——
ADALIDES DE LA FE
———

L
miento de conjuros (Int), Diplomacia (Car), Engafiar (Car), Equilibrio (Des),
Escudrifiar (Int), Intimidar (Car), Montar (Des), Reunir informacién (Car),
Saber (arcano) (Int), Saber (religién) (Int), Sanar (Sab) Trepar (Fue)
y Trato con animales (Car). Ver el Capitulo 4 del Manual del fu-
gador para las descripciones de las habilidades.

Puntos de habilidad en cada nivel: 2
+ modificador de Int.

RASGOS DE CLASE

A continuacién se describen los ras-
gos de clase para la clase de prestigio
aracne.

Competencia con armas y arma-
duras: una aracne no gana compe-
tencias con armas ni armaduras.

Conjuros por dia: en cada nivel
de aracne, el personaje consigue
nuevos conjuros por dia, como si
también hubiera ganado un nivel °
en una clase lanzadora de conjuros
divinos a la que perteneciese antes
de adquirir la clase de prestigio, aun-
que no gana ninguno de los otros be-
neficios que hubiese conseguido un
personaje de esa clase (como aumentar
sus posibilidades de expulsar o repren-
der muertos vivientes). Si el personaje
pertenecia a mds de una clase lanzado-
ra de conjuros divinos antes de con- =
vertirse en aracne, el jugador debe
decidir a cudl de ellas afiadird cada
nivel de esta clase de prestigio, a efec-
tos de determinar los conjuros por dia. El
nivel de lanzador de las habilidades sortilegas es igual al nivel de lanzador de
conjuros divinos de la aracne.

Afinidad ardcnida (Ex): todas las aracnes son inmunes al veneno de las
arafias y criaturas ardcnidas. Ademds, estas sacerdotisas pueden comunicar-
se con los ardcnidos y criaturas similares de todo
tipo, siempre y cuando éstas tengan co-
mo minimo una puntuacién de Inteli-
gencia de 1. Las aranas normales nunca
atacardn ni dafardn a una aracne a me-
nos que estén controladas migicamente.
Familiar (Sb): todas las aracnes pueden
obtener una arafia pilosa como familiar.
A efectos de esta habilidad, el nivel de
lanzador de conjuros de una aracne se
"i' considera que es su nivel mds alto como
r"_ lanzador de conjuros divinos.
) Ojos de arafa (Sb): en 27 nivel, una
{8l aracne puede ver a través de los ojos
de su familiar, mientras éste se halle
a menos de 400’ + 40’ por cada nivel
de lanzador de conjuros divinos. Siem-
pre que la aracne y su familiar estén en
el mismo plano, ella podrd ver y oir co-
mo si se encontrase en el mismo lugar que
él, y en su turno podré alternar entre lo
que se percibe en dicho lugar y aquél donde
se encuentra ella como accién gratuita.
Hilandera (St). en 37 nivel, una aracne
puede ignorar los conjuros de telarafia y
las telas tejidas por arafias como
si se encontrase bajo los efectos
de un conjuro de /ibertad de movimien-
kel to. Puede caminar por las telarafias
del mismo modo que sobre terreno sélido
(no hace falta ninguna prueba de Equilibrio). El conjuro de #e/araza pasa a for-
mar parte de su lista de conjuros como conjuro de clérigo de 27 nivel.
Montura ardcnida (St): en 37 nivel, una aracne puede llamar a una arafia
especialmente inteligente, fuerte y leal, para que le sirva como montura. Di-
chas monturas son siempre arafias monstruosas, generalmente de tamafio me-

s ——
€l juicio de Lolt

Lolt es una diosa caprichosa y cruel que cree que la f orma correcta de ser-
vir a la raza drow es que luchen continuamente entre si. Con tal fin, po-
ne a prueba a algunos de sus mds destacados seguidores para decidir si son
merecedores de su proteccién (y de seguir viviendo). Esta prueba, conoci-
da como el juicio de Lolt, se realiza a todos los drow que adoran a la dio-
sa cuando alcanzan nivel 6., aunque, en ocasiones, se pospone hasta que el
individuo es de nivel 77 o incluso 8.

Una parte del juicio se basa en la lealtad. Nofmalmente, Lolt implanta
pensamientos en la mente de un amigo, familiar o aliado del sujeto, ha-
ciéndole creer que ha sido seleccionado para recibir un favor especial de la
Reina Araiia (si el sometido a juicio carece de amigos, familiares o aliados,
la diosa escogerd a un clérigo que no haya demostrado el suficiente fervor),
a cambio, tendrd que destruir a uno de los “enemigos de Lolt” (que en rea-
lidad serd el drow que esté siendo puesto a prueba). Lolt dard instrucciones
al engafiado para que tienda una emboscada a su objetivo y mate al enemi-
go de la Reina Arafa. Cuando la victima es atacada, escucha a Lolt susu-
rréndole al oido que estd siendo probada y que el desenlace de la contienda
determinar4 si supera o no la prueba. Se trata de un examen de lealtad pa-
ra comprobar si el individuo es o no capaz de matar a un aliado cuando
Reina Arafia asi se lo ordena. -

El resto del juicio se basa en el poder y la astucia: si el individuo es o no
lo suficientemente fuerte e inteligente como para vencer a un poderoso ri-

val. Para PN, el que ha sido embaucado en la prueba siempre es una cria-
tura con el mismo VD que el individuo sometido a juicio. Para PJs (dado que
son mucho més poderosos que cualquier PN del mismo nivel), el engafia-
do es siempre ura criatura con un VD tres niveles por encima del nivel de
personaje del probado (segtin esto, un PJ drow de nivel 67 se enfrentaria a
un PNJ drow de nivel 8, ya que los drow tienen un VD igual a su “nivel de
clase +1”). La lucha suele ser dificil y, generalmente, el sujeto que esté sien-
do probado se ve-obligado a echar mano de todos sus recursos para sobrevi-
vir y vencer a su oponente (que ha de morir para que Lolt quede satisfecha).

Si el individuo supera la prueba, obtiene un bonificador por moral de +2
en los ataques, las salvaciones y pruebas durante un mes, y podr4 reclamar co-
mo propios tantos objetos del enemigo derrotado como desee, pero si es €l
quien resulta muerto, Lolt le succionar4 elalma. Si no logra vencer a su opo-
nente, se niega a luchar o es derrotado, pero sigue vivo, serd transformado en
una drafia y, por lo general, s alejari avergonzado de su hogar. Los demis
drow estdn acostumbrados a estas desapariciones, y apenas se suele hablar de
nuevo acerca de aquellos que fracasan. Si sale victorioso de la prueba el que ha
sido engafiado, Lolt puede recompensarlo (con el bonificador de moral por
haber superado el juicio), borrar lo sucedido de su mente, o incluso hacer que
todos se enteren de que ha atacado a otro drow (la sociedad drow transige con
estos conflictos interpersonales, pero la regla exige que no te cojan, de modo
que alguien descubierto de esta forma suele ser ejecutado por inepto).
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