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CONSEJOS
• Evita jugar cuando te sientas cansado.

• Siéntate a una distancia suficientemente alejada de la pantalla.

• Juega en una sala o habitación bien iluminada.

• Disminuye la luminosidad de la pantalla para reducir el contraste.

• Utiliza una pantalla pequeña.
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INTRODUCCIÓN

A
mis oídos han llegado numerosos relatos del sur, de las ciudades, las caravanas y las maravillas de Puerta de
Baldur y las tierras que la circundan. Para mí, todas estas cosas han perdido su valor desde que emprendí mi
viaje al Norte, hacia las Diez Ciudades. Los logros del hombre parecen insignificantes aquí, donde todo se

encuentra a la sombra de la Columna del Mundo.

También corren muchos relatos acerca de estas montañas. A veces, creo que son una fuerza más que una cordillera;
basta mirarlas para sentir su presencia y su majestad. Desde que fui herido en el campo de batalla sirviendo a Tempus,
he podido reflexionar acerca de las virtudes y cosas nobles de la vida; de hecho, desde que ocupé mi actual posición
aquí, en Easthaven, he tenido poco tiempo para hacer otra cosa que escribir, razón por la que este volumen incluye mis
escritos acerca de Easthaven, Kuldahar y las tierras que rodean ambos lugares. Hrothgar, uno de los líderes locales, me
ha obsequiado con algunos de sus relatos y consejos, y he utilizado varias de sus citas para llenar las páginas de este
libro, aunque no todas, pues, de haberlo hecho, sus desvaríos hubieran bastado para llenar otro volumen. A pesar de
ello, la sabiduría de la batalla está con él, y sus palabras suenan verdaderas.

Presta atención a este libro, y aprende sus mecanismos para el combate, los hechizos, las tácticas y el movimiento, pues
lo que leas en él puede mantenerte alejado del umbral de la muerte. El camino hacia la victoria radica en el
conocimiento de tu propia fuerza... y en usarla como un martillo contra tus enemigos. Si eres digno, que Veiros esté
de tu lado al dar comienzo la batalla.

-Everard, Espada Leal de la Orden del Filo Quebrado

Easthaven, Eleint, 1281 CV, Año del Alma Fría

BALDUR’S GATE Y ICEWIND DALE
Cuando Baldur’s Gate fue comercializado en 1998, recibió una excelente acogida por parte de la crítica. Fue evidente
que muchos jugadores de rol disfrutaron viviendo aventuras en el mundo de los Reinos Olvidados (Forgotten Realms);
ahora, Black Isle Studios lleva a tu casa otro título basado en el mismo mundo, una experiencia de rol por ordenador
en la que puedes participar en solitario o junto a tus amigos. Icewind Dale es una historia épica que pone el destino de
los Reinos Olvidados en las manos de tu grupo; innumerables personas dependen de vosotros, y los Reinos sólo podrán
salvarse gracias a vuestro esfuerzo y perseverancia. 

Icewind Dale utiliza el motor Bioware’s Infinity, y muchas de las mecánicas descritas en el manual resultarán familiares
a quienes hayan jugado a Baldur’s Gate y Tales of the Sword Coast. Si deseas refrescar tus conocimientos sobre la
interfaz, hojea el manual y lee lo que desees. Las principales diferencias son la sección de hechizos, el trasfondo del
mundo y la pequeña lista de objetos mágicos del final.

CÓMO UTILIZAR ESTE MANUAL
La intención de este manual es servir como guía de referencia para Icewind Dale, sin que sea necesario leerlo de
principio a fin. Remítete a él cuando sea necesario, o si dudas acerca de un aspecto concreto del juego (¿Alguien sabe
lo que es el GAC0?). Al final del libro hay varias tablas y un índice que te permitirán localizar la información que
busques de un simple vistazo; además, en la caja del juego se ha incluido una tarjeta de referencia rápida. 

Este manual está dividido en dos partes. La primera, titulada “Vocabulario”, te facilita toda la información que
necesitas saber sobre la creación de personajes, la interfaz y las partidas de Icewind Dale para varios jugadores. Se trata
de la parte básica del juego, e incluye todo lo necesario para ponerse en marcha. La segunda parte, titulada “Las
Montañas de la Columna del Mundo”, incluye información acerca del área del propio Icewind Dale (Valle del Viento
Helado) y el mundo de los Reinos Olvidados, al igual que las definiciones de ciertos aspectos de las reglas de Advanced
Dungeons & Dragons, que podrían ser nuevas para algunos jugadores.

Sin nada más que decir, abrígate con tu manto y prepárate para viajar al Norte...
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EL VOCABULARIO
CÓMO INSTALAR Y EMPEZAR A JUGAR
Para instalar Icewind Dale, lo primero que has de hacer es insertar el CD-ROM con la etiqueta Icewind Dale Disc 1
en tu unidad lectora y seguir las instrucciones de pantalla. Si no dispones de autoarranque, haz clic en el icono que
represente tu Unidad de CD-ROM bajo la indicación “Mi PC” de tu escritorio. Esto hará aparecer una lista con los
archivos del Icewind Dale Disc 1. Busca AUTORUN.EXE y haz doble clic para iniciar la aplicación de instalación.

Pulsa el botón “Instalar” para dar comienzo a la instalación.

Tras instalar el juego, aparecerán nuevas opciones en el menú de instalación:

Jugar: cuando todo esté listo, haz clic en el botón Jugar para poder comenzar. Tras ver el logotipo y las películas de
introducción, selecciona “Crear Partida” para pasar directamente a la Creación de personajes ¡y dar comienzo a tu
aventura en las Montañas de la Columna del Mundo!

Para volver a jugar más tarde, selecciona la aplicación Icewind Dale en el conjunto de programas Black Isle Studios de
tu Menú de Inicio.

Ver Léeme: el archivo léeme incluye la información de última hora y los cambios que podrían no estar incluidos en este
manual. Por favor, dedica algún tiempo a leer este documento si el producto te diera algún problema.

Desinstalar: cuando así lo desees, la opción Desinstalar borrará de tu ordenador toda la información de Icewind Dale,
a excepción de las partidas guardadas.

Salir: cerrará la ventana de instalación.

CÓMO OBTENER AYUDA
¡SOLUCIÓN DE PROBLEMAS EN LA RED!

Ahora, el Departamento de Asistencia Técnica de Interplay Entertainment Corp. ofrece guías de solución de
problemas, con instrucciones completas de instalación y configuración que te ayudarán a superar los problemas más
comunes. Si posees acceso a internet, podrás encontrar tal ayuda en _ HIPERVÍNCULO
http://www.interplay.com/support/ __www.interplay.com/support/_ (información en inglés).

Allí encontrarás información sobre la solución de problemas y la ejecución y el mantenimiento regular del sistema.

DirectX www.interplay.com/support/directx/

Joysticks www.interplay.com/support/joystick/_

Módems y redes www.interplay.com/support/modem/_

(Para obtener información específica acerca del juego, o acerca de la solución de problemas, visita nuestra página
principal en www.interplay.com)_.
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ICEWIND DALE™6

Gracias por haber adquirido ICEWIND DALE™. Si tienes algún problema con este juego, puedes contactar con
nuestro departamento de soporte técnico de las siguientes formas:

Por teléfono, llamando al 91 578 13 67. Esta línea está operativa de lunes a viernes de 9:00 a 14:00 y de 15:00 a 18:00
horas. Desde el 15 de junio al 1 de setiembre, su horario es de 8:00 a 15:00 horas.

Por fax, al número 91 575 45 88.

Por correo electrónico, mandándonos un mensaje a virgin@virgin.es.

También puedes escribirnos una carta a la siguiente dirección:

Virgin Interactive Entertainment España, S.A.

c/ Hermosilla, 46, 2º Dcha.

28001 Madrid

En todos los casos, procura ofrecernos toda la información referente al producto, el problema que tienes, y el soporte
en el que lo estás ejecutando, con una lista completa de su configuración.

Información en línea

Si tienes acceso a Internet no dejes de visitar nuestra página en la

World Wide Web:  http://www.virgin.es.

CÓMO EMPEZAR

Puedes jugar a Icewind Dale solo (creando tu propia partida) o junto a otras personas (yendo de aventuras con uno o
más de tus amigos, controlando cada uno de vosotros a uno o más personajes). Las siguientes directrices en cuanto a
la creación de personajes y la aplicación de la interfaz se aplican igualmente a los dos tipos de partidas, aunque existen
diferentes formas de iniciar las de un jugador y las de varios.
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7ICEWIND DALE™

Partida de un jugador: cuando empieces a jugar, tendrás
ante ti la pantalla del Menú Principal. Si deseas iniciar una
partida de un solo jugador, cerciórate de que la Modalidad
de Juego de la parte superior de la pantalla indique “Un
Jugador” (debería indicarlo por defecto); a continuación,
selecciona “Crear Partida” e irás a parar a la Pantalla de
Creación del Grupo.

Una vez allí, podrás ver seis casillas para personajes vacías,
provista cada una de ellas de un botón de “Crear
Personaje”. Cada una de ellas te permite crear un nuevo
personaje con sólo pulsar su botón. Para crear un nuevo
personaje, sigue los pasos que se indican más abajo en
“Creación de personajes”.

Una vez creado, la casilla vacía será reemplazada por el nombre del personaje. Puedes deshacerte de un personaje
haciendo clic en su nombre y pulsando a continuación el botón “Borrar” del submenú que aparecerá. Haciendo esto,
dejarás libre la casilla para otro personaje.Si deseas volver atrás desde esta pantalla, sólo tienes que seleccionar “Salir”.
Haz clic en “Listo” cuando hayas creado todos los personajes de tu grupo, y dará comienzo la partida de Icewind Dale.

Consulta la página 24 para obtener más información acerca de la Pantalla de Creación del Grupo.

Varios Jugadores: para obtener detalles acerca de cómo empezar una partida de varios jugadores, dirígete a la sección
correspondiente de la página 28.

CREACIÓN DE PERSONAJES
Tu primera labor en Icewind Dale es crear un grupo.
Cuando empieces la partida, aparecerá ante ti la siguiente
pantalla de creación de personajes. Sigue los pasos
detallados a continuación; en cualquier momento del
proceso podrás presionar “Cancelar”, y el programa te
preguntará si deseas regresar a la pantalla principal del
juego. Si no estás contento con alguna de tus decisiones y
quieres “retroceder un paso”, sólo tienes que pulsar la
flecha de subida de la parte izquierda de la pantalla.

SEXO

Escoge el sexo de tu personaje: hombre o mujer. Esta elección sólo afectará a la selección de posibles retratos de tu
personaje y a su figura en el juego. Cuando hayas escogido un sexo, pulsa el botón “Listo” de la parte inferior derecha
de la pantalla (tendrás que volver a seleccionar “Listo” tras cada una de las siguientes elecciones).

SELECCIÓN DEL RETRATO

Elige el retrato de tu personaje. Si quieres, puedes importar un retrato personalizado en lugar de utilizar uno de los que
se facilitan. Si quieres información acerca de cómo personalizar algún rasgo de tu personaje (retrato, sonidos, biografía
y comportamiento), consulta la sección Hoja de personaje de la página 21.

RAZA

Escoge la raza de tu personaje, ya sea humano, elfo, semielfo, enano, gnomo o mediano. Las ventajas y desventajas de
cada una aparecerán descritas en el recuadro de debajo de la elección. La raza puede afectar a ciertas opciones de
diálogo durante la partida, así como a las posibles clases del personaje, así que elige con cuidado. Si deseas obtener
más detalles acerca de cada raza, consulta “Razas” en la página 48.  
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CLASES

Las clases y combinaciones de clases disponibles para la raza que hayas escogido aparecerán resaltadas. Escoge la que
prefieras de la lista. El recuadro de texto de debajo de la selección mostrará la descripción de cada clase.

Los personajes multiclase no pueden ser humanos, y tendrán las ventajas y restricciones de ambas clases. En un
momento más avanzado del juego, los personajes humanos podrán optar por la clase dual.

Los personajes de clase dual comienzan sus vidas de aventurero con una clase y luego cambian a otra diferente. Cuando
tu personaje elija cambiar de clase, no podrá utilizar las habilidades propias de la clase original hasta que el nivel de
ésta sea superado por el de la nueva clase; llegado este punto, el personaje dispondrá de las habilidades de ambas
categorías. El personaje ya no podrá continuar progresando en su clase original. Sólo los humanos pueden ser
personajes de clase dual.

Si deseas obtener detalles acerca de las distintas clases, consulta la sección correspondiente a ellas de la página 49.

PUNTUACIONES

Las seis puntuaciones de habilidad definen a tu personaje: Fuerza (Fue), Destreza (Des), Constitución (Con),
Inteligencia (Int), Sabiduría (Sab) y Carisma (Car). Aparecerán en esta pantalla con unos valores que el ordenador
habrá determinado aleatoriamente (las puntuaciones se calculan como si lanzases tres dados de seis caras para cada
habilidad, aunque después se realizan los ajustes correspondientes a la raza). Los mínimos exigidos por una clase serán
asignados automáticamente en caso de que los valores resultantes del personaje fueran muy bajos (es decir: si el
personaje necesita un 17 en carisma para ser paladín y el ordenador obtiene un 12, el valor que reciba será
directamente 17). Puedes quitar puntos de una habilidad para añadírselos a otra; sin embargo, no podrás reducir
ningún valor por debajo de los mínimos exigidos por la raza o la clase. El texto de la parte inferior de la pantalla
describe cada habilidad; vuelve a “tirar” tus habilidades cuantas veces quieres hasta obtener una combinación que te
guste.

ALINEAMIENTO

El alineamiento define la forma de actuar que tendrá tu personaje, ya sea legal o caótico o tenga intenciones buenas o
malas; dependiendo de la clase que escojas, es posible que no puedas elegir determinados alineamientos (por ejemplo,
los paladines han de ser legales buenos, los ladrones no pueden ser legales, etc.). Cada alineamiento posee una sección
propia que lo describe en detalle. Léelas atentamente antes de escoger.

Los que dan la espalda a su naturaleza hacen daño tanto al prójimo como a sí mismos. Cuando un explorador o un
paladín no respeta su alineamiento, pierde las habilidades especiales de su clase.

-Everard

HABILIDADES

A lo largo de su vida, todos los personajes habrán recibido entrenamiento en algún tipo de arma; tus armas preferidas
aparecerán en esta pantalla y serán descritas en el recuadro de texto de la parte inferior. La clase del personaje suele
limitar el tipo de armas que puede utilizar y lo hábil que puede llegar a ser con ellas (los magos, por ejemplo, carecen
de una gran selección de armas porque se han pasado casi toda la vida leyendo libros). Mientras su clase permita el
uso de un arma, el personaje podrá blandirla aunque carezca de la habilidad, si bien sufrirá una penalización en todas
las tiradas que realice con ella. Aunque la mayoría de las clases sólo permiten emplear un punto en cada arma, los
guerreros, paladines y exploradores pueden gastar más de uno en la misma. Cada punto por encima del primero les
concederá una bonificación en sus tiradas de ataque y daño y les permitirá atacar más veces por asalto.

ICEWIND DALE™8
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9ICEWIND DALE™

Sin embargo, fíjate en que sólo los guerreros podrán asignar más de 2 puntos a una misma habilidad. Los exploradores,
paladines y guerreros multiclase están limitados a 2 puntos; los de clase dual sólo podrán añadir puntos por encima
de 2 si su clase activa es la de guerrero.

HABILIDADES DE LADRÓN

Si tu personaje es ladrón (o un personaje multiclase con tales habilidades), dispondrás de las cuatro habilidades de la
profesión: Robar, Abrir cerraduras, Encontrar trampas y Disimulo. Todas ellas aparecerán descritas en el recuadro de
texto de la pantalla. Empezarás teniendo 30 puntos para repartir en tus habilidades de ladrón, y ganarás 20 puntos
adicionales por cada nuevo nivel a partir del segundo. Recuerda que la raza y la puntuación en Destreza de tu personaje
afectarán a los niveles iniciales de sus habilidades de ladrón.

HECHIZOS

Si tu personaje es mago, sacerdote o druida (o mago, sacerdote o druida multiclase), podrás escoger una selección de
hechizos de primer nivel con los que podrás empezar la partida. Consulta la sección de Hechizos de la página 58 si
deseas obtener más detalles acerca de los hechizos que elijas.

ENEMIGO RACIAL

Los exploradores tienen un “enemigo odiado”, es decir, un tipo de humanoide o criatura a cuyo exterminio dedican
su vida; al atacar a las criaturas de ese tipo, el personaje obtiene bonificaciones. Los exploradores pueden escoger entre
las siguientes: no-muertos cadavéricos (ghouls, zombies y tumularios), gigantes, goblins, hombres lagarto, orcos,
salamandras (de fuego y de hielo), no-muertos esqueléticos (esqueletos, liches), no-muertos espectrales (fantasmas,
sombras, incorpóreos, espectros), arañas, caparazones pardos y yuan-ti.

APARIENCIA

Escoge los colores que aparecerán en la figura de tu personaje. Aunque el color de tu piel y tu cabello serán siempre
los mismos que hayas elegido inicialmente, podrás cambiar los de tu ropa desde la pantalla de inventario a lo largo de
la partida.

BIOGRAFÍA

Este botón te permite escribir la biografía de tu personaje, aunque pueden optar por dejarla en blanco. Durante la
partida, puede accederse a ella pulsando el botón “Personalizar” de la pantalla de Hoja de Personaje.

NOMBRE

En último lugar, aunque no por ello menos importante, ponle nombre al personaje. Puedes hacer clic en el recuadro o
bien escribir lo que prefieras. Cuando hayas terminado, pulsa “ANOTAR” o haz clic en “Listo”.

ÚLTIMOS RETOQUES DEL PERSONAJE

Si estás satisfecho con el personaje, haz clic en el botón “Aceptar” de la parte inferior derecha de la pantalla. Si no
estuvieras contento, pulsa la flecha que señala hacia arriba, retrocede hasta las opciones que desees y vuelve a
realizarlas a tu gusto.

IMPORTAR

Este botón te permite importar otros personajes que ya hayas creado a nuevas partidas de uno o varios jugadores.
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ORO INICIAL

Todos los personajes comienzan teniendo unos ahorrillos, aunque la cantidad de éstos varía según la clase. Estas son
las distintas variables de piezas o monedas de oro.

Clase Oro inicial

Guerrero 50-200 po

Mago 20-50 po

Pícaro 20-120 po

Sacerdote 30-180 po

Los personajes multiclase utilizan la clase que les conceda una mayor cantidad de oro (es decir, un hechicero/ladrón
empezaría teniendo 20-120 po).

LA INTERFAZ
Esta sección describe las funciones de todas las ventanas, botones y menús de la interfaz de Icewind Dale. Aunque
muchas de estas cosas resultarán evidentes a la hora de jugar, podría convenirte hojear esta sección para encontrar los
detalles más sutiles de la interfaz y hacer que tu exploración de la Columna del Mundo resulte más fácil.

BOTONES DEL RATÓN
CLIC IZQUIERDO

Pulsar clic I (clic izquierdo) equivale a utilizar un botón de “acción”, y sirve para llevar a cabo las siguientes funciones:

* Selecciona un personaje o retrato (si un personaje o grupo ya estaba seleccionado, desaparecerá de la selección y
el nuevo personaje ocupará su lugar).

* Si mantienes pulsada la tecla MAYÚSCULAS al hacer clic I sobre varios personajes en el terreno o en sus retratos,
podrás seleccionar a varios de ellos.

* Si mantienes pulsada la tecla CONTROL al hacer clic I sobre personajes que no estén seleccionados, éstos serán
añadidos a la actual selección de personajes.

* Hacer doble clic sobre un retrato centra la vista sobre ese personaje

* Pulsación de botones: selecciona una acción para el personaje: resguardar, hablar, atacar (haz clic sobre un arma),
etc.

* Lanza hechizos y utiliza objetos una vez han sido seleccionados.

* Sobre ciertos terrenos, hace que los personajes seleccionados caminen hasta el lugar señalado (nota: para moverte
cuando estés en modalidad de formación, utiliza el clic D).

* Pulsar clic I y arrastrar sobre le terreno o los personajes: selecciona a varios de ellos (crea un recuadro de selección
que puede arrastrarse).

* Hace que el o los personajes seleccionados recojan objetos. Si hay más de un personaje seleccionado, el que tenga
el retrato situado más arriba (el “líder”) caminará y recogerá el objeto.

* Al hacer clic I y arrastrar un retrato, éste puede cambiar de posición dentro del grupo y ser colocado entre los dos
personajes que se desee.

* Al pulsar el reloj, el juego puede detenerse o reanudarse.

ICEWIND DALE™10
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11ICEWIND DALE™

CLIC DERECHO

Pulsar clic D (clic derecho) tiene varias funciones, relacionadas normalmente con la información, la cancelación de
acciones y el control de la formación. Sirve para llevar a cabo las siguientes acciones:

* Sobre un retrato, hace aparecer la Pantalla de Inventario del personaje.

* Sobre un objeto o hechizo del inventario o una página de hechizo, hace aparecer la pantalla de propiedades del
Objeto o Hechizo en cuestión.

* Cancela las acciones en curso, ya sean ataques o lanzamientos de hechizos.

* Sobre un monstruo o un personaje no jugador (PNJ), o después de haber seleccionado a un personaje, permite
escuchar la selección de sonido del personaje o monstruo en cuestión.

* Sobre el terreno: los personajes seleccionados caminarán hacia ese lugar en modalidad de formación (hacer clic D
sin soltar el botón del ratón, y arrastrar, hace que la formación dé la vuelta, siempre y cuando haya más de un
personaje seleccionado).

* Sobre Armas Rápidas, Hechizos Rápidos, Objetos Rápidos y Formaciones de Grupo, permite la configuración de
tales casillas. Tras hacer clic D, aparecerán las actuales opciones para la casilla rápida en cuestión; podrás
seleccionar la que desees pulsando clic D sobre ella.

MOVIMIENTO DEL RATÓN

Tanto en modalidad de pantalla completa como reducida, el área principal de juego se desplazará hacia arriba, abajo,
izquierda o derecha con sólo mover el ratón hacia ese borde de la pantalla. Podrás hacer esto mismo utilizando las
flechas del teclado numérico.

LA INTERFAZ PRINCIPAL
BOTONES DEL MENÚ IZQUIERDO

BOTONES DEL MENÚ INFERIOR

(Aquí aparecen nueve botones de grupo, doce si hay un solo personaje seleccionado).

ÁREA PRINCIPAL DE JUEGO

BOTONES DEL MENÚ IZQUIERDO

Volver al juego

Mapas

Diario

Inventario

Hoja de personaje

Hechizos de mago

Hechizos de sacerdote

Opciones

Formación de grupo/

Arbitrio de personajes

Reloj

BOTONES DEL

MENÚ DERECHO

Retratos de los

personajes

Seleccionar a todos

Descansar

IA activada/desactivada
VENTANA DE DIÁLOGO
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ÁREA PRINCIPAL DE JUEGO

Ésta será la pantalla que verás durante más tiempo mientras juegues a Icewind Dale. Los clics del ratón y los demás
botones harán lo siguiente en ella:

* Clic I selecciona personajes. Hacer clic I mientras mantienes pulsado Mayúsculas o Control sirve para seleccionar
o anular una selección de varios personajes; además, hacer clic y arrastrar sobre el área principal de juego hará
aparecer un recuadro que seleccionará a todos los personajes que rodee (esto puede combinarse con la tecla
Mayúsculas para añadir personajes a una selección, o con Control para anularlos).

* Clic I sirve para dar órdenes (consulta los botones más abajo) al personaje o personajes seleccionados.

* Clic D cancela una acción, mueve la formación cuando un grupo esté seleccionado o la hace girar si lo dejas pulsado.

* Fíjate en que el cursor cambia cuando se mueve sobre objetos, personajes o PNJs para indicar una acción por defecto.
La modalidad de acción por defecto puede cambiarse haciendo clic I en los botones de la parte inferior de la pantalla.

Cursores de acción

Los cursores de acción aparecen cuando puedes realizar una determinada acción. Cuando un cursor concreto está
seleccionado, puede cambiarse pulsando un botón de acción diferente, pulsando “ESC” o haciendo clic I en un lugar
en el que el cursor no tenga efecto (es decir, una parte del borde de la interfaz en la que no haya nada). El lanzamiento
de hechizos se cancela haciendo clic D o se lleva a término haciendo clic I sobre una criatura o área (dependiendo del
tipo de hechizo lanzado).

Seleccionar: Puedes seleccionar a un personaje.

Mover: Puedes caminar hasta este punto, siempre y cuando sea posible alcanzarlo (podría haber una puerta
o algún otro obstáculo en tu camino).

Ubicación bloqueada: Indica que no puedes moverte hasta este lugar.

Viajar: Si te mueves hasta aquí, abandonarás el mapa actual.

Puertas: Abre o cierra el objeto resaltado.

Entrar: Para atravesar una entrada o vestíbulo.

Escaleras: Sube o baja las escaleras.

Coger objeto: Para coger cosas.

Atacar: Sirve para atacar a la criatura sobre la que hagas clic.

Abrir: Utiliza las habilidades de ladrón para abrir un objeto cerrado con llave.

Desactivar trampa: Tu ladrón podrá intentar desactivar la trampa que se encuentre en el área resaltada.

ICEWIND DALE™12
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Robar: Tu ladrón puede intentar robar al personaje seleccionado.

Hechizo: Sirve para lanzar un hechizo.

Información: Puedes hacer clic I en esta zona para acceder a un texto informativo sobre la misma.

Girar la formación: Puedes hacer que gire la formación del grupo.

Cambiar el orden: Sirve para cambiar la posición de dos personajes.

Usar objeto: Puedes utilizar el objeto resaltado (por ejemplo, una palanca).

La Niebla de la Guerra: No podrás realizar la mayoría de las acciones en las zonas que no puedas ver. La visión de los
personajes posee cierto alcance, pero lo que se encuentre más allá recibe el nombre de “niebla de la guerra” (es decir,
un área oscurecida o ensombrecida). Esto significa que tus personajes no podrán contemplar un edificio hasta doblar
una esquina ni podrán ver a través de las paredes.

BOTONES DEL MENÚ INFERIOR

Al contrario que los botones de la izquierda y la derecha, los del menú inferior no son fijos, sino que cambian
dependiendo del personaje que se encuentre seleccionado o si hay más de uno señalado. A continuación incluimos un
desglose de los botones de este menú:

2 botones de acción (teclas de acceso F1-F2)

Los dos botones situados más a la izquierda hacen lo siguiente:

Resguardar/Proteger: Sirve para proteger un área o a un personaje. Si se selecciona esta modalidad,
se hace clic I sobre el área deseada y a continuación se arrastra el cursor, en pantalla aparecerá un
círculo que representará el área a proteger. El personaje se moverá libremente por esa zona, pero no
la abandonará. Responderá a los ataques, pero no saldrá del área resguardada/protegida hasta que
lo muevan a otro lugar o se le diga que resguarde/proteja otra zona. Si se selecciona a un personaje
para ser protegido, el protector le seguirá a todas partes y atacará a todas las criaturas que se
muestren hostiles con su defendido. Si se elige la modalidad de Resguardar/Proteger pero no se hace
clic I ni se arrastra el cursor, el personaje se quedará quieto y no se moverá, aunque responderá a
los ataques.

Diálogo: Sirve para seleccionar el cursor de diálogo, que dará inicio a una conversación si se hace
clic I sobre una criatura amistosa o neutral.

5 botones del personaje (F3-F7)

Los cinco botones intermedios poseen un desglose propio dependiendo de la clase del personaje:
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Clase Casilla 1 (F3) Casilla 2 (F4) Casilla 3 (F5) Casilla 4 (F6) Casilla 5 (F7)

Guerrero Arma rápida 1 Arma rápida 2 Arma rápida 3 Arma rápida 4

Paladín Arma rápida 1 Arma rápida 2 Arma rápida 3 Rechazar no-muertos Lanzar hechizo

Explorador Arma rápida 1 Arma rápida 2 Arma rápida 3 Disimulo Lanzar hechizo

Mago Arma rápida 1 Hechizo rápido Hechizo rápido Hechizo rápido Lanzar hechizo

Clérigo Arma rápida 1 Rechazar no-muertos Hechizo rápido Hechizo rápido Lanzar hechizo

Druida Arma rápida 1 Arma rápida 2 Hechizo rápido Hechizo rápido Lanzar hechizo

Bardo Arma rápida 1 Canción de bardo Robar Hechizo rápido Lanzar hechizo

Ladrón Arma rápida 1 Arma rápida 2 Encontrar trampas Robar Disimulo

Guerrero/Ladrón Arma rápida 1 Arma rápida 2 Encontrar trampas Robar Disimulo

Guerrero/Clérigo Arma rápida 1 Arma rápida 2 Turn Undead Hechizo rápido Lanzar hechizo

Guerrero/Hechicero Arma rápida 1 Arma rápida 2 Hechizo rápido Hechizo rápido Lanzar hechizo

Hechicero/Ladrón Arma rápida 1 Encontrar trampas Robar Disimulo Lanzar hechizo

Clérigo/Hechicero Arma rápida 1 Rechazar no-muertos Hechizo rápido Hechizo rápido Lanzar hechizo

Clérigo/Ladrón Arma rápida 1 Encontrar trampas Robar Disimulo Lanzar hechizo

Guerrero/Druida Arma rápida 1 Arma rápida 2 Hechizo rápido Hechizo rápido Lanzar hechizo

Clérigo/Explorador Arma rápida 1 Rechazar no-muertos Disimulo Hechizo rápido Lanzar hechizo

Arma rápida 1 Arma rápida 2 Rechazar no-muertos Hechizo rápido Lanzar hechizo

Arma rápida 1 Encontrar trampas Robar Disimulo Lanzar hechizo

Arma rápida: Estas casillas se corresponden con las de armas rápidas de la página de inventario. Pon un arma
en cada una (pulsa clic D para elegir cuál) y aparecerá también en las casillas pertinentes de este lugar.

Encontrar Trampas: Es una modalidad permitida a los ladrones, que continuarán buscando trampas
mientras esté activada. La modalidad finalizará en cuanto el personaje realice una acción distinta a moverse.

Robar: Esto incluye hurtar, abrir cerraduras y desactivar trampas, dependiendo del objetivo que se elija.

Disimulo: Los ladrones pueden escoger esta modalidad, volviéndose casi invisibles en caso de tener éxito. El
siguiente ataque del personaje se considerará un apuñalamiento por la espalda (siempre y cuando resulte
exitoso) e infligirá el doble, el triple o el cuádruple de daño, dependiendo del nivel del ladrón. Moverse hasta
una zona iluminada o atacar puede hacer que fracase el intento de esconderse.

Rechazar no-muertos: Esta es una modalidad que pueden escoger los clérigos (el clérigo continuará
expulsando no-muertos hasta que haga una acción distinta a moverse). Un clérigo que la utilice intentará
“rechazar” a todas las criaturas no-muertas (si tiene éxito, los no-muertos echarán a correr durante un
tiempo, aunque podrían ser destruidos si el clérigo fuera lo bastante poderoso). Los clérigos malignos que
utilicen esta capacidad podrían llegar a controlar a algunos muertos vivientes.

Guerrero/Hechicero/
Clérigo
Guerrero/Hechicero/
Ladrón 
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Lanzar hechizos: Disponible para clérigos y magos. Hace que aparezca la lista de hechizos memorizados por
el clérigo o el mago, pudiendo elegir uno que lanzar.

Hechizos rápidos: Se configuran pulsando clic D en cada casilla de Hechizo rápido (esto hará aparecer una
lista con todos los hechizos memorizados actualmente). Una vez configurado, el hechizo podrá ser utilizado
con sólo pulsar la tecla de acceso adecuada o hacer clic I en su casilla.

Canción de bardo: Esto pueden hacerlo los bardos; el personaje empezará a interpretar una canción, y no se
detendrá hasta que lleve a cabo una acción distinta a moverse. Mientras esté interpretando la canción, la
suerte y la moral del grupo serán mayores (la suerte penaliza las tiradas de ataque y daño de los enemigos).

4 botones de objeto (F8-F11)

Usar objeto: Hacer clic I te permite usar cualquier objeto con propiedades utilizables que lleves encima.

Objeto rápido (x3): Puedes preparar cualquier objeto de tu inventario personal para utilizarlo rápidamente
con sólo hacer clic D en una de estas tres casillas y seleccionar entre los objetos poseídos para configurarla
(como en Usar objeto); este proceso es semejante a la utilización de hechizos rápidos. Si un objeto es
utilizado, desechado o intercambiado, habrá que quitarlo de la casilla o casillas rápidas. Si al usar un objeto
lanzas un hechizo que debas utilizar sobre un personaje, un monstruo o un terreno, el cursor cambiará según
corresponda y deberás hacer clic I sobre el objetivo deseado. Clic D cancelará la utilización del objeto.

Los poderes de las armas mágicas pueden configurarse en las casillas de objetos rápidos, pero no en las de
armas rápidas (en las casillas de armas rápidas sólo tienen cabida las armas con ataques físicos).

Botón de capacidades especiales (F12): Algunas clases, como los paladines y los druidas, poseen capacidades
especiales. Al hacer clic en este botón, aparecerán las que posea el personaje seleccionado:

Curar enfermedad: Los paladines poseen la habilidad de curar enfermedades una vez al día. Este efecto es
idéntico al hechizo de nivel 3 de sacerdote llamado Curar enfermedad.

Imposición de manos: Una vez al día, los paladines pueden curar mágicamente a una criatura que elijan. La
imposición de manos curará 2 pg (puntos de golpe) por nivel del paladín.

Cambio de forma: Esto pueden hacerlo los druidas de nivel elevado (nivel 7), y les permite transformarse en
oso polar, lobo invernal o escarabajo taladrador.

BOTONES DE GRUPO DEL MENÚ INFERIOR

Cuando haya más de un personaje seleccionado, aparecerá un nuevo conjunto de botones en la parte inferior de la
pantalla: Resguardar/Proteger, Diálogo y Atacar, similares a las versiones que aparecen con un solo personaje
seleccionado.

Alto: Detiene todas las acciones en curso del grupo.
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Botones de formación rápida: las formaciones se organizan siguiendo el
mismo orden descendente que se ve en la columna de retratos de personajes
(el que haya más arriba será el nº 1 de la lista, el siguiente será el 2º, etc.). Si

hubiera menos de seis personajes seleccionados, las posiciones se irían ocupando por orden, puesto a puesto, hasta
alcanzar el número de personajes de la selección. Para moverse en modalidad de formación hay que hacer clic D
(manteniéndolo pulsado para que la formación gire), o clic I (ambas opciones exigen que haya un grupo seleccionado).

Las formaciones rápidas funcionan de forma parecida a los hechizos, armas u objetos rápidos, pero sirven para utilizar
tácticas de combate en tiempo real: colocar al mago en el centro del grupo o hacer que los guerreros se pongan
rápidamente en primera fila. Las casillas de formación rápida se configuran con el clic D, que hace aparecer todas las
formaciones posibles; a continuación, clic I seleccionará una de las formaciones disponibles para la casilla en cuestión.
Desde ese momento, pulsar clic I sobre el botón seleccionará esa formación concreta. El movimiento en formación se
consigue con el clic I sobre el terreno o haciendo clic D y manteniéndolo pulsado para hacer girar a la formación.

BOTONES DEL MENÚ DERECHO

En el lado derecho del menú se encuentran los siguientes botones:

Seleccionar a todos: Selecciona a los seis personajes (o anula su selección).

IA activada/desactivada: Sirve para activar o desactivar la IA (inteligencia artificial) de un personaje o grupo
de personajes. Los personajes con la IA desactivada no reaccionarán ante su entorno si no se les controla
manualmente, y no se moverán ni harán nada que no dicte la sección imposible de modificar de su guión
predeterminado (es decir, la parte que los jugadores no pueden cambiar, y que representa la forma de ser del
personaje en cuestión).

Descansar: Cuando selecciones el botón “Descansar” en la pantalla del mundo, tu grupo descansará
hasta que todos recuperen la perfecta salud. Cuando selecciones este botón en cualquier otra pantalla,
dispondrás de tres opciones: Descanso normal (8 horas), Descansar hasta curarse (hasta que todo el
mundo haya recuperado la perfecta salud) y Cancelar. Cuando selecciones Descansar o Descansar hasta
curarse y des tu confirmación, el tiempo del juego irá pasando, y tus personajes sanarán y recuperarán
hechizos. Recuerda que, normalmente, sólo se permite descansar en posadas, lugares al aire libre
(siempre y cuando se haya matado a todos los monstruos del mapa o las cercanías) o con el permiso de
quien viva en el lugar. En ciertas áreas, tu grupo puede ser atacado mientras descansa si unos monstruos
errantes logran dar con su campamento.

Retratos de los personajes: Los retratos de los personajes sirven para seleccionarlos haciendo clic I; si
se pulsa clic D sobre ellos, hacen aparecer la página de inventario del personaje en cuestión.

Situación del retrato del personaje: Los colores de los retratos de personajes indicarán si están siendo atacados o si
sufren daño por envenenamiento (rojo brillante) o si han muerto (gris oscuro). El daño sufrido por el personaje se
representa en su retrato mediante una barra roja (es decir, la fracción del retrato que conserve el color normal indicará
los puntos de golpe que le queden). Si colocas el cursor sobre el retrato de un personaje, aparecerán los puntos que le
queden y su nombre. Además, existe una tecla de acceso (“.”) que, por defecto, muestra la salud actual y la salud
máxima del grupo. Durante la partida, la salud actual/salud máxima aparecerá sobre los retratos de los personajes, que
también mostrarán iconos de situación (si el personaje ha sido Encantado, Paralizado, etc.) y de subida de nivel (si uno
o más de ellos posee suficiente experiencia como para alcanzar el siguiente nivel).

Orden de los retratos de los personajes: Para cambiar el orden de los personajes de tu grupo, arrastra el que prefieras
hasta una nueva posición. Por ejemplo, para cambiar el “Personaje 1” por el “Personaje 2”, haz clic I en Personaje 1,
sin dejar de pulsar el botón del ratón, y mueve a continuación el cursor sobre el Personaje 2. Las posiciones del
Personaje 1 y el Personaje 2 cambiarán en cuanto sueltes el botón del ratón.

ICEWIND DALE™16
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LEFT MENU BUTTONS

The buttons down the left side of the interface give you direct access to the various interface screens in the game. The
buttons are as follows:

Volver al juego Hechizos de mago Mapas

Hechizos de sacerdote Diario Opciones

Inventario Formación del grupo/ Hoja de personaje

Arbitrio de personaje

Cualquiera de estos botones te lleva a la pantalla de la interfaz correspondiente al personaje seleccionado. Si estuviera
seleccionado todo el grupo, aparecería la pantalla del líder del mismo.

