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INTRODUCCION

ienvenido al Sortilegio de Naberu, nuestro
esfuerzo en Codex Arcana por crear nuestra
propia version de “West Marches” dentro del
mundo de los Reinos Olvidados. Donde la
misteriosa Isla de Naberu: una leyenda sobre
un continente entero que desaparecio un dia, y
tan extrafia como fue su desaparicion, de
repente es devuelta al mundo. Esta fue creada en atencion a
la alta demanda por juegos de Calabozos y Dragones, y el
afan de unos DMs por explorar avenidas o recursos que
pudiesen encaminarnos hacia narrativas emergentes.

Bienaventurados son los que se nos unen al gran experimento,
y recompensados los que elijan contribuir al mundo
compartido de Codex Arcana. De manera presente, les
hacemos saber de las consideraciones y obligaciones que
tienen los DMs, y les damos bienvenidas a laIsla de Naberu.
Atentamente

El Staff de Codex Arcana

EL SORTILEGIO DE NABERU

Envuelta en un aire de mito, la isla desapareci6 de entre el
fuego azul del Spellplague. Cien afios después esta retorna a
los Reinos para el interés de los poderes establecidos.
Figurando solo en registros apocrifos, su repentina aparicion
merita la creacion del Gremio para que este liderée la
investigacion de este fenémeno.

Estableciéndose en las ruinas de Antaras, el Gremio
concentré sus esfuerzos a la tarea de catalogar y documentar
los artefactos dejados atras en el siglo que se vio perdida
Naberu. Sin embargo, los primeros hallazgos mostraron que
la isla habia experimentado una especie de metamorfosis
mucho mas trascendental que mostraba en primer indicio.
Haciéndoles falta la gente necesaria para llevar a cabo esta
tarea, se creo el cuerpo expedicionario.

- .

NUESTRO ROL cOMO DUNGEON MASTERS

Los jugadores interpretan representan adiciones
recientes al cuerpo expedicionario, mientras que
los DMs nos relegamos a la tarea de cronistas;
documentando las hazafas de nuestros jugadores.

SOBRE LA AMBIENTACION

La campaiia del Sortilegio de Naberu se considera parte de la
ambientacién de Los Reinos Olvidados, donde el continente
de Naberu forma parte de la geografia del mundo de Abeir-
Toril, localizandose entre los continentes canonicos de
Faeruny Maztica.

PrOLOGO DE LA CAMPANA

Durante el cataclismo conocido como el Spellplague, muchos
territorios desaparecieron misteriosamente siendo
consumidos por el fuego azul. Entre ellos, la isla de Naberu.

Casi cien afios después, en 1485 este continente regreso,
haciendo de su apariciéon un enigma.

Los primeros en encontrarlo fueron comerciantes de la
nacion de Amn, quienes guardaron el secreto para saquear a
la isla de sus extensas reservas de recursos, pero solo
encontraron terribles peligros nunca antes vistos. En ese
mismo afio es fundada la ciudad de Antaras, considerada
como un santuario, fue encontrada en ruinas y pronto fue
habitada por los varios gremios mercantiles y colonos en
busca de riquezas.



https://forgottenrealms.fandom.com/wiki/Spellplague

EL CONSEJO DE LOS SEIS
Al poco tiempo que los grandes hechiceros y eruditos dieron
cuenta de los sucesos, las cinco grandes facciones de Faerun
comenzaron sus investigaciones.

Debido a la terrible amenaza que podria suponer tan
enigmatico suceso, se negocié una mutua colaboracion
creando asi el Consejo de los Seis, esto para asegurar un
esfuerzo en conjunto de todas las facciones.

Para garantizar que ninguna faccion influyera de manera
directa en las agendas de las demas se designé la creacion de
un cuerpo independiente pero patrocinado por las cinco
facciones que seria dirigido por la ex-Zulkir Yaphyll,
culminando as ‘i el Gremio de Expedicionarios de Naberu.

Al aceptar el cargo, Yaphyll, con su basta experiencia en
los arcanos que rodean el Spellplague, solicité su propio
lugar entre aquellos que formaban parte del Consejo de las
Facciones, quienes ahora verian por la Isla de Naberu desde
la ciudad de Antaras.

EL GREMIO EXPEDICIONARIO
La Supervisora Yaphyll lleg6 al puerto de Antaras con un
equipo inmenso de escolasticos, bibliotecarios, cartografos,
traductores, arqueologos, burocratas y su sequito personal de
magos rojos de Thay, para auxiliarle en sus nuevas tareas.
Impedida de hacer uso de sus talentos divinatorios a causa
de las extrafnas condiciones sobrenaturales de la Isla, Yaphyll,
por medio del Consejo de los Seis, demand6 reclutamiento
masivo de expedicionarios. Con la promesa de gloria y
tesoros para el que resuelva el sortilegio, llegaron
aventureros de cada esquina de los reinos.

EL SORTILEGIO

Cuando apenas pasarian cien afos el plano material, la isla
mostraba, por medio de las investigaciones de las ruinas
descubiertas y artefactos encontrados, que se habia
extraviado por varios miles de afios.

Otro enigma aparecio cuando se hizo primer contacto con
algunos nativos durante las primeras expediciones, quienes
parecian no percartarse del cataclismo por el que habian
pasado, sin embargo siempre se mostraban conscientes de la
maldad que cubria la Isla.

PUNTOS DE INTERES

Con el tiempo se descubrieron varios sitios de poder,

denominados puntos de interés, donde se manifiestan

visajes de lugares, creaturas, y sucesos que alguna vez

existieron en la Isla. Pero estos solo se manifiestan de

manera inconstante, dando solo el tiempo suficiente para
la verdad tras su coneccién con Naberu.

CIUDAD DE ANTARAS
Antaras fue fundado hace unos pocos afios como un proyecto

conjunto de mdltiples organizaciones influyentes que
deseaban tener una base en el continente resurgido, la ciudad
se encuentra sobre las ruinas de una antiguo asentamiento
humano y con el rapido crecimiento que se ve dia a dia, la
arquitectura de los edificios es tan cosmopolita como sus
habitantes.

Poblacion: 10,000 habitantes.

Gobierno: Oligarquia. El consejo de los Seis. Conformado
por representantes de: la Alianza de los Lores, los Harpistas,
los Zhentarim, la Orden del Guantelete, la Enclave Esmeralda y
Gremio de Expediciones.

Defensas: El 'Ejercito de la Vanguardia' estd conformado por
soldados profesionales y mercenarios al servicio del Consejo
de los Seis, y resguardan los territorios fronterizos de la
ciudad. A su vez la 'Guardia Gris' se hacer responable de la
ciudad con patrullas, vigias en las murallas y las bahias.

Comercio: Se puede encontrar todo tipo de servicios y
productos. Abunda el equipo especializado para aventuray la
mayor parte de productos de exportacion son materia primay
tesoros encontrados en expediciones; por su parte, las
tabernas atienden todas las necesidades de los viajeros.

Organizaciones: El Consejo de los Seis, el Gremio de
Expediciones, el Priorato de los Cazadores de Sangre, los
templos dedicados a Tyr, Corellon, y Helm, Gremio de
Comerciantes y la alianza criminal de Los Tres Maestros




COMO CORRER UNA SESION EN
NABERU

Indispensable para todo prospecto de DM, es leer esta guia
para darse una idea de lo esperado de uno cuando decide
tomar esta responsabilidad; segundo e igual de importante es
conseguir jugadores.

RECLUTANDO AVENTUREROS

Esto se puede realizar en distintas maneras, pero dentro del
servidor de Discord de Codex Arcana hay ciertas
formalidades que se deben cumplir, tanto para mantener
orden, como para no llenar los chats con spam.

SOBRE TOMAR #¥EXPEDICIONES

La primer manera y m4s basica, es utilizando el canal
#expediciones donde los jugadores anunciaran sus partidas
ya organizadas. Utilizando la sala de #mesa incluida en el
anuncio del listado, puedes hacer del conocimiento a todos
los jugadores participantes de tu interés de dirigir esa
partida. Recuerda que solo puedes participar como DM, si ya
hay 3 jugadores enlistados, que seran reclutados por el
jugador que puso su anuncio en #expediciones, si no se
juntan el nimero necesario de jugadores, la partida NO
PUEDE DARSE.

