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CAPITULO &

CONOCIMIENTOS

SOBRE MONSTRUOS

capflulo toma varios monstruos icénices de
| D&Dy proporcionainformacionadi
| sobresus origenes, sus inclnaciones y

I

Quizi te preguntes por qué ciertos monstruos fueron
clegidos en lugar de otros. dDénde estéin los dragones
los githyankis? ;Como, que no hay demonios ni muertos

ar otros monstruos en futuros

ten cuidado con los kobolds que
las escaleras y con las sagas que

mport ysus

de 10 que estd escrite en el Monster Manual.

Pero dar a todos 105 monsIruos un tratamiento tan extense
a porlo

listaa nuevegrupos decriaturas muy inter

usan amenudo en las campaiias de D&D:

Azotamen tes Gnolls Sagas
Contempladores. Kobolds Trasgos
Gigantes Orcos Yuantis

sacas de este capitulo ideas y mapas la proxima
vez que crees una aventura o un villano, entonces este.
material habrd cumplido su propésito. Esperamos que, a
medida que explores ¢

nuevas formas de desa
encuentres mds cosas que puedas o
afa de D&D. {Deja que

ar y entretener a tus jugadores y
prestadas para tu
da entrada encienda

propia c
tu imagis

AZOTAMENTES:
I .0S FLAGELOS DE MUNDOS

bidn o
humb)eshnmwmdes'nh e masioppasig s
fundidades del Underdark. Maestrosdela energia psionica,
us ansus poderes mentales para domina ra otras criauras.

L ’ Esitad
¥ sus cerebros devorados. Los que no ven sus psiques
retorcidas, convertidos en esclavos estpidos conpocas
esperanzas deser res catados.

UNA CULTURA DE FUGITIVOS

A pesar de todas sus habilidades dnicas y abrumadoras,

los azetamentes son una raza al borde de la extincion.
Hace miles deaios, los ilicidos eran el poder dominante

delos Planos Interiores. Desdesus dominios astrales,




VARIANTE: AZOTAMENTES PSIGNICO

LA IMPORTANCIA DE LOS CEREBROS

. indluso si hacerlolos.

E tos azotamentes sededican a unestud io Debid
mundo, losazotamentesdeben permanecera distancia de
i caza de los huma noidesintelige
deal

Uilizanlos

bros detal Por supuesto, pero

azotamentes
el Monster Manual), excepto porquesuvalor de desaffo es
e8 (3900 PX)y poseeel atributosig uiente:

iento de Innata (Psidnica). |
es unlanzadorde conjuros denivel10.Su aptitud magicaes

ALIMENTO PARA EL PENSAMIENTO
Cuando un azotamentes devola un cerebro, adquiere
e f los

Inteligencia (salvacién de conjuros CD 15, +7 a impactarcon Tciioa e e
4 su colonia. L reciben
siguien-
tes o 1a parte fisica de un Ltrcbr(hvcrosubsw
3 ten la energi
A0 tiniadybuylodon: ensus i de actividad.

RSVl expacion): rdnder kb per n,
ordenimpericso, on
Nivel2 (s espacies. coranadefo locura ferzo omsaml,
ver invisiilidod
Nivel 3 (3 espacios): loividencia, fundirse canla piedra error
Nivel 4 3 espacios): anfusisn,moldearlo piedro
Nivel 5 (2 espacios): escudrifor, telaquinesis

lanzaron naves voladoras llamadas nautiloideos, capaces de
navegar entre planos, para cosechar humanoides inteligen
tes de cientos de mundos,

Los azotamentes dependian d una raza de ssclswos,
I realizsban  tra

- 5
Finalmente, los giths s rebelaron. Si fue porque los
azotamentes se volvieron decadentes o porque los giths

brieron una debilidad, nadie lo sabx sise
conoce es que después de siglos de dominacion, el imperio
de los azotamentes se derrumbo en menos de un afo. Los
gith
por compleo los dominios astrales de loslcidos

infl

Através de alguna peculiaridad de la naturaleza parasita-
ria de los ilicidos, la sofisticaci6n cultural de un azotamentes
depende de qué tipos de cerebro formen parte de su dieta,

Por ejemplo, los miembros de una colonia que se alimenta de
grimlocks no son menos inteligentes que los de una colonia

tir de elfos,
prestarén atencion ala confeccion de ropa para ve:
o dn con tinicas
todas

e I hast
adornan los vasos funerarios de cerebros ilicidos.

CEREMORFOSIS

Los azotamentes no se reproducen de la forma tradicional.
En sulugar, ponen huevos de los cuales nacen criaturas,
parecidas a renacuajos que se utilizan para crear a s de
os de su clase a través de un proceso llamado ceremorfosis.
Primero, vuelven décil a un humanoide capturado mediante:
una explosién de poder psiénico. Después, se inserta un
renacuajo recién eclosionado en el craneo de la victima,
generalmente a través de un orificio nasal o canal audmvu.

1 Plano Material,
chimers, Toniolon guhmm ‘como los githyankis, dos faccio-

pa
de caza para erradicar y matar a los ilicidos restantes.

Hasta el dia de hoy, varias garras de azotamentes aisladas
permanecen ocultas, buscando formas de recuperar su glo-
ia pasada, pero se ven dificultadas por su paranoia ante la

ol

COLONIAS PERDIDAS
Todavia se especula sobre la existencia de hipotéticos
reinos de azotamentes, a la deriva en el Plano Astral.
Aunque nadie ha descubierto un lugar asf,cs md|scu|vbk
que un imperio tan vasto como el de los i nstruy6
R e ol el e
de los sabios creen que los giths destrozaron hasta el iltimo
AT s chimacten seprs A B
evidencia del reinado de los

ot csciibos supitrénenala blamaralusicnn
e e T
alos azotamentes ignos de esa gran
lucha? Quizds los giths en edai ganaron. Quizé lo que
sucedi6 es que los azotamentes se desplazaron a s mismos
¥ asus obras hacia el futuro para evitar ser sobrepasados.
Esta teoria explicaria la desaparicion de los ilicidos y la
ausencia de ruinas de su imperio.

Dicho esto, pocas personas se toman en serio esta posi-
bilidad, aunque nadie puede estar seguro de la verdadera
naturaleza de los azotamentes o de Io que no son capaces.

medida que devora el cerebro
humanoide, se adhiere al bulbo raquideo de la cnma)‘

Se convierte en su nuevo cerebro. En el transcurso de una
semana, el cuerpo humanoide cambia de forma y surge un
nuevo ilicido. El azotamentes emergente a menudo retiene




I o desufe ero estas.

porla colo-

P
vagas vivencias rara vez tienen relacién con su nueva vida
como monstruo devorador de cerebros.

EL CEREBRO ANCIANO
L o

niase vuelveninmortales sus recuerdos se conservan para
siempre enla mente laberinticadel cerebro anciano.
Cuandounazotamentesenvejece, enfermao sufre.

yaquela

Entresu

Consulta el capitulo 3 para obtener ms detalles sobre los.

c:
estared, queasumetareasespecificas,comparte infor-
macién, etc. Enelcentrodecadaredse hayauncerebro

ILiCIDOS RENEGADOS

: Aveces, un azotamentes que estd Iejos de su colonia se
lonia d Asicomo I i i
e 7 libera del Tal "
sobre. tirde ik o
rompieron o qui I ‘mientras €]

05,un cerebr
losilicidosque habitanensu colonia

algo,el cerebr yel P
L mem
porel

ylas habilidads |

da en el
cerebro anciano.

Podria decirse queuna coloniade azotamentes escomo.
unagran i

estaba fuera, En tal caso, el licido recupera el libre albedrio
mientras evite el contacto con un cerebro anciano.

enegado vive temeroso de los ataques de los
giths y probablemente se disponga a crear una especie de
colonia propia para no ser detectado, Reiine esbirros, esta-
S e E M e oA
colo-
nia, los 1I1c1drn rebeldes daslnul\an e resncm

b I cereb

bibliotecario.Cada ilicido individual representa unacate-
i dela

iguales, no como
adversirms. s

5 ol

otrosers

tiene

un asesor de confianza o
otalindo podertas, Hemprey cusndo se manienge bien
alimentado. Sin embargo, cualquier alianza que forje s
derrumbari s el ilicido cae bajo el dominio de un cercbro

erudicidnalcanzables porlos humanos

!orrrlar parte de f red de mentes de dicho grupo solo mien
tras se encucatre

ENEMIGOS POR TODAS PARTES
L

3 para

tasolo.L

un estado i é ipueds

corren el riesgo de atraer atencionesno deseadas, pueden

Dostiposde eventos puedenperturbarla tranquilidad de

generaru
itinerante regrese.
Lo més intuitivo para la mayoria de h d

invasién yla

LOS GITHS NUNCA DESCANSAN
L 3

entender una colonia de azotamentes como un solo
individuo.el cerebro anciano,quedirigeun nimerode

susantepasadosporpartede los azotamentes. Envian

alosilicidos dondelogran encontrarlos, Trasslglnsdz
h oluma de

Quizds enalgin momento cadailicido

Losazotamentessaben quesu supervivencia continuay
su futura vueltaal podersoloserdn posiblesa travesde
una coordinaci6n perfecta y una obediencia absoluta al

cerebro anciano.

g
per 4 ahuiro suplicar

sibili

dad de una incursion gith, inclu so si nunca ha R aque

luchar contra ellos.
L

Underdark, s

parauna colonia. Aunque losazotamentes ysu cerebro

d

clemencia anteun
ceptos comola alegrfa.la simpatia o la caridad.aunque
conoce bienel miedo, lairayla curiosidad. Esunintelecto

p:
porcriaturas quenoseanél mismo

comoun refugiado yuna victima,obligada a esconderse
Un cereb

considera asi mismocomoun salvador dela razadelos

dosdelas presas delosilicidos. Segdnsu légica retorcida,

diezmar a un grupo incluso si no logran destruir al cere.
bro anciano.

51 UN ATOTAMENTESTE VE, TOD G TE veN . UNA GNicA
MENTE. UNA GNICA MENTE REPUGNANTE ¥ SUSPICAT
~Eummster
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EL ASCENSO DE UN ULITHARID
En raras ocasiones, el proceso de ceremorfosis produce un
ulitharid, un azotamentes s poderoso que no estd sujeto
alos caprichos del cercbro anciano.

Laa n ulitharid provoca un aumento en la
inteligencia, creatividad y fuerza colectivas de la colonia. A

dida que este ser gana poder devorando cerebrosy per-
feccionando sus habilidades psionicas, el grupo sc vuelve

ivo, cada vez 1

Finalmente, s la colonia crece hasta un tamafio suft
ciente, el ulitharid decidird seguir su propio camino. La
mitad de los azotamentes y esclavos de la colonia empren.
den una gran migraci6n y buscan una nueva guarida situada
al menos a cien millas de la antigua. Cuando el ulitharid
encuentra un lugar adecuado, sus seguidores construyen

Una vez una colonia st segura, el grupo se centra en el
Gran Plan: el objetivo de los azotamentes para reconstruir

suimperio perdido. Los ilicidos saben que reclamar el lugar
que les corresponde en el mundo sulu serd posible después

hayan
stantes hayan mdo convertidos en
s fn,cada colonia raliza invesi

ntes examinan lodas las facetas de
i Buscacc usbpier il e
darles la ventaja que necesitan para enfrentarse, derrotar y
subyugar a sus encmigos.

(Cada colonia investiga una amplia variedad de temas y.
f Jgunos miembros proyec
tossencllos, com desarrolar nucvos usos para.c porer
ara servir como solda

una nueva fortaleza

cerebro anciano.
Aunque una criatura tan arrogante y ambiciosa como

tun cerebro anclaio podria resentise ante el surgimicnto

dus de infanterfa. Otros persiguen temas mstedricos. Un

es podria estudiar tonos musicales, por cjemplo,

= esperanza de encontrar una manera de manipular las
ides. Otro podria

do unBhark, cikicada e pueden
reconstruir su imperio I'rwgmemrldo sin expandir su
aleance. Es posible que su nuevo rival le moleste, pero se
tranquilizard cuando el ulitharid parta y Ia colonia vuclva a
la normalidad.

EL GraAN PLAN

e
los alimentos que los humanoides comen para ver si su
dieta o practicas agricolas pueden ser explotadas. Ninguna
linea de investigacion es demasiado esotérica si existe la
posibilidad de que pueda convertirse en el siguiente paso
para cjecutar el Gran Plan.

PRINGIPIOS ESTRATEGICOS

Laprimera coloniade

y

Comol cerca de una
fuente de alimento, deben determinar la mejor manera de

tes humanoides

permanecer ocult
dela tierra, mieniras cosechan sufici
lograr

cligentes
pero constante.

los humanoides que pretenden conquistar.
Una colonia generalmente adopta uno de estos tres acerca-
mientos para tratar con sus vecinos.



Control. Una colonia que necesita desesperadamente
aumentar su n se concentra en capturar huma-
noides para convertirlos en esclavos e ilicidos. Operando

rren al sigilo y el engafio para infiltrarse en la comunidad
humanoide mientras mantienen su presencia en secreto. Al
carecer del niimero o la capacidad de abrumar y dominar

a toda la poblaci6n, una colonia de este tipo concentra su
investigacion en formas mas efectivas de asumir el control,
como encontrar una manera de amplificar el poder de un
cerebro anciano para permitirle ejercer su influencia a una
distancia mayor.

Destruccion. Debido a que los azotamentes son
fisicamente débiles, no pueden enzarzarse en un combate
normal a la hora de enfrentarse a sus enemigos. Si
una colonia se encuentra en circunstancias en las que
puede comportarse de forma agresiva, es probable que
sus miembros centren su investigacion en formas de
causar numerosas bajas con un riesgo minimo para ellos,
como plagas o estrategias para provocar hambrunas y
otros desastres naturales. Una colonia de azotamentes

utiliza esta estrategia se alimenta de humanoides
para usar el
de ellos para comprender las fortalezas y debilidades de
sus victimas, con el objetivo final de hallar una manera de
acabar con todos a la vez.
ubversidn. Como una solucién intermedia entre
el control y la destrucci6n, una colonia podra tratar
de tomar el control de algunos elementos clave de una
comunidad humanoide y luego cometer unos pocos actos
ion cui iralos

b Ides enun . Silos ilicidos I
planificar el colapso de la autoridad central de una sociedad
(por ejemplo, iniciando una hambruna que dure afios
mientras producen ataques de locura en la nobleza local

a través de asaltos psidnicos), podrdn provocar disturbios

puedzn vlverae mds expansionistas, confsndo en gue sl

comopara P

METAS ESPECIALES

Muchos de los temas de investigaci6n esotérica seguidos

por una colonia reflejan las ambiciones y prioridades del

cerebro anciano que la controla. Cada uno tiene ideas par-

tieulares sobre la mejor manera de contribuiral éxito final
del Gran Plan. Aqui tienes algunas posibilidades:

+ Eldescibri B | e ol

githyan kis.

Recdectar criaturas einstigarla locuraen ellas para

crear nuevossabores de pensamiento

* Fomentar una escue la de magia para atraer mentes inteli-
gentes para que la colonia se aliment

RASGOS D £ PERSONALIDAD DE AZOTAMENTES

8 Rasgode personalidad

1 Nuncadejopasarla oportunidadde mostrarmi
desprecio porlos seres inferiores.

2 Megustadar sabor amis comidasengendrando

emaciones positivas en mis victimas antes de.
alimentarme de ellas

3 Parano ensuciar mis pensamientos, evito comunicarme
Hom i sy AN R g

4 Nuncacomoa menosquela victima estéconscientey

sepa loguevoy a hacer.

Soymuy exigente. Me alimentosolodel cerebro deun

tipoespecifico dehumanoide.

6 Tengo curiosidad por saber como viven otras razas y

c6mo funcionan sus sociedades.

Encuentro la batallaestimulante.

Siento curiosidad acerca de los limites dela inteligencia

de otras criaturas e ideo situaciones para ponerlos

apr

IDEALES DE AZOTAMENTES

46 Ideal

1 Conocimiento.Todala informacién esvaliosa (Neutral).

2 Obediencia. Nada esmisimportante queseguir
Grdenes(Legal).

3 Egoismo. Trabjomejor cuando me motivami propio
interés (Cadtico).

‘. Lav:rdad.\.aveld:d:slabaud:\;onomm\enla,
asiquenuncamiento (Lej

5 Superioridad. anepuedeah:nevnxd:del estudio
deseres nferiores (Neutra).
Dominaci6n. Todos los demsdeben someterse a mi
control(Malvado).

VINCULOS DE AZOTAMENTES
46 Vinculo
1 Creoqueel cerebro ancianoestiequivocadosbre
algoy quiero convencerlodesu error.
2 Tengo un secreto que deseo ocultarincluso
2 tros azotamentes.
3 Cuanto ms crece Ia coloria, mis poderosos
s0mos todos,
4 Nada esmisimportante quereconstruirnuestro
imperio perdido.
5 Lapermanenciademi colonia es el mayorbien.
6 Tengounainvestigacion importantequedebe
protegerse a todacosta

DEFECTOS DE AZOTAMENTES
d6  Defecto

. de la fabri
paravolar por los cielos.

« Arrastrara una ciudad dela superficie al Un derdark para
dis ponerde una poblacién de victimaslistas

INTERPRETAR A UN AZOTAMENTES
lo

1

2 Creo quemis esbirros siemprehardn exactamente
o que pretendo.

3 Nuncasupongoque fos otrosentiendenysiempre
explcotoda.

4 Tengoun recuerdo quenoesmio Me obsesiona.

5 Esinconcebiblequeotra criatura pueda sermds ista

por .
e il e :omo P e e 6 Aueces confundolos pensamientos de los demés con
o3 mios.
 uno tiene una
personalidad y motivaciones propias.
GABITULO 11 GONOGIMIENTOS SOBEE MONSTRUOS
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NOMBRES DE AZOTAMENTES
I

Una expresidn en qualith se compone de estrofas de cua-
ineas empaquetadas cn blogues entrelazados, creando
i otras

mediante el lenguaje per se, sino que se transmiten
L e e e e

criaturas. Sin embargo, alguien que toque una inscripcidn
SR pisde feclioung visito reyoealadade kepere

oides
Vot il suele ir
acompafiada de una esttica mental que “suena” para el
receptor como un susurro subyacente salpicado de chas-
quidos guturales. La intensidad de esta estdtica aumenta

ros id
porlo tanto, aproximaciones débiles del sonido que otros
escuchan en sus mentes cuando los ilicidos s refieren a
sf mismor

Un ilicido podria adoptar un nombre que sea mas facil de
pronunciar para sus esbirros y aliados o que parezca més
temible para sus enemigos, pero todos comienzan su exis-
tencis con un nombre de pensamiento como los sjomplos de
Ia tabla “nombr ", que
cualquier camparia,

pueden comprender. Las silabas que forman los nombres
de I

NOMBRES DE AZOTAMENTES

d12 Nombre d12 Nombre
1 Aurangaul 7 Ralayan
2 Cephalossk 8 Sadsuit
3 Drukt 9 S'venchen
4 Duusiss 10 Tharcerel
5 Lugibossk 1N Tobulux
6 Quoor 2 zelix

HasLA

La fisiologa de los azotamentes no los deja bien equipados
para la ipica habla humanoide, por lo que la mayorfa usa
exclusivamente Ia telepatfa. A veces, sin embargo, les
resulta necesario hablar, como cuando lanzan un conjuro
divino, expresan la palabra de activacién de un objeto
migicoose comunican convarias criaturas a a vez, Un
e i

lquiera

que no sealicido y quiera entender una inscr
qualith puede hacer una prueba de Inteligencia (CD basada

ejidad de I o
tratar de extraer parte de su significado. Mdltiples intentos
con éxito podrian descubrir diferentes aspectos sobre el
autor ilicido, su significado previsto y su objetivo. Un intento
fallido resulta en un dolor de cabeza aplastante y, en casos
extremos, la locura. Un conjuro de entender idiomas pro-
porciona una comprensién de la inscripcién mds 0 menos
equivalente a la que obtendria un azotamentes.

ESCLAVOS DE LOS AZOTAMENTES

Los azotamentes nunca se alfan realmente con ninguna
ot ciatura. Intentan tomar efcontro de i poblacidn
la psiénica “
un humanmde ¥ convertirlo en un esclav
Los iiicn s aeonseTinlin e AN huma-
noides del Underdarky uilizan sus suDe(snuones ¥

et s D ondite oot gk oA
psionica para enviar visiones a un chamdn humanoide,
alosili
{os isca, Medianie cea arimafia, Ioa “dioses muan
I i hac bros de la

tribu sean tildados de herejes, con el fin de justificar de vez
en cuando el apoderarse de un humanoide y devorar su
cerebro. Después de que la colonia agote y desmoralice a
a poblacion lo suficiente, los ilicidos podran manifestarse
en masa e intentar convertir a los seguidores restantes
en esclavos.

El proceso de transformar una criatura en un esclavo
requiere de la energia y la atencion de toda la colonia, por
o que no se trata de un acto trivial. Aunque solo se necesita
un azotamentes para realizar el proceso, cualquier ilicido
aque i
supoder p

al esfe I

ilfcido logra tal uno de sus
tentdculos a bajar por su bt @rgama y doblando la
punta para que actie como lengua. E praceso es incémodo

Alaspirante a esclavo primero se le vuelve décil mediante
‘medios psidnicos. Usando una versidn de bajo poder de su
i mental, el bombard

i
sean testigos y da como resultado un sonido que suele ser
desgarrador para el oido. A pesar de la dificultad de este
acto, algunos ilicidos hacen un estudio de la comunicacién
hablada y hablan de forma consistentemente inteligible

(e incluso melodiosa).

