede lanzar
también sobre animales (ej: caballos). El DM puede es-
coger la fertilidad inicial del animal basado en el tipo y
calidad de animal.

Este conjuro puede afectar hasta 1 criatura por
cada 3 niveles del lanzador, a menos que el clérigo rin-
da culto a un dios de fertilidad, creacidon, muerte o des-
truccidn, en cuyo caso, el clérigo puede afectar 1 cria-
tura por nivel. Clérigos con culto de fertilidad o dioses
de la creacién no pueden lanzar Esterilidad. Clérigos
con culto a dioses de muerte o destruccion no pueden
lanzar Fertilidad.

Los componentes materiales para Fertilidad son
el simbolo sagrado del lanzador y una semilla de cual-
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quier planta (no se dafa la semilla). Se requieren el
simbolo sagrado del lanzador y las cenizas de un ma-
nojo de semillas para el inverso (las cenizas desapare-
cen durante el lanzamiento).

Frenesi Orgiastico de Yemelat (Encanta-

miento)

Nivel: 6

Esfera: Hechizo

Alcance: Circulo de 6 m. de radio centrado a

menos de 18 m. del lanzador
Componentes: V, M
Duracién: Especial
Lanzamiento: 6 turnos
Area de Efecto: Ver rango
Salvacion: Especial

Yemelat, cuyo arzobispado esta entre los mas
codiciados de todas las didcesis de Lord Priapus, es mas
famoso por su conjuro de Frenesi Orgiastico, primero
hizo un sorprendente gran efecto en un Especial Alto
Concilio de los sacerdotes de Helm, Torm y Tyr. Este
conjuro compele a aquellos dentro de su rango a com-
prometerse en actividades sexuales con salvaje aban-
dono con alguien dentro de la zona. Aquellos de dentro
se pueden salvar individualmente contra petrificacion a
-5 para evitar los efectos, pero se deben salvar de nue-
vo si tocan a alguien o cualquier cosa en la zona, incluso
sus propios cuerpos, hasta que escapen la zona o hasta
que todo el mundo cae inconsciente dentro de la zona.

El componente material es una uva pelada.

Canciones de los bardos

"Ereccion Siempre Duradera de Luwain
Por Luwain

El amor en tus ojos
me asegura,
Quiero darte mas...

Debes saber,
Te amo tanto
No te dejaré irte

Oh, dime que quieres mi cuerpo
Mi pasion te esta endureciendo
Mi cuerpo pide
Desnidame y veras.
Hazme el amor.

"No Folles Conmigo"
El Ruisefior
Para ser cantada con la melodia de "(Everything I do) I
do it for you"

Nivel: 2

Area de Efecto: Criatura tocada
Lanzamiento: 1 round
Duracion: 2 horas

El conjuro -cancién asegura que la criatura to-
caba (normalmente el bardo lanzador) puede estar en



una relacién continua por 2 horas. Naturalmente, el
compafero no puede estar 2 horas enteras, asi es como
funciona.

Toma la Constitucion del personaje y afiade los
bonus de las reglas de lo salvaje: Fuerza, Destreza, Ca-
risma del compafiero. El bonus menor puede ser reem-
plazado por el nivel del bardo si se desea. El total es
cuanto tiempo durara el primer encuentro. Durante ca-
da encuentro, se hacen cuatro chequeos (con 1d20) y
cuando uno falla el bardo pierde 1d6 puntos de golpe
(en lugar de pararse). Hay un -1 acumulativo al che-
queo cada chequeo.

Ejemplo: Empezando con 27, Luwain puede ha-
cer el amor durante 27 minutos para comenzar, luego
empezar de nuevo con una puntuacion de 27 -4 = 23y
hace el amor durante 23 minutos tirando sélo el ultimo
chequeo de 23-3 = 20 (un 20 en el chequeo pierde 1d6
pg). Ahora, Luwain puede continuar con una puntua-
cién de 19 por 19 minutos, tirando contra 19, 18, 17 y
16, y asi sucesivamente.

Poderes psionicos

Devociones Telepaticas
Infligir placer
Devociones Clarisistientes
Conocer Preferencia Sexual
Devociones Psicometabdlicas
Anticoncepcion
Expansién de Willy
Exportar Enfermedad
Mente Sobre Resistencia Sexual
Reforzar Fertilidad
Secrecién de feromonas sexuales
Devociones Metapsionicas
Beso Conductivo

Devociones Telepaticas

Infligir Placer

Puntuacién de poder: Con -2

Coste inicial: contacto
Coste de Mantenimiento: 2/round
Alcance: toque

Tiempo de preparacion: 1
Area de Efecto: individual
Prerrequisitos: enlace mental, contacto

Este es el poder opuesto de Infligir Dolor.
Aunque no hace nada bueno (ni curacién ni efectos cu-
rativos), hace que el sujeto tiemble y se retuerza de
éxtasis. Si se usa en combate, la victima se debe salvar
contra paralizacidén para continuar funcionando y lu-
chando. El fracaso en la salvacion indica una penaliza-
cién de -4 en todas las tiradas de ataque en ese round y
cualquier hechizo lanzado se pierde.

Los efectos insidiosos de este poder ocurren
cuando se usa unido a Infligir Dolor. Usando los dos
poderes intercambiandolos, dependiendo de las accio-
nes de la victima, se puede condicionar a la victima
para que ejecute ciertos actos en lugar de otros que
normalmente haria.

Por cada semana de ser sujetd a este trata-
miento, deben hacer un chequeo sabiduria, con una pe-
nalizacion igual al nUmero de semanas de "tratamiento"
(ej: 3 semanas de tratamiento = -3) o sus acciones en
situaciones particulares estaran predeterminadas por
sus condicionantes. Sélo se afecta una area de con-
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ducta por victima. Dependiendo de la modificacion de
la conducta, hay una oportunidad (discrecion del DM) de
cambio de alineamiento de la victima.

Puntuacion de poder: El placer es tan aplas-
tante que la victima se desmaya por 1d10 rounds.

20: se rompe el contacto.

Devociones Clarisistientes

Conocer Preferencia Sexual

Puntuacién de poder: Int

Coste inicial: 8

Coste de Mantenimiento: n/ a
Alcance: 20 metros
Tiempo de preparacion: 0

Area de Efecto: personal
Prerrequisitos: ninguno

Este poder habilita al psidnico para leer la pre-
ferencia sexual en el aura de una criatura. Ver el Aura
lee la preferencia sexual y la experiencia. Alteracion del
aura puede engafar ambas lecturas.

Puntuacion de poder: el psidnico conoce la
preferencia sexual y la experiencia.

20: Mala lectura, el opuesto.

Devociones Psicometabdlicas

Anticoncepcion

Puntuacién de poder: Con -3
Coste inicial: 10
Coste de Mantenimiento: n/ a
Alcance: toque
Tiempo de preparacion: 0

Area de Efecto: 0
Prerrequisitos: ninguno

Con esta devocion un psidnico puede prevenir
embarazo en cualquier hembra (incluso ella). Se debe
usar este poder después de la actividad sexual. El DM
puede determinar que el alineamiento dado del perso-
naje, su cultura, raza o condicién no permiten el lanza-
miento de este conjuro, con lo cual lo hacen malvado.
Esta devocion ofrece sélo 95% de certeza segun la Ta-
bla siguiente:

0- 95 ninguna fertilizacidon

96 un cigoto

97 dos cigotos

98 nifo mutante muy feo

99 nifio mutante increiblemente feo

00 un mutante bello, poderoso (saca las reglas del

Mundo Gamma)

Puntuacion de poder: 100% certeza.
20: Usa 94 + 1d6 como tirada %.

Expansion de Willy
Puntuacién de poder: Con -2
Coste inicial: 5

Coste de Mantenimiento: 1/round
Alcance: 0

Tiempo de preparacion: 0
Area de Efecto: personal
Prerrequisitos: Expansion

Esta forma especializada de Expansion fue
creada por Willy Kawallo para aumentar el tamafio de



su parte preferida del cuerpo. Las reglas de acrecenta-
miento de tamafio son las mismas que en Expansion.
Usando este poder el psionico debe hacer una tirada de
constitucion antes de empezar una comunicacién sexual
y tendra un -1 en cada chequeo siguiente porque es
mas dificil usar una grande. Las hembras pueden au-
mentar cualquiera de sus proporciones sexuales con el
poder de Expansion normal.

Puntuacion de poder: Mismo que el poder de
Expansion.

20: El psidnico 6rgano sexual se encoge 50%
hasta que sea aumentado por este poder.

Exportar Enfermedad
Puntuacién de poder: Con -3
Coste inicial: 12

Coste de Mantenimiento: n/ a
Alcance: toque
Tiempo de preparacion: 0

Area de Efecto: individual
Prerrequisitos: ninguno

Este poder es el inverso de Absorber Enferme-
dad y permite que los psidnicos malvados transfieran
una de sus enfermedades a otro personaje. Después,
este psionico esta libre de la enfermedad. (Otros psio-
nico pueden usar este poder, también, pero su alinea-
miento empezara a torcerse malvado). Este poder pue-
de transferir enfermedades magicas, pero no maldicio-
nes, tal como licantropia.

Puntuacion de poder: El psionico transfiere to-
das sus enfermedades y el blanco tendra las maldicio-
nes y locuras del psidnico, también, pero el psidnico no
se libera de ellas.

20: El psidnico transfiere el 20% de sus propios
puntos de golpe.

Mente Sobre Resistencia Sexual

Puntuacién de poder: Sab - 3
Coste inicial: 6
Coste de Mantenimiento: 5/round
Alcance: 0

Tiempo de preparacion: 0
Area de Efecto: personal
Prerrequisitos: Mente sobre Cuerpo

Con esta devocion el psiénico puede prolongar
su placer. Gastando PFP, el psidnico puede mantener
relaciones sin chequeos de Constitucion. El uso prolon-
gado de este poder tiene peligros. Si el psidnico pro-
longa la relacién (en rounds) mas de dos veces su
puntuacion de Constitucion, entonces cuando deja de
pagar el Coste de Mantenimiento se derrumba de ago-
tamiento. Si estd mas de cuatro veces su puntuacién
de Constitucion debe salvarse contra Muerte (con una
penalidad igual al nimero de extra rounds o morir (pero
una buena manera morirse).

Puntuacion de poder: Mitad de coste.

20: El psidnico pierde interés prematuramente.

Reforzar Fertilidad

Puntuacién de poder: Con -3

Coste inicial: 10/10% aumento
Coste de Mantenimiento: 1/10% aumento
Alcance: toque

Tiempo de preparacion: 0

Area de Efecto: 0

Prerrequisitos: ninguno

Con esta devocion un psionico puede reforzar
la oportunidad de embarazo en cualquier hembra (la in-
cluye). Se debe usar este poder antes de la actividad
sexual. La oportunidad maxima es del 90%. El psidnico
debe mantener este poder durante todo el encuentro.

Puntuacion de poder: 10% extra en fertilidad
(hasta 100%).

20: Fertilidad reducida en 50% por una sema-
na.

Secrecion de feromonas sexuales

Puntuacién de poder: Con -4
Coste inicial: 9

Coste de Mantenimiento: 6/round
Alcance: olor
Tiempo de preparacion: 0

Area de Efecto: personal
Prerrequisitos: ninguno

Con esta devocion el psidnico puede hacer que
su cuerpo huela a perfume excitante. Cuando un psio-
nico inicia este poder segrega feromonas sexuales por
todo su cuerpo. El perfume atractivo y excitante de
estas feromonas puede atraer la atencidén, cambiar
reacciones o ayudar a seducir a alguien.

Puntuacion de poder: El perfume es tan exci-
tante que cada criatura del sexo opuesto en el area de-
be salvarse contra petrificacion o tratar desesperada-
mente de entrar en relacidn sexual con el psidnico
(criaturas malvadas pueden usar métodos violentos).

20: El psidnico exuda un olor repugnante por
2d4 rounds.

Devociones Metapsionicas

Beso Conductivo

Puntuacién de poder: Con -2

Coste inicial: 20 o 10 x amplificacién
Coste de Mantenimiento: 2 o amplificacién/round
Alcance: toque

Tiempo de preparacion: 0

Area de Efecto: personal
Prerrequisitos: 50 nivel

Con esta devocion el psidnico puede magnificar
los efectos de otro poder que tenga como rango toque
(doblar dafio, sin salvacion, etc.). El psidnico usa el be-
so como un conductor y la victima sera mas vulnerable.
El DM debe gobernar que y cdmo se pueden magnificar
o cambiar los aspectos del poder psidnico.

Puntuacion de poder: Mitad de coste.

20: Un beso con un sabor terrible.



Lentes de Revelacion 250

Obj etos mé_g|COS que tu Milagrosa Terma de Marishars 7500

Navaja de bolsillo de Circuncision 2000

, Placa de pecho +1 600

mad r‘e no aprObarla Pendiente(s) de Androginia 250
Pene de Asombro 1500

Perfume / Almizcle de Atraccién 500

Pocion de Afrodisia 250

Pocion de Potencia 250

Reloj de arena de Parietals 500
Ropa interior de Virginidad 200

Sabanas Deslizantes 250

Varita de Almohadas 1000

Varita de Amor 2000

Varita de Turbacion de Elenora 300

Varita de Vibracién 1000

Anillo de Deteccién de Sexualidad: Un anillo muy
simple con una piedra blanca semipreciosa en el lado,
que funciona como el conjuro de Orientacién Sexual Di-
vina (ver pagina 32), con las restricciones siguientes.
Alguien cuya orientacidn es escrutada hace un chequeo
de sabiduria a -2. Si pasa el chequeo, entonces los in-
dividuos escrutados se daran cuenta de que son objeto
de un escrutinio. Una tirada de Carisma exitosa si-
guiendo al chequeo exitoso de sabiduria los alertara del
propdsito -pero no necesariamente la fuente- del escru-
tinio.

Anillo de Los Toros: Este anillo regular esta grabado
con una cabeza de toro. Cuando es llevada por un va-
rén, su anatomia mas privada aumenta en tamafo. El
tamano depende del tipo de anillo (Tirada 1d12):

1-5 Ternero: Afiade /5 del tamafio
6-9 Joven: Afade 2 del tamafo
10-11 Toro: Duplica el tamafio

12 LA BESTIA: Triplica el tamafio < peligroso
El varén también ganancias un +1 a las tiradas

Articulo de constitucidon durante el sexo.
Anillo de Deteccion de la Sexualidad
Anillo de los Toros 300 Anillo De Perversion: este anillo sdlo puede ser reti-
Anillo de Perversion --- rado del dedo por un conjuro de extirpar maldicion.
Anillo de Proteccion 1500 Mientras lleva el anillo, la persona sufre los efectos de
Articulo Maldito SoloPlay para Padres === una locura sexual (tira en la Tabla de la locura).
Atuendo de Trasvestismo 200
Bafiera de Burbujas de Amor de Rahasia 500 Anillo De Proteccién: Este gran anillo es sélo para
Biberon Siempre Lleno 200 varones y no va en los dedos... . Proporciona un 100%
Bikini de Cota de Mallas de Morgaine 1000 de proteccion contra embarazo y enfermedades sexua-
Bikini Teeny-Weeny 1000 les (magicas y naturales).
Bola de Cristal de las Damas 2000
Cinto de Gestacion Rapida 500 Articulo Maldito SoloPlay para Padres: Este articulo
Cinto de Hippolyte 1500 maldito puede ser cualquier cosa pero tendra tipica-
Colcha de Juguetes Utiles 300 mente la forma de algo usado por un nifio en la puber-
Espada de Castracion 2000 tad tal como joya, cepillo, un peine o un libro. Este ar-
Estatuilla del Deseoso WonTon 400 ticulo fue creado por un clérigo o mago bueno para ase-
Filacteria de Profilacticos 250 gurar la “pureza espiritual”. Cuando el poseedor de
Filtro de Amor 250 este articulo se masturba tira 1d6 en la tabla siguiente
Gema de Ayudantes Sexuales 1000 para ver lo que le pasa al ofensor:
Gema de Proteccion Contra Embarazo 500 1-2 “Golpeado por rayo” esto hace 10d6 (menos Cons-
Gema del Vo Yure 250 titucion) puntos de dafio. 5d6 puntos de dafio si
Lapiz de labios Dla Houri se encuentra en un interior.

- Dormir 1000 3-4 “Ceguera” que dura 7d6 dias.

- Herir 1000 5-6 “Se cae” pero realmente sélo causa 1d10 puntos

- Debilidad 2000 de dafo doloroso, permanente en la regidn genital.

- Esclavitud 3000 También causa intenso panico.

- Nereida 8000

- Muerte 9000 Atuendo de Trasvestismo: Cualquier vardn que lleve
Lentes de Boo-Hag 100 este vestido parece ser una hembra de la misma raza



con puntuaciones idénticas. Cualquier personaje hem-
bra puede ver automaticamente esta ilusion, pero los
varones tienen que hacer tiradas sabiduria para darse
cuenta de que algo esta mal.

Bafera de Burbujas de Amor de Rahasia: La Leyen-
da declara que esta bafiera de burbujas encantada fue
creada por Rahasia, sacerdotisa del Mago de Ishtar, La
sacerdotisa de Amor. Las burbujas suelen aparecer en
todos los templos Ishtar y las mejores aparecen en el
de Rashasia. Ahora, las bafieras aparecen por todo
Oerth y los Reinos principalmente como un articulo de
ricos y famosos. La bafiera tiene aproximadamente 1,5
x 1,5x 1,5 m. con asientos a los lados. La tina puede
crear burbujas aéreas al fondo que fluyen encantada-
mente a la cima. También, se puede controlar la tem-
peratura del agua. Las voces de mando son:

Temperatura Voz
Fria Frigus
Templada Calidus
Caliente Fervidus
Burbujas Voz
Bajo Humilis
Media Modus
Alto Alte

Algunos clérigos y magos diestros han creado
gemas que causan los mismos efectos que la bafiera de
burbujas cuando se ponen en un pequefio contenedor
de agua.

Biberon Siempre Lleno: Este biberdn siempre contie-
ne leche. La leche se mantiene a una temperatura ca-
liente constante. La mayoria de los biberones producen
leche de vaca, pero algunos pueden producir leche de
otros mamiferos. Se conocieron algunos exdticos bibe-
rones que producian leche enriquecida de dragdn.

Bikini de cota de mallas de Morgaine: Como una
aventurera a la moda, Morgaine ha decidido crear lo ul-
timo en ropa de aventura sexi, el "Bikini de cota de ma-
llas”.

Provocativamente disefado para distraer a los
oponentes, el “Bikini de cota de mallas” tapa sé6lo lo mi-
nimo para guardar la modestia. Tanto la versidn mas-
culina y femenina estan hechas de cota de mallas de
calidad fina, cuidadosamente rayadas con las pieles mas
blandas disponibles, para asegurar ninguna desagrada-
ble quemadura de mallas.