Cerciorate de seialar la plataforma vtt en la que se jugara,
las reglas unicas a tu estilo de DM tendran aplicacion en el
juego, y también tu disponibilidad de horario como DM,
incluyendo el numero de horas que calculas que podria durar
la partida. También es importante mencionar cual es el
numero maximo de jugadores con los que estas comodo
corriendo la sesion, aunque debemos recalcar que todo se
debe de realizar aunque sea con una minima moderacion.

SOBRE CREAR #EXPEDICIONES
Tu segunda opcion es poner tu propio listado de partida en el
canal de #expediciones.

Simplemente llena el formato que aparece al final de la
ista de pins, cerciorate de sefialar el nivel de Tier de tu
sesion de Naberu, y también tu disponibilidad de horario
como DM, incluyendo los dias que se te facilite asistir, y el
horario en el que puedas acomodar una sesion que dure 3
horas como minimo. También es importante mencionar cual
es el nimero maximo de jugadores con los que estas comodo
corriendo la sesion.

DM Nombre abre espacio para correr una
expedicion Tier #

Fecha: [Fecha y Hora UTC]
Canal: #mesaX
Tamafio de Party: 3 a 5

Tu listado servira para los jugadores interesados en buscar
un DM; si en algin momento necesitas modificar tu entrada
o -de plano- removerla, puedes hacerlo mediante la
herramienta de edicion de mensajes en Discord. Tambien
puedes utilizar este listado para informar a otros jugadores
de partidas que ya tengas contempladas, y estos se puedan
unir.

ORGANIZANDO LA EXPEDICION

Un vez que hayas hecho tu anuncio, sélo es questioén de
ponerse de acuerdo con tus jugadores en una fecha, y en un
horario. Recuerda que los jugadores son quienes escogeran
el punto de interés a explorar, y tu debes de disefiar la
aventura alrrededor de la exploracion de este. Incluyendo: el
viaje al punto de interés, los peligros que se encuentran en el
camino, y todo lo que deviene una vez que tus exploradores
lleguen.

Para este propdésito pedimos un periodo minimo de 60
horas (dos dias y medio) a partir de cuando se realice el
anuncio, y se junte un grupo, para disefiar la partida. Debido
a esta modalidad de juego, es necesario hacer ciertas
consideraciones en cuanto al disefio de la sesién, por lo que
se vuelve necesario pedir algo de tiempo para incorporar
algunos de los elementos para cumplir con una verdadera
sesion de Naberu.

Todas las aventuras en Naberu parten de Antaras, y al
concluirlas los exploradores regresan a esta, inclusive
aquellos que se retiran antes de concluir la sesion.

-l b

DEL TIEMPO

Debido a que el servidor comprende una base de
jugadores de toda latinoamérica, y Espafia, resulta
dificil coordinar horarios entre diferentes zonas de
tiempo, e incluso imposible si no haces del
conocimiento de tus jugadores en que zona de
tiempo te encuentras. Para esto recomendamos
que al poner el horario en tu anuncio, que también
pongas en que zona de tiempo UTC te encuentras,
para saber si los jugadores podran asistir, o tendran
que realizar ajustes a su propio horario para estar
disponibles



https://discord.gg/XhAA5hy

PREPARACION DE JUEGO

Bueno, ya tienes tu listado, un grupo de jugadores
interesados, y ya se pusieron de acuerdo en un horario y
punto de interés que explorar: jahora qué? Pues -
logicamente- se disefia la partida, la cual se correra, para el
deleite de todos los participantes.

Como habiamos mencionado anteriormente, toda aventura
disefiada para Naberu requiere de la inclusion de ciertos
principios que gobiernan el modo de juego de nuestra
campafia compartida; bajo estos, puntualizamos el propésito
de este mundo, y la participacion tan importante de los
jugadores y DMs que busquen formar parte de esta.

1. LOS JUGADORES SON QUIENES
DECIDEN

Es importante recordar que toda aventura iniciada en Naberu
comienza por decisiéon de los jugadores, son ellos quienes
escogen a donde ir, y que tanto se quieren arriesgar.

Los exploradores deciden por voluntad propia adentrarse
en lo desconocido, al escoger ellos el punto de interés a
explorar, designan que tan largo sera el viaje y la peligrosidad
de este. Aunque puedes poblar el transcuros al punto de
interés, con tantas cosas estimes necesarias, debes de
recordar que el propésito sigue siendo el que designaron los
jugadores, quienes no deben desviarse del camino al punto
de interés.

Tu labor como DM es puntualizar esto a toda costa, ya que
solo en los puntos de interés se puede obtener puntos de
tesoro, que son la inica manera de obtener items magicos
de forma permanente.

2. EL VIAJE ES PARTE DE LA AVENTURA

Al momento en que los jugadores eligen a donde quisieran ir,
eligen -a su vez- las cualidades del viaje que buscan realizar.
El punto de interés puede estar rodeado de un bosque
espeso, estar a la cima de una montaifia, o inclusive oculto en
un desierto, pero algo lo tiene que rodear; posiblemente
existan otras creaturas que vivan por ahi, o hayan hecho
asentamientos propios por el que pasen los jugadores.

Tanto pueden obstaculizar a los jugadores, como ayudarles
pero recuerda siempre que en ningin momento deben de
distraer del objetivo de la expedicion.

Recuerda que gran parte del atractivo de Naberu son los
misterios que la isla presenta, y que los poderes de los
Reinos desconocen que peligros y maravillas se encuentran
dentro de su tierra. Puede que los exploradores encuentren
santuarios erigidos a deidades perdidas, ruinas de pueblos
que cuentan de la increible amenaza que los puso en este
estado, y otros fenémenos que no puedan explicar.

Lo importante es resaltar los peligros asociados con la
exploracion, y la terrible majestuosidad de la isla que el
tiempo olvido.

3. ENTRE MAS LEJOS, MAS PELIGROSO

Lo que nos lleva a las consideraciones mecanicas del viaje; al
escoger el punto de interés, revisa el mapa para ver el tier en
el que se encuentra. Los hexdgonos mas cercanos a Antaras
deberian de contener criaturas de CR 0-1, y conforme se aleja
uno de Antaras estos deben incrementar, sin excederse de
las dificultades adecuadas para el tier en que se encuentran.
La unica excepcion a esta regla, es cuando el punto de interés
circunda una zona de Tier mas alto, solo entonces los limites
pueden ser ignorados.

Para mas informacion sobre ajuste de encuentros para
clases de dificultad revisa nuestras tabla de dificultad de
encuentros del siguiente capitulo.

SESIONES INCOMPLETAS
Es importante recordar que los jugadores solo se hacen
acreedores a las recompensas por las que juegen. Si por
algan motivo, un jugador debe retirarse de la sesion antes de
terminar, el DM debe otorgarle solo las recompensas que
merezca: puntos de experiencia, oro compartido y objetos
mundanos que hayan obtenido. Un jugador que se retire
antes de terminar la sesion nunca puede obtener puntos de
tesoro.

De suceder esto, ahunada a tu entrada en GM-Logs, debes
incluir quién abandono la partida, y dar sus recompensas por
separado para no causar confusion.

4. DE LAS RECOMPENSAS

Lo que nos trae a la razén de por qué alguien se haria de la
tarea de tomar una de estas expediciones. El peligro, siempre
presente, la posibilidad de muerte, y la certeza de salir
cubierto en las visceras de la criatura que hasta hace unos
segundos nos habia engullido, son templados por la
posibilidad de la remuneracion. Desde los puntos de
experiencia, el oro que traen de vuelta, y los objetos magicos,
todos son parte bienvenida de las recompensas, pero la
forma en que las otorgamos requiere de ciertas
consideraciones.

Siendo esta una campafa compartida, se debe recalcar un
sentido de equidad entre las mesas de juego, ni podemos ser
demasiado generosos ni muy escuetos, y a razon de querer
establecer un parametro de aceptabilidad, se han creado
tablas para las recompensas esperadas basados en la en una
duracion maxima de 5 horas de juego. El subir una bitacora
que salga por mucho de estos parametros puede ser causa de
cuestionamiento.