Reloj: Este dibujo representa el paso del tiempo en el juego. Hacer clic I sobre este botón tiene el mismo
efecto que pulsar la barra espaciadora: detendrá el juego o bien lo reanudará.

AYUDAS

“Ayudas” son los pequeños recuadros de información que aparecen cuando dejas durante un momento el cursor del
ratón sobre cualquier elemento del juego (incluyendo botones, personajes, objetos, señales, etc.). El tiempo necesario
para que surjan las ayudas se determina en el menú de opciones; para que aparezcan inmediatamente, pulsa el botón
“Tab”.

VENTANA DE DIÁLOGO

Durante el transcurso de la partida, hablarás con gran cantidad de personas del Valle del Viento Helado (Icewind Dale).
Para iniciar una conversación, sólo tienes que hacer clic I sobre el botón de diálogo y elegir después la persona a la que
deseas dirigirte. No podrás hablar con nadie que esté rodeado por un círculo rojo, pues éste indica que la criatura es
hostil y no tiene intención de comunicarse contigo. En el diálogo sólo participará el personaje seleccionado; no podrás
cambiar al personaje que esté interviniendo en la conversación hasta que ésta haya finalizado y decidas iniciarla de
nuevo habiendo seleccionado a otro personaje. Si hay varios personajes seleccionados, el que esté situado más arriba
(en los retratos del lado derecho de la pantalla) será el que inicie la conversación.

La ventana de diálogo tiene tres posibles tamaños: pequeño, mediano y grande, que pueden ajustarse con los botones
laterales. Durante la partida, los tamaños pequeño y mediano pueden ampliarse al grande haciendo clic I sobre la
pequeña flecha de la ventana de diálogo que señala hacia arriba. En el lado derecho hay una barra de desplazamiento
que puede usarse para subir o bajar por la conversación.

Cuando hables con alguien, dispondrás de una lista de opciones numeradas, escritas en rojo, con posibles cosas que
decir. Puedes hacer clic I sobre la opción de la lista que prefieras o pulsar el número de la respuesta deseada. Recuerda
que tus opciones pueden variar dependiendo de las habilidades de tu personaje (Inteligencia, Carisma), su clase y su
raza. Cuando en la pantalla aparezca más texto del que pueda leerse de una vez, o cuando el diálogo se detenga para
permitirte leerlo, podrás ver más diálogo haciendo clic I en cualquier parte de la ventana. Puedes revisar el texto ya
leído utilizando las flechas de desplazamiento (arriba o abajo) que hay a la derecha.

Durante la conversación, el retrato del personaje que esté hablando aparecerá resaltado y su figura parpadeará en el
área principal de juego. Los PNJs a los que se esté hablando también parpadeará.

Recuerda que, para que la trama pueda avanzar, habrá momentos del juego en que un personaje escondido o invisible
podrá ser visto o interrogado.

icewind-man-spa  8/21/00  1:57 PM  Page 17



TIENDAS, POSADAS, TABERNAS Y TEMPLOS

Todas las tiendas de Icewind Dale utilizan una interfaz similar en lo que se refiere a comprar y vender objetos,
información y servicios. Cuando hables con el dueño de un comercio, la parte inferior de la pantalla será reemplazada
por una serie de botones correspondientes a los servicios ofrecidos, que incluyen lo siguiente:

Alquilar habitaciones: Las posadas suelen tener cuatro tipos diferentes de habitaciones (que van de plebeyo
a noble) entre las que el jugador puede elegir pasar la noche. Cuanto más cara sea la habitación, más se
curarán los personajes durante el descanso.

Comprar y vender: Esta pantalla está dividida entre la ventana de Comprar y la de Vender. Los objetos que
ofrezca el establecimiento estarán incluidos en la de Comprar, mientras que en la de Vender se mostrarán los
que el personaje lleve en su inventario. Para comprar un objeto, haz clic I en la ventana de Comprar. El icono
del objeto en cuestión aparecerá resaltado, pero no lo habrás adquirido hasta que pulses clic I sobre el botón
Comprar. La ventana de Vender funciona de la misma forma, aunque el dueño de la tienda podría no querer
comprar lo que tuvieras (los objetos que no desee aparecerán sombreados en gris). Los objetos que el
personaje en cuestión no pueda utilizar aparecerán sombreados en rojo.

Fíjate en que los precios de la tienda variarán dependiendo del Carisma del personaje que esté comprando o
vendiendo, y que también serán distintos dependiendo de la cantidad de objetos de un mismo tipo que éste
lleve encima (si Pomab, de El Emporio de Pomab, ya tiene cincuenta hachas de guerra goblin y le llevas otra
más, lo más probable es que no consigas un buen precio por ella).

Bebidas y rumores: Los taberneros y posaderos tienen experiencia vendiendo bebidas y enterándose de los
rumores locales, y los artículos que te ofrecerán en sus barras pueden ir de los licores caros hasta las cervezas
baratas. Al pedir una bebida, el propietario podría comunicarte los últimos rumores que hayan llegado a sus
oídos. Sin embargo, ándate con ojo, ya que tu personaje se emborrachará si bebe demasiado y el tabernero
no dudará en cortarte el servicio.

Robar: Los ladrones pueden intentar robar artículos en una tienda. La pantalla de Robar funciona igual que
la de Comprar y Vender, excepto en que el proceso no requiere intercambio de oro. Cuando se selecciona un
objeto que robar, las habilidades del ladrón se ponen a prueba. Si el intento resulta exitoso, el objeto es
añadido al inventario del ladrón; si no, lo mejor es prepararse para la entrada de la guardia.

Donativo: Seleccionando esta opción, puedes donar oro a un templo. Cuando haces un donativo, puedes oír
rumores de labios del sacerdote, y la reputación de tu grupo puede mejorar en proporción a la cantidad de
oro donado.

Obtener curación: A cambio de unos honorarios, los templos suelen ofrecer sus servicios de curación, que
podrán consultarse junto a sus precios en el menú correspondiente. Selecciona el servicio que desees recibir
y elige al personaje que necesite ser atendido.

Identificar: Normalmente, las tiendas y templos pueden identificar más objetos que tus personajes, aunque
cobran 100 po por ello. Si no puedes seleccionar algún objeto de la lista, significa que el propietario no puede
identificarlo.

RECIPIENTES

Ciertos objetos y recipientes, que aparecerán resaltados en azul cuando pases el cursor sobre ellos, pueden cogerse y
abrirse. Clic I te permite abrir un recipiente, tras lo cual aparece un nuevo panel en la parte inferior de la pantalla. La
parte izquierda de éste mostrará los objetos que haya en el suelo o en el recipiente, y en la parte derecha se verá una
pequeña porción del inventario del personaje seleccionado. Si el inventario ya estuviera lleno, el personaje no podría
coger el objeto.

Este mismo proceso puede invertirse: los objetos pueden moverse desde el inventario del personaje hasta el suelo o un
recipiente con sólo pulsar clic I sobre ellos en el lado derecho del panel.

ICEWIND DALE™18
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MAPAS

Mapa de la zona

AL MAPA DEL MUNDO VOLVER AL MAPA DE LA ZONA

Al hacer clic I sobre el botón de mapas aparecerá el plano del lugar en que se encuentren los personajes seleccionados.
Los lugares que hayan visitado estarán iluminados, pero aquellos en los que no hayan estado seguirán oscuros. La
posición actual de los personajes en el mapa aparecerá señalada con puntos.

Mapa del mundo

Podrás acceder al Mapa del mundo pulsando su botón en el Mapa de la zona. La posición actual de tus personajes
aparecerá marcada con un icono sobre el mapa correspondiente. Como norma general, en el mapa del mundo sólo
aparecerán las zonas que hayas visitado hasta el momento. No olvides que no puedes viajar entre dos zonas si no has
oído hablar de ellas ni has viajado hasta el límite de la zona actual y accedido al mapa del mundo mediante el icono
de Viajar. Para desplazarte hasta otra zona, resáltala y haz clic sobre ella.

Recuerda también que tu Mapa del mundo será actualizado de vez en cuando gracias a las conversaciones que
mantengas y a los acontecimientos de Icewind Dale, lo cual te permitirá acceder a más lugares.

DIARIO

Este documento es un diario de tu aventura. En él aparecerán automáticamente las anotaciones acerca de personas
importantes, puntos de la trama, misiones y objetivos conseguidos para que puedas volver a consultarlos más tarde.

DESCRIPCIÓN DE LA PANTALLA DE INVENTARIO

A la página de inventario se puede acceder haciendo clic I sobre el botón de Inventario de la izquierda o pulsando clic
D sobre el retrato de un personaje. Los objetos de tu inventario aparecerán con matiz rojo o azul. Los objetos en rojo
no pueden ser utilizados por el personaje que los lleva. Los objetos azules son mágicos, pero aún no han sido
identificados. Los objetos que posean un contorno azul serán mágicos y habrán sido identificados.
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El centro de la pantalla está ocupado por el “monigote” que representa al personaje, y en la parte inferior de la misma
se encuentran su inventario personal y el peso que transporte. Los objetos pueden ser arrastrados hasta el monigote
para equiparlo, o llevados hasta el retrato de otro personaje para entregárselos.

Los objetos que puedan amontonarse se separan con sólo hacer doble clic I sobre ellos, y los que estén separados
pueden amontonarse arrastrándolos y soltándolos unos encima de otros.

Los objetos que se coloquen en las casillas del “Terreno” caerán al suelo a los pies del personaje, y podrán ser recogidos
desde el área principal de juego.

La reserva de oro del grupo también aparece en esta pantalla.

Carga

Dependiendo de su Fuerza, cada personaje puede transportar un determinado peso máximo. Según la cantidad
transportada, exceder esa carga hará que el personaje se desplace más lentamente o que no pueda moverse en absoluto.
El peso que el personaje transporte actualmente puede verse cerca del Inventario Personal.

Inventario del monigote: objetos equipados

Hay 16 áreas distintas en la sección de objetos equipados: casco, armadura, brazaletes, capa, amuleto, anillo I, anillo
D, guanteletes, botas, un máximo de 4 armas (mano D, de la que se eligen los ataques rápidos), carcaj (con un máximo
de 3 conjuntos de munición) y escudo (mano I).

Casillas de armas rápidas

Las armas que se coloquen en las casillas de armas rápidas determinarán los ataques rápidos disponibles (estas casillas
son una especie de bandolera que llevase las armas disponibles: en el caso de un mago, podrías incluir una daga; en el
caso de un guerrero, podrías escoger un arma contundente que emplear contra los no-muertos, un arco para los
encuentros a distancia y un arma afilada para combates de otro tipo). Cuando coloques un nuevo elemento en las
casillas de arma de la página de inventario, se generará por defecto un ataque rápido en el botón para atacar que el
personaje tiene en la pantalla principal de la interfaz.
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Sólo es posible equipar a un personaje con un arco o una ballesta a la vez. En el carcaj puede haber tanto virotes como
flechas, pero los únicos proyectiles que aparecerán como opciones de ataque rápido en la pantalla principal de la
interfaz serán los que puedan utilizarse con el arma con la que esté equipado el personaje.

El escudo sólo podrá equiparse si el personaje no tiene en estas casillas ningún arma que necesite ambas manos para
ser blandida. Si en ellas hubiera algún arma de dos manos, el escudo no podría ser equipado y en la línea de mensajes
del inventario aparecería la siguiente frase: “No puede equiparse; se está usando un arma de dos manos”. Si el
personaje lleva escudo e intenta colocar un arma de dos manos en cualquiera de las 4 casillas, aparecerá un mensaje
similar: “No puede equiparse; se está usando un escudo”.

Casillas de objetos rápidos

Estas casillas representan los objetos diversos que se tienen a mano (pociones, por ejemplo), a los que puede accederse
fácilmente durante el combate (de forma similar a la descrita en “Casillas de armas rápidas”). Las pociones de curación
son las principales candidatas para este puesto.

Inventario personal

Esta es tu “mochila”. Sólo puedes transportar 16 objetos (o montones de ellos) diferentes, sin importar cuál sea la
carga máxima que puedas transportar.

Página de propiedades de los objetos

Si se hace clic D sobre un objeto, la vista se traslada a la página de Propiedades de los objetos, que contendrá el icono,
la descripción y la ilustración del objeto en cuestión. Los personajes que posean muchos “Conocimientos” podrán
Identificar automáticamente los objetos mágicos. Si el objeto no hubiera sido identificado aún, en la pantalla habría
un botón que te permitiría hacerlo por medio de un hechizo o un pergamino. Las pociones pueden beberse sin
problemas desde esta página. Si el objeto es un pergamino, los magos podrán utilizar la “Escritura mágica” y añadir
el conjuro que incluya a su libro de hechizos. Además, ciertos objetos mágicos podrían poseer “Capacidades”
especiales a las que se accedería desde esta página (incluyendo la posibilidad de configurar los poderes mágicos del
elemento).

Apariencia del personaje

Al hacer clic sobre los recuadros coloreados, podrás elegir la paleta de colores que tu personaje utilizará en su ropa.
Puedes cambiar tus elecciones siempre que quieras.

Descansar

Haz clic I en este botón para que tus personajes descansen. Ciertas zonas son más adecuadas para descansar que otras,
así que elige con cuidado el lugar de tu campamento. Normalmente, sólo se puede hacer esto en posadas, lugares al
aire libre (suponiendo que se haya acabado con todos los monstruos del mapa, o al menos de las cercanías) o con el
permiso de quien viva en el lugar.

HOJA DE PERSONAJE

La pantalla de la hoja de personaje muestra todas las estadísticas y
capacidades vitales del personaje seleccionado.
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Clase dual

Esta página sólo está disponible para los personajes humanos, que pueden optar por la clase dual a partir del 2º nivel.
Cuando utilices esta opción y escojas la nueva clase de tu personaje, aparecerá una nueva pantalla de la interfaz (los
paladines y bardos no pueden optar por la clase dual). El personaje debe poseer todos los requisitos mínimos exigidos
en todas las áreas de la nueva clase, incluyendo las habilidades y el alineamiento. Además, debe tener 15 como mínimo
en todos los requisitos principales de su clase original, y 17 en los de la nueva.

La página de clase dual es parecida a la de creación de personaje; hacer un personaje de clase dual prácticamente es
empezarlo desde cero. Al optar por la clase dual, el personaje empieza teniendo solamente las capacidades y
restricciones del nivel 1º de su nueva clase, aunque conserva el total de puntos de golpe de la original.

Después de pasar a la clase dual, sólo podrá utilizar las habilidades de la nueva clase hasta que el nivel de ésta supere
al de la clase original, momento en que podrá usar libremente las capacidades de ambas profesiones. Sin embargo, ya
no podrá continuar avanzando en la clase original, y toda la experiencia que gane irá a parar a la nueva.

Subir de nivel

El botón “Subir de nivel” estará sombreado hasta que el personaje gane suficientes puntos de experiencia (PE) como
para obtener un nivel. Cuando el jugador haga clic en él, aparecerá la pantalla de subida de nivel. Todos los cambios
que haya habido en la hoja de personaje aparecerán resaltados. En el caso del ladrón o el bardo, el jugador deberá
repartir los nuevos puntos de sus habilidades de ladrón. Una nueva casilla de habilidad requerirá que el jugador elija
un nivel de habilidad en arma.

Información

Esta página te permite comparar cómo lo están haciendo los distintos personajes del grupo, e incluye estadísticas como
“número de víctimas” y “arma favorita”.

Personalizar

Esta página te permite cambiar ciertos detalles del personaje: apariencia, voz, biografía, colores de la ropa o guiones
predeterminados (el código del ordenador que controla los comportamientos/reacciones ante las distintas situaciones).

Personalizar retratos: Las medidas de los retratos de los personajes son 36x58 píxels en el caso de los pequeños (sólo
colores de 8-bits) y 110x170 píxels en el de los grandes. Inclúyelos en la carpeta Portraits (dentro del directorio Install
del juego) y añade una S al final del nombre del retrato pequeño y una L al final del nombre del grande. Los nombres
deben tener entre 1 y 7 letras como máximo.

Ejemplo:

XXXXXXXS.bmp para el pequeño (36x58, 8-bit)

XXXXXXXL.bmp para el grande (110x170, 24-bit)

En caso de haber varios jugadores, cada uno de ellos debe tener una copia de los retratos; de lo contrario, verían un
icono en blanco en el lugar en que se encuentre el retrato del otro jugador.

Personalizar sonido: Si deseas que tus personajes tengan sonidos personalizados, más abajo tienes una lista con los
archivos WAV necesarios para crear las nuevas personalidades. Busca la carpeta “Sounds” en el directorio en que esté
instalado Icewind Dale, y crea un subdirectorio que puedas utilizar para guardar la nueva personalidad. El nombre de
la carpeta puede tener 32 caracteres como máximo, y aparecerá en el juego como una más de las posibles opciones de
voz. A continuación, puedes ver una lista con todos los sonidos de voz que hacen falta para el nuevo subdirectorio. 
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Reemplaza las xxxxx por un nombre característico que no se haya utilizado en otros subdirectorios. Por ejemplo:
misnd01, misnd02, etc. Mientras las xxxxx sean únicas y no se repitan, los sonidos de voz aparecerán y funcionarán
perfectamente en Icewind Dale.

Todos los archivos de sonido deben ser: 22 kHz, 16-bit, mono WAV.

xxxxx01.wav: Fallo de moral 1 xxxxx02.wav: Fallo de moral 2

xxxxx03.wav: Grito de batalla 1 xxxxx04.wav: Grito de batalla 2

xxxxx05.wav: Grito de batalla 3 xxxxx06.wav: Grito de batalla 4

xxxxx07.wav: Grito de batalla 5 xxxxx08.wav: Convertirse en líder 1

xxxxx09.wav: Convertirse en líder 2 xxxxx10.wav: Cansado 1

xxxxx11.wav: Cansado 2 xxxxx12.wav: Aburrido 1

xxxxx13.wav: Aburrido 2 xxxxx14.wav: Herido 1

xxxxx15.wav: Herido 2 xxxxx16.wav: Selección común 1

xxxxx17.wav: Selección común 2 xxxxx18.wav: Selección común 3

xxxxx19.wav: Selección común 4 xxxxx20.wav: Selección común 5

xxxxx21.wav: Selección común 6 xxxxx22.wav: Selección común 7

xxxxx23.wav: Selección acción 1 xxxxx24.wav: Selección acción 2

xxxxx25.wav: Selección acción 3 xxxxx26.wav: Selección acción 4

xxxxx27.wav: Selección acción 5 xxxxx28.wav: Selección acción 6

xxxxx29.wav: Selección acción 7 xxxxx30.wav: Selección rara 1

xxxxx31.wav: Selección rara 2 xxxxx32.wav: Selección rara 3

xxxxx33.wav: Selección rara 4 xxxxx34.wav: Golpeado 1

xxxxx35.wav: Golpeado 2 xxxxx36.wav: Golpeado 3

xxxxx37.wav: Muerte 1 xxxxx38.wav: Muerte 2

xxxxx39.wav: Reacción a muerte compañero 1

xxxxx40.wav: Reacción a muerte compañero 2

Personalizar biografía: Puedes utilizar este botón para personalizar la biografía de tu personaje; sólo tienes que hacer
clic en el texto y cambiarlo. También puedes elegir exportar el archivo y compartirlo con otros. Consulta el archivo
Léeme para obtener más detalles.

Guión de la IA: Si deseas obtener información acerca de la personalización de guiones de IA, por favor, lee el
documento ScriptCompiler del directorio ScriptCompiler del CD1 (puedes utilizar Microsoft Word o WordPad).

Exportar

Esto te permite guardar el archivo del personaje en tu ordenador para utilizarlo en otras partidas de Icewind Dale. La
situación actual del personaje será lo que se guarde, incluyendo puntos de golpe, puntos de experiencia, nivel, clase,
inventario, etc.
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Archivo de texto convertido

Al hacer clic en este botón, las estadísticas de tu personaje serán convertidas en un archivo de texto, cuyo nombre será
el mismo que el de tu personaje. El archivo de texto irá a parar al directorio de tu actual partida guardada, o, en caso
de no haber guardado ninguna todavía (si no hubieras hecho más que empezar), iría a parar a la carpeta “Default”
que hay debajo de las partidas guardadas.

PANTALLAS DE HECHIZO DE MAGOS Y SACERDOTES

Éstas son las pantallas en que tus magos y sacerdotes podrán
elegir hechizos.

Los hechizos conocidos por tu mago o sacerdote son los que
aparecen a la derecha. Si haces clic D sobre el icono de uno de
ellos aparecerá un recuadro con su descripción. Para memorizar
el hechizo, haz clic I sobre él; éste aparecerá a la izquierda, en el
área de “memorizado”, pero permanecerá sombreado (sin poder
utilizarse) hasta que el personaje tenga oportunidad de descansar
(consulta el Botón Descansar en la página 16). Los hechizos sólo
pueden lanzarse cuando han sido memorizados.

Los hechizos memorizados por el mago o el sacerdote se muestran a la izquierda. Cada vez que le lanzador del hechizo
duerma, memorizará los hechizos que se encuentren en este lugar, tras lo cual podrá lanzarlos. Si el área de hechizos
memorizados está llena y deseas memorizar uno distinto, haz clic I sobre el que quieras quitar y éste desaparecerá.

PANTALLA DE CREACIÓN DEL GRUPO

Esta pantalla te permite cambiar la configuración del grupo (en las partidas de varios jugadores, también recibe el
nombre de Arbitrio de personajes; consulta la página 30 para ver cómo funciona en ese tipo de partida). Aquí puedes
borrar personajes, importar otros nuevos o, en partidas de varios participantes, cambiar las autorizaciones de cada
jugador. Cada héroe creado se identifica mediante un nombre; haciendo clic en éste (o sobre un recuadro vacío)
aparecerá un submenú que te permitirá borrarlo (en caso de haber un personaje en la casilla) o crear un nuevo
personaje (si la casilla estuviera vacía). Si borras alguno de los personajes, éste se perderá para siempre.

Para importar un nuevo personaje, selecciona “Crear” y sigue los pasos de la pantalla de creación. Cuando importes
un personaje a Icewind Dale, éste comenzará teniendo nivel 1.

ICEWIND DALE™24
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PANTALLA DE OPCIONES

Guardar, Cargar y Salir:

Estos botones te permiten guardar partidas en tu disco duro, abandonar la partida en curso y cargar otra previamente
guardada o salir al menú principal.

Gráficos:

• Brillo/Contraste: Sirve para ajustar el brillo y el contraste de la pantalla.

• Profundidad del color: Te permite hacer que la pantalla cambie entre color de 16, 24 o 32 bits. Las demás opciones
gráficas de esta página sólo deben ser utilizadas cuando Icewind Dale no se visualice correctamente en tu sistema.
Por favor, consulta el archivo Léeme para conseguir la información más reciente en cuanto a la corrección de
errores de visualización.

• Animaciones estáticas: Esta opción hace aparecer animaciones de fondo en la partida; si la desactivas, la ejecución
del juego mejorará.

• Elementos traslúcidos: Esta opción activa y desactiva los elementos traslúcidos. Ciertos fantasmas y sombras son
traslúcidos, pero parecerán sólidos cuando esta opción esté activada. Los efectos de los hechizos no serán
traslúcidos, pero esta opción debería mejorar la ejecución en los ordenadores más lentos.

• Sombras transparentes: Esta opción hace aparecer sombras transparentes debajo de los personajes; desactívala para
mejorar la ejecución del juego.

Sonido:

Este menú te permite ajustar de forma independiente los volúmenes de los distintos sonidos del juego.

• Seleccionar sonidos: Activa o desactiva efectos sonoros concretos y determina la frecuencia en que tus personajes
responderán verbalmente a las órdenes que les des.

• Sonido ambiental: Esta opción hace uso de la tecnología Creative® Environmental Audio”! para mejorar el
realismo de tu sonido ambiental. Para disponer de esta opción, necesitas tener una tarjeta de sonido con tecnología
EAX”! (por ejemplo, la SBLive).
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Juego:

• Demora de las ayudas: Sirve para ajustar el tiempo que tardan en aparecer las ventanas de ayuda. Cuanto más a
la izquierda esté la barra deslizante, menos tardarás en verlas. Nota: puedes hacer que las ayudas aparezcan
directamente con sólo pulsar la tecla “Tab”.

• Velocidad de desplazamiento con el ratón: Ajusta lo rápido que la pantalla avanza por el mundo de juego cuando
el ratón se acerca a sus bordes.

• Velocidad de desplazamiento con el teclado: Ajusta lo rápido que la pantalla avanza por el mundo de juego cuando
se utilizan las flechas del teclado numérico.

• Dificultad: ajusta la dificultad del juego. Nota: Existe una penalización a los puntos de experiencia si se reduce la
dificultad del juego por debajo de neutral; no hay bonificaciones por jugar partidas más difíciles.

• Difuminar siempre: esta opción permite que tus personajes aparezcan difuminados a través de los obstáculos que
normalmente los ocultarían.

• Infravisión de grupo: Permite usar la infravisión si cualquiera de los personajes del grupo seleccionado dispone de
tal capacidad.

• Tiempo atmosférico: Desactiva esto para anular todos los efectos climáticos. Esto puede mejorar la ejecución de
los ordenadores menos potentes.

• PG máx./nivel: Esto activa y desactiva la tirada aleatoria de dado para aumentar los puntos de golpe al subir de
nivel. En caso de estar activado, el personaje siempre ganará el máximo al subir de nivel; si está desactivado, los
puntos adicionales se determinarán aleatoriamente al ganar el nivel.

• Violencia: Esto activa y desactiva la sangre y las animaciones de muerte y daño “masivo” de la partida.

• Información: Modifica la frecuencia con la que verás señales y letreros durante la partida, además de activar y
desactivar los diversos mensajes que irán apareciendo. También puedes configurar el juego para que muestre las
tiradas “de ataque” (para averiguar qué es una “tirada de ataque”, consulta la página 43 de Combate); en tal caso,
las tiradas aparecerán junto a cada ataque en la ventana de diálogo, siempre con el mismo formato:

X + Y = Z X = base para golpear

Y = posibles bonificaciones al ataque

Z = tirada total de ataque

“Y” equivale al total de bonificaciones/penalizaciones no relacionadas con el personaje. Éstas incluyen los efectos de
hechizos, la fatiga y otras cosas parecidas. Las bonificaciones y penalizaciones de Fuerza, Destreza y las armas mágicas
se aplican directamente al GAC0 del personaje.

Pausa automática: te permite establecer ciertas condiciones ante las cuales el juego se detendrá automáticamente.
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OTRAS FUNCIONES Y TECLAS DE ACCESO
Puedes vincular muchas de las acciones de Icewind Dale a teclas de acceso (consulta la tarjeta de referencia y la pantalla
de opciones).

Guarda rápida: Puedes guardar rápidamente tu partida con sólo pulsar la tecla “q”. Por este método, tu partida
siempre se guardará en la misma casilla (que estará marcada con el nombre “Guarda rápida”).

Carga rápida: Pulsa Ctrl-L para cargar rápidamente el último archivo de partida que hayas guardado (sólo en partidas
de un jugador).

Asistencia para mejorar la búsqueda de caminos de la IA: Si no te gusta el sistema de búsqueda de caminos de los
personajes de Icewind Dale, en la utilidad Configure encontrarás un recuadro con los nodos que lo rigen. Para
incrementar o reducir la IA, cambia la cantidad de nodos (por encima de 4.000). Las posibilidades van desde 2.000
hasta 32.000; incrementar la cantidad por encima de 4.000 aumentará la cantidad de nodos de la búsqueda de
caminos, pero a costa de la respuesta a las órdenes de movimiento (es decir, tu personaje reaccionará más lentamente
porque “pensará” un poco más en cómo llegar a donde lo envíes).

Ver estado de salud del grupo: Existe una tecla de acceso (“.”) que, por defecto, te permite ver la salud actual/salud
máxima del grupo. Durante la partida, esta información aparecerá sobre los retratos de los personajes.

INFORMACIÓN DIVERSA
Fatiga: Un personaje puede actuar a pleno rendimiento durante 24 horas de tiempo de juego (2 horas de tiempo real).
Sin embargo, cada 4 horas después de las 24 primeras (y hasta que descanse), sufrirá un -1 acumulativo en todas las
tiradas que efectúe.

Embriaguez: Beber alcohol afecta a tus habilidades. Un personaje normal puede aguantar, más o menos, cinco bebidas
antes de emborracharse (aunque la cantidad soportada puede variar dependiendo de su Constitución). Los personajes
borrachos ganan una bonificación a la Moral, pero sufren una penalización en casi todo lo demás, incluyendo los
ataques, la velocidad de éstos y el daño infligido. Cuanto mayor sea el estado de embriaguez, mayor será la
bonificación/penalización. Aunque los efectos de la embriaguez desaparecen con el tiempo, ésta no merece la pena si
la bonificación a la Moral no resulta necesaria.

Infravisión: Algunos personajes y monstruos poseen infravisión, que les permite ver mejor en la oscuridad al poder
percibir el calor emitido por los cuerpos.

Efectos de llevar armadura: Si tienes un personaje multiclase o de clase dual, y una de sus clases posee alguna
restricción al uso de armadura (como los ladrones, los magos, etc.), tus opciones de menú podrían cambiar en caso de
utilizar las que no debas. Varios botones de la parte inferior del panel podrían aparecer sombreados dependiendo de
lo que tu personaje lleve puesto (al llevar una armadura de placas, los ladrones no pueden utilizar sus habilidades de
ladrón y los magos no pueden lanzar hechizos). No obstante, un personaje multiclase o de clase dual que se ponga una
armadura podrá seguir memorizando hechizos; simplemente, no podrá lanzarlos hasta que se la quite.
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VARIOS JUGADORES
Las partidas de Icewind Dale con varios jugadores son idénticas a las de uno sólo, al menos en lo que se refiere al
contenido del juego. Las principales diferencias entre unas partidas y otras sólo tienen que ver con los que participan
en ellas: en las de un jugador, tú creas a los seis personajes; en las partidas de varios jugadores, entre una y seis personas
pueden ir juntas de aventuras, cooperando para controlar a los personajes.

Esto requiere ciertas explicaciones. El “líder” es el jugador que controla cosas, como quién puede unirse a la partida,
qué tipo de personajes puede traer a la misma y qué capacidades tendrán los distintos participantes (Autorizaciones,
en términos de juego). El líder podrá controlar a uno o más personajes durante la partida, y tendrá capacidad para
asignar personajes a los demás jugadores. El “servidor” es el ordenador (normalmente el del líder, aunque no
necesariamente) que coordina las diversas situaciones del juego en los ordenadores “clientes” de los demás jugadores.
Un “jugador” es una de las personas que controla a uno o más de los personajes del juego. Un “personaje” es un “alter
ego” parecido a los personajes de las partidas de un jugador, pero que en esta modalidad está controlado por una
persona.

CÓMO EMPEZAR

Para dar comienzo a una partida de varios jugadores (también llamada “sesión”), lo
primero que debes hacer es seleccionar esa modalidad. Para ello, debes ir a la pantalla
del menú principal y cambiar de “Un jugador” a varios jugadores. Esto se consigue
haciendo clic sobre el botón de Modalidad de juego del Menú principal, con lo que
aparecerá la Pantalla de protocolo y verás las distintas conexiones disponibles para
varios jugadores.

PROTOCOLO

En la pantalla de protocolo hay varios botones que puedes
seleccionar.

Un jugador: Esto sirve para volver a la modalidad de un solo
jugador.

IPX: Cuando elijas esto, podrás ver una lista de sesiones IPX
disponibles seleccionando “Incorporarse a una partida” en el
Menú principal (consulta “Incorporarse a una partida”, que se
detalla más adelante).

TCP/IP: Cuando elijas esta opción y regreses al Menú principal para unirte a una partida (consulta “Incorporarse a
una partida”, detallado más adelante), aparecerá una pantalla de conexión en la que podrás introducir la dirección del
“anfitrión” con el que desees conectar. Una vez hecho esto, conectarás con esa sesión (siempre y cuando se encuentre
disponible). En las redes de área local, TCP/IP dispone de una característica de autodetección para configurar
automáticamente las partidas.

Módem: Si escoges conectar vía módem, tendrás que seleccionar el botón Propiedades de la parte inferior de la pantalla
antes de unirte a una partida o ser su anfitrión. Al seleccionar dicho botón, aparecerá un menú en el que podrás
configurar el puerto COM y la velocidad de tu módem. Cuando vuelvas al Menú principal para unirte a una partida
(consulta “Incorporarse a una partida”, descrito más adelante), podrás introducir el número al que desees llamar; una
vez lo hayas marcado, conectarás con esa partida.
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Conexión en serie (módem nulo): Si escoges una conexión en serie, tendrás que
seleccionar el botón de Propiedades de la parte inferior de la pantalla antes de
unirte a una partida o ser su anfitrión. Al seleccionar dicho botón, aparecerá un
menú en el que podrás seleccionar el puerto COM y el cable de módem nulo que
desees utilizar, así como la velocidad del puerto de conexión.

Propiedades: En algunas de las opciones explicadas anteriormente, seleccionar el
tipo de partida sólo es el primer paso. Una vez seleccionada la conexión que desees,
tendrás que pulsar el botón de Propiedades para configurarla.

Cuando hayas seleccionado el tipo de conexión deseado, haz clic en “Listo” en la
parte inferior de la pantalla, con lo que volverás al menú principal. Desde allí,
podrás elegir entre ser anfitrión de una partida o unirte a una que ya haya
empezado.

INCORPORARSE A UNA PARTIDA

Una vez hayas seleccionado el tipo de conexión para varios jugadores que desees, tendrás que volver al Menú principal.
Desde allí, podrás optar por crear una nueva sesión para varios jugadores (con el botón “Crear partida”) o unirte a
otro jugador que ya sea el anfitrión de una (haciendo clic en el botón “Incorporarse a una partida”). Ya estés creando
una sesión o uniéndote a otra, el siguiente paso será la Pantalla de arbitrio de personajes (descrita más abajo).

CREAR UNA PARTIDA

Si escoges crear una partida a la que puedan unirse otros jugadores, verás aparecer
una ventana con espacios en blanco para introducir el nombre de la sesión, el del
jugador, la contraseña (opcional) y los botones para crear una nueva partida o
“pregenerar” un personaje. Si eliges crear una nueva partida, debes rellenar los
espacios en blanco del nombre de la sesión y del jugador.

Antes de dar comienzo la sesión para varios jugadores, el botón de “personaje
pregenerado” te permite crear rápidamente un personaje genérico que poder
importar (para aquellos jugadores que deseen pasar rápidamente a la acción). Al
“pregenerar” un personaje, podrás pasar a la Pantalla de creación de éstos y hacer
uno rápidamente (consulta Creación de personajes).

CONTINUAR UNA PARTIDA

Si eres el anfitrión y deseas continuar una partida de varios jugadores que tengas
guardada, no tienes más que seleccionar el tipo de conexión deseado, volver al Menú principal y seleccionar “Cargar
partida”. Los jugadores que no sean el anfitrión podrán unirse a ella cuando haya sido cargada.
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ARBITRIO DE PERSONAJES

La pantalla de arbitrio de personajes es el lugar en que a los jugadores se les asigna el control de casillas de personaje,
y donde aquéllos crean los personajes que interpretarán durante la partida. Desde esta pantalla, el líder también
controla las Autorizaciones y demás opciones del juego.

Al principio, el puesto de líder del grupo será asignado al jugador que controle el servidor. Como líder, tendrá
capacidad para asignar casillas de personaje a los demás jugadores de esa sesión. Esto se consigue haciendo clic I sobre
las casillas con el nombre del jugador, tras lo cual aparecerá un panel con los nombres de todos los que estén
participando. El control de una casilla puede asignarse a cualquier jugador.

En la pantalla de Arbitrio de personajes, el jugador podrá cargar el personaje que desee en una de las casillas que
controle. Esto se consigue haciendo clic sobre el botón de Crear personaje.

Los personajes en las sesiones de varios jugadores

En las partidas para varios jugadores, los personajes pueden crearse desde cero o ser importados pulsando el botón
“Importar”. El personaje se creará utilizando las mismas pantallas que en las partidas de un solo jugador (consulta la
página 8), aunque estará sujeto a las restricciones que el líder de la sesión imponga en el submenú “Autorizaciones del
jugador” de su página (consulta más abajo).

Una vez creado un personaje, éste puede borrarse haciendo clic sobre el nombre del jugador; hecho esto, aparecerá una
ventana que permitirá al jugador borrarlo (el personaje activo ha de ser eliminado antes de poderse crear uno nuevo).

Cuando el jugador esté satisfecho con los personajes que haya importado o creado, debe pulsar el icono del árbol de
Icewind Dale (situado a la izquierda de la casilla de su personaje) para “bloquearlo” e impedir que se produzcan
cambios. Si un jugador desea cambiar un personaje, debe “desbloquearlo” (pulsando en el icono del árbol) antes de
poder realizar la modificación. El botón de “bloqueo” equivale a decir a los demás jugadores: “Estoy listo para ir de
aventuras; vamos allá”. Para que la partida pueda dar comienzo, todos los jugadores deben haber bloqueado sus
personajes. Cuando todos lo hayan hecho, el anfitrión pulsará “Listo” y la partida dará comienzo.

No puedes importar personajes de Icewind Dale a Baldur’s Gate ni viceversa.
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AUTORIZACIONES DEL JUGADOR

Aunque tanto el líder como los demás jugadores de la sesión podrán ver
las autorizaciones en la pantalla correspondiente, sólo el que tenga el
privilegio de ser el líder podrá modificarlas. El líder puede asignar tales
autorizaciones a los jugadores que desee.

Las autorizaciones representan lo que los jugadores pueden hacer en la
partida, y son:

Capacidad para modificar personajes Capacidad para gastar el oro del grupo/comprar 
objetos

Capacidad para iniciar un cambio de área Capacidad para iniciar diálogos

Capacidad para ver otras hojas de Capacidad para detener el juego
personaje

Capacidad para modificar Si se presiona este botón de “Patada”, situado a la
autorizaciones/eliminar jugadores de la izquierda de cada casilla de personaje, se eliminará
sesión (autorización de liderazgo) de la partida a un jugador (Se le “dará la patada”).