El “Bikini de cota de mallas” estd encantado
magicamente para proporcionar una categoria de arma-
dura alcanzable para cualquiera. El modelo base pro-
porciona una Categoria de Armadura de 10 y sélo sirve
para propositos decorativos o de distraccion, no propor-
cionando nada de proteccidn a la persona que lo lleva.
Otros modelos proporcionan una cantidad creciente de
proteccién magica, con un acrecentamiento correspon-
diente en costo.

Los modelos especiales “Temperatura Contro-
lada” tienen un rasgo afiadido que mantiene la tempe-
ratura del cuerpo en condiciones extremamente frias o
calientes. La criatura puede estar de pie sin proteccion
a temperaturas tan bajas como -35 °C o tan altas como
550C sin ningun efecto. Temperaturas mas alla de es-
tos limites infligen 1 punto de dafio por hora de exposi-
cién por cada grado mas allad del limite.

Un modelo especial, “Cota de Mallas de Casti-
dad”, proporciona una cerradura en miniatura y llave
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para aquellos aventureros que se conciernen sobre per-
der la amistad de sus amigos los unicornios. Y por
aquellos calabozos donde el DM se olvidé de poner un
bafio (o para las aventureras hembras en_esa_época
del mes) esta el modelo “Port-a-Potty”, que tiene un
protector especial que absorbe los deshechos hasta una
semana. Para limpiar, quita el protector y déjalo en un
receptaculo de desechos, entona la apropiada frase ma-
gica y el protector “dejara” sus volUmenes. Entona la
otra frase magica para restablecer el protector para otra
semana de trabajo. Advertencia: asegurate de resta-
blecer el protector antes de que pase la semana, ya que
el protector dejara automaticamente de absorber y hay
un 50% de oportunidades que el protector se vacie au-
tomaticamente, dejando al aventurero un sentimiento
encantador, caluroso. Seres malvados dejaron versio-
nes con trampa reemplazando el forro con una bolsa de
devorar, para mas divertimento.

Un modelo panal especial “Port-a-Potty” se ha
creado para infantes y ha sido muy popular en grandes
ciudades.

Bikini Teeny-Weeny: Este objeto, cuando es llevado,
se encogera ensefiado mas y mas del cuerpo de la per-
sona distrayendo a todos los hombres. Si la salvacidon
contra magia no se pasa, los hombres alrededor de la
mujer haran varias cosas tontas como chocar contra
paredes, tropezar o hacer extrafios sonidos burbujean-
tes asi como intentan no permitir que nadie sepa lo que
sienten. Aunque el bikini se encogera revelara o no na-
da dependiendo de los deseos de la persona que lo lle-
va. Asi, la modestia en uno puede ser un despliegue
flagrante en otro. El bikini se adapta automaticamente
a cualquier tamafio. El bikini también aparece original-
mente como un bafiador estilo 1920. Referencias adi-
cionales: El Traje de Bafio Teeny-Weeny para hombres.
Coste: Varia.

Bola de Cristal de las Damas: Una bola de cristal que
contiene una substancia verde que cuelgan de un pen-
diente. La bola esta tapada en el fondo con un tapon de
corcho. La substancia verde de dentro, sin embargo,
mostrara propiedades magicas. Si se consume por una
hembra esta pocidn verde la protegera de embarazo por
1d4 meses (opcion del DM acerca de dar la informacion
a PJ). Sin embargo, si es consumida por un vardn la
substancia causa instantaneamente 1d4 punta de dafio.
Entonces se debe hacer una salvacion contra veneno
cada hora por una duracion en dias igual a la mitad de
la Constitucion del PJ. Si falla pierde un punto de golpe
por fracaso. El veneno en un varén no lo matara pero
le causara incomodidad severa y turbacién. Le empe-
zara a crecer pelo de una forma acelerada (3d4 cm/dia)
y su voz se volvera muy femenina (sin salvacion).

Cinto de Gestacion Rapida: Este cinto reduce la dura-
cién de embarazo y el parto a 1 / 10 de lo normal, sin
efectos secundarios al portador o al bebé.

Cinto de Hippolyte: Este cinto es una delgada cadena
metalica que se pone alrededor de la cintura. La perso-
na que lo lleva es completamente inmune a cualquier
enfermedad obtenida por comunicacion sexual (inclu-
yendo las habilidades de drenar niveles de las succu-
bus).

Colcha de Juguetes Utiles: Parece una colcha normal
adornada con aproximadamente 20 remiendos de varias
formas. Alguien puede quitar un parche. Quitar un
parche lo causa volverse un articulo real. El articulo es



algun excitante juguete sexual. El juguete podria ser
cualquier cosa como aceite, un latigo, venda, locidén de
cuerpo, pintura corporal, o cualquier cosa que el DM
imagine.

Espada de Castracidn: Esta arma tiene un +2 a gol-
pear y dafio. El poder real de la espada es cuando el
asaltador saca un 20 natural en la tirada de ataque.
Cuando esto ocurre, la victima (si es vardn, ignora si es
hembra) perdera su parte del cuerpo mas valorada. La
leyenda sostiene que esta espada fue creada por mal-
vadas (y duras) Guerreras Amazonas.

Estatuilla del Deseoso WonTon: Aparece como una
diminuta (3 cm). La estatuilla tiene forma de un vardn
o hembra encantadora. Cuando se gira la estatuilla ha-
cia abajo y se la formula una orden, se vuelve una per-
sona viviente muy atractiva de tamafio normal que lo
servird. La persona sirve de buena gana y bien, pero al
cabo de 12 horas vuelve a la forma de estatua. La es-
tatuilla no viene con cualquier vestido o ropa. No puede
hacer nada sino ejecutar actos sexuales basicos.

Filacteria de Profilacticos: Una filacteria con 1d6
cuentas intercambiables, cada una funciona como un
conjuro de anticoncepcion (ver guia).

Filtro de Amor: Como en la Guia del Dungeon Master,
pero con la siguiente revision: el filtro sélo inspirara
amor hacia la préxima persona que el afectado vea que
sea del género apropiado con respecto a la orientacidon
sexual del afectado.

Gema de Ayudantes Sexuales: Esta gema parece na-
da mas que un diamante (500-1000 mo), y no se de-
tecta magia. Cuando se lleva no se nota ningun efecto
hasta que el poseedor entre en sexo. Entonces, si un
hombre lleva la gema, no puede tener un orgasmo
hasta que su compafera (con la que tiene sexo) tiene
por lo menos un orgasmo. Si es llevada por una mujer,
la hace mas susceptible a los orgasmos (una tirada de
1-2 en 1d10). En un acto sexual si mas de una persona
usa este tipo de gema, explotaran para 3-12 (3d4)
puntos de destruccion (3 m. de radio) y los poseedores
deben tirar un shock de sistema o perder la fertilidad.

Gema de Proteccion Contra Embarazo: Esta gema
grabada parece ser una gema de valor pequeno. Esta
gema proporciona 100% proteccidon contra embarazo en
varones y hembras.

Gema del Vo Yure: Estas piedras finamente talladas y
pulidas son indistinguibles de las joyas ordinarias, aun-
que un hechizo de Detectar Magia revelara su naturale-
za. Cuando se mira fijamente a través de ella, la Gema
del Vo Yure habilita al usuario para ver a todos las
criaturas humanas o parecidas desnudas. El rango de
vision es de 90 m.

Lapiz de labios dla Houri: Este lapiz de labios le da a
la persona una habilidad de beso limitada del hechizo
del mismo nombre. Los efectos duran el doble de la
duracion del hechizo. Cada lapiz vale para 5 aplicacio-
nes y cada aplicacién dura 1-6 besos.

Lentes de Boo-Hag: Estas lentes hacen que todo el
mundo parezca mucho mas sexualmente atractivo a la
persona que las lleva que lo que verdaderamente son.

Lentes de Revelacién: Mientras los lleve, la persona
ve a todo el mundo como si estuviera completamente
desnudo.

Milagrosa Terma de Marishars: Este bloque de mar-
mol de 3 cm? est3d tallada con la apariencia de una villa
romana con pilares delanteros y mosaicos erdéticos en
las paredes de los lados y de atrds. Una vez al dia, se
puede invocar la terma (voz de mando Baco). Inme-
diatamente crece en tamano hasta que es tan grande
como una casa pequefia. Es idéntica a la estatua, con
grandes paredes de marmol y pilares al frente cubrien-
do la entrada. Por la puerta sélo puede pasar una per-
sona a la vez y tiene una gran puerta de latdn que se
puede cerrar desde dentro. Dos grandes golems de
Hierro (Obsidiana) invocados como esclavos Nubianos
con cimitarras guardan la puerta. Quienquiera que pase
dentro el primero es el amo/sefiora de la terma, y todas
las criaturas de la terma la obedeceran. Dentro de la
casa soblo hay una Unica habitacion, con dos piscinas
(caliente y fria) y varias tablas jaspeadas, cortinas de
seda transparentes, cojines y tapices decoran el lugar.
Varios cisnes (blancos si el amo es bueno/neutral, negro
si malvado) nadan serenamente en la piscina fria. En la
terma hay 2d6 seres de la misma raza y género opues-
to, con 18 de Carisma y 18 de Presencia. Estan felices
agradar y tienen 20 en cualquier de las nuevas habilida-
des sexuales. Si el amo/sefiora de la casa lo desea, se
pueden cambiar los compafieros a cualquier género o
especie.

Dentro de la terma, siempre se estda comoda-
mente caluroso y hay siempre comida (mientras te
gusten las uvas y los datiles) y agua fresca.

Nada de la terma (golems, compafieros, coji-
nes, agua, comida) puede salir de la terma. Si se sacan
desaparecen.

Navaja de bolsillo de Circuncisiéon: Un aparato magi-
co usado en los ritos de iniciacion de ciertos mitos, que
funciones como un Cuchillo +2 en las manos de un va-
rén circuncidado.

Placa de pecho +1: Este pedazo de armadura le da un
+1 al ajuste de armadura a la persona que lleva. Asi,
una persona que la lleva con AC de 5 tendra un AC de 4
cuando lleve esta placa de pecho. Esta armadura esta
hecha de una substancia extrafia nombrada por los ma-
gos como Silicona.

Pendiente(s) de Androginia: Estos pendientes hacen
imposible que alguien discierna el género de la persona
que los lleva, incluso desnuda.

Pene de Asombro: Este es un pene artificial de 3,5 m.
Se usa para aturdir a un observador. Cuando es llevado
por un vardn, el Pene tiene un 70% de oportunidades
de asombrar a una persona por 1d10 rounds. Sin em-
bargo cuando es llevado por una mujer, las oportunida-
des aumentan a 95%. El pene no esta sujeto a emocio-
nes sexuales o sentimientos, asi que se puede usar en
combate, cuando es infructuoso como un pene de
asombroso. Otra version, el Pene Exagerado de Asom-
broso, también viene con una bolsa de leche.

Perfume / Almizcle de Atraccion: Este liquido au-
menta el carisma de la persona que lo lleva en 1 punto.
La duracién es 1d20 horas. El liquido viene en una bo-
tella pequefia con 2d20 aplicaciones.



Pocidon de Afrodisia: Funciona como un conjuro de
Obsesion (ver guia) dirigido hacia la proxima persona
vista por el afectado, indiferente del género.

Pocidon de Potencia: Funciones como el conjuro de
Proeza (ver guia), por 6 horas.

Reloj de arena de Parietals: Este tipico reloj de arena
compele a la segregacion sexual. Los varonesy las
hembras deben estar en cuartos separados de cualquier
edificio que contenga tal reloj de arena una vez que
tiempo ha expirado. Normalmente se usa este aparato
en ciertas instituciones legales de aprendizaje en los
Reinos.

Ropa interior de Virginidad: Esta ropa interior es
muy popular entre padres protectores. Cuando se lleva,
no se puede quitar la ropa interior sin la voz de mando
(normalmente el nombre medio del padre dicho al re-
vés). La ropa interior es normal respetos al toque, pero
es imposible de rasgar o romper. La ropa interior tam-
bién elimina los deshechos antes de que salgan del
cuerpo, por lo que no hay ningun problema y absoluta-
mente ninguna razon para quitarselo.

Sabanas Deslizantes: Estas sabanas se parecen a
cualquier otra sabana de seda, pero tienen un lado pro-
blematico. Tres rounds después de entrar contacto con
material viviente (como una persona) las sabanas se
vuelven completamente deslizantes. Esto podria ser
muy peligroso si ocurre cualquier actividad estresante a
la vez. Con la pérdida de friccion habra nada para sos-
tener a la persona/s en la cama. Dependiendo del nivel
de actividad de la persona/s podria resbalar simple-
mente fuera de cama o salir dispara de la cama a una
velocidad alta. Hay varias aplicaciones para este arti-
culo magico. Pero si son encontradas al azar por un
personaje podria ser divertido para el DM decirle de re-
pente a un personaje que mientras se relaja en sus re-
cién encontradas sabanas, el personaje se resbala y no
puede volver a la cama (HEH-HEH-HEH-HEH). El efecto
desaparecera en 2-8 (2d4) rounds si ningin material vi-
viente esta en contacto con ellas.

Varita de Almohadas: Una varita normal que produce
almohadas. Aqui esta el articulo magico mas divertido
jamas encontrado, la “Varita de Almohadas”. Sélo
apuntar y produce cantidades de suaves almohadas.
Buena para llenar esa habitacion del calabozo para
dormir. También, en ocasiones se puede forrar el fondo
de una caida cuando uno pierde toda su cuerda. Ade-
mas, uno puede usarla para derrotar a oponentes por
desconcierto, “Vil Villano, timbate boca abajo o te ma-
taré ciertamente con mi gran y poderosa varita”, donde
a la activacion de la varita los enemigos se caeran de la
risa.

Varita de Amor: Esta varita es muy delgada, blanca y
tiene una estrella luminosa en un punto. Alguien gol-
peado por la estrella (tirada de ataque) se debe salvar
contra conjuros o caer locamente enamorado del po-
seedor de la vara. Este amor es un encantar persona
con doble fuerza (se aplican todas las reglas), pero el
personaje afectado incluso matara a personas para
mantener el romance de su hombre/mujer amado.

Varita de Turbacion de Elenora: La realizacidon mas
grande de la aprendiz de mago Elenora hasta la fecha
es una varita magica de 30cm. hecha de marfil con
bandas de plata a su alrededor. Bajo un Detectar Magia
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aparece como una varita de invisibilidad; pero como
Elenora se enterd cuando lo ensefio ante el concilio de
magos congregados, hace que las ropas de los usuarios
sean completamente invisibles por 1 turno (de ahi su
nombre).

Se necesita un chequeo de Inteligencia (cada
round) para darse cuenta de la invisibilidad, ya que la
ropa todavia se siente absolutamente normal.

Varita de Vibracidn: Esta varita tiene un pequefio
marcador en un extremo. En runas magicas en un ex-
tremo del marcador se lee “Zumbido Agradable” y al
otro extremo del marcador se lee “El Aplastador”. La
Ultima posicion es muy peligrosa y puede causar 1
punto de dafo estructural por round a cualquier mate-
rial menor o igual que roca. También, esta posicion
causa 1d10 puntos por round a cualquiera lo bastante
tonto como para ponerse la vara en una cavidad del
cuerpo a tal alta posicion.

Las flechas cadticas de
Cupido

Estas flechas son el trabajo de 'Irnar el mago
cadtico (protegido de Morgan Blackheart del Reino Cao-
tico). A veces mientras trata de encantar una flecha, su
mente se pasea a pensamientos perversos o romanticos
y el encantamiento real no es realmente lo que queria.
Vende tales “desechos” a las armeria local a precios de
descuento (que todavia son bastante altos debido al po-
der de la mayor parte de ellos). Los distribuidores de
las armas entonces venden las flechas a aventureros
tontos. Anuncian las flechas como “Regalos de los Dio-
ses del Amor”, “Armas de Proyectil para Maduros”, y "Si
Te Gusta el Caos...” Entonces, los distribuidores inflan el
precio y venden un manojo. Las flechas estan disponi-
bles infrecuentemente y a alto precio.

Los efectos de estas flechas nunca son predeci-
bles. Haz una tirada porcentual y divide por tres (re-
dondea consecuentemente). Las flechas sélo se pueden
usar una vez, al tiempo que se desintegran en un mon-
ton de polvo sin valor a menos que se declare lo con-
trario. Se debe hacer un ataque exitoso para iniciar un
efecto a menos que se declare lo contrario. No hacen
dafio a menos que se declarare lo contrario. Los perso-
najes cadticos usan las flechas principalmente.

También, personajes con baja sabiduria suelen
usarlos mucho mas que los demas.

Efectos:

1 La flecha se vuelve al arquero. Tira de nuevo para
ver los efectos en el arquero ignorando este resul-
tado.

2 El Carisma de la victima aumenta 1d6 hasta un
maxuni de 18 por 1d4 dias.

3 La Presencia de la victima aumenta 1d10 hasta un
maximo de 30 por 1d4 dias.

4 La Destreza de la victima con respecto a habilidad
sexual aumenta 1d6 hasta un maximo de 18 por
1d4 dias.

5 La Constitucion de la victima con respecto a habili-
dad sexual aumenta 1d6 hasta un maximo de 18
por 1d4 dias.
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Toda ropa, armadura y pertenencias personales
llevadas por la victima caen a tierra dejando a la
victima desnuda.

La victima se enamorara de la primera criatura vi-
viente del sexo opuesto con la que cruce su mirada
y se sentird compelida a seguir a la criatura por
1d4 dias esperando ganar su amor.

La victima se enamorara de la primera criatura vi-
viente del sexo opuesto de la misma raza con la
que cruce su mirada y se sentird compelido a se-
guir a la criatura por 1d4 dias esperando ganar su
amor.

La victima cae en una depresién melancoélica por
1d4 dias durante los cuales se siente dispuesto a
recitar e intentar escribir poesia de amor.

La victima se enamora de si misma por 1d4. Gasta
mucho dinero en espejos, ropa fina, perfumes,
cosméticos, etc.

La victima siente el impulso de besar una criatura
viviente del sexo opuesto y misma raza, y hara
cualquier intento para conseguirlo.

La victima siente el “impulso de unirse” con una
criatura viviente del sexo opuesto y misma raza, y
hara cualquier intento para lograrlo.

“El Amor es ciego” asi que la victima se vuelve cie-
ga por 1d4 dias.

La victima se vuelve “borracha de amor”. Por con-
siguiente, estd como si estuviera borracho por 1d4
dias.

La victima se vuelve “loca de amor” por 1d4 horas.
Asi, esta confundido. Tira 1d10 para los resulta-
dos: 1 Se pierde (a menos que se le prevenga) 2-6
Permanece confuso un turno (entonces tira de
nuevo) 7-9 Ataca a la criatura mas cercana por 1
turno (entonces tira de nuevo) 10 Actla normal-
mente por 1 turno (entonces tira de nuevo).