QUALITH

La “escritura” de los azotamentes, conocida como qualith,

ala victima con energia que recorre sus sinapsis como el
ido, li i i

i
en un cascarén parcialmente vacfo. Este paso lleva
24 horas. Durante las siguientes 48 horas, los ilicidos
reconstruyen los recuerdosy la personalidad de la victima,
le modo que esta adquiere las habilidades y talentos que.
necesita para realizar Ia funcion prevista.
proceso que crea un esclavo cambia casi por completo
alavictima. La criatura retiene sus Dados de Golpe, puntos
. i . -

10 es tan simple como un conjunto de simbol repre-
sentan soni Una

de su creadory.

mente a un ilicido que luego lee. S

tentdculos. Los azotamentes escriben en qualith impri-

miendo psiénicamente sus mensajes en material no mégico

e et & e s
i6n I

de
otorgadas por su raza)y todas sus puntuaciones de carac-
teristica, excepto Inteligencia. Después de la primera etapa
del proceso, la Inteligencia de la criatura se reduce a la
mitad; cuando termina la segunda etapa, su puntuacion de
Inteligencia aumenta en 1d6.

Para completar el proceso, el esclavo recibe un nuevo

ji ias, un

ek lrasion. dcgracasion de) matotal puedr
hacer que la inscripeion se desvanczca y falle.

ooa I lonias h
preservar las habilidades psiénicas de una victima durante



el

dicionales. La tendencia al caos de los

p sus
esclavos. Adems, ciertos grupos saben como dejar intacta
la personalidad de una victima mientras le infunden una
lealtad fandtica hacia el cerebro anciano de la colonia, asi
como un poder teleptico que permite ala victima comuni-
carse con sus nuevos amos como si fuera un azotamentes.
Este tipo de esclavo es un espfa perfecto, ya que la mayoria
nunca sospecharia de su verdadera naturaleza.

quaggoths acaba haciendo que la mayorfa de las colonias
los conviertan en esclavos o comida, en lugar de depender
I " h os baj 1

HUMANOIDES

Solo las colonias més desesperadas se molestan en usar
goblins, kobolds, gnomos y otros humanoides pequeiios.
para cualquier cosa que no sea comida. Los humanoides

Un esclavo pucde ser restaurado a su antiguo yo a través
conjuros y debe lanzar
|

porque tienden

sobre
una vez al dia durante tres dfas consecutivos. La victima

frente a una incursion d azotamentes Hacan gudieud cere-

volverd a final
de conjuros.
L usar b id I

e paladarlcdo. También son

v0s, ya que tienen un buen equilibrio de atributos fisicos
y una anatomia adecuada. Los animales, por el contrario,
ren mucha supervision directa y carecen de la
capacidad de utilizar hrramientas para ayudar a mantener

noides, des y fuertes. | peque
rara vez son transformados en esclavos o mantenidos bajo
un control particularmente férreo.

Casi cualquier criatura humanoide puede terminar
convertida en esclavay los azotamentes trabajan a veces

H

Ia colonia. Entre la variedad de

victima que caiga en su Fuera de

ilicidos tienen ciertas pr ¥

DUERGARS
L

I idas, tienden a ver a
orcos, 0sgos, humanos y otros humanoides similares como
i i jiables. Tol b

enanos grisesse rebelaron contra ellos, pero consideran
quesuscerebros sonun manjar. Losduergars sirvencomo
un recordatorioconsente paralos ilicidosde que cualquier

lable.L
tiempo el intentode losazommentes por gobernarlos yhan
sidoenemigos delos ilicidos desde entonces,

GRIMLOCKS
Lo peimesin gra oty s deghendexies de iamacion

ilidad

pay
damente la misma.

MONSTRUOS DE LOS AZOTAMENTES
L

ellas. Lamayor(asondemasiado grandes yfuertes para

mantenerlas encerradasdurante muchotiempoo poseen

un intelecto demasiadolimitado para terminar cual quier
E L

losazota-

mpidos por y.de
ho, inch

entre los sirvientes preferidos de los licidos. Los azota-
‘mentes intimidan con facilidad a los grimlocks, porque su
cultura todavia se centra en la adoracion y la sumisién a
los licidos. Fuertes, pero con pocas luces, carecen de la
iniciativa y la astu

mentes son aquellos que losilicidos hancreadoo criado

unamencién especial

DEVORADORES DE INTELECTOS

les
Lt ci refugio y la oportunidad de s

Cast t9das lda colonias d Sovorad
A Yo I i
I ue vigilen, maten a ¥

y matar, Ademés,
dotaa sus cercbms de un saborexético qus s azoramen-
tes adoran.

Kuo-Toas

Los ilicidos utilizaron ampliamente a los kuo-toascomo.

esclavos en el pasado, yaque resultaron ser criaturas

basante ficiles decontrolar. Sinembargo, con el tiempo,
repetidaa las

e e e e e

los kuo-asnoson

gan a nuevas victimas a su destino funesto.

TESTIGOS MENTALES
Un testigo mental representa una excepei6n al patrdn tipico
de reproduccién del azotamentes. Si una colonia logra
capturar y someter a un contemplador, puede utilizar un
renacuajo para convertir a la criatura en un extraiio hibrido
conocido como testigo mental. Se trata de una especie de

e i pilar y ampl p

. capaz de
psi6nico de los licidos.

cerebros kuotoas son [lrandeschuchn‘hs peropreferen
i Porlo

B L

los en lugar de intentar mantenerlos encerrados o déciles.

Quaccomss

que raramente. mxm[cslado alon Qusgiian cunmm

thonot de una tribu (un chAmAn psmmcn) para que jure e
tad a una colonia. Los quaggoths son fuertes y rapidos por
naturaleza, lo ue los convierte en tropas de asalto ideales

ara sobre los testige
les, consulta el capitulo 3 de este libro.

NEOTELIDOS

Estos h odiados por |

veces, cuando aquellos que no saben mucho sobre los ilici-
A in neotélids

grupo de renacuajos se deja desatendido. Estos se vuelven
unos contra otros y el superviviente crece hasta un tamafio
inmenso. Comparables a los gusanos piirpuras, estos gigan-
tes devoran todo a su paso.

Para obtener més informacion sobre los neotélidos,
consulta el capitulo 3 de este libro.

GAFITULO 1: CONOCIMIENTOS SOBRE MONSTRUOS.




GUARIDA DE AZOTAMENTES

En la uarida e una cloni de szotamentes, L seguridad
de susresidentes s muy importante. Como resltado,
bies

destuye oconserva(siesde interés), se lesafeitael cabello
paracvitar pardsitos y seclimina a los enfermos.

GAMARAS DE RENAGUAJOS

dm‘cndld.us, casi siempre bajo tierra, y no muy lejos de los
humanoides y sus suculentos cerebro

Nohay dos garidahIgusles va que ol cerebro anciano
residente define la forma y funci6n de cada una. La que se
muestra en el mapa adjunto es tipica ¢ incluye muchos ele-
mentos que se encuentran en la fortaleza de cada coloni

Los ilicidos, con su capacidad para levitar, disefian gran-
denkies - = das para hacer e ef movim

renacuajos
i T e e Sellien
vigilancia y Iejos del de salmuera. Si el estanque salado es
destruido en un ataque, estos renacuajos tienen una mayor
oportunidad de supervivencia.

ESTANQUE DE DESCANSO
DEL CEREBRO ANCIANO
Por lo general ubicado en el centro de la guarida, el estan-

que de.
comunes. En tales lugares, e e deben trepar o usar Reside a %
cuerdas para moverse de un lugar a otro. i
dos I as habilidades psi Ellider

BIBLIOTECA (Y CAMARA DE

La bibliteca en una guarida de azotamentes no s una
coleccion de libros, sino una ivos que se.

de lugar, en el que reiine
8 menudn los miembros de a calgai para paricipar n

mantienen en el mismo fluido que les permite mantener
vivos los cerebros. Los ilicidos estudian los drganos para
refinar sus conocimientos. Los experimentos fallidos de la
cmara de transformacion s acaban trayendo aqui para
T e By

contenido de la biblioteca.

BIBLIOTECA DE CEREBROS
L P i

la ilosoffa y naturaleza de los planos. El

cer:hm anciano de ol particular es particular-
sabe que de I

aventajan en las el

HABITACIONES DE ILICIDOS

Cada miembro de la colonia reclama una habitacién

individual o una pequena sere de cimarasy utiiza su
realizar

nales se guardan en la biblioteca de cerebros de la colonia.
Aqui, los azotamentes prosiguen con sus an;

profundidad mucho mayor.

CaLABOZOS
L

Sala e an ek

musicales y esclavos con voces melodiosas; la de otro
podria albergar jaulas con especimenes que rebosan de
una variedad de enfermedades que el azotamentes estd
estudiando.

PRISION.
L

pobladas por tomatas y otros
dos. L

camara

habitaciones atacan a losextrafios que estén ala vista y dan
laalarma. Cualquiere ntradaa una fortale za siempre que da
ocultaporuna puerta seaeta. ilusion o algunaotra barre ra.

CAMARA DE CEREBROS

Los azotamentes a veces conservan los cerebros extraidos
en un liquido magico. Todavia totalmente vivos, s man-
tienen en la cdmara del cerebro. Los ilicidos utilizan estos
cerebros para avanzar en el estudio de c6mo la psionica
afecta  sus enemigos. También disfrutan del blbuceo

de

de lasjaulas
prisi6n, paracvitar que se desperdguen pore| suelode
otra parte de la guarida. Finalmente son procesados en la
biblioteca cercana.

SALA COMUN
La sala comin de la gnand.s sirve como lugar de reunién
para ia. A

sus tareas, vienen a Pl ¥ esperar nuevas
Grdenes. Cualquier azotamentes que necesite ayuda puede

y de

estas fuentes, y a veces se sientan aqui, sumidos en una
tranquilay cémoda. L resul-

tan aburridos o anodinos acaban consumidos, mientras.

que los mis interesantes son agregados a la biblioteca

de cerebros

CAMARA DETlANSFOlMAClON

visitar esta estancia para obtener la fuerza fisica necesaria.
Ei d i -
armarse y prepararse para la batalla.

NAUTILOIDEOS

das nautiloideos. Capaces de moverse a través del Plano
Astral, los nautiloideos también pueden e ilicidos
tre

La cdmara
ias. Los sujetos de estudio prometedores se manticnen
aqui, bombardeados con energia psidnica en un esfuerzo
por deformar su desarrollo fisico. La mayoria de las criatu-

O i s wha e i ot
form: y una gran
Hace siglos, cuando los azotamentes podian volar a través
de lano Material sin resistencia, usaban

ras que se someten a

miserables, iados, més
fueries duras que antes,

CAMARAS DE LIMPIEZA
Las vicimasreciéncapturadasson procesadase nlas
cémaras de limpieza Se les quita su equipo. quese.

los tenta nave para buscar en la superficie cria-
h

8t i EE olle

cupacldud de moverse directamente de un mundo a ofro en
el Plano Material. Normalmente, los viajeros deben aventu-
rarse hasta Sigil, una ciudad en los Planos Exteriores,
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{BARCOS QUE NAVEGAN ENTRELAS ESTRELLAS?

LOSIGUIENTE QUE TE CONTARAN SON HISTORIASOE

HIPOPOTAMOS PARLANTES BIPED 05 ARMADS CON.

ARCOS. TE PE Of QUE INVESTIGARAS OATOS SOBRE.

7ROS MUNDOS, NO QUE PASARAS UNASEMANAEN

UN ANTRO O OP10. v
~Eminsrer N

URNAS FUNERARIAS DE CEREBROS

Cuando un azotamentes muere, o ¥os licidos tratan de salva-

guardarel cerebrodelilicico fallecido y llevado alestarque de

sabmuera de la colonia para que el cerebroa nciano o corsu-

ma. Para este pro p6sito los azotamentes elabera n rnas fne-
5

cha para un individuo conaeto, inscrita en qualith y con cbras
d 13100 AT BIAATIERINL Ia una

¥ encontrar una 1

‘que buscan. Pe

deos para moverse L De
esta mapeee, har podido expandirse s casliodos os cned:
nes del multiverso.

pasan los aos,de manera que el vaso sfve como wia especie
Nenard

Hoy en dia, un visionin

rellene con sakt de preservar

1d4 + 10 dis,

rara. Una colonia que posca uno toma
para mantenerlo oculto y lo eleva al cielo g
La noticia de de

estas naves surcando los aires viaja rdpidamente por casi
todos los mundos y es probable que atraiga la atencion de
los vengativos githyankis y githzerais. Las partidas de caza
e e e
consegu 20 ot enina do uncerebro nclaca.

L h
los nautilldeos,lo que significa que la Dérdma de cualquier

un poco més

plm Material.

USOS OFENSIVOS Y DEFENSIVOS.

Una colonia que tiene acceso a un nautiloideo lo emplea

como arma solo en circunstancias excepcionales, tal

vez como parte de Ia fase final de un plan para subvertir,
n enemigo.

mueven silenciosamente y son casi imposibles de detectar

MAGIA ARCANA
Los azotamentes consideran que la mag-a arcana es una

Secthoctads delmit SURMERIE = o (e
se alce de nuevo. Algunos sabios especulan que esta actitud
surgi6 entre los azotamentes porque la magia jugé un papel
importante en la rebelién de los giths.

En cualquier caso, algunos ilicidos renegados persiguen

I
que descubren, pueden proteger sus mentes mientras aspi-
ran a liberarse del control del cerebro anciano.

Con el tiempo, un azotamentes separado de la colmena
seguird el camino para convertirse en liche. Asf como el

gura la vida ete
deli i

i

enla oscuridad. U que empl
te i

nave y
por terminado el asalto tras el aterrizaje del nautiloideo,
puede reducir un asentamiento enemigo a ruinas en una
sola noche.

Lamayorfa de las colonias que poseen un nautil
o reservan para usarlo como vehiculo de escape de emer-

Si son presionados por los atacantes, los ilicidos.

supervivientes y el cerebro anciano se moverdn hacia la
nave y se desplazardn a otro mundo inmediatamente,
dejando a los atacantes atrds.

ideo

‘GUARIDAS MOVILES

Unos pocos nautiloideos son lo suficientemente grandes

‘como para albergar a una colonia entera, sirviendo como
ida movil. U

yaque
puede atacar y retirarse rdpidamente, retirdndosc de una
zona que se ha quedado sin victimas.

pro-

Tos il i ibicar-

na,

una mont
‘océano o en los niveles superiores de la atmésfera; lugares
N i

MAGIA ILICIDA
IS

ado por
los atacant

Consulta la entrada del alhoon en el capitulo 3 de este.
b b I

muertos vivientes.

MAGIA DIVINA
licid

pero es inusual que cualquiera que no sea un azotamentes

fuera de la norma adore activamente a tales poderes. Como

son capaces de viajar entre planos, los licidos no ven el mds

alldy los Planos Exteriores de la manera mitica en la que

la mayoria de las otras razas lo hacen. Los azotamentes no

creen que posean almas cuyo destino eterno sea regido por

Tos dioses. En cambio, piensan que cuando el cerebro de

unilicido regresa al cerebro ancinna para ser consumido,

la inteligencia de la criatura pervi erebro de un

azotamentes no es recuperado d:spués de la muerte, su

conciencia se perderfa en el of
L

idos. No se trata

b
tiempo a dos entidades divinas con los il
de deidades, si <

veneran. Los azotamentes meditan en ocasiones sobre estos

ayudaries alograr a acttud adecuads, acciones que los que
los observan han

lo: 12 magiacomo sal-
vaje, mpredecible y peimitiva. Despué sde todo, cualauier
cosa que lo shumanoides simple s pue dan aprender a usar

L
encarna una comprensién completa del conocimiento.
Esun estado en el que los recuerdos,los pensamientos y las

lo que
capaces de hacer.

APITULO 1: CONOCIMIENTOS SOBRE MONSTRUOS

de la mente no de uno en uno, segin
sea necesario, sino todos al mismo tiempo. Los recuerdos




« prepunto o qué ssbe ¢
b2t :de un azotamentes:
velo

4 cerebr

o GANAS. LOS CEREBROS 1€
m“.:,,,m,m,m s

perfectos exhibidos por los aboleths han fascinado durante
mucho tiempo a los azotamentes que emulan a Maanze:
corian, io que degenera en conflictos frecuentes entre las.
d

145 o Hincic e 8 ot ibating ot gt
que Maanzecorian, 1o que lleva a muchos sabios a suponer
que debe ser el mds importante o poderoso de los dos
enta no solo el dominio de la
a entre uno mismo
uno de los.

“dioses”. llsens

\ocimiento universal. C
cerebros ancianos fiene una interpretacion diferente de

en qué consiste este estado y como lograrlo. Los cerebros
ancianos y los ilicidos que se consagran a llsensine

veces buscan formas de dominar a Lh dei
cimiento o incluso aspiran a suplan
como parte de su camino para alc: stzar oo e gless

incorporaci6n a la conciencia unive

OBJETOS MAGICOS DE AZOTAMENTES

Algunas colonias de azotame ntes han desar collado la
capacidad de crear o modifcar cir os ipos de equipo
e

tos magicos que soloellos o sus esclavos pueden usar; una
medida de seguridad se nsata para evitar que los enemigos
vuelvan las creaciones de los azotamentes en su conr

ARMADURA DE CAPARAZON MENTAL
Armadura (cualguier armadura pesada), infrecu ente
(requicre sintonizacion con un individuo especifice)
Los azotamentes pueden convertir cualquier armadura
pesada no mégica en una armadura de caparazon mental.
Solo una criatura puede sintonizarse con ella: un ilicido
concreto o uno de sus esclavos. Mientras la usa cualquier
otra criatura, la armadura de caparazén mental funciona
como una armadura normal de su tipo. Para su portador
designado, la armadura otorga ventaja en las tiradas de
salvacion de Inteligencia, Sabiduria y Carisma y hace que
este sea inmune a la condici6n “asustado”

ESCUDO DE LA VISTA LEJANA
Armadura (escudo), rara
Un azotamentes experto en la manufactura de objetos
mégicos crea un escudo de la vista lejana al recoger un ojo
de humanoide inteligente ¢ implantarlo mdgicamente en
xterior de un escudo no magico. El escudo
un objeto mégico una vez se engarza el
ojo, momento a partir del cual el ilicido puede entregar el
escudo a un esclavo o colgarlo en una pared de su guarida.
Mientras el escudo esté en el mismo plano de existencia

e su creador, ¢l azotamentes podrd ver a través del ojo
del escudo, que tiene una vision en la oscuridad de 60 pies,




Mientras mira por este ojo mégico, el licido puede usar su
accion de descarga mental como si estuviera tras el escudo.

Si un escudo de Ia vista lejana es destruido, el azotamen-
tes que lo cre6 quedard cegado durante 2d12 horas.

ESPADA MENTAL

Arma (cualquier espada) rara (requic e sintonizacidn
con un individuo especlfico)

L

mégica en una esﬂada mcnlal b et ariompuote
ella: sus escla-

Una criatura que utilice un manto de supervivencia

¥ tiene ventaja en las tiradas de salvacion contra
gases nocivos (como los creados por conjuros de nube
aniquiladora o de nube apestosa, venenos inhalados y los
ataques de aliento de algunos dragones).

Tesoro
L L e e
lvyﬂs u olms npns de lesoms hahxluales Sin embargo, una

vos. En manos de cualqm:r otra criatura, la espada mental
funciona como una espadz normal de su tipo. En manos de
su portador lo,la espada mental es un arma magica

Ia biologia conside-
imen extrafio como un gran premio,

una criatura viva, mejo-
rar su maquinaria de guerra podria buscar nuevo equipo,
Un

raria un nuevo espeé

que causa 2 icional a r obje-
tivo al que impacte.

LATICO MENTAL

Arma (1digo). rara (requie re sintonizacion

porun azotamente:

En las manos de una criatura que no sea un azotamentes,

i dria b

sino para
que quieran propagar por el mundo de la superficie.

Es mejor que los aventureros motivados por la perspectiva
de obtener grandes riquezas eviten las colonias de azotamen-
fon. Aunaue o oS ROTRRHRRIE fesioaron e del
terial

En manos
de un ilicido, esta arma magica destruye no solo la carne,
sino también la voluntad de sobrevivir de una criatura, lo que:

mat
como sf 16 hacen muchas otras criaturas poderosas. Debido
asu desdén por los poderes arcano y divino, descartan la
mayoria de I I

inflige 2d4  cualquier obj

que impacte. Cy

una

les para la
lar. Un azotamentes podria ignorar una hn]aa de. d.mmms

Litigo

Sabidurfa CD ja en las tiras de sal

de Inteligencia, Sabiduria y Carisma durante 1 minuto. Una
criatura puede repetir esta tirada de salvacion al final de cada
uno de sus turnos, finalizando el efecto sitiene éxito.

MEJORAS DE LOS AZOTAMENTES

i L o AR L
construccion desarrollada por los enanos de un reino lejano.
i b

y
kg et dia?
Podri: gt loRoE;

encuentran como un cazador de ratas harfa con un trozo de

1
con equipo no mégico para que sean mds efectivos como.
protectores de la guarida y guardacspaldas. Aqu se presen-
tan dos ejemplos de mejoras.

GARRAS DESOLLADORAS

anulcs como espadasy hachas. A veces mejoran as capa-

atraer a su presa a una trampa.

