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INTRODU

El equipo y los objetos méagicos son tan basicos para la

supervivencia de cualquier personaje de D&D®, como
vitales son los tesoros en cualquier aventura. Como jugador
que desea equipar a su personaje, o DM que llena camara
tras camara de abalorios brillantes, cuantas mas opciones
tengas, mucho mejor.

Ahi es donde entra La béveda de los aventureros,
ampliando las reglas incluidas en el Manual del jugador para
el uso de equipo. Estas paginas estan repletas de opciones
para los PJs que tengan oro o residuum quemandoles en
los bolsillos, o para el DM que busca alguna recompensa
atractiva. La béveda de los aventureros también expande el
juego del D&D?®, con nuevos trucos para tareas conocidas.
Abre la béveda de los aventureros y explérala ti mismo...

QUE HAY EN EL INTERIOR

Este libro cuenta con dos capitulos, Equipo y Objetos
magicos, seguidos de apéndices disefiados para ayudarte
en el uso del resto de contenidos. Empléalo para equipar
a tu PJ o PNJs, o para abastecer tus aventuras con objetos
interesantes.

4 Capitulo 1: Equipo. Este capitulo se centra en objetos
no magicos (armaduras de gran calidad, armas nuevas,

LEQUIPO.........ooii 4

Armaduras de gran calidad ......................... 6
ATINAS o eve ettt 8
LY 0] 111§ 11
Vehiculos .....oovvniiiniiiiiiii i 14
Productos alquimicos............cooeieiinien... 20

Armaduras. .....ooviiiii i e 34
ATMAS © et e 56
ANilloS. .o 83
L0 5o 1 91
OrbeS oot e 97
Simbolos sagrados..........coveiiiiiiiiiiiin.... 103
B2 111
Varitas oo ettt et e 117

“CONTENIDOS_

sustancias alquimicas, monturas y vehiculos), asi como

en las reglas para usarlos en tus partidas. Los vehiculos
pueden aiiadir accion a los encuentros y los viajes de larga
distancia. El sistema de alquimia te permitira anadir cierto
sabor a tus partidas, sin tener que depender del mago de
turno o de los objetos magicos.

4 Capitulo 2: Objetos magicos. Este capitulo, que
amplia enormemente el del Manual del jugador, se ordena
por espacios de objeto. Encontraras una amplia gama de
objetos nuevos para cada espacio, asi como nuevos rangos
de objetos maravillosos y perecederos. Incluso las montu-
ras o bestias compafieras tendran sus propios objetos, lo
cual te permitira sacarle todo el jugo a tus mascotas.

4 Apéndice 1. Esta seccion te ofrece, ya sea como jugador
o DM, muchas ideas y herramientas para hacer que los
objetos magicos parezcan tinicos en tu campaiia y mundo.
Dales una historia. Aprende a aumentar de nivel los objetos
como parte del tesoro, o a traspasar su magia de uno a otro.

4 Apéndice 2. Para ayudarte a catalogar todos estos
tesoros, aqui se listan alfabéticamente y por nivel todos los
objetos magicos de este libro.
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