La victima se vuelve “golpeada de amor” por 1d4
dias. Asi, entra en un estado de animacion sus-
pendida. Esta paralizacion del tiempo implica que
la victima no se hace mas vieja. Sus funciones
corporales virtualmente cesan.

“Nada dice mejor amor que un bollo en el horno”,
asi victimas hembras quedan prefiadas.

“Dile amor con un regalo que dure: un diamante”.
La punta de la flecha llega se convierte en dia-
mante durante su vuelo. La Categoria de Arma-
dura del destinatario se vuelve 10 debido al poder
penetrante del diamante (se aplican los extras de
destreza). La flecha con punta de diamante hace
1d10 puntos. El diamante vale aprox. 1d4 x 1000
(10)mp.

“El Amor esta en los ojos del contemplador”. Du-
rante el vuelo de la flecha, se convierte en un
contemplador de 70 pg (Compendio de Monstruos
Vol. 1) y ataca al destinatario de la flecha. Des-
pués de destruir a la victima el contemplador ata-
cara al azar.

La victima empieza a bailar por 1d4 + 1 rounds,
completandolo con pies lentos y da palmaditas.
Este baile hace imposible que la victima haga cual-
quier otra cosa que cabriolas; éste corveteo em-
peora la Categoria de Armadura de la victima en -
4, hace imposible la salvacidén excepto en una tira-
da de 20, y niega cualquier consideracion de escu-
do.

La victima tiene el impulso volverse una prostituta
e intentara cumplir este impulso por 1d4 dias.

La victima contrae una enfermedad sexual normal
al azar.
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La victima contrae una enfermedad sexual magica
al azar.

La victima contrae una locura sexual al azar.

La victima atrae ranas por 1d4 dias. Las ranas son
ranas normales, ordinarias tanto si las besas o no.
Si la victima es masculina, desarrolla pechos gran-
des por 1d4 dias. Si la victima es hembra, desa-
rrollard una cantidad enorme de pelo en el cuerpo
y preferira orinar de pie.

La flecha es un Rompecorazones. La flecha se
convierte en un rayo de relampago que inflige 10d6
puntos de dafio por contacto. Una salvacion exito-
sa contra hechizos reduce el dafo a la mitad (re-
dondeado hacia abajo).

La flecha es un Chillén. El sonido silbante es como
el sonido de bomba cayendo, pero sin ningun
efecto. Dano normal.

La flecha se vuelve semi-inteligente con un gran
conocimiento de poesia igual que un bardo. Se-
guirad a la victima constantemente recitando todo
tipo de poesia de amor.

La flecha se convierte en una rosa al contacto.
Volver a tirar

Victimas Demonio Ma:



Proteccion de la mujer
(contra los indeseables)

Para equipar mejor a la mujer santa, unas per-
sonas (probablemente serian gnomos) han disefiado al-
gunas inserciones vaginales para que los posibles viola-
dores paguen por su lujurioso intento de entrada ilegal.
Pero primero permitenos ver donde se originaron estas
invenciones:

Parece ser que el primer caso de proteccion por
inserciones vaginales empezdé en las tribus humanas del
desierto. Naturalmente la hija del jefe de la tribu era la
muchacha mas ambicionada del pueblo, y estaba la
costumbre estricta de quienquiera que tomara su virgi-
nidad seria el proximo jefe.

Para proteger a sus muchachas pequefas de
una entrada ilegal, ciertas tribus desarrollaron insercio-
nes vaginales. Hay un cierto tipo de cacto cuyas espi-
nas crecen a angulos en una hoja bastante ancha, lisa.

La esposa del jefe quitaria las espinas de un la-
do de dos hojas e insertaria estos pedazos en la vagina
de la hija con los lados espinoso el uno contra el otro y
apuntando hacia dentro de la muchacha.

Si alguien intentara encontrar su camino con la
muchacha, su pene entraria bastante facilmente, pero
cuando quisiera sacarlo... .

Modelo VI-1

Basicamente un inserto vaginal de 12 cm.
Construido de metal que tiene una pla encorvada de 10
cm. Como se ve:

Asi, cualquier hombre que forzara tendria este
aparato pegado en su pene y seria facilmente identifica-
ble por las heridas.

Modelo VI-2

Misma construccién que el modelo VI-1 las
paredes del inserto tienen todos puas diminutas moéviles
que apuntan hacia dentro como se ve:

Asi, el posible violador tendra este aparato pe-
gado a su pene y seria facilmente identificable.

Modelo VI-S1

Esta siniestra insercion vaginal deja permite
que la mujer suelte una hoja mévil. Cuando la mujer
empuja de una determinada manera (instrucciones in-
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cluidas) la hoja salta fuera y hace rodajas cualquier co-
sa que este dentro de ella.

Modelo VI-HM Cianotipos

Estos cianotipos permiten a una persona que se
haga una versidn casera de proteccidon a bajo costo.
Aunque algo complicado, la persona basicamente usa un
vidrio roto puesto cuidadosamente en un corcho.

Conclusion

Hay dos razones mayores por que estas inven-
ciones nunca tuvieron una mayor produccién: ninguna
mujer quiere llevar todo el dia lo que para ella es basi-
camente un consolador, y un posible violador herido es
un posible violador enfadado y probablemente mataria a
la mujer que uso tal cosa.



Kits de personajes

Houri: Kit de Hechicero

Descripcion: La Houri es una ninfa del parai-
so. Nacié en una zona pobre de una ciudad, crecié con
una vida pobre y miserable pero sofiaba con un futuro
mejor. Todavia, en lugar de llegar a una vida de robo
como muchos, su belleza e inteligencia condujeron su
vida a la magia. Una vez alli, se especializa la escuela
de Encantamiento/Hechizo y seduccion.

Unas personas la despreciarian como una pros-
tituta repugnante y zorra. Otros la veran como una be-
lleza sensual y el ser mas deseable del Plano Material
Primario.

Ademas de los requisitos de los magos norma-
les, la Houri debe tener un Carisma minimo de 15 (su
voluptuosa belleza seductora y encanto son evidentes).
También, la Houri es hembra (aunque se pueden hacer
ajustes para hombres y asi nace la subclase de mago
Gigolo). Ademas, debe ser de alineamiento caotico.

Escuelas preferidas: La escuela mas apropia-
da para la Houri es encantamiento/hechizo.

Escuelas excluidas: Se excluyen las demas
escuelas.

Rol: La Houri es una amante de la diversion,
persona encantadora que puede encontrarse mezclada
en todos los grupos de alta-clase con muchos hombres
alrededor. También puede encontrarse como una pros-
tituta de alta-clase por riquezas y buen-vivir. Sus habi-
lidades magicas no son siempre conocidas por sus com-
pafiias, lo que lleva a misterio sobre porqué es tan se-
ductora.

Al haber tenido una terrible y atrapada nifiez,
la Houri se alegra de aventurar, viajar a muchas ciuda-
des flirteando en cada una de ellas. Sus habilidades de
encanto y comunicacion la hacen valiosa en contacto
con seres inteligentes (es tan irresistible). Debido a
esto suele ser vista como el jefe del grupo, aunque pro-
bablemente no sea verdad (asuntos de tacticas, orden
de marcha, etc. tienen poca importancia para ella).

Habilidades de armas: requeridas: daga o
cuchillo. La Houri es a menudo aficionada a largos alfi-
leres delgados tales como alfileres de sombreros y del
pelo, que se pueden ocultar facilmente en la Houri y ha-
cen 1-3 puntos.

Habilidades en no-armas: bonificadas: Eti-
queta, cualquiera de las habilidades sexuales listadas en
esta guia (opcidn del jugador). Recomendadas: (Ge-
neral) Habilidad Artistica, Danza, Idiomas (Modernos),
Cantar (Bribdn, sin penalizacion), juego.

Equipo: La Houri puede gastar su dinero en
cualquier cosa que la guste. Recuerda, que la Houri de-
be mantener un nivel de belleza alta. Asi, joya, ropa fi-
na, y perfumes son articulos favoritos de compra para
una Houri.

Beneficios especiales: La Houri tiene un po-
der especial de seduccidn descrito en la seccion "Seduc-
cién Para el Profesional".

La Houri recibe un +3 de modificador a la
reaccion para hombres.

Restricciones especiales: no se permite lle-
var armadura protectora. Una Houri; de hecho, cuanta
menos ropa lleva, mas eficaz es.

La Houri recibe un - 3 de modificador a la reac-
cién de mujeres, por razones obvias.

La Houri rehusa vivir la terrible vida pobre que
llevaba. Asi, cuando hace la compra, la Houri sélo
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acepta lo mejor, tanto si es una comida, una habitacién
para la noche, un arma, o un arca llevar sus posesiones.
Cada vez que compra cualquier articulo, la Houri debe
pagar de un 10 a 100 por ciento mas que el precio lista-
do. El DM decidira el precio pagado por la Houri, que
puede variar dependiendo del articulo, depende de la
calidad de la mercancia.

Opciones de riqueza: La Houri recibe sélo
(1d4+1) x 5 mo como dinero de principio.

Razas: Un Houri sélo puede ser humana, elfa,
0 semielfa.

Seductor: Kit de Hechicero

Descripcion: Donde la Houri tiende a ser es-
pumosa y quizas un poco indiscriminada, el Seductor
(Seductora si es hembra) es mas sutil y discreto en sus
esfuerzos. Se vestird elegantemente pero no vistoso,
tiene sabor exquisito en todas las materias, y es muy
capaz de seguir todo lo que promete... pero si lo hace,
es otra historia. Los Seductores son los Valmonts y los
Casanovas del mundo de la magia. Ademas de los re-
quisitos normales para un usuario de la magia, el Se-
ductor debe tener un minimo de 15 en Carisma y 12 en
Sabiduria (para poder sacar todo los angulos necesarios
para usar en una persona en particular).

Escuelas preferidas: Los Seductores no se
especializan.

Rol: El Seductor es el hombre encima del cual
se desmayan todas las mujeres y la Seductora la mujer
por la que luchan los hombres. Son manipuladores con
maneras habiles y sutiles -aunque no son totalmente
malvados, algunos sélo quieren explorar su sexualidad
en tantas maneras como puedan, y algunos buscan
meramente pasarlo bien juntos.

Habilidades en armas: Recomendadas: Da-
ga, o alguna otra arma pequefia facil de ocultar y llevar.

Habilidades en no-armas: bonificadas: Eti-
queta, Danza, Habilidad Artistica, cualquiera sexual. Se
asume que el Seductor o ha venido de un trasfondo de
clase alta o aspira a/ finge tener uno. Recomendadas:
Idiomas (Modernos), Cantar (Bribon, sin penalizacion),
juego.

Equipo: El Seductor debe gastar una cantidad
justa de dinero en ropa buena, y no tendra en mente si
llevar a esas damas encantadoras a cenar costara esa
moneda preciosa.

Beneficios especiales: El Seductor usa el po-
der especial de seduccidn descrito en la seccion "Seduc-
cion para el Profesional" con la formula siguiente en lu-
gar de la dada:

Nivel seductor + carisma
X 100

Niv. Victima + Mod. + Mod. Sabiduria

Adicionalmente, el Seductor recibe un tipo de
"cortesia profesional" de sus compafieros encantadores.
Criaturas como sirenas, succubus, medusas, vampiros,
u otros que usen hechizos de encanto naturales (a dus-
crecion del DM) no atacaran al Seductor y seran amisto-
sos hacia él mientras haga lo mismo hacia ellos. Las
mismas criaturas seran neutrales hacia los compafieros
del Seductor mientras que esos comparferos hagan lo
mismo hacia ellos, pero aunque los companeros ata-
quen a las criaturas éstas no atacaran al Seductor hasta
que los ataque.

Restricciones especiales: El Seductor debe
mantener su guardarropa y reemplazar constantemente
los articulos que han sido mutilados o rasgados. Son



tan perfeccionistas en su destreza que desecharan cual-
quier cosa que dafie su destreza de seductor a menos
que se pueda remendar perfectamente. También le pa-
garan 10% a 100% mas que el coste normal cuando
compren debido a sus exigentes normas.

Cuanto mas practica un Seductor, mas encan-
tador se vuelve. Tanto es asi, que de hecho cualquier
humanoide del sexo opuesto que entra contacto con él
debe salvarse contra hechizo con una penalizacion igual
al nivel del Seductor y sin ayuda de proteccion magica
(anillos de proteccidn, etc., pero se deja sabiduria) o se
enamora de él y celoso/a de cualquier rival. Esto puede
ser una ventaja para el Seductor, pero no cuando trata
de seducir a la Duquesa y las camareras enamoradas
estan poniendo barro en sus medias.

Adicionalmente, cuando se saca un 1 natural
en la tirada de salvacioén, la victima se obsesionara
completamente con el Seductor. La victima hara cual-
quier cosa (incluso violar su alineamiento) para ganar el
amor del Seductor, y golpeara rudamente a todos sus
rivales, reales o percibidos. Esta condicion durard hasta
que sea negada por un Curar Enfermedad lanzado por
un clérigo de mas alto nivel que el Seductor, un Curar,
un Deseo Limitado, un Deseo, un Alterar Realidad o se
lanza la Negacién de Angel en el afectado. Alternativa-
mente, 2d12 sesiones de psicoterapia de una hora de
duracién cada una obtendran el mismo resultado que la
Negacion de Angel.

Opciones de riqueza: El Seductor empieza
con 5d4 x 10 mo de dinero al principio para simular alto
standing. Sin embargo, debe gastar un 50% en ropa.

Razas: Un Seductor puede tedricamente de
cualquier raza, aunque la mayoria de DM preferiran
probablemente limitarlo a humanos, elfos y semielfos.

Seductora: Kit de bribdn

Descripcion: La Houri lo hace por placer, el
mago Seductor/Seductora lo hace por placer profesio-
nal, pero la bribon Seductora lo hace por riqueza.

La Seductora es un bribon hembra que usa las
habilidades especiales de seduccion para hacer lo que
quiere. A diferencia de la maga Seductora que lo es por
lujuria, la bribdn Seductora es mas materialista usa la
lujuria para conseguir cosas.

Ademas de los requisitos normales por bribon,
la Seductora debe tener una Destreza minima de 12,
una Sabiduria minima de 13 y un Carisma minimo de
15. Los requisitos primarios son destreza y carisma.

Un Seductora puede tener cualquier alinea-
miento caodtico o neutral malvado.

Rol: Las Seductoras son las mujeres que
atontan a los hombres. Son manipuladoras con mane-
ras habiles y sutiles tipicamente consiguen lo que quie-
ren normalmente dinero. Y si tienen alguna maravillosa
experiencia sexual, mejor.

Muchos gremios de ladrones tienen por lo me-
nos una Seductora arriba en la organizacion. La mayo-
ria de las Seductoras caen sobre el jefe del gremio y
usan sus poderes para controlar al jefe como un titere y
asi gobernar el gremio tras las bambalinas.

Progresion de habilidad: La Seductora tiene
las habilidades de ladrén de: Vaciar Bolsillos, Moverse
en Silencio, Esconderse en las Sombras, y Oir Ruidos.
La Seductora no tiene las habilidades de robo de Abrir
Cerraduras, Hallar/Retirar Trampas, Escalar Paredes y
Leer Idiomas.

Habilidades en armas: recomendadas: Daga,
o algun otra arma pequena facil de ocultar y llevar.
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Habilidades en no-armas: bonificadas: Eti-
queta, Danza, Disfraz, cualquiera sexual. Recomenda-
das: Idiomas (Modernos), Cantar, juego.

Equipo: La Seductora debe gastar una canti-
dad justa de dinero en ropa buena, perfume y otros ar-
ticulos de belleza. La Seductora no lleva armadura ya
que esconde su bello cuerpo a menos que esté en una
excursion de robo y entonces una armadura de cuero es
aceptable.

Beneficios especiales: La Seductora usa un
poder especial de seduccion descrito en la seccion "Se-
duccion para el Profesional" con la férmula siguiente en
lugar de la dada:

Nivel seductor + carisma/2

X 100
Niv. Victima + Mod. + Mod. Sabiduria

Restricciones especiales: La Seductora debe
mantener su guardarropa y reemplazar constantemente
los articulos que hayan sido mutilados o rasgados. Son
tan perfeccionistas en su destreza que desecharan cual-
quier cosa que dafie su destreza de seductor a menos
que se pueda remendar perfectamente. También paga-
ran de un 10% a 100% mas que el coste normal cuando
compren debido a sus normas exigentes. Nota también
que a la Seductora la gustan mucho las joyas.

Después de todo una mujer esta sélo tan bella como sus
accesorios. Asi la Seductora tiene que gastar una canti-
dad considerable de dinero en tales cosas.

La Seductora bribdn es normalmente despre-
ciada por Houris y magos Seductores. Normalmente in-
tentan hacer la vida dificil a las Seductoras cuando es
posible.

Opciones de riqueza: La Seductora empieza
con 5d4 x 10 mo de dinero al principio para simular su
mas alto standing. Sin embargo, debe gastar un 50%
en ropa.

Razas: Un Seductora puede ser tedricamente
de cualquier raza que pueda ser bribon, aunque la ma-
yoria de los DM preferirdn probablemente limitarlo a
humanos, elfos, y semielfos.

Gremios de seductoras: Estos gremios estan
principalmente en ciudades grandes y a menudo se en-
cuentran ciudades matriarcales. Los gremios proporcio-
nan entrenamiento para seductoras y proporcionaran a
menudo alojamiento barato. A menudo estan conecta-
dos a los oficiales gubernamentales. De esta manera
pueden proporcionar servicio sin necesidad de secreto.
El gremio dara informacidn sobre otros gremios y luga-
res donde los varones son minoria. De esa manera se
puede financiar facilmente una mujer trabajadora. Los
gremios estan a menudo en contra de cualquier reino
gobernado por varones y pagara por servicios para des-
estabilizar estos gobiernos. Las deudas son pagadas por
entrenamiento y usando los medios del gremio. Como
bafios, cosméticos, hechizos, etc.

Los gremios estan dirigidos por seductoras
viejo. A menudo tienen directoras y un pequefio conci-
lio. Instauran las reglas y los codigos de los vestido para
el area Algunos gremios proporcionan a la comunidad
servicios de escolta.

Psiducer: Kit de psionico

Descripcion: El Psiducer es un telépata que
usa su habilidad psidnica por placer y poder. Como el
seductor mago, el Psi-Seductor busca experiencias
agradables a través de la manipulacion de los demas.



Como el seductor bribdn, el Psiducer busca riqueza y
poder.

El Psiducer parece siempre maravilloso. La
mente es grande pero el cuerpo es mejor. El Psiducer
viste bastante elegantemente prefiere la ropa de seda
sobre lo demas (dicen que la seda ayuda a encauzar el
poder psionico). Ademas de los requisitos normales de
un psidnico, el Psi-Seductor debe tener un minimo de
16 Carisma. El Psiducer puede ser de cualquier alinea-
miento permitido a psidnicos. La Telepatia es su primera
disciplina.

