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NUEYASRARMAIS:

Las siguientes armas son un suplemento
a la pagina 13 del libro basico de reglas
de Dungeonslayers.

Los arcos Elficos y las hachas Enanas
fueron creados por auténticos maestros
de su artesania, lo que explica sus carac-
teristicas superiores y alto precio.

PASQ I: CATEGORIA DEL ARMA
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Arma Bono Arma Especial Precio

Arco Elfico* BA +3 Iniciativa +1; la cuerda del arco se rompe | 75PO
con un fallo critico en Ataque a Distancia

Latigo BA +2 Iniciativa -2 8PO
Alabarda (2m) BA +2 Iniciativa -4 4PO
Lucero del Alba** BA +3 Iniciativa -4 16PO
Gran Hacha (2m)* BA +4 Iniciativa -6, defensa del enemigo -4 20PO
Nudilleras de latén BA +0 Enemigo desarmado: sin bono de defensa | 1PO
Martillo de Guerra| BA+3 Iniciativa -4 6PO
(2m)
Hacha Enana (2m) BA +3 Iniciativa -1, Defensa -2 60PO

D20 Categoria del Arma

1-5 Arma a Distancia

6-20 Arma de Melé

D20 Categoria del Arma de Melé
1-12 Con Filo

13-20 | Roma

PASO 11: ARMA ESPECIFICA

* Demasiado grande para que la porten enanos

** El Atacante se golpea a si mismo con un fallo critico

DETERGINAR BOTI: ABNAS KABIERS

Las armas magicas se pueden determi-
nar utilizando los tres pasos simples de
las siguientes tablas. Tras determinar
una categoria de arma, se determina el
arma especifica en el segundo paso. El
tercer paso da al arma de una a tres me-

joras magicas. La primera mejora siem-
pre es un efecto de combate, que da un
bono a BA e Iniciativa y reduce la De-
fensa del enemigo. La segunda mejora
otorga un talento y la tercera un efecto
de hechizo.

PASQ H1l: PROPIEDADES MAEICAS

D20 Arma a Distancia | D20 | Con Filo D20 Roma
D20 Propiedades Magicas
1-2 Ballesta Ligera 1-2 Espada a Dos Manos | 1 Latigo
1-15 Efecto de Combate
3-4 Ballesta Pesada | 3-6 Daga 2-4 Martillo
- 16-19 Como arriba + Efecto de Talento
5-9 Arco Corto 7 Alabarda 5 Baculo*
20 Como arriba + Efecto de Hechizo
10-14 | Arco Largo 8 Gran Hacha 6 Garrote*
15 Arco Elfico 9-11 | Espada Ancha 7-8 Lucero del Alba
D20 Efecto de Combate
16 Honda 12-14 | Espada Corta 9 Nudilleras de latén
1-16 Bono +1 (BA/INI/-Defensa)
17-19 | Lanza 15-17 | Espada Larga 10-12 | Lanza*
— - 17-19 Bono +2 (BA/INI/-Defensa)
20 Daga Arrojadiza | 18-19 | Hacha de Batalla | 13-16 | Martillo de Guerra
20 Bono +3 (BA/INI/-Defensa)
* no se rompen con un fallo critico 20 Hacha Enana 17-20 Maza
Efectos de Talento:
Se usan como si el portador tuviera apren-
dld.o el talento 'a‘propla'\do (!gnora[‘qo cual- Distancia | Melé Ra{EetoNe[MEI[s1e} D20 Efecto de Hechizo
quier prerrequisito y si el nivel maximo del
talento ha sido aprendido). - 1-2 Ataque Brutal 1 Curacién Mayor (toque con el arma)
1-3 3-4 Duro como Hierro 2-3 Rayo (desde el arma)
E.fecms de Hechizo: ., . 4-6 - Tiro Mortal 4 Lanza de Fuego (desde el arma)
Liberarlos es una acciéon completa (sin im-
portar clase y nivel). Tira Hechiceria/He- 7 5 Afortunado 5-6 Rayo de Fuego (desde el arma)
chizos Dirigidos normalmente, incluidos 8 6 Suerte del Héroe 7-8 Manos Sanadoras (toque con el arma)
usuarios no magos (el valor de chequeo es
;. . . - 7-8 Espadero 9-12 | Luz (desde el arma
de un minimo de 10 si los atributos del PJ P ( )
no |e perm|te tener mejores Valores) - 9-11 Parar 13 Flecha de Luz (desde el arma)
- 12-13 | Entrenado con 14-16 | Escudo Magico (sdlo al portador)
. . Armadura
Determinar Valor de,l Arma: . . 17 Flecha de Oscuridad (desde el arma)
Su vendedor tendrd suerte si consigue 9-11 ) Tirador
i i i { 18 Levitacion (sélo al portador)
la mitad del precio determ|nan aqui, 214 " Reflejos Rapidos
ya que el MerC_adO. de armas magicas es 19-20 | Terror (mostrar arma al oponente)
pradCt:camente |r~1e)é|ste|nt;e. El %A no mbagl_ 1517 15 Inquebrantable Los hechiceros pueden usar armas madgicas con el
Cad € ar,ma se ar;g |e ale ec;%O eS(_:OTn ate - 16-17 | Golpe Asesino efecto de hechizo como si éste fuera un bastén magico
y despues se muitiplica por -olelarma - - con el hechizo apropiado.
tiene un segundo (o tercer) efecto magico, ~ L1820 | 18-20 | Maestro en Armas