Opciones de importación

En la página de Autorizaciones, el líder puede establecer las Opciones de importación
haciendo clic sobre el botón del mismo nombre. Esto hará aparecer una ventana con tres
ajustes: Sólo estadísticas, Estadísticas y PE (que incluyen puntos de experiencia y niveles)
y Estadísticas, PE y objetos. Escogiendo uno de los ajustes, el líder pone límite a los tipos
de personajes que pueden trasladarse hasta su sesión desde las partidas de un jugador y
las demás sesiones de varios jugadores. En la parte superior de la pantalla hay un botón,
llamado “Prohibir paso a tiendas”, que puede activarse o desactivarse. Actívalo si deseas
que un personaje no pueda entrar en tiendas cuando haya criaturas hostiles en las
cercanías o no haya otros miembros del grupo presentes en el establecimiento.

Atender las peticiones de incorporación

En la página de Autorizaciones del jugador también hay un botón, llamado “Atender peticiones de incorporación”,
con el que el líder puede atender a quien quiera unirse a la sesión, o desactivar la opción en caso de haber ya suficientes
jugadores en la partida. Un líder podría preferir tener solamente a uno o dos jugadores más en la partida; en tal caso,
atender las peticiones de incorporación podría resultar bastante molesto.

INICIAR UNA PARTIDA ENTRE VARIOS JUGADORES

Cuando todos los personajes hayan hecho clic I en los iconos de Icewind Dale situados a la izquierda de las casillas de
sus personajes, el botón “Listo” se activará en el ordenador del líder. La partida dará comienzo en cuanto el líder pulse
“Listo”.

CAMBIAR OPCIONES Y AUTORIZACIONES

Durante una partida de varios jugadores, tanto la pantalla de Arbitrio de personajes como la de
Autorizaciones del jugador estarán disponibles en el menú izquierdo. Su funcionamiento seguirá siendo el
mismo que se ha descrito.
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CÓMO EMPEZAR UNA PARTIDA DE VARIOS JUGADORES
CONVERSACIÓN

Los jugadores podrán conversar unos con otros utilizando la ventana de conversación; para introducir un comentario,
haz clic I en la zona reservada a tal efecto y escribe lo que desees. Para enviar el comentario a una persona concreta (y
sólo a esa persona) teclea el nombre del jugador seguido de dos puntos (“:”), y escribe a continuación el comentario;
así, sólo ese jugador podrá leer el mensaje.

DIALOGAR CON LOS PNJs

Cuando otro jugador inicie un diálogo con un PNJ en una partida para varios jugadores, la ventana adoptará un
tamaño en el que quepa el texto que aparezca. Cuando ese otro personaje termine de dialogar, la ventana de diálogo
recuperará su anterior tamaño, a no ser que estuvieras escribiendo un mensaje en ella, en cuyo caso conservaría su
modalidad mediana o grande (y mostraría el texto de tu conversación).

En las partidas para varios jugadores, todos los participantes deben ver la totalidad de los diálogos. Esto es así para
que ninguno de ellos se pierda ninguna de las partes importantes del juego. Además, esto impide que tengan lugar
situaciones desagradables (como, por ejemplo, que el Jugador 1 mate a un mercader mientras el Jugador 2 estuviera
regateando con él). Mientras esté activada la modalidad de diálogo, todos los jugadores estarán en pausa.

GUARDAR Y CARGAR

El líder puede guardar la partida en cualquier momento, igual que sucede en la modalidad de un jugador. Para cargar
una partida, el líder debe salir de la actual.

INFORMACIÓN ADICIONAL PARA LAS PARTIDAS DE VARIOS JUGADORES

Cuando participes en una partida para varios jugadores, no olvides las siguientes cosas:

1. Falta de sincronización: Icewind Dale es un juego en el que no hay sincronización. Si juegas junto a alguien cuyo
sistema se encuentre cerca, es posible que veas suceder cosas distintas en ambos ordenadores. Sin embargo,
recuerda que, aunque las cosas sucederán de manera diferente, el resultado de las acciones siempre será el mismo.

2. Área explorable: Al participar en una partida para varios jugadores, tendréis la limitación de poder explorar
solamente un área a la vez; los personajes de una partida sólo pueden desplegarse por una zona. Aunque podrán
entrar individualmente en los edificios o lugares subterráneos, no podrán desplazarse hasta otras zonas de la
superficie hasta que todos los personajes estén en el borde del área actual, listos para viajar.

3. Tiempo de carga: El tiempo de carga de los niveles es algo más prolongado en las partidas para varios jugadores.
Esto se debe a la necesidad de cargar a la vez tanto los lugares interiores como el exterior del área en cuestión (en
las partidas de un jugador no hace falta hacer esto, por lo que la carga es más rápida). Además, la partida tendrá
que esperar a que termine el sistema que cargue la zona con mayor lentitud.

4. Oro del grupo: Al igual que en las partidas para un jugador, el oro estará compartido por todos los miembros del
grupo.

5. Experiencia compartida: Al igual que en las partidas para un jugador, todos los personajes del grupo obtendrán la
misma cantidad de puntos de experiencia.

6. El líder está al cargo: El líder tendrá control sobre todo lo que el jugador pueda hacer en la partida, incluyendo
eliminar a los actuales jugadores y asignar sus personajes a otros. Asegúrate de que el líder esté jugando al tipo de
partida en la que quieras participar. Si deseas una partida para tramposos, únete a una que cumpla ese requisito o
créala directamente; si deseas jugar limpiamente, sin interferencias por parte de personajes tramposos o trucados
o de jugadores que no deseen colaborar con el grupo, tendrás que buscar gente que sea afín a tus gustos.
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LA COLUMNA DEL MUNDO
FAERUN Y EL NORTE
El Norte sólo es una pequeña parte de Faerun, y debería bastar para darte una idea de la magnitud total del mundo
de Toril. Casi todo lo que vas a leer en este texto ha sido extraído de mí lectura de un libro, escrito por varios autores,
titulado “Los Páramos”. Es un texto, instructivo y bien escrito, en el que tarde o temprano encontrarás mucha
información valiosa para tus viajes.

El Norte es un gran páramo que atrae a aventureros, colonos e incluso a los que, como yo, se han conformado con
una vida sedentaria. Esta región salvaje está repleta de cavernosas fortalezas enanas y ruinas de antiguas culturas,
además de ser visitada por un flujo constante de colonos y exploradores que intentan doblegar la frontera o buscar un
lugar que esté alejado de los impuestos, las leyes y la guardia de las ciudades civilizadas del sur. El viajero oirá un
nombre distinto para referirse al Norte en cada región de Faerun que visite: el Norte Bárbaro, las Tierras Bárbaras, la
Frontera, el Norte, la Frontera Salvaje y las Tierras Salvajes. Sin importar su nombre, se trata de un lugar donde la
naturaleza gobierna por encima de todo. Es una tierra agreste, de picos dentados cubiertos de nieve y grandes
extensiones de bosques escarpados.

Easthaven es una de las numerosas aldeas, diminutas y frías, que se aferran a la supervivencia. Sus vecinos resisten,
pero resulta difícil vivir aquí; la única guerra que amenaza a Easthaven es la lucha diaria contra los elementos.

-Everard

EL MUNDO
Icewind Dale tiene lugar en del mundo de los Reinos Olvidados de AD&D, concretamente en las extensiones desoladas
del norte de Faerun (Fa-E-run), un continente del enorme mundo de Abeir-Toril (A-be-IR To-RIL), conocido
normalmente como Toril. Este término arcaico significa “cuna de la vida”, aunque rara vez se utiliza en la actualidad.

Abeir-Toril es un planeta del tamaño de la tierra, que está dominado por un gran continente en el hemisferio norte y
tiene otras masas continentales repartidas por su superficie. Estas tierras septentrionales reciben el nombre de Faerun
en el oeste, Kara-Tur en el este y Zakhara en el sur. El objetivo principal de este libro es describir la parte norte de esta
enorme masa continental, concretamente la región de Faerun que limita con las montañas de la Columna del Mundo.

(Si deseas obtener más información sobre los Reinos Olvidados, visita su página web en: _ HIPERVÍNCULO
http://www.wizars.com/ForgottenRealms; __http://www.wizars.com/ForgottenRealms;_ en ella encontrarás relatos
sobre Elminster, canciones de Mintiper y los conocimientos necesarios para mantenerte caliente durante las largas
noches invernales del Norte).

EL CALENDARIO DEL NORTE
Es importante que comprendas el calendario de los Reinos Olvidados, aunque sólo sea para conocer el significado de
las fechas de tus partidas guardadas. La hora del día viene marcada por el uso de un reloj de 24 horas, ya que, en el
mundo de Toril, los días también tienen 24 horas. Para simplificar, se han utilizado los habituales AM (antes del medio
día) y PM (después del medio día).
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Nombre Nombre Coloquial Mes Gregoriano

Mazho Pleno invierno Enero

Alturiak Garra del invierno o Garras del frío Febrero

Khes De los ocasos Marzo

Tarsakh De las tormentas Abril

Mirtul El deshielo Mayo

Kyzhorn Temporada de las flores Junio

Flamarûl Apogeo del verano Julio

Eleasias La solana Agosto

Eleint El marchito Septiembre

Marpenot La caduca Octubre

Uktar El podrido Noviembre

Noctal La bajada Diciembre

En el Norte, el año consta de 360 días, repartido en 12 meses de 30 días cada uno. Cada mes está formado por tres
“dekhanas” (semanas de diez días), pero aquí nos referiremos a los días con relación al mes (es decir, como uno de los
30 de cada mes, no de su correspondiente dekhana). Los meses están resumidos en la tabla de arriba, y cada uno de
ellos va seguido por el término que se utiliza coloquialmente para definirlo (además de su correspondencia aproximada
con el calendario gregoriano).

Los años se indican con números, utilizándose el sistema conocido como Cómputo de los Valles (CV), que toma como
referencia el año en el que la Corte Élfica permitió a los humanos colonizar las regiones más despejadas de los bosques.

Para los aficionados de los Reinos Olvidados, Icewind Dale es un retroceso en el tiempo. La trama comienza en Eleint
del 1281 CV, el Año del Alma Fría (unos dieciséis años antes de la llegada de Drizzt Do’Urden, menciona en la trilogía
del Valle del Viento Helado de R.A. Salvatore). Literalmente, tus personajes estarán haciendo historia cuando se
aventuren a través del juego, y sus acciones podrían ser recordadas en las décadas y siglos venideros...

UNIDADES DEL JUEGO

Un asalto de juego en Icewind Dale refleja siete segundos de tiempo real. En el juego AD&D, el asalto dura sesenta
segundos; por tanto, en el juego de ordenador, esta medida de tiempo se ha comprimido a una décima parte de lo que
reflejan las reglas del juego de rol. El término “turno” (que equivale a diez asaltos, es decir, setenta segundos) se utiliza
en las descripciones de algunos hechizos de las páginas 58-101. Un día (24 horas en tiempo de juego, desde un
amanecer hasta el siguiente) equivale a unas dos horas de tiempo real; por tanto, el tiempo de juego ha vuelto a
reducirse aproximadamente a la décima parte. Cada vez que el grupo descansa, trascurren ocho horas de tiempo de
juego (el equivalente a unos 45 minutos de partida). 
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LA COLUMNA DEL MUNDO
¿

Cómo que no queda nada por decir sobre el Norte? Mi postura personal ante los manuscritos “completos” sobre
Easthaven, escritos por Everard, es de escepticismo. No soy un hombre de letras, pero creo que intentar plasmar el
Norte sobre el papel es como intentar beberse el Mar de las Espadas. Aun así, si uno se limita a expresar con palabras
las cosas realmente importantes, el esfuerzo puede resultar más llevadero. Además, si evito tener que darle otro sermón
sobre los peligros del Norte a un guía de caravanas, podré pasar más tiempo disfrutando de una jarra de cerveza en
La Cuna del Invierno.

La mayoría de los viajeros tienen poco que decir, aparte de quejarse del frío, pero yo he vivido aquí durante casi diez
años y hay mucho que aprender sobre el Norte. Siempre les hablo en primer lugar sobre los pueblos de la zona, ya que
a los extranjeros no suele costarles muchos recordar dónde hay un techo con una buena chimenea.

La zona del “Paso de Kuldahar”, que limita con la Columna del Mundo, consta de tres lugares: Easthaven, el Valle de
Kuldahar y el propio pueblo de Kuldahar. Cuando viajes por la región, no te desvíes de esta ruta; perderse resulta muy
peligroso por culpa tanto de las nevadas invernales como de las bestias que acechan en la zona. 

Ahora, escucha, lee y recuerda: el mal que vive en las sombras de la Columna del Mundo no se molestará en daros los
mismos avisos que yo.

-Hrothgar- Hrothgar
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EASTHAVEN

1. La Cuna del Invierno (taberna)

2. El Ventisquero (posada)

3. Emporio de Pomab

4. Hogar de Hrothgar

5. Hogar de Apsel

6. Hogar del Viejo Jed

8. Camino a Kuldahar

9. Gaspar el pescadero

Si estás acostumbrado a la comodidad de las grandes ciudades, dudo mucho que en Easthaven encuentres algo que te
guste. Sus habitantes trabajan duro y son buena gente, y la principal fuente de ingresos de la región es la pesca de
truchas “testartejas” (aunque ya lo sabrás si has llegado con la caravana). La trucha testarteja no se puede encontrar
en ninguna otra parte de los Reinos, y eso es lo que impulsa a la mayoría de los hombres de Easthaven a internarse en
estos yermos desolados.

Mientras estés en el pueblo, ésta es mi única advertencia: no muestres acero, o tu viaje terminará antes de haber
empezado. El frío del Norte ha endurecido a la gente de Easthaven más de lo que podría imaginarse un sureño.

La mejor elección de los viajeros que quieren tomar una jarra (o tres) para quitarse el frío del camino, es La Cuna del
Invierno. Esta taberna está dirigida por una mujer agradable, llamada Grisella, y, aunque su surtido no sea el mejor
que hayas probado, si será el mejor que podrás tomar en este rincón del mundo.

Si lo que buscas es pasar la noche, dirígete a la posada “El Ventisquero”, sobre todo si en tu caravana viaja algún mago
que haya utilizado todos sus conjuros durante el trayecto; aquí podrá descansar y prepararse para continuar el
recorrido.

Para reponer suministros, pasa por el Emporio de Pomab. Este hombre es calishita, pero intenta no recordárselo.
Vigila tu lengua y encontrarás todo lo que necesites para cruzar el Paso. Si tienes poca paciencia, puedes esperar y
reabastecerte en Kuldahar. Gerth, que vive en ese lugar, es un buen tipo y tiene un trato más fácil que Pomab. Sin
embargo, Kuldahar está a sus buenos seis kilómetros de Easthaven, y quizás no puedas permitirte esperar tanto.

En el pueblo hay más personas que podrían serte útiles. Por supuesto, podrás visitarme siempre que quieras; mi casa
está en el lado septentrional del pueblo, y las noticias del sur siempre son bienvenidas. Si buscas buenos artículos de
artesanía, tienes que visitar a Apsel el Artejero (tallista de hueso de testarteja); quizá consigas algo de género que vender
a buen precio en el sur. Si necesitas una barca o consejos sobre pesca, debes ir a ver al Viejo Jed, pero es mejor que lo
hagas por la tarde, cuando haya tenido tiempo de dormir la mona de la noche anterior y aún no haya comprado el
vino para la siguiente.

Si quieres presentar tus respetos o buscas un augurio, dirígete al Templo de Tempus, situado en la parte noroeste del
pueblo. Everard es el clérigo guerrero del Templo, pero puede que le encuentres algo alicaído. Aunque,
afortunadamente, en estos eriales solitarios no tiene mucho en que ocupar sus plegarias, estar lejos de la guerra y los
conflictos le consume, y a veces parece anhelar la lucha y una nueva oportunidad para probarse a sí mismo. Sin
embargo, dudo que Easthaven se la ofrezca y, sinceramente, prefiero que siga así.

- HrothgarHrothgar
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EL PASO DE KULDAHAR

Probablemente, el paso será la parte
más difícil del viaje, ya que sólo puede
cruzarse a pie o con caravanas tiradas
por animales. Hay pocos bandidos y
merodeadores, y puede que el mayor
peligro sea quedar atrapado por las
nevadas. Si te sucediera eso en el Paso,
lo mejor sería acampar o buscar una de
las lejanas granjas que hay repartidas
por él. También están el molino (en el
que trabajan Joaquín, su mujer y su hijo
Jermsy), la gran torre de vigilancia que
custodia el Paso y la granja de Ghoson.
Todos ellos son gente agradable,
deseosa de cobijar al viajero durante la
noche; no olvides agradecerles su cortesía y ser justo con el pago cuando te ofrezcan cobijo y te inviten a su mesa. Los
nombres de los invitados carentes de educación van de boca en boca entre los lugareños, así que cuidado.

Te recomiendo que descanses en Easthaven e inicies la marcha a primera hora de la mañana, pues hay menos de un
día de caminata hasta el gran roble de Kuldahar, y la luz del sol agilizará tu viaje. Durante la noche, lo único que
conseguirías sería ponerte en peligro.

- Hrothgar

EL VALLE DE KULDAHAR

1. La Sombra de la Tarde

2. El Basamento de la Bodega

3. Tienda de Equipos de Gerth

4. La “aeronave”

5. Torre de Orrick el Gris

6. Camino del Paso

7. Camino del Valle de las Sombras

8. Templo de Ilmater

9. Colan el Herrero

10. Hogar de Arundel

11. Urnst el Alfarero

Si nunca has visto Kuldahar, y pocos lo han hecho, prepárate para una de los mejores paisajes que el Norte puede
ofrecerte.

Kuldahar es una de las maravillas que descansan a la sombra de la Columna del Mundo. El pueblo se ha construido
sobre las raíces de un gran roble, un árbol que desprende el calor suficiente para derretir la nieve que lo rodea y crear
un clima que resultará más agradable a los sureños. Sus raíces albergan muchos edificios, incluyendo La Sombra de la
Tarde, dirigida por un tipo agradable que responde al nombre de Eidan, y El Basamento de la Bodega, que está
atendida por Whitcomb y varias mozas. Por cierto, dale a Amelia recuerdos de mi parte si pasas a tomarte algo.book).

Si necesitas comida u otros suministros, y quieres reabastecerte en Kuldahar, busca la Tienda de Equipos de Gerth; se
trata de un historiador aficionado que te pagará bien si le llevas baratijas, documentos o libros.
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Everard y él intercambian a menudo información sobre reliquias mágicas que puedan haberse perdido en la región
(consulta la sección de Objetos arcanos de la página 107).

- Hrothgar

Se dice que al cobijo del árbol hay un extraño artefacto (una “aeronave”), y que éste es el domicilio de un enigmático
gnomo alquimista, de nombre Fiddlebender, que vende pociones y antídotos, pero no sé nada más al respecto. Si mis
deberes me permitieran viajar más, iría de buena gana a verlo con mis propios ojos. Aunque en Easthaven no hay
practicantes de las artes, se dice que hay un mago con ciertos conocimientos dentro de Kuldahar. No sé mucho sobre
este hombre, llamado Orrick el Gris, ya que es muy reservado, pero tiene una torre dentro del pueblo y es conocido
por tratar con objetos mágicos.

-Everard

EL VALLE DE LAS SOMBRAS

El valle de las sombras se encuentra a unas
cuantas horas al noreste de Kuldahar. El
Valle es un gran cañón repleto de tumbas
y criptas, algunas de las cuales datan de
hace siglos. Las sombras se arrastran por
las paredes del cañón aún bajo los rayos
del sol, y algunas caminan lastradas por su
carga de odio y sed de venganza. Ten
cuidado con este lugar. Se rumorea que
aquí descansan los restos de un general
norteño, Kresselack el Lobo Negro, pero
ningún historiador se atreve a penetrar en
el valle para confirmar si los rumores son
ciertos. He oído que las manos de Kresselack eran como la sangre, sus pisadas como las de un lobo invernal en la nieve
y que sus tropas caían como saetas sobre los pueblos y granjas de la Columna del Mundo. Cuando se pronunciaba, su
nombre era una maldición, y el día que le abandonó su espíritu, el alivio inundó las almas de los que se atrevían a vivir
en la Columna. Se dice que el viento aulló aquel día cuando la espada cayó de sus manos y su cuerpo fue entregado a
la custodia del valle.

Nada bueno puede traer el hecho de que los vivos pongan su pie en el Valle; es mejor no despertar a las sombras que
acechan allí. Deja que el mal se alimente de sus recompensas vacías.

-Everard

La advertencia de Everard es sensata; presta atención y vivirás más tiempo. La muerte camina por el Valle, y dado que
aún no ha abandonado sus criptas, no le des motivos para hacerlo. Si ignoras este aviso, tendrás que responder ante
las espadas de Easthaven y Kuldahar.

-Hrothgar
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BESTIARIO DEL NORTE

Siempre se ha dicho que el Norte es el paraíso del cazador; sin embargo, hay que serlo antes de ir allí, o serán las bestias
las que disfruten de la cacería.

Reza para no encontrarte nunca con una de estas bestias, aunque, en caso de hacerlo, estas palabras podrían servirte para
conservar la piel hasta la siguiente vez que nos viéramos.

Estas son algunas de las bestias, dignas de mención, a las que se ha visto en el Paso de Kuldahar y la Columna del Mundo:

Osos

Los osos tienden a evitar a los humanos, a menos que entren en su territorio o,
casualmente, estén perdiendo sangre cerca de ellos cuando estén hambrientos. Los osos del
Norte son animales grandes y poderosos que tienden a ser violentos. Cuando se les
provoca, pueden hacer astillas un árbol con sus enormes garras; recuerda este detalle antes
de subirte a uno para escapar de él.

Escarabajos

Por extraño que parezca, hay varias especies de escarabajos en el Norte. Estas criaturas
viven en las cuevas profundas o en los sótanos, desde los pequeños escarabajos de fuego a
los escarabajos gigantes o los bombarderos, grandes y más peligrosos. Un enjambre de
escarabajos de fuego invadió los sótanos del hogar de Apsel el invierno pasado, y la gente
de Easthaven está alerta desde entonces. La presencia del gran roble de Kuldahar los atrae
hasta la región. Su caparazón coriáceo les hace muy difíciles de golpear, y normalmente
pueden resistir varios impacos de una espada o bastón antes de fenecer.

Carroñero rastrero

Sólo se ha visto en una ocasión a una de estas criaturas cerca de Kuldahar, en el límite del
Valle de las Sombras, y estaba dándose un festín con un guardia de caravanas que se había
alejado para aliviar “la carga del viajero”. La criatura fue espantada a flechazos pero,
desde entonces, Kuldahar vigila atentamente el Valle de las sombras.

Este animal es un carroñero que suele ocultarse en cuevas profundas, pozos ciegos y
cementerios, alimentándose principalmente de carroña y desperdicios; sin embargo, se sabe
que ha atacado a presas vivas cuando éstas suponían una amenaza para su comida o su
territorio. Es una criatura repugnante, parecida a un enorme gusano putrefacto con la piel
verdosa y la cabeza de un pulpo. La opinión de Everard es que los carroñeros rastreros son
el resultado de algún experimento mágico, y no hay ninguna razón para descartar tal
posibilidad. Apestan como todos los infiernos, y precisamente ese olor es lo que te da una
oportunidad de alejarte cuando se aproximan.

El detalle más importante sobre estos gusanos superdesarrollados es el hecho de que sus
tentáculos pueden paralizar a un hombre con sólo tocarlo, permitiendo al carroñero
devorar a su víctima mientras está indefensa.

Ghoul

Estas criaturas son no-muertos, humanos que han degenerado y ahora se alimentan de la
carne de los cadáveres. Se dice que hay gran cantidad de ellos en el Valle de las Sombras.
Son criaturas trastornadas, pero cazan como los lobos y tienen cierto instinto depredador
cuando persiguen a su presa. Caminan encorvados, y sus manos se han trasformado en
enormes garras. Cuando arañan a su víctima, pueden conseguir paralizarla como el
carroñero rastrero; por tanto, si tienes la mala suerte de encontrarte con una de estas
criaturas, huye o intenta acabar con ella desde lejos.
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Goblin

Los goblins, la más repugnante plaga de las razas trasgo, son pequeños humanoides que
infestan la Columna del Mundo, reproduciéndose como moscas, matándose entre ellos y
comenzando el ciclo de nuevo. Aunque atacan muy de vez en cuando Easthaven y
Kuldahar, se dice que quizá haya miles de ellos en la Columna del Mundo. Los goblins del
Norte suelen utilizar hachas primitivas y arcos cortos. Sus líderes son los “mariscales”,
goblins más fuertes que han logrado intimidar a los otros para que les sigan. Presta
atención: cuando veas a uno de ellos, no le alertes de tu presencia; comprueba antes si hay
más por los alrededores, ya que siempre viajan en partidas de guerra.

Ogro

Los ogros son grandes humanoides, desagradables y comilones, que viven de las
emboscadas, incursiones y saqueos. Su altura es una vez y media la de un humano, y son
ladrones malhumorados que suelen servir como mercenarios en los ejércitos de las tribus
orcas. Afortunadamente, tienen menos cerebro que una piedra, y son demasiado perezosos
o bobos para perseguir a una persona que huya. Si te ves obligado a combatir con uno de
ellos, recuerda que la mayoría de los ogros son tan fuertes y resistentes como tres o cuatro
hombres; un simple golpe de sus garrotes podría matar a un hombre en el acto.

Hace dos años se vio a un ogro en el Paso de Kuldahar, pero los guardias de la torre de
vigilancia fueron capaces de ahuyentarle con sus flechas. El Paso está demasiado lejos para
que los ogros viajen hasta él, ya que construyen sus refugios en la Columna del Mundo.

Arañas espada

Las arañas habitan tanto en la superficie como debajo de ella. Tienen ocho patas, ocho ojos
y la mayoría son venenosas; sin embargo, las arañas espada son más parecidas a la
infantería pesada del reino arácnido. Tienen fuertes mandíbulas, semejantes a espadas
anchas y capaces de cortar a un hombre por la mitad. Aunque no he visto ninguna en
Easthaven, todo el mundo sabe que aparecen de vez en cuando por Kuldahar durante los
meses de verano.

Troll

Considérate afortunado si nunca te encuentras con un troll. Estos monstruos, enormes
criaturas larguiruchas, con pelo negro y estropajoso y ardientes ojos rojos, poseen gran
fuerza, velocidad y un ansia depravada por cualquier carne que puedan encontrar. Si te
vieras obligado a enfrentarte a uno de ellos, utiliza fuego y ácido, pues los trolls regeneran
rápidamente sus heridas y sólo el ácido y el fuego les infligen daño permanente. Las heridas
causadas por otras armas se curan casi tan rápido como se abren, con lo que su efectividad
queda reducida.
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icewind-man-spa  8/21/00  1:58 PM  Page 40



41ICEWIND DALE™

Lobo

Los lobos son criaturas activas y astutas, y la variedad norteña ha convertido a muchos
cazadores descuidados en su desayuno. Desde hace unos meses, he advertido un aumento
en la cantidad de lobos que hay en la región. No sólo Ghoson ha estado quejándose de que
le roban las gallinas, sino que uno estuvo acechando por Easthaven atraído por el olor a
trucha testearteja que salía de la casa de Aspel el Artejero. Tengo intención de reunir una
partida de caza para encontrarlo, pero hay que esperar a que el tiempo mejore antes de
organizar una batida.

-Hrothgar

Éste es un pequeño ejemplo de las criaturas que habitan la Columna del Mundo. Aunque se trata de las más comunes,
la cordillera suele dar origen a nuevas especies, e incluso atrae a otros monstruos a su sombra. Me cuesta un poco
poner esto último por escrito, pues no sé si es cierto, pero los últimos augurios han sido siniestros; los más oscuros que
he tenido desde que llegué a este lugar. No sé cual es el significado de tales presagios, pero los viajeros deberían andarse
con cuidado.

Viaja a la luz del día y asegúrate de ir bien armado.

-Everard

LO QUE HUBO ANTES
INTRODUCCIÓN A LAS REGLAS DE AD&D

Hay mucho que decir acerca del mundo y de las leyes que lo gobiernan. Mis días de gloria quedaron atrás, pero hubo
un tiempo en que ignoraba cómo funcionaba la senda del combate y de las armas (cuando se comenta que alguien es
entendido en tales cosas, se está diciendo que es tan sensato como el tonto del pueblo). En esta sección encontrarás
definiciones acerca de algunas de las mecánicas del mundo en que te encuentras. Si alguna cosa te deja perplejo durante
tus aventuras, remítete al índice o a alguno de los párrafos de esta sección, pues aclararán tus dudas. La siguiente
información podría parecerte desalentadora, pero no te deprimas. Persevera, y tu espada te guiará aun cuando tu mente
esté nublada.

-Hrothgar, Easthaven

Notas sobre el juego Advanced Dungeons & Dragons ®

Advanced Dungeons & Dragons es un juego de rol que permite a los jugadores explorar mundos de fantasía y
aventura. Uno de los mundos de AD&D es el de Forgotten Realms (Reinos Olvidados), lugar en que transcurre la
acción de Icewind Dale. Esta sección resume algunas de las principales características de las reglas de ese juego, y
explica cómo han de ser interpretadas para comprender mejor el juego de ordenador.

No necesitas conocer las reglas de AD&D para jugar a Icewind Dale (el ordenador realizará por ti esa labor), pero
podrían serte de gran ayuda. Por tanto, vamos a resumírtelas a continuación, explicándote donde corresponda cómo
las hemos revisado para que funcionen perfectamente en Icewind Dale.

Si deseas saber más acerca del juego Advanced Dungeons & Dragons, visita la página web de su editorial en: _
HIPERVÍNCULO http://www.wizards.com/dnd __http://www.wizards.com/dnd_.
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Uso de las reglas de AD&D en Icewind Dale: Comentario sobre la transformación en tiempo real de las reglas basadas
en turnos de AD&D Icewind Dale utiliza el mismo sistema que el juego Advanced Dungeons & Dragons para
coordinar los hechizos y ataques. En lugar de emplear turnos basados en el grupo (en el que uno de los bandos llevaría
a cabo sus acciones en primer lugar), los personajes actuarán siempre en modalidad de tiempo real, pero basándose en
el asalto de iniciativa personal.

El asalto de iniciativa personal dura unos siete segundos, más o menos la décima parte de lo que dura un asalto en las
reglas de AD&D (60 segundos). Esto se ha hecho así para dotar de coherencia a los factores de movimiento y al paso
del tiempo de juego global.

Lo que es más importante, podrás detener (o reanudar) la acción en cualquier momento que desees; para ello, sólo
tienes que pulsar la barra espaciadora o hacer clic I en el círculo de cráneos giratorios de la parte inferior izquierda de
la pantalla. Mientras estés “en pausa”, podrás ordenar a tus personajes que realicen las acciones que desees, volviendo
a la partida con sólo reanudarla. Esta característica de detención permite que los aficionados al combate basado en
turnos puedas disfrutar perfectamente del juego.

Nota: para no perderte ningún acontecimiento, puedes hacer que el juego se detenga automáticamente cuando sucedan
ciertas cosas. Consulta la sección Pantalla de opciones en la página 25.

ACCIONES DEL PERSONAJE
En Icewind Dale puedes llevar a cabo una serie de acciones básicas, como caminar por el paisaje, hablar con las
personas y, si así lo deseas, incluso matarlas. Tales acciones básicas se describen a continuación, junto a todos los
efectos que puedan modificarlas.

MOVIMIENTO

En Icewind Dale, los personajes poseen un factor de movimiento constante (que, en términos de AD&D, equivaldría
aproximadamente a 20 metros), aunque pueden desplazarse con mayor rapidez si se les lanza un hechizo de Rapidez.
Algunos monstruos pueden moverse más deprisa o más despacio que tus personajes; ándate con ojo antes de huir de
un combate, o quizá no llegues muy lejos. Además, puedes seleccionar grupos de personajes con facilidad y hacer que
se muevan en diferentes formaciones (esto se describe con mayor detalle en la primera parte del manual, junto al resto
de descripciones de la interfaz; consulta las páginas 5-10 de “Vocabulario”).

DIÁLOGO

La norma general es la siguiente: aunque seas un personaje malvado, lo mejor es hablar con aquellos que no se
muestren hostiles directamente en lugar de sacar el arma a toda prisa y ser el primero en golpear; de hecho, obrar así
podría impedirte continuar con la partida (sobre todo si matas a gente que viva en Easthaven o en Kuldahar). Sean
humanas o no, no todas las criaturas que te encuentres querrán acabar con tu personaje. La ayuda suele venir de la
forma más inesperada; por eso merece la pena tomarse cierto tiempo para hablar con las gentes y criaturas: lo que
tengan que decir podría salvarte la vida.

LUCHA

Hay veces en que el jugador no desea hablar con un monstruo ni huir de él, y lo mismo puede sucederle a tales
criaturas. Tarde o temprano, tus personajes tendrán que luchar. El verdadero desafío es saber cuándo conviene hacerlo
y cuándo es mejor echar a correr.

EFECTOS DE LA FATIGA

Tus personajes tendrán que descansar de vez en cuando, tanto para memorizar hechizos como para recuperar sus
fuerzas. Cuando empiecen a decir que están agotados, lo mejor es buscar el lugar más cercano en que puedan descansar.
Entra en las pantallas de hechizos de todos tus magos y sacerdotes y asegúrate de que sus hechizos memorizados estén
listos para el siguiente día de la aventura.
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COMBATE
El combate de Icewind Dale se ajusta muchísimo a las reglas de AD&D; su principal diferencia radica en la adaptación
al tiempo real:

ALGO MÁS QUE GOLPES Y TAJOS

Aunque la lucha es una parte importante del juego, no es lo único que importa en las partidas; sólo es una de las formas
de enfrentarse a las situaciones que tendrán los personajes. Además de explicar el sistema básico para golpear o fallar,
esta sección contiene información sobre el rechazo de no-muertos, las formas especiales de atacar y defenderse, los
venenos, las hazañas heroicas y mucho más.

ASALTO DE INICIATIVA PERSONAL, RAPIDEZ DE LAS ARMAS Y TIEMPOS DE LANZAMIENTO

Para permitir que haya combates y movimientos basados en el tiempo real, cada personaje y monstruo dispondrá de
un asalto de iniciativa personal, que durará siete segundos. Durante este asalto, se utilizarán todas las reglas del juego
AD&D, incluyendo las de rapidez de las armas y tiempos de lanzamiento de los hechizos. En el caso de los personajes
de niveles elevados, capaces de atacar más de una vez por asalto con un arma concreta, la rapidez de ésta determinará
el momento exacto de los siete segundos en que tendrán lugar los ataques.

La rapidez siempre es un número entre 1 y 10, e indica en qué décima parte de un asalto podrá atacar el personaje con
el arma en cuestión; cuanto menor sea la rapidez del arma, antes tendrá lugar tu ataque durante esos siete segundos.

Los tiempos de lanzamiento de los magos y sacerdotes funcionan exactamente igual que la rapidez de las armas: van
de 1 a 10, y representan lo rápido que el lanzador del hechizo puede liberar el efecto; igual que sucede con la rapidez,
cuanto más bajo sea este número, más rápido será el hechizo y antes podrá ser lanzado durante el asalto.

La iniciativa viene determinada por una combinación de la habilidad, la situación y la casualidad. En Icewind Dale, la
iniciativa es una variable aleatoria que indica la rapidez con que los personajes pueden iniciar sus ataques o hechizos;
además, sirve para ajustar ligeramente el tiempo de lanzamiento de los hechizos y la rapidez de las armas.

El Tipo de Armadura (TA) mide la protección de que dispones. Llevar armadura reduce las posibilidades de que el
personaje sea golpeado con éxito y sufra daño. Sin embargo, ésta no absorbe el daño; simplemente lo previene. Puede
que un personaje con armadura completa sea un objetivo que se mueva con lentitud, pero atravesar su protección para
infligirle daño resultará más difícil que herir a un mago vestido con túnica. El Tipo de Armadura se mide usando una
escala que va del 10 (un taparrabos) hasta números inferiores a cero (una armadura de placas con gran poder mágico).
Cuando menor sea el número, mejor para tu personaje (los tipos de armadura inferiores a -10 sólo pueden conseguirse
con armaduras dotadas de poderes mágicos extraordinarios). Los escudos también pueden mejora el TA del personaje,
igual que ciertos hechizos y habilidades, como, por ejemplo, las puntuaciones altas en Destreza.

El GAC0 es un acrónimo que significa “golpear armadura de clase 0”, y equivale al número mínimo que un personaje,
PNJ o monstruo necesita para tener éxito en una tirada de ataque contra alguien que posea Tipo de Armadura 0.
Cuanto más bajo sea este valor, más posibilidades tendrá tu personaje de golpear a las criaturas. El GAC0 varía
dependiendo de la clase y el nivel del personaje. En líneas generales, cuanto mayor sea tu nivel y más parte de guerrero
tenga tu personaje, mejor será su GAC0.

LA TIRADA DE ATAQUE

La parte principal del sistema de combate es la Tirada de Ataque, es decir, la tirada de dado que determina si un ataque
físico (de cuerpo a cuerpo o proyectil, no de hechizo) tiene éxito o fracasa. El número mínimo que un personaje necesita
para tener éxito en una tirada de ataque también recibe el nombre de número “para golpear”, valor que es calculado
por el ordenador basándose en el GAC0 del personaje y ajustando según el Tipo de Armadura de la víctima. En Icewind
Dale, las tiradas de ataque no se hacen a la vista; simplemente, el personaje acierta cuando una de ellas resulta exitosa
y fracasa cuando resulta fallida.
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Cuando se realiza un ataque, el Tipo de Armadura del oponente se resta al GAC0 del atacante; el número resultante
será lo que el atacante necesita “obtener en la tirada de dados” para lograr golpear a su enemigo. El “lanzamiento del
dado” se realiza con un d20 (dado de 20 caras), cuyos resultados van, lógicamente, de 1 a 20. Si el atacante obtiene
un resultado igual o superior al número que necesite, el ataque resultará exitoso e infligirá daño al oponente. Si el
ataque resulta fallido, el atacante habrá fallado por completo o no habrá logrado atravesar la protección de su
enemigo.

Ejemplo: Hrohtgar (un guerrero) tiene GAC0 13 y ataca a un hobgoblin con TA 5. La TA de la criatura se resta a su
GAC0, con lo que obtenemos un número “para golpear” de 8. Si Hrothgar “obtiene” 8 o más al tirar un dado de
veinte caras, logrará golpear al hobgoblin e infligirle daño.