Rol: El Psiducer es una persona muy deseada.
Una persona bella con una mente buena; vaya una
combinacion (y probablemente peligrosa). El Psiducer
so6lo se preocupa de sus propias necesidades que princi-
palmente andan alrededor de los placeres de la mente y
el cuerpo y la mayoria de Psiducers seguird esta camino
al extremo. Como parte de la vanidad del Psiducer, se
esfuerza por grandes cantidades de riqueza material y
usara sus poderes de seduccion para conseguirlas. Te-
ner dinero le da el poder que mantiene el agradable es-
tilo de vida del Psiducer.

Disciplinas escogidas: requeridas: telepatia
recomendadas: Psicometabolismo, Clarisistencia

Ciencias: requeridas: Cambiar Personalidad.
Recomendadas: Dominacién, Dominacion de masas, Es-
cindir personalidad, Sonda, Ver Aura, Clariaudiencia,
Clarividencia, Crear Objeto, Evaluar.

Devociones: requeridas: una devocion sexual,
Atraccion, Aversion, Empatia. Recomendadas: Ocultar
Pensamientos, Contacto, Ensuefio, PES, Falsa Recepcién
Sensorial, Personificacion Psiquica, Repugnancia, Su-
gestion Poshipnotica, Proyeccion Teleempatica, Infligir
Dolor.

Habilidades en armas: recomendadas: Daga,
o alguna otra arma pequenfia facil de ocultar y llevar.
Habilidades en no-armas: bonus: Etiqueta, Habilidad
Artistica, cualquiera sexual. Recomendadas: Idiomas
(Modernos), Cantar (Bribon, sin penalizacién), jugar.

Equipo: El Psiducer gasta una cantidad justa
de dinero en embellecimiento. El Psiducer no lleva ar-
madura ya que esconde su bello cuerpo.

Beneficios especiales: El Psiducer es un pla-
cer que este cerca y no requiere mas beneficios.

Restricciones especiales: Porque usan sus
habilidades psidnicas para razones terrenas, el Psiducer
es despreciado por otros psidnicos. Esto da por resulta-
do una penalizacion de reaccidon (normalmente 5%) de-
cidida por el DM.

Razas: Cualquiera psidnica - aunque obvia-
mente es mejor con humanos, elfos y semielfos.

Notas: Aqui hay algunos usos creativos para
poderes existentes:

- Desintegrar ropa

- Expansién de Busto o Caderas

- Sonda para experiencia sexual o preferencia
- Inducirse placer

- Invocar Criatura Planar

- Succubus

- Controlar Adrenalina

- Aumentar Constitucion

Gigolo: Kit de Bardo

"SOLO SOY UN GIGOLO".
Especialidad: Entretenedor / Amante / Ro-
mantico.
Aptitudes: Puntuaciones de habilidad norma-
les (Destreza 12, Inteligencia 13, Carisma 15). Los Gi-
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golos deben tener una Constitucién de 16 o mas. Hu-
manos, Semielfos, Elfos pueden ser Gigolos pero deben
ser hombres.

Aunque no se requiere, los alineamientos re-
comendados para los Gigolos son Neutral Bueno, Neu-
tral y Neutral Malvado. Estos alineamientos parecen
mas apropiados. Los personajes legales evitarian las
situaciones en las que se encuentran a menudo los Gi-
golos. También, los personajes cadticos no podrian
permanecer con s6lo una persona lo bastante que es de
lo que trata la subclase Gigolo.

Descripcion: Los sabios se refieren a los gi-
golos como hombres pagados para ser escoltas o
amantes de mujeres. Unos ven a los gigolos como ver-
siones tristes de los Galanes, pero los gigolos son mas.
Los Galanes auténticos son puros y romanticos, pero su
Unica preocupacion esta en sus propias pasiones perso-
nales. Hechizan y roban los corazones de las mujeres y
entonces las olvidan. La Unica vez que los Galanes se
interesan por los demas es cuando pueden obtener glo-
ria y prestigio. En cambio, los Gigolos pasan su vida
entreteniendo a las mujeres. Su proposito es agradar y
satisfacer a las mujeres.

Rol: Un gigolo viaja por las tierras buscando a
una mujer bella (normalmente adinerada y soltera y
probablemente viuda) para satisfacerla. Estara con una
mujer hasta que la situacion se vuelve ingrata.

Cuando un gigolo se aventura, es probablemente el re-
sultado de una demanda de una justa doncella, para re-
cuperar un articulo de belleza y amor, o por alguna otra
causa romantica. A menos que una mujer esté presen-
te, el gigolo probablemente huira del peligro. Pero si
una mujer esta mirando, entonces el gigolo sera real-
mente el héroe.

Habilidades secundarias: comerciante, sir-
viente doméstico.

Habilidades en armas: Los gigolos debe usar
armas de caballeros como el estoque, espada (esgri-
ma), florete, sable y daga. No usaran armas de proyec-
til como arco largo, arco corto, ballesta, dardos, etc.

Habilidades en no-armas: bonus: Etiqueta,
Resistencia Sexual, Conocimiento Sexual, Masaje, Poe-
sia. Recomendadas: (General) Habilidad Artistica, Dan-
za, Idiomas (Moderno), Cantar (Bribdn, sin penaliza-
cion).

Armadura / equipo: no se le permite llevar
armadura; de hecho, cuanta menos ropa lleva, mas efi-
caz es.

Beneficios especiales: El Gigolo gana un
+05% a la habilidad de ladrén de Detectar Ruidos, por-
que escuchar es muy importante para él (sobre todo
para oir los pasos que se acercan de maridos, novios,
etc.).. También, un Gigolo gana un +10% a la habilidad
de ladrén de Leer Lenguajes, porque la mayor parte de
las clientes del Gigolo van estar bien educadas y la ma-
yor parte de ellas tendra una substancial biblioteca.

Encanto poético: Un Gigolo que dirige su
atencidon a una persona del sexo opuesto puede intentar
ganar el corazon de esa persona. Esto requiere que el
Gigolo ejecute muchos actos sutiles de ingenio y en-
canto. Entre estos actos debe estar por lo menos el re-
citar un poema acerca de la persona. El esfuerzo entero
toma un minimo de 10 turnos menos los niveles del
bardo (nunca menos de un turno), después del cual la
persona hace una tirada de salvacidn contra Paralizacion
con un -1 de penalizacién por cada cuatro niveles del
Gigolo. El fracaso significa que la persona es afectada
como si el Gigolo hubiera lanzado un hechizo de En-
canto sobre ella.



El efecto no es magico y no desaparece con el
tiempo, a menos que el Gigolo trate mal a la persona o
abuse de ella . Cada abuso da por resultado otra tirada
de salvacion para romper el encanto del Gigolo. El
Master puede aplicar ajustes basados en la situacion.

Personalizar: Este Beneficio permite al Gigolo
adaptar cualquier cancién, poema o cuento para 1 per-
sona. Esto hace que la persona objetivo sienta como si
el poema, cancion o cuento es sobre ellos. Una vez se
ha adaptado la pieza, el blanco ejecutara cualquier su-
gerencia que el Bardo la haga mientras no sea contraria
a su naturaleza por 2d10 rounds. Si un Bardo personali-
za una pieza a otra persona dentro de 5 turnos de ha-
cerlo al blanco previo, el primer blanco entrara en rabia
de celos. Aunque el primer blanco no actle en seguida,
intentara algun tipo de venganza. Depende del Master
determinar la cantidad y método de la venganza.

Habilidad doméstica: Un Gigolo sera exce-
lente en cualquier habilidad doméstica. El Bardo podra
tener éxito en todas las habilidades y mucho mas en su
habilidad particular. Las habilidades domésticas incluyen
pero no se limitan a: cocina, limpieza, compra, mayor-
domo, asistente de moda, etiqueta, diplomacia, catador
de vino. El Bardo debe coger una de éstas en la que so-
bresalir, pero puede coger cualquiera de las demas co-
mo habilidad. Estas habilidades son usadas por el Bardo
para impresionar a cualquier cliente y puede ser un re-
curso cuando se necesita dinero.

Ocultar Actividades: El Gigolo puede tener
mas de un cliente. Esta habilidad permite al Bardo
Ocultar sus actividades con un cliente de sus otros
clientes. Tiene efecto cuando un cliente pregunta al
Bardo sobre su "tiempo libre". El Bardo es capaz de re-
peler habilmente cualquier pregunta remitiéndoselas a
otros sujetos. Sélo bajo un hechizo o efecto similar el
Bardo revelara sus otras actividades (a menos que
quiera revelarlas, por supuesto).

Restricciones especiales: El Gigolo recibe un
-3 de modificador a la reaccidén para con los hombres,
por razones obvias. También, el Gigolo no ganara se-
guidores y en la mayoria de los casos no tienen un apo-
yo fuerte.

El Gigolo sufre un -10% a la habilidad de la-
dron de Vaciar Bolsillos, porque no practica esta habili-
dad ya que tiene poco valor para él.

El Gigolo se niega a vivir la terrible vida pobre.
Asi, cuando compra, el Gigolo no acepta nada mas que
lo mejor, tanto si es una comida, un cuarto para la no-
che, un arma o un baul para llevar sus posesiones. Cada
vez que compra un articulo, el Gigolo debe pagar un 10
a 100 por ciento mas que el precio listado. El DM deci-
dirad el precio pagado por el Gigolo, que variara de arti-
culo a articulo, dependiendo de la calidad de la mercan-
cia en un sitio particular.

El Gigolo contacta con muchas hembras de una
manera intima. Si contrae cualquier enfermedad sexual
y se la pasa a un cliente, no sera contactado por ningun
cliente nuevo, y como el rumor se extiende perdera a
todos sus clientes. Eventualmente no podra aguantar en
su presente lugar de residencia y estara forzado a irse a
otro sitio.

Conociendo A Una

Prostituta
Prostitutas Generales

Antes de poder conocer a una prostituta espe-
cifica, se debe conocer la tarifa de la prostituta.

Para decidir el nimero de prostitutas en un
determinado pago examina la Tabla 1. Haz los ajustes
basados en el alineamiento del lugar (Tabla 2).

NOTA: La mayoria de los DM piensan que el
numero de prostitutas nunca debe exceder del 10% de
la poblacion a menos que la funcion primaria del lugar
sea la prostitucion.

Namero de Prostitutas

Lugar Poblacion # Prostitutas
Nomadas 20-80 1d6
Poblado 100-400 1d10
Tribu de esclavos 600-900 1d20
Poblado subsidiario 1500-6500 1d100

Ciudad 10000-60000 2d100
Ajustes de Alineamiento Al # De Prostitu-
tas

Legal divide por 2
Caotico multiplica por 2
Bueno divide por 2
Malvado multiplican por 2

Se puede encontrar informacidn sobre prosti-
tutas trabajando bajo control en la seccién “Llenando la
casa de mala reputacion”.

Sintiendo A La Prostituta

No todas las prostitutas son iguales. Abajo es-
tan los pasos necesarios para hacer una prostituta Unica
y muy excitante.

1) Escoge un sexo apropiado para la prostituta. Al
azar, hay un 80% de prostitutas femeninas.

2) Escoge una raza apropiada respecto al ambiente
(ej. area, poblacion, politica, etc.).

3) Genera las puntuaciones de habilidad segun tu pro-
pio sistema. Las habilidad mas alta de las prostitu-
tas sera probablemente constitucion.

4) La altura y el peso se pueden generar al azar usan-
do la Tabla del libro.

5) Tira en la Tabla 4 tres veces para obtener el color
del pelo, color de los ojos y cutis.

6) Se puede generar la edad al azar usando la Tabla
del libro.

7) Las distintas medidas de las mujeres se pueden ge-
nerar como sigue:

- Tira en la Tabla 6 para hacer la estadistica de la
medida vital.

- Para encontrar el tamano del busto, afiade la Es-
tadistica Vital al modificador de Busto apropiado

- Para encontrar el tamano de la cintura, afiade la
Estadistica Vital al modificador de Cintura apropiado
- Para encontrar el tamano de la cadera, anade el
Busto al ajuste de Caderas apropiado.

Si la altura de la mujer es menor de 1,5 m., enton-
ces modifica busto y caderas por -2.

8) La medida mayor de un hombre es 3d6 + 10 cm.

9) Con las prostitutas puede venir cosas malas. Tira
en la Tabla 9 para decidir si pasa algo malo con la



prostituta. Entonces, tira en la Tabla apropiada en
la seccidén apropiada de la guia.

10) Con las prostitutas también puede venir cosas bue-
nas. A saber, especialidades que al comprador le
gustarian verdaderamente. Tira en la Tabla 10 para
decidir si viene algln extra con la prostituta. Con
las especialidades vienen costos adicionales. Los
ajustes al coste se muestran en esta Tabla también.
(El coste se calcula después).

11) El coste medio para contratar a una prostituta es de
1000 {10}mp / nimero de prostitutas disponibles.

Se hacen ajustes basados en la inclinacidon. Tira en
la Tabla 10 para obtener la inclinacién con los ajustes
de las Tablas 11 y 12. Anade el porcentaje listado del
coste actual al costo actual para el costo nuevo. La in-
clinacién es sélo una actitud que la prostituta tiene ha-
cia el posible cliente que afecta al precio.

Se hace otro ajuste basado en la especialidad, que
se calculd antes (Tabla 9). Afiade el porcentaje listado
del coste actual al coste actual para el coste nuevo.

Se hace un ultimo ajuste basado en la raza de la
prostituta. Multiplica el multiplicador de la Tabla 13 al
costo actual para el coste final. (NOTA: Este ajuste es
principalmente para pagos humanos) Un pago enano
tendria una demanda mas alta para otras criaturas que
enanos. Asi, los precios para humanos serian probable-
mente mas altos.

Costos adicionales se pueden manifestar cuando se
patrocina a una cortesana. Un jugador puede tener que
gastar dinero en comida (también tienen que comer),
bebidas alcohdlicas (sin duda), un cuarto (a menos que
te guste hacerlo en un callejon) y gastos médicos (si las
das una enfermedad, pagas por ella).

Ahora, se ha creado una buena prostituta versatil,
pero todavia hay lugar para las mejoras. Ten presente
que algunas prostitutas son ladronas (probablemente de
alto nivel) y debe tener tales habilidades. Algunas po-
dria ser incluso luchadoras con especializaciones en cu-
chillos y dagas. Podria haber incluso clérigos prostitutas
de una deidad de lujuria.

Hay que recordar que un DM puede usar una pros-
tituta como un NPJ muy importante. Las prostitutas
normalmente tienen informacion (sucia) sobre todos los
que pasan por sus camas; sin mencionar la informacion
de hablar almohada no se deberia haber hablado. Una
prostituta es mucho mas interesante que el viejo gordo
tabernero con sus aburridas historias. Tenlo en mente
antes de sacar este encuentro.

Aspecto General

Tirada Pelo Ojos Cutis
01-13 Triguefio Azul Claro Aceituna Oscuro
14-26 Rubio Verde Oscuro Bronce
27-34 Castafio Rojizo Avellana Lacteo Blanco
35-42 Sable Castafio Ebano
43-50 Carmesi Carmesi. Rojo Claro
51-58 Plata Plata Amarillo
59-67 Blanco Verde Claro Castafio
68-75 Azul Cielo Azul Oscuro Dorado
76-83 Verde Claro Rosa ESCOGE
84-91 Lila ESCOGE ESCOGE
92-99 Iridiscente ESCOGE ESCOGE

00 Calvo Cada Ojo Di- ESCOGE
ferente.

Estadistica de la Medida Vital

Tirada Stat Vital.
01-30 56
51-65 61 de Constitucion
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66-77 63,5 4-9 -2
78-82 66 10-14 0
83-85 68,5 15-20 +2
86-90 71 +20 +4
91-94 73,5
95-97 76
98-99 79
00 81,5
Carisma Busto Cintura Caderas
4 0 13-76 +9d10”
5-6 13-20 5-30,5 +2d8”
7-9 15 - 23 2,5-10 0
10-12 18 - 25,5 2,5-5 0
13-16 20 - 28 0 0
17-19 23 - 30,5 0 -2,5
20 25,5-30,5 0 -5

Extras de la Prostituta

01-49 Nada
50-79 Enfermedad Natural
80-89 Enfermedad Magica

90-99 Locura
00 TIRA DOS VECES

Especialidad

01-49 Nada 0

50-69 Masaje + 10%
70-79 Sexo Anal + 20%
80-89 Sexo Oral + 40%
90-97 Esclavitud + 60%
98-99 Tira dos veces + 80%
00 Tira tres veces + 100%

01 Aborrece + 100%
02 Odio + 75%
03-04 Aversion + 50%
05-06 Apartada + 25%
07-08 Simpatica - 30%
09-11 Interesada -40%
12-14 Juguetona - 50%
15-16 Capaz - 60%
17-18 Aficionada - 70%
19 Enamorada - 80%
20 Apasionada - 90%

Modificador de la Disposicion a Inclinacion

01-02 Enojada -3
03-04 Celosa -2
05-07 Pensativa -1
08-10 Cansada 0
11-13 Tierna +1
14-15 Entusiasmada +2
16-17 Ardiente +3
18-19 Erotica +5
20 Obsesionada +6

Modificador por Carisma del Cliente a la In-

clinacion
Carisma Mod.
0-12 0
13-16 +1
17 +2
18 +3

Multiplicadores Raciales al coste

Raza Multiplicador
Humano 1,0



Elfo 5,0
Semielfo 2,5
Enano 3,0
Halfling 4,0
Exdtico (Otro) 8,0

~

Llenando La Casa De
Mala Reputacion

Un burdel, puti, night club, salén de masaje,
emporio de relajacion o cualquiera que sea el nombre es
un lugar donde una persona iria a por una tarde de en-
tretenimiento (por hablar asi).

Un burdel tiene tres tamafos

Tamanho Empleadas
Pequefio 4d4
Medio 6d6
Grande 8d8

Ademas de las empleadas regulares listados,
habra varias aficionadas que usen la casa como base.
Normalmente seran el 50% de las empleadas regulares
de esa casa. Habra normalmente un niimero pequefio
de muchachas en entrenamiento, frecuentemente tra-
bajando como sirvientas para las mejores trabajadoras.
Seran aproximadamente el 25% de las obreras - estas
muchachas no trabajan todavia con los clientes.

Como muestra la Tabla 1, hay cuatro clases de burde-
les. EI DM puede tirar al azar o escoger. Se prohibe la
esclavitud en la mayoria de los lugares {mas bien lo
contrario}, pero no en todos; asi que se incluyen en la
Tabla.

Tipos de Burdel

01-03 Fino
04-12 Normal
13-16 Bajo

17-20 Esclavo

Las aficionadas de la casa normalmente reciben
aproximadamente la mitad de la tasa; uno no encuentra
aficionadas en las casas esclavas. La mezcla racial en la
casa promedio se da en la Tabla 2; uno puede especifi-
car la raza de la muchacha (como en las reglas del ge-
nerador al azar de prostitutas), o tirar (1d100) por cada
muchacha para ver quién esta disponible.