CONTEMPLADORES:
LLAS PESADILLAS

SE HACEN REALIDAD
Par i .

i I

2 presaes

insondable.
i

¥la capacidad para dar (nrmn alarealidada xmm o

C disenado para

voluntad, su

un contem.

una criatura especifica

i de util
e R e e
con las garr:

ol
intelecto sin igual y 1os brutales efectos de sus rayos oculares.
Al de (o8 omportasiienios Y motvgelonea e

Sitarianone I.n criatura: Peqneﬁz. ldE; Mediana, 1d10;
Grande, 1d12; 0 Enorme, 2d8. La cri ga su
honiﬁcador por competencia y el modificador de Fuerza

exhiben

y I L
el grado. Por ejemplo, mientras que un humano orgulloso
¥ corifisdo ptede ser

o 6 e h ysu 1 ia de un St
modificador de Fuerza a su a todas las d i ncluso a
s garras. L Diminutas y Gar- I Un jugador de ajedrez e
t un maestro al py capacidad de
islumbrar i una
MANTO DE SUPERVIVENCIA partida, ara lo que un

Esta mejora de tipo caparazon encierra porciones de los
hombros, cuelloy pecho del portador Un manto d: super-
vivencia mégica

lograr con su inteligencia y conciencia superiores.
La mente de un contemplador es lo suficientemente pode-

¥ como para que pueda imaginar literalmente

requicre del mismo tiempo par
P

lquier posil haciendo

ONOCIMIENTOS SOBRE MONSTRUOS

invasor o pille



Caang,
= —
,:""mpx S T

9708 problems, ndn Comiens,

d Est pens:
coens e fopna o par el Tl S s pueda
imaginar. Si bien un tirano humano puede ser legitimamente

5,8 pesar de que ser capas de perib o todo, poraue dicha
natural de la

que pueden moldear la realidad de sus aludedam. Ade-
mis, los contempladores no duermen realmente cuando
descansan. Al contrario, sus mentes permanccen semi-

. C . en

las que uno de ell otro,
la realidad del sueio se deforma y toma forma fisica, convir-
tiéndose en otro contemplador real, Llamar a este proceso

reproduccion” serfa impreciso, porque en la mayorfa de
los casos, el viejo y el nuevo contemplador luchan a muerte,
un hecho por el que el resto del mundo estd agradecido.

INTELECTO INHUMANO

La mayor parte de la actividad mental del contemplador
se dedica a d i 1 (reales o

a guarida 4
busca d un manera, G

giay1a ¥ a preparar sus defensas contra todas las amenazas

bero  posibles. Se considera el centro del mundo, de manera
i sumamente narcisista. Como es ogico, el clan duergar que
o s 3 se estd moviendo a su territorio lo hace porque un rival estd
. asesi- #
2 e e tratando de expulsarlo. Del mismo modo, la pandilla de

fue enviada por

1
Para complementarcsta parania vas‘vz siempre pre-
sente, est; ci
e oo i Ighordsth o apenim aparentemente
0 relacionados, considerdndolos una mera coincidencia, un

un rival cobarde para matarlo. Y asi sucesivamente, porque

ytodas las dems criaturas tienen celos.
La arrogancia de un contemplador es un aspecto pro-
RS 3

conectarse, encontrando o creando un patr6n a partir de una

aleatoriedad real o supuesta. Pensando en todas estas posi-

bilidades, por muy inverosimiles que sean, y exlmpulandn
puesta, el

a
presumir de su superioridad, especialmente en el combate,
desprecia los esfuerzos de sus oponentes e insulta sus
habilidades y fracasos. Un contendiente excepcional

puede conseguir algo de respeto, lo suficiente para jues el

cién y cuenta
‘con una estrategia para contrarrestarla.
Un contemplador elabora planes dentro de planes, incluso
para las circunstancias menos probables. No importa si los

eriatura mediante un rayo cautivador o un rayo somn"em
en lugar de matarla instanténeamente. Por supuesto, esta
misericordia tiene un propdsito; el oponente derrotado
s interrogado, subyugado y se le offece un papel en l

su guarida
demonios esclavizad i suelo, el e
téndose, montando en dinosaurios o cubiertos de capas woliniad, Unicontemplador podriaeonsiicma un grupo
de defensa magicay equipados con armas avanzadas. En T e Sados Lo ik y usar
cualquier caso, la reaccion del caleulada, = . : 0

dandoles I 4 i . esplas

porque ha pensado en lo que deben hacer ¢
en respuesta a cada situacion.

PERSPECTIVA DESPOTICA

Un a pe
entidades. Los ene migos poco inte ligentess on considera dos
Ve atodacri i
comoalime nto o comou n esbirro en pote ncia. Los verdade-
rostivalesde unconte mplador son otro sde su clase, ya que
solootroconte mplador posee e lintelecta el podery la

© asesinos contra un rival. El rechazo significa, en el mejor
de los casos, la esclavitud como un siervo hechizadoy, en el
peor, la desintegracion.

EL NACIMIENTO
DE UN CONTEBL:\DOR o

clase, peroe Iprocesonotiene nada que vercon la biologia
sinocon la psicolo ga.

Cuando un contemplador duerme. su cuerpopermanece
trevemente inactiva pero sumentenuncadejade funcionar.




CREES QUE TEJES INTRIGAS ASTUTAS ¥ ELABORAS

Los CONTEMPLADORE: CAMBIAN, REFINAN, =

OESCARTAN ¥ DAN VLK LTASCONTINUAMENTER
5US PLANES. PARA €L CONTEMPLADOR MEDI &
LOS COMPLOTS MUMANGSNO SON mAS QUE LOS.
TITUBEOS OF UN BEBE.

‘COLMENA DE CONTEMPLADORES

raros, P
experimentar un suefio en el que se ve a s{ mismo en un
espejo, encuenta varias copias e s mismo o imagina
lar alo quc los
‘miltiple. el

~Euminster \of onirico del monstruo crea una colmena de contempladores,
un grupo de “recién nacidos” que son idénticos a su proj
o forma, pero mis pequefios.
9 obser- Cuando el sofador despierta,trata a los recién nxcndo:.
lor externo pueda pas . Aveces, los sucf e
i Gl a porla necesidad de matarlos. Este
oo existin).
Fojastsl e enadanant enlasqueun una mente colmena, pero sus personalidadesy objetivos
e ok asumir el co
s e deade e skt e Goplaor compe- mmmm 130 10 doate ATl ol ot 50 ol
.
Esta “descen ki

dencia” podria ser un duplicado del contemplador que lo sof6
ala existencia o, en cambio, podria tomar la forma de una

uele
Indengo R estar e o e veay

mo un
o ( “Parentela es’). TIRANOS SEPULCRALES
i A cadavez
como la que solo se puede generar a partir de la retorcida rtalidad, L
imaginacion de un contemplador,con un wruumo de arin-
Enla a i
mayoria de los casos, el proceso produce una de las res or-  Cuando
olitario, tra
una colmena o un tirano sepulcral. e
disminuid

CONTEMPLADORES SOLITARIOS
La mayoria de los contempladores del mundo viven sepa-
rados de otros de su clase, y les gusta que sea asi. Cuando
a ala
existencia, la naturaleza basica de las criaturas a menudo
significa que lo primero que hacen es tratar de destruirse
entre ellos. Un contemplador solitario se oculta dentro de
mininia de vcria v st cariiase. a peh de

La paranoia de un tirano sepulcral sobre sus enemigos
tiende a estar relacionada con la forma en la que teme que:
le destruyan, y sus planes tienen en cuenta esc temor. Por
ejemplo, un tirano sepulcral que imagind que finalmente
serfa asesinado por gigantes de escarcha podria reubicar
su guarida en el interior de un volcdn, enviar a sus esbirros
acazar atodos los gigantes de escarcha en un radio de
100 millas o tomar alguna otra medida drdstica para

h lidad.

creacion propia o un tras matar o
expulsar al contemplador que 1o dio a luz.

Un contemplador solitario reine (0 hereda) a criaturas
s o dai b »

PMIENTELA DE CONTEMPLADORES

parentela de
!

a defender la guarida y sirven d
contemplador deja su cubil para atacar a los habitantes de
los alrededores. A menudo, saquea las casas de sus vecinos
en busca de conocimientos y tesoros. Cuando el contempla-
ne el botin que desea de sus enemigos, permite que
sus esbirros s repartan los despojos restanies.

OjOs TIRANOS

los con-
templadores e va que cada uno posee un cuerpo
esférico flotante con ojos. Ahf es donde termina la similitud.

El capitulo 3 de este libro presenta varios tipos nuevos de
parentela de contempladores. Un beso mortifero suele ser
el resultado de una pesadilla sobre sangre, como la que un
contemplador podria experimentar después de un encuen-
tro con un vampiro o después de haber sido gravemente:

n : o Herido en Ia batalla. Los observadores “nacen” de los
su P ¥ el ol
de idad 0 i i en Ios Jre distorsiona su sentido de la pe.speam yla
Cristucas ! t esc (mira en ¢l Monste
s 5 i plano.
o vigilar a\go‘ como un
bleen 0 de uno que se solape lo: ;uﬁcncme como para que esta
criatura pued: un i a
- I verdaderos
i pueden de origen d d
L ria o gauth, el lugas i d
Isctiedad ocini i en ealidad tro plano, un mundo mds alld

apartir de los suef
como si ocurre con otros contempladores.




CARACTERISTICAS FISICAS

e

los
contempladores que seencuentranen unaparte del mundo
tienden a parecerse, con variacbnes que s ehacen mas
pronunciadas cuantomas Iejosse viaja deesazona. Incluso

i Aura

e

TAMARO DEL OJO DEL CONTEMPLADOR
206 Tamanodelojo

Normal
1011125 % normal
12 150 % normal

Usalas siguientes tablasparap rod cir una variedadde
aparienciasdiferentes paralos contempladores.

DIAMETRO DEL CUERPO DEL CONTEMPLADOR
206 Démetrodelcuerpo

2 apies
34 avrpies
59 Spies

10-11 Sapies
2 6pies

COLOR DE LA PIEL DEL CONTEMPLADOR
@12 Colordepiel

1 s
2 Marrén
3 Marénamarilenta
45 Purpura azulada
68  Rosicea

5 Verde
10-11 Moteada (tirados veces,gnorandolos resultados
o €10

12 Sombreada (tirados veces,ignorandolos resultados.
por encima de 10)

TEXTURA DE LA PEL DEL CONTEMPLADOR

410 Textwa dela piel 410 Texturadelapiel
1 Awugads 7 Picada
2-3 Cromada 89 suave
4 Esamos 10 Verngoss
56 Pedregosa
COLOR DE OJOS DEL CONTEMPLADOR
410 Colordeojos 410 Color deojos
1 Rojo 6 Violeta
2 Nannja 7 Rosa
3 Amarlo 8 Marén
4 Verde 9 Nego
s Al 10 Metslico (traun

déparael color)

120 Forma del irs Forma del ris
1 Cemadura 13 Onda
25 Circulo 1415 Oval
6 Cuadnado 16 Relojdearena
7-10 Hendidura V7 sartade perlas
N gl 1819 Trdngul
2 Medialuna 20 Dobleiris (trados

ms pequenos

TEXTURA DEL TALLO OCULAR DEL CONTEMPLADOR
46 Textura el talloocular
12 Suave
34 Rugosa(lombrizde tiera)
56 Segmentadainsecti)

FORMA DEL TALLO OCULAR DEL CONTEMPLADOR
¢ Forma deltallo ocular
1 Gruesoycorto
2 Delgado ycorto
3 Gruesoy largo
4 Delgadoylargo

FORMA Y TAMANO DE LA BOCA DEL CONTEMPLADOR
d6  Formay tamafo dela boca
1 Pequenajestrecha
25 Normal
6 Grandefancha

FORMA DE LOS DIENTES DEL CONTEMPLADOR
Forma de los dientes
14 Gruesos y puntiagudos
56 Como los humanos
7 Comolos humanos, colmills (vampiricc)
89 Delgados y con forma de aguja
10 Hilera doble (ta de nuevo, ignorando los
resultados de 10)

INTERPRETAR A UN CONTEMPL

d

L
e
des confiade cualquierc riaturaqu enos eauno de sus

se
seexcita facilmente yatacaa aquellos que sejactande sus
oy oderosos. Vena tal
nazas o tontos,por loqueson tratados sin piedad

Cada contemplador piensaque es el epitome desuraza
¥, porlo tanto, todos los demés soninfericres, aunque. al
‘mismo tiempo, consideraque otrosde suclasesonsus
mayores rivales. Uncontemplador puedeestar dis puestoa

perar
guaridao lasactividade s deotrodesu especie, y puedeno
aquellos que
perfecto de contempla
L

para hacer "
plador sea peculiar:




5n QUE NO
A CONTEMPLADOR: COSA &

conoTeAs A Y coroQUEESLA 8
Hasta QUE N0 CONTEIC ononco, Ho sa8es 0
s mol: _ELminsTER

RASCOS DE PERSONALIDAD DE CONTEMPLADOR
68 Rasgo de personalidad
1 Disfiuto pavoneindome de mi superioridad sobre
los demds
2 Deroto amis enemigos medante una légicafriay
sin emociones.
3 Determino i valela pena mantenerviva auna criatura
enel primerminuto en elque hablo con ela.
4 Sueio @n [una criatura en particular) y estoy seguro
dequeestitratando demanipularme.
5 Finjo estarloco, asf misenemigos mesubestiman.
6 Estoycansado delas interrupcionesco nstantes.
7 Los intentos deasesinato son bos inos sucesos
queapaciguanmis sentimientos de soledad.
8 Aveces

NOMBRES DE CONTEMPLADOR

Un
ysflabas que tienen importancia y significado para éL.

INOMBRES DE CONTEMPLA DOR

420 Nombre @0 Nombre
1 Bars N o
2 Cheim 2 Qualnus
3 Deruboskai 13 Ralakor
4 Eddae 14 Selthaych
5 Famax 15 Sokhash
6 I 16 Thimnoll
7 pantroph 17 Veher
5 Knoa B Xeo
9 Lanuhsh 19 Zalshos
10 Nagish 0 zdarq

TACTICAS DE BATALLA

Uncontemplador analza s oponentes, koma nota de

IDEALES DE CONTEMPLA DOR

46 ideal

1 Codicia.Mis trofeo's son prueba demi éxito (Malvado).

2 Comunidad. Mijerarqufa de esbirro's memar
asalvo (Legal).

3 intdlerancia. Todos bs demis cortempladoresson
impefectos y debenser destruido's Malvado ).

4 Estabilidad. der

medida por las técticas que se describen a continuacion.

MANTENTE FUERA DEL ALCANCE Y LA VISTA

La capacidad natural de un contemplador para volar es esen.

cial para muchas de sus defensas y habitos. Algunas partes
la

erlaregentega)
5 P

accesibles a pie, o que dificulta que sus
D del cubily obliga a

p\ndoes‘nrn!me por serain mejor (Neutral)
6 Poder. Estaréseguro cuando go bierneto do (Malvaco).

VINCULOS DE CONTEMPLADOR

& Vinculo

1 Mis seguidores me estin espiando y busco aliados
poderosos y motivados para destruirlos.

2 Extrano el parentesco de mi gemelo, que desaparecié
hace anos.

3 Deborecuperar unartefacto queme robaron.

4 Ve prevstod momero e s muerey i quéme

atard. rde

Ademés, la levitacion natural de un contemplador signi-
fica que no corre el riesgo de activar ninguna trampa en ¢l
sueloy, por lo tanto, es probable que use dichas defensas
para proteger su santuario interior, o que le permite vagar
libremente por la zona mientras que sus enemigos deben
esquivar o superar miltiples obstéculos.

menos que sus oponentes estén ocultos por nibla,
invisibilidad o algtn otro efecto magico, un contemplador
puede estar al acecho en la oscuridad y disparar a cualquier
S PRy S dentro del alcance
le su vision en Ia oscuridad. Una habitacién oscura con un
techo de 120 pies le permite empiear esta tdctica,loque

et

luz a cierta distancia
para devolver el luego con Blgn dc pmcxsxé

Tuve
queme descubran otra vezantesde estarpreparado.
6 antiguo

aue i pnt i bl cm\lemplzdor el

tomo queco nieneel secreto paracrearclo nes pedectos
yobedientes demi mismo,

DEFECTOS DE CONTEMPLA DOR
Defecto

1 Porlo generd igrorolosconseios demis esbiros.
2 Disfruto burindomede bos rvalescon pistasde
s planes.
Meofendo ripidamente.
Tengo suefio sterrorifos con frecuencia.

alguien con una visién en la oscuridad de 60 pies le dmm.

USA LA ANTIMAGIA SIN RESERVAS
Aunque un contemplador no puede utilizar sus rayos sobre

el poder de su ojo central es increfblemente efectivo en
i I
de conj i lando la i 4

caigan en pmadoal suelo El cono s o sufcientemente

3
4
5 3
6 Avecesolvido dequeotros notienenacceso a ods
mis conocimientos.

N CABEIUEO: SONOCIMIENTOS S0BRE MONSTRUOS

el con-
templador pueda rcdmgnrlo humz P




ado a

objetivo asegurado hasta que el monstruo haya ma
todos los enemigos fuera del cono.

Un contemplador puede utilizar su rayo de telequinesis
junto con su cono antimagia para levantar un objeto
pesado por encima del cono y dejarlo caer sobre un
oponente situado dentro de este; la gravedad termina el
trabajo, aun cuando el cono nicgue el control telequinético
del contemplador.

La capacidad de suspender temporalmente los efectos
e oR 8 e et e S i
‘minar si un esbirro ha sido hechizado o forzado a actuar
contra su amo; la criatura pucde cambiar su comporta

capaz de hablar de cosas que se vio obligada a olvidar 0 a
mantener

P13 415 6o i ol o Pl i,
el crear una

EMPLEA ACCIONES LEGENDARIAS
me idad del contemplador de utilizar acciones legen-
juplica a efectos précticos la cantidad de veces que
puede mw rar rayos en un asalto. Cada accion legendaria
que realice le da la oportunidad de reaccionar a un cambio
en las circunstancias o de proseguir con un ataque que
‘empez6 en su turno. Por ejemplo, podria usar su rayo som:
nifero como una accién legendaria contra un enemigo que
se acaba de despertar. Si no se presenta tal oportunidad,
las acciones legendarias siempre son ttiles para amontonar
rayos sobre el adversario més peligroso.

RECURRE A TRAMPAS Y ESBIRROS

Un contempladoren suguarid atiene acceso a t antasre cur-
s0s que amenudo puede hacerdesaparecer a losinvasores
sin recurrir a lenfrentamiento dire cto Las trampasa rter as

P
detrds de un muro de fuego permanente o un muro de fuerza,
y hacer uso de un peligro mégico existente (como un estan:
‘que que transforma a cualquier criatura que lo toque) o una
z0na con guardianes migicos (como un antiguo santuario
con un demonio vinculado) que €l puede evitar.

JLARES AL MAXIMO
cul

UTILIZA LOS RAYOS OC
Un plador puede dispar:
en su turnoy podria emplearlos todos sucesivamente contra
su enemigo ms peligroso. Incluso un guerrero muy duro
tendré dudas después de recibir dafio de un rayo desintegra-
dor, un rayo debilitadory un rayo mortal.

Un contemplador puede cambiar sus objetivos después de
su primer o segundo rayo. Por ejemplo, si intenta disparar
rayos cautivadores, ralentizadores y somniferos a un explo
rador y este sucumbe al sortilegio, el contemplador podr
usar los rayos restantes contra otros objetivos.

¥y de cada esquina
eincluso ser descaradamente obviasen a lguncs hggares,
pero no porello son mencs letales.De manera simiar, un
contemplador podr(a colocara algunos de sus esbirros

en un hgar privilegiadopara una e mbascada oenviar a
unpudado de sus sirvientes para sobrepasar a un gru po
de enemigos que hayan sido debilitados por las trampasy
otros peligros. Todos los contempl ador estienenesbirrosy
siempre puedenhacerse con mds, porlo queel du efiode la
1 arda noduda enenviar a sus subalternos a luwhar.

FUERA DEL COMBATE

Como se describe en el Monster Manual, el uso de los rayos
oculares de un contemplador en combate es aleatorio y se
rige por tiradas en lugar de por eleccion. Esta regla es una
abstraccion, disefiada para mantener a los oponentes del
contemplador con la incertidumbre de qué rayos vendran




Un contemplador
planes de respaldo I
con uno, tengo tres planes propios: correr,
esconderme y distrmrlp. Log aventareros
rivales son siempre una buena distrac
Los contempladores rivales son la mejor.
~Volo

RAYO RALENTIZADOR

£
g

unacriatura que no coopere como demost racion de fuerza,
amenazando con recurrir a ataques mds serios si la vitima.
g5t e 8 0 sesomete a su voluntad.
3 RAYOMORTALYRAYO DEBILITADOR
e, 51 PUEDES DESCUBRIR Un contemplador puede ajustar su rayo mortal o su rayo
Lo e o D 1000 €5 V% para “disparar” a los obje i

ast renks su ATENCION d

6 icen s pisnes. aranenle 80 0 g anae
s MOMENTANEN

Lo AR, AL « osconFIARA l ey

A EanpiEN ME TEMO QUE O cualquicra de los dos rayos para eliminar de su guarida todas

prcoECIBLE e ¢ ar de s garida
aneR ELEGI00 U «

pooins
oe Tt
enTURERO. #

FhciL QUE LA OF AV

—Eumnster 8

RAYO TELEQUINETICO

después (y, de hecho, también para evitar que el monstruo
utilice sus rayos oculares mds letales en cada oportunidad
que tenga). Esta regla también hace que la criatura sea mis
ficil de controlar.