Recuerda que, en combate Cuerpo a cuerpo, no todos los golpes tienen intención de hacer daño. Durante los 7
segundos que dura cada asalto, los personajes de Icewind Dale pueden propinar golpes que en realidad no estarán
dirigidos a infligir daño. La intención de tales movimientos es representar las fintas y paradas que tendrían lugar en un
combate normal.

ATAQUES POR ASALTO

A medida que se aumenta de nivel en algunas clases (normalmente la de guerrero) o se opta por la especialización en
un tipo de arma concreta, los personajes van ganando ataques adicionales. Sin embargo, recuerda que un personaje
sólo podrá realizar un máximo de cinco ataques por asalto, aunque se le haya lanzado un hechizo de Rapidez, esté
“superespecializado” o porte un arma mágica que le conceda ataques adicionales.

GOLPES Y FALLOS CRÍTICOS

Cuando un personaje obtiene un 20 “natural” en su tirada (es decir, cuando el resultado de su tirada de ataque es de
20 antes de aplicar modificadores), se supone que ha logrado asestar un golpe crítico e infligir el doble de daño en ese
ataque. Por el contrario, un resultado “natural” de 1 se considera un fallo crítico, y el personaje tendrá que recuperarse
de una penalización de tiempo. No importa cuál sea el TA del oponente: un 20 “natural” siempre es un éxito y un 1
“natural” siempre se considera fallo.

Préstame atención: los cascos protegerán de los golpes críticos a los miembros de tu grupo.

-Hrothgar

MEJORA DE LAS POSIBILIDADES EN EL COMBATE

En un combate, son muchos los factores que pueden modificar el número que tu personaje necesita para lograr asestar
un golpe. Estas variables se reflejan en forma de modificadores al número “para golpear” o a la tirada de ataque.

Modificadores de Fuerza: la Fuerza de un personaje puede modificar sus tiradas de dado, cambiando tanto sus
posibilidades de acertar como el daño infligido. Este modificador sólo se aplica a los ataques de cuerpo a cuerpo y a
los proyectiles arrojadizos (es decir, dagas o hachas, pero no flechas ni virotes). Cuanto mayor sea tu Fuerza, más fácil
te resultará golpear y herir al oponente.

Objetos mágicos: las propiedades de un arma mágica pueden modificar el combate. Los objetos que conceden una
bonificación a las tiradas de ataque o a los Tipos de Armadura se identifican con un símbolo “+”. Por ejemplo, una
espada +1 aumenta en 1 las posibilidades de golpear del personaje y también en un punto el daño que inflige en caso
de tener éxito. Una cota de malla +1 concede al personaje un Tipo de Armadura mejor que una cota de malla normal
(es decir, resta un punto adicional a su TA, haciendo que, por ejemplo, pase de 5 a 4). Los objetos malditos imponen
un modificador negativo (o penalización), lo que se traduce en una resta a la tirada de ataque o una suma al Tipo de
Armadura. No existe límite alguno a la cantidad de modificadores que pueden aplicarse a una tirada de dado, ni
tampoco lo hay a los números positivos o negativos (del total de modificadores) aplicables a la misma.
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MODIFICADORES DE DESTREZA PARA LAS ARMAS DE PROYECTIL

La Destreza afecta a la capacidad del personaje para atacar con armas de proyectil. Al igual que sucede con los
modificadores de Fuerza, una Destreza elevada incrementará las posibilidades de golpear, y una baja las reducirá. Al
contrario que sucede con la Fuerza, la Destreza no incrementa la cantidad de daño infligido con las armas de proyectil.

ARMAS DE PROYECTIL EN EL COMBATE: CADENCIA DE TIRO

Los arcos, ballestas y demás armas de proyectil poseen distintas cadencias de tiro (CdT), es decir, la cantidad de
proyectiles que pueden disparar en un solo asalto. Las flechas pueden colocarse en el arco y dispararse a un ritmo
máximo de dos por asalto. Algunas armas (como las ballestas pesadas) tardan mucho en ser recargadas y sólo pueden
dispararse una vez por asalto. Por el contrario, en ese mismo tiempo es posible lanzar varios dardos. Sea cuál fuere la
CdT, en lo referido a determinar la iniciativa, los disparos múltiples de proyectiles se rigen con las mismas reglas que
los demás ataques múltiples. La CdT de las distintas armas de proyectil está incluida en las Tablas de Armas de la
página 117.

Lanzamiento de hechizos
Tanto los magos como los sacerdotes utilizan las mismas reglas de hechizos. Para lanzar uno, el personaje debe haberlo
memorizado previamente; de lo contrario, el efecto en cuestión no podrá ejecutarse. El lanzador del hechizo debe poder
hablar (no encontrarse bajo los efectos de un hechizo de Silencio) y tener libres ambos brazos (no estar paralizado, por
ejemplo). Si el hechizo se lanza sobre una persona, lugar o cosa, el lanzador también debe poder ver su objetivo. No
basta con lanzar una Bola de fuego a 45 metros de distancia en la oscuridad; el lanzador debe ser capaz de ver el punto
de explosión y no tener obstáculos en su línea de visión. Una vez comience el proceso, el lanzador debe permanecer
inmóvil (si deseas que el lanzador haga otra cosa después de haber elegido un hechizo, pero antes de haber seleccionado
al objetivo de éste, sólo tienes que hacer clic D; el efecto no será ejecutado, pero tampoco se borrará de la memoria del
lanzador). El hechizo podría perderse si, una vez iniciado el lanzamiento, ordenas moverse a quien lo esté ejecutando.

Interrupción de hechizos

El lanzador de un hechizo perdería la concentración (interrumpiéndose el hechizo) si fuera golpeado por un arma o si
fallara una tirada de salvación antes de llegar a ejecutar el efecto. El hechizo se perdería en mitad de un burbujeo de
energía inútil, y desaparecería de la memoria de su lanzador hasta que éste pudiera memorizarlo de nuevo. Por tanto,
se advierte a los practicantes de la magia que no les conviene estar en la primera línea de los combates.

Lo más normal es que un grupo de guerreros que desee derrotar a un mago o sacerdote se equipe con dagas u otras
armas rápidas; puede que no inflijan tanto daño como una maza pesada, pero su velocidad interrumpirá el conjuro del
lanzador, impidiéndole aprovechar todo su arsenal.

-Hrothgar

TIRADAS DE SALVACIÓN

Las tiradas de salvación son medidas de la resistencia del personaje ante ciertos tipos de ataques especiales: venenos,
magia y ataques que afecten a su mente o su cuerpo. La capacidad para obtener tiradas de salvación exitosas irá
mejorando a medida que el personaje aumente de nivel. Un éxito en una de ellas podría reducir el daño sufrido, o
incluso impedir que un ataque o hechizo surtiera efecto alguno. Algunos hechizos (los de Protección) mejoran
considerablemente las tiradas de salvación contra los ataques de cierto tipo.

Tirada de salvación contra paralización, veneno o muerte mágica: Esto se utiliza cuando un personaje se ve afectado
por un ataque paralizante (sin importar cuál sea su origen), de veneno (de cualquier potencia) o procedente de ciertos
hechizos y objetos mágicos que pudieran matarle en el acto (según digan sus descripciones).
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Tirada de salvación contra cetro, bastón o varita: Como indica su nombre, esto se utiliza cuando un personaje se ve
afectado por los poderes de un cetro, un bastón o una varita (siempre y cuándo el ataque no exija la utilización de una
tirada de salvación distinta).

Tirada de salvación contra petrificación o cambio de forma: Esto se utiliza siempre que un personaje es convertido en
piedra (petrificado) o transformado por culpa de un monstruo, un hechizo o un objeto mágico (distinto de una varita,
un bastón o un cetro). 

Tirada de salvación contra arma de aliento: Un personaje utiliza esta tirada de salvación al enfrentarse a monstruos
con armas de aliento (particularmente dragones). 

Tirada de salvación contra hechizo: Esto se utiliza cuando el personaje intenta resistirse a los efectos de un ataque de
naturaleza mágica, ya proceda éste de un lanzador de hechizos o de un objeto mágico.

MODIFICACIÓN DE LAS TIRADAS DE SALVACIÓN

Los objetos mágicos, ciertas reglas y las situaciones especiales pueden modificar las tiradas de salvación.

* Ciertos objetos mágicos, como las capas y los anillos, conceden bonificaciones a las tiradas de salvación del personaje.

* Las armaduras mágicas también conceden bonificaciones a las tiradas de salvación, aunque sólo cuando la tirada
es provocada por un elemento físico, ya sea normal o mágico.

* Para bien o para mal, ciertos hechizos y objetos mágicos afectan a las tiradas de salvación del personaje. Algunos
de ellos obligan a su víctima a salvarse sufriendo una penalización, por lo que hasta el hechizo más inocuo podría
convertirse en algo peligroso (si deseas información concreta, puedes encontrarla más adelante, en las descripciones
de los hechizos).

Moral
Todas las criaturas poseen un nivel básico de moral, pero cada una reacciona de modo diferente cuando ésta le falla;
de hecho, muchas veces se vienen abajo a diferentes niveles de moral, o escogen distintos tipos de ataque dependiendo
de su actual nivel (los de cuerpo a cuerpo cuando la moral está alta o los de proyectil en caso de tenerla baja). Todas
las criaturas disponen de un tiempo de recuperación que indica cuánto tardan en volver a su nivel normal de moral;
cuando la moral le falle a alguien, tal nivel irá volviendo lentamente hasta su valor original. La moral se ve afectada
negativamente por diversos factores, como ser atacado por magia poderosa, ver que alguien del grupo muere o cae
inconsciente, perder muchos puntos de golpe o incluso encontrarse con un enemigo muy difícil de derrotar. Los goblins
suelen ser unos cobardes que huyen en cuanto uno de ellos muere o resulta levemente herido, pero un grupo de trolls
podría no perder jamás la moral, ni siquiera cuando les lancen una bola de fuego.

Efectos del combate y recuperación
El daño, las heridas y la muerte son cosas a las que podría enfrentarse un personaje que logre ser golpeado por un
oponente. También es posible sufrir daño por culpa de un veneno, el fuego, una caída, el ácido o intentar cualquier
otra cosa que pudiera ser remotamente peligrosa en el mundo real. El daño de la mayoría de los ataques se refleja en
forma de pérdida de puntos de golpe (pg). Un personaje tiene un total de puntos de golpe actuales y otro total de
puntos de golpe máximos; cada vez que un oponente logre golpearle, le infligirá puntos de daño que se restarán
automáticamente de su total de puntos de golpe actuales. Cuando este total llegue a 0, el personaje habrá muerto. Si
alguno de tus personajes sufriera un daño masivo (es decir, que su cuerpo fuera reducido a meros fragmentos) sólo
podría ser revivido mediante un hechizo de Resurrección.

CURACIÓN Y PUNTOS DE GOLPE

Los jugadores pueden recuperar los puntos de golpe perdidos gracias a la curación (ya sea natural o mágica). El único
límite al daño del que puede recuperarse un personaje es el que impone su cantidad máxima de puntos de golpe 
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(nota: algunos hechizos nigrománticos pueden incrementar los puntos de golpe máximos, pero sólo durante tiempo
limitado).

Curación natural

Los personajes se curan de forma natural a un ritmo de varios puntos de golpe por periodo de 8 horas que descansen.
Esta recuperación puede conseguirse descansando en la cómoda habitación de una posada; cuanto mejor (y más
cómodo) sea el alojamiento, más puntos recuperarán los personajes (sin embargo, las mejores habitaciones resultan
más caras). Acampar al aire libre permitirá memorizar hechizos, pero no servirá para recuperar muchos puntos de
golpe. En estas condiciones, sólo se puede descansar cuando no hay enemigos que tengan al grupo al alcance de la vista.
En caso de haberlos, tendrás que marcharte o intentar trabar amistad con ellos (usando el Carisma, dialogando, etc.)
antes de poder descansar. Algunas criaturas podrían atacar al grupo mientras estuviera durmiendo; en tal caso, ningún
personaje se curará ni memorizará hechizos.

En Icewind Dale, lo normal es que sólo esté permitido dormir en posadas, zonas al aire libre (siempre y cuando se haya
matado a todos los monstruos del mapa o las cercanías) o con el permiso de quien viva en el lugar.

Curación mágica

Los hechizos, pociones y objetos mágicos curativos pueden acelerar la recuperación de puntos de golpe, cerrando
heridas instantáneamente y restableciendo la eficacia del grupo en cuestión de segundos. La curación mágica resulta
especialmente práctica en mitad de los combates o al prepararse para un enfrentamiento peligroso.

Levantar a los muertos

Los hechizos curativos no afectan a los personajes muertos; éstos tendrán que ser devueltos a la vida por medio de un
hechizo u objeto capaz de generar un efecto de Resurrección o Levantar a los muertos (dada la fisiología de los elfos,
este último hechizo no funcionará sobre ellos). Los personajes que mueran por culpa de los hechizos Desintegrar,
Hechizo de la muerte o Dedo de la muerte no podrán ser devueltos a la vida de ninguna manera.

PARÁLISIS

Un personaje o criatura afectado por la parálisis quedará completamente inmóvil mientras dure el efecto del hechizo.
La víctima podrá respirar, pensar, ver y oír, pero será incapaz de hablar o moverse lo más mínimo.

CAMBIO DE FASE

Cuando un personaje cambia de fase, se desvincula del espacio durante un periodo de tiempo. Aunque puede seguir
moviéndose y atacando con normalidad, irá sufriendo un leve daño hasta que termine el efecto, momento en que
asumirá de nuevo su forma física normal.

VENENO

Un personaje o criatura que sea atacado por un arma envenenada o una criatura venenosa deberá hacer una tirada de
salvación contra veneno. Dependiendo del tipo de sustancia tóxica, un éxito en la tirada puede anular los efectos
dañinos o sólo suavizarlos. La mayoría de los venenos suelen provocar la muerte en cuestión de horas, por lo que se
recomienda tratarlos rápidamente.

ENFERMEDAD

Algunas de las criaturas del juego transmiten enfermedades a través de su contacto o su mordisco. Cuando un
personaje esté enfermo, irá sufriendo daño a medida que pase el tiempo, y seguirá así hasta que un sacerdote le lance
el hechizo Curar enfermedad o pueda tomar una medicina que combata la enfermedad en cuestión.
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EXPERIENCIA Y ADQUISICIÓN DE NIVELES
Los personajes aprenderán cosas nuevas siempre que vayan de aventuras. Quizá averigüen algo más acerca de sus
límites físicos, encuentren a una criatura a la que no hayan visto jamás, prueben un hechizo que nunca hayan lanzado
o descubran una nueva peculiaridad de la naturaleza. Todo este aprendizaje se calcula mediante la obtención de puntos
de experiencia (PE), que representan una serie de factores, como una mayor confianza en sí mismo, ejercicio físico,
comprensión y aprendizaje práctico. Cuando un personaje gane suficientes puntos de experiencia como para subir al
siguiente nivel de experiencia, se volverá más resistente y poderoso.

RECOMPENSAS DE EXPERIENCIA PARA EL GRUPO: EXPERIENCIA DE LAS AVENTURAS

Los puntos de experiencia se ganan por medio de las actividades de los personajes, que normalmente tienen que ver
con los objetivos de sus aventuras. Todos los personajes que participan en una aventura reciben puntos de experiencia
por vencer a sus enemigos y superar los obstáculos, y la cantidad total se divide a partes iguales entre todos los
miembros del grupo.

PUNTOS DE EXPERIENCIA PARA LOS PERSONAJES MULTICLASE Y DE CLASE DUAL DE ICEWIND DALE

Los personajes multiclase tienen más de una profesión. Durante toda su carrera de aventureros, ganan niveles en las
dos o tres clases que posean, y pueden utilizar las capacidades de todas ellas cuando quieran. La experiencia que
obtengan se divide a partes iguales entre todas sus profesiones, y los niveles se van adquiriendo según las tablas de
puntos de experiencia de cada clase; por tanto, subir de nivel puede costarle el doble a un personaje multiclase que a
uno corriente.

Los personajes de clase dual eligen centrarse en una segunda carrera llegado cierto punto de su vida. En ese momento,
dejan de ganar niveles en la clase original y comienzan a adquirirlos en una nueva. Sin embargo, no podrán utilizar
ninguna de las capacidades de su vieja clase hasta que ganen, como mínimo, un nivel más en la nueva que el que ya
tenían en la antigua. Llegado este punto, podrán escoger libremente entre las habilidades de ambas clases. Las
habilidades disponibles para los personajes multiclase o de clase dual se mostrarán en los botones de la parte inferior
de la interfaz cuando el personaje esté seleccionado.

PUNTOS DE EXPERIENCIA MÁXIMOS

En Icewind Dale existe una cantidad máxima de puntos de experiencia que un personaje puede ganar, y es 1.801.000.
Consulta las tablas de puntos de experiencia del final del manual para encontrar las cantidades concretas de puntos de
experiencia que se pueden alcanzar con cada clase.

ATRIBUTOS DE LOS PERSONAJES
Todas las personas de los Reinos Olvidados poseen rasgos característicos que las diferencian de los demás. Las
diferencias más pronunciadas son la Raza, la Clase y las Habilidades.

RAZA

La raza define la especie a la que pertenece el personaje: humano, elfo, enano, gnomo, semielfo o mediano. Además,
puede limitar las clases que el personaje puede escoger.

Humano: Los humanos son la raza que predomina en Faerun, y gobiernan la mayoría de los imperios y países
importantes de los Reinos Olvidados. Pueden escoger cualquier clase o, si lo desean, optar por la clase dual.
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Enanos: Los enanos son humanoides, bajos y fornidos, que tienen las mejillas coloradas y los ojos y el cabello oscuros.
Aunque hay excepciones, tienden a ser gentes hoscas y taciturnas. Los enanos tienen una resistencia natural a la magia
y los venenos, además de poseer infravisión, lo que les permite ver el calor de las cosas en la oscuridad. Los enanos
ganan una bonificación a la Constitución, pero sufren una penalización al Carisma.

Elfos: Los elfos tienden a ser más bajos y delgados que los humanos, además de tener rasgos más delicados. Por lo
general, son consideradas gentes frívolas y distantes. Los elfos tienen una resistencia natural a la magia relacionada con
Encantar persona y Sueño, poseen infravisión y utilizan hábilmente el arco y la espada larga. Los elfos ganan una
bonificación a la Destreza, pero sufren una penalización a la Constitución.

Gnomos: Los gnomos, que son parientes de los enanos, son claramente más pequeños que sus primos lejanos (y
también menos regordetes, como afirman con orgullo). La mayoría tiene la piel bronceada o de color marrón, el pelo
blanco y las narices grandes. Los gnomos poseen una resistencia natural a la magia y pueden ver en la oscuridad gracias
a su infravisión. Ganan una bonificación a la Inteligencia, pero sufren una penalización a la Sabiduría.

Medianos: Los medianos son gentes, bajas y regordetas, que se parecen mucho a humanos pequeños. Sus caras son
redondas y anchas, y a menudo coloradas. Su cabello suele ser rizado, y tienen la parte superior de los pies cubierta
por una mata de pelo. Los medianos son ligeramente resistentes a la magia y los venenos, además de poseer una
habilidad natural para atacar con honda y para ver de forma limitada en la oscuridad. Reciben una bonificación a la
Destreza, pero sufren una penalización a la Fuerza.

Semielfos: Los semielfos poseen una mezcla de sangre humana y élfica, y son gentes bien parecidas que combinan lo
mejor de ambas razas: la curiosidad, inventiva y ambición de sus antepasados humanos, y los sentidos perfeccionados,
el amor por la naturaleza y los gustos artísticos de su herencia élfica. Los semielfos poseen una resistencia limitada a
los hechizos de Encantar persona y Sueño, y pueden ver en la oscuridad gracias a su infravisión.

PUNTUACIONES DE HABILIDAD

Las puntuaciones de habilidad son las seis características naturales que representan la definición básica del personaje.
Consulta la Tabla 1 de las páginas 109-111 para ver sus bonificaciones y penalizaciones:

Fuerza: Representa los músculos y el aguante del personaje. Es el requisito principal de los guerreros.

Constitución: La forma física, la salud y la resistencia física ante las privaciones, las heridas y las enfermedades.

Destreza: Representa la coordinación, la agilidad, los reflejos y el equilibrio del personaje. Es el requisito principal del
ladrón.

Inteligencia: La memoria, el razonamiento y la capacidad de aprendizaje del personaje. Es el requisito principal del
mago.

Sabiduría: Representa el juicio y el sentido común. Es el requisito principal de los sacerdotes.

Carisma: La capacidad de persuasión, el magnetismo personal y las dotes de liderazgo del personaje. Esta habilidad es
importante para druidas, bardos y paladines.

CLASE

Las clases de los personajes (similares a profesiones o carreras) están divididas en cuatro grupos de ocupaciones
generales: guerrero, mago, sacerdote y pícaro. A su vez, dentro de cada uno de estos grupos hay varias clases de
personaje parecidas entre sí. La opción de multiclase sólo está disponible para aquellos que no sean humanos; sin
embargo, estos últimos podrán optar por la clase dual en un momento posterior del juego.
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COMBATIENTES

Guerrero: El guerrero es a la vez campeón, espadachín y soldado, y vive o muere dependiendo de su dominio de
las armas y la táctica. Se le puede encontrar en primera línea de la batalla, enfrentándose mano a mano
a los villanos y monstruos. Si quiere sobrevivir, un buen guerrero necesita ser fuerte y estar sano.

Capacidades especiales: especialización avanzada en armas.

Restricciones: ninguna.

Explorador: El explorador, a la vez cazador y guardabosques, no sólo es diestro con las armas, sino que sabe seguir
rastros y vivir en el bosque. Además, guía y protege a los viajeros perdidos y a los campesinos
honrados. Para ser explorador, hace falta tener una fuerza y una sabiduría por encima de lo normal.

Capacidades especiales: especialización en armas, uso de dos armas, enemigo racial, disimulo y
Encantar persona o mamífero. A nivel 8º, los exploradores ganan la capacidad de lanzar hechizos de
sacerdote.

Restricciones: sólo los humanos y los semielfos pueden ser exploradores; además, deben ser de un
alineamiento Bueno.

Paladín: Un paladín es un guerrero valiente y puro; un modelo de virtud. Al igual que el guerrero, el paladín
está dedicado al combate. Sin embargo, vive para sus ideales, que son rectitud, justicia, honradez,
piedad y caballerosidad. Se esfuerza por ser un ejemplo viviente de tales virtudes para que otros
puedan aprender de él y beneficiarse de sus acciones.

Capacidadese speciales: especialización en armas, imposición de manos, rechazar no-muertos, +2 en
todas las tiradas de salvación, Protección contra el mal y Detectar el mal. A 9º nivel, los paladines
ganan la habilidad de lanzar hechizos de sacerdote.

Restricciones: sólo los humanos pueden ser paladines, y su alineamiento debe ser Legal Bueno.

SACERDOTES

Clérigo: El clérigo es un sacerdote genérico (de cualquier mitología) que atiende las necesidades espirituales de
una comunidad, siendo a la vez su protector y sanador. Sin embargo, no se trata de una clase
puramente defensiva. Cuando el mal supone una amenaza, el clérigo está más que preparado para
buscarlo en su propio terreno y destruirlo.

Capacidades especiales: rechazar no-muertos, lanzamiento de hechizos.

Restricciones: no puede utilizar armas con filo ni perforantes.

Druida: El druida sirve a la naturaleza y la neutralidad, y su comunidad es el mundo salvaje. Es una persona
que utiliza sus poderes especiales para defender la naturaleza y proteger el equilibrio en el mundo.

Capacidades especiales: cambio de forma, lanzamiento de hechizos.

Restricciones: sólo válido para humanos y semielfos; sólo pueden utilizar armaduras de cuero y
broqueles, y atacar con garrotes, dardos, lanzas, dagas, hondas y bastones.

PÍCAROS

Ladrón: Para bien o para mal, el ladrón alcanza sus objetivos siendo un hábil ratero. Sus sellos personales son la
astucia, la agilidad y el sigilo, pero el ladrón es quien decide si vuelca ese talento sobre transeúntes inocentes
y ricos mercaderes o sobre los monstruos y los opresores. En Icewind Dale hay cuatro habilidades de ladrón;
el personaje recibirá 30 puntos para repartir entre ellas en el primer nivel, y 20 más cada nivel subsiguiente.
Consulta la Tabla 2 de la página 112 para comprobar cómo modifican la raza y la Destreza a las habilidades
de ladrón.

Capacidades especiales: Disimulo (y apuñalar por la espalda), robar, abrir cerraduras, encontrar/desactivar
trampas.

Restricciones: Los ladrones no pueden ser de alineamiento Legal Bueno, ni pueden llevar otras armaduras
que las de cuero o cuero tachonado; tampoco pueden usar otros escudos que los broqueles, ni blandir más
armas que garrotes, dagas, dardos, ballestas, arcos cortos, hondas, espadas largas, espadas cortas y bastones.
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Bardo: El bardo es un pícaro, muy diferente al ladrón, cuyo fuerte es su personalidad, agradable y
encantadora. Un bardo es un músico con talento a la vez que un almacén andante de chismorreos,
historias exageradas y conocimiento. Es alguien que aprende un poquito de todo aquello que se
encuentra; el hombre para todo, pero el maestro de ninguna cosa. Aunque muchos de ellos son unos
sinvergüenzas, sus relatos y canciones son bienvenidas en casi todas partes.

Capacidades especiales: Robar, canciones de bardo, lanzamiento de hechizos, grandes conocimientos.

Restricciones: Sólo pueden ser humanos y semielfos; su alineamiento debe tener alguna parte neutral;
no pueden utilizar escudos ni armaduras más pesadas que la cota de malla.

MAGOS

Hechicero: El mago es un maestro de la manipulación de energías mágicas y de su utilización en forma de
hechizos. Para conseguir esto, estudia lenguas extrañas y temas arcanos, además de dedicar mucho
tiempo a la investigación mágica. Un mago depende de sus conocimientos e ingenio para sobrevivir, y
es rara la vez va de aventuras sin un séquito de guerreros y otros hombres de armas. Al existir distintos
tipos de magia (llamados “escuelas”), también hay distintos tipos de magos. El hechicero genérico
estudia todo tipo de magia y aprende una gran variedad de hechizos, por lo que suele adaptarse mejor
a las exigencias de las aventuras.

Capacidades especiales: lanzamiento de hechizos.

Restricciones: los hechiceros no pueden vestir armadura, y sólo pueden blandir dagas, bastones,
dardos y hondas.

Magos Los magos que se especializan en una escuela de magia concreta pueden memorizar un hechizo más
especialistas: por cada nivel de hechizo (desde el momento en que sean capaces de utilizar conjuros del nivel en

cuestión). Tienen prohibido aprender hechizos de las escuelas opuestas a la suya (a excepción de los
de Adivinación de hasta 4º nivel, que pueden ser utilizados por cualquier mago especialista) y no
pueden combinarse para crear un personaje multiclase (aunque los personajes gnomos pueden ser
guerreros/ilusionistas). Si lo desean, los magos especialistas humanos pueden optar por la clase dual.
Consulta la Tabla 4 de la página 114 para ver las oposiciones de las escuelas.

Abjurador: mago especializado en la magia protectora.

Conjurador: mago especializado en crear criaturas y objetos que le ayuden.

Adivinador: mago especializado en la magia adivinatoria y de detección.

Encantador: mago especializado en la manipulación de las mentes de otros.

Ilusionista: mago especializado en la creación de ilusiones para confundir y despistar.

Invocador: mago especializado en la magia de Invocación/Evocación.

Nigromante: mago especializado en los hechizos relacionados con la muerte.

Transmutador: mago especializado en hechizos capaces de alterar la realidad física.

Personajes multiclase (no humanos)

Guerrero/Ladrón: Estos personajes poseen las capacidades de un ladrón y un guerrero, pero no pueden utilizar
habilidades de ladrón cuando llevan una armadura más pesada que la de cuero tachonado.

Guerrero/Clérigo: Estos personajes poseen las capacidades de un guerrero y un clérigo, pero sólo pueden utilizar las
armas permitidas por su clase de clérigo.

Guerrero/Druida: Estos personajes poseen las capacidades de un guerrero y un druida, pero sólo pueden utilizar las
armas permitidas por su clase de druida.

icewind-man-spa  8/21/00  1:58 PM  Page 51



Guerrero/Hechicero: Estos personajes poseen las capacidades de un guerrero y un hechicero, pero no pueden lanzar
hechizos cuando llevan puesta una armadura. Los gnomos pueden elegir una variedad multiclase de esta opción, pero
ésta debe ser guerrero/ilusionista. Los gnomos son la única raza que puede combinar una clase de mago especialista al
crear un personaje multiclase.

Guerrero/Hechicero/Clérigo: Estos personajes poseen las capacidades de un guerrero, un hechicero y un clérigo, pero
no pueden lanzar hechizos de mago cuando llevan puesta armadura (del tipo que sea), y deben limitarse a las armas
permitidas por su clase de clérigo. Los hechizos de clérigo pueden lanzarse aunque se lleve puesta armadura.

Guerrero/Hechicero/Ladrón: estos personajes poseen las capacidades de un guerrero, un hechicero y un ladrón, pero
no pueden lanzar hechizos de mago si llevan armadura ni utilizar habilidades de ladrón si visten una más pesada que
la de cuero tachonado.

Hechicero/Clérigo: Estos personajes poseen las capacidades de un hechicero y un clérigo, pero sólo pueden utilizar las
armas permitidas por su clase de clérigo y no pueden lanzar hechizos de mago cuando llevan armadura (del tipo que
sea).

Hechicero/Ladrón: Estos personajes poseen las capacidades de un hechicero y un ladrón, pero no pueden lanzar
hechizos cuando llevan puesta armadura (del tipo que sea).

Clérigo/Explorador: Estos personajes poseen las capacidades de un clérigo y un explorador, pero sólo pueden usar las
armas permitidas por su clase de clérigo.

Ladrón/Clérigo: Estos personajes poseen las capacidades de un ladrón y un clérigo, pero sólo pueden usar las armas
permitidas por su clase de clérigo. Además, no pueden utilizar sus habilidades de ladrón cuando llevan una armadura
más pesada que la de cuero tachonado.

ALINEAMIENTO

El alineamiento refleja la postura del personaje frente a la sociedad y el universo. Existen nueve alineamientos
diferentes, descritos todos ellos a continuación:

Legal bueno: Los personajes de este alineamiento creen en una sociedad, fuerte y ordenada, en la que un gobierno
virtuoso haga que la vida sea mejor para la mayoría. Cuando las personas respetan las leyes y se ayudan unas a otras,
la sociedad prospera en su totalidad. Por tanto, los personajes legales buenos se esfuerzan por conseguir aquellas cosas
que supongan el máximo beneficio para la mayoría, causando a la vez el menor daño posible. Los personajes legales
buenos cumplen su palabra.

Neutral bueno: Estos personajes opinan que el equilibrio de fuerzas es importante, pero creen que ni la ley ni el caos
hacen que la existencia del bien resulte menos necesaria. Como el universo es enorme y contiene a muchas criaturas
que se esfuerzas por alcanzar distintos objetivos, una persecución resuelta del bien no perjudicará en absoluto al
equilibrio; de hecho, podría ayudar a mantenerlo. Si perseguir el bien supone apoyar a una sociedad organizada, eso
será lo que haga el personaje; para él, la estructura social no tendrá ningún valor de por sí.

Caótico bueno: Los personajes caóticos buenos son personas individualistas con una vena benevolente. Creen en las
virtudes de la bondad y el derecho, pero las leyes y reglas apenas les preocupan. Sus actos están guiados por sus propias
“brújulas morales” que, a pesar de ser buenas, no siempre coinciden a la perfección con las del resto de la sociedad.

Legal neutral: El orden y la organización son de vital importancia para los personajes de este alineamiento, que creen
en los gobiernos fuertes y bien organizados, ya sean tiranías o democracias benévolas. Las leyes deben ser creadas y
obedecidas. Los beneficios de la organización y la reglamentación superan con mucho a los problemas morales que
pudieran suscitar. Los juramentos deben cumplirse, independientemente de sus consecuencias. Un juez absolutamente
imparcial o un soldado que nunca cuestiona sus órdenes son buenos ejemplos del comportamiento legal neutral.
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Neutral (absoluto): Los personajes neutrales absolutos creen en el equilibrio esencial de las fuerzas, y se niegan a tachar
los actos de buenos o malos. De hecho, evitan ponerse del lado de las fuerzas del bien o del mal, de la ley o del caos,
y su labor es velar por que tales fuerzas puedan competir en igualdad. A veces, estos personajes se ven obligados a
forjar alianzas peculiares; suelen ponerse del lado de los perdedores, pero a veces cambian de bando cuando los
vencidos se convierten en vencedores. Un druida neutral absoluto podría unirse a la baronía local para sojuzgar a una
tribu de goblins, sólo para abandonar o ponerse del lado de la tribu cuando ésta fuera llevada al borde de la
destrucción.

Caótico neutral: Los personajes caóticos neutrales creen que nada está regido por el orden, ni siquiera sus propios
actos. Partiendo de esta base, tienden a seguir lo que sus impulsos les indiquen en cada momento; el bien y el mal son
irrelevantes a la hora de tomar una decisión. Los personajes caóticos neutrales son muy difíciles de tratar. Se sabe que
algunos de ellos han llegado a jugarse, alegremente y sin motivo aparente, todo lo que tenían a una tirada de dado.

Legal maligno: Estos personajes creen que la estructura y la organización favorecen a quienes merecen gobernar, y
prefieren que exista una jerarquía, claramente definida, entre amo y siervo. Cuando alguien sufra por culpa de una ley
que beneficie a un personaje legal maligno, mala suerte. Los personajes legales malignos obedecen las leyes por miedo
a un castigo o por el orgullo del poder. Dado que cumplen todos sus contratos y juramentos, suelen andarse con ojo
antes de dar su palabra. Una vez la han dado, sólo la rompen si logran encontrar una forma de hacerlo que esté
permitida por las leyes de la sociedad.

Neutral maligno: Los personajes neutrales malignos se preocupan principalmente de sí mismos y de la mejora de su
situación. No se lo piensan dos veces cuando hay posibilidades de sacar provecho de forma rápida y fácil, sin importar
que se trate de algo legal, sospechoso o claramente ilegal. Aunque los personajes neutrales malignos no poseen la
misma actitud que los caóticos malignos (“que cada uno se las arregle con lo suyo”), tampoco les preocuparía
abandonar o traicionar a sus amigos y compañeros si a cambio obtuviesen un beneficio personal. Basan su lealtad en
el poder y el dinero, por lo que suelen mostrarse muy receptivos a los sobornos.

Caótico maligno: Los personajes caóticos malignos se sienten motivados por el placer personal. Los poderosos tienen
derecho a tomar lo que deseen, y los débiles están donde están para ser explotados. Cuando varios personajes caóticos
malignos se unen para formar un grupo, no lo hacen motivados por el deseo de cooperar, sino para enfrentarse a
enemigos poderosos. Semejante grupo sólo podrá conservar su cohesión por medio de un líder fuerte que sea capaz de
intimidar a sus subordinados para que le obedezcan. Como tal liderazgo se basaría exclusivamente en el poder, lo más
probable es que el puesto fuera arrebatado al primer signo de debilidad del líder.

DADOS DE GOLPE

A medida que los personajes vayan adquiriendo niveles, sus puntos de golpe aumentarán según la base de sus Dados
de Golpe. Cada clase utiliza un tipo de dado diferente para reflejar su capacidad de evitar el daño en combate. Por
ejemplo, los guerreros “tiran” 1d10 (dado de diez caras), es decir, que ganan 1-10 puntos de golpe cuando suben de
nivel. Por el contrario, los hechiceros, que son peores combatientes, sólo ganan 1-4 puntos por nivel adquirido. La
cantidad de Dados de Golpe recibidos por cada clase se muestra en la página 113-114.

NIVELES DE HABILIDAD EN ARMA

Los niveles de habilidad en armas representan el conocimiento y la práctica que un personaje tiene con un arma
concreta. Nada más crearse un personaje, éste tiene unas cuantas casillas iniciales que deben rellenarse de inmediato
antes de poder embarcarse en su primera aventura. Los personajes sólo pueden asignar casillas de nivel de habilidad a
las armas que estén permitidas por su clase. A medida que el personaje alcance mayores niveles de experiencia, irá
ganando nuevos puntos que gastar en las casillas de habilidades en armas. El ritmo al que se irán ganando los nuevos
puntos de habilidades en armas dependerá de la clase; los guerreros ganan habilidad con rapidez, pero los hechiceros
son mucho más lentos.

Un personaje que posea nivel de habilidad en un arma concreta estará entrenado para poder usarla. Por tanto, al
asignar un punto de habilidad a un personaje, haces que éste pueda atacar sin penalización con el tipo de arma
escogido. Cuando equipes a un personaje con un arma cuya habilidad no domine, éste sufrirá penalizaciones a las
tiradas de ataque y daño.
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Habilidades

Este es el desglose de las distintas habilidades en armas:

Espadas grandes espadas bastardas, montantes

Espadas largas espadas largas, espadas anchas, cimitarras

Espadas cortas espadas cortas

Dagas dagas (y dagas arrojadizas)

Hachas hachas, hachas de batalla, hachas arrojadizas

Alabarda alabardas

Lanzas lanzas

Mazas mazas, estrellas del alba

Manguales manguales

Martillos martillos, martillos de guerra

Garrotes garrotes

Bastones bastones

Ballestas ballestas

Arcos arcos

Armas de proyectil hondas, dardos

CAPACIDADES ESPECIALES

Curar enfermedad

Los paladines poseen la capacidad de curar enfermedades una vez al día. Este efecto es idéntico al hechizo de nivel 3
de sacerdote Curar enfermedad.

Detectar puertas secretas

Los personajes siempre tienen “activada” su capacidad de detección de puertas secretas. Sus posibilidades de éxito se
calculan según la siguiente base:

Hechicero: 5% Guerrero: 10%

Ladrón: 15% Clérigo: 10%

Dependiendo de la raza, dispondrán además de las siguientes bonificaciones:

Elfo: +20% Mediano: +5%

Enano: +10%

Cuando un ladrón tiene activada su capacidad de encontrar trampas, sus posibilidades de detectar puertas secretas
aumentan hasta el 100%.

Cambio de forma de los druidas

A niveles elevados, los druidas pueden cambiar de forma, adoptando las de tres animales diferentes: oso polar, lobo
invernal o escarabajo taladrador (una vez al día cada una). El druida podrá beneficiarse de ser un animal con más
puntos de golpe, un factor de movimiento más rápido o unos ataques de garra y mordisco capaces de infligir un gran
daño (con lo que resultarán perfectos para el combate).
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Uso de dos armas

Los exploradores se benefician de un ataque adicional por asalto si utilizan una espada pequeña o larga. Sólo obtienen
este beneficio si no llevan escudo y van equipados con una espada que pueda usarse con una sola mano.