Razas en Burdeles de Diferentes Clases

Raza Fino Normal Bajo Esclavo
Humano 01-62 01-67 01-70 01-60
Elfo 63-70 68-70 --- 61-64
Semielfo 71-82 71-79 71-75 65-74
Enano 83-84 80 -—- 75
Halfling 85 81 --- 76
Orcos 86-88 82-87 76-84 77-84
Semiorcos 89-97 88-99 85-00 85-95
Exotico (Otro) 98-00 00 --- 96-00

Las casas suelen ser llevadas por mujeres,
aunque algunas son llevadas por hombres (de vez en
cuando escogidos por las muchachas, frecuentemente
simplemente el “jefe” que las ha contratado). Si es lle-
vada por una mujer, es normalmente (80%) una corte-

sana de alto rango, y estara de vez en cuando disponi-
ble a los clientes preferidos (adinerados).

Hay normalmente algunos costos adicionales al
patrocinar a una cortesana en tal establecimiento. Aun-
que se proporciona entretenimiento normalmente sin
ningun costo extra en las casas importantes, un perso-
naje debe esperar gastar el precio de la comida de la
muchacha y las bebidas alcohdlicas. Si un personaje
quiere pasar la noche entera con la dama de su opcion,
el costo aumenta en 50%. Esto, por supuesto, propor-
ciona un cuarto para la noche asi como una compafiera
abrazada en la cama. Si un hombre trata con una de las
muchachas que trabajan en la calle, hay un 25% de so-
brecargo para dar un cuarto, a menos que el cliente
tenga cuartos cercanos (dentro de 2 a 3 bloques como
mucho).

El tiempo pasado en una casa puede ser tanto
como 4 a 6 horas (si no toda la noche). Con una de las
chicas de la calle un interludio debe ocupar aproxima-
damente 1 %2 a 2 horas.

La oportunidad de una prostituta de tener una
enfermedad estd basada en la clase de la casa en la que
trabaja la muchacha. A mayor clase de la casa, mejor
cuidado de salud reciben las muchachas, y menos
oportunidades de infeccidn.

En una casa Normal hay un -5% de modifica-
dor a la oportunidad de la muchacha de ser infectada.
En una casa Fina hay un -10%. En una casa de Escla-
vas, hay un -15%. Esto es tan alto porque la mayoria
de los mercaderes de esclavos consideran perdida o an-
tiecondmico que una propiedad valiosa enferme. Con las
chicas de la calle, no hay ningin modificador.

La Taberna Azul (Entretenimien-
to Y Placer)

La informacién de esta seccion ha sido cogida
del libro ahora out-of-print The Free City Of Haven
(Copyrighted 1981 Gamelords Ltd.)

Si encuentras esta afiadido de la escuela clasi-
ca de los juego de rol, cuidalo.

La Taberna Azul
(Entretenimiento y Placer)

Duena: Kinalla Silkskin (FUE: 9, DES: 9, CON:
15, INT: 12, SAB: 9, CAR: 12) fue considerada una vez
la cortesana mas bella y distinguida de la ciudad (hace
40 afios). Todavia es atractiva (particularmente para el
juego escénico), y entretendra de vez en cuando a un
cliente. De pelo negro (con la ayuda de una buena pelu-
quera), ojos negro y todavia delgada, tiene una buena
mente para los negocios y consiguié comprar la Linterna
Azul de su anterior madame hace unos 20 afios; la cali-
dad y renombre del establecimiento han aumentado
bajo su manejo.

Horas: 24 horas al dia.

Exterior: Un edificio de tres plantas que esta
ligeramente metido en su calle. Tiene una abertura an-
cha centrada en la planta baja, sobre la que cuelga una
gran linterna de luz azul (el color es intenso y se distin-
gue bastante facilmente incluso a plena luz del dia). Hay
un callejon en el lado sur del edificio, un jardin amura-
llado en el trasero y una fila de pequefias tiendas justo
al norte.

Interior: Inmediatamente dentro de la entrada
es un cuarto espacioso dominado por una fuente que
rocia un liquido azul ligeramente perfumado en el aire



sobre la ancha cubeta. Tres pantallas elaboradamente
talladas tapan la vista de las otras salidas de este
cuarto.

Detras de la pantalla a la izquierda hay un sa-
I6n de descanso (para los musicos y entretenedores que
actlan en el teatro). Un corredor lleva a las alas del
teatro y a un camerino. A la derecha hay una oficina
grande, donde trabaja el personal de contabilidad y di-
reccion. Raramente esta ocupada después de las 6: 00
PM, y casi siempre esta cerrada con llave, incluso du-
rante las horas normales de negocio.

La abertura detras de la tercera pantalla lleva a
un cuarto con una escalera ancha jaspeada. A la iz-
quierda esta el “Saldn de la Belleza”... donde muchas
flores preciosas esperan ser arrojadas. Hay normal-
mente 4d4 muchachas paseando por aqui, en varios
estados de revelacion. Una abertura ancha lleva al area
de entretenimiento, donde se proporcionan vino y can-
ciones (si viniste por el Corredor, ya tienes a las muje-
res). El area del teatro tiene dos pisos y tiene un gran
escenario con pasarela y foso para la orquesta. Una lar-
ga barra en la parte de atras distribuye bebidas alcohé-
licas de muchos tipos. Se mandan comidas de la cocina.
La mayor parte de la comida suministrada para tanto
las muchachas como los clientes se guarda en la des-
pensa apartada de la cocina.

El resto de la casa esta ocupado por cuartos
para que las muchachas regulares vivan (y trabajen).
Los cuartos mas pequefios del segundo y tercer pisos
son usados para el entretenimiento de clientes tran-
selntes. Los cuartos mas grandes son para las regula-
res. Kinalla tiene una suite en el tercer piso, con una
escalera redonda de hierro que da acceso a al jardiny a
la barra.

Precio: segun la cualificacion de las muchacha.

Calidad: Esta casa es Fina y de tamafo medio.

Articulos sin pagar: Hay una joven recién lle-
gada, Bianca (FUE:8, DES:10, CON:18, INT:9, SAB:7,
CAR:15), que ha tenido un gran recibimiento entre los
clientes. Es la hija fugitiva de una familia noble y es un
cortesana neutral. Se ha cambiado el nombre y tefido
el pelo para cambiar su apariencia.

Caja: El dinero ganado en el bar teatro se
guarda en un cofre de madera escondido bajo el extre-
mo redondo de la barra. Las muchachas son responsa-
bles de recoger sus propias ganancias y se espera que
paguen la cuarta parte a la casa (si Kinalla descubre a
una muchacha estafando con las cantidades, simple-
mente la ruega que se vaya y no vuelva; Kinalla no cree
en la violencia).

Ocupantes:

Empleadas: Kinalla, Bianca, y 17 muchachas
mas (11 de las cuales comparten los cuartos grandes
usados para residencia). Hay 12 trabajadoras a tiempo
parcial, 3 doncellas en entrenamiento y varios personas
de servicio auxiliar (ninguno reside en la casa). El gua-
po, Kethelas (FUE:17, DES:14, CON:11, INT:10, SAB:7,
CAR:10), un toro de hombre con suficiente poder fisico
para echar a un cliente molesto por encima de la tapia
del jardin al callejon, ha trabajado en la Linterna Azul
tanto tiempo como Kinalla y ha sido su mejor amigo y
amante casi todo ese tiempo.

Clientes: Muchos.

Encuentros con NPJ: Miles.

Opciones especiales: Ninguno.

Guion: La Hija del Noble

Informacidon para el Jugador: En la mayor parte
de las tabernas de la ciudad, la desaparicion de Lady
Byelaya Tainley hace tres meses causé muchos cuchi-
cheos. Todavia no se ha localizado, y no ha sido recibida
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por su familia ninguna nota de rescate. Las descripcio-
nes de una muchacha de 16 afios (muy bella y muy
atractiva, media altura, delgada, pelo rubio, ojos azu-
les)se han distribuido y la familia ofrece un premio de
1.000 {10} monedas de plata por noticias de ella.
Siempre fue considerada como una solitario por las
otras doncellas del barrio alto, rico de la muchacha. Te-
nia una Unica amigo - Cortina de la Riis.

Notas DM: Byelaya Tainley ha tenido suefios de
ser una hetaera (una cortesana de alta clase) desde que
oy0, de joven, un cuento muy romantico en el que la
heroina era una cortesana (no habia confiado estos
suefios a nadie, ni a su amiga). Hace tres meses, ella se
tifd el pelo de marrén, cambié su nombre a Bianca y
huy6 de casa. Empezé a trabajar en la Linterna Azul.
Nadie en la casa conoce sus origenes y ciertamente na-
die sospecha que es la hija de una casa noble. Bianca
(Byelaya- ambos nombres significan “blanco”) es una
cortesana natural- disfruta con los hombres, y a los
hombres definitivamente les gusta. Tiene tal indefinible
calidad de inocencia que es irresistible. Ha progresado
rapidamente, en el poco tiempo que ha estado en la

Linterna Azul, de una novicia muy verde a una
competente intermediaria.

Hace unas pocas semanas, Cortina de la Riis, la
Unica amiga de Byelaya entre las muchachas del barrio
rico, iba a sus lecciones de voz y vio a una muchacha
joven con pelo castafio que se parecia estrechamente a
Byelaya (Bianca habia salido a hacer unas compras pe-
qguefias y no llevaba su velo) salvo por el color del pelo.
Cortina se ha preocupado por Byelaya desde su desa-
paricidon y le ha preguntado a su hermano Thomas que
viera a la muchacha que vio. Thomas esta buscando a
un grupo que haga algunas investigaciones en esta
materia y hay una oportunidad de que escoja a los PJ
para hacer el trabajo.



Personajes y Encuentros

Ancalagon Darkblade

Humano Caballero Oscuro de nivel 15, Legal

Malvado
Categoria de Armadura -1 FRZ 18/79
Movimiento 12 DES 18
Nivel/Dados de Golpe 15 CON 17
Puntos de Golpe 97 INT 14
GACO 4 SAB 15
N© de ataques 2 CAR 18
Ataques especiales Objetos magicos
Defensas especiales No
Resistencia a la magia No
Religion Shar
Plano Material Primario (Toril)

Edad: 32, Altura: 1'92m, Peso: 87Kg, Pelo: Negro,
Ojos: Verdes, Piel: Blanca broncinea

Poderes especiales:

- Ancalagén es inmune a cualquier enfermedad na-
tural.

- Imponer manos, puede curar o quitar 2 puntos de
golpe por nivel.

- +2 a las tiradas de salvacion

- Proteccion contra el bien de 3m de radio

- Aura de 2m que protege contra el miedo a toda
critura amistosa que se encuentre en esa zona.

- Puede transmitir enfermedad 1 vez a la semana.

- Inmune al miedo, natural o magico.

Pericias en armas: Espada Bastarda (especialista),
Lanza ligera, Grupo Amplio de Hojas, Maza de infante
(especialista)

Estilos de lucha: Ambidiextro, Arma y Escudo, Estilo
dos manos, estilo dos armas

Pericias en no armas: Hablar Comun, Leer/Escribir
Comun, Montar a caballo, Etiqueta, Resistencia, Sentido
de la direccidn, Hablar elfo, Luchar a ciegas, Compren-
sion de animales, Armero, Conocimiento sexual.

Objetos magicos: Espada bastarda +3/+6 contra
criaturas buenas, armadura de placas +2, cimitarra +2,
Escudo +1, Anillo de caida de pluma, anillo de volar,
botas de velocidad.

Rol: Ancalagon es un hombre apuesto, y lo sabe. Se-
duce como el que mas y siempre busca a las doncellas
mas apuestas y con mejor porte. Su estatus de caba-
llero no deja duda, ya que sus modales enamoran hasta
la mas pintada. Tiene fama de fogoso, y de “saber ha-
cer”, en resumen, en su lugar de residencia, las mujeres
tienen a Ancalagon como todo en Sefior, en todos los
aspectos, una noche con él, significa la paz eterna. El
problema viene cuando existen celos entre sus aman-
tes, ya que Ancalagon ama, a muchas... .

Actualmente Ancalagon goza de un buen esta-
tus, tiene lo que necesita, y no se mete en problemas,
mas alla de lo necesario. Siempre tiene a una mujer a
mano, ya que es practicamente imposible que una se le
resista a sus encantos, si lo hace, lo intentard hasta la
saciedad, hasta que esa mujer caiga en sus brazos, no
existe para Ancalagon nada mas excitante que una
mujer dificil.

Paya

Pero por el contrario, nunca olvida su alto ran-
go, y su orgullo y arrogancia salen a relucir en cuanto
alguien le ofende, ya sea hombre, mujer, nifio o ancia-
no, nunca perdona una ofensa, de ningun tipo, y nor-
malmente el precio es la muerte.

Gurthwen
Humana Sacerdotisa de nivel 12, Caética
Buena
Categoria de Armadura -5 FRZ 12
Movimiento 12 DES 13
Nivel/Dados de Golpe 12 CON 16
Puntos de Golpe 66 INT 13
GACO 14(11) SAB 18
N© de ataques 2 CAR 19
Ataques especiales Objetos magicos, conjuros
Defensas especiales No
Resistencia a la magia No
Religion Sharess
Plano Material Primario (Toril)

Edad: 21, Altura: 1'74m, Peso: 63Kg, Pelo: Negro,
Ojos: Verdes, Piel: Bronceada

Poderes Especiales:

- +1 a Destreza y Carisma (con un maximo de 19),
ya ajustados.

- Nivel 3: pueden convocar a un familiar, el familiar
que responde es siempre un felino pequefio o me-
diano.

- A nivel 5 puede Hechizar persona (como el conjuro
de hechicero de nivel 1) o Alterar el yo (como el
conjuro de hechicero de nivel 2) una vez al dia.

- A nivel 7 puede llamar a un gato gigante tres veces
al dia (el DM puede escoger el tipo de felino que es
Ilamado). El gato aparece a unos 6m y ataca al
oponente del sacerdote, hasta que se le da la orden
de cese, el oponente ha muerto, o han pasado 5
rounds + 1 rounds por nivel del sacerdote. El gato
no tira moral, y puede realizar otro tipo de servicios
hacia el sacerdote.

- A nivel 10, puede Hechizar Monstruos (como el
conjurode nivel 4 de hechicero) o Intensificar sen-
sacion (como el conjuro de nivel 3 de sacerdote)
una vez al dia.

- Anivel 13 puede lanzar una vez al dia Pérdida de
memoria (como el conjuro de nivel 5 de sacerdote).

- A nivel 15, el sacerdote puede invertir los efectos
de un Cinto de Feminidad/Masculinidad tocando a la
victima

Pericias en armas: Cimitarra, maza (especialista),
honda

Pericias en no armas: Cantar, Escultura, Tocar el ar-

pa, Hablar coman, Leer/Escribir comun, Religion, Hablar
Elfo, Nadar, Curacidén, Montar a Caballo, Bailar, Masaje,
Conocimiento sexual.

Conjuros Preferidos: Curar heridas leves, Martillo es-
piritual, Bendecir, Crear comida y agua, Extirpar parali-
sis, Pcontra el plano negativo, Proteccidn contra el fue-
go, Curar.

Objetos magicos: Maza +5, Anillo de regeneracion, Pi-
ca +3 (inteligente, puede lanzar, una vez al dia, Curar,
Proteccidon contra el bien 3m de radio), Cinto de Fuerza
20, Llave contenedora, Dados de deteccidon de alinea-
miento y la Armadura de fulgor. La Armadur de fulgor



permite a Glrthwen tener una categoria de armadura
de 0, funciona como un anillo de libre accién, puede
crear un escudo magico +2 a una orden que dura hasta
que es disipado y puede ser llamado 3veces al dia, pue-
de emitir un rayo de luz que ciega a todas las crituras
situadas delante de ella durante 2d4 rounds, este rayo
puede usarse 3veces al dia. Puede ademas crear un ra-
yo de luz divina, todas las criaturas muertas vivientes
en una linea de 90° delante de Glrthwen sufren 20d10
puntos de dafio sin tirada de salvacion, todas las mal-
vadas sufren 10d10 con tirada de salvacidon para medio
dafo, ademas de esto quedan cegadas durante 2d10
rounds, este poder solo puede usarse una vez cada 7
dias. La armadura puede devolver a su lanzador todo
conjuro que se base en la luz, tales como /uces dan-
zantes, rayo prismatico, esfera prismatica y similares.
Ademas la armadura es indestructible, y para todos los
propdsitos sdlo falla las tiradas de salvacion con un 1,
aun asi, debe sacar otro 1 para que sea destruida. La
armadura no estorba, ni molesta, y puede ser cambiada
para que tome la apariencia, forma, tacto y color de lo
que el poseedor desee.

Posesiones: Casa en Aguaprofunda, templo a Sharess
en Aguaprofunda.

Dinero: Girthwen lleva en su llave contenedora siem-
pre 6616mo.

Rol: Esta sacerdotisa de Sharess (Diosa del Hedonismo,
el exceso, la lujuria y el placer), ha conseguido ser un
personaje importante en su ciudad natal, Aguaprofunda,
al igual que sus compafieros de grupo en todos los Rei-
nos. Su belleza es impresionante, y sus bellos y per-
fectos ojos verdes contrastan dulcemente con su pelo
negro azabache y su piel canela. Su belleza ha sido
perseguida por muchos, y conseguida por otros tantos...

De padre pirata y nacida de la incursion de los
mismos en las costas muy al sur de Aguaprofunda, su
padre encontrd en su madre a la mujer de su vida, a la
cual llevo por los siete mares, hasta que nacio
Gurthwen, y su madre se quedd en la costa para cuidad
de su bebé. Cuando Gurthwen fue ya una nifia, su pa-
dre la llevd a visitar los mares interiores y exteriores y
visitd los lugares mas bellos de Toril. Durante un de-
safortunado accidente, el barco fue asaltado y la tripu-
lacidon muerta, menos Girthwen que fue hecha prisio-
nera por los piratas del barco, en aquella época ella
contaba con 16 afios, y ya parecia toda una mujer, y
muy bella.

El capitan del barco, llamado Cronecwell se
enamord de la joven, a la que intent6 hacer suya a la
fuerza, pero Glrthwen hizo fuerzas de la nada y consi-
guid escapar esa noche, dejando a Cronecwell incons-
ciente en el barco. Su viaje hasta Aguaprofunda fue
largo y doloroso, y encontr6 acogida en el templo de
Sharess, los cuales calmaron su dolor con masajes y
complicados movimientos. Desde aquel dia, Glrthwen
se convirtié en sacerdotisa del templo, encontrd a un
grupo de amigos con los que exploro los intrincados lu-
gares de Toril, entre sus aventuras se encuentran el ha-
ber acabado con Yrkull, una semipotencia que intentaba
convertir las tierras occidentales en un caos magico.
Esta aventura la tubo que dejar atras por una causa
mayor, el nacimiento de su hijo, el cual es su razénde
vivir actualmente, y cuyo padre es un hechicero que por
el destino se encuentra confinado en otro plano de
existencia, del cual es de muy dificil acceso.