Dicho esto, aunque estas categorias de recompensa son las
mencionadas, no se sientan obligados a limitarse a su
presentacion mas comun.

¢ Los puntos de experiencia pueden también representar
el logro de haber pasado algun desafio ambiental, o
inclusive el deshacerse de algin impedimento fisico que
pudiese obstaculizar la exploracion del punto de interés.

e Las recompensas en oro, no necesitan darse solo en
denominaciones de monedas, sino que pueden darse en
materias primas, objetos de arte, y gemas.

¢ Finalmente, los puntos de tesoro, estos no poseen forma
definida, tanto pueden ser objetos en resguardo dentro de
uno de tantos cuartos de tesoro, como pueden ser
dispensa de el mismo Gremio.


http://antaras.codexarcana.org/

5. NO TODO SE PUEDE DAR DE
RECOMPENSA

Pese a lo dicho con anterioridad, no todo puede ser dado
como recompensa, y a fin de no motivar a los jugadores a que
se lleven todo lo que no esta aferrado al piso, las
recompensas deben de obedecer a algunas limitantes.

Los jugadores no pueden llevarse objetos mundanos que
se encuentren en sus aventuras; si se tratara de equipo,
entonces esta muy dafiado para ser de utilidad, si se tratara
de bestias entrenadas estas hullen después del combate, o
estan adiestradas a seguir solo sus 6rdenes, y el mobiliario
que se encontrase en las aventuras no puede ser
transportado de vuelta a Antaras.

En cuanto a items magicos concierne, estos pueden ser
encontrados y utilizados por los jugadores dentro de su
respectiva aventura, pero al final de la sesion pierden
cualquier magia que les da poder, y se vuelven en objetos
completamente initiles, que no valen ni los materiales
usados para crearlos. Los items mégicos no son ni
comodidades, ni dulce para andar regalando, son
recompensas y solo pueden ser obtenidos gastando puntos
de tesoro en los denéminados cuartos de tesoro, con los
jugadores haciendo que sus personajes hurguen en la pila de
cosas valiosas que estos posean.

TRINKET DE CIERRE

La excepcion a los casos planteados anteriormente, es
cuando se otorgan trofeos de cierre como recompensas en el
cierre de un punto de interés. Denominados trinkets, estas
tienen un vinculo innegable al punto interés donde fueron
encontrados, y su valor no pasa de curiosidad, sin otorgar
beneficio alguno fuera del renombre que pudiese tener uno
por ser el portador. En efecto, estas se comportan de manera
muy similar a los trinkets descritos en el Manual del
Jugador.

Cuando se cierra un punto de interés, son los jugadores
quienes eligen entre ellos el mas merecedor de este trofeo. Y
utilizando el método que mejor les convenga, deberan valuar
las aportaciones individuales que cada uno haya efectuado
durante el cierre, el mejor postor se queda con el trofeo. Este
trofeo debera estar sefialado en la bitacora junto con las
recompensas.

6. SIEMPRE HAY ALGO MAS

Las aventuras deben de estar disefiadas para no poder ser
completadas al 100% en una sola expedicion. Deben existir
obstaculos que requieran de un objeto especifico para
resolverse, que estén cuidados por feroces guardianes, o que
requieran de una buena inversion de tiempo para poder
resolverse.

Esto puede tomar cualquier forma que estimes necesaria,
siempre y cuando te limites al contexto de la aventura que
disefaste o en el caso de correr un punto disefiado por otro
DM, lo que parezca adecuado dada la historia del punto de
interés.

Con esto nos referimos con que las amenazas que plagan
una determinada aventura deben tener sentido entre si.

L ] L
Si poblas la aventura con Kobolds tiene perfecto sentido que
existan recobecos donde se puedan esconder, trampas por
doquier y posiblemente alguna figura malévola que los tenga
subuyugados o amenazados de muerte en caso de no cumplir

con sus caprichos.
L] L

En el ejemplo antes mencionado, tiene que existir también
una fuente de alimento para los kobolds, y algo que se
cerciore que su poblacion no se salga de la raya. Y ese algo
puede ser uno de los desafios para los exploradores. Son
esas areas grises y dudas que pueden tornarse en recursos
invaluables para hacer sentir viva a tu aventura.

7. SE CONGRUENTE CON LO ANTERIOR

Si corres sesion con un grupo de jugadores que busca
explorar un punto de interés antes visitado, es tu obligacién
ponerte al tanto con el DM que corrid esta sesion. Esto va
desde leer el GM Log relevante al punto de interés, revisar el
contenido del canal #scriptorium e inclusive acudir con el
DM que creo la aventura original para darle seguimiento a las
ideas que este planteo en el punto de interés.

Si alguno de tus jugadores ya ha visitado el punto de
itneres, puedes apoyarte también ellos inquiriendo sobre sus
objetivos de la expedicion.




8. LOS PUNTOS DE TESORO

A parte de las recompensas comunes, los jugadores se hacen
acreedores a Puntos de Tesoro; estos se otorgan por los
acontecimientos de la exploracion, y son especificos al Tier
de la aventura. Estos es, si un jugador explora un punto de
interés Tier 1, entonces solo podra conseguir Puntos de
Tesoro de Tier 1.

Su justificacion dentro de la aventura puede ser desde
encontrar un cuarto de tesoro, encontrar un yacimiento o
vena de algun material precioso, o pueden ser dados por el
mismo gremio por aunar al conocimiento que este tiene de
Naberu. Cualquiera que fuése la justificacion, el método para
obtenerlos es el mismo: Los jugadores deben de llegar al
punto de interés y explorarlo a fin de conseguirlos.

Normalmente, se otorga solo un punto de Tesoro por
sesion, pero puede haber excepciones. Desde desempefiar
una labor exaustiva de explorar el punto de tesoro, hasta
tomar acciones herdicas, los jugadores deben estar a tentos a
estas posibilidades "ganarse" el punto de bono, y tambien en
tu posicion de DM puedes instarlos a que tomen esa
iniciativa.

DE LOs ACTOS HEROICOS

Cuando los jugadores realizan algo o logran vencer un
obstéculo fuera de su nivel, deberian de ser recompensados.
Regresando a los ejemplo anteriores, si un grupo de
personajes nivel 1, logra vencer uno de los feroces guardianes
cuidando tu aventura, y este representa una dificultad mayor a
lo que podrfa enfrentarse tu grupo, deberfas de otorgar un
punto adicional.

Claro, siempre y cuando el obstdculo en cuestién represente
una verdadera amenaza para tus exploradores, matar una
creatura de CR 3 es sorprendente para un grupo de 3
jugadores nivel 1, pero no tanto para un grupo de 5.

Los CUArTOS DE TESORO

Como se menciono antes, los puntos de tesoro solo pueden
ser gastados en cuartos de tesoro; estos los debes designar
tu, y por lo general tienen la forma de armerias, bovedas, o
cualquier tipo de area posible que de a entender un acopio de
cosas valiosas. Llegando a uno de estos cuartos, los
jugadores pueden gastar sus puntos de tesoro para realizar
tiros en las tablas de tesoro de su eleccién, siempre y
cuando estas correspondan al tier donde estén.

Las tablas A,B,C se pueden utilizar en todos los tieres,
mientras que la D y arriba requieren estar en un area de
mayor tier para poder utilizarlas de esta manera. Ten en
cuenta esto a la hora que los jugadores realicen sus
lanzamientos; de acuerdo a nuestro primer del jugador solo
pueden ser realizados en el canal de #reward-logs de la
manera que estan detallados en el documento indicado. Una
vez que realicen su lanzamiento el objeto magico puede ser
utilizado de manera inmediata por el jugador que lo obtuvo.
Recuerda que los jugadores no pueden intercambiar items
magicos entre si, para eso requieren gastar dias de
descanso

CoMO OTORGAR PUNTOS DE TESORO

A diferencia de las otras recompensas, los puntos de tesoro
no son una recompensa estandar y no se debe esperar
otorgarlos en cada sesion. Estos deben darse por merito
propio de los jugadores, y obtenerlo no son parte de sus
responsabilidades como miembros del Gremio.