En la seguridad de su guarida, fuera de la vista de los

Ademés de funcionar como 1os brazos y manos del contem-
plador para las tareas del dia a dia, el rayo telequinético

es esencial para construir trampas y otras defensas de su
cubil, como colocar pesos para una trampa de bloques que
caen. Este rayo permite a un contemplador situar a sus
eshirros en partes de la guarida a las que solo se puede.

escapen. También podria usar su rayo telequinético para
auna cri alos

un.

quiera de sus rayos oculares siempre que lo desee. Muchos.
de ellos le sirven como herramientas.

CONO ANTIMAGIA

plador tiene varios usos posibles fuera del combate, pero este
jo si no i

D

muertos vivi

ientes).

RAYO SOMNIFERO
Cuando se aprovecha de otras criaturas, un contemplador

CONO DE ENERGIA NEGATIVA

poder, lider y, por lo tanto,
persuadiendo al resto del grupo para que no mucstre
resistencia, Esta kAcuca es iitl principalmente cuando el

i neganvn a puede utilizar un
i de una bata-

aral grupo para i ropiosGoeey

lla se curen y anima a Ias

i ider rcsulla til

mbis bajo el control del contemplador. Debido a que
1o hay lfmite a la cantidad de zombis que un tirano scpul-
cral puede animar y controlar, es capaz de llenar su guarida
de tantos muertos vivientes que no hay précticamente
espacio alguno para pasar  pi, creando asf una barrera
cadavérica que detiene cualquier invasion.

RAYO CAUTIVADOR
Es comiin que un contemplador hechice a un monstruo
hostil, atraiga a la criatura a su guarida y la confine.

pacificar
méote iila, a ve como prparacién para coadicionarios
mediante los rayos cautivadores o aterradores.

RAYO PETRIFICADOR

La funcion mis mundana del rayo petrificador es decorar la
guarida de un contemplador con estatuas. Mas alld de eso,
este rayo tiene multitud de usos. Un esbirro ingobernable
podria convertirse en piedra, eliminando a la criatura
como amenaza y creando un recordatorio permanente

del precio e desobedecer al monstruo. Un contemplador

alll para que o sea capaz de por sus propi
medios. De I

P

posible subornarocoaccmnar pueden ser dtles para un

bestias hostiles.
d:

1 efecto de hechizar I
hora, i 0 del ti

el mismo objetivo tienden a desgastar la voluntad de una
criatura, creando un siervo ddcil.

RAYO PARALIZADOR
Fue radel combate, d

enuna ibierta, juntar varias en
un corredor para sellar una zona o hacer que caigan sobre
los intrusos, en lugar de utilizar simples bloques pesados y
generando asi temor e incertidumbre entre las victimas.

RAYO DESINTEGRADOR

El rayo desintegrador de un contemplador es una herra-
nta 1l para excavar. El monstruo también puede
manipular el rayo con precisién, lo que le permite cortar
y dar forma a objetos como si estuviera empugando un

frecuencia para frenar a un esbirro que huye y no se quiere
destruir en el momento.

RAYO ATERRADOR

cincel fino, ni

siquiera una flecha podria atravesarlos, tallar blogues de
jiedra bruta, ampt

‘marcar criaturas con cicatrices similares a qucmaduras

Este rayoy el ld:quméuca son la base de la capacidad d

Un rar
psicologicamente e interrogar a un prisionero hasta que la
criatura pierde la voluntad de resistirse.

NOCIMIENTOS

cAP(TyLO L
a

Idear su guarid:
Lya i

bricendo pama




CAPACIDADES ALTERNATIVAS

Cuando se desenfrena la imaginacion onirica de un con-
templador, el resultado puede ser una prole que posee un

conjunto e caracteristicas inusuaes o unicas. En lugar de
los
un cumemp\adm lac

i ok s més caracteristi-

Rayo mortal: irculo demuerte (esfe a de 10 pies de radio;
46 de dafo necrético atodas las criaturas de la zon3),
rompec fo mente

Rayo paralizador:

lieror losrecuados, sifencio (1 minuto).

Rayo petificador: boileiresistible de Otto (1 minuto), murode
hielo (1 minuto; unpa nel cuadiado de 10 pies delado)

mal dicign (1 minuto), tormento de

B e
Esta seccion proporciona

aguonieve (un ctbo de 10 pies de lado)

conjuros para los 0jos de un contemplador. Cada uno de
ellos estd disenado para tener cl mismo nivel e poder que

pasa brumoso (solo sobre el
lanzadoro una criatira voluntarig,

Rayode telequines: [wx( hora), muro de fuerzo (1 minuto;
p:

amx:l al que reemplaza, lo que te un cor
sin alterar el valor de desafi
maatrus, Dt opait s cambler Cuasicss de omxiyos
oculares dainos del Monster Manual por un efecto con un
tipo de dafio diferente, como por ejemplo reemplazar el rayo

fuego en lugar de dafio necrdtico.
A menos que se indique lo contrario, una capacidad
alternativa tiene el mismo alcance que el rayo ocular al que
n po la

0 pies delado)

GUARIDAS DE CONTEMPLADORES

La guaridade un contemglador es un reflejode la men-
talidad de la criatura, diseiada para anticipar y fristrar
e

quier
Cada una desus cimarasestd aislada y es accesibledesde
s0i0 na o dos zonas, permitiendo alcontemplador con-
volarlaruta quelos ene migos debento mar parallegaral
dueiodel lugar.

plazay
habilidad se basa en

) Lati para
Ia misma CI

ocular.

Cono antimagia : espejisma orcano, polabro depoder: aturdic
(afecta alobje tvo més débi que no esté aturdido dento del
@ en cada asaltg

Rayo a terrador: forma goseaso o lo solre el larzado o una
criatura voluntaria), rayo deluno

Rayo cautivador: destiaro (1 minuto), confusidn (1 minutg.

Rayodebilitad muerto viviente (se puede wsarinde pen.

jente mentede laho ra dekiia), polimorfr (1 minuto)

Rayo desirte grador: reldmpogo encadena (el obje tvo mircipal
recibe 648 dedafio de relémpago; dosobieto s secundarios.
30 pies del principal recibe nun dano derelimpago de
3d8 cada uno), mol de o (efecto enfermizo; 1 minuto)

U ea su guarida en z0nas de
cuevas naturales, dando forma a las salas con su rayo
desinte grador. La mayor(ade lasentradasy pasajes que
cre a para cone ctar una c&mara conotra son demasi ado
este chospara admif criaturasmdsgrandes que el

internas). Si existen de forma naturalgrandesaberturas
entre cuevasadyacentes, el contemglador reduce osela
. ya sea e mpl eario
© der rumbando el tiinel ) mis mo.
Independiente mente desu configuacion general, la
guarida de cada contempladorests orientada para a frove:
charal méximo la ca pacidad de vuelodela cria tura. Las

o muyindinados que el monstruo esculpe en la piedra
ci cundante. Cada pasaje esapenas lo suficientemente




admiti el I

se ke arrojaa uno de

tineles de paredes lisas les resultard dificil adentrarse en
SRR e e imposible enfrentarse al
contemplador en su santu:
Los eabirrosyotrascriaturas bajo l control e un
ienen
en la guarida. Debido a que normalmente estos secuaces no

fosa gujerosy. por esbirros en
SANTUARIO

La cémara privada del contemplador generalmente se ubica
en la zona mds elevada dentro de la guarida y solo es acce:
sible a través de un largo tinel vertical. Aqui, el monstruo
descansa y trama. La habitacion generalmente contiene.

pueden volar,
mediant escaleras o rampas con una pendiente suave

reubicar: uulmeme  eas cabirros a6 pecesarlo
Las salas comunes que se encuentran en la guarida de un
e describen en |

CAMARAS DE LOS ESBIRROS

La guarida tiene habitaciones reservadas para los esbirros
del contemplador, donde estos viven, cocinan, comen

¥ duermen.

‘GALERIA CENTRAL
L i estd

un p: ¥
favoritas del contemplador.

TRAMPAS

Una habitacién que no esté dedicada a algin otro propdsito
podria estar dotada de una variedad de trampas. Ademds

d

contemplador puede crear o colocar ciertas trampas que
resulten eficaces contra los intrusos voladores.
Pricticamente mlqum tipo de trampa podia ser una
de la guarida de un A
Geacrtbon sl ginss ponldlts
Pozo cubierto. Simple pero efectiva, una trampa de pozo
i agujem cubierto con un falso suelo y tal

llena bservar, Irte . El pozo podria
vsultimo botin. El suelo e irregular y  losintrusos les S ir sl Weanach hm (haciendo que cualquier victima
lta dificil orie L las
b
entradas a esta cdmara. en e| fondo.
C Tr n una caverna ilizada con
ALERIA DE TROFEOS un techo alto, un contemplador podria erigir una pared

inBs di

vitorias pede reservar una sona de su gnzrxda para su
exhibicion. Una galeia de &

que no llegue al techo y construir una puerta con trampa.
El monstruo puede volar sobre & s e e

camaral
que ol monstruo ha matado. Los m:hﬂsy los pedestales
pequeos, i
S e e e
Ia habitacién. Para cvitar que los esbirros manipulen o
' os trofeos, mds valiosos y
. i

@
S e
de cualquiera situado en el suelo.

OJOS EN EL CIELO
Debido a que la paranoia de un

ven obligados a li n la puerta o
»enierel e Cariodh e el e fei
trampa de este tipo sencilla consiste un brazo con piias
que gira hacia abajo para empalar a un intruso cuando la
puerta se abra.

Ademds de hacer
“trampas e gravedad”, como el techo que se hunde, la
md que cae y la esfera rodante, un contemplador puede
ar su rayo desintegrador para crear un agujero en el
e enemigos, abriendo una cdmara preparada
con antelacion llena de barro, agua, arena, basura, limo
verde, enemi ificad

posee
limites, a menudo disefa su guarida para mclulrpas:dnns

\mapa
adjunto, pero se pueden ubicar en cualquier lugar que
consideres oportuno). Una configuracion tipica es una red
de tineles que se extiende sobre las camaras principales
L T e T
p nen abi
en el suelo una serie o agmcrus deltamaio e un o
hasta bai d

al jar a | su
s § il todaiac s o okt i kv otlatn
Los oponentes pueden disparar, pero los orificios funcionan
como saeteras y proporcionan una cobertura de tres cuar-
tos al contemplador.

PRISION

Los contempladores a menudo reservan una cdmara para
mantener a los cautivos que eligen no matar. El ipo de
prision mds simple, lo suficientemente ficil para que un

otro tipo de
o criaturas,

Una forma de trampa de espora de gas no
s mds que una pequeda habitacion o seccidn de tinel que
contiene una o mis esporas de gas flotantes. El pasadizo
que lleva hasta él estd sellado o constrefiido para evitar que
1 fi se despla

= :

‘moverse con facilidad a través del corredor, pero pueden

pasaje tiene giros bruscos que hacen que sea probable que
o se veala espora de zas hasla el iltimo momento. Un

P
e
haciendo que esta explote.

Carrera de obstaculos. Si su guarida incluye una cimara

largay un
un contemplador podria convertir esta zona en una carnice-
ra.L dificilly los desnivel

hacen que en algunos lugares sea necesario trepar o saltar
E: brad: udo de

consiste
20 pies de profundidad desintegrados en el suelo, a veces
cubiertos con una rejilla de madera o metal. Se despoja al

c NOCIMIENTOS SOBRE MONSTRUOS
M = =
et

i iles. El
esbirros pueden evitar pasar por la estancia mediante
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misal i una

alaaldea y atacara los lideres y

seccion de la habitacion,
Pulverizador de aceite. El elemento principal de una
trampa de pulverizador d= accite es un tanque grande, lleno

pucda organi-
zar una resistencia eficaz.

de estas incursiones suele durar menos de una
Imra. tras lo cual el monstruo retira sus fuerzas, dejando

de aceite, i
o ubicado en un espacio. scbn: Ia estancia con trampa.
Cuando esta tltima se activa, se abre una vilvula en la parte
inferior deltanque y el aceite s lanza hacia la habitacion,

e producird el préximo ataque. A menos que estos huyan,
el contemplador ¥ aus fopas regresardn noch tras nocm,

P quicnes hayan quedado con vida,

prenda si
entra en contacto con una llama.

TUNELES DE ESCAPE

Una guarida tiene varios tineles para escapar, cada uno

sellado dentro de la guarida con una gran roca o un muro

de piedra con mortero. La mayoria de estas rutas estdn

bloqueadas en ambos extremos, lo que evita que las cria-
I

momento en el que los esbirros de la criatura capturardn
a cualquier persona u objeto que valga la pena y arrasarén
el asentamiento.

Tesoro

Los contempladores examinan cuidadosamente todo el
tesoro de i ividen el botin en i

turas entren
acceso que no sea la entrada principal. El contemplador, por
supuesto, puede desintegrar estas barreras para acceder
al tinel. Al igual que con los corredores entre camaras, los
de escape son generalmente empinados o casi verticales,
para as{ dificultar el avance de las criaturas que no vuelan.
Los tineles giran cada 50 0 100 pies para evitar que los
atacantes disparen al conteuplador rientras oxte e
la vez que el

dad de atacar cuando sus enemigos estén a la vista. Muchas
vias de eseape tienen trampas de bloques que caen o techos

pilar,
pucde desintegrar después tras pasar porcae punt para
frustrar a sus perseguidores,

VESTiBULO

herramientas, regalos, peligros, trofeos y batiburrillo.
Uy ramienta es cualquier tesoro que el monstruo.

pueda usar como equipo personal. Un contemplador no

puede utilizar muchos tipos de objetos magicos para

hy i :

emplearlos; por ejemplo, no puede usar guantes o botas por-
que no tiene ni manos ni pies. Pero una de estas criaturas
podria usar anillos mdgicos en los tallos oculares o colocar
una capa mdgica en su espalda y los objetos funcionan
como lo harian si los llevase un humanoide.

Si te parece oportuno, un contemplador podria utilizar
obietos migicos que deben sujetarse para activarse, como.

ocular de telequinesis para mover y apuntar con el objeto de.
la misma manera en que un humanoide usarfa su mano. Un

Mas alld de la entrada de I

requieren! con un lanzador-

vesu'hulu En lugar de estar

. la entrada y el vestibul
e para engatar  os intrusos que podian estar
esperando una estructura creada artificialmente. El suelo
de esta zona suele estar 15 pies por debajo del pasillo de
entrada y la céimara a menudo estd habitada por chillones,
que actdian como un sistema de alerta rdpida.

SALIR DE LA GUARIDA

clase.

Un regalo es un tesoro que el contemplador no puede.
utilizar, pero que seria itil para un esbirro, como guantes
magicos, botas, armaduras o un objeto con el que no pueda

Por o general, est
estos regalos para hacer que un secuaz sea mis pedcmso
haga mejor su trabajo, lo que generalmente imy
pmleg:r 1a guarida del contemplador. A veces emplean los
I i los est hnrros

toma muchas mol
que su guarida sea lo més seguray comoda pnslble =
1o que rara vez se aventura al exterior. Un contemplador
tipico se ocuparfa prlnclpxlml‘me dc asegurar Ia zona en

unque prefieren g e
srnr i e contempladores entienden que a
veces se pueden lograr mejores resultados recompen-

un radio de 1 mill
a1a z0na de losciectos regionates del contemplador),

pero podria ir incluso mds lejos si fuera necesario. Puede
salir de su hogar para enfrentarse a o prevenir el avance
de las criaturas que vea como amenazas, para capturar un
nuevo grupo de esbirros o para ir tras un trofeo particular-
‘mente atractivo.

san positivo en lugar de castigar
el neg.auvo

Un puede usarse de forma ofensiva, defensiva o
utilitaria. Los contempladores son expertos en ret
objetos malditos o peligrosos como elementos de trampas.
u obstdculos en su guarida, especialmente el elemento en
cuestion emite un el:cm continuo que pucde suprimir segin
sea

Cmmd
e eu guarida, plaoifich.
oo bt ¥ hace uso de todos sus recursos.
ciemplo.si decide que una aldea humana recién fundada en
=

1o trokea 6a 4t fiscs que un contemplador valora como
evidencia de su puder sirve como recuerdo de la victoria

sobre sus enemi ra reaccion positiva. El cadd-
ver preservado de un conlcmp]ador rival (0 cuslqmer parte

ély.
cerca y explorardn la zona e pueda recup
porla noche y utilizando su vision en I preciado,
uno o dos dias. Unarez conozeala disposicén - le e = (0 tamoso RO Al ha s ol
los guardias, ol rda : . Los
sus secuaces Duru atacar o atraer a los defe - o \ente memorizan la ubicacién de
vuela por. sus cabezas y i sialgo falta o

CONOGIMIENTOS SOBRE MONSTRUOS

ha sido cambiado de sitio,




Un batiburrillo es un tesoro que tiene un vulor
intrinseco, pero no resulta inmediatamente:
512 chleco i & o e B e s e
monedas, gemas, joyas y objetos mdgicos que nadie en
la guarida puede usar (0 usar bien). Estos objetos son
almacenados en algin lugar del complejo hasta que el

los desechs i

los

los, pero en
mente desintegrandolos.

La personalidad de un contemplador influye enor-
memente en la forma en que clasifica sus tesoros. Uno
fanfarrén podria usar un hacha de guerra mégica de un

0 uno manipt
podria regalar esa arma a un teniente para fomentar la com-
Un

ESBIRROS MENORES DE CONTEMPLADOR

100 Esbirros menores*

01-0¢ 10410 + 50 bandidos y 346 capitanesbandidos

0506 10d6 duergars

07-14 10410 + 50goblins y 3d4 jefesgoblins

15-17 10410 + SOgrimlocks

18-27  10d10hobgoblins y 234 capitaneshobgoblins

28-32 10410 + SOhombreslagarto

3340 1010+ 50 kobolds, 24 inventores kobold+*,
7246 hechicerosescamosos kobold**

4148 10d100rcos y 1d6 seforesdela guerraorcos

49-52 10d6 osgos y 1d3jefes osgos

5355 66 quaggoths

dria utilizar una botella
ocultar docenas de trampas en una habitacién, pero uno
s militarista podria no darle uso alguno y tratar el objeto
comoun bauhumllo. Las circunstancias pueden cambiar
el papel de un tes astén de la piton nmplcndo para

56-59

60-65 10410 + SOtrogloditas

66-00  Tiradosveces,ignorandolos resutados
porencima de65

G RN v TR T
mitad

apuntalar una piedra
como regalosi ¢l monstruo adquiere un esbirro que pueda
sintonizarse el objeto.

ESBIRROS Y MASCOTAS

Los contempladores suelen hacer uso de esbirros. Estable
LT L B
perocon el tiem
e T T
desee y lo mejor para ellos es dejar de resistirse y simple-
mente obedecer sus drde nes.
L

lador
nuevas estancias paracellos y otros seguidores, tarcas queel
" erso-

nal
caprichosay enojada,
Tres tablas (*Esbirros men oresde contemplador”.

templador”) facilitan el abastecimientode la guarida deun
contemplador con talescriaturas

ESBIRROS MENORES

Sila comitiva de un contemplador se comparara con un
ejéreito, los soldados rasos estarian representados por sus
esbirros menores: criaturas inteligentes que pueden hablar
¥ que generalmente viven en grupos grandes. Se encargan
de tareas de poca importancia para el monstruo, como
cazar, explorar y custodiar la guarida.

ESBIRROS MAYORES

formidables. En la guarida, quizd estén ubicados donde
Duadanalraparalosmlrusosennnaembnscada oinclso

i et el santuariointerior.

MascoTAs
L

d: porque (5 la
disfrutan de la compafa de tales criaturas. Las mascotas
suelen ser dc mlehgcncm baja y son adoptadas debido a sus
mbate, facultad para entrete

como trofeo.

pere
s por zombis
** Consulta el capitulo 3 de este libro para ver los perfies

ESBIRROS MAYORES DE CONTEMPLADOR

1120 1d2gigantesde fuego, 1d3gigantesde escarcha,
gigantes delascolinas o 1d6 gigantes depiedra
(seginseaadecuadoporel terreno)
21-25 346 horroresganchudos

7175 3d6 tumularios

7600 Tira dos veces, ignorandolos resuitados por
encima de 75
* Para as guaridas de tranos sepulcrales, usa esta tabla, pero
reemplaza aproximadamente la mitad de sus esbirros ivos por
oros zombis

MASCOTAS DE CONTEMPLADOR
4100 Mascotas
01-10 143 basiliscos
1113 143 contempladores zombis
1417 1d4 gélems decarne.
18-26 16 guivemos
2739 204 laceros

CARITULO 1: CONOCIMIENTOS SOBRE MONSTRUOS




Si hay he -m.a-lc on mi vide, 4 a%8
en.lq ier \-v!n- que se levante caare. Todos
derramben. N

EL GREMIO DEL XANATHAR

El Gremio del Xanatharesuna organizacién de ladrones.
yesclavistas que opera bajola ciudad de Waterdeepena

e
mioes un comempiadnv. el dltimo de una serie de criawras
de este tipo. Al

C el infor-
macién. Es consciente de la gran biblioteca de C:nd!ekcclz y
del

prmcnpales obictivos s levar a un ageate al fugar para que
ueda comenzar a enviar copias de esa informacion al ojo

a2 e St i o e Xa b e oo

trolar toda la regi6n bajo Wa-enmp it Undermountain

ot iee Ko e et Jumos

DIVISION DEL TRABAJO

usa el Xanathar” como titulo enlu gar desu propionombre
).l

durante casi doscie ntosafos, conu nconte mplador dife-
rente asumie ndo elcontrolcada pocasdécadas.