Su armadura fue encontrada en ese plano, y
alli conocio al padre de su hijo.

Actualmente vive en Aguaprofunda, tiene su
propio templo y es una persona querida y respetada,
tanto por la gente como por otras personalidades de
Aguaprofunda.

Eventualmente sale del templo para algun pro-
pésito adecuado, o para volver con sus antiguos com-
pafieros de grupo a alguna que otra misién de impor-
tancia. Ademas, tiene como objetivo el encontrar y tra-
er al padre de su hijo a Toril, por ello busca la manera
de traerlo a este plano (no se encuentra en el plano de
semisombra de Ravenloft, sino en otro plano material
primario, el cual es de un acceso muy complicado y di-
recto, al que poca gente puede acceder).

Glrthwen es muy cuidada con los desconoci-
dos, mostrando toda su fiereza cuando alguién no es de
su confianza no le muestra respeto hacia su persona.
Es bastante optimista, y suele tomar decisiones bas-
tante precisas, aunque no siempre sean las adecuadas.
Suele salir mucho por Aguaprofunda, ya que su “tarea
con la diosa” implica mucho mas que rezar. Glrthwen
siempre escoge gente con un carisma alto, como mini-
mo 15, a los cuales seduce con sus magnificos encan-
tos, sin utilizar nunca la magia, pero siempre que lleva
a alguien a la cama utiliza conjuros de proteccion contra
enfermedades y el embarazo.

Es una experta en el sexo, busca el sexo, pero
no es una puta. No lo hace de forma indiscriminada, y
no sale a la calle a buscarlo, sino que generalmente, la
buscan a ella... .

Combate: Girthwen siempre lleva la armadura puesta,
ya que no pesa, y no restringe el movimiento y funciona
como un anillo de libre acciéon. Siempre la armadura
lleva al forma de ropas de seda, de color rojo palido,
tirando al rosa, y se puede ver a través de ellas su
cuerpo, solo tapado por un atuendo enforma de bikini
rojo y blanco. El 90% de las veces lleva su cinto de
Fuerza 20 puesto, el cual ha sido decorado para que
este a tono con su forma y su talante. Este cinto pro-
porciona a Glrthwen un GACO de 11 basicoy un +8 a la
bonificacion de dafio. Siempre utiliza la maza, aunque
si es poco efectiva la cambiara rapidamente por su ci-
mitarra. Los conjuros son bastante utilizados a principio
del combate, conjuros como calentar metal hacen que el
enemigo pierda ventaja, si la cosa se pone fea, utiliza el
poder de su armadura para cegar a sus adversarios y
salir corriendo.

Cindy CabalgaViento

Elfa Sacerdotisa de Nivel 5, Caética Neutral

Categoria de Armadura 8 FRZ 10

Movimiento 12 DES 16

Nivel/Dados de Golpe 5 CON 14

Puntos de Golpe 26 INT 10

GACO 18 SAB 16

N© de ataques 1 CAR 18

Ataques especiales No

Defensas especiales No

Resistencia a la magia No

Religion Diosa elfa del Amor y la belle-
za

Plano Ninguno, pero fue creada

para jugarla en Planescape

Faccion Sociedad de los Sentidos

Edad: 135, Altura: 1'63m, Peso: 56Kg, Pelo: Negro
con mechas plateadas, Ojos: Azules luminosos

Poderes garantizados



Nivel 1: Conjuro amistad

Nivel 2: Hechizar persona (s6lo hombres)

Nivel 7: +1 a Carisma

Nivel 10: Puede crear un filtro de amor uno cada se-
mana

Requerimientos del sacerdocio:

- Pericias en arma en Arco, red, pica, maza y latigo.

- Armadura maxima de cuero o cota de mallas.

- Esferas mayores: Total, Hechizo, Creacién, Guar-
diana, Curacion, Necromantica, Vegetal.

- Esferas Menores: Combate, Tiempo

Talento psidnico salvaje: Secreccion de Feromonas
sexuales (Con -4, 9, 6/round) PFs: 48

Pericias en armas: Arco largo, pica

Pericias en no armas: Cantar, Bailar, Religion, Cura-
cidén, Seduccion, Conocimiento sexual, Masaje, Hablar

rapido, Precedir la fortuna, Herbalismo, Montar a caba-
llo.

Conjuros preferidos: Curar heridas leves, Bendecir,
Causar miedo, Camuflaje, Hechizar persona, Vestimenta
magica.

Cindy CabalgaViento (Version 2)

Elfa Danzarina de Batalla de Nivel 5, Caética

Neutral
Categoria de Armadura 6 FRZ 11
Movimiento 15 DES 18
Nivel/Dados de Golpe 5 CON 15
Puntos de Golpe 38 INT 10
GACO 16 SAB 16
N© de ataques 2 CAR 19
Ataques especiales No
Defensas especiales No
Resistencia a la magia No
Religion Agua
Plano Dark Sun

Edad: 118, Altura: 2m, Peso: 70Kg, Pelo: Negro con
mechas plateadas, Ojos: Azules luminosos

Beneficios especiales: Los Danzarines de Batalla pue-
den atacar con dos armas sin penalizaciones. Con un
uso perfecto entre el baile obtienen un +1 adicional al
ataque, dafio y categoria de armadura.

Restricciones especiales: Si falla su pericia de baile,
recibe una penalizacion de -1 durante 1d8 rounds.

Poderes Garantizados: Ignorar agua, Aliento de Agua,
Curacion, Cuerpo deAgua, Ahuyentar Muertos Vivientes.

Talentos psionicos salvajes: Secreccion de Feromo-
nas sexuales (Con -4, 9, 6/round) PFs: 48

Pericias en armas: Arco largo, Espada larga

Pericias en no armas: Luchar a ciegas, Bailar, Reli-
gién, Curacion, Seduccidn, Cantar, Conocimiento sexual,
Masaje, Hablar rapido, Predecir la fortuna, Identificar
conjuros.

Conjuros preferidos: Curar heridas leves, Crear agua,
Causar miedo, Hablar con el agua, Cristalizar, Hechizar
persona, Vestimenta magica.

Rol: Como todos los elfos bajo el ardiente sol de Athas,
Cindy esta en una continua carrera, figurativamente y
literalmente corriento hacia el presente. Raramente ha-
ce planes para el futuro. Vive cada momento actual en
un juego expresivo. Canta, juega, ama, baila e intenta
disfrutar su cuerpo en todo momento. Ama a cual-
quiera sin obligaciones de ningun tipo o promesas, sélo
un amor intenso y sin restricciones. Normalmente es
sorprendente en sus actos.

Es muy inconsecuente, pero sin ninguna mali-
cia o maldad en sus acciones. Es muy guapa, y sabe
como usar su belleza. En sus canciones y bailes siem-
pre intenta cantar y bailar historias de las dunas y te-
mas amorosos. Sus bailes son altamente seductores y
al parecer, ningin hombre se resiste a sus movimientos
ritmicos.

Normalmente viste ropas muy escuetas, pero
intenta adornarlas con gemas. Cada vez que un hom-
bre le de una gema a Cindy, esta debe hacer una tirada
en la tabla de humor y actitud con un +2 de bonifica-
cién.

Tirada Humor y Actitud

1 Furiosa, odiosa o extremamente depresiva o
estresada.

2 Cruel, vengativa.

3 Infeliz, pesimista,

4 Depresiva, pesimista, inquieta, incomodante

5 Sentimiento de omnipotencia, estirada, cinica

6 Juguetona, inquieta, chistosa, cachonda

7 Feliz, alegre, optimista, auxiliadora, amitosa

8 Amante desesperada, pasional, fiera, entu-

siasta, ninfomaniaca

Generalmente es un personaje alegre y diverti-
do que suele crear situaciones de alegria. Una de las
mejores historias es cuando ella se encontraba en una
ciudad con su grupo. Cuando decidio ir con otra elfa del
grupo a un mercado elfo por la noche. Es obvio que dos
mujeres guapas andando por la noche sélos en un dis-
trito pobre, no pueden pasar desapercibidas sin proble-
mas. Cuando un ladrén las asalté a mitad de la calle,
Cindy decidio utilizar su talento salvaje para “intentar
atraer ayuda”, en sus palabras. Imagina su cara cua-
nod tira su puntuacién de poder (mira su poder abajo).
Sus amigos pudieron huir cuando todos los de la calle
empezaron a pelearse por ella. La llevaron a una casa
pobre y te imaginas lo que paso. Su suerte vino cuando
uno de su grupo pudo reunirlos a todos y conseguir res-
catarla de alli.

El guardabosques del grupo usé su talento sal-
vaje (afinidad animal) para obtener las habilidades olfa-
tivas de un Tigone, intentando improvisar sus habilida-
des. (El no conocia nada sobre el talento salvaje del ju-
gador, asi que no podia saber que pasaba). No tubo
mas remedio que saltar sobre los tres ladrones conver-
tido en un Semi-Tigone. Y despues, esto no fue el final,
cuando el grupo salié de alli, ella mantuvo su poder
psionico. Yo (el DM) intente minimizar los problemas
haciendo que todo el mundo se salvara para evitar los
efectos del poder. Mi remedio no funciond, por que to-
dos en el grupo (seis miembros) fallaron. Entonces, to-
dos los hombres del grupo empezaron a pelear entre
ellos.

El final no fue menos divertido, el preservador
del grupo lanzoé un hipnotizar, y todo el mundo fallé la
tirada, asi que lanzo un invisibilidad sobre él y Cindy y
salieron disparados hacia la posada. En este momento
ella estaba sin ningun PFs y el poder paro, pero el pre-

Paya



servador no. Ellos ahora estan juntos (y una semana
después, se convirtieron en novios). En el dia siguiente,
Cindy tird un 8 en su aptitud y no pudo resistir el hacer
el amor de nuevo con él.

Algunos dias después, ella perdio su interés por
él y empez0 a buscar a otro, diciendo “éPorqué no pue-
do amar a dos personas a la vez? O tres”. Esto acabd
aqui, el preservdor es Legal Bueno y no le gusta la idea.
Nosotros disfrutamos mucho con este momento de la
partida, ninguno quiere volver a repetirla, pero ella dice
que volvera a usar su poder otra vez.

Kuber Hasbin

Kuber vive y trabaja en lo mas profundo de lo
salvaje de la ciudad. Su casa incluye una clinica en la
que trata a cualquiera que pase por la puerta (se sabe
que ha llegado a hacer visitas a domicilio), tiene un es-
tado financioero bastante indiferente (no hay nadie en
su parte del pueblo). Kuber no practica curacion por
amor a la humanidad (o a cualquier otra raza). Esta
totalmente interesado en el espectro de enfermedades
del area. A veces se le ha oido comentar que ha “visto
enfermedades que no pensaba que una persona pudiera
contraer.” iCon lo que este hombre tenia, deberia ha-
ber muerto hace 5 afios!

La casa de Kuber recibe una guardia discreta
por el Gremio de ladrones, que aprecia el trabajo que
hace, cualquiera que sea su motivacion. Cualquiera del
barrio puede dar la direccidén de la Casa de Kuber.

Encuentros Generales

Matrona: este encuentro es con una mujer so-
litaria, cuyo trabajo es el de traer bebés a este mundo.
La matrona volvera de un parto, o ird hacia uno (en
este caso lo mas rapido que pueda).

Sélo reacciona con un efecto de amistoso, y
siempre anda con extrema precaucion. Huird con una
reaccion ajustada de 55 o menos, y con 25 o0 menos
buscara ayuda en una patrulla cercana para aprehender
a los que la han asustado.

Hay un 20% de oportunidades que la partera
posea informacidén Gtil, que divulgara libremente a
miembros del grupo si se la favorece primero. Sera
ofendida por una oferta de pagarla por lo que sabe.

Prostituta: NOTA que este encuentro puede
generar contradicciones con otras prostitutas que se
encuentran en esta guia.

Este encuentro es con una o mas mujeres
(pueden ser hombres para mujeres aventureras). El DM
debe decidir el nimero relativo de poblacién, legalidad,
actividad extraia, etc.

Una protituta puede ser suceptible a cualquier
cosa haciéndola creer que es deseable y maravillosa. Si
esto sucede y los jugadores quieren llevarsela, su tarifa
es de 20 a 100mp.

Hay un 75% de probabilidades de que la pros-
tituta tenga informacién de valor. Esta informacion es
generalmente dada bajo un cierto precio. El 25% de las
prostitutas tienen una enfermedad sexual (ya sea magi-
ca o natural).

Un nivel del Abismo

El olor a incienso, perfume, y aceite corporal es
lo que flota en el aire cuando entras en este plano del
Abismo. El plano en su esencia es un gigantesco pala-
cio que se alarga eternamente, mas alla de la imagina-
cion de cualquiera. En el plano vive la impia Reina de
las Sucubuss e Incubuss, Silviana. Detras de la princisa
demonio de la lujuria, el sexo y la sodoma, este plano
esta lleno de encuentros con miles y miles y miles de
Sucubuss e Incubuss que estan envueltos siempre en
diferentes actos sexuales. Los muros del palacio son
todos lineas de bellos esclavos cuyos cuerpos estan
pintados de oro, y sus érganos sexuales estan a la vista
para que todos vean a los esclavos en forzadas posicio-
nes erdticas. Este plano da una nueva idea de lo que se
puede llamar la tortura placentera, la lujuria y el deseo
de los esclavos y demonios en este raro, sélo satisfecha
por un insignificante periodo de tiempo. Demonios y
monstruosidades deambulan por todo el plano por mi-
les, pero todos ellos son siempre de apariencia bella, su
Unico proposito es seducir a los intrusos y esclavizarlos
a su servicio. Las feromonas se disparan en este plano,
asi que cualquiera que entre en él debe realizar una ti-
rada de salvacién contra veneno a -3, o sus deseos lu-
juriosos se haran mucho mas fuertes en este plano, ha-
ciendo que el personaje se enfrasque en cualquier orgia
que exista (cosa normal en el plano), hasta que sacie
este deseo. Los personajes con alta Sabiduria o con
Poderes Salvajes pueden tener bonificadores a discre-
cién del DM.

Se rumoréa que las demonios y los demonios
de todos los lugares frecuentan este plano constante-
mente cuando buscan placer personal.

Silviana

Principe(princesa) demonio de la lujuria, el
sexo y la sodomia.
Reina de las Sucubuss y los Incubuss
Dios(a) menor

Categoria de Armadura -5 FRZ 18
Movimiento 12 DES 20
Nivel/Dados de Golpe 12 CON 23
Puntos de Golpe 66 INT 21
GACO 5 SAB 16
N© de ataques 1 CAR 25

Cadtico Malvado

Ataques especiales Lujuria, Drenaje de energia
Defensas especiales Ver abajo

Resistencia a la magia 50%

Plano El Abismo

Simbolos Figurillas de hombres y mu-
jeres en posiciones eroticas

Alineamiento

La Reina de este plano aparece en la forma
mas sugerente y que pueda ser considerada por cada
cual como el ser mas deseable y lujurioso del planeta en
las mentes de sus victimas. La verdadera forma es li-
geramente diferente. Ella representa todas las esencias
sexuales existentes. Representa todas las esferas se-
xuales y lujuriosas. La reina en si, es bisexual y her-
mafrodita. No es ni un hombre ni una mujer, pero si
ambos, sin embargo, es conocida como la Reina porque
los Hechiceros y personas que tienen conocimiento de
ella la conocen como una mujer en la mayoria de las
historias de las que tienen referencias. Ya esté en su
forma natural o no, el aura de sexo y lujuria que des-



prende es tan grande que cualquier hombre o mujer en
su presencia tiene dificultades para controlar sus deseos
sexuales hacia Silviana.

Silviana es la Reina de todas las Sucubuss y los
Incubuss, y su hogar es un palacio lleno de ellos, en-
frascados constantemente en actos sexuales. Cuando
debe enfrentarse a los intrusos, Silviana siempre toma
el aspecto de una mujer (u hombre) muy atractiva y los
lleva al estado de exitacion extremo. En su verdadera
forma, es hermafrodita. Silviana tiene una piel cremosa
y suave, un pelo largo y rubio, y ojos de color azul cielo.
El cuerpo de Silviana es un modelo perfecto de las cua-
lidades de un hombre y una mujer, desde todos los
puntos de vista, excepto por el desconsiderabla tamafio
de sus d6rganos sexuales, que hacen a Silviana un hom-
bre con apariencia de mujer.

Cuando se enfrenta a una victima, Silviana,
so6lo puede utilizar una de sus caracteristicas, las ca-
racteristicas masculinas o femeninas. Cualquiera que
vea a Silviana en una de sus formas, debe hacer auto-
maticamente una tirada de salvacion contra petrificacion
(a -3, -6 si esta en el plano de Silviana) o ser inundado
de un deseo sexual que hara que lance todo lo que ten-
ga en sus manos y deje su cuerpo a merced de los actos
sexuales de Silviana. Nota: si un personaje en el grupo
ha expresado que no quiere tener relaciones sexuales
con Silviana (antes de la tirada de salvacion) debe hacer
una tirada de salvacion normal, sin penalizaciones, pero
si se encuentra en el plano seguira teniendo un -3. Las
feromonas sexuales de Silviana son mucho mas podero-
sas, y puede alterar la personalidad y caracteristicas de
un personaje para realizar proezas sexuales que nor-
malmente este no podria hacer. Los bonificadores
apropiados (decision del DM) pueden ser concedidos al
personaje que puedan ser de utilidad en el combate
contra el encantamiento de Silviana.

Cuando Silviana ataca psiquicamente (con su
habilidad para encantar a una persona que este atacan-
do o a cualquier otra) ella puede realizar un ataque,
cualquiera golpeado es drenado de un nivel de expe-
riencia (incluyendo puntos de golpe, conjuros, etc.). Si
Silviana ha encantado a alguien y decide atacarle, pue-
de pedirle que le bese. Su beso, que es especialmente
mortal, drena 3 niveles de conjuro de la victima. Cual-
quiera drenado de todos sus niveles por Silviana es
convertido en un sirviente del placer como esclavo para
ella, por toda la eternidad.

Silviana puede convocar 2-8 Sucubuss o Incu-
buss a voluntad, o 1-4 demonios de cualquier tipo. Re-
pecto a sus relaciones con los demas principes y lores
demonios, ella mantiene una actitud neutral en todas
las situaciones, y siempre asegura una buenas vacacio-
nes de estos a su plano... .

Revistas porno para
Humanoides

Los seres con baja inteligencia tienen una ob-

sesion con la obscenidad. A ellos les encanta comprar y

mirar revistas pornograficas. Los PJs puede tropezar

con encontrarse con tales revistas en un albergue hu-
manoide, un kiosco cutre, un botin conquistado al ene-
migo, etc. Estas revistas necesitan un nombre y el sis-
tema siguiente les da uno:

1) Tira 2d10 en la Tabla 37 para obtener la raza que
cred la revista. La escritura (si la hay) en la revista
sera del idioma de la raza.