Evaluar si las acciones de los jugadores meritan Puntos
de Tesoro puede ser delicado. Para esto debes de ofrecer a
los jugadores la posibilidad de tomar riegos opcionales por
encima de sus responsabilidades como expedicionarios.

PRIMER PUNTO DE TESORO
El primer punto de tesoro es el que mas posibilidades tienen
los jugadores de obtener. Pero este solo debe ser otorgado al
encontrar un cuarto de tesoro, resolviendo una situacion
que avance la agenda del Gremio o tomando un riesgo
extraordinario durante la partida.

Una vez que otorgas el primer punto, la dificultad de
conseguir un segundo punto de tesoro deberia crecer
exponencialmente.

SEGUNDO PuNTO DE TESORO

El peligro de conseguir el segundo punto de tesoro debe
poner a prueba hasta el expedicionario mas veterano,
llegando a una situacion tan peligrosa que podria poner en
riesgo los avances del gremio o la misma supervivencia de
los expedicionarios.

Si recordamos que al final de una partida siempre hay algo
mas; el segundo punto de tesoro podria otorgarse si los
jugadores deciden tomar el riesgo de resolver una situacion
ajena a su objetivo original. Vencer un peligro no proyectado
para esa expedicion, resolver un 'quest' secundario que
podria ayudar al Gremio, enfrentar un villano poderoso por
encima de las habilidades del grupo, investigar un area de
extremo peligro encontrando otro cuarto de tesoro mejor
resguardado.

El DM es responsable de otorgar la posibilidad de que este
encuentro ocurra, pero no debemos olvidar de que una
partida puede estar limitada por su tiempo.

TERCER PUNTO DE TESORO

El tecer punto de tesoro es una recompensa que solo se
otorga durante el cierre de un punto de interes. Estas
sesiones tienden a tener un nivel de dificultad mas elevado a
las expediciones habituales. Y solo puede ganarse cuando los
otros dos ya han sido otorgados.

Los verdaderos actos heroicos o la resolucion de cierre con
mayor beneficio para el Gremio puede hacer a los jugadores
acreedor de esta recompensa. Usualmente esta recompensa
viene acompafada de posibles sacrificios y riesgos que
podrian marcar permanentemente a los expedicionarios, o
destruir por completo los esfuerzos del Gremio en el punto
de interes.

El DM es responsable de ofrecer una forma de obtener
este tercer punto de tesoro, evaluando los peligros ya
tomados y elevando los nuevos al nivel de la recompensa.


http://codexarcana.org/naberu/PCprimer16.pdf

CANAL #SCRIPTORIUM

En caso de realizar una partida hacia un punto de interés no
explorado, los DM tendran la oportunidad de contribuir a la
campafla creando su propio punto de interés. Esto significa
crear una aventura autoconclusiva que no requiera de mas de
7 expediciones exitosas; o bien, expediciones que hayan
logrado avanzar la historia que has delimitado para tu punto
CANAL #DM-LOGS de interés.

Para esto hemos designado el canal #scriptorium para
homogenizar y limitar el tipo de contenido con los que otros
DM contribuyen al punto de interés, cada vez que estos
corren una sesion en este.

Al crear un punto de interes, ademas de realizar el reporte
en #dm-logs, deberis crear una sipnosis general que incluya
la hist oria, elementos y personajes de interés, los peligros
presentes en este, y notas para posibles desenlaces de tu
1. Todas las biticoras deben subirse en un periodo no mayor historia.

a 24 horas a partir del final de la sesion. Exceptuando lo

relacionado con la creacion de personajes, cualquier

hecho que deba ser registrado debera documentarse en
este periodo.

2. Estas deben estar limitadas a no mas de 2,000 caracteres,
en este caso 1 solo mensaje de Discord.

3. Si cometes un error, hazlo del conocimiento de un
miembro con el rol de @NaberuTaskforce. Esto es para
no generar malos entendidos. Y si se te solicita borrar tu
bitacora -hazlo-. En cualquier caso, acta que se edite, es
acta que no se tomara en cuenta.

LLAS BITACORAS DEL DM

Nos gustaria hacer hincapié en lo fundamental que es hacer
estas entradas. Los DMs somos la tltima palabra de lo
acontecido durante la sesion, y las acciones de los jugadores
son avaladas por nuestra palabra.

Para propositos de control, requerimos que todos los DMs
asienten su bitacora al final de cada sesion en el canal de
#dm-logs. Esto confirma las recompensas que obtienen los
jugadores durante su aventura, y nutre el historial de las
aventuras sucedidas en Naberu para asi crear la narrativa de
esta mdoalidad de juego. De nuevo, para mantener este
sistema de honor, pedimos se cumplan los siguientes:

Tus ENTRADAS EN EL CANAL DEBEN DE
CONTENER LO SIGUIENTE:

“Nombre de la Aventura”, Tier # en [0,0]

Entorno: Breve descripcion geogrifica.

Elementos de Interes: Detalles importantes del
punto de interes, del objetivo de futuras
expediciones, y de la situacion general a tratar.

NPCs de Interés: Un listado de los personajes clave
que se encuentran en el punto. Estos pueden ser
los villanos o posibles aliados.

TuSs ENTRADAS EN EL CANAL DEBEN DE ) )
CONTENER LO SIGUIENTE: Monstruos recomendados: Un listado de los

M B contrincantes que los expedicionarios que podran
Nombre de la Aventura”, Tier # en [0,0] enfrentar al explorar este lugar.

Breve resefia de los eventos acontecidos, no mayor Notas Para Cerrar: Instrucciones o condiciones que
a 1500 caracteres deben darse para resolver el conflicto.

Con : @Jugador 1 [Personaje], @Jugador 2 Anexos: Puedes anexar archivos a tus publicaciones
[Personaje], @Jugador 3. de este canal. Imagenes de referencia del lugar o de
Recompensas: XP, Oro, Dias de Descanso, Puntos los NPCs, mapas, musica o cualquier material que
e Teemie 1 desees compartir con otros DMs.

Sus contribuciones nos permitirdn actualizar el mapa de la
Como DM te otorgamos un punto de recompensa por campafla, y haran saber a otros aventureros de las altas (y
bitacora que llenes al final de la sesion, lo que hace bajas) de otros exploradores, ademas de cualquier objeto o
_ doblemente importante regularizar este aspecto. area de interés que estos encuentren. i




HERRAMIENTAS DEL DM

En Codex Arcana nos tomamos en serio nuestro objetivo de
elevar el juego. Y creemos que el arte debe expresarse de
forma sustantiva y personal. Claro, siempre y cuando con
respeto se traten. Para esto hemos creado estos lineamientos
para ofrecer al DM la flexibilidad y libertad creativa que un
juego de rol necesita, mientras se protege a los participantes.

NUESTRO CONTRATO SOCIAL

Al igual que nuestros jugadores deben vigilar su
cumplimiento, cae sobre el DM la misma responsabilidad.
Como DM debes de mediar cualquier conflicto que se suscite
durante la sesion, y de aplicar las medidas correctivas que
consideres necesarias.

Puedes realizar llamadas de atencioén para primeras
ofensas, amonestar a ofensores reincidentes, y -de ser
necesario- separarlos de la mesa de juego, sea temporal o
permanentemente.

Recuerda que por encima de las reglas de la campafia del
Sortilegio de Naberu se deben seguir las reglas de la
comunidad de Codex Arcana que podras encontrar en el
canal #reglas en Discord.

REGLAS DE LA CASA

Como metodo de proteger tu autonomia como DM, y
promover tu creatividad podras hacer uso de tus propias
reglas de la casa durante tus partidas.

Estas reglas pueden causar variaciones en las reglas del
Manual del Jugador, y para evitar cualquier confusion
deberan ser anunciadas antes de la partida, para llegar a un
consenso mutuo entre los participantes. Cabe mencionar que
ningun jugador pueder ser coercido a utilizar reglas
diferentes a la de la documentacion oficial, sin que estos
otorguen su consentimiento.

MESAS VIRTUALES

Los VTT (Virtual Tabletop) o mesa virtual en espaifiol, es una
herramienta que se usa para simular la experiencia de juego
a lo que conocemos como una partida presencial. Como DM
tienes muchas opciones: Roll20, Fantasy Grounds, Foundry,

Tabletop Simulator, d20Pro.