este resultado se multiplica ademas por 3
(o0 4).




ARMADUI

DETERLINAD BOTIY: ABGADIRAS CIARIRAS

Las armaduras mdgicas aleatorias se pue-
den generar en tres rapidos pasos utilizan-
do las siguientes tablas. Se ha hecho una
diferenciacion entre armaduras magicas
simples, que dan un bono al Valor de Ar-
madura (VA), y Armaduras con Nombre,

gue dan habilidades especiales y bonos,
pero no necesariamente bonos al VA. Si
los PJs van a adquirirlas tendran que pagar
su precio base — tendran suerte si reciben
la mitad de éste si intentan vender las ar-
maduras.

PASQ L:TIPO DE ARMADURA

D20 | Tipo de Armadura
1-3 | Objetos protectores misc.
4-7 | Tdnica
8 Tunica Runica
9-13 | Armadura de Cuero
14-17 | Armadura de Mallas
18-20 | Armadura de Placas

PASQ 11:DETERMINAR TIPQ ESPEGIFIGO DE ARMADURA

ARMADURASRGONENOMERES

Placas del Oso

Decorada con pieles y garras de 0so; concede a su
portador +1 a Fuerza.

Armadura de Sangre

Los oponentes sufren un -1 a Defensa contra los
ataques de melé del portador de esta cota de ma-
llas rojo sangre.

Cuero del Sanador

Normalmente confeccionada con pieles blancas,
esta armadura de cuero concede a su portador +1 a
sus hechizos de Curacién.

Tunica de Fuego

Una tunica roja adornada con llamas, concede +1 a
los hechizos de Fuego

Vestimenta del Aguila

Suele ser de un color beige claro y estar adornada
con plumas de aguila, concede +1 a Mente.
Vestiduras del Cazador

Esta armadura de cuero marrén verdosa otorga un
+1 a Reflejos.

Malla del Montaraz

Esta armadura de malla, con hombreras de piel ma-
rrén, otorga al portador +1 a Reflejos.

Tunica de Pensamiento Profundo

Aungue de un gris mondtono, dota a su portador
con un +1 a Razon.

Tunica del Sanador

Blanca y simple y +1 a hechizos de curacién iUn
clasico!

Tunica de Poder

Esta tunica violeta concede un +1 a Mente

Placas del Guerrero

Esta armadura de placas, con sus grabados dora-
dos, atrae muchas miradas y otorga un +1 a Cuerpo.
Placas del Le6n

Armadura de placas con cabezas de ledn doradas
por hombreras protectoras. Sin penalizacién a ve-
locidad.

Malla del Tirador

Revestida con tiras de tela verde oscuras, esta cota
de mallas otorga +1 al uso de armas a distancia.
Malla del Explorador

Reforzada con cuero marrén acolchado, concede
+1 a Agilidad.

Retirada del Ladrén

Una cota de mallas normal, en el que el metal estd
entremezclado con flecos de tela. +1 a Destreza.
Lealtad del Mercenario

Adornada con detalles de tela azul, el portador
gana +1 a Ataques de Melé.