MEGALOMANIA PARANOICA
1

que elige
asumiendo una de superioridad. Su paranoia se
mantiene bajo control la mayor parte del tiempo, y su extraia
mente estd ocupada con el crimen organizado en Under-
mountain y Waterdeep. EI Xanathar cree que su inteligencia
y magia lo hacen especialmente adecuado para esta labor,
e e
dades para o

Gracias a su inteligencia superior y a su forma tnica de
pensar, el P
mente criaturas al
Tiene dominio sobre una docena de tenientes especial
2ados. Cada uno de ellos es responsable de operar uno
de los aspectos del negocio del gremio, entre los que se
encuentran el asesinato, el chantaje, la extorsi6n, los
mercenarios, la esclavitud, el contrabando, el espionaje y
el robo (de estas operaciones, la esclavitud y el robo son
las més importantes). Cuando se necesita un reemplazo,
los mejores candidatos son aquellos que aprecian los
beneficios de una organizacion estricta (y por lo tanto son
legales malvados o, como mucho, neutrales malvados)
y tienen una alta tolerancia al comportamiento a veces
errdtico de su jefe.

Acada teniente se le permite administrar su parte de

El vinculo del Xanathar es su guarida, un elaborado
I

por
entre las retorcidas alcantarillas de Waterdeep. Casi nunca
abandona su hogar, ya que en el centro de este mundo es el

bi "
que anhela, como aceites perfumados para el bafio, incienso

la operacién Algunos utilizan un
enfoque directo y préctico y otros establecen una cadena de
mando con una jerarquia clara desde la cima hasta el nivel
‘més bajo. Mientras la operacion de un teniente se desarrolle
sin problemas, el Xanathar no se opondr a sus métodos i
supervisard los actos de su subalterno.
e
poder en una organizacion malvada, ese indivi mpre
P e e )
hambriento de poder. En las ocasiones en las que un grupo

P platos
3 v 2

ba miedoa i d

po gar de un humano,
el ojo tirano muestra una resistencia increible contra los

de cudl es la e forma de matarlo, sino que, ademds,

De vez

pi e y con
fuerza etal e m\ih\ples enemlzos al mismo tiems
duerme, lit tos. La tinica

ve por
sobre planes de asesinato, buscadores de venganza y otras
inaci ntra. Cuand e

amenza real para a gublerno del x:mu«hm es otro con-

ra,
salen a la superficie, el Xanathar puede acabar con sus lugar-
tenientes, i enci

templador,
por una summ de estos monstruos en lugar de por varias
Los tie

pod

nen sus propias ambiciones, que podrian llegar a oponerse
al tirano o temer por su seguridad, tienen muchas ms

; tar rayo des- huir (0 “retirarse”) que de enfrentarse al
integrador o tan lentamente como una mirada furiosa y un BT varios.
escrutinio cada vez mayor durante varias semanas. i pran [h puarida 21 como
El Xanathar es ambicioso y quicre expandir su poder testimonio a su trato a los pretendientes a su puesto.
Ademis de i el

la traicidn. Los

fable:
e i ey i b
criaturas a las que 1o ticne por qué temer porque no son

una amenaza para él ni para el gremm e

e e e o ol
icio de traicion o se presenta algin problema. Si una

Xanathar

¥
‘poder vigilar

JGIMIENTOS SOBRE MONSTRUOS

no tienen tanta influencia como los tenientes, pero asumen

P
influencia en la organizacion. Entre ellos se encuentran el
tesorero, el chambeldn, el jefe de los mensajeros, el médico,
el protector del pez, el adivino, el abogado, el maestro
animador, el entrenador de monstruos, el trampero y el
alcaide de su prisién privada. Los individuos en estos

Tas misfas habilidad

especializadas puede ser dificil.

e




LO QUE LOS DEMAS SABEN
Los empleados rasos de la organizacién (ladrones, escla-
as y matones comunes) trabajan para el Gremio del
Xanathar porque paga bien. No saben necesariamente que
su lider es un contemplador; solo son conscientes de que el
jefe es poderoso, peligroso y no tolera los errores. Aunque.
jos Xanath; i

secreto de su verdadera naturaleza y solo permitieron que
un puriado de sus tenientes conocieran la verdad, el actual
Xanathar trata ¢l asunto mis como un secretoa voces.

e s Blen Sl R
que la organizaci6n estd dirigida por un contemplac

La mayoria de los integrantes de bajo rango del gremlo
tienen una idea de que el jefe no es humano, especialmente
por el tiempo que el Xanathar ha estado en el poder (no son
conscientes de que varios contempladores han asumido
el puesto). La mayoria cree que su lider es un miembro de
una raza de larga vida, tal vez un enano o un elfo. Algunos
piensan que la verdad es mds monstruosa y que el Xanathar
es un drow o quizd un dragén en forma humanoide.

L d

de que hay uno o mis gremios que controlan la actividad cri-

que guia a su organizacién desde las sombras. La mayoria de

Los conTEMaLADORES DoMINANSOBRE UnTERRITORMIO
€ INTENTANMANIZULAR A

L MUNOO ExTERIORDESDESU
SUBIL. PARA L0S AVENTUREROS, EL TR o §5 APRENDER
SNOE CREE CAOA CONTEMPLAOOR QUE 5 € NCUENTRAN
LosLiMITEs D surcRmToRIO

Ve

~Euminsten \
|
Es ficil. Solo tienes que pen:
arEap no, 0 3¢
T e o centro del munde. Baeno,
que lo 0¥ o2y
: L

Las picdras sueltas vibran y caen por las laderas. Los
bol It did:

coloso. ¢C6mo puede existir algo tan grande? ;Es un truco
de la perspectiva?
Cuando los gigantes aparecen por primera vez ante un
demuest i Tos

hacen espectaculares de ver:

los lores

Losgi L

Tores d
permitirfan que tales criaturas vagasen por la ciudad.

GIGANTES:
LOS QUE AGITAN EL MUNDO

La saga de losgigantes comenas en losalbores del munde.
tenian que sacar del reino

trueno de
dla al mundo hasta sus entraias,y nisia

alos dragones

ventana de
{Los mésg ranct s tendrianque agacharse para baja ra

ese nive 1! Unmarillo de metal de uno de ellospodria ser-
vircomoun yunquepara unher rero humano y cualquiera

de banqueee
Losgi e
carro. susruedas y ejes pueden rompersecomoramitas.
Uno de ellos es capaz de aph staruna casa o volcar un

!ranz:rlan Las cronicas de esa edad temprana ya se

peso.
Un tueyquese seeni demasiado aun gigante dormido
lacratura sedala

Ia
humanidad entrd en escena. En la actualidad, ni siquiera los.
gigantes conocen toda la verdad de sus comienzos.

Todo o que los gigantesy sus arientes saben con certeza
es que son

vuelta re;tmman:me

ia
dbtancia a menu do se confundeninicialmenecontrue.
nos, incluso en un dia claro. Los sonidos producidospor

elfos, humanos y enanos son més similares en tamario y
forma que los dispares tipos de gigantes entre sf, pero esas
i el
todo o, puede

amacontra

)
estridentes como parahacer caer los platos de lo se stanes
yagitarlas puertasen susmarcos

Losgi werte 5. U

e R
Supremo. La mayoria de los gigantes creen que Annam
tom varias consortes ademds de su pareja Othea, lo que
explicl Ia variedad en apariencia y habi
ipos de gigantes.
Los gigantes y su parentela s cncuentran et las

lades entre los

B o s jovenes, que pueblan el mundo,
Sin embargo, en la actualidad, la mayoria de ellos viven ais-
1ados o en lugares ocultos, sin mostrar la grandeza colectiva
el poder de sus antepasados.

PRIMERAS IMPRESIONES

Encontrar a un gigante puede ser una experiencia impre-
sionante y desorientadora, Primero aparece un estruendo
ritmico, que se siente mis que se escucha y que acaba
convertido en el sonido de pasos: jun gigante estd cercal

gue a galope tendido.capaz de derribar atodaunalinea
de guereros humanos, smplemente se desplomard al
chocarcon la corpulencia de un gigante Una de estas

pa
comopara enviarlodestrozandoportoda lacasay su
garrote, del tamafiode undrbol(si es que no se trata
directamente de uno) podria apk star dicha casa con
un solo golpe.

Hijos DEL PADRE SUPREMO
E Eerior i

los dragones eranjvenes, Annaml Pad e Supremo, puso
i reflejo.

de sudivina d:smnd!nc)ay(amblénhucsdc latierra,
nacidos dela médula de las montanas, la sangre caliente de
los volcanes yel aliento de los huracanes

FULO 1: CONOGIMIENTOS SOBRE MONSTRUOS
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SALYO €N COMBATE, LOS G b
46 LenTos, “PRONTO” PARA UN G
TRADUCIRSE EN TRES O CUAT!

UN HUMANO.

—ELminsTER

Annam concibio a los gigantes para ser los amos del
mundo. Les dot6 de una gran altura para que mirasen por
encima del hombro a todo lo que gobernaban. Cre6 una
TR B g 6 e e ok
supieran su estatus con respecto a los dems y f
Sl Sl s e o ol
del Padre Supremo.

VONINHEIM, LA CAPITAL PERDIDA
Vorinheim (“Hogar de titanes" en la lengua de los gigantes)
2

toporla magiacomopormanos mortales. A lgurosatribuye-

Annam, argumentandoque inclusolos gigantesno podi
€l pal

nha-

montahaslo asaltaron y flayeron a su alrededor, hastaquesolo
80

Conelti

Unidos por un propdsito, os hijos de
g Osmrm el legendario impes
n de

delos gigantes,

igantes
buscan redescubrirsu ubicacion: algunosesperan recuperar la

donde.
e desde sbajo como

%

desde arriba. Dominaron
submarinas y fueron sefiores de la tierra d::du sus casullas
S S

1 ciel

dcl itori i 6  cubierto de un hielo.

sy sirvieron a | de las
. Los gi d
piedra y de fuego se asentaron en las cimas de las montafas
¥ en las cavernas en expansion debajo de estas, donde escul-
pieron y forjaron las mds grandes obras de arte y artesania
i e e Bl
el nosolo en
S i mdas las fronteras. Los gigantes de las
colinas se extendian sobre todas las dems tierras, subyu-
gando alas criaturas menores a través de la fuerza bruta.

EL COMIENZO DEL FIN
Todo sea dicho, el imperio de Ostoria doming el mundo
declive
en una lucha genocida contra los drngunes, que llegd a
conocerse como la Guerra de los Mil Afios.

Los dragones

de honor o litigios sobre territorios de caza. Las diferencias
se resolvian mediante competiciones individuales de poder,

menores han alcanzado la grandeza y han caido en laoscu-
ridad. P
ety implacable paso de los aiios.

Perolos gigantes recuerdan. Su imperio y su propdsito
unificado se perdieron hace mucho, pero el anhelo de
regresar a la grandeza que una vez fue suya arde en
sus recuerdos.

LA DESCENDENCIA DE ANNAM:

ELPANTEON GIGANTE

Cuando Ostoria cays, Annam repudié a sus hijos, jurando

que nunca mas volveria a considerar a los gigantes como.

su prole hasta que devolvieran a Ostoria su prominencia

pasaday su

del mundo. Los gigantes, por lo tanto, no rezan a Annam,

que se niega a escucharlos. En cambio, veneran a sus hijos

divinos, asi como a una gran cantidad de otras deidades

[l s e e
b e b T R

e
fevoctide |os gigantes de las tormentas), Memmr @gantes

ciones, hasta que el dragén rojo Garyx encendid la codicia y
i i p idad de los

delas nubes), hrym (gigantes
ha), Skoracus Huesos de piedra)

1

0, al menos, esto es Io que la mayoria de los gigantes cree
que sucedio. Ya nadie sabe realmente lo que desencadend
1a guerra. Pero una batalla, I

las colinas).

unqus cada uno de los hijos de Annam suele ssr
adorado por gigantes de un tipo particular, ellos, como el
‘mismo Padre Supremo, no son racialmente distintos. Por

tes. Los.

Ostoris, No habis frentes ui r:’ugms u:guros. wla intermi-

gigantes y dragones por |gun| Alfinal, ninguno e aue

quedaron con vida habia visto el comienzo de la guerra.

La edady I brutalidad s habian reclamado a todos, de
o

hal sado toda su existencia en guerra. La Guerra de
[ MIAR b Y st e RS Bocelion
por desgaste y agotamiento.

Eli fa podria iz Ostoria soby
s0lo en el Iejano norte. Unos pocos puestos fronterizos y
It era Helligh

fuego y Nedeheim de los gigantes de piedra, se aferraban a la
vida los. En los milleni

ejemplo, p te de las tormentas,
aunque a menudo se lo representa como si lo fuese en tallas
y demas obras artisticas. Al igual que Annam y cada uno
de sus hermanos, Stronmaus s un ser divino tinico sin
L su

Ml K S s Oites Cenierit e e
Ia mayoria de sus seg

oD ikn aec it Mials pores oy rron
cinco hermanos, La mayoria de los gigantes de las nubes
veneran a Memnor, por ejemplo, pero muchos lo rechazan
debido a su engaiio y en su lugar adoran a Stronmaus. Un
gigante de las tormentas que viva en medio de ventiscas ¢
icebergs en el lejano mar del Norte podria rendir homenaje
a Thrym en lugar e a Stronmaus. Aquellos que han per-
dido la esperanza de ascender en el ordning a veces sirven
a Vaprak el Destructor, que es reconocido por los gigantes
como el padre de los trolls y los ogros.




Lo sgigan e stam poco adoran a deidades ma saulinas
exclusivament. La com patera de Annam, Othea; Hiata
cazadoray guardianacl hogarlallanis, diosa ! amory
lapaz:y Dianca stra, una mentirosaimpetuosay arrogant,
tienenbastan es seguidores. Como loshumano s.algunos
gigane sincluso son victimas de cultos demoniaco s.enlos
querin dn homenaje a un sefior demoniaco como Bafomet
o Kostchtchie. Adorar a tak s entidades, 0 a cualquier
deidad que no a gigan e, es considerado un gran pecado
contra el ordning Que te descutran significa ser expulsado
de la familia y delcian

LA LENGUA GIGANTE

que comparten los gigantes es uno de Ios pocos
restos de su gran imperio. Con ¢l tiempo, se ha fragmentado
en muchos dialectos y cada uno tiene su propio acento

distintivo, pero los gigantes de diferentes razas pues
lo general, entenderse entre cllos.

Cualqu

ste idioma
ntes, pero a estos a veces.
nutas voces de las criaturas
algunos sonidos vocdlicos
i imposibles de reproducir
10 tenga pulmones tan grandes

emitidos por gigantes son c:
para cualquier criatura que

o barriles de cerveza,

MAATY MAUG
Dos palabras tienen un significado especial en el idioma y
I cosmorson de s gigattes Ninguna s rdice direc
e al comiin u otra lengua, porque sus definiciones
AR e
mott)es el término que usan los gigantes para describir
mientos, criaturas y objetos que consideran
buenos, santos, honorables o deseables. Maug (pronunciado
mog) es el término opuesto, que encarna lo que otras len.
guas llaman malo, impio, deshonroso o indeseable.
gigantes individuales no son necesariamente conside-
pos suparienies. Lo que pora
R Mool neemonal s ol g s s o
dentro del ordning, que estd influenciada por el comporta
mientoy Ia actitud, pero también por una multitud de otros
factores. Cada individuo comete tanto actos de maat como
de maugy, en consecuencia, sube o baja en el ordning. Un
gigante no es juzgado por otros de su raza en funcion de si
o que hizo fue intrinsecamente bueno o malo, sino por si
entaron o d

ideas, comport

rados

inuyeron las cualidades
que los gigantes admiran: lo “gigantesco’, por asf decirlo,
en ellos mismos y

‘or ejemplo, un gigante de las tormentas podria ver el
bandidaje de los gigantes de las colinas como algo desagra
dable pero no como un maug, porque el asalto brutal es un
rasgo innato de los gigantes de las colinas. Sin embargo, si
los mismos gigantes de las colinas adorasen a Yeenoghu,
ese acto representaria un flagr:

alejamiento de las tra-
diciones del ordning. Los gigantes de las colinas que eligen
ese camino hacen maug.

OSTORIA Y OTROS MUNDOS

Lahistoriade Ostoriaest4extraidadelos ReinosOlvidados.
Piensa en ellocomoun buenejemplodecémolos gigantes
sedesarrollaron en muchos mundos, yaquecaptasu ascenso
y cafda dela prominencia deuna manera queresuta iconica
para muchas ambientaciones de DE.D. En tu propio mundo,
puedes reemplazar Ostoria conotroimperiogiganteo
adaptarlo paracreartu propia historia de su origen.




un simple maug
controlable y, por lo general, deben demostrar que son
capaces de maat para ganarse el respeto de un gigante.

RUNAS Y TALLAS DE RELATOS
Los gigantes utilizan una version modificada de las formas
de i

la P
para gran parte de su comunicaci6n escrita. Este alfabeto
es usado ampliamente oy en dfa, incluso por muchos de
los enemigos tradicionales de los enanos, como orcos,

EXPRESIONES REPRESENTATIVAS EN GIGANTE

Cutestutribuy rangoPW odunsiom rod?

¢Quién estu ider? Werdun forer

Tebrindo respeto. A

Quiénandaahis erfrsin?

¢Adéndevas? Wie fersidu?

Minombre es Viento Rojo de los Mil Males. Rodvind
usenmougermegnom.

iAtacaa nuestrosenemigos! Anfelsu uvenir!

gigantes y trasgos. Los gigantes fueron
Nl 4 rando . poe o e, s iioren do
la escritura. Este es un hecho que los miembros de
esta raza dan por sentado, pero que los enanos debaten
acaloradamente.
i parcial o total fabe

GIGANTES Y MAGIA
Los, g\gantesnmrn una rrlamm\ paradéjica con La magia. Lﬂs

especialmente los gigantes de las colinas, de la escarcha

e fuego, que dan poco valor al aprendizaje. En lugar de
scribir historias con palabras, suclen contar sus relatos

con pictogramas grabados en madera, hiclo, piedra o

incluso tierra, en el caso de los gigantes de las colinas.

Bl e ot d Al qelin o
A P

b

g
formas de magia relacionadas con elaire, el climay la grave-
dad. Sin embargo, muy indivi

Toshu ! !

ltamente sofisticadas. A facetas de las

in embargo,

leyendas del pantedn gigante. Por ejemplo, la cara o la
cabeza de Memnor flotando sobre los hombros de otro
gigante indica que este era un mentiroso o un impostor; una
representacion de lallanis siendo apunalada por la espalda

o
por el ordning. Por ello, es un camino rara vez tomado.
La tinica excepeién es la magia rinica. Estos seres se
sienten atraidos por a solidez y la permanencia de las runas
icdra des practicante

representa la traici6n del amor. Tales yalegorias
visuales son bien comprendidas por los gigantes, pero puc-
den ser indescifrables para los espectadores que no estdn

dgicas.
de la talla de runas, tanto por el arte que exige como porque.
para su uso. Se

! I kiltgrave (“ runas’) entre

inmersos en su mitologia. La mayoria de gige

Tos
gigantes la poesia escrita en lengua elfa.

UN GLOSARIO DE PALABRAS GIGANTES

armadura—harbunad

luz—stig

malvado/impio/
honroso—maug

madre—hild

peligro—fare

ta—solv

rey—kong

rojo—rod.
saludos—heisingen (hels)
templo—bapart
tribu—stomm

gigante delas
colinas—haugjotun
gigantede escarcha—isejotun
igantede fuego—ild jotun
gigante delasnubes—skyejotun vaca—hue

gigantede pedra—steinjotun  valentia—prok:
gigantedelas vaje—ferd
tormentas—uvatjotun viento—vind
guerrero—krigga
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cualquier tipo de gigante, incluso los gigantes de las colinas
de pocas luces que pisotean enormes marcas en las laderas
olas realizan en su propia carne.

La claboracion de esta forma de magia es exhaustiva-
mente lenta. Imagina a un mago que elabora un pergamino

itala i papel y tinta para
emplear piedra y cincel, hacha o hierro y forja.

Tallar una runa magica en un objeto 1o imbuye de poder.
Como cualquier otro objeto magico, pucde usarse para acti-
var uno o mds efectos magicos. También es posible inscribir
una runa magica en una superficie para crear efectos simi-
lares a los de un g1ifo custodio o un conjuro de simbolo. La

= e o

o superficie. Por ejemplo, una runa de tormenta tallada en
una piedra podria permitir que su poseedor controlara el
clima. La misma runa tallada en una puerta o cofre puede
causar dafio de trueno a cualquiera que los abra.

LA BOLSA DE UN GIGANTE

Un gigante merodeando siempre tiene un saco colgado
Sobts o ol promdol priacipal 3 i bl o6
Con una barriga
(especialmente en el caso de los gigantes de las colinas),
o es aconsejable que un gigante viaje sin un suministro
de alimento.
Los gigantes también llevan piedras en sus sacos: unas
pocas para la batalla, unas pocas para la caza y una o dos
especiales para los juegos. Més alld de eso, una bolsa puede
contener cualquier cosa: herramientas, recuerdos, objetos

Tlevar. Algunos contenidos posibles son:

* Un cerdo vivo.
* Tres pieles deoso.