Encontrar trampas

Cuando un ladrón escoge la modalidad de detección de trampas, se dedica a buscarlas continuamente; sin embargo,
aunque las posibilidades de encontrarlas se basan en su capacidad, le resultará más fácil dar con ellas cuanto menos se
mueva. Cuando lleva a cabo cualquier otra acción, el ladrón no puede buscar trampas; para localizarlas, tiene que
activar esta modalidad. Las trampas aparecen resaltadas en rojo y, una vez encontradas, el ladrón puede utilizar su
capacidad de desactivar trampas para desmontarlas.

Identificar objetos

Cuando hagas clic D sobre un objeto, la habilidad de conocimiento de tu personaje será comparada con el valor de
conocimiento del objeto examinado. Si ti habilidad fuera lo bastante elevada, lograrías identificar el objeto y podrías
ver lo que hace. Cuando no logres identificar un objeto con ninguno de tus personajes, siempre te quedarán las
opciones de usar el hechizo de Identificar o de llevar el objeto a una tienda o un templo para que te hagan el favor...
a cambio de un precio.

Inmunidad a enfermedades

Los paladines son inmunes a los efectos de la enfermedad.

Infravisión

La infravisión te permite ver claramente en la oscuridad al revelar el calor generado por los cuerpos. Cuando sea de
noche o el lugar esté a oscuras, todas las criaturas de sangre caliente aparecerán como figuras rojizas; sin embargo, los
no-muertos y las criaturas de sangre fría no se ven afectados por esta habilidad (ni por el hechizo homónimo). Los
elfos, semielfos, gnomos y enanos utilizan esta capacidad automáticamente cuando es de noche o está oscuro.

Imposición de manos

El paladín puede curar a otros (o a sí mismo) mediante la imposición de manos. De esta forma, el personaje ayudará
a recuperar 2 puntos de golpe por nivel de experiencia que posea. Esta capacidad puede utilizarse una vez al día.

Conocimiento

Todos los personajes tienen cierto nivel en esta habilidad, y todos los objetos poseen un valor de conocimiento. El
personaje podrá identificar lo que esté examinando cuando tenga una habilidad de conocimiento igual o superior al
valor del objeto. A medida que los personajes vayan adquiriendo niveles, su experiencia les permitirá identificar una
mayor cantidad de objetos y su conocimiento aumentará en base a la siguiente tabla:

Bardo: +10 conocimiento/nivel.

Ladrón: +3 conocimiento/nivel.

Hechicero: +3 conocimiento/nivel.

Resto de clases: +1 conocimiento/nivel.

Los personajes reciben bonificaciones y penalizaciones a su conocimiento en base a su Inteligencia y Sabiduría. El
modificador de estas habilidades no se acumula por nivel, sino que ambos se aplican una sola vez durante la creación
del personaje. Consulta las tablas de la página 109 para encontrar las bonificaciones y modificadores de las
habilidades. Ejemplo: un personaje con Sabiduría 18 (+10) e Inteligencia 15 (+5) tendría un modificador inicial de +15
a conocimiento.
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Resistencia a la magia

La resistencia a la magia permite a una criatura ignorar los efectos de los hechizos y otros poderes parecidos. Cuando
una criatura no logra librarse de un conjuro gracias a su resistencia a la magia, aún puede realizar su tirada de salvación
contra hechizo para evitar los efectos en parte o en su totalidad. La resistencia a la magia no obstaculiza los hechizos
curativos ni la magia que beneficie a quien la reciba.

Protección contra el mal

Los paladines poseen la capacidad innata de mantener apartadas a las fuerzas del mal, y pueden utilizarla pulsando el
botón de capacidades especiales; este efecto es idéntico al hechizo Protección contra el mal de nivel 1º de mago.

Enemigo racial

Los exploradores tienden a centrar sus esfuerzos contra un tipo concreto de criatura merodeadora. Cuando se
encuentre con sus enemigos, este personaje ganará una bonificación +4 en todas sus tiradas de ataque; sin embargo,
también sufrirá una penalización -4 a la reacción cuando tenga que hablar con ellos. Los exploradores eligen su
enemigo racial durante la creación del personaje, y pueden escoger entre las siguientes criaturas: no-muertos
cadavéricos (ghouls, zombies y tumularios), gigantes, goblins, hombres lagarto, orcos, salamandras (de fuego y de
hielo), no-muertos esqueléticos (esqueletos, liches), no-muertos espectrales (fantasmas, sombras, incorpóreos,
espectros), arañas, caparazones pardos y yuan-ti.

Especialización

Los guerreros, paladines y exploradores pueden entrenar y perfeccionar sus habilidades en armas hasta alcanzar niveles
superiores a los de otras clases. Esto se consigue asignando varios puntos de habilidad en un mismo tipo de arma,
aunque en las de proyectil no es posible superar el nivel de Maestro (3 puntos).

Estos son los efectos de la especialización:

Nivel de habilidad Puntos empleados Bonif. al ataque Bonif. al daño Ataques/asalto

Competente 1 0 0 1

Especializado1 2 +1 +2 3/2 2

Maestro 3 +3 +3 3/2

Gran maestro 4 +3 +4 3/2

Maestro supremo 5 +3 +5 2

1Recuerda que los paladines y exploradores no pueden perfeccionar sus habilidades en armas más allá de
“especializado”.

2Recuerda que los arcos y ballestas no se benefician de múltiples disparos por asalto, a pesar de recibir igualmente las
bonificaciones al ataque y al daño.

La cantidad de ataques indicados arriba sólo se aplica a las armas de cuerpo a cuerpo. Recuerda que, además, se gana
un ataque más cada dos asaltos al llegar a 7º nivel.

Lanzamiento de hechizos

Consulta “Magia y sistema de hechizos”, que comienza en la página 58.
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Disimulo (esconderse en las sombras/moverse sigilosamente) y apuñalar por la espalda

Los ladrones y exploradores pueden entrar en modalidad de disimulo (haciéndose prácticamente invisibles durante un
tiempo) con sólo pulsar el botón correspondiente. Recuerda que esta capacidad se ve afectada por las sombras del
entorno (cuanto más oscura sea la zona, mayores serán las posibilidades de éxito). En el caso de los ladrones, actuar
con sigilo conlleva un beneficio más: una vez invisible, su siguiente ataque exitoso se considerará un apuñalamiento
por la espalda y, dependiendo del nivel del ladrón, infligirá el daño normal multiplicado x2, x3 o x4. Moverse supone
arriesgarse a ser detectado; en cuanto el ladrón ataca, la modalidad de disimulo termina hasta ser seleccionada de
nuevo (aunque esto no resulta posible hasta que se sale del alcance visual del enemigo).

Recuerda que en el juego tiene varios puntos en los que incluso un personaje escondido o invisible podrá ser visto y
detectado, pues, de lo contrario, la trama no podría avanzar. Al suceder esto, lo más normal es que un PNJ vea al
personaje y entable una conversación con él o haga que empiece una secuencia programada.

Aunque los exploradores puedan vestir una mayor variedad de armaduras que los ladrones, sufrirán penalizaciones
mayores a su disimulo cuanto más pesadas sean éstas; resulta difícil moverse en silencio cuando se lleva puesta una
armadura de placas.

Robar, abrir cerraduras y desactivar trampas

Los ladrones pueden robar de los bolsillos (un objeto al azar portado por la desdichada víctima), abrir cerraduras y
desactivar trampas. Esto se consigue pulsando el botón de robar y haciendo clic sobre el objetivo.

Rechazar no-muertos

Los sacerdotes y paladines disponen de una importante habilidad de combate, capaz de salvarles la vida, que se conoce
como “rechazar no-muertos” (recuerda que los druidas no pueden hacer esto). El dios del clérigo o el paladín
manifestará una parte de su poder a través de su seguidor, aterrorizando a las criaturas no-muertas o destruyéndolas
por completo. Sin embargo, como tal poder ha de ser canalizado a través de una criatura mortal, el éxito no está
siempre asegurado. Esta capacidad será una de las modalidades que podrán escoger tales personajes, por lo que les
resultará imposible hacer otra cosa mientras estén rechazando no-muertos. Los sacerdotes y paladines de alineamientos
buenos pueden rechazar a estos monstruos obligándolos a huir desmoralizados o (en menos ocasiones) destruyéndolos
directamente. Sin embargo, los sacerdotes malignos pueden ganar de vez en cuando el control de tales criaturas,
obligándolas a cumplir sus órdenes. La capacidad de rechazar no-muertos mejora a medida que se sube de nivel.

MAGIA Y SISTEMA DE HECHIZOS
Los hechizos se dividen en dos categorías (sacerdote y mago) y, a su vez, éstas lo hacen en distintos niveles. Todos los
periodos de tiempo aparecen en tiempo de juego (9 horas equivale a 9 horas en el juego). Cada descripción de un
hechizo contiene la siguiente información:

Escuela: El paréntesis que hay después del nombre del hechizo es el de la escuela (o escuelas) a la que éste pertenece.
En el caso de los magos, la escuela define qué hechizos puede aprender un especialista. Cuando se trata de hechizos de
sacerdote, este dato sólo se utiliza como referencia para indicar a qué escuela se considera que pertenece cada conjuro.

Alcance: Indica la distancia en metros (desde el lanzador del conjuro) que puede alcanzar el efecto del hechizo.
“Lanzador” indica que el hechizo sólo se puede utilizar sobre quien lo lanza, con lo que el efecto se manifestará en su
interior o emanará de él. “Toque” significa que el lanzador puede utilizar el hechizo sobre otros, siempre y cuando los
toque físicamente (es decir, teniendo éxito en una tirada de ataque). Los hechizos de curación no necesitan una tirada
de ataque.

Duración: Indica cuánto dura la energía mágica del hechizo. Los instantáneos sólo duran un momento, pero sus
resultados tienen carácter permanente y no pueden ser alterados por métodos normales. Los efectos de los hechizos
permanentes pueden ser contrarrestados (normalmente con Magia disipadora). Otros hechizos tienen una duración
variable.
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Tiempo de lanzamiento: Esta medida, que es una fracción de los siete segundos de que consta un asalto, representa el
tiempo empleado por el lanzador en realizar los cánticos y gestos necesarios para ejecutar el hechizo (es equivalente a
la rapidez de un arma). Cada vez que se invoca un hechizo, su tiempo de lanzamiento se ve modificado por una tirada
de iniciativa.

Área de efecto: Indica si el hechizo afecta a un área o a un grupo de criaturas. Algunos hechizos (como Bendición)
afectan a amigos o enemigos del lanzador. En cualquier caso, siempre se toma como referencia el punto de vista del
lanzador en el momento en que ejecute el hechizo.

Es posible salir del área de efecto mientras el hechizo se desencadena (por ejemplo, apartándose del radio de acción de
una bola de fuego mientras esté explotando).

Tirada de salvación: Indica cuándo el hechizo permite que el blanco realice una tirada de salvación y el efecto en caso
de tener éxito: “Anulado” significa que no tiene efecto. “1/2” indica que el personaje sufre la mitad del daño normal.
“No hay” significa que no se permite hacer tirada de salvación.

Descripción del hechizo: El texto proporciona una descripción completa de cómo funciona el hechizo.

Conjurar: En Icewind Dale tienes la oportunidad de invocar criaturas reales o ilusorias para que luchen por tu grupo
(Invocación de animales, Invocar monstruos, Monstruos de la sombra y cosas así). Aunque estos hechizos son muy
útiles, hay un límite a la cantidad de criaturas invocadas que puedes tener. Normalmente, uno o dos hechizos de
convocación bastarán para tener la cantidad máxima de criaturas que puedes conjurar, así que no cuentes con todo un
ejército que luche por ti.

Hechizos de Icewind Dale
Hechizos de Mago. Nivel Uno
Armadura (Conjuración)

Alcance: Lanzador Área de efecto: Lanzador

Duración: 9 horas Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

El hechizo de Armadura crea un campo mágico de energía dotado de la resistencia de una cota de escamas
(TA 6). Este efecto se añade al bonificador de Destreza y, en el caso de los guerreros/hechiceros, también al
del escudo. El conjuro no entorpece el movimiento, no añade peso ni carga, ni impide lanzar otros hechizos.
Surte efecto hasta expirar su duración o ser disipado.

Manos ardientes (Alteración)

Alcance: Lanzador Área de efecto: Lanzador

Duración: Instantáneo Tirada de salvación: 1/2

Tiempo de lanzamiento: 1

Cuando el mago lanza este hechizo, un chorro de llamas abrasadoras surge de las puntas de sus dedos. La
llamarada tiene un alcance de 1’5 metros y se extiende en un arco horizontal de 120 grados frente al mago.
Cualquier criatura en el área de efecto sufre 1-3 puntos de daño, más 2 puntos adicionales por cada nivel de
experiencia del lanzador hasta un máximo de 1-3 + 20 puntos de daño por fuego. Si el blanco supera una
tirada de salvación contra hechizo, sólo sufre la mitad del daño.
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Encantar persona (Encantamiento/Hechizo)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: 1 persona

Duración: 1 turno Tirada de salvación: Anulado

Tiempo de lanzamiento: 1

Este hechizo afecta a cualquier persona sobre la que se lance. El término “persona” incluye a cualquier
humano, semihumano o humanoide del tamaño de un hombre o más pequeño, como enanos, elfos, gnolls,
gnomos, goblins, semielfos, medianos, semiorcos, hobgoblins, humanos, hombres lagarto, orcos, trogloditas
y otros. Por tanto, un guerrero de nivel 10 puede ser Encantado, pero no un ogro. Las personas disponen de
una tirada de salvación contra hechizo para evitar el efecto. Si ésta resulta fallida, la víctima considera al
lanzador un amigo y aliado al que debe escuchar y proteger. El lanzador puede darle órdenes, y el individuo
Encantado las obedecerá sin dudar.

Si el lanzador le causa daño o lo intenta, la persona Encantada podrá actuar libremente. Si se lanza sobre
ella un Magia disipadora, el hechizo Encantar persona desaparecerá. Si se lanzan a la vez dos o más Encantar
sobre una misma criatura, el más reciente será el que tenga preferencia. Las víctimas recuerdan lo que sucede
a su alrededor mientras están hechizadas. Las criaturas Encantadas no pueden abandonar el área ni atacar a
blancos que no sean hostiles.

Toque helado (Nigromancia)

Alcance: Lanzador Área de efecto: Lanzador

Duración: 3 asaltos + 1 asalto/nivel Tirada de salvación: Anulado

Tiempo de lanzamiento: 1

Cuando el lanzador completa este hechizo, su mano queda cubierta por un brillo azulado. Esta energía ataca
a la fuerza vital de cualquier criatura a la que el mago logre golpear. La criatura tocada debe hacer una tirada
de salvación contra hechizo o sufrirá 1-4 puntos de daño por frío y una penalización de -1 al GAC0 durante
una hora. Si es una criatura no-muerta, se verá afectada por el pánico durante 1-4 + 1 turnos por nivel del
lanzador. Los no-muertos no sufren daño o penalización al ataque por el Toque Helado.

Orbe cromático (Evocación)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: 1 criatura

Duración: Especial Tirada de salvación: Anulado

Tiempo de lanzamiento: 1

Este hechizo crea una esfera, de diez centímetros de diámetro, que puede arrojarse sin fallar sobre el blanco.
El efecto del orbe depende del nivel del mago; una esfera de nivel 1º inflige 1-4 puntos de daño y ciega a su
víctima durante un asalto. Una de 2º nivel causa de 1-6 puntos de daño además de infundir dolor. Una esfera
de nivel 3º ocasiona 1-8 puntos de daño y quema a la víctima. Una esfera de 4º nivel inflige 1-10 puntos de
daño y ciega al blanco durante 4 asaltos. Las de 5º y 6º nivel causan 1-12 puntos de daño y aturden al blanco
durante tres asaltos. Las esferas de 7º a 9º nivel infligen 2-16 puntos de daño y paralizan a la víctima durante
13 asaltos. Una esfera de 10º ó 11º nivel trasforma al blanco en piedra (si éste falla la tirada de salvación) o
lo ralentiza durante cinco asaltos (si tiene éxito en ella). Una esfera de nivel 12º causa la muerte de la víctima
si ésta falla la tirada de salvación o la paraliza durante cuatro asaltos si tiene éxito. A menos que se haya
indicado lo contrario en la anterior descripción, una tirada de salvación exitosa evitará el daño y el resto de
los efectos.
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Rociada de color (Alteración)

Alcance: Lanzador Área de efecto: una cuña de 1’5 x 6 x 6 metros

Duración: Instantáneo Tirada de salvación: Anulado

Tiempo de lanzamiento: 1

Este hechizo crea una intensa pulverización, con forma de abanico de colores chillones, que surge de la mano
del lanzador y afecta a 1-6 criaturas que se encuentren en el área (siguiendo el orden desde el más cercano
al mago). Todas las criaturas de la zona que posean mayor nivel que el lanzador, tengan más de 6 Dados de
Golpe o sean de nivel 5º o superior, deben hacer una tirada de salvación contra hechizo. El efecto del conjuro
depende del lanzador: las criaturas con Dados de Golpe/niveles iguales o inferiores a los del lanzador caen
inconscientes durante 2-8 turnos, aquéllas con uno o dos Dados de Golpe/niveles por encima del mago
quedan cegados durante 1-4 turnos; el resto de las criaturas sólo quedarán aturdidas durante 1 turno.

Don de gentes (Encantamiento/Hechizo)

Alcance: Lanzador Área de efecto: Lanzador

Duración: 1-4 asaltos +1 asalto/nivel Tirada de salvación: Especial

Tiempo de lanzamiento: 1

El hechizo Don de gentes hace que el mago gane temporalmente 5 puntos de Carisma. Los que vean al mago
tenderán a sentirse muy impresionados por él y se esforzarán por ayudarle. Los burócratas quisquillosos
podrían ser más solícitos, el arisco guardia de la puerta sería más chismoso u los orcos podrían perdonar la
vida al lanzador, cogiéndolo prisionero.

Grasa (Conjuración)

Alcance: 9 metros Área de efecto: 1’5 metros de radio

Duración: 3 asaltos +1 asalto/nivel Tirada de salvación: Especial

Tiempo de lanzamiento: 1

El hechizo de Grasa cubre el suelo con una capa resbaladiza de grasa natural. Cualquier criatura que entre
en el área o esté en ella al ejecutarse el efecto debe salvarse contra hechizo cada asalto; si falla, su factor de
movimiento quedará reducido a arrastrarse mientras esté en el área de efecto. Los que tengan éxito podrán
moverse normalmente.

Identificar (Adivinación)

Alcance: 0 Área de efecto: 1 objeto del inventario

Duración: 1 objeto Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: Especial

Identificar se lanza pulsando el botón derecho sobre un objeto sin identificar de la pantalla de inventario.
Cuando se utiliza, el hechizo identifica el nombre del objeto, qué hace y si porta alguna maldición. El hechizo
Identificar (tanto si lo lanza un mago como si se utiliza un pergamino) sólo funciona sobre objetos que el
lanzador tenga en el inventario.
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Infravisión (Adivinación)

Alcance: Toque Área de efecto: 1 criatura

Duración: 8 horas Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: Especial

El receptor de este hechizo recibe la habilidad de ver mediante Infravisión como un elfo o un enano.

Drenaje menor de Larloch (Nigromancia)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: 1 criatura

Duración: Instantáneo Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 1

Con este hechizo, el mago absorbe la fuerza vital de una víctima y la añade a la suya. La criatura sufre 1-4
puntos de daño mientras que el lanzador consigue 1-4 puntos de golpe. Si el mago sobrepasa su máximo de
puntos de golpe, perderá el exceso al cabo de un turno.

Proyectil mágico (Evocación)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: 1 criatura

Duración: Instantáneo Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 1

El hechizo de Proyectil mágico crea hasta 5 proyectiles de energía mágica, con forma de dardos, que salen
de la punta de los dedos del mago, acertando siempre en el blanco. Cada proyectil inflige entre 2-5 puntos
de daño. Por cada dos niveles adicionales de experiencia, el mago puede lanzar un proyectil más: tiene dos
a nivel 3º, tres al 5º, cuatro al 7º, etc., hasta un máximo de cinco proyectiles a 9º nivel.

Protección contra el mal (Abjuración)

Alcance: Toque Área de efecto: Lanzador

Duración: 2 asaltos/nivel Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 1

Cuando se lanza este hechizo, una barrera mágica se forma alrededor del destinatario, moviéndose con él y
dando lugar a dos efectos. El primero es que la criatura protegida recibe un bonificador de +2 a su Tipo de
Armadura y un +2 a las tiradas de salvación. Lo segundo es que la criatura se vuelve inmune a los hechizos
basados en el encanto (Encantar persona, Encantar persona o mamífero, Dominación y cosas así).

Protección contra petrificación (Abjuración)

Alcance: Toque Área de efecto: 1 criatura

Duración: 3 asaltos/nivel Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 1

Este hechizo garantiza inmunidad contra los ataques de petrificación a quien lo recibe. Esto incluye la mirada
del basilisco y la medusa, los pergaminos malditos de petrificación, etc.
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Escudo (Evocación)

Alcance: Lanzador Área de efecto: Lanzador

Duración: 5 asaltos/nivel Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 1

Cuando se lanza este hechizo, una barrera invisible se forma frente al mago. Ésta le proporcionará un Tipo
de Armadura 4 contra las armas normales, 2 contra armas de proyectil y lo inmunizará contra los Proyectiles
mágicos que le lancen.

Agarre ofensivo (Alteración)

Alcance: Toque Área de efecto: 1 criatura

Duración: Especial Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 1

Si el mago toca a una criatura cuando este hechizo esté activo, causará una descarga eléctrica de 1-8 +1 punto
de daño por nivel de experiencia que posea. El mago sólo obtiene una descarga, y la energía se disipa una
vez que el oponente ha sido tocado. El hechizo siempre tiene éxito a menos que se interrumpa la
concentración del mago.

Dormir (Encantamiento/Hechizo)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: 4’5 metros de radio

Duración: 5 asaltos/nivel Tirada de salvación: Anulado

Tiempo de lanzamiento: 1

El Sueño hace que las criaturas con 2-8 dados de golpe/niveles caigan en un profundo letargo (los no-muertos
y cierto tipo de criaturas no sufren los efectos de este hechizo). Todas las que estén en un diámetro de 9
metros resultarán afectadas. Los monstruos con 4+3 Dados de Golpe (4 Dados de Golpe más 3 puntos de
golpe) o más no se ven afectados. El centro del área de efecto es determinado por el lanzador. Aunque no sea
un efecto capaz de forjar leyendas, los oponentes dormidos mágicamente resultan mucho más fáciles de
golpear (aunque despiertan tras el primer golpe).

Hechizos de Mago. Nivel Dos
Hechizo abrasador de Agnnazar (Evocación)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: Una llamarada de 60 centímetros por 18 metros

Duración: Instantáneo Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 3

Cuando se lanza este hechizo, de los dedos del mago surge una llamarada de la punta que alcanza a un
blanco a su elección. La llama inflige 3-18 puntos de daño por fuego, sin que se permita tirada de salvación.
Todo el que se encuentre en mitad del recorrido de la llamarada sufrirá 2-16 puntos de daño, pero podrá
realizar una tirada de salvación, reduciéndose el daño a la mitad en caso de tener éxito.
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Ceguera (Ilusión/Fantasmagoría)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: 1 criatura

Duración: 8 horas Tirada de salvación: Anulado

Tiempo de lanzamiento: 2

Este hechizo ciega a la víctima, aunque ésta puede hacer una tirada de salvación que le librará de todo efecto
adverso en caso de resultar exitosa. Si la víctima quedara cegada, sufriría un -4 en sus tiradas de ataque y
otro -4 en su Tipo de Armadura.

Contorno borroso (Ilusión/Fantasmagoría)

Alcance: Lanzador Área de efecto: Lanzador

Duración: 3 asaltos +1 asalto/nivel Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 2

El Contorno borroso hace que el cuerpo del mago se vuelva difuso, desdibujado e impreciso. La distorsión
proporciona al lanzador un +1 en las tiradas de salvación, y todos los ataques de cuerpo a cuerpo y proyectil
sufrirán un -3 para golpearle.

Decaestaca (Evocación)

Alcance: Lanzador Área de efecto: Lanzador

Duración: 1 asalto/nivel Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 2

Este hechizo crea un bastón de fuerza en la mano del mago. Se trata como un arma mágica, que inflige 1-6
puntos de daño por impacto y puede golpear a criaturas inmunes a las armas normales. Sin embargo, se trata
de un bastón; por tanto, si el lanzador carece de la habilidad para usarlo sufrirá una penalización. El bastón
también tiene el poder de absorber a la víctima 1-2 puntos en el primer golpe, pasando éstos a sumarse al
total del mago; sin embargo, tales puntos sólo pueden curar el daño que el lanzador haya sufrido, y no
incrementarán sus puntos de golpe por encima del máximo normal.

Detectar el mal (Adivinación)

Alcance: Lanzador Área de efecto: Una línea recta de 3 x 55 metros

Duración: 5 asaltos/nivel Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 2

Este hechizo es similar al de sacerdote de nivel 1º llamado Detectar el mal. Cualquier criatura malvada dentro
de su alcance resaltará brevemente con una luz rojiza.

Detectar invisibilidad (Adivinación)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: Especial

Duración: 4 turnos Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 2

Cuando el mago lanza el hechizo Detectar invisibilidad, éste disipa toda Invisibilidad y revela a cualquier
personaje oculto en el área de efecto (p. ej. ladrones usando su disimulo). Nota: cuando una criatura invisible
entra en el área de efecto después de que el hechizo haya sido lanzado, ésta continua siendo invisible.
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Toque de ghoul (Nigromancia)

Alcance: Lanzador Área de efecto: Lanzador

Duración: 6 Asaltos Tirada de salvación: Anulado

Tiempo de lanzamiento: 3

Cuando el mago completa este hechizo, un brillo verdoso envuelve su mano. Si el lanzador realiza con éxito
un ataque cuerpo a cuerpo contra una criatura, ésta debe hacer una tirada de salvación contra hechizo o
quedará paralizada durante 6 asaltos.

Horror (Nigromancia)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: Un cubo de 9 metros

Duración: 1 turno Tirada de salvación: Anulado

Tiempo de lanzamiento: 2

Todos los enemigos dentro del área de efecto deben salvarse contra hechizo o huirán aterrorizados. Ciertas
criaturas, como los no-muertos, son inmunes a este hechizo.

Invisibilidad (Ilusión/Fantasmagoría)

Alcance: Toque Área de efecto: 1 criatura

Duración: 4 horas o especial Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 2

Este hechizo vuelve invisible a una criatura y la hace indetectable a la visión normal o la infravisión. Los
objetos que el sujeto suelte o deje se volverán visibles, y las cosas que coja desaparecerán entre las ropas o
bolsas que lleve. El hechizo continúa en funcionamiento hasta ser interrumpido o disipado (o hasta que su
usuario ataque a una criatura o transcurran 24 horas). El sujeto en estado invisible puede abrir puertas,
hablar, comer, subir escaleras, etc., pero podrá ser visto de nuevo si ataca o lanza un hechizo (aunque la
invisibilidad le permite atacar primero).

Apertura (Alteración)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: Una puerta cerrada o cofre

Duración: Especial Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 1

Este hechizo abre una puerta cerrada con llave, atrancada o cerrada mágicamente; aunque también sirve para
puertas secretas, cofres o arcones, no sube rastrillos ni cosas similares.

Conocer alineamiento (Adivinación)

Alcance: 9 metros Área de efecto: 1 criatura

Duración: 1 asalto Tirada de salvación: Anulado

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

El hechizo Conocer alineamiento permite al mago leer el aura de una criatura. Si la criatura supera una tirada
de salvación contra hechizo, el lanzador no descubrirá nada sobre ella (además, hay ciertos artefactos
mágicos anulan este efecto). Los sujetos malvados brillan durante un instante con una luz rojiza, los neutrales
con una azul y los amistosos con un brillo verde.
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Suerte (Encantamiento/Encanto)

Alcance: 9 metros Área de efecto: 1 criatura

Duración: 3 Asaltos Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 2

El receptor de este hechizo tendrá una suerte increíble durante los 3 asaltos siguientes: recibirá un
bonificador de +1 a las tiradas de salvación, ataque, habilidades de ladrón, etc.

Flecha ácida de Melf (Conjuración)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: 1 criatura

Duración: Especial Tirada de salvación: Especial

Tiempo de lanzamiento: 2

Este hechizo crea una flecha mágica que siempre acierta en el blanco. La flecha no tiene bonificador al ataque
o al daño, pero inflige 2-8 puntos de daño por ácido (que no es por salpicadura). Por cada tres niveles que
posea el mago, el ácido infligirá 2-8 puntos de daño durante un asalto adicional. Así, de 3º a 5º nivel el ácido
permanecerá durante 2 asaltos, de 6º a 8º durante 3, etc.

Imagen del espejo (Ilusión/Fantasmagoría)

Alcance: Lanzador Área de efecto: 1’8 metros de radio

Duración: 3 Asaltos/nivel Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 2

Cuando se invoca el hechizo Imagen del espejo, el lanzador crea entre dos y ocho dobles de sí mismo que se
quedarán a su alrededor y harán exactamente lo mismo que él. Este hechizo causa una pequeña distorsión
que imposibilita a los oponentes descubrir quién es el mago y quién la ilusión. Cada imagen desaparecerá
cuando sea golpeada por un ataque de cuerpo a cuerpo o proyectil, pero las restantes permanecerán intactas.
Las imágenes se desplazan cada asalto, por lo que un enemigo debe golpear a todas antes de poder atacar al
mago.

Resistencia al miedo (Abjuración)

Alcance: 9 metros Área de efecto: 1 criatura

Duración: 1 hora Tirada de salvación: Especial

Tiempo de lanzamiento: 1

Este hechizo infunde coraje en el que lo recibe, incrementando su moral hasta el máximo (aunque ésta
volverá gradualmente a su punto inicial al expirar la duración). Este hechizo quedará anulado si el receptor
está bajo los efectos de un miedo mágico.
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Enjambre de bolas de nieve de Snilloc (Evocación)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: Radio de 7’6 metros

Duración: Instantáneo Tirada de salvación: 1/2 daño

Tiempo de lanzamiento: 2

Este hechizo genera una nevisca de bolas de nieve que cae sobre un punto dentro del alcance. Éstas golpearán
a cualquiera que esté dentro del área de efecto, infligiendo 1-3 puntos de daño por nivel, hasta un máximo
de 8-24 puntos de golpe en el nivel 8. El efecto infligirá 1-6 puntos de daño por nivel a las criaturas que
moren en el fuego o lo utilicen.

Nube apestosa (Evocación)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: Un cubo de 6 metros

Duración: 1 asalto/nivel Tirada de salvación: Especial

Tiempo de lanzamiento: 2

La Nube apestosa crea una masa nubosa de vapores nauseabundos que se aleja hasta 27 metros del mago.
Cualquier criatura que esté dentro de la nube debe superar una tirada de salvación contra veneno o se
mareará y caerá al suelo inconsciente durante el siguiente asalto. Los que superen la tirada pueden salir de
la nube sin sufrir ningún efecto adverso, pero si permanecen en ella tendrán que seguir salvándose cada
asalto.

Fuerza (Alteración)

Alcance: Toque Área de efecto: 1 persona

Duración: 1 hora/nivel Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Este hechizo incrementa la fuerza del blanco en 1-6 puntos hasta un máximo de 19, otorgándole el
correspondiente bonificador de fuerza. El hechizo no surte efecto si el personaje tiene una fuerza superior a
19.

Vocalizar (Alteración)

Alcance: Toque Área de efecto: 1 Mago

Duración: 1 turno Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 2

La persona sobre la que se lanza este efecto puede ejecutar hechizos con componente verbal sin tener que
hacer ruido (siempre y cuando tal invocación tenga lugar dentro de la duración del hechizo Vocalizar). Este
hechizo no surte efecto sobre otros ruidos o conversaciones; simplemente, ahorra el componente verbal del
conjuro que se desee lanzar. Este sortilegio es una gran ventaja frente al Silencio de 4’5 metros de radio.
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Telaraña (Evocación)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: Especial

Duración: 2 turnos/nivel Tirada de salvación: 1/2

Tiempo de lanzamiento: 2

La Telaraña crea una masa de fuertes hebras pegajosas, parecidas a las telarañas pero mucho más grandes y
resistentes. Todo el que se encuentre en el área sobre la que se lance el efecto deberá salvarse contra hechizo
cada asalto. Si falla, la criatura quedará paralizada durante un asalto; si tiene éxito, podrá moverse
normalmente.

Hechizos de Mago. Nivel Tres.
Encanto terrible (Encantamiento/Hechizo)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: 1 criatura

Duración: 2 turnos Tirada de salvación: Anulado

Tiempo de lanzamiento: 3

Este hechizo es similar al de Encantar persona: la criatura afectada entra en un estado de sed de sangre,
evitando que nadie pueda hacer daño a su maestro (el lanzador del hechizo). El sujeto luchará contra los
enemigos del mago, e incluso contra sus antiguos aliados. Este efecto tiene las mismas limitaciones que el
hechizo Encantar persona, y puede afectar a cualquier humano, semihumano o humanoide del tamaño de un
hombre o más pequeño como: enanos, elfos, gnolls, gnomos, goblins, semielfos, medianos, semiorcos,
hobgoblins, humanos, hombres lagarto, orcos, trogloditas y demás. Por tanto, un guerrero de 10º nivel puede
ser encantado, pero no un ogro.

Magia disipadora (Abjuración)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: Un cubo de 9 metros

Duración: Instantáneo Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 3

El hechizo Magia disipadora elimina los efectos mágicos sobre cualquiera que esté dentro del área de efecto.
Esto incluye los efectos generados por hechizos, pociones y objetos mágicos, pero no surte efecto sobre los
objetos mágicos en sí.

Bola de fuego (Evocación)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: 6 metros de radio

Duración: Instantáneo Tirada de salvación: 1/2

Tiempo de lanzamiento: 3

La Bola de fuego es una de las razones por la que los magos son tan bien acogidos entre los aventureros.
Para lanzarla, el mago apunta con un dedo y dice el lugar (distancia y altura) a la que explotará la bola de
fuego. Un rayo brillante surgirá del dedo y, a menos que golpee sobre un cuerpo o barrera sólida antes de
alcanzar el blanco establecido (dando lugar a una detonación prematura), se convertirá en una bola de fuego
que infligirá un daño proporcional al nivel del mago que la haya lanzado: 1-6 puntos de daño por nivel del
lanzador hasta un máximo de 10-60. Los que superen una tirada de salvación conseguirán esquivarla,
tumbarse en el suelo o tirarse a un lado, y sólo sufrirán la mitad de daño.
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Flecha de fuego (Conjuración/Convocación)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: Especial

Duración: 1 asalto Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 3

Este hechizo permite al mago lanzar flechas ardientes sobre sus enemigos. Cada virote inflige 1-6 puntos de
daño perforante, además de 2-24 puntos de daño por fuego. La criatura golpeada sólo sufrirá la mitad de
daño si supera una tirada de salvación contra hechizo. El mago sólo puede disparar un virote por cada cinco
niveles (dos flechas a 10º nivel, tres a 15º nivel, etc.).

Armadura fantasma (Conjuración)

Alcance: Toque Área de efecto: 1 criatura

Duración: 1 hora/nivel Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 1

Este hechizo crea un campo de fuerza mágico, con la resistencia de una armadura de placas (TA 3), que se
añade al bonificador por Destreza y, en el caso de los guerreros/hechiceros, también al del escudo. El hechizo
de Armadura fantasma no dificulta el movimiento, no añade peso o carga ni impide lanzar hechizos. Su
efecto permanece hasta ser disipado o expirar su duración.

Rapidez (Alteración)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: Un cubo de 12 metros

Duración: 3 asaltos +1 asalto/nivel Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 3

El hechizo Rapidez duplica el movimiento básico y la cantidad de ataques de todos los aliados dentro del
área de efecto (el lanzamiento de hechizos y sus efectos no se incrementan). Todos los afectados por el
Rapidez deben estar en el área de efecto designada. Este hechizo anula los efectos del conjuro Lentitud, y no
es acumulativo consigo mismo ni con otros sortilegios de similares resultados.

Paralización de una persona (Encantamiento/Hechizo)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: Especial

Duración: 2 asaltos/nivel Tirada de salvación: Anulado

Tiempo de lanzamiento: 3

Este hechizo inmoviliza durante cinco asaltos o más a 1-4 humanos, semihumanos o criaturas humanoides.
Paralización de una persona puede afectar a cualquier humano, semihumano o humanoide del tamaño de un
hombre o más pequeño, incluyendo a: enanos, elfos, gnolls, gnomos, semielfos, medianos, semiorcos,
hobgoblins, humanos, hombres lagarto, orcos, trogloditas y otros. Por tanto, un guerrero de 10º nivel puede
ser retenido, pero no un ogro. El hechizo selecciona a los enemigos más cercanos y los paraliza, aunque los
que superen su tirada de salvación no se verán afectados (los no-muertos tampoco quedan paralizados). Las
criaturas retenidas no pueden moverse ni hablar, pero son conscientes de lo que sucede a su alrededor y
pueden usar habilidades que no requieran moverse o hablar. Estar paralizado no evita que las condiciones
de los sujetos empeoren debido a las heridas, enfermedades o venenos.
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Lanza de hielo (Evocación)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: 1 lanza

Duración: Instantáneo Tirada de salvación: Especial

Tiempo de lanzamiento: 3

Este hechizo dispara una lanza mágica de hielo contra el blanco que elija el lanzador. Éste golpea
automáticamente, infligiendo 5-30 puntos de daño y forzando al objetivo a hacer una tirada de salvación
contra hechizo, so pena de quedar aturdido durante 1-4 asaltos.

Rayo relampagueante (Evocación)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: Especial

Duración: Instantáneo Tirada de salvación: 1/2

Tiempo de lanzamiento: 3

Cuando el mago lanza este hechizo, crea un poderoso haz de energía eléctrica que inflige 1-6 puntos de daño
por nivel del mago a cada criatura dentro del área de efecto (máximo daño: 10-60). Una tirada de salvación
contra hechizo que resulte exitosa reducirá el daño a la mitad (las fracciones se redondean hacia abajo).
Cuando el Rayo relampagueante choque contra un muro, rebotará hasta alcanzar toda su longitud,
golpeando al mismo enemigo varias veces o incluso a los miembros de tu grupo.