Tunica del Trueno

Gris azulada con ornamentos de nubes tormento-
sas y rayos. Otorga +1 a todos los hechizos de Rayo.
Ondula continuamente como si soplara una ligera
brisa.

D20 | Tunicas Precio Base D20 Armadura de Cuero Precio Base D20 Armadura de Malla Precio Base
1-15 | Magica Simple* 125P0O 1-15 | Mégica Simple 250PO 1-15 | Madgica Simple 500PO
16 Tunica de Fuego* 250P0O 16 Cuero del Sanador 500PO 16 Malla del Montaraz 2.000PO
17 Tunica de Pensamiento | 500PO 17 Vestimenta del Aguila | 2.000PO 17 Malla del Tirador 1.000PO
Pfo.fundo* 18 Vestiduras del Caza- 1.000PO 18 Retirada del Ladrén 2.000PO
18 Tunica del Sanador* 1.000PO dor 19 Malla del Explorador 4.000P0
19 Tunica de Poder* 1.000PO 19 gl;]ntw;dura del Vigi- 2.000PO 20 Lealtad del Mercenario | 1.000P0
20 Tunica del Trueno* 250P0
20 Manto del Lobo 1.000PO
* Dobla el Precio Base si es runica pAsu III:Bn"u vn
D20 | Armadura de Placas Precio Base D20 Objetos protectores | Precio Base
115 | Magica Simple 1.000PO miscelaneos D20 Magica Simple Precio (PO)
16 Armadura de Sangre 5.000PO 1-5 Brazales de Cuero 250P0O 1-15 | VA+1* Basico x 1
17 Placas del Ledn > 000P0 6-8 Brazales de Placas 500PO 16-19 | VA +2* Basico x 2
18 Placas del Guerrero 3.000P0 9-11 Grebas de Placas 500PO 20 VA +3* Basico x 3
19 Placas del Oso 4.000P0 12-15 | Yelmo de Placas 500PO D20 Arm. con Nombre Precio (PO)
20 Placas Macizas 5.000PO 16 Escudo de Madera* 500PO 1-10 | VA+0* Basicox 1
17-19 | Escudo de Metal 500PO 11-15 | VA+1* Bésico x 2
20 Escudo Torre 1.000PO 16-19 | VA +2* Basico x 3
* no se rompen con un fallo critico 20 VA +3* Basico x 4

* Sin penalizacion a Esquiva, Hechiceria o Hechizos Dirigi-
dos; la penalizacion a Iniciativa se reduce en 1y la penaliza-
cion de Velocidad se reduce 0.5 por nivel de bono.

Placas Macizas

Esta sdlida armadura de placas estd reforzada con
incrustaciones de metal. Estas cubren incluso la
zona del cuello y otorga +1 a Defensa.

Armadura del Vigilante

Hecha completamente de piel, el portador gana +1
a Agilidad.

Manto del Lobo

Hecho con el pellejo entero de un lobo, el portador
gana +1 a Destreza. La cabeza del lobo (sin su ante-
rior contenido) actia como una capucha.
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FUERA'DE LA FORJA.
DENTRO DE"LA" REFRIEGA

“CON SU ARMADURA ROJA COMQ LA SANERE DESVIABA LAS FEGHAS SIN ESFUERTO, ABATIA DECENAS
DE ENEMIEDS CON SU NACHA DE BATALLA GOMD RESTALLA EL RAYD ATRONADOR CON CADA GOLPE..."

LAS CRONICAS DEL MATADOR, VOL. Ii

iDALE'A\TU GRUPD/SU JUSTD BOTIN!

ESPADAS | QUE ARROJAN FUEED, ONDULANTES TUNIGAS GON EL PODER DE
LA'TORMENTA 0! LAS GLORIOSAS | PLAGAS DEL LEON.

MUY RECOMENDADO TAMBIEN|PARA' MALVADOS SENORES|0SCUROS:
ESTE PRIMER | SUPLEMENTD PARA|DUNGEONSLAYERS 05 OFRECE DOS
PAGINAS REBOSANTES DE

» NUEVAS ARMAS PARA AMIGOS 0 ENEMIGOS
- EFECTOS | DE|TALENTD /S MAGICOS /PARA! ARMAS
 VEINTE PODERDSAS ARMADURAS GON NOMERE
- TABLAS | DE CENERRCION ALERTORIA!DE ARMAS Y ARMADURAS

MAGICAS
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