* Una espadalarga enwelta en unacapa e mpapada de
sangre (utilizadacomo uncuchllh)

* Unbarril de cene za tipo

A OR el e N,

+ Un cofre leno de crist ales mtos.

+ Unamochila umana llena de monedas

* El créneode un oso le chiza.

* Ungran paquete de madera seca atado con emedaderas.

* Un tapiz que unave zfuere fnado yahora e stahe cho
jirones athaber s o usadocomotoalla.

- Cuatro ruedas de carro practicamente intactas.

+ Una lépida (para ha cer *lacana’s obre ela gua).

CAMPEONES DE
LANZAMIENTO DE ROCAS

Los gigantes tienen una reputacion bien merecida como
armas de asedio vivientes; todos ellos pucden arrojar rocas.
i6n a través de grandes distancias. El lanzamiento
ya sea para la batalla, la caza o por diversion, es
una tradicion que se remonta a los tiempos antiguos. Otras
razas desarrollaron la honda, el lanzadardos o el arco
para mejorar artificialmente la fuerza y la precision de sus
ataques a distancia, pero los gigantes nunca percibieron la
necesidad de asistencia mecdnica. Incluso en los lugares

g n jabalinas para usar
en combate, nunca han descuidado la sencilla estrategia
de recoger una roca y hacerla volar. De hecho, pocas activi
dades pare i como el

=

A primera vista, podria parecer que un poderoso mago seria

simple acto de tirar piedras.
La mayoria de los juegos delos gigantes ncluyen arrojar

dennh o
directa. Quizi el mago logre hacerle dafio a un gigante, pero
él

piedras para asf para la caza
71 gucrra, Una dc las competiciones més popn\ares. espe-
cialmente entre los gigantes de fuego, no supone nada mas.
que turnarse tratando de derribarse unos a otros con rocas.
Los gigantes de escarcha construyen blancos en la nieve y
el hielo y compiten para ver quién puede derribar mds con
un solo lanzamiento. Un juego popular de uno contra uno
comienza cuando el retador lanza una roca tan lejos como
puede. El gigante desafiado va a donde la piedra aterrizé y
selaarroja al retador, Siel

lanzar antes de que una
ol golpe de un enorme garrote sofoque la amenaza.

En o que a a lucha contra gigantes respecta, os cnanos

iesarrollado

Para derrotar a un gigante, lus enanos ponen su fe en un
i R o T o (e
ballestas pesadas para este tipo de trabajo), una i
répida capaz de forzar al gigante a asumir una posicién de
d i i 5

corto, el retador habr vencido. Pero, en caso contrario,
el desafiante aprenderd en sus propias carnes una leccion:
aue la arrogancia ene un precio
ombatecont cipturas nsgnifcanies s igarcs
n rocas que caben en una mano. Ex ando
estos uchan conira enemigos enormes como los e

cuerdas y garfios de escalada. Si un gi

gante tropieza o es

mediante redes y cuerdas e incapacitado mediante ataques
concentrados en su cabeza y cuello.
En el otro lado del campo de batalla, los gigantes entienden

ieren

tan grandes que i
cnplear ambos brazos para evantary arrojr una. Los
con tanta

que los enes
piernas y parte inferior del cuerpo. Por Io tanto, cuando se
dirigen a luchar contra oponentes de tamaiio humano, se

en b ill i G

con una, una hazafia que a la mayoria de los humanos les
resultarfa imposible. Sin embargo,

pon
5250 cinturones de melal para proteger susvinires. Incluso

vos solo en los alcances mis cortos, por razones obvias.
Cuando cazan lanzando rocas, los gig: edras.

corteza grurq delos mmes yla atan alrededor de sus pier-

més pequefias, aproximadamente del tamaiio de s
abeza humana, que pueden matar a un alce 0 un 050
sin aplastarlo.

COMO DERRIBAR A UN GIGANTE

Una fuerza aliad: opeor, una fu erza formad.

g esunode

temiblesen el campode ba tala. Estas criaturas pu eden

hacer llover rocass obre elene migode sdeuna dis tancia

desdela ques olo arqueros experbs, armas deasediopesa:
pueden

acer
e pOnache DR v B Al e S e

VIVIR LA VIDA GIGANTE

Los gigantes son excepcionalmente longevos en compa-
racion con los humanos, pero ninguno es inmortal. Una
muerte pacifica por vejez s algo comun entre los gigantes
de las nubesy los de las tormentas y no es inusual entre los
gigantes de picdra y los de fuego. Es la excepcion entre los
gigantes de las colinas y los de escarcha, ya que la mayoria
mueren de forma violenta en combate contra humanos,
dragones, otros monstruos o 1os de su propia especi




Los. aun

Enlo que late cuatro veces el corazon de un hombre, el
gran corazén de un gigante de piedra lo hace solo una. Las

tiempo que las humanas, ya que los nifios de esta raza
crecen hasta la edad adulta mds lentamente. Las hmllm
de los gigantes son pequefias, porque una pareja
prttat e ol sk =
con descenden

e (A v de st diversos tipos de giganies

lugar
o estén més abjo tenen la esperanza de vida s corta

pl:dr.! son la cxcepcxdn Debidoa su larga vida, a pesar de
su
los gigantes de piedra como los mas sabios de todos los de
su raza, al igual que Skoracus Huesos Pétreos es visto a

bio de tod

ESPERANZA DE VIDA DE LOS GIGANTES
Tipode gigante  Esperanza devida

Colinas. 200ar0s.
Escarcha 250 aflos.
Fuego 350 afios.
Nubes 400 anos
Tormentas. 600 afios
Piedra 800 afos

INTERPRETAR A UN GIGANTE

Darle a un gigante un rasgo e personalidad, un ideal, un
vinculoy un defecto ayuda a crear un PNJ mds vibrante.
También puedes darle un trasfondo de personaje. EI

de noble, por ejemplo, podria aplicarse a un gigante de.
las nubes.

RASCOS DE PERSONALIDAD DE GICANTE
48 Rasgode personalidad

6 ideal

3 Fuema. Ningunaotrarazapuedeigualarlafuerzadelos
gigantes, Nadie deber(aatrevers ea intentarlo(Malvado).

4 Seforio. Losgigantes sonlos goberantes legitimosdel
mundo Todoestard biencuando ruestromperiosea
restaurado(Neutral).

5 Tributo. Lasrazasmenores deben alos gigantes nosolo
respeto, sinoelpagodeun tributo. Logueno paguen
Voluntariamente,lo tomaremos porla fuerza (Cadtico).

6 Relgién. DelosmuchoshijosdeAnnam,ningunoesmas
importante quemi deidad patrona(Cualquiera).

VINCULOS DE GIGANTES
46 Vinculo
1 Miclanesla nfluenciams importante enmi vida;
nuestro lugar colectivo en el ordring depende de nuestra
devocién mutua.
2 Miscompaneros declanque sivenenlos templos
de nuestro dios son los amigos mis cercanosque
jamasconoceré
Milugar enel ordningestéordenadopor nuestradeidad
fations, por o que sriablasfemo asiar s lgo superir

4 Aunquenunca podréelevarmepor encima dela posicién
demi clanenel orcning, puedoser unliderentremiclan.

5 Losmios me han dado la espakda, asi que me abro
camino entre las criaturas menores del mundo.

6 Lossereshumanoshan demostrado suvalia enelmundo
ysehan ganadoel respeto departedelos gigantes.

DEFECTOS DE GIGANTES
Defecto

1 Elordninges demasiadorestrictivo parami gusto.
2 Lascriaturasmenores delmundonotienenalma exsten
soloparaser alimentopara & ambicionesyapetitosde

3 Launidad entregigantes esunmito;cualquiera queno

1

unaépoca serel
‘camino més iluminado.

hastael
punto enqueno puedoevitarcontradecirloque ovos
me pider

2 Comolosseresmas poderosos dela creacién, tenemos
el deber paracl g

s i yp

un gwganlevwea\g\mosswglos. perola cultura gigantees
eterna Todologue hagoes glorificar amis antepasados y
ovie b o8 i o
T Bl
actosbuscanasegurarsu destruc

6 Losdragonesancianos mellenande pavor. Mis rodilas
sedebilitanensu presencia.

GIGANTES DE LAS COLINAS

Losgigantesde lascol inas viven para comer. Cual quie ra
que enti

P
N e,
R s
torturéndolos y maténdolo

8 Buenos o malosos huosdelnnim representan
fosidealesque nosotros.como gigantes,debemos
esforzarnos por mantener

IDEALES DE GIGANTES
d  Ideal

i
que conocer.

ORDNXNG DE GULA
I I

vrmndems gngame' Son los de més baja estatura, tienen
os cerebros de menor tamaito y la ambicién mds pequeria.
Lo tinico por lo que destacan es su barriga.

-omer es la preocupacion exclusiva de los gigantes.
delas colinas, sus mhus siempre estdn lideradas por su
sado; el de mds éxito y, por o

niesyes nuestrodeber defendersu visién (Lega).

tanio, el mis oot o Tt s
exigen de sus lideres, como el

Tosgi
Ha

intelecto, la capacidad de tomar decisiones y el magnetismo
personal, no tienen importancia para estos gigantes. No son



GROLANTOR: SIEMPRE HAMBRIENTO,
NUNCA SACIADO

La deidad més venerada por losgigantes de las colinas es
Grolantor, elmenordelos seishijosdeAnnam,la oveja negra
delafamilaque fuedespreciada porsushermanosy padres

L

aun d
unabatalla o unaincursién
Elhedorqu eemanade un cubil de un gigante delas coli
naspuede atraer a carofierosmonstruosos, como cienos,
laceros, caroferos repntes uotyughs. Losgigantesno
domesticanni cuidande estas criaturas, pero s{ toleransu
presencia. Una isita de un cubo gelatinoso o un carrofero
repantces probablementeel unico*serviciode limpieza”
que verd laguarida deun gigantedelas colinas

Se sabequelos gulesmerodean alrededor de loslimites
delos campamentos delosgigantes delas colinas, peroson
menosbieavenidos queatros tipos de carroneros. Debido

un
ghast. losgules puedenemplearengafossimplespara
robar comidaa losgigantes. A un gigante delas colinasno
s . pero

seenfadar(a s iuntrfode gulesrobara un cadd ver entero

METER-METER

Los glyacies do s ollita vesss soclerten con uceos
tontos que tipicamente involucran comida o comer. U

llos se llama meter-meter, en el que los gigantes ven a
cudntos medianos, gnomos o goblins pueden meterse en la
boca de una sola vez sin tragar.

GIGANTES DE ESCARCHA
L

ieiados s N Gl qdier o t A
carnedeun akereciénmuertoescomounallamapara
ellos. Como un marinero te me el aullido del viento que
anuncia una tormenta. los h abitantes de las montaias
abiertasde hielo ylas estepas delnorte seestremecenante

culpa exclusivamentesuya

Orgulloso desu gran fuerza (sunica cualidad positiva).
Grolantorsenegda reconocerla superioridaddesus herma-
nosmayores. masinteligentesy poderosos, e insistio enser
tratadocomo igual.Se quejabaconstantemente desu intermi.
nablehambre peroen lugardecazarporsimismo, e arrebatd.
1a comida de los platos a sus hermanos ysus padres

I

ysus herman os, 1a mayor(a de las cuales perdi. Las historias

Sobre este dios invariableme nte terminan con |a obtencidn
enla espalda,

lair lestado

guerra que presagian lallegadade loshijos
helados ydepielazuladade Thrym.

ORDNING DE PODERIO
La posicién dentro del ordning de los gigantes de escarcha
estd determinada por la pura fuerza bruta. Estos gigantes
saben que los que recurren a la astucia, agilidad o magia
son enemigos peligrosos y pueden imponerse a veces al
poderio fisico, pero nunca de una manera directa y justa; los
e T e S i solamente.
la fuerz:
La dmla T U

mol
enexcesoporiosinsultosyel egolsmodeGrolantor.

It i

e resuclve
prue\u de fuerza. Una competicion de este tipo general-
mente involucra la lucha, pero también puede consistir en

did

que un gigantedelas colinas conunainteligencia ligera

mentesuperior ala media podr(a recurrir alengato o la
conseguir

CUBILES DE SUCIEDAD Y HEDOR
Losgigantesdelas colinasmetenlas cosasmd srepulsivas
yputrefactas ensusbocassindudarlo, loque sugiere que

@nto queel sabornosetieneen consileraci n.Seaporla
raz énque sea,elresultadofinales que los cubilesde estos.
pestosos Hay
Posi6n yhuesos rotos esparcidos. El sueloestd empapado
desangre y de la propiainmundicia de losgigantes.

No

colinassontanindiscriminados: devez en cuandoun
gigante enferma, pero lamayorfa serecuperayno aprende
nadade laexperiencia.Lasraras excepcionessellaman
bocasde Grolantor, gigantesa losquese confinay somete

rocas, una caceria o un duelo
Para demostrar su superioridad, estos gigantes
mantienen y exhiben trofeos de sus victimas. Colmillos
de mamut, picos de grifo y colas de manticora adornan
las paredes de sus guaridas. Los enemios humanoides
son . pert
vttt e et 5 T AEEARS ho
cuerpos de sus conquistas. La espada de un héroe humano
o el bastén de un mago s un trofeo més apropiado en
tales casos.
La armadura y las armas de un gigante de escarcha
son tanto un registro de sus honores en batalla como su
coleceion de trofeos, para aquellos que saben interpretarios.
Las muescas talladas en el mango de un arma muestran
el niimeroy el tipo de enemigos que ha abatido. Cuernos,
plumas, garras y colmillos pegados a cascos y armaduras
sirven de decoracién y conmemoran las mayores hazafias
de fuerza del gigantc.




EI ordning estd delrm\mmln por 13 Iunza ysolola m»,n

Cuando los gigantes de escarcha planean una incursién
contra un 0 un puesto fronterizo,

g:ganxcs (e et x magora dsTon drbcr:s de crianza
llevados por los

i

desafiar a una mujer embarazada, incluso para mejorar

1a posicién, como lo serfa atacar a uno de estos gigantes

Io programan para que se lleve a cabo bajo la cobertura de

una ventisca. Creen que la tormenta es una sefial de Thrym

de que los humanoides de huesos débiles estdn listos para

ser saqueados, de la misma manera que un granjero puede

interpretar una tormenta de lluvia como una bendici6n del

dios de la cosecha.
L

mientras duerme.
In gi aue dis débil que

sus parientcs tene un rango bajoen el ordringy 1 ten

prcticamente posibilidad alguna de

cuando un gigante se frustra

escarcha reconocen dos tipos de botfn:
rody kvit. El saq ‘rojo") consiste en criaturas
vivas, ya sean ganado o esclavos, Kvt s¢ refiere a bienes
materiales, los de acero,

se convierte a la adoraci6n clandestina de Vaprak, la deidad
de los trolls y los ogros. Un individuo tocado por el favor de
Vaprak se transforma en un eterno: un gigante con suficiente

alcohol y gemas grandes. ,\ estos gigantes les gusta utlizar
piedras preciosas para adornar su ropa, pero las moneda
generalmente se dejan atrds después de una incursicn.

pequeiios y redondos, no tienen valor alguno

fuerza para rivalizar con los lideres del clan,

Debido a que la fuerza es su tinica vara de medir, los
gigantes de escarcha son mds propensos que otros de su
raza a dar la bienvenida a alguien que no sea gigante en su
grupo. No se puede negar el poder de un humano que caza
0s0s polares con las manos desnudas como lo hacen los
gigantes de escarcha o que lucha con un gigante de escar-
cha hasta el sometimiento. Un humano asf nunca podrfa
convertirse en el jefe tribal, pero podria obtener un lugar de
honor como alguien bendecido por Thrym.

INVASORES DESPIADADOS

La sociedad de los gigantes de escarcha no tiene una

et on e dete Tl one s dc o

170 puede arrebatar algo, 5 que 1010 necesit.

Bt gigactes e

vndonmsapumr delos animales que cazan, pero csas
casi la totalidad de

para un gigante de escarcha.

ebido a que los gigantes de escarcha no pueden sopor-
tar el calor de una fragua, no extraen su propio metal i
construyen sus propias armas y armaduras. Los articulos
i ey B AR i
son preciados con Los
gigantes siempre estdn buscando este botin en sus incur.
siones, pero a menudo no encuentran equipo que sea lo
suficientemente grande para ellos. Muchos de los gigantes
de una ribu presumen do armas y armaduras entregadas

otros I

confeccionados a partir de objetos mas pequedos. Los escu
dos del tamafio de un humano, por cjemplo, se pueden atar
juntos para conformar una burda armadura de escamas,
mientras que un yunque clavado en un tronco hace las ve
de martillo de guerra.




EL PODER GLACIAL DE THRYM

zoSurturporel afecto y el orgullo deAnnam. Los gigantes.

& d
ser més fuerte o poseer un corazén més firme. Sin embargo,

des for jor una obra digra de un
enes dos o peones ontnos o Biduntes

de fuepo. Sino quisres a
3 & ser esclavo en las minas h

brasas, reslmente solo tienes

lancen I

uns opcion.
H —Volo

-

ataque, se trata menos de una orden que de un aviso a la

fr
hambre. Una mascota que se muestre (0zuda o se resista.
al “entrenamiento” estard destinada a terminar en la mesa
del gigante.

Poresta Un grupo de gigantes de fuego, conocidos como los
acorazados, deben su lugar en el ordning no a su habilidad
mayorhacia Annamquela mayoria delos gigantes. g Se
h Th
! avivadas, un Seroeta o cu ok st o poditan
el capitulo 3 de este libro para obtener
infc br .
dragones ya los queThr P L
siemprea su lado bras de art i
tistica, Mds all
AMOS DE LAS BESTIAS v
L d ten
i I e, U i
mba el did:
de la crianza de animales, por o que sus “mascotas” son, i
més q Las oby
sometidas. Cuando un gigante ordena a una bestia que de la fortale

jardines recurriendo ala poda ornamental

LUCHADORES PODEROSOS,
PLANIFICADORES POBRES
. A

habilidadssi i

Lalista una guarida de

escarcha puede incluir 0sos polares, lob v
mamuts, pero sus posesiones vivas ms preciadas son los

remorhazs. Los remorhazs adultos no pueden ser entrena-
dos sin recurrir a una poderosa coaceidn magica, R

n forma para la
batalla. El gigante de fuego tipico posce un dominio de las
técticas de combate que pocos guerreros pueden igualar,

sei
entrenado segin crece. De hecho, us SR rcmurhaz son
d

Esta deficiencia no nace de I falta de habilidad,sino

ena-
| miento de los gigantes de escarcha: Ia mnm‘dacmn

GIGANTES DE FUEGO

Losgigantes defuegoeranlos oficiales, ingenierosy
artesanos delaantiguaOstoria. Su posiidny habikdad sin

¥ arrogantes.

‘ORDNING DE LA ARTESANIA
h o

cuando los gigantes trabajaron juntos para dominar ¢

mundo, la estrategia fue determinada por los gigantes de las

nubes y los gigantes de las tormentas. Desde que los clanes

tomaron caminos separados tras las guerras de Ostoria con-

tra los dragones, los gigantes de fuego no han realizado un

pEE e
¥

control

e ik s e e S i o e

gemnies fuera ambicioso y sc convirtiera en un macstro de
capturaray

deuna montana o un volcdn,soportanel pesoinimaginable

gcncml que quisiera cooperar), pocos podrian detener a una
tribu de gigantes de fuego que disfrutasen de esta ventaja

losriosde magma paraalimentarsusfraguas.

Los gigantes de fuego crfan y entrenan a los sabuesos

Ladestreza deun

creen enlas habilidades encombate.reconocenqueel

vece:
persuaden a los magos humanos (libres o esclavizados)
para que usen a los elementales de fuego como guardianes
de sus fortale I it i

éxito enla la
caldad delasarmasy armaduras. porlo que aquellosque:

mejor
enelclan. Maestrosartesanos.arquitectos e ingenieros.

A

hi

 sirviendo
1

on
2 sohrevlv\r i de o ek e igamien
yd

ala mayorfa de I

su ibilidad al fuey una amenaza

L
entrelos mejoresartesanosdelclan

menor para un gigante de fuego.