Invocar monstruo I (Conjuración/Convocación)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: Especial

Duración: 3 asaltos +1 asalto/nivel Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 4

En el asalto en que se lance este hechizo, 2 a 8 monstruos débiles aparecerán dentro del alcance, atacando a
los enemigos del lanzador hasta que termine la duración del efecto o hasta morir, momento en el que
desaparecerán. Si no hay ningún oponente con el que combatir, y el mago puede comunicarse con ellos, éstos
podrán realizar otros servicios para el lanzador.

Indetectable (Abjuración)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: 1 criatura u objeto

Duración: 7 turnos por nivel Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 3

Al lanzar este hechizo, el mago hace que una criatura u objeto no pueda ser detectada por medio de conjuros
de adivinación, como Clarividencia, Clariaudiencia, Localizar objeto, PES y Detectar hechizos. También
evita que los hechizos capaces de revelar algo oculto o invisible (como Detectar invisibilidad o Eliminar
invisibilidad) funcionen sobre el blanco.
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Protección contra proyectiles normales (Abjuración)

Alcance: Toque Área de efecto: 1 criatura

Duración: 1 turno/nivel Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 3

Este hechizo proporciona al blanco una invulnerabilidad total frente a cualquier tipo de proyectil que le
arrojen, como flechas, hachas, virotes, piedras pequeñas y lanzas. Sin embargo, no ofrece ninguna protección
frente a ataques mágicos como Bolas de fuego, Rayos relampagueantes o Proyectiles mágicos.

Trampa de la calavera (Nigromancia)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: 3 metros de radio

Duración: Hasta que se dispara Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 3

Cuando se invoca este hechizo, el mago lanza una calavera hacia el área objetivo. Dicho cráneo flotará hasta
que una criatura se acerque a menos de 1’5 metros de él, momento en que se disparará y explotará,
infligiendo 1-6 puntos de daño por nivel del mago a todo el que se encuentre en una radio de 9 metros.
Cuando se lanza este hechizo, es mejor estar lejos del grupo para que nadie lo active por accidente.

Lentitud (Alteración)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: Un cubo de 12 metros

Duración: 3 asaltos +1 asalto/nivel Tirada de salvación: Anulado

Tiempo de lanzamiento: 3

Lentitud hace que una criatura se mueva y ataque a la mitad de su velocidad. Además, anula el conjuro de
Rapidez, pero no otros efectos mágicos que ralenticen o aumenten la rapidez de su objetivo. Las criaturas
ralentizadas tienen una penalización de +4 a su TA y de -4 al ataque. Para empeorar aún más las cosas, la
víctima sufre un -4 en su tirada de salvación contra este hechizo.

Toque vampírico (Nigromancia)

Alcance: Toque Área de efecto: 1 criatura

Duración: Instantáneo Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 3

Cuando el lanzador consigue tocar a su oponente en combate cuerpo a cuerpo, el enemigo pierde 1-6 puntos
de golpe por cada dos niveles del mago (hasta una absorción máxima de 6-36). Tales puntos se añaden al
total del mago, y toda cantidad que exceda su máximo normal se considera una bonificación temporal a sus
puntos de golpe (estos puntos temporales desaparecen al cabo de una hora).
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Hechizos de Mago. Nivel Cuatro.
Sangre ardiente de Beltyn (Nigromancia)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: 1 blanco

Duración: 2 asaltos Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 4

Este hechizo convierte la sangre de un objetivo en fuego, infligiéndole 3-12 puntos de daño por asalto. La
víctima tendrá que salvarse cada asalto contra hechizo sufriendo un penalizador -3. Si tiene éxito, el conjuro
no le causará efecto. Este hechizo no funciona contra no-muertos o criaturas de otros planos que carezcan
de sangre (como los elementales). Si la criatura es resistente al fuego, el daño de este hechizo quedará
reducido o incluso anulado.

Confusión (Encantamiento/Hechizo) 

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: hasta 18 metros cúbicos

Duración: 2 asaltos + 1 asalto por nivel Tirada de salvación: especial

Tiempo de lanzamiento: 7

Este hechizo causa confusión en una o más criaturas dentro del área, provocando indecisión e infundiendo
la incapacidad para actuar con eficacia. Todas las criaturas dentro del área de efecto podrán salvarse contra
hechizo con una penalización de -2. Las que tengan éxito no serán afectadas por el hechizo. Las que la fallen
se pondrán frenéticas, quedarán confundidas o vagarán sin rumbo mientras dure el hechizo. Las criaturas
errantes se alejarán del lanzador tanto como les sea posible. Cualquier sujeto confuso que sea atacado
percibirá al atacante como un enemigo y actuará en consecuencia.

Puerta dimensional (Alteración)

Alcance: Lanzador Área de efecto: 6 metros cúbicos

Duración: Instantáneo Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 1

Este hechizo transporta al mago hasta cualquier lugar dentro de su alcance visual. Cuando se lanza, el mago
puede atravesar inmediatamente el portal dimensional que se abre frente a él.

Emoción: valentía (Encantamiento/Hechizo)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: 6 metros cúbicos

Duración: Especial Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 4

Este hechizo infunde un sentimiento de valentía dentro del área de efecto. Todas las criaturas afectadas ganan
+1 al ataque, +3 a las tiradas de daño y +5 puntos de golpe temporales (que puede superar su máximo). En
el momento de ser lanzado, este hechizo anula todos los efectos de temor que estuvieran en funcionamiento
dentro del área.
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Emoción: temor (Encantamiento/Hechizo)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: 6 metros cúbicos

Duración: Especial Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 4

Este hechizo infunde un sentimiento de temor dentro del área de efecto. Todas las criaturas afectadas por el
hechizo huyen durante 2-8 asaltos.

Emoción: esperanza (Encantamiento/Hechizo)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: 6 metros cúbicos

Duración: Especial Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 4

Este hechizo crea un sentimiento de esperanza dentro del área de efecto. Todas las criaturas afectadas
obtienen un aumento de moral y ganan +2 en sus tiradas de salvación, ataque y daño.

Emoción: desesperanza (Encantamiento/Hechizo)

Alcance: Vista del lanzador Área de Efecto: 6 metros cúbicos

Duración: Especial Tirada de Salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 4

Este hechizo crea un sentimiento de desesperanza dentro del área de efecto. Mientras dure el hechizo, todas
las criaturas se pararán y no harán nada.

Malison Mayor (Encantamiento/Hechizo)

Alcance: 18 metros Área de efecto: Hasta 18 metros cúbicos

Duración: 2 asaltos/nivel Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 4

Este hechizo hace que todas las víctimas enemigas en el área sufran un -2 en sus tiradas de salvación mientras
dure el hechizo.

Tormenta de hielo (Evocación)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: Un radio de 6 metros

Duración: Especial Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 4

Cuando se lanza este hechizo, varios fragmentos de hielo caen sobre las víctimas que estén en el área de
efecto, infligiendo 3-30 puntos de daño por frío.
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Invisibilidad mejorada (Ilusión/Fantasmagoría)

Alcance: Toque Área de efecto: 1 criatura

Duración: 4 asaltos +1 asalto/nivel Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 4

Este hechizo es similar al de Invisibilidad, pero el receptor puede atacar sin dejar de ser invisible (incluso con
proyectiles, armas de cuerpo a cuerpo o hechizos). Aun así, unas huellas acusadoras o un reflejo pueden
hacer que un enemigo observador descubra y ataque al mago. Sin embargo, estos detalles sólo son
perceptibles cuando se buscan específicamente (después de que la persona invisible haya hecho patente su
presencia). Los ataques contra un personaje invisible sufren un -4 a la tirada para golpear, y éste se beneficia
de un bonificador +4 en sus tiradas de salvación.

Esfera menor de invulnerabilidad (Abjuración)

Alcance: Lanzador Área de efecto: Una esfera de 1’5 metros de radio

Duración: 1 asaltos/nivel Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 4

Este hechizo crea alrededor del mago una esfera mágica, inmóvil y ligeramente brillante, que obstaculiza los
efectos de cualquier conjuro de niveles 1º, 2º ó 3º (es decir, el área de efecto de cualquiera de esos hechizos
no incluirá la zona ocupada por la Esfera menor de invulnerabilidad). Esta barrera también afecta a las
habilidades innatas y a los efectos de los artefactos. No obstante, desde dentro de la esfera puede lanzarse
cualquier tipo de hechizo sin ninguna penalización. Este conjuro puede anularse con un hechizo de Magia
disipadora.

Invocar monstruo II (Conjuración/Convocación)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: Especial

Duración: 3 asaltos +1 asalto/nivel Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 4

Este hechizo es muy parecido al Invocar Monstruo I de nivel 3º, con la excepción de que éste invoca a 1-6
monstruos de fuerza moderada. Las criaturas aparecerán dentro del alcance del hechizo y atacarán a los
oponentes del mago hasta que expire el conjuro o mueran, momento en que desaparecerán. Si no hay
enemigos con los que combatir, y el lanzador puede comunicarse con ellos, los monstruos convocados
podrán realizar otros servicios para él.

La esfera elástica de Otiluke (Alteración) 

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: Criatura objetivo

Duración: 7 asaltos Tirada de salvación: Anulado

Tiempo de lanzamiento: 1

Cuando se lanza este conjuro, el resultado es una esfera de energía que brilla débilmente y encierra a la
criatura (siempre y cuándo ésta no supere con éxito su tirada de salvación contra hechizo). La esfera elástica,
que es completamente inmune al daño, contendrá al sujeto en su interior mientras dure el hechizo. En
realidad, el único modo de disipar la esfera es utilizando Magia disipadora. La criatura encerrada dentro de
la esfera estará completamente protegida contra todos los ataques pero, al mismo tiempo, será incapaz de
afectar al mundo exterior.
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Eliminar maldición (Abjuración) 

Alcance: Toque Área de efecto: Especial

Duración: Permanente Tirada de salvación: Especial

Tiempo de lanzamiento: 4

Al lanzar este hechizo, el mago puede quitar una maldición que sea portada por un objeto o persona o se
manifieste en forma de envío no deseado o presencia maligna. Recuerda que este conjuro no quitará su
condición a un escudo, arma o pieza de armadura que estén malditos, pero permitirá librarse de ella a la
persona afligida. Ciertas maldiciones especiales no pueden ser contrarrestadas por este hechizo, o sólo se ven
afectadas por él cuando el lanzador posee un nivel concreto.

Monstruos de la sombra (Ilusión/Fantasmagoría)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: 6 metros cúbicos

Duración: 1 asalto/nivel Tirada de salvación: Especial

Tiempo de lanzamiento: 4

Este hechizo transforma el material del Semiplano de la Sombra en monstruos ilusorios. Estas criaturas se
convocan de forma aleatoria una por una, y sus Dados de Golpe pueden ir desde 1 hasta el nivel del lanzador.
Sin embargo, la cantidad de dados de criaturas convocadas no puede exceder el nivel del mago; por ejemplo,
un hechicero de nivel 15º podría convocar a una criatura de nivel 10º en el primer asalto, en el segundo a
otra criatura de entre 1 y 5 Dados de Golpe, y así, sucesivamente. Estas criaturas sombrías tienen sólo un
20% de los puntos de golpe de sus homólogas del mundo real, pero sus ataques infligen el mismo daño.

Armadura del espíritu (Nigromancia)

Alcance: Toque Área de efecto: 1 criatura

Duración: 3 turnos Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 3

Este hechizo es muy similar al de tercer nivel Armadura fantasma, en el que se crea una barrera alrededor
del cuerpo del blanco mientras dura el hechizo. Sin embargo, este conjuro utiliza en realidad la fuerza vital
del usuario para crear la barrera. Esta armadura no pesa, y tampoco impide el movimiento ni el lanzamiento
de hechizos.

La Armadura del espíritu no es acumulable con otras armaduras, aunque las bonificaciones de Destreza
siguen aplicándose, igual que los anillos mágicos y escudos. Mientras continúe el efecto del hechizo, el TA
(tipo de armadura) será 1, como si se llevara armadura placas. Además, dada la naturaleza mágica del
hechizo, su usuario recibirá una bonificación de +3 en las tiradas de salvación contra hechizo.

Sin embargo, existe un peligro: cuando el hechizo termina, la parte externa del espíritu se pierde
temporalmente, infligiendo 2-4 puntos de daño a su portador.
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Piel de piedra (Evocación)

Alcance: Toque Área de efecto: 1 blanco

Duración: Especial Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 1

Posiblemente, uno de los mejores hechizos defensivos. La piel de piedra hace que la criatura afectada resulte
prácticamente inmune a cualquier corte, golpe, proyectil y otras cosas por el estilo (aunque los hechizos y el
daño de los mismos le afectarán normalmente). Los siguientes 1-4 ataques (más otro ataque por cada dos
niveles del lanzador) que le golpeen, simplemente rebotarán sin causar efecto. Lanzar este hechizo varias
veces no tiene efectos acumulativos.

Hechizos de Mago. Nivel Cinco.
Animar muerto (Nigromancia)

Alcance: 9 metros Área de efecto: Especial

Duración: 8 horas Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 1 Asalto

Este hechizo crea esqueletos o zombies a partir de los cuerpos o huesos de humanos, semihumanos o
humanoides muertos. El conjuro reanima los restos para que obedecen las órdenes del mago, y los no-
muertos resultantes permanecerán activos hasta ser expulsados o destruidos en combate (no pueden ser
disipados). El mago puede animar un esqueleto o un zombie por cada nivel de experiencia que posea.

Caos (Encantamiento/Hechizo)

Alcance: Vista del lanzador Área de Efecto: Hasta 18 metros cúbicos

Duración: 3 asaltos + 1 asalto/nivel Tirada de Salvación: Especial

Tiempo de lanzamiento: 4

Los efectos de este hechizo son idénticos en todos los aspectos a los del hechizo de 4º nivel llamado
Confusión. Las víctimas empiezan a vagar como si estuvieran aturdidas, a veces alejándose, a veces atacando
a amigos o enemigos. Si la víctima es de nivel 4º o menor, no tiene derecho a realizar una tirada de salvación
contra el efecto. No obstante, si la víctima es de nivel 5º o más, podrá salvarse contra el hechizo con un -4.
El efecto dura hasta que expira su tiempo o se consigue anularlo con un Magia disipadora.

Nube asesina (Evocación)

Alcance: 9 metros Área de Efecto: Una nube de 12 x 6 metros

Duración: 1 asalto/nivel Tirada de Salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 5

Este hechizo genera una nube de vapores espantosos que mata directamente a toda criatura con menos de
4+1 Dados de Golpe y obliga a las criaturas con 4+1 a 6 Dados de Golpe a salvarse contra veneno (con un
penalizador de -4) o morir. Aguantar la respiración no sirve de nada ante el mortífero efecto. Los que superen
el 6º nivel (o los 6 Dados de Golpe) deben abandonar la nube inmediatamente o sufrirán 1-10 puntos de
daño por envenenamiento cada asalto que permanezcan en el área de efecto.
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Cono de frío (Evocación)

Alcance: Lanzador Área de Efecto: 10’5 metros de largo, 30 centímetros de diámetro/ nivel

Duración: Instantáneo Tirada de Salvación: 1/2

Tiempo de lanzamiento: 5

Este hechizo libera un chorro, con forma de cono de frío glacial, que surge del lanzador e inflige 2-5 puntos
de daño por nivel del mago. El cono tiene 10’5 metros de largo y 30 centímetros de diámetro por nivel del
lanzador.

Invocar de elemental de tierra (Conjuración/Convocación)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: Especial

Duración: 1 turno/nivel Tirada de Salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Este hechizo permite al mago convocar y atar a su voluntad a una criatura del Plano Elemental de la Tierra.
Este elemental luchará en nombre del lanzador hasta que lo destruyan o expire el hechizo.

Invocar elemental de fuego (Conjuración/Convocación)

Alcance: Vista del lanzador Área de Efecto: Especial

Duración: 1 turno/nivel Tirada de Salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Este hechizo permite al mago convocar y atar a su voluntad a una criatura del Plano Elemental del Fuego.
Este elemental luchará en nombre del lanzador hasta que lo destruyan o termine el hechizo.

Invocar elemental de agua (Conjuración/Convocación)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: Especial

Duración: 1 turno/nivel Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Este hechizo permite al lanzador convocar a una criatura del Plano Elemental de Agua y someterla a sus
deseos. Este Elemental luchará en nombre del lanzador hasta que lo destruyan o termine el hechizo.

Monstruos en penumbra (Ilusión/Fantasmagoría)

Alcance: Vista del lanzador Área de Efecto: 6 metros cúbicos

Duración: 1 asalto/nivel Tirada de Salvación: 1/2

Tiempo de lanzamiento: 5

Este hechizo se parece al conjuro de 4º nivel de mago llamado Monstruos de la sombra, pero las criaturas
convocadas son mucho más poderosas y poseen el 40% de los puntos de golpe de su homólogo del mundo
real.
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Dominación (Encantamiento/Hechizo)

Alcance: Vista del lanzador Área de Efecto: 1 criatura

Duración: 12 horas Tirada de Salvación: Anulado

Tiempo de lanzamiento: 5

El hechizo de Dominación permite al mago controlar las acciones de cualquier criatura mientras dure el
efecto. Este control se mantiene gracias a un vínculo telepático entre el lanzador y la víctima. A diferencia
del hechizo de 4º nivel de Sacerdote llamado Dominación mental, el blanco no tiene opción de liberarse
aunque haga algo que vaya en contra de su ética (a no ser que le lancen un Magia disipadora). La víctima
debe hacer una tirada de salvación contra hechizo con -2 para evitar el efecto.

Debilidad (Encantamiento/Hechizo)

Alcance: Vista del lanzador Área de Efecto: 1 blanco

Duración: Permanente Tirada de Salvación: Anulado

Tiempo de lanzamiento: 5

Este hechizo trasforma al blanco en un idiota babeante, manteniéndolo en ese estado hasta que se le lance
un Magia Disipadora con éxito. Para evitar el efecto, la víctima debe hacer una tirada de salvación contra el
hechizo con un penalizador -2. El conjuro de clérigo Curar elimina la Debilidad de un personaje.

Detener al monstruo (Encantamiento/Hechizo)

Alcance: Vista del lanzador Área de Efecto: 18 metros cúbicos

Duración: 1 asalto/nivel Tirada de Salvación: Anulado

Tiempo de lanzamiento: 5

Este hechizo retiene entre 1 y 4 criaturas de cualquier tipo (excepto no-muertos), paralizándolas si no
superan una tirada de salvación contra hechizo. El conjuro se centra en un punto elegido por el mago, y
afecta a cualquier criatura que se encuentre en un radio de 1’5 metros. Mientras permanece paralizada, la
víctima está indefensa y no puede protegerse contra los ataques.

Invocar monstruo III (Conjuración/Convocación)

Alcance: Vista del lanzador Área de Efecto: Especial

Duración: 4 asaltos +1/nivel Tirada de Salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 5

Este conjuro, similar al Invocar monstruo I de nivel 3º, convoca a 1-4 monstruos fuertes. Éstos aparecerán
dentro del alcance del hechizo y atacarán a cualquier enemigo del mago mientras dure el efecto, tras lo cual
desaparecerán. Si no hay oponentes con los que combatir, los monstruos pueden realizar otros servicios para
el mago.
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Sudario de llamas (Evocación)

Alcance: 9 metros Área de Efecto: 1 criatura

Duración: 1 asalto/nivel Tirada de Salvación: Anulado

Tiempo de lanzamiento: 5

Este hechizo hace que una criatura comience a arder si falla la tirada de salvación contra hechizo. Mientras
dure el hechizo, la criatura sufrirá 2-12 puntos de daño cada asalto por culpa de las llamas (aunque podrá
realizar un nuevo intento cada asalto para evitar sufrir más daño). Las llamaradas que surgirán de la víctima
ardiente harán que cualquier persona situada a tres o menos metros sufra 1-4 puntos de golpe por culpa del
fuego. Este hechizo resulta particularmente útil para dispersar grupos de trolls y salamandras de hielo.

Invocar a la sombra (Conjuración, Convocación, Nigromancia)

Alcance: 9 metros Área de Efecto: 3 metros cúbicos

Duración: 1 asalto + 1 asalto/nivel Tirada de Salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 5

Este hechizo convoca a una sombra por cada tres niveles del lanzador. Éstas obedecerán las órdenes del
mago, atacando a sus enemigos o desempeñando tareas hasta que mueran o expire el hechizo.

Hechizos de Mago. Nivel Seis.
Escudo antimagia (Abjuración)

Alcance: Lanzador Área de efecto: Lanzador

Duración: 1 turno/nivel Tirada de Salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 1

Este hechizo rodea al lanzador con una barrera invisible que se mueve con él. El efecto inmuniza al mago
inmune contra cualquier ataque mágico, pero también le impide lanzar hechizos al exterior del escudo.

Rayos en cadena (Evocación)

Alcance: Vista del lanzador Área de Efecto: Especial

Duración: Instantáneo Tirada de Salvación: 1/2

Tiempo de lanzamiento: 5

Este hechizo libera un estallido de energía eléctrica sobre un blanco. A diferencia del Rayo relampagueante,
una vez golpea al objetivo inicial, la electricidad salta a la criatura más cercana (amiga o enemiga), perdiendo
una cantidad pequeña de energía con cada golpe adicional hasta extinguirse. Inicialmente, el rayo inflige 1-
6 puntos de golpe de daño eléctrico por nivel del lanzador, hasta un máximo de 12-72 puntos de daño. Cada
“salto” realizado por la electricidad reduce el daño en 1-6, y toda criatura golpeada tiene derecho a una
tirada de salvación contra hechizo para sufrir la mitad del daño.
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Niebla de muerte (Alteración/Evocación)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: Una niebla de 6 metros de radio

Duración: De 1 a 4 asaltos +1 asalto/nivel Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 6

Este hechizo forma una ondulada nube de niebla ácida. En el primer asalto de contacto, el efecto inflige un
punto de daño por ácido a las criaturas (vivientes o muertas), dos puntos en el segundo, cuatro en el tercero,
ocho en el cuarto y así, sucesivamente. Todo sujeto atrapado en el área de efecto que falle su tirada de
salvación se moverá a la mitad de la velocidad normal hasta salir de la nube.

Hechizo de muerte (Nigromancia)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: 9 metros cúbicos

Duración: Instantáneo Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 6

Este hechizo absorbe la vida de las criaturas del área de efecto. Cuanto más débiles sean las víctimas, más
afectadas resultarán. Por ejemplo, este hechizo podría matar entre 4 y 80 goblins, de 2 a 40 hombres lagarto,
de 2 a 8 orcos o de 1 a 4 trolls que estuvieran en el área de efecto (aunque no surte efecto sobre las criaturas
no-muertas). Los personajes asesinados por un Hechizo de muerte no podrán ser resucitados; habrán muerto
para siempre.

Desintegrar (Alteración)

Alcance: Vista del lanzador Área de Efecto: 1 criatura

Duración: Instantáneo Tirada de Salvación: Anulado

Tiempo de lanzamiento: 6

El hechizo hace que una criatura... desaparezca. Cuando se lanza, un fino rayo verdoso avanza desde el mago
hasta la víctima, quedando ésta desintegrada a menos que logre salvarse contra hechizo. El hechizo también
funciona sobre criaturas no-muertas. Los personajes desintegrados no pueden resucitar; habrán muerto para
siempre.

Convertir carne en piedra (Evocación)

Alcance: Vista del lanzador Área de Efecto: 1 criatura

Duración: Permanente Tirada de Salvación: Anulado

Tiempo de lanzamiento: 6

Este hechizo trasforma en piedra a una criatura, aunque puede hacerse una tirada de salvación contra
hechizo para evitarlo. Los efectos del conjuro (que afecta a criaturas no-muertas) pueden ser invertidos con
el hechizo de 6º nivel de mago llamado Piedra a carne.

Esfera de invulnerabilidad (Abjuración)

Alcance: Lanzador Área de Efecto: 1’5 metros de radio

Duración: 1 asalto/nivel Tirada de Salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Este hechizo es similar al de 4º nivel de mago llamado Esfera menor de invulnerabilidad, pero también
protege al lanzador contra hechizos de 4º nivel.
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Cazador invisible (Conjuración/Convocación)

Alcance: 9 metros Área de Efecto: Especial

Duración: 2 horas Tirada de Salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Este hechizo convoca a un cazador invisible, una criatura natural del Plano Elemental del Aire, que
obedecerá las órdenes del lanzador y continuará en este plano hasta que muera o expire el hechizo.

Toque de liche (Nigromancia)

Alcance: Toque Área de Efecto: Lanzador

Duración: 1 asalto/nivel Tirada de Salvación: Especial

Tiempo de lanzamiento: 6

Este hechizo confiere al lanzador el poder del Toque de un liche y sus inmunidades. Mientras dure el efecto,
el mago se volverá inmune a la parálisis y el miedo, y sus manos relucirán con un extraño resplandor verde
que infligirá 1-10 puntos de daño y paralizará a su víctima a menos que ésta se salve contra paralización.
Este hechizo no afecta a los no-muertos.

Invocar monstruo IV (Conjuración/Convocación)

Alcance: Vista del lanzador Área de Efecto: 18 metros de radio

Duración: 5 asaltos +1 asalto/nivel Tirada de Salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 6

Este hechizo es similar al hechizo de 3º, 4º y 5º nivel Invocar monstruo, pero convoca a 1-3 monstruos más
poderosos y dura más tiempo.

Esfera congelada de Otiluke (Alteración/Evocación)

Alcance: Vista del lanzador Área de Efecto: Especial

Duración: Especial Tirada de Salvación: Anulado

Tiempo de lanzamiento: 6

Este hechizo dispara un rayo de frío contra una criatura. El alcance del efecto equivale al campo de visión
del mago, y la congelación inflige 3-6 puntos de daño por nivel del lanzador. Si el blanco logra superar la
tirada de salvación, esquivará el rayo y evitará todo el daño.

Palabra de poder: silencio (Conjuración/Convocación)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: 1 criatura

Duración: 2 asaltos Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 1

Este hechizo permite al lanzador articular una de las palabras de poder. Palabra de poder: silencio puede
lanzarse contra cualquier criatura dentro del alcance, evitando que pueda hacer ruido alguno. No se permite
tirada de salvación. 
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Sombras (Ilusión/Fantasmagoría)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: 6 metros cúbicos

Duración: 1 asalto/nivel Tirada de salvación: Especial

Tiempo de lanzamiento: 6

Estas criaturas son parecidas a las convocadas con Monstruos de sombra y Monstruos en penumbra. El
hechizo permite al mago modelar material del Semiplano de la Sombra, dándole forma de criaturas ilusorias.
Estas sombras son más fuertes que las convocadas por Monstruos de sombra y Monstruos en penumbra y
obedecerán al lanzador hasta que mueran o expire el hechizo.

De piedra a carne (Evocación) 

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: 1 criatura

Duración: Permanente Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 6

Este hechizo devuelve a una criatura petrificada a su estado normal. Si uno de tus compañeros ha sido
víctima de un basilisco o una medusa, la sangre podrá correr de nuevo por sus venas.

Transformación de Tenser (Alteración/Evocación)

Alcance: Lanzador Área de efecto: Lanzador

Duración: 1 asalto/nivel Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 6

Los magos no siempre tienen por qué ser hechiceros; la Transformación de Tenser convierte al lanzador en
un heroico guerrero, duplicando sus puntos de golpe y proporcionándole una bonificación de +4 a su Tipo
de Armadura. El daño que sufra se restará primero de sus puntos de golpe adicionales, tendrá las mismas
probabilidades de golpear que un luchador del mismo nivel y, además, podrá atacar dos veces por asalto con
un +2 al daño.

Hechizos de Mago. Nivel Siete
Tormenta ácida (Evocación)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: Radio de 6 metros

Duración: 1 asalto/nivel Tirada de salvación: 1/2

Tiempo de lanzamiento: 7

Este hechizo desata un chaparrón de ácido sobre el área de efecto, infligiendo 1-4 puntos de daño durante
los primeros tres asaltos, 1-6 durante los tres siguientes y 1-8 en los siguientes. Salir del área de efecto no
evita sufrir daño, pues el ácido se adhiere a la piel y todas las criaturas afectadas al lanzarse el conjuro
continuarán sufriendo daño mientras dure éste. Tras ser alcanzadas por la nube, las criaturas han de salvarse
contra hechizo una vez por asalto; si tienen éxito, sólo sufrirán la mitad del daño ¡durante ese asalto!
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Dedo de la muerte (Nigromancia)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: 1 criatura

Duración: Permanente Tirada de salvación: Anulado

Tiempo de lanzamiento: 5

El lanzador pronuncia el conjuro del Dedo de la muerte, apunta con su índice a la criatura que desee matar
y ésta morirá instantáneamente si no logra salvarse contra hechizo. En caso de que la tirada tenga éxito, el
roce con la muerte infligirá 3-17 puntos de daño. Los personajes asesinados por el Dedo de la muerte no
pueden resucitar; habrán muerto para siempre.

Invisibilidad de masas (Ilusión/Fantasmagoría)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: 54 x 54 metros

Duración: Especial Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 7

Una versión mejorada de Invisibilidad, con aplicaciones para el campo de batalla, ya que puede ocultar a
todas las criaturas dentro de su área de efecto. A diferencia de lo que sucede con la Invisibilidad mejorada,
el efecto desaparece en el momento en que se ataca a un objetivo.

Invocar monstruo V (Conjuración/Convocación)

Alcance: Especial Área de efecto: 65 metros de radio

Duración: 6 asaltos + 1 asalto/nivel Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 6

Este hechizo es similar en casi todos los aspectos a Invocar monstruos IV, pero convoca a 1-3 criaturas
poderosas y dura más tiempo.

Espada de Mordenkainen (Evocación)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: Especial

Duración: 1 asalto/nivel Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 7

Este hechizo crea una brillante espada de fuerza que puede ser blandida psíquicamente por el lanzador. El
arma golpea como si fuera empuñada por un guerrero con la mitad de nivel que el mago y, a pesar del hecho
de que se agarra con la mano, puede golpear a cualquier criatura que se encuentre al alcance de la vista del
lanzador. Aunque la espada no tenga bonificación para atacar, puede golpear a criaturas que normalmente
sólo resultarían heridas con armas +2 o mayores, e inflige 5-30 puntos de golpe con cada ataque.
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Palabra de poder: aturdir (Conjuración/Convocación)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: 1 criatura

Duración: Especial Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 1

La Palabra de poder: aturdir es similar a las Palabras de poder: silencio y matar. Cuando se pronuncia, aturde
a cualquier criatura a la que apunte el lanzador, haciendo que la cabeza le dé vueltas y le impida pensar. Las
criaturas con menos de 31 puntos de golpe quedarán aturdidas durante 4-16 asaltos, las que tengan entre 31
y 60 lo harán durante 2-8 asaltos, las de 61 a 90 durante 1-4 asaltos y las de más de 90 no resultarán
afectadas. El hechizo surte efecto según los puntos de golpe actuales de la criatura, no su máximo, por lo que
incluso las víctimas más resistentes pueden verse afectadas en caso de ser alcanzadas.

Rociada prismática (Conjuración/Convocación)

Alcance: Lanzador Área de efecto: 21 x 4’5 metros de rociada

Duración: Instantáneo Tirada de salvación: Especial

Tiempo de lanzamiento: 7

Este hechizo genera siete débiles rayos de luz que salen de la mano del mago, formando un cono de 21 metros
de largo y 4’5 de ancho en su extremo. Cualquier criatura alcanzada por los rayos puede resultar afectada por
un efecto aleatorio que vendrá determinado por un color (véase más abajo); sin embargo, toda víctima con
menos de 8 Dados de Golpe quedará cegada durante 2-8 asaltos, además de sufrir cualquier efecto adicional.
Los colores de la Rociada prismática tienen los siguientes efectos: rojo (inflige 20 puntos de daño; tirada de
salvación contra hechizo para sufrir sólo la mitad), naranja (40 puntos de daño; tirada de salvación contra
hechizo para sufrir sólo la mitad), amarillo (80 puntos de daño; tirada de salvación contra hechizo para sufrir
sólo la mitad), verde (debe superar una tirada de salvación contra veneno o morirá; el que sobreviva sufrirá
igualmente 20 puntos de daño por envenenamiento), azul (debe superar una tirada de salvación contra
petrificación o se convertirá en piedra) o añil (debe superar una tirada contra varita o se volverá loco).

Hechizos de Mago. Nivel Ocho.
Nube incendiaria (Alteración/Evocación)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: Radio de 3 metros

Duración: 4 asaltos + 1-6 asaltos Tirada de salvación: 1/2

Tiempo de lanzamiento: 2

Este hechizo crea una nube densa con un radio de 3 metros. Durante los dos primeros asaltos resulta
inofensiva, pero en el tercero comienza a chispear y despedir llamas, infligiendo 1-2 puntos de daño por nivel
del lanzador. En el cuarto asalto inflige 1-4 puntos de daño por nivel del mago, pero en el quinto vuelve a
ser de 1-2 por nivel. Si las víctimas superan una tirada de salvación contra hechizo, sólo sufren la mitad del
daño producido por los efectos de la nube.

Mente en blanco (Abjuración)

Alcance: Especial Área de efecto: 1 criatura

Duración: 1 día Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 1

Para conservar el autocontrol y la intimidad, este hechizo escuda la mente de una criatura, protegiéndola de
casi cualquier efecto mental: encanto, orden, dominación, temor, debilidad y escudriñamientos en bolas de
cristal u otros métodos de adivinación.
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Invocar monstruo VI (Conjuración/Convocación)

Alcance: Especial Área de efecto: 70 metros de radio

Duración: 7 asaltos + 1 asalto/nivel Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 8

Este hechizo es similar a Invocar monstruos V en casi todos los aspectos, pero convoca a 1-3 criaturas más
fuertes y dura más.

Hechizos de Mago. Nivel Nueve.
Invocar monstruo VII (Conjuración/Convocación)

Alcance: Especial Área de efecto: 70 metros de radio

Duración: 7 asaltos + 1 asalto/nivel Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 9

Este hechizo es el punto culminante de la magia de convocación de monstruos. Es similar al Invocar
monstruos VI, pero convoca a 1-3 de las criaturas más poderosas de Abeir-Toril para que luchen por el mago.
La duración del efecto es mucho mayor que la de cualquier otro hechizo de Invocar Monstruos.

Palabra de poder: muerte (Conjuración/Convocación)

Alcance: Vista de lanzador Área de efecto: 3 metros de radio

Duración: Permanente Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 1

Similar a palabra de poder: silencio y a Palabra de poder: aturdir. Es probable que este efecto sea el más
mortífero de todas las palabras de poder. Puede matar a una criatura de hasta 60 puntos de golpe, o a varias
con 30 o menos hasta un máximo de 120 puntos de golpe. El efecto tiene en cuenta los puntos de golpe
actuales de la criatura, no su máximo, por lo que afectará a las criaturas muy resistentes que hayan sufrido
heridas.

Hechizos de Sacerdote. Nivel Uno.
Bendición (Conjuración/Convocación)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: 15 metros cúbicos

Duración: 6 asaltos Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Al pronunciar este hechizo, el lanzador incrementa la moral de las criaturas amigas y les proporciona un
bonificador de +1 en todos sus ataques y tiradas de salvación. El clérigo determina hasta qué distancia
lanzará el hechizo (55 metros como máximo). En el instante en que termine la invocación, ésta afectará a
todas las criaturas que estén dentro de un cubo de 15 metros de lado, centrado en el punto que seleccione el
lanzador (esto significa qué las criaturas que abandonen el área continuarán sujetas al efecto del hechizo, al
contrario que sucederá las que entren en ella tras completarse la invocación).
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Palabra de mando: desvanecer (Encantamiento/Hechizo)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: 1 criatura

Duración: 1 asalto Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 1

Este hechizo permite al clérigo ordenar a otra criatura que se “desvanezca” (duerma) durante un asalto. Al
final de ese tiempo, el sujeto despertará sin haber sufrido daño alguno.

Curar heridas leves (Nigromancia)

Alcance: Toque Área de efecto: 1 Criatura

Duración: Instantáneo Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 5

Cuando el clérigo lanza este hechizo y pone la mano sobre una criatura, le cura 8 puntos de daño. Este
hechizo no afecta a los no-muertos ni a las criaturas de otros planos.

Maldición (Conjuración/Convocación)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: 15 metros cúbicos

Duración: 6 asaltos Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Cuando se pronuncia el hechizo de Maldición, el lanzador reduce la moral de las criaturas enemigas y
penaliza con -1 sus tiradas de salvación y ataque. En el instante en que el hechizo se completa, éste afecta a
todas las criaturas que se encuentren en un cubo de 15 metros de lado, centrado en el punto seleccionado
por el clérigo (las criaturas afectadas que salgan del área continuarán sujetas al efecto del hechizo, pero las
que entren en ella después del lanzamiento no los sufrirán).

Detectar el mal (Adivinación)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: Vista del lanzador

Duración: 1 turno Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Este hechizo detecta emanaciones maléficas en una criatura. Cualquier ser malvado dentro del alcance del
hechizo brillará brevemente con una luz rojiza.

Enredar (Alteración)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: 12 metros cúbicos

Duración: 1 turno Tirada de salvación: Anulado

Tiempo de lanzamiento: 4

Cuando se lanza este hechizo, las hierbas, plantas, arbustos, e incluso los árboles, envuelven, apresan y
enroscan a todas las criaturas que estén en el área de efecto, sujetándolas mientras dure el efecto. Las
criaturas que superen una tirada de salvación contra hechizo evitarán quedar enredadas. Las víctimas
atrapadas pueden atacar pero serán incapaces de moverse.
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Piedra mágica (Encantamiento)

Alcance: Lanzador Área de efecto: Vista del lanzador

Duración: 3 asaltos/nivel Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 4 asaltos

Al invocar este hechizo, el lanzador encantará temporalmente un pequeño guijarro que podrá arrojar o
disparar con una honda contra un oponente. La piedra infligirá 1-12 puntos de daño en caso de golpear,
aunque el daño aumentaría hasta 6-24 si el objetivo fuera una criatura no-muerta. El guijarro se considera
un arma +1 a la hora de determinar si la criatura puede ser golpeada (como las que sólo pueden resultar
heridas por armas mágicas), aunque no recibe ningún bonificador al ataque o al daño.

Protección contra el mal (Abjuración)

Alcance: Toque Área de efecto: 1 criatura

Duración: 3 asalto/nivel Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 1

Aparte de las estadísticas de arriba, este hechizo es idéntico al de nivel 1º de mago llamado Protección contra
el mal.