2) El nombre de la revista:

- Tira 1d30 en la Tabla 38 para un adjetivo. Puedes
tirar mas de una vez si quieres.
- Tira 1d20 en la Tabla 39 para el nombre.

Asi, una tirada de 4 y una tirada de 14 produciria
Narices Danzantes. Pero éste no era suficiente para el
viejo DM, luego tira para otro adjetivo y saca 25 Aceito-
sas Narices Danzantes. Y la tirada del paso 1 saco que
los Orcos crearon esta revista. Asi, tenemos Aceitosas
Narices Danzantes de Orcas.

Tabla 37: Creadores de revistas porno

2 Oso de Bichos 12 Elfo Oscuro

3 Enano Gully 13 Ettin

4 Gnoll 14 Goblin

5 Hag 15 Semi Orco

6 Arpia 16 Humano

7 Gigante 17 Hobgoblin

8 Kobold 18 Hombre Lagarto
9 Mongrelman 19 Orco

10 Ogro 20 Troglodita

11 Hombre Rata

Tabla 38: Adjetivos para la revista

1 Despierta 11 Grande 21 Deleitable
2 Erotico 12 Carnoso 22 Grasiento
3 Duro 13 Pesado 23 Aperitivos
4 Danzante 14 Jugoso 24 Grande

5 Delicioso 15 Hudmedo 25 Aceitoso
6 Profuso 16 Sabroso 26 Rico

7 Sensual 17 Limoso 27 Pegajoso
8 Estimulante 18 Suculento 28 Suntuoso
9 Hinchado 19 Atormenta 29 Tierno

10 Excitante 20 Voluptuoso 30 Verrugoso

Tabla 39: Nombre de la revista

1 Pelotas 11 Bolas

2 Mangos 12 Antros

3 Clubes 13 Calabozos

4 Agujeros 14 Narices

5 Jarras 15 Tetas

6 Lenceria 16 Tumulo

7 Hoyo 17 Cetros

8 \Varas 18 Fortalezas
9 Material 19 Espadas

10 Varitas Maravillosas 20 Rompedores



Citas sexistas

Desgraciadamente, muchos personajes (nor-
malmente lo hacen) encuentran necesario decir cosas
despectivas y sexistas a los demas. Abajo se presenta
una lista de estas cosas. La mayoria de las frases estan
creaadas para ser dichas a mujeres. Escrutando y pi-
diendo citas de varias fuentes, esto es lo que salio.
Estas citas no tienen como intencién ofender a alguien.
Son divertidas y entretenidas. Se da una Tabla por-
centual si un DM quiere hacer citas del azar.

01-02 Una jovencita bebida es juego limpio.

03-04 iEh! Eso no es una muchacha es una arpia.

05-06 IAh! Un consolador magico.

07-08 Oye, tia/o, no me conoces, pero te he estado
observando.

09-10 Rezuman gachas de su cofio.

11-12  Ella dice "No", mi daga dice "Si".

13-14 Su agujero es mas grande que el plano astral.

15-16 Su lanza es mas grande que la mia.

17-18 Honestamente alguacil, su tunica estaba
abierta.

19-20 La compré su visdén, me debe.

21-22 Me gustaria poner mi espada en su vaina.

23-24 Me encanta el sabor salado del cofio de sirena.

25-26 Dije usa tu mano, no tu hacha de mano.

27-28 Mataré tu dragdn para ti.

29-30 Probaré cualquier cosa una vez; dos veces si
hace dafio.

31-32 Voy a dominar a la jovencita.

33-34 Debe estar bien tener protecciéon magica.

35-36 Vamos a hacerlo como las hadas.

37-38 Saquea el pueblo. Viola a las mujeres. Quema
las cosechas.

39-40 Ahora sé porqué se llama un hueso mordedor.

41-42 La gusta hacerlo al estilo gorgona.

43-44 Le pedia que se vistiera con esa seductora ar-
madura de placas.

45-46 El caballo requiere descanso, vamos al bosque
oscuro.

47-48 La sirena huele a pescado.

49-50 Las mujeres, écuanto por las mujeres?

51-52 hay una de ellas y cinco de nosotros. iHeh,
Heh, Heh!

53-54 Confia en mi tia.

55-56 Dos trozos por tu mujer, cinco por tu caballo.

57-58 ¢Donde esconde la sirena su vagina?

59-60 ¢Porqué llevan armas las matronas?

61-62 ¢éUna perra maravillosa alli? iEs sélo una mu-
jerzuela rubia y mentecata!

63-00 VOLVER A TIRAR

Ideas de aventuras

El barco del amor

Los personajes jugadores reservan pasaje en
un crucero aéreo con el apodd de “El Barco del Amor”
para un tiempo de relax en las nubes. En la nave los PJ
encuentran a la tripulacién: Capitan Stubing, “Gopher”,
“Doc”, Isiac, Julie McCoy. También, encuentran mucha
gente interesante y suficientes oportunidades de usar
las reglas y material presentando en la guia.

Hombre perro necesita una cita

Un hombre poco carismatico contrata a los PJ
para que le ayuden a lograr el afecto de una doncella
encantadora. Esto permite una gran oportunidad para
interpretar, que incluye comprarle ropa nueva, ense-
fiarle como actuar, etc. Los problemas podrian aparecer
si la doncella se enamora de uno de los P]J. También, la
doncella puede tener a un gran novio luchador que po-
dria estar muy enojado.

Gemelas

Un PJ seduce a una preciosa persona muy bella
y deseosa. Al dia siguiente, el PJ se encuentra a la ge-
melo que es mala y aburrida. Esto podria llevar a
efectos muy interesantes.

Coleccion de paternidad

Después de volver con los despojos de una
gran aventura, un personaje masculino se confronta con
la paternidad para satisfacer a una chica justa con la
que estuvo hace pocos meses.

Vampiros y seduccion
El grupo esta en una especie de vacaciones
extendida, estando en una posada/bar. Un visitante
frecuente es un alto, oscuro, suave, hombre encantador
vestido de traje de noche, acompafiado por una mujer




diferente cada vez. Entra cada 2 o 3 noches. Siempre
pide bloody marys y no los bebe. Es bastante adinera-
do y muy agradable. Hay algo casi magnético en él.
Tiene ojos fascinantes. (EI DM debe hacer todo lo que
pueda para hacer creible que pudiera ser un vampiro, a
pesar del extrano lugar, es decir, la ciudad).

O bien hechiza (seduccién) un miembro del
grupo hembra y la lleva lejos, o un bello bailarin entra
buscando a su hermana perdida, que fue vista por ulti-
ma vez en este bar con el sefor alto oscuro. Trata de
convencer a un miembro del grupo para que le ayude a
buscar siendo seductor sobre ello. Ambos son even-
tualmente encantados por el Sefor. En todo caso, haz
que un miembro del grupo desaparezca en la gruta del
Sefior.

Tiene una casa de estilo gotico en una parte ri-
ca del pueblo. No hay nada raro aqui. Si el grupo pre-
gunta por ahi, este tipo es un pilar de la sociedad, un
tranquilo, compafiero filantropico, respetado por sus
pares. Lleva una tienda magica. Es un mago de nivel
medio con cabeza para los negocios, que dejd las
aventuras para abrir un negocio.

Su casa parece s6lo como puede parecer una
casa de vampiro (cortinas de terciopelo negras, etc.).
Tiene una cripta privada en su sétano, la Unica entrada
es una puerta con runas (trampas o encantadas segun
el grupo). Supuestamente tiene una capilla alli, pero
verdaderamente tiene un complejo grande, donde tiene
lugar varios rituales vampiricos y fiestas nocturnas. To-
das las personas perdidas han sido hechizadas para que
crean que son esclavos vampiros. Ayudaran a su amo
en todo lo posible.

El grupo debe forzar la entrada y llevar a su
compafiero lejos de este lugar a la fuerza. De nuevo,
aparece la evidencia de algo contradictorio acerca de si
el Sefior es un vampiro o no. La mayoria de las eviden-
cias deben decir que si, pero haz algo que lo contradi-
gan.

El sefior tiene un anillo maldito de vampiro, un
poderoso artefacto malvado que le hace creer que es un
vampiro y le da muchos de los poderes de un vampiro,
asi como algunos de los inconvenientes. Le hace de-
testar cosas que causan dolor a un vampiro, pero no
hagas obvio como funciona. Haz que tenga reflejo, pero
haz que aparezca una victima de vampiro muerta, etc.
Al final, haz que el grupo se de cuenta de que no es un
vampiro en absoluto sino un compafiero maldito con
naturaleza intrinsecamente buena.

Supuesto: ;Queé pasaria si
un Pnj violaaun
personaje?

Este supuesto derivd de una conversacion en
una lista de juegos de rol en Internet. Los escritores de
la misma no son nombradas aqui. Muchos puntos de
vista han creado este supuesto.

En realidad, la violacion requiere una gran can-
tidad de injuria mental, pero la violacién es mucho mas
que dolor psiquico. La violacion afecta mucho ma a la
victima psicolégicamente y espiritualmente que por cau-
sa decualquier corte o dafio fisico (si lo hubo) que se
puediera hacer.

¢Es la violacion una forma diferente de com-
bate? Cuando una persona esta violando a otra, lo que
el violador esta haciendo es degradar a la victima. Si
pierde este respeto, correra el riesgo de matar a la vic-
tima por haber subestimado a su oponente. La viola-
cién muestra una total pérdida de respeto y demencia.
La violacion es una cosa, y el combate otra.

Desde la perspectiva Cristiana, las personas
estan hechas por Dios para amar a los demas; es facil
ver esa violacidon como uno de las mas graves faltas a
este concepto, considerando que el sexo es, en su esta-
do natural, la forma mas intima que dos personas tie
nen de demostra su amor el uno al otro.

En los juegos de rol, el lado fisico de las cosas
pueden cambiarse con el uso de conjuros, pociones,
etc.; pero no el lado mental o espiritual. Aun cuando un
personaje femenino (ya sea Pj o Pnj) puede restaurar su
virginidad por medio de la magia, no hay ninguna ma-
nera de volver a considerar a esa persona como un vir-
gen. Porque la virginidad no es solo un estado psiquico,
pero si es un estado mental y espiritual. Tecnicamente,
un hombre no cambia psiquicamente despues de tener
sexo con una mujer. Una vez esa inocencia y pureza se
han perdido, no pueden recobrarse. Por eso es tan va-
lioso.

En la literatura de fantasia mas moderna, la
violacidn existe pero sélo como un recurso mayor. Sin
embargo, en la literatura de fantasia antigua, y en he-
chos histéricos, la situacién era mas compleja. Los Dio-
ses Griegos tenian —aunque no completamente- sexo
consensual con mujeres mortales bastante a menudo,
pero ellos normalmente emplearon decepcién en lugar
de la fuerza bruta; y el resultado normalmente era un
nifo con poderes extrafios, en lugar de una revuelta
contra el Dios. Hasta recientemente, un hombre que
tenia sexo no consensual con su esposa o su exclava
femenina no habria sido considerado un violador. En
loos ejércitos victoriosos existiria “La Violacion y el Pi-
llaje”como la conducta normal en una conquista. Si el
DM basa su campafia con una exactitud historica, la
vaiolacion puede ser algo aceptable.

Cuando la violacion aparece en un juego de
Rol, probablemente es porque el DM y/o jugadores son
inmaduros. A algunos jugadores les gusta efectiva-
mente introducir sexo en sus campafias, normalmente
comicamente. Aunque muchas personas que usan sexo
en un juego de rol son inmaduros y actian segun sus
fantasias juveniles, algunos jugadores pueden manejar
el uso del sexo constructivamente en un juego de rol.
Sin embargo, la volacion no es cdmica ni constructiva.
Los jugadores inmaduros estan tramando a menudo por
accidente el tema. Los jugadores maduros estan mas
familiarizados con la violacidn y piensan sobre eso antes
de tomarlo a la ligera. El tema debe ser seguido de al-
guna forma con respeto.

La violacion en un juego de rol podria ser un
buen recurso si es usado por un DM maduro. El pro-
blema real de la violacidén en un juego de rol se levanta
cuando un personaje desea complacer semejante acto
horrible.

La violacion no es la manera de resolver ningun
problema, aun cuando es sélo un juego. Hay siempre
otras opciones, en lugar de llevar a cabo uno que defi-
nitivamente no es comico, y también podria perturbar a
los jugadores. Tomando este curos de accién, no im-
porta como de cadtica o malvada sea una campana,
probablemente no es una buena idea, y los DMs podrian
desear tomar una accidn seria contra el personaje que
realiza semejante acto.



Recuerda, un jugador nunca pensaria en tener
un acto de violacién con un Pnj si el Pnj es masculino.
Un Pnj masculino simplemente estaria en situacion, y la
violacion no seria considerada. ¢Pero por qué alguien
pueda pensar en semejante accion si el Pnj es una
hembra? Bien, porque puede hacerse si no hay una
buena razoén; no porque pueda existir una razon.

Muchos jugadores de rol usan el juego para es-
capar de los horrores del mundo real. Los juegos de rol
son divertidos, pero abominaciones como la violacion
arruinan la diversion. Hay una pequefia razén para tra-
er esa clase de violencia grafica en el juego; sobre todo
en un personaje jugador. La mayoria que de las sesio-
nes de juego son jugadas con demasiados problemas
que se resuelven bien, haciendo de esto una diversion,
sin escoger un camino equivocado de la violencia.

Recuerda, la violacién es muy perturbadora, un
asunto terrorifico para las mujeres. Teniendo seme-
jante cosa en un juego de rol, aunque un juego sea, po-
dria impedir a las mujeres que juegen a él. Las mujeres
proporcionan una perspectiva maravillosa y Unica en un
juego de rol y ellas se extrafarian.

Como regla general, los dragones y espadas no
son medios esperados de muerte en el mundo real.
Nadie piensa en encontrarse a Cthulhu o Tiamat en la
vida real. La muerte es algo que puede pasar realisti-
camente a cualquiera en cualquier momento asi como
en un mundo de un juego de rol. Pero la violacidén es un
acto de crueldad y el mal profundo que también son una
violacion de no sdlo el cuerpo, sino también la mente.
También tienen un profundo sentimiento del mundo que
les rodea, eso es un peligro al que todos se deben en-
frentar, sino para nosotros, entonces para nuestras es-
posas, hermanas, hijas y otra familia y amigos. Un pe-
ligro muy real que hace algo incomodo de discutir para
la mayoria de las personas.

La linea de fondo es que se supone que ese
juego de rol es divertido para todo el mundo. Para mu-
chas personas, los coloca en un mundo medieval donde
ellos pueden ser lo que quieran y hacer lo que les plaz-
ca. Les permite escapar de la realidad un poco y dejar
atras los problemas. ¢Como de realista necesita ser un
juego de rol? ¢(Tiene que imitar al mundo real tan es-
trechamente? No traigas uno de los mas grandes mie-
dos de la mujer al juego. No es necesario.

Supuesto: ¢Ha jugado
alguien con un personaje
homosexual?

Este supuesto derivo de una conversacion en
una lista de correo sobre rol en Internet. Lo que aqui se
cita es de muchas personas que no son necesariamente
nombradas aqui. Muchos puntos de vista son los que
han hecho este supuesto, pero la validez de este arti-
culo no se conoce.

Nunca he jugado con uno, pero...

Nosotros no somos gays, pero no existe nada que
diga que ser gay es malo

El “Ejército de amantes” (N.T: originalmente
llamado Army of Lovers) ocurrié en la antigua Grecia.
Sdlo existia una ciudad-estado, Thebes, donde ser gay
era un “requerimiento” para llegar a ser soldado. Esto
no era algo exigido y estricto, pero se consideraba muy
ventajoso. Esto (segln los escritores de esa ciudad)
reportaba un ejército mas efectivo. La unidad se llama-
ba Banda Sagrada Thebian, y eran servidores de Ale-
jandro. Trabajaban en grupo: un lancero y un escude-
ro. Eran reclamados por su extrema mentalidad, fiereza
y eficacia en la batalla.

Nota, que en Sparta, todos los nifios de sexo
masculino se criaban en el estado, entrenados para ser
soldados, el trabajo mas bajo lo ocupabann los “Helo-
tas” (esclavos).

Tenian compafierismo entre ellos, ese es el
porqué de sus intereses sexuales eran diferentes. En
Sparta, la homosexualidad era aceptada, pero no co-
moen Thebes. Los Spartanitas tenian mas del respeto
Romano hacia la mujer.

Esto no quiere decir que no hubiera ambiente
romantico, o que ni siquiera las relaciones a largo plazo
no eran comunes entre los soldados en las ciudades-
estado. Esto tenia mucho que ver con la desigualdad de
las mujeres, y su lugar en la sociedad de la Grecia anti-
gua. En la antigua Grecia, la mujer era considerada in-
ferior al hombre. No realmente (pero casi) como una
propiedad. Ciertamente no como una persona con una
calidad de vida aceptable. La opinidn mas comun sobre
la mujer era que hacian muy bien una cosa, tener hijos.
Si un hombre tenia relaciones sexuales para eso, bueno,
eso es algo que un marido obediente tenia que hacer.
Pero si buscaba una relacién de sexo apasionado, en-
tonces ese hombre no era todo lo normal que se puede
ser (aunque esto es un poco exagerado).

Era comun en la sociedad Ateniense que los
chicos jovenes fueran “tomados” por los mayores de las
ciudades como aprendices y amantes. Esto era consi-
derado una educacion saludable.

Por lo que se sabe de la literatura Griega, es
obvio que la mujer fue mas que un objeto de los desig-
nios sexuales del hombre. Durante dos décadas, las
mujeres (Helena) lucharon con los Spartans contra los
Trojanos. Odusseus y sus soldados eran tentados por
las mujeres desde el trabajo hasta su hogar, y una mu-
jer (su esposa) fue cortejada por varios hombres varo-
nes, y la locura de este acabo con todos los nobles, todo
esto por una mujer.

Ahora, en cosas Romanas no eran muy dife-
rentes. Los Romanos tenian una opinion muy similar de
las mujeres. No tan bajo, pero si bastante. Las muje-
res eran consideradas emientemente sinuosas para el
sexo. Politica, camaraderia y compafiias eran sélo para
los hombres, la mujer era considerada capaz de satisfa-
cer las necesidades fisicas. Esto no dice que era malo
tener relaciones sexuales con un hombre. A la larga,
estabas en la cima. Un tipo podria ser masculino; des-
pués ser afenimado, timido. Cesar estubo bajo el fuego
en muchas ocasiones, no porque le gustaran los hom-
bres, sélo porque queria estar en la cima. Después de
todo, es una realidad que la mujer tenia sus reglas es-
trictas en la sociedad, no podrian nunca llegar a ser po-
liticas. Pero aquellos que leyeron “Antigone” de Sopho-
kles veran que no eran animales domésticos. La mujer
era considerada propicia para la reproduccion y el au-
mento de la familia.