ESGLAYOS: REQUESOS QUE ARORRAN TRABAJO

al consultasolo tendria como objtivo asegurar que las
disponibles

Se
T e

e esfuerzo no proviene de los propios gigantes, sino
los esclavos que estos mantienen. Los gigantes de fuego
esclavizan a otras criaturas para realizar trabajos no cualifi
cados, de modo que los gigantes pueden concentrarse en los.
aspectos misvitales de a undicionyla manfacura que
hacer. No son

para la excavacion, no para solicitar una segunda opinién
sobre la valoraci6n personal del gigante de la integridad
estructural de la obra.
Los gigantes que permanecen en posiciones bajas en el
ordning son asignados a supervisar esclavos y operaciones
ion de galerias y la extraccion de

crueles, pero tampoco particularmente amable:

preocupan por sus esclavos, porque estos no son gigantes, y
iempre hay mis si fuera necesario,

La mayoria de las criaturas capturadas por los gigantes
de fuego son puestas a trabajar en las minas o en las gran-
jas de Tos gigantes recl d
1 enlul I\ oo i Ereiuics o ceee
son consider: 10 de obra no cualificada, porque muy.
e R

“especializados”. Solo las criaturas que tienen las habilida

cesitan, pero no

10 s0n valoradas en el ordning), como la contabilidad, la
S e e i
ejerciendo

e s i e mejor trato, al
menos en el sentido de que un duefio siempre es menos
descuidado con una herramienta delicada, pero, por regla
general, los gigantes de fuego ven a los humanos de la
misma manera que los humanos ven a los caballos:
les si estdn bien dirigidos y algunos pueden ser apreciados
por sus cualidades raras, pero incluso el caballo mds inteli-
gentey mejor entrenado no cs una persona. Dicho esto, no

son iti-

FUEGO PURIFICADOR DE SURTUR

SecreequeSurtur,la principaldeidadde (os gigantesde fue-

go.naciéjuntoaThrym. Cada melizo intentserel primero

engrita. el primero encaminaryel primero en hablar, ydesde

entonceshan competidoentre ellos. Amerudo, en as leyen

das, estas competicionesdevienenen sangrientasbatallas,

peroen algunas historias loshermanosse embarcanhombro
Sev

dadsin parangénparacreary construircosas
Enclmundode estosgigantes,elfuegoes fuerza, Quema

comopara resistirel calor, comoel mejoracero dela forja
Cuandose logracontrolarelfuego, estesetransforma enla
herramienta més poderosade los gigantesicuandonosedo-
mina,puedederribarbosquesyarrasarciudades.
Debidoalpoder destructivo delfuego,la adoracién de

debatallapara prepararse paraunaluchafinal universal.que
decidira eldestinodelmundo Silas sospechasson ciertas,

s extraiio que un gigante “consulte” con un
cuando se enferma o con un ingeniero esclavo justo antes
de comenzar una etapa dificil de excavacién en un tinel.

estoslugares mantienen
en mayoria go.




minerales es un trabajo importante, pero la fundicién y
metalurgia son més valorados que el esfuerzo empleado
para evitar que un tinel se derrumbe sobre los esclavos.

PAGAR EL PRECIO
L

alos cautivos a sus familias o comunidades, una vez
< erminaron que ele sclavoconcreto note nia el talento
= tiular que nece stabany otros estabandispue tosa

di bos
cnmem\anksylosanﬂocmrss sonlos que tenen més
probabilidade sde disfrutar este tpode indulto. por razone s
obvias. Bl rescateexigidorara vezinvolucra baratijascomo

i
8ino chozg,

wang e
Ton yujoruny, PSR con Ioy M oo

~Volo

eloroo I

talentos

mitan a

mds ties ocon espaldas mds fuerte s,
GIGANTES DE LAS NUBES
Los gigantes de las nubes tienen un no mire adecuado, o al

menos |0 tuvieron una vez. Pocos de ell osviven literalmeote
enla snubes ahora, pe ro lamayaria

b
Cualquier tipo de criatura puede encontrarse en una casa
de fieras de un gigante de las nubes, con los especimenes

compaiieros.

SEﬂolEs BENEVOLENTES

lasmontafias, detro o indusopore ncimade una capa
de nube sca si perpetua. Unos poco's elegidos, lo sque se.
[

clan,

flotan
enel cielo.

gn‘ tributo a los human les que viven debajo de cllos. Tl
pago es, desde su perspectiva, algo 6gico, por dos razones.
Primero, su presen zona beneficia a todos al ahu-
yentar a muchos males, especialmente a los depredadores
voladores cormo las mantcoras y los guivernos. Segund,

Yanadie p.
Lot

muchosotros conocimien wos) cuandoOstor ia cay 6. Algunos.
iy T i i

edir que tomasen lo que
quisieran, pero, en Fr T

estar enterradae nalguna bibliote cae nruinasolvidada
hace mucho. Losrumore sde su exis tencia surge nde veze n
cua'nda provocandoe Ide bate ylo ssue hosde | re surgir de.
lagloria entre losgigantes de las nubes, pe roha re sultado
imposble obtener informacién precisa. Muchos gigantes de
lasnub i este
antiguo secreto. Has & entonces, debe n estar satisiechos
conobservar las nube s que pasan por sus casase nlacima
de las montanas en lugar de vivir sobre e llas como en los
dias de antafio,

LA FAMILIA PRIMERO

La mayoria de los tipos de gigantes viven en comunidad
en grandes grupos de comparieros de clan, perola unidad
central de la vida del gigante de las nubes es la familia:
una pareja, su descendencia (si tienen) y quizas un par de
parientes cercanos. Estos gigantes prefieren no per:
garse en grandes nimeros en ningin lugar, pa
atraer demasiada atencién. No es que teman ser R
p ‘monstruos, porque

no sean dragones pueden desafiarlos. Pero i mds de unos
Pocos vivieran en el mismo sitio, el tamafio de su tesoro

ladrones, una mol ilar a la de las.

sea otorgad Iégica de csta posicion estd mds.
clara para los gigantes que para los que se encientran en cl
otro lado del acuerdo).

Gran parte del tributo que aceptan los gigantes de las.
nubes es en forma de ganado y cultivos, pero esta no es su
inic uente de alimento. Estos giantcs son adincros. |

H

jardin que produce enormes cosechas: judias tan e
‘como nabos, nabos tan grandes como calabazas y calabazas
tan grandes como carruajes.
Eljardin de una familia de gigantes de las nubes rara vez
se ve afectado por la sequia, las heladas o las langostas.
daii golpesa i : sa

que las familias comparten su abundancia para aliviar la
de al detos h ides. Tl

el origen de los cuentos sobre las judias magicas o sobre
una familia humana que vive en una cabana tallada en una
dnicay enorme calabaza, Mds ald de es0, la generosidad
de las nubes en

consuhdar su fama de amigos de la humzmdad, una reputa-
cién que les sirve bien, aunque no sea del todo merecida.

ORDNING DEL LUJO
La posicién de ungigante de la snubes dentro del ordning

ratas en la despensa
‘A pesar de las distancias que separan los hogares de
s, los gigantes de las nubes no estdn aislados.
fuo sabe dénde estdn sus vecinos
ia

de distancia. A su vez, esos vecinos conocen donde estén
sus vecinos mds proximos, y asf sucesivamente en todo cl
mundo. En una crisis, una noticia se transmite de familia a
familia, de modo que un poderoso escuadrén de gigantes de
las nubes podria reunirse si fuera necesario.

Lamayoria de las casas de gigantes de Jas nubes incluyen
una 0 més mascotas; guivernos, grifos, dguilas gigantes,

su suriqueza
Cuanto mé stesoro posee uno de estos gigantes mayor es
suposicién Esasi de simple. Ocasi

Lapropiedad esuna cosa, A plendGony,

ra

asu estams‘debe Igrtisey lmsrrarse youanto més
nafam

de gigantes de lasnnh:s el Iujueswmmp'ezn!AUnn

faro spe rfume s almace nadose n frasoos de cristal con tapas
de plata ouna esce nae ne l cielorepresentadaen un tapiz
compuestoe nteramente de perlas,

GARITULO 1+ CONOGIMIENTOS SOBRE MONSTRUOS

.
\.




Otra forma en la que una familia puede demostrar su
riqueza es otorgando regalos lujosos a otras (un regalo de
un miembro de la familia a otro no demuestra nada sobre
Ia generosidad de la familia). Ninguin gigante de las nubes
s
0 ¢l gesto puede
elevar su estatus. Memnor y su engafio juegan un papel en
" El mejor obsequio (desde Ia pe

pectiva del
valioso
delo que realmente es. Solo quién rnlr:m v e
conocerdn su verdadero valor, y ninguno revelaré
e g e b
hacerlo reduciria el estatus de ambos.

La riqueza también cambia de manos entre los gigantes
de las nubes cuando se entregan a su obsesion por los
juegos de azar y las apuestas. Estos gigantes no participan
enlas apuestas por diversién. Para ellos estas actividades
10 son una forma de entretenimiento, sino ms bien una
forma de pelear sin derramar sangre. Ningun gigante de
las nubes es buen perdedor, y se horrorizarian al escucl
a otro decir: “Perds 40 libras de oro, pero lo pasé bien’.
Las guerras de apuest; as pueden extenderse
durante generaciones, con fortunas y fincas (y la posicin
en el ordning que las acompana) pasando de manos
repetidamente. Lo que un padre pierde, un hijo espera
recuperarlo algin dia y, es mas, lo que el hijo gana, un
nieto probablemente fo perderd de nuevo, Las historias que

de las nube: an de sus a
vez hablan de guerras, magia o batallas contra drng(mr&:
tratan de apuestas brillantes ganadas por medio de la
audacia o el engailo, y de familias rivales llevadas a la
desgracia y la ruina,

MASCARAS DE NOBLEZA
Las antiguas representaciones de Memnor o mostraban
a menudo usando una méscara de dos caras. Debidea

sus caras, sino que utilizan exquisitas miscaras hechas de
materiales valiosos adornados con piedras precios a
noble tiene una colecci6n de estas mascaras que emplea
para ocultar su rostro, pero que pese a ello refleja su estado
de dnimo actual; un individuo puede cambiarse de mascara
muchas veces durante el dia a medida que evolci
sus emociones.
Us

preciada tanto por su valor material
como por la precisién de la expresion del dnimo que
representa. Solo el mds rico de los gigantes de las nubes
puede permitirse las docenas de méscaras necesarias
e roviris ol W e ciad s ) Eiitiones
posibles entre 05 artesanos que pueden esculpir
v elaborar méscaras que cumplan con los e
estdndares de estos gigantes en tales asuntos son ricam
recompensados por su habilidad.

nte

LAS DOS CARAS DE MEMNOR

La gigant
el mis inteigente de los hijos de Annam. Pero Memnor no
soloeslisto,sinotambiéntaimadoy enganoso.Las histo-
riasdesus hazanas enfatizansu carisma,su actitudtranqui-
laysu capacidadparamanipular y engaflarasus hermanosy
otrasfiguras legendarias paraque hagan exactamente loque
¢l quiere generaimenteparagran detrimentode estos.

. losgigantes delasnubesse centran endos aspectos
claros de Memnorqueadmirary emular. Losde disposicion

per: .

Se toman en serio el egoismo de Memnor e imitan sus argu-

cias. Los gigantes delasnubesquetienenun interésparticular

enlos engarossonconocidoscomo “sonrientes’ y usan ms-
ded

P Enel
capitulo 3 de este [ibro s e muestra el perfl de los gigantes de
lasnubes sonrientes.




GIGANTES DE PIEDRA
1 de piedra, recluid

i
se esfuerzan por permanecer separados del mundo de la
luz solar y el cielo. Solo cuando estiin rodeados de roca

se sienten en su realidad. Un

imagen (los brazos o armaduras de un personaje podrian
por i ejemplo).

hacen
palabra esculpida a través de “piedras parlantes”. Una piedra

s un reino de permanencia y solidez, en el que toda una
vida de laboriosa escultura puede dura nrum:\bles cones.
El mundo de la superficie, con su |

tura estd tallada en una espiral descendente, Cuando se gira
Ia fgura enlas manos (una hazana |mp0s|bl: para cualquier

ielo
infinito, el clima variable y el viento erusmuadur. e
un estado de suefio, una irrealidad donde nada dura y, por lo
tanto, nada tiene importanci

ORDNING DE ARTESANIA

Entre los gigantes de piedra, el dominio de un arte se

entiende como la mayor virtud y, entre todas las artes, la

escultura de piedra se tiene en la mds alta consideracién.

Lamayoria de estos gigantes pasan su vida en la biisqueda

incesante de la creacion artistica perfecta. Los Jévenes
an i

mueve con

e R

brarla verticalmente, la escritura se puede leer a medida que
i - ¥ 5

de un tornillo, pero en dos espirales alternas. La primera
e hdtiin  absjoa medida que a figura gira cgosc
deb a del
exil también se e de arriba a abajo.

iedras parlantes poseen el tamafio adecuado para
14Jongi 0 el macege e v, por o i vk i oo
sinrellenar n clas Un alitzdqis oot o demanlacc

e et ol 5 e, Un

a encontrar la mejor piedra antes de comenzar un gran

trabajo. Los mejores talladores son honrados como los

lideres y chamanes de la tribu e, incluso, sus manos son
las

ina antes de que se utilice
mda la superficie de la piedra, es considerado un arte pobre.
La tradicion y el honor exigen que se triture en gravilla y se
empiece una nueva piedra parlante.

A4GIGANTES GENTILES?
Los recién llegados que solo conocen Ia aficion de los

manos de Skoraeus Huesos lrabajan i plediapofel e podvan pevear e o st
Por supuesto, no tod las. ificosy
manos de un dios. Aqueﬂus que mucstras poca habilidad su d w..,, Pero 106 f

paracsculic patéticosy
. :

algin

Drdnmg en Ios cotraio8 inferiores s Jos niveloainés alios
del arte, estos giganies compiten en juegos de lanzamiento
y mccpmn de rocas. Sus habilidades para lanzar piedras
resultan i asusene-

de piedray, de
hecho, los intrusos no son tratados con educacién.
La primera senal de que una criatura se ha colado en un
territorio de los gigantes de piedra podria ser una roca, lan-
da

migos. Pero incluso cuando de arrojar rocas se trata, el arte
resulta fundamental. Un gigante de piedra que lanza una roca
0 solo realiza una proeza de fuerza, sino que también se

fragmentos

contra una piedra cercana. Los que saben algo sobre estos
que el lanzador

advertencia bien medida y la siguiente roca no s als

los gigantes

del grupo habla gigante y les ofrece un

esfuerza por tan i
Aquellos g de
bajos d . a de piedra para conseguie un savocondclo atravée desu
mcnudo‘ I perfmetro de la sociedad
i los.

I\mues mﬁs it e

tributo, Pxel:s hermosas y grandes, comida exdtica u obras
débil

e arte son ributos adecuados; dinero es unincentivo
I

para casi
Si

St Jo s e cncnirar porprider ez m d
pod negociar,
de su sociedad ylos cjtmvlos mis porm s e dentro del a
que aspiran Sonlos Para k habituados, i
is la ia de
primer lugar,

Ape: ;
palmente en la oscuridad, los gigantes de piedra observan

‘sombra y la luz. Disefian esculturas para producir sombras de
fuente de a

icacion adecuadk

¥y
el adorno personal tiene poco valor en el ordning de estos
s, porlo que su vestimenta tende a scr impley

dct
dowmdes del clan. Son bnem)s cmhoscando ¥ ina_\xndu

incompleta y no se podria apreciar su verdadera forma. Por
o 3

clase.
lntluso si los gigantes zocpun el mbmo O’remdc como.

trar en su territorio, todavia podrian exigir

y un precio Por lo general, este
I d: iva mucho mi “regalo” es un servic io de algiin tipo, una tarea que los.
fadela il decuad: i L realizar
1l e una cuev:

PIEDRAS PARLANTES
Aungue son ual de la escultura de historias,
los gigantes e plzdm lamblén emplean a ebrid miilina

eoians e i ahias et it o un i
(los gigantes de piedra son malos nadadores; no les gusta
sumergirse en el agua a menos que puedan caminar ficil-
mente por el fondo).




TO0OSSABEMOS OF ENANOS QUESE ENAMORARON
TANTO O€ 5U ARTE.O O LA BUSQUEDA DE UN TESORD

© UNA CERVETA, QUE 5 OLVIDARON DE S6MO VIVIR OF
OTRA MANERA QUE NO FUERA 5U PASIGN ESO ES Lo QuE.
LES OCURRE A LOS GIGANTES OE PIEORA

~ELminster

Los gigantes de piedra rara vez tienen mascotas. A veces
erean colonias de murciélagos s Tos bordes de

Lamayoria de las horas del dia de un gigante de piedra se
ocupan en cumplir con sus responsabilidades, ya sean estas
una actividad de bajo rango o una artfstica. El jefe tribal u

otrolder, como un chamin, determina cuindo los guardias

dEE e e
desoiertan fayes e od pidaceg v pmdm més arriba en
el ordning, de quienes buscan apre

e e e
estudiantes de menor rango, incluido el despertarse

su territorio, como
alarron Contra los intrusos. Tampoco s Importa compartir

sus cuevas 0 sus madrigueras con 0s0s de las cavernas,

escarabajos de fucgo u otras bestias que no les hagan dafio.

e el
al levantarse o permanecer despiertos mientras el maestro
duerme para crear algo que este necesitard (o juzgard) al
despertar Por una raz6n u otra, aproximadamente tres
cuartos de | una tribu ests

Mantienen a sus
Los gusanos purpuras son su mayor perdicion, porque un
gusano hambriento mastica todo lo que encuentra, incluidas
las mejores tallas y esculturas de los gigantes. Los xorns

tre i iad:

porlos gigantes de piedra; su paso por la tierra no causa
daiiosy dos d fios los hs

un momento dado.
Cuando se encuentran fuera de sus asentamientos,
d I!xcdm i I

la
oscuridad o, si se atre tar el mundo de la superficie,
durante a noche, para evitar mejorlos suefos y visiones
laluz del dia. Un

interesantes para conversar.

VIDA EN LA OSCURIDAD

Los gigantes de piedra ven bien en la oscuridad, y las

cuevas y grutas donde viven se mantienen oscuras la mayor
parte deltiempo. No prefieren usar la fuminacién para

pOSito que no esté relacionado con la creacion o

exhibicion de arte.

Skoraeus HuEsOs PETREOS, EL GRAN CREADOR
L

gigante que visita la superficie durante demasiado tiempo o
se ve forzado a salir de las profundidades de la tierra corre.
el riesgo de perderse en el reino de los sueos, viviendo
S e i L B T

1 capi-
15 Ak USABER i  aberc oty cmu.my

Los LINJENSTEIN

Cuando un gigante de piedra llega al final de su tremenda-

‘mente larga vida, se une a los Linjenstein (“ancestros de la

piedra”). El término se refiere tanto a los antepasados de los
i la camara i

como elGran Creador, segundo en habilidadparaAnnam,
peromaestro delas otrasdeidadesen ausenciadesu padre
Aparece enel artede estosgigantes dedosmaneras:como

la que estos “residen’.

Cuando un gigante de piedra muere (0 estd agonizando)
sele lleva ala cdmara de los antepasados y es apoyado en
una de las filas de muertos que

comolaestatuamds grande o la tallaen reeve deun gigante
deuna tribu.Ti "

vertical
ya estén alli. El cuerpo se calcifica gradualmente durante
, hasta que se una

gigante
de piedra
Enl.

Los mi la esta

a pr

saben que pronto tendrdn su lugar allf, duran

dioses y un guardidnde secretos quedebeserobligadooen-
ganado para quelos divulgue
Enuna historiacldsica Memnorse acercd a Skoraeusy
Tesu sur algo al oido. Cuando Surur exigid saber lo que
NMem nor habla dicho, Skoracus le @nté a su hermano exac-
Surtur ledio
mensaje.que resultabaengafioso sacadode conexto,y hr

‘semanas o incluso meses.

GIGANTES DE LAS TORMENTAS
L

actos

Skoraeus.Si
Foia

leyendahabriaterminado demaneradiferente.

sesgigantes dela magia, protecciones, ones, tesoros
ocultosy secretosdela tierra Skoracusotorgé el secretode
Ia fundicién a Surtur Skoraeusmostré a Thrymeémotallar

Surturse negd a orjarotrasnuevasparaél. Skoraeuscreslan-

ORDNING DE PRESAGIOS
et

ordningporlassenalesqueel universole envia Estos.
presagiospueden percibirse enel vuelo deuna bandadade
aves,los patrones enarenaquede jélamareaen retroceso,
as i

naturales. Losgigantesque reciben el mayor nimero de
i 1

zasparaque P ol
for. consu martillo fa pied:

finalmente se ahogaria

importancia decada sefal individualmente puedeafectar
tambiénasu estatus. En las rarasocasiones enquelos

1: CONOGIMIENTOS SOBRE MONSTRUOS




sobre las posiciones dentro del ordning son raras, pero

todos los gigantes en el grupo examinan atentamente cada

sefial para encontrar evidencia de que uno de LHospo(Ina
r ya el mds grande de la historia, ya que la revelacién

tal hecho anunciarfa el regreso de Annam.

Desde que Ostoria cay6 y Ann indon a sus hijos,
st ket foy o ecopirar b gbermindo € fotg
de los gigantes. Segin la leyenda, la llegada de tal lider serd
presagiada por signosy presagios en todos los elementos
del mundo: el cielo (aire), el mar (agua), los continentes.
(tierra) y el inframundo (fuego). Todos estos son reinos de
los gigantes de las tormentas, que mantienen una vigilancia
constante de las
pasadas, cuando reinaban las dinast
les que

gigantes, las sefia
mnpanahan al lider de todas ellas eran claras ¢
Ao largo de los siglos tra desde

Los exploradores y aventureros pueden encontrar opor-
tunidades en esta circunstancia, ya que los gigantes a veces
contratan a agentes que e restigar sefales y
para sus ordculos. Es
mds obvia es que la
nas de Ostoria que
han sido selladas durante milenios. La menos obvia s que
ciertos presagios, si se confirmaran como ciertos, tracrian
de regreso a Annam, acabando con el orden social de los
gigantes e iniciando una nueva era. Algunos agradecerian
tal cambio; otros se opondrian amargamente y todo
Io posible por detenerlo, posiblemente recurriendo a una
guerra sin cuartel

tarea consiste en pr
h

LOS ESTADOS DE ANIMO DE STRONMAUS
L el

el col !psndﬂ imperio, los pocos presagios
b onfusos, conflictivos y polémicos.
S e
un gran in

ada gigante de las tormentas tiene

rés personal en cuanto a la rapidez con la que se
produce el regreso de Annam: todos quieren vivir para verlo.
Algunos individuos obtienen cierta forma de inmortalidad
para s{mismos, al fusionarse con fuerzas elementales.
Estos gigantes de las tormentas quintaesencia son los més
solitarios de su tipo, pues trabajan en lugares remotos e
inh6spitos rodeados de vientos brutales y un clim

(consulta el capitulo 3 para obtener f

finden homenaje a Stronmaus, el
mayor delos ijos de Annam, que tambidn es l mis sl y el
ela
manos. Laimagende estedios es un fuertecontrasteconla for.
maenla quelos gigantes delas tormentasson percibidospor
losdemds: distantes yhoscos.Sin embargo,es precisa
Enlas leyendasde los gigantes, Stronmaus es propensoa

estados de 4nimo grises y profundas melancolias que son tan
intensas como sus momentas de buen humor, Tambien es cier.
R e SRy
inquilos y reservados

estas criaturas).