Eliminar temor (Abjuración)

Alcance: 9 metros Área de efecto: 1 criatura/4 niveles

Duración: 1 hora Tirada de salvación: Especial

Tiempo de lanzamiento: 1

El clérigo infunde valor sobre aquellos a quienes va dirigido el hechizo, y eleva su moral hasta su máximo
valor (aunque ésta volverá gradualmente a su estado normal al expirar el efecto). El hechizo queda anulado
si las criaturas están afectadas por el miedo mágico.

Santuario (Abjuración)

Alcance: Lanzador Área de efecto: Lanzador

Duración: 2 asaltos +1/nivel Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 4

El hechizo de Santuario consigue que todos los oponentes del clérigo ignoren su existencia, como si fuera
invisible. Mientras esté protegido por este hechizo, el sujeto no podrá realizar acción ofensiva alguna sin
anular el efecto, pero podrá lanzar conjuros que no sean de ataque o realizar cualquier otra acción que no
sea violenta. Esto permite que el clérigo pueda lanzarse un Curar heridas o Bendecir; sin embargo, no podrá
hacer lo mismo sobre otras criaturas sin anular el Santuario.

Garrote (Alteración)

Alcance: Toque Área de efecto: Especial

Duración: 4 asaltos +1 asalto/nivel Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 2

Este hechizo permite al lanzador crear un garrote mágico que proporciona +1 a golpear e inflige 2-8 puntos
de daño. Este garrote se utiliza con la habilidad en armas: bastón.
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Hechizos de Sacerdote. Nivel Dos.
Auxilio divino (Nigromancia/Conjuración)

Alcance: Toque Área de efecto: 1 criatura

Duración: 4 asaltos +1 asalto/nivel Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 5

Mientras dure el efecto, el que reciba este hechizo obtendrá los beneficios de un Bendecir (+1 a las tiradas de
salvación y de ataque) y 1-8 puntos de golpe adicionales. Éstos podrán exceder el máximo del personaje, pero
se perderán cuando sufra daño y no se recuperarán con magia curativa.

Piel de roble (Alteración)

Alcance: Toque Área de efecto: 1 criatura

Duración: 4 asaltos +1 asalto/nivel Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 5

Piel de roble vuelve la piel de una criatura tan dura como la corteza de un árbol, mejorando su Tipo de
Armadura natural hasta TA 6, más otro punto por cada cuatro niveles del clérigo (TA 5 a 4º nivel, TA 4 a
8º, etc.). Además, el objetivo del hechizo ganará un +1 en todas tiradas de salvación (que no tengan que ver
con ataques mágicos).

Salmo (Conjuración/Convocación)

Alcance: Lanzador Área de efecto: 9 metros de radio

Duración: 1 turno Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Por medio del salmo, el clérigo atrae el favor divino sobre él y su grupo, además de arrojar la desgracia sobre
sus enemigos. Cuando termine la liturgia, todos los aliados del clérigo que estén en el área de efecto
obtendrán un +1 (y sus enemigos un -1) en sus tiradas de ataque, daño y salvación. El Salmo no es
acumulativo, y requiere cierta concentración por parte del lanzador, de modo que el clérigo no podrá lanzar
ningún hechizo mientras dure el Salmo y tendrá su movimiento reducido a la mitad.

Encantar persona o mamífero (Encantamiento/Hechizo)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: 1 persona o mamífero

Duración: Especial Tirada de salvación: Anulado

Tiempo de lanzamiento: 5

El efecto de este hechizo es igual al del hechizo de nivel 1º de mago llamado Encantar persona.

Curar heridas moderadas (Nigromancia)

Alcance: Toque Área de efecto: 1 criatura

Duración: Instantáneo Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 5

Una versión más poderosa del hechizo de sacerdote de nivel 1º llamado Curar heridas leves. Este conjuro
cura 11 puntos de daño a una criatura viva.
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Clamar al poder divino (Invocación)

Alcance: Lanzador Área de efecto: Lanzador

Duración: 1 turno Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 2

El clérigo ruega a su dios para que le otorgue poder durante un breve período de tiempo. Cuando hace esto,
su Fuerza, Constitución y Destreza aumentan en 1 punto por cada 3 niveles de experiencia que posea. Un
clérigo de nivel 3º verá sus habilidades aumentadas en 1 punto, mientras que uno de 12º ganará 4.

Encontrar trampas (Adivinación)

Alcance: Vista del Lanzador Área de efecto: Un sendero de 3 metros

Duración: 3 turnos Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 5

Cuando el clérigo lanza este hechizo, descubre todas las trampas que hayan sido escondidas normal o
mágicamente, ya sean de naturaleza mecánica o mágica.

Filo flamígero (Evocación)

Alcance: Lanzador Área de efecto: Una hoja de 1 metro de largo

Duración: 4 asaltos +1 asalto/2 niveles Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 4

Con este hechizo, el lanzador hace que un llameante rayo de fuego brote de su mano. Este efecto, parecido
a una hoja de espada, se maneja como si fuera una cimitarra. Cuando el Filo flamígero golpea en combate
cuerpo a cuerpo, la criatura herida sufre 5-8 puntos de daño, más dos puntos adicionales (es decir, 7-10) si
se trata de un no-muerto o es vulnerable al fuego. Si la criatura está protegida contra el fuego, el daño sufrido
se reduce en 2 (o sea, se queda en 1d4 + 2 puntos). El efecto no causará daño a criaturas que moren en el
fuego o lo utilicen como forma innata de ataque. El Filo flamígero no es un arma mágica en el sentido
habitual del término; por tanto, las criaturas que sólo puedan ser golpeadas por armas mágicas resultarán
inmunes (a no ser que se trate de muertos vivientes). Este efecto se utiliza con la habilidad de Cimitarra.

Buenas bayas (Alteración/Evocación)

Alcance: Lanzador Área de efecto: 5 bayas

Duración: 1 día/nivel Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Al lanzar el hechizo de Buenas bayas se crea un puñado de bayas mágicas que el lanzador puede llevar
consigo. Estos frutos curan cinco puntos de daño cuando se comen, y sólo duran un día por nivel del
lanzador, así que no es recomendable llevarlas encima durante mucho tiempo.
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Paralización de una persona (Encantamiento/Hechizo)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: Especial

Duración: 2 asaltos/nivel Tirada de salvación: Anulado

Tiempo de lanzamiento: 5

Los efectos son idénticos a los del hechizo de nivel 3º de mago llamado Paralización de una persona.

Conocer el alineamiento (Adivinación)

Alcance: 9 metros Área de efecto: 1 criatura

Duración: Instantáneo Tirada de salvación: Anulado

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

El hechizo de Conocer el alineamiento permite al clérigo leer el aura de una criatura. Si ésta supera con éxito
su tirada de salvación contra hechizo, el lanzador no descubrirá nada en particular sobre ella. Las criaturas
malignas se iluminarán con un brillo rojo, las neutrales en azul y las amistosas en verde.

Resistir frío y calor (Alteración)

Alcance: Toque Área de efecto: 1 criatura

Duración: 1 asalto/nivel Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 5 

Cuando un clérigo lanza este hechizo sobre una criatura, el cuerpo de ésta se vuelve más resistente y tolerante
al calor y al frío. El afectado será completamente inmune a las adversidades climáticas normales (permanecer
desnudo en la nieve o tender la mano por encima de un fuego normal para salvar una nota). También
obtendrá una resistencia del 50% al calor o al frío intensos (de origen natural y mágico) como carbón al rojo,
aceite hirviendo, tormentas de fuego, bolas de fuego, aliento de dragón rojo, tormentas de hielo, varitas de
escarcha o aliento de dragón blanco.

Silencio, 4’5 metros (Alteración)

Alcance: Vista del Lanzador Área de efecto: Una esfera de 4’5 metros de radio

Duración: 2 asaltos/nivel Tirada de salvación: Anulado

Tiempo de lanzamiento: 5

El área afectada queda en completo silencio cuando se lanza este hechizo; desaparecen todos los sonidos, y
resulta imposible hablar o lanzar hechizos. Todas las criaturas en el área deben hacer una tirada de salvación;
si fallan, no podrán articular palabra mientras dure el efecto. El hechizo no continúa afectando al área
después de su lanzamiento, sólo a quiénes se encontraran allí en el momento de la ejecución.

Ralentizar veneno (Nigromancia)

Alcance: Toque Área de efecto: 1 criatura

Duración: Instantáneo Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 1

Cuando se lanza sobre un individuo envenenado, este conjuro ralentiza los efectos del veneno. No lo
neutraliza; sólo lo detiene el tiempo suficiente como para poder conseguir un antídoto en un templo o de
manos del clérigo del grupo.
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Martillo espiritual (Invocación)

Alcance: Vista del Lanzador Área de efecto: Especial

Duración: 3 asaltos + 1 asalto/nivel Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 5

Rezando a su deidad, el lanzador del hechizo Martillo espiritual invoca un martillo mágico que puede utilizar
como arma mientras dure el efecto. El martillo golpeará como un arma mágica, con un bonificador +1 al
ataque y el daño por cada seis niveles de experiencia o fracción (hasta un total de +3 en el caso de un
lanzador de nivel 13º). El daño infligido cuando golpea es el mismo que el de un martillo de guerra normal,
es decir, 2-5.

Hechizos de Sacerdote. Nivel Tres.
Animar muerto (Nigromancia)

Alcance: 9 metros Área de efecto: 1 criatura

Duración: Instantáneo Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Los efectos de este hechizo son idénticos a los del conjuro de 5º nivel de mago llamado Animar muerto.

La llamada del relámpago (Alteración)

Alcance: Lanzador Área de efecto: Vista del lanzador

Duración: 1 turno/nivel Tirada de salvación: 1/2

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Este hechizo debe lanzarse en campo abierto o no surtirá efecto. El clérigo puede hacer surgir relámpagos del
cielo a un ritmo de uno por turno. El conjuro tiene una duración de un turno por nivel del lanzador. Cada
rayo causa de 2-16 puntos de daño eléctrico, más 1-8 puntos adicionales por cada nivel de experiencia del
sacerdote. Así, un clérigo de 4º nivel lanzará un rayo de 6-48 puntos (2-16 + 4-32). El relámpago cae en línea
vertical golpeando a cualquier enemigo del lanzador. El clérigo no podrá elegir el objetivo del hechizo, pero
el rayo no golpeará a sus aliados.

Curar enfermedad (Nigromancia)

Alcance: Toque Área de efecto: 1 criatura

Duración: Instantáneo Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Cuando se lanza sobre un individuo enfermo, éste se cura inmediatamente y recupera 5 puntos de golpe
perdidos.
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Magia disipadora (Abjuración)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: 30 metros cúbicos

Duración: Instantáneo Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 6

Este efecto es idéntico al del hechizo de nivel 3º de mago llamado Magia disipadora.

Bajorrelieve de protección (Abjuración/Evocación)

Alcance: Toque Área de efecto: Especial

Duración: Permanente hasta que se descarga Tirada de salvación: Especial

Tiempo de lanzamiento: Especial

Un Bajorrelieve de protección es una poderosa inscripción, escrita mágicamente para evitar que criaturas
hostiles o no autorizadas crucen o abran un lugar. Se puede utilizar para custodiar un pequeño puente,
proteger una entrada o incluso como trampa en un cofre o arcón. Cualquier criatura que viole el área
protegida activa el bajorrelieve. Una tirada de salvación exitosa contra hechizo permitirá a la víctima escapar
de los efectos, pero si falla sufrirá 1-4 puntos de daño eléctrico por nivel del lanzador.

Inmovilizar animal (Encantamiento/Hechizo)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: Especial

Duración: 2 asaltos/nivel Tirada de salvación: Anulado

Tiempo de lanzamiento: 5

Este hechizo inmoviliza totalmente a un animal. Sólo se ven afectados por este hechizo los animales de
tamaño normal y gigantesco; los monstruos como wyvernas (también llamados dracos), mantícoras y
carroñeros rastreros no cuentan como animales. El efecto se centra en un punto elegido por el lanzador, y
afecta a 1-4 animales que se encuentren a un máximo de 1’5 metros del punto seleccionado. Los que superen
con éxito una tirada de salvación no se verán afectados por el hechizo. Estar inmovilizado no evita que el
empeoramiento del estado por culpa de las heridas, enfermedades o venenos.

Eliminar invisibilidad (Adivinación)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: 9 metros de radio

Duración: Instantáneo Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 8

Disipa la invisibilidad de cualquier criatura invisible u oculta que esté dentro del área de efecto. Esto incluye
a criaturas escondidas (ladrones utilizando su disimulo) o bajo los efectos de Santuario, Invisibilidad
mejorada, Invisibilidad, etc.

Anular magia (Encantamiento/Hechizo)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: 1 criatura

Duración: 1 turno Tirada de salvación: Anulado

Tiempo de lanzamiento: 5

Toda criatura alcanzada por este hechizo verá gravemente afectada su capacidad para lanzar conjuros (que
no sean de clérigo). Cuando intente ejecutar uno de ellos, tendrá un 80% de posibilidades de fallar. La
víctima podrá realizar una tirada de salvación contra hechizo, pero con un penalizador de -2.
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El rezo (Conjuración/Convocación)

Alcance: Lanzador Área de efecto: Radio de 18 metros

Duración: 1 asalto/nivel Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 6

El rezo favorece al sacerdote y sus aliados y maldice a sus enemigos. Todos los ataques, daños y tiradas de
salvación efectuados por personajes amistosos ganarán +1, mientras que los del enemigo sufrirán un -1. Toda
criatura que se encuentre en el área de efecto al lanzarse el hechizo continuará estando afectada por éste
aunque salga del lugar; por tanto, si los guerreros desean acabar con un goblin que esté huyendo, el rezo
seguirá estando de su lado.

Protección contra el fuego (Abjuración)

Alcance: Toque Área de efecto: 1 criatura

Duración: 1 turno/nivel Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 6

El efecto de un hechizo de Protección contra el fuego varía según el receptor de la magia, tanto si es el
lanzador como si se trata de una criatura. Cuando se lanza el hechizo, éste proporciona una invulnerabilidad
total al fuego normal (antorchas, fogatas, aceite ardiendo, etc.) y una resistencia parcial ante la exposición
al fuego mágico (como el aliento de dragón o los hechizos como Manos ardientes, Bola de fuego, Semillas
de fuego, Tormenta de fuego, Golpe de llama, etc.), absorbiendo el 80% de todo el daño causado por dichas
fuentes mágicas.

Eliminar maldición (Abjuración) 

Alcance: Toque Área de efecto: Especial

Duración: Permanente Tirada de salvación: Especial

Tiempo de lanzamiento: 4

Este hechizo funciona exactamente igual que el de 4º nivel de mago llamado Eliminar maldición.

Eliminar la parálisis (Abjuración)

Alcance: Vista del lanzador Toque Área de efecto: 1 criatura

Duración: Instantáneo Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 6

Cuando el clérigo lanza este hechizo, puede liberar a una criatura de los efectos de la parálisis (como la
provocada por el toque de un ghoul, un hechizo de inmovilizar, etc.).

Pensamiento rígido (Encantamiento/Hechizo)

Alcance: Vista del Lanzador Toque Área de efecto: 1 persona o mamífero

Duración: 1 asalto/nivel Tirada de salvación: Anulado

Tiempo de lanzamiento: 5

Si la víctima de este conjuro no logra salvarse contra hechizo, actuará de forma aleatoria, atacará a la
persona más cercana o se quedará quieta y totalmente confundida.
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Fuerza única (Alteración)

Alcance: Lanzador Toque Área de efecto: Un radio de 7’5 metros

Duración: 7 asaltos Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 3

Cuando se lanza este hechizo la Fuerza de todo el grupo aumenta a 18/76. Si un miembro del grupo tiene
una Fuerza superior (ya sea por medios naturales o mágicos), quedará reducida a 18/76. Este hechizo dura
siete asaltos, tras lo cual todo el mundo recuperará su Fuerza normal.

Hechizos de Sacerdote. Nivel Cuatro.
Convocar animales I (Conjuración/Convocación)

Alcance: Vista del lanzador Toque Área de efecto: Especial

Duración: Especial Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Este hechizo convoca hasta a ocho animales de 4 Dados de Golpe o menos. Puede realizarse en lugares
cerrados o en espacios abiertos, y el tipo de animal convocado depende del lugar en el que se encuentre el
lanzador.

Capa de miedo (Conjuración/Convocación)

Alcance: Toque Área de efecto: 1 criatura

Duración: 3 asaltos Tirada de salvación: Anulado

Tiempo de lanzamiento: 6

La Capa de miedo imbuye a su objetivo con un aura de temor de 90 centímetros de radio. Todas las criaturas
que entren en el área de efecto de la capa deberán superar una tirada de salvación contra hechizo o huirán
presa del pánico durante 2-16 asaltos. El aura no afecta a criaturas no-muertas.

Curar heridas graves (Nigromancia)

Alcance: Toque Área de efecto: 1 criatura

Duración: Instantáneo Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 7

Este hechizo es una versión más potente de Curar heridas leves. Cuando el clérigo pone su mano sobre una
criatura, le cura directamente 17 puntos de daño. Esta curación no afecta a muertos vivientes ni a criaturas
de otros planos.
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Armonía defensiva (Encantamiento/Hechizo)

Alcance: Lanzador Área de efecto: radio de 3 metros

Duración: 6 asaltos Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 1

Armonía Defensiva permite a un grupo de criaturas actuar como una sola unidad durante una batalla o
encuentro, aumentando la coordinación de sus ataques y tácticas. Este efecto siempre se centra en el
lanzador, pero afecta a todos los que se encuentren en un radio de 3 metros. Los afectados que salgan del
área de efecto después de haber sido lanzado el hechizo conservarán los beneficios de la armonía. Mientras
dure el hechizo, todas las criaturas afectadas ganarán un +4 a su Tipo de Armadura. El efecto dura 6 asaltos
o hasta ser disipado.

Acción extra (Abjuración/Encantamiento)

Alcance: Toque Área de efecto: 1 criatura

Duración: 1 turno/nivel Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 7

Este hechizo proporciona a la criatura afectada inmunidad contra la magia que impide el movimiento (como
hechizos de Grasa, Telaraña o Lentitud) y anula los efectos de los hechizos de parálisis e inmovilizar.

Insecto gigante (Alteración)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: de 1 a 6 insectos

Duración: 8 horas Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 7

Este hechizo atrae pequeños insectos hacia el clérigo, aumentando después su tamaño hasta convertirlos en
aliados temibles. La fuerza y el tipo de insecto variará según el nivel del lanzador; cuanto más alto sea su
nivel de experiencia, más potentes serán los insectos que convoque.

Dominación mental (Encantamiento/Hechizo) 

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: 1 criatura

Duración: 3 asaltos/nivel Tirada de salvación: anulado

Tiempo de lanzamiento: 4

Cuando se lanza, el objeto de la Dominación mental es penetrar en la mente de una criatura, que debe
superar una tirada de salvación contra hechizo con un -2 para evitar que el clérigo se introduzca en su
cabeza. El efecto de este hechizo es similar al de la Dominación de mago, con unas pequeñas diferencias: para
controlar a la víctima, el lanzador debe estar dentro del alcance; además, el hechizo requiere cierta
concentración por parte del clérigo, por lo que podrá entrar en combate y atacar pero será incapaz de lanzar
otro hechizo.

Neutralizar veneno (Nigromancia) 

Alcance: Toque Área de efecto: 1 criatura

Duración: Instantáneo Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 1

Cuando este hechizo se lanza sobre un individuo envenenado, su efecto neutraliza inmediatamente cualquier
veneno y recupera 10 puntos de golpe perdidos.
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Producir fuego (Alteración)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: 3’6 metros cuadrados

Duración: 1 asalto Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 7

Cuando se lanza este conjuro, las llamas brotan en el punto seleccionado, infligiendo a todas las criaturas
que estén en el área de efecto 1-4 puntos de daño por fuego más 1 punto adicional por nivel del clérigo.

Protección contra el mal, 3 metros de radio (Abjuración)

Alcance: Toque Área de efecto: Radio de 3 metros

Duración: 1 turno/nivel Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 7

Cuando se lanza este hechizo todas las criaturas dentro de un radio de 3 metros son afectadas por el
Protección contra el mal, dándoles un +2 a su Tipo de Armadura, +2 a las tiradas de salvación e inmunidad
a todos los hechizos de Encantar.

Protección de los rayos (Abjuración)

Alcance: Toque Lugar de efecto: 1 criatura

Duración: 5 asaltos/nivel Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 7

Cuando se lanza, el hechizo confiere total invulnerabilidad a los ataques eléctricos como Rayo
relampagueante, Agarre chocante, etc. La protección se mantendrá mientras dure el hechizo o hasta que sea
disipado con éxito.

Recitación (Abjuración, Invocación/Evocación)

Alcance: Lanzador Área de efecto: Radio de 18 metros

Duración: 1 asalto/nivel Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 7

Al recitar una confesión o pasaje sagrado el sacerdote invoca la bendición de su deidad sobre sí mismo y sus
aliados, mientras que siembra la debilidad y la confusión entre sus enemigos. Los aliados del sacerdote ganan
una bonificación de +2 a su ataque y tiradas de salvación, además los enemigos del sacerdote reciben una
penalización de -2 a su ataque y tiradas de salvación. Este hechizo no anula un hechizo de Plegaria. Los dos
pueden lanzarse al mismo tiempo y los efectos son acumulativos.

Carga estática (Alteración)

Alcance: Lanzador Área de efecto: Vista del lanzador

Duración: 1 turno/nivel Tirada de salvación: 1/2

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

La Carga estática se parece a la Llamada del relámpago excepto que ésta puede usarse en espacios cerrados.
Este hechizo permite al clérigo generar una carga estática alrededor de cualquier criatura dentro del área de
efecto, causando de 2 a 8 puntos de daño eléctrico además de 1 a 8 puntos adicionales por cada uno de los
niveles de experiencia del lanzador. La carga se mantiene durante todo el hechizo.
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Hechizos de Sacerdote. Nivel Cinco.
Convocar animales II (Conjuración/Convocación)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: Especial

Duración: 5 turnos Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 8

Por medio de este hechizo el lanzador convoca hasta seis animales que tengan 8 Dados de Golpe o menos.
Sólo se pueden convocar animales normales o gigantescos. Con este hechizo no se puede llamar a animales
fantásticos como mantícoras, dragones o gorgones. Este hechizo funciona en lugares cerrados y en espacios
abiertos.

Fuerza de campeón (Alteración)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: 1 criatura

Duración: 1 turno Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 2

Cuando se lanza este hechizo, el clérigo extrae la fuerza de su dios y dota de ella a la criatura designada,
creando en consecuencia a un campeón. El objetivo incrementa su fuerza de 20 a 23 durante 1 turno. Tan
pronto como lanza el hechizo, el lanzador se siente fatigado y sufre una penalización a sus tiradas de ataque.

El inconveniente es que durante este hechizo el lanzador debe concentrarse en la conexión entre el blanco y
su dios, perdiendo la habilidad de lanzar cualquier otro hechizo durante ese tiempo. El efecto dura un turno
o hasta que sea disipado.

Órdenes caóticas (Encantamiento/Hechizo)

Alcance: Visión del lanzador Área de efecto: 1 criatura

Duración: 1 turno/nivel Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 3

Las Órdenes caóticas hacen que una criatura sea inmune a las órdenes mágicas. Sugerencia, Encanto,
Dominación, Orden, Sueño y Confusión entran todos dentro de esta categoría.

Curar heridas críticas (Nigromancia)

Alcance: Toque Área de efecto: 1 criatura

Duración: Instantáneo Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 8

El hechizo de Curar heridas críticas es una versión más potente del hechizo Curar Heridas Leves que sana
27 puntos de daño a la criatura herida. El hechizo no afecta a no-muertos o criaturas de otros planos.
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Golpe de llama (Evocación)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: 1’5 metros de radio centrados en una criatura

Duración: Instantáneo Tirada de salvación: 1/2

Tiempo de lanzamiento: 8

Cuando el clérigo invoca el Golpe de llama, una columna de fuego desciende verticalmente sobre la víctima
elegida por el lanzador, que debe realizar una tirada de salvación contra hechizo. Si falla, sufrirá 6-48 puntos
de daño por fuego; en caso contrario, sólo sufrirá la mitad.

Plaga de insectos (Conjuración/Convocación)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: Una nube de 55 x 18 metros

Duración: 2 asaltos/nivel Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Este hechizo convoca un enjambre de insectos que se arrastran, brincan y vuelan. Todas las criaturas que se
encuentren dentro de la nube sufrirán 1 punto de daño por asalto; además, les resultará imposible lanzar un
hechizo y las que tengan 2 Dados de Golpe o menos intentarán huir de la nube tan pronto como puedan.
Las criaturas de 5 Dados de Golpe o menos deben superar una tirada de moral para permanecer dentro del
enjambre.

Levantar a los muertos (Nigromancia)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: 1 persona

Duración: Instantáneo Tirada de salvación: Especial

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Cuando el clérigo lanza el hechizo Levantar a los muertos, puede devolver la vida a uno de sus compañeros.
Este hechizo no funciona con personajes elfos, y el cuerpo a resucitar debe estar intacto (si algún miembro
del grupo muere por una explosión, será imposible resucitarlo). La persona se levantará con 1 punto de
golpe, y tendrá que recuperar el resto por medios naturales o mágicos. Este efecto no funciona en alguien
que haya muerto por culpa de un Hechizo de muerte, Dedo de la muerte o Desintegración.

Ira honesta de los fieles (Encantamiento/Hechizo)

Alcance: Lanzador Área de efecto: Radio de 9 metros

Duración: 1 asalto/nivel Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 8

Este hechizo infunde una especie de locura divina sobre los aliados del clérigo, mejorando sus habilidades de
combate. Todos los aliados del lanzador que estén en el área de efecto ganarán +1 en sus tiradas de ataque
y salvación, además de una bonificación de 1-8 puntos de golpe mientras dure el hechizo (estos puntos
podrán superar el máximo normal del objetivo). No obstante, Todas las criaturas del mismo alineamiento
ganarán un ataque adicional cada asalto y un +2 a sus tiradas de ataque, daño y salvación.
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Piedras puntiagudas (Alteración, Encantamiento)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: 3 metros cuadrados/nivel

Duración: 1 asalto/nivel Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 6

Este hechizo moldea las rocas de los alrededores, trasformándolas en salientes puntiagudos que se disimulan
con la vegetación. Cualquier criatura que entre en el área sufrirá 2-8 puntos de daño por asalto.

Hechizos de Sacerdote. Nivel Seis.
Convocar animales III (Conjuración/Convocación)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: Especial

Duración: 5 turnos Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 9

Ésta versión es más poderosa que el hechizo Convocar animales II, y permite al lanzador invocar hasta a
cuatro animales de 16 Dados de Golpe o menos. Sólo sirve para atraer a animales normales o gigantescos,
no a los fantásticos o a los monstruos como mantícoras, dragones, gorgones, etc. Se puede lanzar tanto en
lugares cerrados como en espacios abiertos.

Invocar elemental de fuego (Conjuro/Invocación)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: Especial

Duración: 1 turno/nivel Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Este hechizo es similar al de mago Invocar elemental de fuego. Con esta versión, el clérigo invoca a un
elemental más poderoso (65% de que se trate de un elemental de 12 Dados de Golpe, 20% de que se trate
de uno de 16, 10% de que sea de 20 y 5% de invocar a uno de 24). El elemental obedecerá las órdenes del
clérigo, pero el lanzador no tendrá que controlarlo; por tanto, tendrá libertad para realizar otras acciones
mientras la criatura trasforma a sus enemigos en cenizas. El elemental permanecerá en este plano hasta que
expire el hechizo o muera.

Escudo de la entropía (Abjuración)

Alcance: Lanzador Área de efecto: Lanzador

Duración: 1 asalto/nivel Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 9

Cuando se lanza, este hechizo rodea al clérigo con un remolino defensivo de energía que bloquea o desvía la
mayoría de los ataques. Esto concede al lanzador un +5 al Tipo de Armadura, además de un 50% de
resistencia a la mayoría de las formas de ataque: electricidad, fuego, frío y demás. Del mismo modo, el clérigo
gana un +2 en todas sus tiradas de salvación y se vuelve inmune a todos los ataques de proyectil.

ICEWIND DALE™98

icewind-man-spa  8/21/00  1:58 PM  Page 98



99ICEWIND DALE™

Semillas de fuego (Conjuración) 

Alcance: Toque Área de efecto: Especial

Duración: 3 turnos Tirada de salvación: 1/2

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Este hechizo crea cuatro proyectiles, parecidos a granadas, en el inventario del clérigo que pueden arrojarse
sobre cualquier objetivo situado a 35 metros como máximo. Estas descargas sólo se pueden utilizar mientas
el hechizo sea efectivo, así que no te olvides de ellos. Cuando son arrojadas, explotan infligiendo 2-16 puntos
de daño a cualquiera que se encuentre en un radio de 1’5 metros. Las criaturas que sean golpeadas
directamente por la semilla no tendrán derecho a una tirada de salvación, pero las que reciban la onda
expansiva podrán salvarse contra hechizo para sufrir solamente la mitad del daño.

Curar (Nigromancia) 

Alcance: Toque Área de efecto: 1 criatura

Duración: Instantáneo Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 1 Asalto

El hechizo Curar sana cualquier enfermedad y herida de la criatura sobre la que se lanza. Cura ceguera,
enfermedades y debilidad mental, y restaura hasta el máximo todos los puntos de golpe perdidos por culpa
de las heridas.

Orbe abrasador de sol (Invocación)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: 1 blanco

Duración: Instantáneo Tirada de salvación: Especial

Tiempo de lanzamiento: 6

Este hechizo permite que el clérigo lance un brillante y abrasador destello contra una víctima. Cuando
golpea, el orbe estalla en un resplandor de luz, infligiéndole 6-36 puntos de daño por fuego y cegándola
durante 1-6 asaltos, siempre que falle su tirada de salvación contra hechizo. Si lograra superarla, la víctima
sólo sufriría la mitad del daño y no quedaría cegada. Los no-muertos son particularmente vulnerables a este
hechizo: sufren el doble de daño y quedan cegados el doble de tiempo que el resto de las criaturas (aunque
superen la tirada de salvación).

Hechizos de Sacerdote. Nivel Siete.
Confusión (Encantamiento/Hechizo)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: 12 metros cuadrados

Duración: 1 asalto/nivel Tirada de salvación: Especial

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Este hechizo causa confusión en 1-4 criaturas situadas en el área de efecto, más otra por cada dos niveles de
experiencia que posea el lanzador. Si las criaturas fallan su tirada de salvación contra hechizo (con una
penalización de -2), se alejarán, se quedarán quietas o atacarán a otra criatura al azar.
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Invocar elemental de tierra (Conjuración/Convocación)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: Especial

Duración: 1 turno/nivel Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Este hechizo es similar al de mago llamado Invocar elemental de tierra. Con esta versión, el clérigo invoca a
un elemental más poderoso (65% de que se trate de un elemental de 12 Dados de Golpe, 20% de que se trate
de uno de 16, 10% de que sea de 20 y 5% de invocar a uno de 24). El elemental obedecerá las órdenes del
clérigo, pero el lanzador no tendrá que controlarlo; por tanto, tendrá libertad para realizar otras acciones
mientras la criatura trasforma a sus enemigos en pulpa. El elemental permanecerá en este plano hasta que
muera o expire el hechizo.

Muerte trepadora (Conjuración/Convocación)

Alcance: Lanzador Área de efecto: 6 metros cuadrados

Duración: 4 asaltos/nivel Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

El hechizo de Muerte trepadora convoca a una masa de insectos 6 metros cuadrados que se extenderá
rápidamente y atacará a los enemigos del lanzador. El enjambre estará compuesto de escarabajos, arañas y
otras criaturas, cada una de las cuales picará una vez y morirá. Como resultado, lo más normal es que, antes
de ser destruido, el enjambre mate a cualquier criatura que no sea inmune a los ataques normales.

Tormenta de fuego (Evocación)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: 3 por 20 metros

Duración: 1 asalto Tirada de salvación: 1/2

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Este hechizo hace que el área de efecto quede cubierta por las llamas, infligiendo 2-16 + 1 puntos de golpe
por nivel del sacerdote a cualquiera que se encuentre dentro del área de efecto y, como máximo, a 3 metros
de la deflagración. Las criaturas pueden realizar una tirada de salvación contra hechizo para sufrir solamente
la mitad del daño.

Impenetrable santidad de la mente (Abjuración)

Alcance: Lanzador Área de efecto: Lanzador

Duración: 1 asalto/nivel Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Este hechizo protege la mente del lanzador contra cualquier influencia externa. Encantar, Confusión,
Dominación, Horror, Debilidad, Paralización, Sueño, y cualquier ataque psíquico dirigido contra el clérigo,
fracasarán mientras este hechizo permanezca activo.
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Resurrección (Nigromancia)

Alcance: Toque Área de efecto: 1 criatura

Duración: Instantáneo Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 1 turno

Resucitar a un muerto es uno de los hechizos más poderosos del sacerdote, pues es capaz de devolver la vida
a un personaje con todos sus puntos de golpe. Sin embargo, el difunto debe estar en el grupo para que el
hechizo funcione. Este conjuro no surtirá efecto en alguien que haya perecido por culpa de un Hechizo de
muerte, Dedo de la muerte o Desintegración. A diferencia del hechizo Levantar a los Muertos, la
Resurrección sí funcionará en personajes elfos.

Rayo de sol (Evocación, Alteración)

Alcance: Vista del lanzador Área de efecto: Radio de 1’5 metros

Duración: De 2 a 5 asaltos Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 3

Este hechizo permite al lanzador invocar un deslumbrante rayo de luz en un radio de 3 metros de diámetro.
Las criaturas situadas en el área de efecto deben realizar una tirada de salvación contra hechizo o quedarán
cegadas durante 1-3 asaltos. Las criaturas no-muertas o fúngicas sufrirán 8-48 puntos de daño (la mitad, si
logran superar una tirada de salvación contra hechizo) si la luz incide directamente sobre ellas, y 3-18 (o
nada si logran salvarse contra hechizo) si están en un radio de 6 metros del área de efecto.

Símbolo de la desesperanza (Conjuración/Convocación)

Alcance: Toque Área de efecto: Un radio de 18 metros

Duración: De 3 a 12 asaltos Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 3

Todas las criaturas que se encuentren en un radio de 18 metros del Símbolo de la desesperanza cuando éste
sea lanzado deberán salvarse contra hechizo. Si fallan, permanecerán donde se encuentren, totalmente
abatidas y derrotadas. No harán nada para defenderse de un ataque.

Símbolo del dolor (Conjuración/Convocación)

Alcance: Toque Área de efecto: Un radio de 18 metros

Duración: De 2 a 20 asaltos Tirada de salvación: No hay

Tiempo de lanzamiento: 3

Todas las criaturas que se encuentren en un radio de 18 metros del Símbolo del dolor cuando éste sea
ejecutado deberán superar una tirada de salvación contra hechizo. Si fallan, se verán abrumadas por el dolor,
sufriendo un -4 en sus tiradas de ataque, un -2 en su Destreza y otro -2 en su Tipo de Armadura.
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EQUIPARSE
La página de inventario y la manipulación del equipo se detallan en la sección de Inventario del capítulo “La Interfaz”.
En las Tablas 8 a-b de la página 118 puedes encontrar los bonificadores por Tipo de Armadura.

ARMADURA

Armadura completa: La mejor armadura (y más pesada) que un guerrero puede comprar, tanto en
apariencia como en protección. Sus placas, perfectamente ajustadas, están diseñadas especialmente en
ángulo para desviar flechas y golpes. Toda la armadura está adornada con magníficos gravados y finos
repujados.

Armadura de placas: Una combinación de armadura de mallas y placas de metal cubriendo las zonas
vitales, como el pecho, el abdomen y la ingle. El peso se distribuye por todo el cuerpo y todas las piezas
están sujetas con correas y hebillas.

Armadura laminada: Un tipo de armadura en la que unas tiras verticales de metal se colocan sobre
cuero o malla. Es fuerte, y relativamente barata en comparación con la de placas.

Cota de mallas: La cota de malla está fabricada con anillos de metal entrelazados. Siempre se lleva sobre
un jubón acolchado o de cuero blando para evitar los roces y amortiguar el impacto de los golpes.

Cuero tachonado: Esta armadura está confeccionada con cuero (no tan duro como el de la armadura
de cuero normal) y reforzada con remaches de metal.

Cuero: Esta armadura está elaborada con cuero, endurecido en aceite hirviendo, al que se le da la forma
del peto y las hombreras protectoras. El resto de la armadura está confeccionada de material más
blando y flexible.

ESCUDOS

Escudo grande: También conocido como cometa o escudo de torre. Este impresionante escudo,
fabricado de madera o metal, cubre desde la barbilla hasta los pies del usuario. Debe fijarse firmemente
al antebrazo y la mano del escudo debe sujetarlo con fuerza en todo momento.

Escudo mediano: Este escudo se lleva de la misma forma que el pequeño. Los medianos normalmente
están fabricados de metal, tienen un diámetro de entre 90 centímetros hasta 1’2 metros y pueden tener
cualquier forma, desde redonda o cuadrada hasta la del ala extendida de un dragón. El escudo medieval
típico parecía un triángulo con una de sus puntas mirando hacia abajo.

Escudo pequeño: Normalmente, el escudo pequeño es redondo y se lleva sujeto en el antebrazo. Es
ligero si se compara con un escudo mediano, y permite al portador llevar otro objeto en esa mano
(aunque no podrá blandir ni empuñar otra arma con ella).
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Broquel: Los broqueles son versiones más reducidas del escudo pequeño.

ROPAS Y JOYAS

Amuletos: Los amuletos son joyas (a veces mágicas) que penden de una cadena colgada alrededor del
cuello. Sólo se puede llevar puesto un amuleto.

Botas: Normalmente, las botas son fabricadas a mano por los zapateros. Las corrientes se elaboran
usando una plantilla, pero las de buena manufactura se confeccionan a medida para el pie de un
individuo.

Brazales: Estas gruesas bandas de metal o cuero se sujetan con correas o se atan al antebrazo del
personaje.

Capa: Las capas pueden estar confeccionadas con diferentes tejidos y ser de diferentes formas. Las más
corrientes suelen ser una pieza circular de tela, con un agujero en el centro para la cabeza, en la que la
tela de los hombros está unida por una cadena, broche, cordón o alfiler.

Guanteletes: Los guanteletes son guantes reforzados. Pueden estar fabricados de cuero, láminas de metal
o cota de malla. Se da por supuesto que toda armadura incluye los guanteletes adecuados. Los de
naturaleza mágica tienden a ser de mejor calidad, ligeros y más fáciles de llevar que las variedades
normales.