El uso de estas herramientas puede tener sus propias
ventajas y limitantes, a veces las limitantes son tecnologicas y
de igual forma que con las Reglas de la Casa ningun
participante de la campana debe ser forzado a instalar
software o subscribirse a servicios externos a Discord para
participar.

De la misma forma en una propuesta procronista, puedes
optar por un metodo mas analoégico: Limitarte a jugar por
video llamada sin necesidad de una mesa virtual, utilizando
dados fisicos para los tiros, y optar por el teatro de la mente.

USO DE CONTENIDO NO OFICIAL

El Sortilegio de Naberu existe dentro de la ambientacion de
Los Reinos Olvidados y cualquier uso de contenido que no
pertenezca a esta ambientacion puede invalidar tus partidas.

Para esto te damos varias recomendaciones al intentar
adaptar contenido no-oficial

HOMEBREWS
Te ofrecemos la libertad de crear tus propias historias, con
monstruos, hechizos y objetos magicos tunicos. Para esto,
puedes optar por hacer reskin del material disponible, o bien:
utilizar contenido oficial y simplemente cambiar la forma en
la que se presenta.

Por ejemplo puedes presentar a un Dragéon Rojo como un
"dragon hecho de chatarra conducido por varios kobold".

En Xanathar's Guide to Everything podras encontrar mas
a detalle la construccion de tus propios monstruos.

CONTENIDO DE TERCEROS
Con tantas editoriales y publicaciones independientes,
tenemos un gran repertorio de contenido a nuestro alcance;
pero este debe ser utilizado con responsabilidad. Gran parte
de este contenido no tiene lugar dentro del género de esta
ambientacion y otros contienen mecanicas que no existen
dentro de las reglas de la 5ta Edicién de Calabozos y
Dragones. Sin tomar precauciones, estas reglas pueden
causar conflicto con las mecanicas existentes.

Por recomendacion del Taskforce, solo utiliza contenido
facilmente adaptable a la ambientacion y las mecanicas del
sistema.

EDICIONES PASADAS

El contenido de la misma ambientacion de ediciones
anteriores puede ser convertido a D&D 5e siguiendo las
recomendaciones de este documento

PAQUETE DE RECURSOS

Este paquete de recursos incluye los mapas, imagenes y
articulos que podrian ayudar a los Dungeon Masters en su
mision de darle vida a la ambientacion. Esta lista no es final y
estara actualizandose en proximas publicaciones.

Mapas

Mapa del Continente de Naberu
Mapa de |a Ciudad de Antaras
Articulos del Blog

Articulo: La Era de los Seis

Articulo: Un Viaje Por Antaras

Recursos de la Comunidad

Otros Recursos


https://media.wizards.com/2015/downloads/dnd/DnD_Conversions_1.0.pdf
https://i.imgur.com/RZWZMCE.jpg
https://i.imgur.com/AGqymM2.jpg
https://codexarcana.org/naberu-la-era-de-los-seis/
https://codexarcana.org/columna-de-garmos-un-viaje-por-antaras/
https://imgur.com/a/W5ebvFU

Los TIERES DE AVENTURA

Nuestro mundo esta dividido en tieres que delimitan tanto el
nivel de experiencia que tienen los jugadores, y la
peligrosidad que conlleva explorar cada area del mapa de
Naberu.

Divididos por rangos de niveles, estos son 4 y
corresponden a los rangos siguientes.

TIERES DE AVENTURA
Nivel Tier Rango de Influencia

1-4 Tier1 Héroes Locales
5-10 Tier 2 Héroes del Reino
11-16 Tier 3 Maestros del Reino
17-20 Tier 4 Maestros del Mundo

Los retos y obstaculos a los que se enfrentan los jugadores
deberan ser comesurados al tier de la region en que se
encuentran y al nivel promedio de sus propias habilidades. A
su vez, el DM debera de evaluar los desafios a los que un
grupo se deba enfrentar: si, una aventura de Tier 1 debera
tener peligros Tier 1, pero sus peligros deben desafiar a los
jugadores. El CR, pese a que se deviene del Tier no es una
limitante, sino que informa de la dificultad esperada, mas no
es exhaustivo.

Es providencia del DM ajustar el CR para crear el nivel
adecuado de desafio para su sesion.

DIFICULTAD DEL PUNTO DE INTERES

El CR o Nivel de Dificultad es una equivalencia que se usa
para medir la peligrosidad de un encuentro. Como
referencia, una creatura con un CR del mismo nivel que el
nivel promedio de un party (de 4 jugadores) representa un
desafio moderado que no debe utilizar muchos de los
recursos a los que tengan acceso.

Para calcular el CR del punto de interes deberas tener
varios factores en cuenta:

¢ Lejania del Punto de Interés respecto a Antaras. Entre
mas lejos mas peligroso.

e Cercania del Punto de Interés respecto a la frontera de
un Tier de mayor nivel. Entre mas cercano al zonas de
mayor tier mas peligroso.

¢ Elnumero de expediciones efectivas hechas en el Punto
de Interés. Entre mas se investigue un punto se vuelve
mas peligroso, y los enemigos del Gremio estaran mas
atentos a la actividad de sus expediciones.

e C(Cercania del Punto de Interés a otros elementos
aledaiios que representen un peligro para la expedicion.
A veces encontraras Puntos de Interés en la region que
representan riesgos para los expedicionarios, aun
despues de que fueron cerrados. Esto puede aumentar la
dificultad de la region.

Si, el punto de interés tiene sus vicisitudes, pero este esta
similarmente rodeado por los peligros naturales de Naberu,
desde el clima, la topografia o inclusive su cercania a otros
elementos mas peligrosos: si un punto de interés de mayor
tier, circunda, o inclusive se encuentra aledaifio al punto de
interés donde se correra la sesion, ;que evita que elementos
de este no se crucen al punto de interés de tu aventura?

Ni1vEL PROMEDIO DEL PARTY

El APL o Nivel Promedio del Party, es un calculo que se hace
entre los integrantes del grupo de jugadores. Este calculo te
dara una idea de las capacidades de los jugadores. Para
calcular el APL solo hay que sumar los niveles de
experiencia de todos los personajes participantes y lo divides
entre el numero de personajes que componen el party,
redondeando siempre arriba.

Ejemplo: Un party compuesto por un Fighter Ivl 8 Wizard
Ivl 9 Rogue Ivl 6 y Cleric Ivl 7 da como resultado un APL de 8
(redondeado hacia arriba)

En las siguientes tablas te mostramos una guia sobre la
dificultad letal a los que grupos de diferentes niveles se
espera que puedan enfrentar gastando gran parte de sus
recursos mecanicos.

DiFicULTAD DE ENCUENTROS

APL CR Letal APL CR Letal
1 1 11 17
2 3 12 19
3 4 13 20
4 6 14 22
5 7 15 24
6 9 16 25
7 11 17 27
8 12 18 28
9 14 19 30
10 15 20 30+

MODIFICADORES DE RECOMPENSAS

Recordemos que los expedicionarios, como miembros del
Gremio, deben mantener como prioridad actuar en beneficio
de ¢l Las actitudes que causen perjuicio a la agenda del
Gremio debera ser penalizada. Desde malcomportamientos
del jugador o faltas a la etiqueta, hasta penalizaciones
narrativas por sabotear los esfuerzos del Gremio.

Esta guia debe ser tratada como tal y de aplicarse debe ser
con la asistencia del Taskforce.

PENALTIS A RECOMPENSAS

Faltas al Gremio Modificador

No llegar al punto de interes ~ No hay Recompensas

Llegar al punto de interes pero -50% Recompensas. Sin
no avanza la agenda del Gremio punto de Tesoro

Expedicionar con APL mayor de -25% Recompensas. Max
2 niveles o mas del CR del 1 Punto de Tesoro.
Punto de Interes

Sabotear activamente esfuerzos Penalti a Perder 25/50
del Gremio dias de descanso y
Puntos de Tesoro.

Jugar sesion incompleta Solo recompensas
adquiridas. Sin puntos de

tesoro.