Muchos romanos eran sumamente cuidadosos
con el tema de la homosexualidad. Si uno buscaba el
ser homosexual, estaba bien con tal de ser homosexual
“de armario”. Si era descubierto, iadids cualquier
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oportunidad de avanzar politicamente! Neron fue un
emperador, y pudo aplastar sus enemigos. Si hubiera
querido ser homosexual, era bien claro la causa de que
él tenia el poder. Los Romanos confiaban en hombres
que tenian una mujer, y la mujer fuera una subsirviente
del hombre. Si alguno buscaba otro hombre, podia ir,
ipero no decirselo a nadie!

No se planted en la Gloria de Roma, pero real-
mente la Décima Legién de Julio César tenia la reputa-
cién por ser la legidn “favorita” del César.

Ambas sociedades trataban ampliamente el
tema de la homosexualidad masculina, aunque el les-
bianismo existia.

En una escena tipica Europea, la homosexuali-
dad haria que se frunza en entrecejo. Esto no hace, por
supuesto, que no exista ningin homosexual rondando -
so6lo que lo hacen en secreto, reprimidos, etc.-

Uno no puede negar que la homosexualidad
estuviera extendida antes del advenimiento de la Cris-
tiandad, pero sélo fue considerado como una alternati-
va, no necesariamente la manera. No hay ningln pro-
blema con la homosexualidad en una campafia en todo
caso, pero teniendo varias orientaciones sexuales real-
mente se pueden crear aventuras interesantes.

Por ejemplo, el amante alegre de un noble de-
saparece o es capturado —quizas para ser usado contra
él-. Para lo cual él contrata a un grupo de personajes
discretos para tratar la situacion.

En los libros del Mundo de los Ladrones, hay un
grupo de mercenarios conocidos como “Sagrado Ban-
ders”. Ellos parecen ser parejas masculinas que forman
equipos de luchadores excelentes (es supuesto que ellos
compartieron las mismas tiendas, e hicieron ciertas co-
sas... pero no entraron en esos temas). Este tema esta
basado en algunas unidades Atenienses historicas, o al-
go parecido.

En un mundo de campafia que ha evolucionado
para cubrir muchos continentes y culturas hay un es-
pectro entero de actitudes sexuales. En algunas cultu-
ras, la homosexualidad no provoca que se frunza el en-
trecejo, y se considera hecho normal. Hay una isla ba-
sada en una leyenda azteca incluso donde sélo hay
mujeres. Son gobernadas por sacerdotisas que son
preparadas por las divinidades para crear pociones que
impregnaran a las mujeres.

Un grupo viajé en un barco largo tiempo con un
pirata llamado Dalin y primer jaque mate a Shandar.
Los dos tipos eran amigos claramente mas que buenos
que habian estado de aventuras juntos durante muchos
afos. El grupo nunca sospechd la verdad.

Recursos para un

personaje homosexual
El hombre Gay y la mujer celosa

Alguna importante persona casada (puede ser
noble) se enamora de uno de los personajes. Esto pue-
de ser algo “poco original”. Luego cuando la mujer del
hombre encuentra evidencias de ellos, pueden pasar
muchas cosas. Primero intentard matar al personaje,
intentando quedarse con su marido. O, puede pensar
que el personaje es una Sucubuss (o similar) en otra
forma. Usando la teoria de que su marido NO PUEDE
ser gay, porque se ha casado con ella, el personaje esta
usando magia o algo parecido. De cualquier modo,

Paya

cuando la esposa empieza esto, el personaje debe ser
desprevenido con los sentimientos masculinos, y puede
estar demasiado entretenido intentando averiguar que
es lo que la sefiora tiene contra él (el grupo entero
también podia involucrarse).

Una variante es una pareja, de los cuales uno
es gay, Yy puede incitar a un personaje para que mate a
el otro y asi quedar sélo con el personje.

Diciendo NO

Una mujer extremadamente bella empieza ha-
ciendo apariencias (podria ser aventurera) cuando el
grupo esta en el pueblo. Inicialmente, ella simplemente
se muestra amistosa hacia el grupo, entonces poco a
poco se pone claro que ella esta interesada en las rela-
ciones homosexuales. Una opcidn, el grupo debe de-
cirle y convencerla de que ella no tiene ninguna oportu-
nidad, el personaje podria decirselo y esta poder actuar
de maneras muy diferentes. Probablemente se muestre
furiosa o molesta.

Esto podria llevar el papel mas alla creando en-
cuentros como una fiesta en la que tengan que prote-
gerla.

La tierra de las Hadas, Literal-
mente

El grupo entra en una ciudad donde la homose-
xualidad es normal. El grupo entero ve esto con dis-
gusto (excepto el personaje gay, que estara comodisimo
entre las “rectas” normas del pueblo, intentando buscar
algun que otro Pnj).

Un excelentecambio para los tipicos encuentros
en todos los sentidos.

Violacioén inversa

El personaje puede ser violado por alguna mu-
jer importante. Puede ser una hechicera, quien utilizd
algunos conjuros originales, especificamente para la
tortura del hombre. Entonces vuelve al grupo para
“probar su amistad y cazar al ofensor y matarla”. Uno
esperaria que ellos hicieran nada diferente de tratarse
de un personaje femenino que hubiese sido violado por
un hombre.

Homosexualidad malvada

El grupo entra en una ciudad/estado/dominio
donde la homosexualidad esta perseguida al extremo
(como la Inquisicidén Espafiola). Las reglas locales son
conservadoras e involables, la iglesia también, todos los
poderes mayores tienen el poder de decir que es lo
malo n su cuidad/estado/dominio, o que comercios y
negocios van bien y mal (esto puede ser una excusa
para su propia corrupcidén). Los homosexuales son
quemados en la hoguera, etc.

El grupo de pesonajes homosexuales se ven
obligados a lugar en esta persecucion, y si su poder es
suficiente, pueden ser declarados campeones locales de
la homosexualidad. Si el/ella es demasiado estupido
para enfrentarse a las leyes locales, una gran escena
puede ser muy peligrosa, pero el grupo deberia escapar.
Ahora las posibilidades para el grupo homosexual pue-
den ser la liberacion del pueblo de los tiranos, o crear
un movimiento o resistencia. Si un personaje no se



ofrece para ayudarlos, un antiguo amante puede correr
hacia él/ella por la calle para casarse con el personaje si
les ayuda (otro camino es que el personaje vea como
un antigua amante es quemado en la hoguera, y enton-
ces el personaje puede decidir ayudar).

El grupo puede planificar emboscadas, asaltos,
rescates, o liberaciones de presos en publico, o matar a
los mandatarios. Pero uno de los comandantes de la
ciudad/dominio es en realidad un homosexual, y el gru-
po lo convence de que confiese ante la gente, équién
sabe?

Unas cuantas Historias
Conociendo el verdadero amor

Mowahpehnoksie (Mo), guerrero de las plani-
cies (mi personaje) estaba en la busqueda (solo) de un
tesoro perdido de los hombres de las planicies. La pri-
mera parte de la blusqueda era la creacion de un bulto
sagrado, el shaman tribal le dijo a Mo que tenia que ad-
quirir un trozo de pelo de su amor verdadero como in-
grediente en el bulto sagrado. Asi aparecié que Mo te-
nia un “un amor verdadero” en la persona de Vasquez,
una elfa corsaria/guerrera de extraordinaria belleza y
habilidad con la espada. Mo habia estado siguiendo a
Vasquez por mucho tiempo, sin ningln provecho. Con-
tinuaba diciéndole que se casaria con él cuando podria
ganarla en un duelo. Nunca la habia derrotado en un
duelo. Sin embargo, Mo sale hacia la ciudad donde
Vasquez ha atracado. Primeros comprueba en la Hoja
Sangrienta, una taberna parcialmente poseida por Vas-
quez, el mozo le dice que esta hablando en los muelles
con su tripulacion (de asesinos). Mo va a los muelles, el
primer tipo le dicen que ella acaba de salir y le dice que
estara de vuelta en unos dias. Un Mo defraudado vuel-
ve a la taberna para dejar un mensaje, pero el mozo le
dice que Vasquez acababa de entrar y subir a sus cuar-
tos. Mo sube y es invitado a pasar. Vasquez lleva una
tlnica y tiene un bafio lleno de agua corriendo, tira a
Mo al agua, y una cosa lleva a la otra.

Cuando Mo se despierta, Vasquez esta de pie
en la ventana, se vuelve y dice “Tyche te envia recuer-
dos” se cambia a su forma verdadera, un succubus y se
teleporta lejos. Tyche era un antiguo enemigo de los
aventureros que habian oido sobre la demanda de Mo y
querian ayudarlo a conseguirlo. Mo encontrd a Vasquez
en castillo de su padre donde tuvo que explicar lo que
habia pasado, y ver si todavia le daria su pelo (lo hizo,
con lastima hacia el necio). Para hacer un cuento largo
corto, Mo pas6 por muchas pruebas mas, y tuvo éxito
en la demanda. El succubus en la historia se habia cui-
dado de controlar sus habilidades drenadoras mientras
estuvo con Mo, porque la razon real para todo el sub-
terfugio fue que Mo bruscamente nueve meses mas tar-
de, diera a luz a un bebé alu-demonio fuerte. ¢Cuadl es
la moral de este cuento? (No tengas sexo pre-
matrimonial? ¢éNo, entonces que? Las criaturas que
pueden cambiar de pueden constituir compafieros de
cama muy interesantes.

Nota: Mo y Vasquez se casaron y educan a su
hija alu-demonio como mejor pueden. Vasquez ha per-
donado mas o menos a Mo por todo, e incluso ayudo en
el rescate del nifio cuando fue secuestrado. Estan semi
retirados hasta que Soah sea lo bastante mayor para
cuidar de ella. Estan muy felices de haberla apartado
de comer carne cruda.

John Daniel

Las prostitutas son sucias

Nuestro grupo de cuatro entrd un pueblo real-
mente ligero, era basicamente una cueva de piratas
donde piratas, thugs, y varios malos residian cuando no
atacaban, violaban y depredaban el barrio. Nuestro
grupo (yo, un monje, un luchador, un clérigo y un ma-
go) buscaba el paradero de la dama secuestrada de un
comerciante prominente de nuestro pueblo a quien de-
biamos muchos favores por una ayuda pasada. El sen-
dero a estas alturas llevaba a este pueblo que se sabia



frecuentaba (el supuesto jefe de los secuestradores).
Por supuesto, ninguno de los “regulares” de alli queria
nada con un manojo de extrafios e ibamos a ninguna
parte. Por supuesto, mi personaje no queria nada con
este lugar y consideraba que el area entera estaba a
salvo de sustos. Nuestro luchador sin embargo era un
tipo grande burlesco y encontro la prostitucion alli como
un lugar maravilloso. Nuestro clérigo (que siendo hem-
bra habia tenia un aspero contacto con las personas del
area) basicamente estaba a mi lado y los dos gastamos
mas tiempo buscando al maldito luchador que cogiendo
informacion sobre el secuestro. Por supuesto, tuvo
suerte con una prostituta habladora y encontré que la
persona que buscabamos estaba atracado en el puerto
en un barco.

Eventualmente salimos furtivamente hacia alli,
abordamos y capturamos al criminal, rescatamos a la
dama, entonces teniamos que batallar para salir. En
total, fuimos perseguidos por:

a) Los compafieros del criminal.

b) Algunos otros bribones que fueron golpeados por
nuestra encantadora clériga y la querian para ellos.

c) Dos prostitutas distintas que dicen que estan em-
barazadas de nuestro luchador (no pueden ser las
dos, éo no? Debe ser una trampa, por lo menos él
lo dice asi).

d) Los compafieros y familia de las “damas” que in-
sisten en matrimonio o reembolso financiero por lo
que ha hecho a estas pobres damas.

e) Pues, lo hicimos bien. Volvimos a nuestro pueblo
donde ahora somos un poco héroes, pero en peligro
siempre que marchemos. Ahhh, que vida esta la de
aventurero.

Moraleja: no dejen a un luchador rampante en un pue-
blo ligero lleno de muchas prostitutas encantadoras.

Toa el Monje

La penitencia de un clérigo

Aunque nuestro grupo se comprometia en en-
cuentros sexuales (viejos favoritos como la hija del po-
sadero, la esposa del granjero, etc.), normalmente te-
nian consecuencias severas. Después del tratamiento
de un personaje, un clérigo, el grupo tuvo claras estas
oportunidades.

Este personaje, un clérigo, fue seducido por
una jovencita del bar durante una de nuestras paradas.
Aunque el sexo era supuestamente grandioso, poco
después el clérigo empezd a notar una sensacion de
hormigueo en la ingle. Bastante seguro, su deidad lo
habia condenado con una enfermedad venérea, iy nin-
gun hechizo podria quitarla! La condena se fue debili-
tando hasta que finalmente, después de intensa ora-
cioén, su dios lo perdoné siempre que siguiera una cierta
penitencia. Esta incluia las series usuales de oraciones,
y una condicidn extra; en el suelo aparecié magica-
mente una bolsa contenedora (utilizable sélo para el
propdsito que fue disefiada), iy en su interior habia un
gran suministro de ROPA INTERIOR ARPILLERA! iBas-
taba que el clérigo se cambiara tres veces al dia, lo que,
por supuesto, tenia que hacer! iNosotros nos alejamos
de las camareras después de esto!

Mario R. Borelli

El Boo-Boo de un Barbaro

Nuestro grupo de aventuras exploraba una
fortaleza de algun tipo buscando el malo principal que
era hembra. Cuando encontramos su alcoba, no estaba
alli. Empezamos a buscar cuando uno de los PJ barbaros
masculinos (jugado por una tia) accidentalmente se ro-
cié un perfume que tenia propiedades extrafias. El Bar-
baro y el mago elfo hembra (jugado por un varén) tu-
vieron un cierto impulso subito incontrolable de usar la
cama cercana (esto durd aproximadamente 2 horas de
tiempo de juego). Por este tiempo todo el mundo se
reia histéricamente porque sus personajes estaban de
pie fuera de la puerta abierta y miraban la funcién.

Ahora, después de que todo el mundo dejo de
reir (y quién no lo haria con un barbaro de bajo nivel y
una maga de nivel medio haciéndolo) el DM habia hecho
preguntas y tird sus dados y todavia no sabia que la
maga se quedaria embarazada (risita).

Xandar

Cassandra hace una amiga

Ahora juego a una psionica llamada Cassandra
Wissenkunstler, fue sacada del hospicio de pequefia por
un grupo de sacerdotisas de un monasterio consagrado
a Areya, diosa de Tiempo y la Profecia. Introduje en su
trasfondo que esto habia causado que fuera célibe de
manera que ninguno de los otros personajes jugadores
(todos varones) tendria la posibilidad de pasarse con
ella, pero en la Ultima sesidn de juego... pues, mejor os
lo cuento.

Cassandra, una muchacha delgada (1,65 m.
51kg sélo 17 afios), se adelanta, parece un poco nervio-
sa. “Me siento mas comoda hablando a un grupo de
extrafios sobre esto, ya que no sé lo que dirian mis
compafieros o mis sacerdotisas, y temo lo que mi diosa
pudiera hacer si descubre lo que ha pasado”.

“Hace dos meses, mientras tomaba la comida
en el Jabali Azul, ocurrié un incidente muy interesante.
Mi servidora era Camillia, una muchacha muy atractiva
(17 Carisma), y mientras rellenaba mi jarra de cerveza,
se le cay6 algo en mi faldén. Se disculpd profusamente
y rapidamente empezé a secar mi tunica con su trapo.
Su toque ligero, cuando frotd la tela en mis muslos in-
ternos, chisped un deseo en mi que nunca habia conoci-
do antes; y cuando nuestros ojos se encontraron vi la
misma hambre en ella. “Haria cualquier cosa por ha-
cerlo contigo”, susurrd Camillia. Le dije que queria ha-
cerlo esa noche, y sugirié la residencia de Lady Re-
becca, donde vivia.

“En los brazos de Camillia y Lady Rebecca
aprendi el placer verdadero, y me ensefié como los de-
dos, los labios y la lengua pueden reembolsar los pla-
ceres que me dieron”. Se ruboriza y permanece en si-
lencio.

Pues, ya que Cassandra no puede terminar, lo
haré por ella. Basta decir que el resto de los tipos del
grupo estaban muy celosos, pero ya que todo el mundo
tuvo aventuras “solo” por la noche, ninguno de los otros
personajes se enterd de estos por dos meses de tiempo
de juego.

Durante ese intervalo Lady Rebecca empezd a
Ilamar a Cassandra “Clarissa”, y mi personaje supo de
Camillia que ésta era realmente la hija de Rebecca, a
quien la dama habia hecho pedazos y enterré bajo el
sotano cuando tratd de huir de su madre lesbiana. Ca-
millia habia quedado en una combinacién de miedo y
amor hacia la mujer mayor, y debido a la fuerte perso-



nalidad de Lady Rebecca (salvacion contra encanto con
un +4). También supe que Rebecca era algo asi como
una dominatriz, que rutinariamente encerraba a Camillia
y Cassandra para fustigarlas jugueteonamente y “fasti-
diarlas” con, digamos, “instrumentos” de madera en-
vueltos de cuero.

Finalmente, el grupo se unié de nuevo para
salir del pueblo en una aventura, sélo que Lady Rebecca
no queria que su preciosa “nueva” Clarissa la dejara.
Me fui en forma ectoplasmica en el medio de la noche
(La pobre Camillia asustada casi de muerte) y sali, sélo
para encontrar al ladrén del grupo viniendo a buscarme.
Rapidamente me cubri diciéndole que habia sido cautiva
por Rebecca (éseguro, con la habilidad de escapar en
forma ectoplasmica?) y contandole lo de los instrumen-
tos de tortura y el cuerpo bajo la casa.

El ladrdén y uno de nuestros luchadores volvie-
ron la noche préxima para robar un par de latigos y
“instrumentos” como evidencia contra ella, que mi per-
sonaje entonces llevd a los guardias, diciendo que habia
escapado con ellos. Cuando les conté a los guardias lo
del cuerpo, marcharon a la casa, desenterraron el es-
queleto, y procesaron sumariamente a Lady Rebecca
por el crimen de asesinato. Camillia fue liberada, pues
ellos determinaron que habia estado virtualmente “es-
clavizada” de miedo por su vida, y la posesion de la ca-
sa revirtid a ella.

Ahora ella y mi personaje viven alli juntas (ex-
cepto cuando el grupo se va de aventuras) y los otros
personajes de nuestro grupo estan intentando ayudar-
me a enfrentarme a la prueba atroz de extendida cauti-
vidad y violacidn que he tenido que soportar (hombres,
creeran cualquier cosa de una mujer temblando con te-
rror y llorando lagrimas de cocodrilo).

Kenneth Nuckols
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