Tahalíes: Los tahalíes son similares a los cinturones. A diferencia de éstos, no se usan para sujetar los
pantalones, sino para llevar bolsas, vainas y cosas así.

Cascos: Los cascos están fabricados con cuero o metal, y cubren la mayor parte de la cabeza
protegiendo el rostro y el cuello. Los cascos sirven para librarse de los golpes críticos.

Collar: Un collar es un adorno de joyería, normalmente de plata, oro u otro metal precioso, que lleva
gemas engarzadas. Se pone en el cuello y puede ser de cualquier tamaño.

Anillos: Los anillos se ponen en los dedos y a menudo tienen un encantamiento. Se puede llevar un
anillo en cada mano.
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ARMARSE
En las Tablas 6 y 7 de la página 117 puedes encontrar las listas con el coste del arma, tipo, restricciones, daño, rapidez
y tamaño. Aquí tienes unas breves descripciones de las armas de cuerpo a cuerpo, armas de proyectil y munición que
puedes encontrar en Icewind Dale.

Flechas: Las flechas se utilizan a distancia. Son ligeras y a menudo se usan para cazar. La Mayoría están
fabricadas de fresno o abedul y miden entre 75 y 100 centímetros.

Espada bastarda: La espada bastarda debe su nombre al hecho de estar a medio camino entre el
montante y la espada larga. Tiene una hoja de doble filo y una larga empuñadura. El tamaño de esta
espada va de 1’2 hasta 1’5 metros.

Hacha de batalla: La versión más común del hacha de batalla tiene un robusto mango de 1’5 metros de
largo, con una sola hoja montada al final.

Virote: Un virote es la munición que disparan las ballestas (independientemente del tamaño del arma).

Espada ancha: La espada ancha es una espada pesada, de uso militar, con una hoja de doble filo.
Aunque es un poco más lenta que la espada larga, tiende a resultar más mortífera.

Plomo: Un plomo es una bola, de arcilla seca o de plomo, que se utiliza como munición de la honda.

Garrote: La mayoría de los garrotes son robustas varas de madera dura, estrechas en la parte baja y
gruesas en la superior. Cualquiera puede encontrarse un buen trozo de madera y golpear con él, razón
por la que su uso está muy generalizado.

Ballesta: Una ballesta es un arco montado sobre una pieza de madera o metal. Este arma dispara virotes.

Daga: La daga normal tiene una afilada hoja de doble filo, al contrario que un cuchillo, que sólo tiene
un filo y es un poco más corto.

Dardo: El dardo es un pequeño proyectil que se arroja con la mano en lugar de dispararse con un arma.

Mayal: El mayal es un astil de madera al que, por medio de una cadena o gozne, se le sujeta una barra
de hierro, un listón de madera con clavos o una bola de hierro con pinchos.
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Alabarda: La alabarda es una hoja con forma de hacha puesta sobre un mango de madera de 1’8 metros
de longitud. La hoja, que se equilibra colocándole un hachuela en el otro extremo, está rematada por
un pincho afilado. La alabarda combina el aspecto de una lanza y un hacha.

Arco largo: Este tipo de arco es casi tan alto como el arquero, y suele medir 1’8 metros o más. Dispone
de un alcance mayor que el arco corto. Los arcos compuestos se fabrican con más de un tipo de
material, lo que les proporciona mayor flexibilidad y alcance.

Espada larga: Normalmente se las conoce como espadas de doble filo, espadas de guerra o espadas
militares. En algunos casos, su hoja es de un solo filo. No existe una versión única de este arma, y su
tamaño va desde 85 centímetros hasta 1’15 metros (en el último, caso la hoja apenas llega a medir 1
metro del tamaño total). La mayoría de las espadas largas poseen una hoja de doble filo y una punta
afilada en el extremo; a pesar de ello, están diseñadas para cortar, no para empalar.

Maza: La maza es una descendiente directa del garrote: un mango de madera con una cabeza de piedra
o metal. El diseño de la cabeza varía: unas tienen ribetes rodeándola por completo y otras van provistas
de gruesos remaches con forma piramidal.

Mangual: El mangual, que suele medir 1’2 metros, está formado por un mango de madera con una
cabeza de hierro forjado en la parte superior. Algunas de estas armas tienen la cabeza con forma
redonda, ovalada o cilíndrica y tachonada con pinchos.

Bastón: El bastón es una vara larga de madera de entre 1’8 y 2’5 metros. Los de buena calidad están
fabricados de madera de roble y rematados con metal en ambos extremos. Se utilizan empleando ambas
manos.

Cimitarra: Esta larga espada tiene una hoja curva de un solo filo diseñada para ser utilizada a caballo.
Los druidas pueden manejarla, y resulta de gran utilidad cuando te eligen guerrero número trece de un
grupo de vikingos.

Arco corto: Este tipo de arco es el precursor de los demás, y mide aproximadamente 1’5 metros. Con
el paso del tiempo se intentó incrementar su alcance, y se fabricaron versiones más largas o se amplió
la flexibilidad sin aumentar el tamaño; la primera variedad fue el arco largo. Los arcos cortos
compuestos están fabricados con varios tipos de maderas, lo que les proporciona más flexibilidad y
mayor alcance.

Espada corta: Éste fue el primer tipo de espada que se forjó, y tiene una hoja de dos filos de unos 60
centímetros. La punta de la espada suele estar afilada, por lo que resulta ideal para empalar.

Honda: La honda consiste en dos correas de cuero o tela provistas de una parte más ancha en la que se
coloca el proyectil. El arma se sujeta por ambos extremos de las correas y se gira sobre la cabeza.
Cuando se consigue la velocidad necesaria se dispara el proyectil soltando una de las correas.
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Lanza: Ésta es una de las primeras armas del hombre, y data de la época primitiva. Las primeras lanzas
eran varas de madera con punta al final, pero cuando el hombre comenzó a fundir metales, las puntas
empezaron a fabricarse de hierro o acero.

Hacha arrojadiza: Este arma posee una afilada hoja de acero, que va equilibrada con una cuchilla
transversal o hachuela. El mango tiene punta al final, y la cabeza puede ir provista de una pica en la
parte superior. 

Daga arrojadiza: Parecida a la daga, pero equilibrada para ser lanzada.

Montante: El montante es un derivado de la espada larga, en la que la hoja se prolongó hasta un tamaño
de 1’8 metros o más y la empuñadura se hizo más larga. Para manejar esta espada se necesitan las dos
manos.

Martillo de guerra: El martillo de guerra consta de una empuñadura, hecha de madera o metal,
coronada por una cabeza metálica. Normalmente, la cabeza tiene forma de bloque, cilindro o cuña, con
un lado chato o ligeramente redondeado. El peso de la cabeza hace del martillo un arma ideal para
balancearla y aplastar todo tipo de armaduras.

OBJETOS MÁGICOS Y TESORO

Tu grupo encontrará muchas riquezas durante sus aventuras, pero existe una clase de tesoros que no querrán vender
ni regalar: los objetos mágicos. Estos son una ayuda importante. Con ellos, los personajes ganarán bonificadores en
combate, lanzarán hechizos con una sola palabra, resistirán el fuego más intenso y realizarán hazañas imposibles de
cumplir de otra forma. Sin embargo, no todos los objetos mágicos son beneficiosos; algunos están malditos, siendo el
resultado de una invocación fallida o del trabajo deliberado de un hechicero malvado y vengativo. 

Los objetos que no hayan sido identificados tendrán un reborde azul, y los que no pueden ser utilizados por el
personaje que los posea lo tendrán de color rojo.

Armas mágicas: Pueden ser versiones mágicas de cualquier tipo de arma normal. Las armas mágicas más comunes son
las espadas y las dagas. Un arma mágica normal proporciona un bonificador de +1 o superior, incrementando las
posibilidades de golpear y el daño infligido por el personaje. Bien porque proporcionan más rapidez al atacar o porque
son más afiladas que el acero normal, la cuestión es que consiguen mejores resultados que un arma de calidad que no
sea mágica. Existen armas que tienen más poderes.

Cuando encuentres un arma mágica, lo más probable es que no conozcas sus propiedades, por lo que tendrás que
descubrirlas por medio del estudio y los hechizos. Los hechizos de Identificar y las habilidades de Conocimiento de los
personajes pueden proporcionarte información sobre sus poderes.

Armadura mágica: Las armaduras encantadas complementan a las armas mágicas, ya que proporcionan un bonificador
de +1 o más al Tipo de Armadura normal, son más resistentes y están mejor forjadas que las normales. Estas armaduras
proporcionan cierta protección contra ataques que las normales no detendrían. Por ejemplo, la cota de mallas +1
otorga al personaje un bonificador de +1 a la tirada de salvación contra ataques mágicos de calor. En raras ocasiones,
la armadura puede poseer poderes extraordinarios. Aunque, en general, dichas armaduras están bellamente trabajadas
con complejos grabados, los personajes sólo podrán descubrir sus poderes mediante los mismos métodos utilizados
para descubrir los de las armas mágicas.
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Pociones y aceites: Las pociones y los aceites mágicos son fáciles de encontrar, pero difíciles de
identificar. Se encuentran en pequeñas botellas, jarros, vasijas o viales, e irradian magia con claridad.
Puede que la función básica de una poción resulte evidente, pero hasta que se beba no se sabrá si es o
no beneficiosa. Los resultados pueden variar: quien tome una de ellas podría descubrir que resiste el frío
y el calor, ver cómo se le cierran las heridas o enfrentarse a los mayores peligros sin ningún tipo de
temor; no obstante, también podría verse agonizando por culpa de un poderoso veneno.

Pergaminos: Los pergaminos son una ayuda y un lujo para un lanzador de conjuros. Al leer el
encantamiento escrito en sus páginas, el mago o sacerdote podrá lanzar un hechizo instantáneamente
sin necesidad de memorizarlo. Algunos pergaminos pueden ser utilizados por todos los personajes,
proporcionando protecciones especiales (aunque temporales) contra varios peligros: criaturas malignas,
licántropos, criaturas de otros planos, etc. Otros pergaminos esconden terribles maldiciones que surten
efecto en el momento de utilizarlos. La única forma de saber el efecto es Identificando su contenido. Los
magos pueden utilizar los pergaminos de mago para transcribir el hechizo a su libro de conjuros. Esta
opción se encuentra en la página de información de los objetos.

Anillos: Los anillos pueden ser utilizados por la mayoría de las clases de personaje, y confieren una
amplia variedad de poderes. Al igual que sucede con otros objetos mágicos, ciertos anillos pueden
perjudicar a tu personaje. Los anillos malditos son un ejemplo, y sólo es posible deshacerse de ellos con
ayuda de hechizos.

Varitas, bastones y cetros: Éstos se encuentran entre los objetos mágicos más poderosos. Normalmente,
las varitas son utilizadas por los magos, permitiéndoles lanzar poderosos hechizos con sólo mover una
muñeca. Los bastones pueden ser utilizados tanto por magos como por sacerdotes, y su poder
destructivo puede llegar a ensombrecer al de las varitas. Los cetros, que son los más raros de todos,
representan el símbolo de poder de los Reyes Brujos y los grandes Señores. Las varitas, bastones y cetros
no tienen poderes ilimitados: cada uso drena parte de su energía hasta que ésta se agota.

Objetos mágicos diversos: En los objetos mágicos diversos se encuentra la auténtica variedad de este
tipo de tesoros, pues cada uno de ellos posee un poder singular. Éstos incluyen brazales que otorgan una
mayor fuerza, gorros para hacer que tu personaje sea más inteligente, libros raros que incrementan su
puntuación en una habilidad, y mucho, mucho más.

OBJETOS ARCANOS
Por la razón que sea, cogí el hábito de catalogar algunos de los raros objetos arcanos que, según se rumorea, se
encuentran en Kuldahar y la región de Easthaven. Aunque algunas armas y armaduras famosas se guardan tras los
muros del Templo de Tempus, otras sólo se conocen gracias a las leyendas que desatan. A través de la correspondencia
que mantengo con uno de los tenderos de Kuldahar, llamado Gerth, éste me propuso la tarea de recopilar una lista con
algunas de las reliquias históricas a las que se cree perdidas en la zona.

107ICEWIND DALE™

icewind-man-spa  8/21/00  1:58 PM  Page 107



Amuleto de barrera
Este amuleto fue creado por el hechicero Celemon de Puerto Calim en el 727 CV y se cree que un elfo mago guerrero,
llamado Pelan Aguabrisa, lo llevó hasta las montañas de la Columna del Mundo alrededor del 840 CV. Se dice que el
amuleto concede a su portador la facultad de volverse inmune a cualquier ataque físico y mágico, pero se desconoce
su poder exacto. Se rumorea que Celemon tenía la fórmula para crear tales amuletos, pero ésta se perdió cuando sus
envidiosos rivales le asesinaron e intentaron duplicar el proceso. Con la pérdida del talento que poseía Celemon
(sumada a la imposibilidad de leer sus manuscritos), sus rivales perecieron intentando hacer una réplica del amuleto,
destruyendo sus laboratorios y a sí mismos.

Portador de sufrimiento
Aún busco este arma con el único objetivo de comprobar personalmente el potencial del arte orco y el límite que es
capaz de alcanzar la habilidad de los que sirven al dios orco Grummush. Existen varias descripciones del “Portador
de sufrimiento”; su empuñadura es de hierro meteórico y, según se dice, le fue dada la forma de un fémur élfico
envuelta con piel curtida de esa misma raza. El arma fue consagrada por chamanes orcos, y portada por el sumo
sacerdote de la Legión de Hueso hasta que cayó mientras éste lideraba a su gente contra las fuerzas élficas de la Mano
de Sheldarin. Abundan los rumores sobre los poderes del mayal, pero se dice que es capaz de aplastar los huesos de un
gigante e infundir el miedo en el espíritu de cualquier criatura a la que golpee.

La lanza de fresno blanco
La repulsiva lanza del cazador fue utilizada por los clérigos de Malar en las Grandes Cacerías que se realizaban como
preparación para sus sangrientas celebraciones. La punta de hierro negro está repleta de púas, y su asta está hecha de
una sola pieza de madera de fresno. Se dice que, cuando la lanza logra golpear, las púas “brotan” vertiginosamente
dentro del oponente y hacen pedazos su cuerpo. El arma se perdió hará unos doce años durante una cacería en el
Bosque de la Capa, pero Gerth de Kuldahar me escribió contándome que un caravanero decía haber visto un objeto
que encajaba con su descripción en poder de unos humanoides del Norte. Desconozco cómo pudo llegar a las
montañas de La Columna del Mundo.

“Espinvaina”
Este arma para cobardes apenas merece el acero con el que ha sido forjada, pero, en interés de la iglesia, ha de ser
encontrada y, a ser posible, también destruida. Al parecer, su nombre deriva de la predilección de su propietario por
asestar a sus enemigos golpes en el espinazo. La punta de este largo estilete ha sido encantada explícitamente para
atravesar una armadura como si se tratara de tela. Se dice que el asesino Beledor de Puerto Calim la utilizó contra
docenas de sus víctimas antes de ser envenenado por un sirviente desleal al que sobornaron sus enemigos. Quien porte
este arma para cobardes merece sufrir la muerte de un cobarde.

Armadura del Cisne Negro
Esta armadura es el objeto más intrigante de todos, una obra de arte forjada por las manos de los enanos y los elfos.
No sólo se dice que concede a su portador protección contra cualquier ataque, incluyendo el fuego, el frío, el ácido y
la electricidad, sino que, además, se cree que concede habilidades de mando. En el último informe que me entregara
un militar elfo de la Mano Seccionada, éste me comunicó que la armadura desapareció hace décadas, cuando los orcos
saquearon la región. En un reciente comunicado de uno de los zahoríes de Aguas Profundas, éste aseguraba que la
habían encontrado de nuevo, pero también decía que ahora está en poder de un guerrero malvado que se refugia en la
Columna del Mundo. Si se presenta la oportunidad, debo intentar dar con ella y reclamarla.

-Everard, Clérigo de Guerra de Tempus.
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TABLAS
TABLA 1: Puntuación de habilidad del personaje
Tabla 1A: Puntuaciones de Habilidad del Personaje

Puntuación Ajuste ataque Ajuste daño Peso máx. (kg.) %abrir Ajuste reacción/ Ajuste TA Ajuste pg

puertas at. proyectil

3 -3 -1 5 3 -3 +4 -2 

4 -2 -1 15 4 -2 +3 -1 

5 -2 -1 15 4 -1 +2 -1 

6 -1 0 30 6 0 +1 -1 

7 -1 0 30 6 0 0 0 

8 0 0 50 8 0 0 0 

9 0 0 50 8 0 0 0 

10 0 0 70 10 0 0 0 

11 0 0 70 10 0 0 0

12 0 0 90 12 0 0 0 

13 0 0 90 12 0 0 0 

14 0 0 120 14 0 0 0 

15 0 0 120 14 0 -1 +1 

16 0 +1 150 16 +1 -2 +2 

17 +1 +1 170 18 +2 -3 +2(+3) 

18 +1 +2 200 20 +2 -4 +2(+4) 

18/01-50 +1 +3 220 25 - - - 

18/51-75 +2 +3 250 30 -  - - 

18/76-90 +2 +4 280 35 -  - - 

18/91-99 +2 +5 320 40 -  - - 

18/00 +3 +6 400 45 -  - - 

19 +3 +7 500 50 +3 -4 +2(+5)

20 +3 +8 600 55 +3 -4 +2(+5)

21 +4 +9 700 60 +4 -5 +2(+6)

22 +4 +10 800 65 +4 -5 +2(+6)

23 +5 +11 1000 70 +4  -5 +2(+6)

24 +6 +12 1200 75 +5  -6 +2(+7)

25 +7 +14 1600 80 +5  -6 +2(+7)

Fuerza

Ajuste al ataque: Se suma o resta de la tirada de ataque durante el combate. Un número positivo facilita golpear al
oponente.

Ajuste al daño: Se suma o resta del daño infligido en un ataque de cuerpo a cuerpo realizado con éxito.

Peso máx: El peso en kg. que los personajes pueden cargar sin dificultad.

% abrir puertas: Éste es el porcentaje que tiene un personaje de forzar una puerta cerrada o abrir un cofre.
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Destreza

Ajuste a la reacción: Modifica la tirada para ver si el personaje es sorprendido. Cuanto mayor sea la bonificación,
menos posibilidades habrá de que le cojan por sorpresa.

Ajuste al ataque de proyectil: Se suma o resta de la tirada para golpear cuando se utiliza un arma de ataque a distancia.
Un número positivo hace más fácil golpear al oponente.

Ajuste TA: Se suma o resta del TA del personaje, que será mejor cuanto menor sea su número.

Constitución

Ajuste a los pg: Este número se añade a la tirada de Puntos de Golpe que hace el personaje cuando empieza el juego o
sube de nivel. Los números entre paréntesis sólo son para guerreros.

Tabla 1B: Puntuación de Habilidad del Personaje
INTELIGENCIA SABIDURÍA CARISMA

Puntuación Nivel % Aprender hech. Máx. hech./nivel Bonif. Hech. %Fallo hech. Bonif. conocim. Ajuste reacción

hechizo conocim. adicion.

3 - - - -20 - 50 -20 -5

4 - - - -20 - 45 -20 -4

5 - - - -20 - 40 -20 -3

6 - - - -20 - 35 -20 -2

7 - - - -10 - 30 -10 -1

8 - - - -10 - 25 -10 0

9 4º 35 6 -10 0 20 -10 0

10 5º 40 7 0 0 15 0 0

11 5º 45 7 0 0 10 0 0

12 6º 50 7 0 0 5 0 0

13 6º 55 9 0 1º 0 0 +1

14 7º 60 9 0 1º 0 0 +2

15 7º 65 11 +3 2º 0 +3 +3

16 8º 70 11 +5 2º 0 +5 +4

17 8º 75 14 +7 3º 0 +7 +4

18 9º 85 18 +10 4º 0 +10 +5

19 9º 95 Todos +12 1º,4º 0 +12 +8

20 9º 96 Todos +15 2º,4º 0 +15 +9

21 9º 97 Todos +20 3º,5º 0 +20 +10

22 9º 98 Todos +25 4º,5º 0 +25 +11

23 9º 99 Todos +30 5º,5º 0 +30 +12

24 9º 100 Todos +35 6º,6º 0 +35 +13

25 9º 100 Todos +40 6º,7º 0 +40 +14
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Inteligencia

Nivel de hechizo: El mayor nivel de hechizos que un mago con esa inteligencia puede comprender y utilizar.

% de aprender hechizo: El porcentaje que tiene un mago de aprender un hechizo y añadirlo a su libro de conjuros. Este
número también representa las posibilidades que tiene un mago de lanzar un hechizo con un pergamino. Cada nivel
por encima del que el mago pueda comprender supondrá una penalización de -10%. Por ejemplo, si un mago pudiera
lanzar hechizos de nivel 3º e intentara utilizar un pergamino con uno de nivel 5º, sufriría una penalización de -20%.

Nº máx. de hechizos/nivel: Éste es el número máximo de hechizos de cada nivel que un mago puede tener en su libro
de hechizos.

Bonificación al conocimiento: Este bonificador se añade a la habilidad de Conocimiento del personaje, sumándose a
la posible bonificación de Conocimiento por Sabiduría.

Sabiduría

Ajuste defensa mágica: Se aplica a las tiradas de salvación contra hechizos mágicos que afecten a la mente.

Hechizos adicionales: Éste es el número de hechizos adicionales que un clérigo recibe por su Sabiduría. Los hechizos
son acumulables; es decir, un clérigo con Sabiduría 17 ganaría dos de 1º nivel, dos de 2º y uno de 3º como bonificador
a sus habilidades de lanzador de hechizos. Los hechizos sólo estarán disponibles cuando el clérigo tenga el nivel
adecuado para acceder a ellos. Los paladines y exploradores no reciben este bonificador cuando consiguen hechizos de
sacerdote; sólo es para clérigos.

% fallar hechizo: El porcentaje de que un hechizo utilizado por un clérigo o druida falle antes de ser ejecutado.

Bonificación al Conocimiento: Este bonificador se añade a la habilidad de Conocimiento del personaje, sumándose a
la posible bonificación por Inteligencia.

Carisma

Ajuste a la reacción: Ésta es la penalización o bonificación que reciben los personajes cuando tratan con PNJs o
criaturas inteligentes. Para determinar la reacción de los PNJs, el ordenador genera un número entre 8 y 12 al que se
añade el modificador. El resultado indica la reacción que tienen hacia tu grupo:

1-7: reacción hostil

8-14: reacción neutral

15-20: reacción amistosa
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TABLA 2: MODIFICADORES A LAS HABILIDADES DE LADRÓN
Raza Destreza Robar (15)* Abrir cerrad. (10)* Encontrar trampas (5)* Disimulo (10)* 

(moverse en silencio/

esconderse en las sombras

Enano - +10 +15 -

Elfo +5 -5 - +10

Gnomo - +5 +10 +5

Semielfo +10 - - +5

Mediano +5 +5 +5 +15

9 -15 -10 -10 -20

10 -10 -5 -10 -15

11 -5 - -5 -10

12 - - - -5

13-15 - - - -

16 - +5 - -

17 +5 +10 - +5

18 +10 +15 +5 +10

19 +15 +20 +10 +15

20 +20 +25 +15 +18

21 +25 +30 +20 +20

22 +30 +35 +25 +23

23 +35 +40 +30 +25

24 +40 +45 +35 +30

25 +45 +50 +40 +35

El número entre paréntesis refleja la habilidad básica de un ladrón antes de aplicar los modificadores por Raza y
Destreza.
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3a. Combatientes

Nivel Guerrero Paladín/Explorador

1 0 0 1

2 2,000 2,250 2

3 4,000 4,500 3

4 8,000 9,000 4

5 16,000 18,000 5

6 32,000 36,000 6

7 64,000 75,000 7

8 125,000 150,000 8

9 250,000 300,000 9

10 500,000 600,000 9+3

11 750,000 900,000 9+6

12 1,000,000 1,200,000 9+9

13 1,250,000 1,500,000 9+12

14 1,500,000 1,800,000 9+13

15 1,750,000 - 9+14

Los guerreros, paladines y exploradores sólo ganan 3 puntos de golpe por nivel

cuando superan el 9º nivel. Los bonificadores por Constitución dejan de

aplicarse.

3b. Pícaros

Nivel Ladrón/Bardo Dado de Golpe (1-6)*

1 0 1

2 1,250 2

3 2,500 3

4 5,000 4

5 10,000 5

6 20,000 6

7 40,000 7

8 70,000 8

9 110,000 9

10 160,000 10

11 220,000 10+2

12 440,000 10+4

13 660,000 10+6

14 880,000 10+8

15 1,100,000 10+10

16 1,320,000 10+12

17 1,540,000 10+14

18 1,760,000 10+16

Los ladrones sólo ganan 2 puntos de golpe por nivel cuando 

superan el 10º nivel. Los bonificadores por Constitución dejan 

de aplicarse.

TABLA 3: TABLAS DE PUNTOS DE EXPERIENCIA
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3c. Sacerdotes

Nivel Clérigo Druida Dado de Golpe 

(1-8)*

1 0 0 1

2 1,500 2,000 2

3 3,000 4,000 3

4 6,000 7,500 4

5 13,000 12,500 5

6 27,500 20,000 6

7 55,000 35,000 7

8 110,000 60,000 8

9 225,000 90,000 9

10 450,000 125,000 9+2

11 675,000 200,000 9+4

12 900,000 300,000 9+6

13 1,125,000 750,000 9+8

14 1,350,000 1,500,000 9+10

15 1,575,000 - 9+12

16 1,800,000 - 9+14

Los clérigos y druidas sólo ganan 2 puntos de golpe por nivel cuando superan el

9º nivel. El bonificador por Constitución ya no se aplica.

3b. Mago

Nivel Mago Dado de Golpe (1-4)*

1 0 1

2 2,500 2

3 5,000 3

4 10,000 4

5 20,000 5

6 40,000 6

7 60,000 7

8 90,000 8

9 135,000 9

10 250,000 10

11 375,000 10+1

12 750,000 10+2

13 1,125,000 10+3

14 1,500,000 10+4

Los magos sólo reciben 1 punto de golpe por nivel cuando

superan el nivel 10º. El bonificador por Constitución ya no 

se aplica.

TABLA 4: COLORES DE LA MÁGIA
Especialista Escuela Color del efecto del hechizo Escuela opuesta*

Abjurador Abjuración Naranja Alteración

Trasmutador Alteración Verde Oscuro Abjuración, Nigromancia

Conjurador Conjuración/Convocación Verde Blanquecino Adivinación

Adivinador Adivinación Azul Conjuración/Convocación

Encantador Encantamiento/Hechizo Verde Claro Invocación

Ilusionista Ilusión Morado Nigromancia

Invocador Invocación Rosa Encantamiento/Hechizo, 

Conjuración/Convocación

Nigromante Nigromancia Amarillo Ilusión

Las escuelas opuestas son las escuelas de magia de las cuales los magos especialistas no pueden aprender o usar hechizos.
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TABLA 5: PROGRESIÓN DE HECHIZOS
5a: Paladines

Nivel Nivel del 1 2 3 4 5 6 7

lanzador*

9 1 1 - - - - - -

10 2 2 - - - - - -

11 3 2 1 - - - - -

12 4 2 2 - - - - -

13 5 2 2 1 - - - -

14 6 3 2 1 - - - -

Este número representa qué "nivel" se considera que tiene el paladín a efectos del hechizo

5b: Exploradores
Nivel Nivel del 1 2 3 4 5 6 7

lanzador*

8 1 1 - - - - - -

9 2 2 - - - - - -

10 3 2 1 - - - - -

11 4 2 2 - - - - -

12 5 2 2 1 - - - -

13 6 3 2 1 - - - -

14 7 3 2 2 - - - -

Este número representa qué "nivel" se considera que tiene el explorador a efectos del hechizo.

5c: Mago
Nivel 1 2 3 4 5 6 7 8 9

1 1 - - - - - - - -

2 2 - - - - - - - -

3 2 1 - - - - - - -

4 3 2 - - - - - - -

5 4 2 1 - - - - - -

6 4 2 2 - - - - - -

7 4 3 2 1 - - - - -

8 4 3 3 2 - - - - -

9 4 3 3 2 1 - - - -

10 4 4 3 2 2 - - - -

11 4 4 4 3 3 - - - -

12 4 4 4 4 4 1 - - -

13 5 5 5 4 4 2 - - -

14 5 5 5 4 4 2 1 - -

Nota: los magos especialistas tienen un hechizo adicional por nivel, pero no pueden aprender hechizos de su escuela opuesta (en la Tabla 4 podrás encontrar la

descripción de tales escuelas).
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5d: Clérigo/Druida
Nivel 1 2 3 4 5 6* 7**

1 1 - - - - - -

2 2 - - - - - -

3 2 1 - - - - -

4 3 2 - - - - -

5 3 3 1 - - - -

6 3 3 2 - - - -

7 3 3 2 1 - - -

8 3 3 3 2 - - -

9 4 4 3 2 1 - -

10 4 4 3 3 2 - -

11 5 4 4 3 2 1 -

12 6 5 5 3 2 2 -

13 6 6 6 4 2 2 -

14 6 6 6 5 3 2 1

15 6 6 6 6 4 2 1

16 7 7 7 6 4 3 1

Nota: los sacerdotes con Sabiduría elevada reciben hechizos adicionales por nivel (consulta la Tabla 1: Sabiduría).

*Sólo pueden utilizarlos los sacerdotes con Sabiduría 17 o más.**Sólo pueden utilizarlos los sacerdotes con Sabiduría 18 o más.

5e: Bard
Nivel 1 2 3 4 5 6

1 - - - - - -

2 1 - - - - -

3 2 - - - - -

4 2 1 - - - -

5 3 1 - - - -

6 3 2 - - - -

7 3 2 1 - - -

8 3 3 1 - - -

9 3 3 2 - - -

10 3 3 2 1 - -

11 3 3 3 1 - -

12 3 3 3 2 - -

13 3 3 3 2 1 -

14 3 3 3 3 1 -

15 3 3 3 3 2 -

16 4 3 3 3 2 1

17 4 4 3 3 3 1

18 4 4 4 3 3 2
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TABLA 6: ARMAS DE COMBATE CUERPO A CUERPO
Arma 1 ó 2 manos Tipo 1 Rapidez 3 Daño Manejado por 2

Alabarda 2 p/cr 9 1-10 G, E, P, B

Bastón 2 b 4 1-6 G, E, P, L, B, C, D

Cimitarra 1 cr 5 1-8 G, E, P, D, L, B

Daga/ daga arrojadiza 1 p 2 1-4 G, E, P, L, B, M, D

Dardo 1 p 2 1-3 G, E, P, M, L, B, D

Espada bastarda 1 cr 8 2-8 G, E, P, B

Espada corta 1 p 3 1-6 G, E, P, L, B

Espada larga 1 cr 5 1-8 G, E, P, L, B

Flecha - p - 1-6 -

Garrote1 c 4 1-6 G, E, P, L, B, C, D

Hacha arrojadiza 1 cr 4 1-6 G, E, P, B

Hacha de batalla 1 cr 7 1-8 G, E, C, B

Lanza 2 p 6 1-6 G, E, P, B, D

Mangual 1 c 7 2-8 G, E, P, B, C

Martillo de guerra 1 c 4 1-4+1 G, E, P, B

Mayal 1 c 7 1-6+1 G, E, P, B, C

Maza 1 c 7 1-6+1 G, E, P, B, C

Montante - 2 cr 10 1-10 G, E, P, B

Piedra de honda 1 b - 1-4+1 -

Virote - p - 1-10 -

1.cr = Cortante p = Perforante c = Contundente

2.Guerrero, Explorador, Paladín, Clérigo, Druida, Ladrón, Bardo, Mago

3.En la Tabla 7 encontrarás más información sobre las armas a "ataque a distancia" o de "proyectil".

TABLA 7: ARMAS DE ATAQUE A DISTANCIA

Arma 1 ó 2  CdT 1 Rapidez Bonific. a golpear Bonific. Manejado

manos al daño por 2

Arco corto 2 2 6 - - G, E, P, L, B

Arco largo 2 2 8 +1 - G, E, P, B

Arco largo compuesto 2 2 7 +1 +2 G, E, P

Ballesta ligera 2 1 7 - - G, E, P, B

Ballesta pesada 2 1 10 - +2 G, E, P, B

Daga/daga arrojadiza 1 2 2 - - G, E, P, M, B, L

Dardos 1 3 2 - - G, E, P, L, B, M, D

Hacha arrojadiza 1 1 4 - - G, E, P

Honda 1 1 6 - - G, E, P, L, B, C, D, M

1.CdT es la "cadencia de tiro", es decir, la cantidad de veces por asalto que se puede utilizarse el arma.

2.Luchador, Explorador, Paladín, Clérigo, Druida, Ladrón, Bardo, Mago
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TABLA 8: ARMADURA
8a: Tipos de Armadura

Armadura Tipo de Armadura Utilizable por

Broquel (modificador -1)* L, E, P, L,

Escudo pequeño (modificador -1)* G, E, P, C

Escudo mediano (modificador -1)* G, E, P, C

Escudo grande (modificador -1)* G, E, P, C

Cuero 8 G, E, P, L, B, C, D

Cuero tachonado 7 G, E, P, L, B, C, D

Cota de mallas 5 G, E, P, C

Armadura laminada 4 G, E, P, C

Armadura de placas 3 G, E, P, C

Armadura completa 1 G, E, P, C

Algunos escudos son mayores que otros y ofrecen mejor protección. Aquí tienes los efectos de los 
escudos en el juego.

Broquel: Proporciona un -1 al Tipo de Armadura pero no protege contra proyectiles ni armas 
perforantes.

Escudo pequeño: Proporciona un -1 al Tipo de Armadura pero no protege contra proyectiles.

Escudo mediano: Proporciona un -1 al Tipo de Armadura.

Escudo grande: Proporciona un -1 al Tipo de Armadura y -2 contra proyectiles.

8a: Armadura frente a los tipos de armas
Armadura Cortante Perforante Contundente

Cuero 0 +2 0

Cuero tachonado -2 -1 0

Cota de mallas -2 0 +2

Armadura laminada 0 -1 -2

Armadura de placas -3 0 0

Armadura completa -4 -3 0
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Servicio técnico
Gracias por haber adquirido ICEWIND DALETM. Si tienes algún problema con este juego, puedes contactar con
nuestro departamento de soporte técnico de las siguientes formas:

Por teléfono, llamando al 91 578 13 67. Esta línea está operativa de lunes a viernes de 9:00 a 14:00 y de 15:00 a 18:00
horas. Desde el 15 de junio al 1 de setiembre, su horario es de 8:00 a 15:00 horas.

Por fax, al número 91 575 45 88.

Por correo electrónico, mandándonos un mensaje a virgin@virgin.es.

También puedes escribirnos una carta a la siguiente dirección:

Virgin Interactive Entertainment España, S.A.

c/ Hermosilla, 46, 2º Dcha.

28001 Madrid

En todos los casos, procura ofrecernos toda la información referente al producto, el problema que tienes, y el soporte
en el que lo estás ejecutando, con una lista completa de su configuración.

Información en línea
Si tienes acceso a Internet no dejes de visitar nuestra página en la

World Wide Web:  http://www.virgin.es.

GARANTÍA
En el caso improbable de un defecto del software, por favor, devuelve el paquete completo con el recibo al sitio original
de compra. Interplay declina toda responsabilidad por los daños sufridos por el software. Si nos llamas por teléfono,
por favor, intenta estar sentado delante de tu ordenador y asegúrate de proporcionarnos la mayor cantidad de
información posible sobre el problema y tu equipo informático, incluyendo: 

• Velocidad y fabricante del procesador.

• Marca y modelo de tus tarjetas de sonido y vídeo.

• Marca y modelo de tu unidad de CD-ROM.

• Cantidad de RAM.

• Cualquier Hardware o Periférico adicional.

• Información contenida en tus archivos  Config.Sys y Autoexec.Bat.

Nota: si tienes algún problema a la hora obtener información sobre tus sistema, por favor, consulta con tu proveedor.
Es muy importante que tengas la información listada arriba cuando llames. 

Si nos escribes, asegúrate de incluir el título y la versión del juego, una descripción detallada del problema, y todos los
datos de tu ordenador. Si nos mandas un fax, por favor, recuerda que tienes que dejar tu máquina de fax lista para
recibir mensajes. Asegúrate de incluir en tu mensaje tu nombre, un número de fax para contestar y tu número de
teléfono para ponernos en contacto contigo si tenemos algún problema al enviarte un fax.
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AVISO
Interplay se reserva el derecho a realizar modificaciones o mejoras sobre el producto descrito en este manual en
cualquier momento y sin previo aviso.

PROHIBIDA LA COPIA
Este producto de software, así como su manual están protegidos por Copyright y todos los derechos están reservados
por Interplay Productions y están protegidos por las leyes del Copyright que pertenecen al software de ordenador. No
está permitida la copia, venta, préstamo, alquiler, sublicencia o cualquier otra forma de transmisión de software (o
cualquier copia) a menos que esté expresamente permitida por Interplay Productions Ltd. No está permitida la
modificación, adaptación, traducción, creación de trabajos derivados, descompilación, desensamblado o cualquier
proceso de ingeniería sobre la totalidad o parte del código fuente del software o de cualquier otra parte incluida en él,
o permitida por terceras partes.

SITIO WEB DE INTERPLAY 
"¡Bienvenido a la página web de Interplay!, (www.interplay.com). Como compañía dedicada al software de
entretenimiento innovador y de alta calidad, tenemos el firme propósito de mantenernos  en la cresta de la ola
tecnológica. Por eso, esta página web ha sido diseñada para ofrecerte un inmenso caudal de información y
oportunidades. Además, como compañía de fanáticos videojugadores, nos encanta la idea de que todos los jugadores,
desde cualquier parte del mundo, puedan ver, tocar y sentir nuestras últimas experiencias de juego. Para que todo ello
funcione, mantenemos una página fresca y nueva que queremos convertir en tu rincón, un lugar desde el que puedas
contarnos lo que más te gusta de nuestros juegos y... ¡cómo no! lo que no te gusta de ellos. ¡Disfruta de tu visita a
nuestra página web, explora todas las áreas diferentes que tenemos para ofrecerte y vuelve pronto! No olvides
consultar la página con regularidad para ver las nuevas y atractivas áreas que iremos creando para tu uso y diversión
exclusivos.

Una vez más, ¡Bienvenido!"

Brian Fargo

www.interplay.com
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