-10%/-25%/-50% a
Recompensas

Falta a Etiqueta de Jugador

Falta al Sistema de Honor Invalidacién de Personaje



RECOMPENSAS PARA LOS
JUGADORES

En una variacion de las reglas del Dungeon Master Guide y
las reglas de Liga de Aventureros, hemos cambiado la
cantidad de recompensas que los jugadores obtienen por

hora jugada.

Basandonos en el formato de la campaiia, con partidas tipo
one-shot, hemos balanceado las recompensas de tal manera
que una sesion de 3 a 5 horas sea suficiente para obtener las

recompensas apropiadas para lograr un crecimiento de

personaje.

GUIA PARA OTORGAR EXPERIENCIA

Guia de recompensas recomendadas a otorgar a cada
personaje por cada hora de juego. Maximo 5 horas.

RANGO DE XP A OTORGAR

APL Bajo
1 45 XP
2 45 XP
3 105 XP
4 160 XP
5 155 XP
6 185 XP
7 200 XP
8 255 XP
9 265 XP
10 290 XP
11 275 XP
12 370 XP
13 330 XP
14 415 XP
15 450 XP
16 450 XP
17 665 XP
18 665 XP
19 690 XP
20 830 XP

GUiA PARA OTORGAR DiAs DE DESCANSO

Medio

60 XP

60 XP

140 XP
215 XP
370 XP
375 XP
405 XP
515 XP
530 XP
580 XP
555 XP
740 XP
665 XP
830 XP
905 XP
905 XP
1,330 XP
1,330 XP
1,385 XP
1,665 XP

Alto
75 XP
75 XP
175 XP
270 XP
565 XP
565 XP
610 XP
775 XP
795 XP
870 XP
835 XP
1,110 XP
1,000 XP
1,245 XP
1,360 XP
1,360 XP
1,995 XP
1,995 XP
2,080 XP
2,500 XP

Guia de recompensas recomendadas a otorgar dias de

descanso por personaje por horas jugadas. Minimo 3 horas y

maximo 7 horas.

Horas de Juego
3 horas
5 horas

7 horas

Tier 1 Tier 2
5dias 7 dias
10 dias 15 dias
15 dias 20 dias

Tier3  Tier4
10 dias 15 dias
18 dias 25 dias
25 dias 30 dias

GuUiA PARA OTORGAR ORO

Guia de recompensas recomendadas a otorgar a cada
personaje por cada hora de juego. Maximo 5 horas.

RANGO DE ORO A OTORGAR

APL Bajo Medio Alto

1 1gp 3gp 4gp

2 3gp > gp 3 gp

3 4 gp 9gp 13 gp
4 6gp 11gp 17 gp
> 3 gp 17 gp 25gp
6 10 gp 20 gp 30 gp
7 16 gp 32 gp 48 gp
8 20 gp 40 gp 60 gp
9 30 gp 60 gp 90 gp
10 40 gp 80 gp 120 gp
11 65 gp 135 gp 205 gp
12 90 gp 180 gp 270 ¢gp
13 125 gp 250 gp 375 gp
14 175 gp 350 gp 525 gp
15 200 gp 400 gp 600 gp
16 250¢gp 500 gp 750 gp
17 325 ¢gp 650 gp 975 gp
18 375 gp 750 gp 1,125 gp
19 375 gp 750 ¢gp 1,125 gp
20 400 gp 800 gp 1,200 gp

GUIA PARA OTORGAR PUNTOS DE
TESORO

Otorgar Puntos de Tesoro siempre depende mas del
cumplimiento de los objetivos del punto de interés, y de la
resolucion de conflictos de tal forma que beneficie al
Gremio y el resultado de la ejecucion de los riesgos
tomados por los jugadores durante la partida.

Complejidad Condiciones por cumplir durante  Puntos

de objetivo la partida Otorgados
Normal Investigar el punto de interes 0 Puntos
Dificil Completar un objetivo, encontrar Ter Punto

un cuarto de tesoro, avanzar la
agenda del Gremio

Muy Dificil Lograr objetivos extra, encontrar 2do Punto
un segundo cuarto de tesoro,
vencer a un 'jefe', avanzar la
agenda del gremio a la perfeccién

Casi Actos Heroicos, Obtener el 3er punto
Imposible  mejor resultado durante un cierre
de punto



RECOMPENSAS PARA LOS DMs

De manera conjunta a sus entradas en el canal de #dm-logs,
se hacen acreedores a puntos de DM; estos pueden ser
canjeados por recompensas que afectan de manera directa a
sus personajes, cuando ustedes decidan jugar.

Estas recompensas afectan solo a uno de sus personajes al
obtenerse, y deben ser compradas antes de comenzar la
sesion para que su uso sea valido.

Estos puntos se obtienen de a uno por sesién y son
acumulables; puedes gastar cuantos gustes antes de
participar en una sesion como jugador, y basta con que solo
asientes la compra en el canal de #reward-logs.

[DM] Tu Nombre compré Recompensa Lvl#, por #
puntos DM.

FAVORES DEL GREMIO

Los favores son beneficios a las que se pueden hacer
acreedores los DMs.

Algunos favores son otorgados por el Gremio en forma de
trinkets magicos de un solo uso. Al obtener el trinket el
personaje automaticamente ocupa un slot de Attunement
para portarlo. Con una duracion permanente hasta activar el
beneficio o hasta que se pierda el Attunement con el trinket.
Ningun favor puede tomarse mas de una vez al mismo
tiempo.

Siguiendo las reglas estandard de Attunement de objetos
magicos de D&D 5e, el maximo de favores que puede recibir
un personaje al mismo tiempo es tres.

CosTto POR NIVEL DE LOS FAVORES

Nivelde Reconocimiento  Sesiones Costo Puntos
Favor Desbloqueado Corridas de DM
1 Viajero 3 1
2 Adepto 12 2
3 Experto 21 3
4 Maestro 30 4
5 Heroe 47 5

APLAZAMIENTO DE CONTRATO
Una vez comprado este favor podras traer de vuelta de forma
activa a un personaje vivo que haya sido retirado
voluntariamente.

Lvl 2. Expedicionario de Tier 1 reanuda sus obligaciones
como miembro del Gremio.

Lvl 3. Expedicionario de Tier 2 reanuda sus obligaciones
como miembro del Gremio.

Lvl 4. Expedicionario de Tier 3 reanuda sus obligaciones
como miembro del Gremio.

Lvl 5. Expedicionario de Tier 4 reanuda sus obligaciones
como miembro del Gremio.

CARTA DE RECOMENDACION
Requiere Attunement del Gremio

Al recibir esta carta de recomendacion sellada por la
Supervisora, tu personaje, afectado por magia de
encantamiento, se convertira en un expedicionario mas
eficaz, logrando mejorar el resultado de sus expediciones. De
esta forma podra adquirir el doble de experiencia ganada al
final de una partida.

Lvl 1. Al final de la partida puedes activar este beneficio y
adquirir experiencia doble para expedicionarios T1.

Lvl 2. Al final de la partida puedes activar este beneficio y
adquirir experiencia doble para expedicionarios T2.

Lvl 3. Al final de la partida puedes activar este beneficio y
adquirir experiencia doble para expedicionarios T3.

Lvl 4. Al final de la partida puedes activar este beneficio y
adquirir experiencia doble para expedicionarios T4.

COMPENSACION PROFESIONAL
Requiere Attunement del Gremio

Como parte de los servicios de tesoreria del Gremio,
recibes un voucher magico que te da acceso a las bovedas de
tesoro del Gremio, con una bonificacion a tus recompensas
por tus esfuerzos superiores en la expedicion.

Lvl 1. Cuando realices un lanzamiento por tesoro, al final
de la partida puedes activar este beneficio y optar por realizar
un segundo lanzamiento si el primero no fuese de tu agrado.
Debes quedarte con el segundo resultado, aunque este sea
peor.

Lvl 2. Ademas del nivel 1, al final de la partida
expedicionarios T1 y T2 pueden activar este benificio y
adquirir diez veces el rango Medio de oro basado en su nivel
en la lista de recompensas de este documento.

Lvl 3. Ademas del nivel 1, al final de la partida
expedicionarios T3 y T4 pueden activar este benificio y
adquirir diez veces el rango Medio de oro basado en su nivel
en la lista de recompensas de este documento.

PATENTE TEMPORAL ARCANO
Requiere Attunement del Gremio

El Alminar Arcano ha ofrecido sus servicios solo a
expedicionarios autorizados por el Gremio para cargar con
marcas magicas que pueden resguardar poderosos conjuros
de un solo uso. Estas marcas funcionan siguiendo las reglas
del Spellwrought Tattoo con la excepcion de que una vez
recibido el favor, de perderse el Attunement con el tatuaje se
perdera el favor de forma permanente. La lista de hechizos
disponibles son los listados en El Alminar Arcano

Lvl 1. Autorizacion para un tatuaje de una mano o un pie o
un cuarto de extremidad que contenga un Cantrip o un
Hechizo nivel 1.

Lvl 2. Autorizacion para un tatuaje de media extremidad o
cuero cabelludo que contenga un hechizo nivel 2.

Lvl 3. Autorizaciéon para un tatuaje de una extremidad que
contenga un hechizo nivel 3.

Lvl 4. Autorizacion para un tatuaje de dos extremidades o
el pecho o la parte superior de la espalda que contenga un
hechizo nivel 4.

Lvl 5. Autorizacion para un tatuaje de dos extremidades y
el torso que contenga un hechizo nivel 5.



https://www.dndbeyond.com/magic-items/spellwrought-tattoo
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1CVcxQsWzvxzH6oCEyHBz2RC0gekS_CzayqoDM2COgvg/edit#gid=0

PERMISO DE AUSENCIA
Requiere Attunement del Gremio

Al expedir este contrato magico con el Gremio, por cada
punto de DM invertido en este favor adquieres el equivalente
a horas de juego en dias de descanso del Tier de tu
personaje, mismos que puedes utilizar en cualquiera de las
actividades delimitadas en el primer de jugador.

Lvl 1. Al final de la partida puedes activar este beneficio y
adquirir dias de descanso equivalente a 3 horas de juego de
su nivel de Tier.

Lvl 2. Al final de la partida puedes activar este beneficio y
adquirir dias de descanso equivalente a 5 horas de juego de
su nivel de Tier.

Lvl 3. Al final de la partida puedes activar este beneficio y
adquirir dias de descanso equivalente a 7 horas de juego de
su nivel de Tier.

PoOLIZA A TODO RIESGO
Requiere Attunement del Gremio

Al adquirir esta poliza decorada con simbolos de
abjuracion, tu personaje estara protegido contra los peligros
mas crueles que ofrece la isla.

Lvl 1. Tu personaje comienza la sesion con puntos de vida
temporales que equivalen a 5 + su nivel de experiencia, y
después de cada long rest, tu personaje obtiene estos puntos
de vida temporal mientras mantenga attunement a la poliza,
y no haya utilizado el beneficio de una péliza de nivel
mayor.

Lvl 2. Ademas del nivel anterior, puedes utilizar este favor
para otorgarte un punto de suerte. Despues de ver el
resultado de un tiro hecho por tu personaje, pero antes de
saber las consecuencias puedes optar por gastar este favor y
hacer un tiro nuevo pero debes quedarte con este nuevo
resultado. Una vez utilizado, el favor se pierde por completo
al final de la partida.

Lvl 3. Ademas del nivel anterior, en cualquier momento en
que el personaje seria reducido a 0 puntos de vida -o menos-,
el personaje se vera reducido solo hasta 1, permitiéndole
sobrevivir y alejarse de este peligro. Este beneficio se
extiende a cualquier efecto (llamese ataque, habilidad
especial, hechizo o trampa) que produzca dafo, y una vez
utilizado no podra ser invocado otra vez (hasta no comprar
esta bendicion de nuevo). Una vez utilizado, el favor se
perdera por completo al final de la partida.

Lvl 4. Ademas del nivel anterior, una vez durante la partida,
en cualquier momento en el que el personaje falle una tirada
de salvacion puede elegir pasarla. Una vez utilizado, el favor
se perdera por completo al final de la partida.

Lvl 5. Ademas del nivel anterior, obtienes dos usos extra
del beneficio anterior para un total de tres usos por partida,
en cualquier momento en el que el personaje falle una tirada
de salvacion puede elegir pasarla. Una vez utilizado una de
las tres veces, €l favor se perdera por completo al final de la
partida.

REGISTRO DE ACTIVOS LEGENDARIOS

Ya sean maestros de guerra o del arte, la posibilidad de dejar
su propia marca en la isla y convertirse en una leyenda es un
merito unico que solo aquellos que han dedicado su cuerpo y
alma a la resolucion del Sortilegio podran alcanzar.

Lvl 5. Con este favor, un solo personaje activo por jugador,
podra inmortalizarse en el Lore de la campafia. Podras crear
un artefacto magico unico o conjuro unico con ayuda del
Taskforce siguiendo los lineamientos de la documentacion
legal

e Equipo Artefacto. El personaje convierte su arma u
objeto magico favorito en un artefacto unico. En su
creacion podras crearle efectos mecanicos basado en las
acciones y victorias que hayas logrado con tal
herramienta. Si el héroe que la porta llegara a caer, este
tesoro unico podra ser recuperado por otro expedicionario
para mantener el legado.

e Hechizo Unico. El personaje podra crear su propio
hechizo, siguiendo los lineamientos de la documentacion
legal, o pudiendo crear su propia version de los hechizos
ya listados (Ex. Fireball de dafio de frio). El hechizo llevara
el nombre del autor y podra ser parte de la biblioteca
arcana del Alminar para ser aprendido por otros
conjuradores y hechiceros que visiten Naberu.

OBJETOS MAGICOS

Los DMs que gusten hacer uso de esta recompensa podran
convertir sus puntos de DM para realizar un tiro en
cualquiera de las tablas de tesoro. El costo es equivalente al
numero de puntos que costaria tirar en dicha tabla,
indistintamente del tier. Esto es, cuesta los mismo tirar en la
Tabla A que en la G.

Debe de observarse que la recompensa solo podra ser
aplicada a personajes que hayan alcanzado el tier adecuado
para hacer uso de estos.

La siguiente bitacora se debera utilizar en #Reward-Logs

Iroll 1d100 Personaje, utiliza su recompensa de DM
y hurga dentro de la pila de tesoro en la tabla # (#
puntos DM) y saca:

COSTO DE TIROS EN TABLA
Puntos de DM Tabla Tier Puntos de DM Tabla Tier

3 puntos A T1 8 puntos F T2

5 puntos B T1 6 puntos G T3
6 puntos C T1 8 puntos H T3
7 puntos D T1 10 puntos | T3
6 puntos E T2 12 puntos ) T3

ELEGIR TESORO

Los objetos magicos obtenidos de esta manera no pueden ser
intercambiados con otros jugadores o vendidos utilizando la
actividad de dias de descanso.

e Por 3 puntos adicionales, el DM podra elegir una
recompensa de la tabla respectiva.

e Alternativamente, puedes invertir 1 punto DM para
obtener una pocién de curacién o un vial de agua
bendita.



RECONOCIMIENTOS Niule

Estas una cabeza sobre los demas, y conoces mejor los
peligros de esta tierra tan misteriosa, pero ain queda mucho
por conocer. Tus personajes (o futuros personajes),
comienzan mejor preparados para la aventura.

Similarmente hay ciertos beneficios que se otorgan a los
DMs que acumulen cierto nimero de sesiones corridas.
Estos estaran siempre presentes para tus personajes, sean
actuales o futuros que vayas a crear.

1 ”
Cuando alcances el numero de sesiones requeridas, basta 3 - SESIONES 'VIAJ ERO I
con denotarlo en el canal de #reward-logs: Recibes una pocién de curacion superior junto con tus

items iniciales, este beneficio esta limitado a una vez por
L 1 personaje, y esta pociéon no puede ser intercambiada como
otros items magicos. para la aventura.

[DM] Tu Nombre ha corrido # sesiones, alcanzando

g —.- ;.‘ |a Calidad de Tl'tu|0 6 - SESIONES "VIAJERO II"

o Tus personajes adquieren una proficiencia adicional. Esta
debe ser usada para hacerse diestro en 1 kit de
herramientas de su eleccion de los listados en el Player
Handbook.

9 - SESIONES "VIAJERO III"

Tus personajes adquieren 2 puntos adicionales a sus
atributos, mismos que pueden ser utilizados para
incrementar cualquiera de estos a un valor no mayor a 18.
Adicionalmente, cualquier personaje futuro que crees, tendra
derecho a esta bonificacion; de igual manera ningtn atributo
puede incrementarse a un valor mayor a 18, y este
bonificador se aplica después de la reparticién de puntos.

ADEPTO

Te has sumergido en las aguas de esta aventura, y
sobrevivido para tomar tu siguiente bocanada de aire, pero
sientes que puedes llegar mas profundo, y con cada intento
encuentras mas facil llegar a las profundidades.

12 - SESIONES "ADEPTO I"

Tus personajes adquieren una proficiencia adicional. Esta
debe ser utilizada para hacerse hablante de una lengua
adicional de la lista de lenguajes estandar del Players
I‘landbook.

5 - SESIONES "ADEPTO II"
‘Tus personajes adquieren una proficiencia adicional. Esta
‘debe ser usada para hacerse diestro en un arma simple o
marcial incluida en la lista de equipo del Players Handbook.

18 - SESIONES "ApEPTO IIT"

us personajes, -algo mas correosos- por los obstaculos a los
que se han enfrentado, comienzan con una proficiencia
adicional que debera utilizar en una hablidad de su clase
inicial en la que todavia no es proficiente.




EXPERTO

Has visto lo peor que esta tierra te puede mostar, has mirado
hacia el averno y no titubeaste cuando este te regreso el
gesto; contintas sin ser impedido por las vicisitudes que te
aviente la isla, cada desafio es otra oportunidad para
fortalecerte.

21 - SESIONES "ExPERTO I"
Puedes otorgar Tesoro Personal a un personaje. Este
debera ser un objeto magico de las tablas de tesoros Tier 1
y solo se podra asignar a uno de tus personajes. Este objeto
magico quedara permanentemente ligado al personaje
asignado y no podra venderse o intercambiarse de ninguna
forma.

Si el personaje ligado al Tesoro personal es retirado
permanentemente ya sea por voluntad propia o muerte, el
jugador podra asignar un nuevo tesoro a otro personaje.

24 - SESIONES "EXPERTO II"
Las oficinas de reclutamiento de los reinos se han esforzado
en traer mas aventureros para ayuda de las expediciones en
la Isla. Al adquirir esta recompensa podras tener un slot
adicional de expedicionario que puedes usar para
participar con otro personaje exento de las vacantes ya
otorgados al alcanzar los niveles de Tier como jugador.

De esta forma la cantidad de personajes activos con los
que puedes participar en las expediciones aumenta por 1.

27 - SESIONES "ExpErTO III"
Has internalizado tus experiencias recorriendo la isla
maldita, y habiendo visto cosas tan extrafas, sientes que tu
conocimiento de los Reinos se haya nutrido por tus travesias.
Desde este momento podras utilizar las opciones para
personaje del Unearthed Arcana publicadas en D&D Beyond.
Con excepcion de las opciones para personaje que ya esten
publicadas en material impreso.

MAESTRO

La bruma que rodeaba a la misteriosa isla de Naberu
comienza, por fin, a partirse ante tu mirada, y puedes
apreciar sus vistas escondidas. Hay pocos misterios que
quedan por resolver, e inclusive te parece ver una solucion al
Sortilegio de Naberu.

30- SESIONES - "MAESTRO I"

Tus personajes adquieren (otros) 2 puntos adicionales a sus

atributos, mismos que pueden ser utilizados para
incrementar cualquiera de estos a un valor no mayor a 1

derecho a esta bonificacion; de igual manera ningun atributo
puede incrementarse a un valor mayor a 18, y este

bonificador se aplica después de la reparticion de puntos.

36 — SESIONES - "MAESTRO II"

Los peligros de la isla requieren aventureros con habilidades :

mas especializados.
Tus personajes pueden aquirir un rasgo de clase opcigie
(opcional class feature) incluido en Tasha’s Cauldron of ¥

Everything. Este rasgo de clase puede remplazar a un rasgo &

de clase existente (en caso de aplicar), u ofrecerte las listas
expandidas de hechizos de la misma publicacion.

59 g o i
Adicionalmente, cualquier personaje futuro que crees, terifira

42 - SESIONES - "MAESTRO III"
Tus acciones en los esfuerzos expedicionarios han sido
notadas. Los experto del Gremio ha ofrecido entrenamiento a
sus miembros mas talentosos. Tus personajes pueden
adquirir un Feat extra. Este debe ser elegido del material
legal para la campana, respetando los requisitos.

De igual manera ningtn atributo puede incrementarse a un
valor mayor a 18 a causa de los efectos de un feat.

HEROE

Llevas contigo esta tierra maldita, tan asi que hasta le has
tomado carifio, inspirando todas tus acciones heroicas.

47 - SESIONES - "HEROE"
Al alcanzar este nivel, te haces acreedor a un punto heroico,
este no puede ser adherido a un personaje -en especifico-,
sino que puedes utilizarlo en cualquier momento de tu
eleccion.

Una vez gastado, deberas correr otro nimero de sesiones
para ser acreedor a otro.

Despues de este nivel, cada 3 sesiones te haces acreedor
de un punto heroico que podras ir acumulando mientras
avanzas.



https://www.dndbeyond.com/forums/dungeons-dragons-discussion/unearthed-arcana/96635-the-live-ua-archive

REGISTRO DE CAMBIOS

Por motivos de transparencia y contabilidad, decidimos
mantener un registro de cambios. En esta seccion daremos
una breve descripcion de lo que ha cambiado entre dos
lanzamientos y daremos una idea de los motivos de este
cambio.

VERSION 1

Finalmente hecho...
Fecha de lanzamiento: lunes, 5 de Marzo del 2018 (UTC)

¢ Recolectamos todas las reglas de las diversas fuentes y las
simplificamos en un tinico documento facil de entender.
La presentacion preliminar se puso a disposicion de la
comunidad para recibir comentarios y para encontrar
partes poco claras.

VERSION 1.2

Fecha de Lanzamiento : lunes, 26 de Marzo del 2018 (UTC)
Se hicieron mas claras las dinamicas del formato de juego.

e Se amplio la explicacion del formato de juego.

e Se agrego una seccion sobre como organizar una sesion
de juego.

e Se agrego controles para las entradas de bitacoras.

e Se agrego una seccion detallada sobre como correr una
sesion en este formato de juego.

e Se cambio los lineamientos para otorgar Puntos de
Tesoro.

e Se agrego restricciones de recompensa para jugadores
que no terminan una sesion.

VERSION 1.3

Fecha de Lanzamiento: viernes, 7 de Febrero del 2020 (UTC)
Se ajustaron las recompensas para DM.

e Se explico la ambientacion de la campaia en la pagina 3.

e Se cambiaron las formas de que el jugador obtiene
recompensa pagina 6.

¢ Se hace enfasis en la obligacion del DM para respetar la
congruencia de los puntos ya explorados.

¢ Se cambiaron las reglas y se mejoro el formato para
obtencion de puntos de Tesoro por Tier pagina 7

e Se agrego el capitulo Herramientas de DM

e Se hace recomendacion del manejo de XP y planeaciones
de encuentros

e Se agregaron nuevas recompensas para DM

e Se actualizo la tabla de equivalencias de tiros en tablas de
tesoro.

e Se agrego un nuevo nivel de reconomiento.

VERSION 1.4

Fecha de Lanzamiento viernes, 12 de Febrero del 2021
(UTC) Se reformulo la estructura del documento y se
remplazo la mayoria del contenido.

e Se afiadio una seccion con mas informacion del Lore de la
campaia.

e Se actualizo la forma de Reclutar aventureros
adaptandose a los nuevos canales de Discord.

¢ Se simplifico el capitulo sobre Preparacion de Juego.

e Se creo una descripcion que especifica como otorgar cada
punto de tesoro.

e Se agrego el uso de #scriptorium a bitacoras

e Se remplazo la seccion de Herramientas de DM con
herramientas y guias que si son utiles.

¢ Se hicieron tablas con guias de recompensa.

e Se reestructuro el sistema de Recompensas para DM.

e Se cambiaron las Bendiciones por Favores