Sin un emperador que sirva como su cabeza politica y
espiritual, los gigantes de las tormentas navegan a la deriva
en un mar incierto. Cada posibilidad encarnada en un
presagio es examinada exhaustivamente. Los debates sobre
el significado y la validez de esta 0 aquella senal se llevan a
cabo a lo largo y ancho de reinos humanos y abarcan varias
vidas hun

cuando estin solos.que e como pasan e 45

po. dlase,

tisas,ascancionesy beben tantocomoStronmaus. Porelbien
A I

lascercanfas estasraras reunionesocurrenlejosdela presencia

deotras criaturas, perpetuandoasila reputaciondelos gigantes

deser siempreseriosy sombrios.
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EN BUSCA DE i MISMOS

En ausencia de Annam y de un emperador mundial, los
gigantes de las tormentas no reconocen a una autoridad
superior. Los reyes humanos, elfos y enanos, liches,
grandes hechiceros y magos pueden acumular lo que consi-
deran un gran poder, pero no tienen influencia sobre estos.
gigantes. Cualquiera que intente extender su alcance en esa
direccion tiene garantizado el fracaso.

Sin embargo, mientras el mundo deje en paz a los gigan-
tes de las tormentas, estos dejardn en paz al mundo. No
desean ni bien ni mal a los reinos de la humanidad; simple-
mente no le dan mucha importancia al asunto, excepto en

i Tos nada

en una profecia o son insinuados por un presagio.
e % 5

1 . po
cuestionar la idea de que estos gigantes sean criaturas “buc-
nas”. Respetan el principio d l santdad de a vida, pero

incluso
un temperamento Irem:ndo Cuando se desplzna laira de
uno de ellos, sumoral cede a la furia, y

un dragdn tortuga como comparieros, mientras que un
gigante de las tormentas que viva en el pico de una montafia
tenderfa una mano amistosa a cualquier pegaso que dé con
ée, mcmsm podria acoger a yetis en su hogar durante un
ra que puede confiar en ellos. Se espera que
los huésnedes del Slpcvesy e resulten dtiles

eresant
e e gigante st oiegi aociabic

GNOLLS:
EL HAMBRE INSACIABLE

Los gnolls recuerdan al mundo el horror de las hordas del
Abismoy el dafio que incluso la mds leve incursion demo-
g puede infligir al mundo.

Cada vez que el sefior demonfaco Yeenoghu entra en el
Plano Material y desata su rabia, deja un gran rastro de
cadiveres a su paso. Mientras el Sedor de la Ferocidad
despoja la tierra, las manadas de hienas siguen sus pasos
e deleitan con las victimas hasta que, de tanto devorar la
carne muerta de las presas de Yeenoghu, acaban hinchadas
e incapaces de moverse. Después, en una lluvia de sangre y
cartilagos, las hienas se transforman en gnolls, que asumen
Ia terrible misi6n de Yeenoghu de matar y destruir a todo
aquello que se interponga en su camino.

YEENOGHU

por una persona contra un gigante puede provocar castigos
furiosos en toda una comunidad.

Un gigante de las tormentas que destruye una ciudad y
mata a inocentes en un ataque de rabia es probable que se
arrepienta y ofrezca un pago para compensar sus actos,
aunque un saco de oro probablemente sea poco consuelo
para quienes perdieron seres queridos, hogares y sustento.
Siempre es prudente ir con cuidado, hablar con deferencia
y actuar respetuosamente en presencia de un gigante, pero
esto es mds importante todavia cuando se trata con gigantes
de las tormentas.

VIVIR AL LIMITE
Unu vez tienen la edad suficiente para valerse por i mis-
0s.los gigantes de las tormentas pasan la mayor parte de

idas.

Los gnols encaraan los mpulsos cecuiros de Ye:nnghu.
rey

el 5
criminada. Aunque esteha b derrotadoy 1o

su y A
en una ruina estérly vacia,en la que solo os cadveres en
descomposicion de los ltimos gnolls sirven de testigos de
lo sucedido.

Altratarse de criaturas surgidas de la estela de un sefior
demaniaco, s guall so serescon un ansiade o

cuah]me' i i, 50 cxiomatones de a vointad d
‘Yeenoghu, que se detiencn solo para devorar lo que han_
‘matadoy para crear brutales armas y armaduras a pas
de los caddveres de sus victimas.
Una banda de guerra gnoll ejemplifica los planes de
Yeenoghu para el mlmdn h usca transformarlo en un
& v

son capaces de vivir donde elijan, ya sea en la cima de una
montafia, en una cueva glaciar o en la parte inferior de
Ia fosa ocednica mds profunda. Un tipo de ubicacién que

donde el Plano Material y los Planos Elementales se cruzan
einteractidan. La influencia elemental impregna la arquitee-
tura de los gigantes de las tormentas y otorga a sus hogares

uck
la iltima batalla, el Sermr de la Ferocidad entrard en el
mundo, matard a su dltimo campedn superviviente y presi
dird sobre un erial de caddveres en descomposicion. Para
Yeenoghu, la destruccién pura es belleza.

EL DON DE YEENOGHU
Yeenoghu inculca a las mentes de sus seguidores un ham-

una calidad tempestuosa y sobrenatural tanto pe
i : su e i Un gnoll sient
il 1 demanda insi que
1 del Aire.y del Agua. L ydevora li
L SR e Tis T SR e v Otra presa podria proporcionar sustento temporal, pero n0
de esos dos planos ayudan a el hambre de Yeenoghu.

Sl e

Aunque un gigante de las tormentas prefiera vivir fucra
de la compaia de otros de su raza, no estd necesariamentc
soloen i

Los gnolls vagan continuamente por la tierra en busca
de nuevas victimas, rara vez duermen y nunca se asientan.
Solo un asalto a gran escala, como u masacre de un pucblo

con otras criaturas que se sienten cémodas en el entorno:
un gigante de las tormentas que vive en el mar, por ejemplo,
podria iios d

NTOS SOBRE MONS:

entero, puede

Un gnoll !aclado deacanes, ablento gio ha camplacido n
Yeenoghu. Su alivio es breve, no mas de unos pocos dias,
iR BVl e e e




on I exalta

i gnoll. La fuerza le permite abrumar, matar y devorar
aun enemigo. El hambre le mofiva a partir y asesinar en
‘nombre de Yeenoghu. Bl miedo s un arma que se usa contra
los enemigos para hacerlos presa icil. En concierto,[os tre:

b
craraaguellos queno pueden defenderse.

ABRUMA A LOS FUERTES
1 I i

d

juegan un papel en ¢l avance de Seior de
Ia Ferocidad.

PRESAGIOS DE MAS ALLA
De todos los seitores demonfacos, Veenughu es quizis el
‘mis activo en el Plano Material

de presagi
de Yeenoghu les obligan a hacerlo. Cooperan para atacar
en grupo a cada uno de los individuos de un grupo de
Y. sila presa es
selanzan en oleadas. Las criaturas se arrastrardn sobre.

envidndoles presagios en forma de
seiales. Como tal, los grolls buscan instintivamente dichos
auspicios para guiar sus actividades, encontrandolos en
muchos lugares
Entre las sefiales en las que confian los gnolls estan los
i  las salpicad A

de comerse a un humanoide inteligente. También atribuyen
> Tavistal

réfagas del vi de

para escalar los muros de
un castilloy matar a todos los que estén en su interior. Una
creencia popular es que una fortaleza as por gnolls
necesitard diez flechas para cada criatura si quieren evitar
que estos seres escalen sus muros.

EXPANDETE POR TODAS PARTES

Los gnolls nunca establecen campamentos permanentes,

aunque podrian quedarse unos dias en el lugar de una

masacre particularmente grande mientras devoran los
us victimas. i

no tienen una

SECTARIOS QUE NO SON GNOLLS

Pocas criaturas aparte de los gnolls adoran a Yeenoghu y
las que lo hacen imitan a los gnolls en sus acciones y creen-
cias. L i0s del Sefior de la Ferocidad son gente que

en batalla. Durante este tiempo, las hienas que siguen a la

manada de gnolls festejan hasta hincharse, de tal forma

que acaban transforméndose para generar mds gnolls. Asf
b fan

e
bandas irregulares, que prosiguen con su devastacion.

carece de toda esperanza y ha descendido al nihilismo.
Uno podria haber sufrido una tremenda p personal,
sido expulsado de su hogar o sido victima de una terrible
traici6n. Independientemente de la razén, el posible sectario
queda aislado y abandonado, torndndolo vulnerable a las
ensenanzas de Yeenoghu.

’ "

DENTRO DE LA MENTE DE UN GNOLL
un sectario de h d

Der il e e

R

unos tal. Si el gnoll tiene

i la plagados
de visiones enviadas por el seiior demoniaco. La promesa
del poder supremo, alimentada por actos de brutalidad,
ey

locuray son capaces b scasednna llamada a Tviiociis)

pu ara
les, el e promesas de Yeenoghu no
reside en el poder que ofrecen, sino en el profundo sentido
de pertenencia que estas crean.

Aquellos que se ven influenciados por esta oferta se
consideran a s mismos gnolls en mente y actos, y pronto se
disponen a cometer sus primeras atrocidades en nombre
de Yeenoghu. La mx)’ona de estos sectarios suelen ser

os rdpid or guardias u toridad
by e
crimenes en solitario. Con el tiempo podrian incluso tramar
unirse a una partida de guerra groll.

TACTICAS GNOLLS

Podria parecer que los gnolls se lanzan a la batalla sin pen-
sar, impulsados solo por la furia y el hambre, pero poseen
una astucia rudimentaria que se apoya en varias tdct
que usan de manera constante.

MATA AL DEBIL
Los gnolls solo buscan matar, por lo que prefieren tratar
con abjtivos debiles y fdcles. Un =it g puede.

s gnoll‘ e lngro
individual. Solo se preocupan por la cantidad de criaturas
que pueden matar. Ante una de sus incursiones, es mejor
que los refugiados busquen un lugar seguro en castillos
¥ otras posiciones fortificadas. Los gnolls evitan batallas

a\gun tipo de vinculo con el Abismo, debo concentrarme en
explotar ese lazo, a pesar de que |a mente de la ciatura pueda
permanecer consciente durante el proceso.

Dia 6: Sin pérdida apreciable de vigor.

Dia 17 Todavia no hay pérdida apreciable de vigor.

i 13: El ritual debe comenzar manana, a pesar del elevado
nivel de actividad mental del sujeto.

Dia 14: | ritual uni6 nuestras mentes. Fui asaltado simul-
téneamente por el hambre y |a rabia, como si una gran fuerza
del més alli me hubiese localizado y solo me ordenase ma-
tar y comer, Aunque durd poco tiempo, resulté un sentimien
to aterrador para mi mente humana. En cierto modo, también
fue reconfortante sentirme parte de un plan mucho mayor.

Lo que senti no fue el hambre de una bestia, sino el hambre
de todas ellas.

Dia 15: Recurrial itual para unir nuestras mentes de nue-
vo. Esta vez fi consciente de dénde empezaba el hambre.

Me consumié el hambre infinita y laira sin limites del gran
Yeenoghu, y supe que nunca podrfan ser saciados. Sin embar-
go, sent el impulso de alimentar a mi sefor. Maté y devoré
una cabra mientras estaba vinculado a la mente del gnoll.
Habia dejado a un lado un cuchillo para dicho acto, pero acabé
matindola con mis propias manos. La carne estaba caliente.
Me alimenté. Yo alimerté a Yeenoghu.

Dia 16: Tercer uso del ritual. A medida que profundizo en la
conexién con mi sefior, deo atrds mis preocupaciones anterio-
res. Su hambre es todo lo que importa. Es mis grande que yo;
s mis grande que todos nosotros. Es Sumarca. £l nos hizo.
Mata lo que

mos bien. Vendré si comemos bien. Vendrd si matamos bien.
Mataremos y €l comerd, y seremos El y El seré nosotros, nunca
solos, nunca tendremos miedo, nunca tendremos hambre.




MATA DESDE LA DISTANCIA
Casi todos los gnolls llevan un arco recogido de un

victima

intactos, aunque invariablemente arruinan objetos delicados
oinflamables en sus ik indiscriminad
 bisica del va

pasada. Recurren a los ataques a distancia
para evitar que sus presas huyan, en lugar de ablandar
asus objetivos con un aluvion inicial de flechas antes de
un asalto. Alguien herido por un disparo de un arco se
comvierte en presa ficilpara cualquier gnol cercano. Se
sabe que al

flechas empapadas en llamas para provoc:

incendios, cor-
tar las rutas de escape de sus presas y guiar  las victimas.
hasta sus mandibulas.

NO DEJES SUPERVIVIENTES
Una banda de gnolls vive en un estado de guerra perpetuo
contra todo lo que encuentra en su camino
adoradores de Yeenoghu. Para evitar ser dete
entre incursion € incursion, los gnolls se mueven por la
naturaleza con tanto sigilo como pueden. Nunca dejan
supervivientes en ningiin grupo contra el que sc abalanzan
naw igo que huya durane di
evitar St T TR
Sila la que cazan a
o gl s mechndcs s B e rsesn il
Grade exeomlone o Jargs i os liates ol cvisa
ci6n podrian ser devastadas antes de que la sociedad en su
conjunto tome concie

de una amenaza gnoll

T'EsoroO

Un grupo cauteloso y habil puede seguir las huellas de una
partida de guerra gnoll, escondiéndose y esperando a que
las criaturas sigan adelante después de destruir una aldea
o pueblo. Los gnolls dejan el oro y las gemas de la poblacién
¥ otros bienes duraderos golpeados y roidos, pero ai

a estando mejor defendida,

de h=.nmae) Fihddioas; nor i atE R s
aferrarse a un objeto que considere itil. De esta manera,

un gnoll puede llegar a poseer un objeto mégico, aunque tal
vez que o sepa exactamente c6mo usarlo. Estas criaturas
consideran los abjetos de “tesoro” solo en términos de s
capacidad para causar dafio o preservar la vida de
Todo lo demss es apto solo para la destruccion.

Ipioma

Ellngiaf dols goois coasinks poe  regp s ess
en gimoteos, carcajadas y aullidos mezclados con gestos y
ke Batas extionsas Y siihtns gars ccumiminisooto
ConEiTA N e ST ol g

de una presa o ur para unirse ala
refricga. Cuando los gnolls se pelean entre ellos, rara vez se
entretienen con amenazas o palabras antes de abalanzarse
ala garganta del otro.

Cuando los lideres de los gnolls deben comunicar concep
tos complejos usan una forma chapurreada de abisal que
les ha sido otorgada por Yeenoghu. El idioma gnoll carece
de caracteres o forma escrita, aunque los gnolls de lite pue-
den emplear su conocimiento limitado de abisal para dejar
‘mensajes. No obstante, en la mayoria de los casos, una
partida de guerra gnoll da poco uso a las notas o sefiales
escritas. Estas criaturas simplemente vagan, atacan, matan
y se alimentan. Cualquier cosa mas sofisticada estd mds
alld de la preocupacion de sus band

a llamada a sus a

ar de hablar con un anoll
f:‘.‘\ :-dn'um mas repdo hecis

= wbmado. s



INTERPRETAR A GNOLLS
Y SECTARIOS DE YEENOGHU

Losgnolls tienen pocavariacion ensupersonalidady
actitud. Sonensu I

CGMO DERROTAR A LOS GNOLLS

cas de batalla enanas:

sada por un seiior demoniaco para extender la mueste y
1a destruccien

es\a que s weibciimedliel [ecodaco s sata
una partida deguerra. Estachusmahumanoidepodria

nes.

forrajeoy patrullasdeben lidiarconellos.
Losgnollsse preocupan de moverse en silenciocuandoestén

luso
podrian d

P R T e e
o social delo habitual puedesdotarlede caracteri
similares a lasde lossectarios de Yeenoghu

RASGOS FISICOS DE GNOLLS O SECTARIOS
a2 Rasgofisico

Le faka un brazo

Infestado con gusanos

Pelaje mateconsangreseca

Lefalta un ojo

Caminaconuna cojerasevera

Cubiertode quemaduras

Gemelovestigial enla espalda

Respiraciénfuerte ysibilante

Babaligeramentedcida

10 Cubiertodellagas

N Horribleolora podredumbre

12 Armaainincrustada enuna viejaherida

RASCOS DE PERSONALIDAD DE GNOLLS O SECTARIOS

d6  Rasgode personalidad

1 Una vez un enemigo me desafia, me dedco por completo
asu destruccién.

2 Elmejorenemigo conelquelucharesel sorprendido.

3 Odioelsolyviajosolode noche.

4 Hedejadodeusarel lenguajey confio engrunidos
ychilidos.

S Notengomiedo ala muerte yla abrazo en combate.

6 Mifuriaberserk hacequeun perrorabioso
pirezcaamable.

IDEALES DE GNOLLS O SECTARIOS

d6  ideal
jerza. Deboseguirsiendofuertepara sobrevivir
(Cuslaiera).
2 Masacre.Si destruyo alos débiles,plazco a Yeenoghu
(Malvado)

3 Destruccin. Yeenoghuregresar cuando solo queden
losdignosdesu furia (Malvado).

4 Paranoia.Otros planeanmatarme yde Debo
e i L e
(Cabtico).

€ I L M T U
alladosmoriranpormimano (Maiv

6 Liderazgo. Nosoy parte dela manada. Estoyporencima
(Castico).

atiempo o un puebloquedarabandonado Variostiposdecria-
turas,comoorcosygoblins.puedencausartales sucesos,pero
¥

I des-
membrados ydevorados.E1 botin que otrosmerodeadoresre.-

Josenanos, envia espiasde confianza a los asentamientos hu-
manos situados enla regiérmientras retiras a la mayorcanti-
daddetu gentequepuedas. Diles a los esplas quemandenno-
vedadescadadia, preferilemente medianteaves mensajeras.
Nocuentesa estoshumanostus sospechas Inventa unahis-
toria.como la biisqueda deun proserito oalgun otroengaro.
Siun espia no informa, debes atacar répidamente. Enviaa

tesasu dltimaubicacién.Silos gnollshan atacadounasen-
tamiento, descans ardn hasta una semana, finchados por sus.
asesinatos. Es ene ste estado cuando son mds vulnerables.

losenuna pinza Queninguno sobreviva. Un solognoll puede.
conel tiempo.formaruna nuevapartidade guerra

sela pérdida e vidas humanas paratener éxito. Con mucho
existlera. Tu me|

der nuestros salones ydejarquelos humanossirvande cebo

Moradin sabequesemltiplicanlo suficientementerapido

para que se recuperen pronto de sus pérdidas

VINCULOS DE GNOLLS O SECTARIOS

d6 Vinculo

1 Moririaantesdetraicionarai Senordela Ferocidad.

2 Seguifaal liderdenuestra partida deguerraa cualquier
lugaryme sacrificafa gustosamentepara protegerio

LS A T D
quesigamos siendo fuer

4 I.espluagmsdeveenoghu gulantodasmis decisiones.

sim. mzncnmbazr. T LT
complacera¥ee

Devoroa los deb\\up:va purgarlos delmundo y  los
fuertes paradesafarsu poder

DEFECTOS DE GNOLLS O SECTARIOS
d6  Defecto
1 Mefaltaastuciatécticayconfioen ataquesabrumadores.
Huyode oponentes quepuedenigualarmi fuerza
Mis supuestos aliados sonmis primerasvictimas.
Enel fondo,estoy aterradode fallar a Yeenoghu.
Mi deseodeatormentaramis enemigos a veces
lesdala oportunidad de burlarme.

6 Miarroganciame hacepasarporaltolas oportunidades.




NOMBRES GNOLLS |

Como corresponde a ciaturas cuyo dioma que s poco
més que gimoteos, grunidos y chillidos, la mayoria de los
gnols carecen de un nombre, que les valdria de bien poco.
Los gnolls poderosos, generalmente colmillos, lideres

de manadasy i, fciben sus nombre directamente
de Yeenoghu. Lo mismo se aplica a los se
et o8 s et 5 oiam s

g

NOMBRES DE GNOLL

12 Nombre d12 Nombre
1 Aargab 7 immor
2 Alark 8 Oduk
3 Andak 9 Omom
4 Ethak 10 oul
5 fyeth N Ulthak
6 ignar 12 Ustar

ANATOMIA DE UNA
PARTIDA DE GUERRA

GUERREROS GNOLLS
L )
de guerra. Luchan principalmente con lanzas hechas de
madera y hueso. n carecen de cualquier bendicion par-
ticular de Yeenoghu, su ferocidad los convierte en enemigos
formidables.

@

GNOLLS CAZADORES
Cuando una pm.da de g estd o ‘movimiento, |cs

perimetrode Ia luma Esms v..azdores son mis. héhlles que
la hora. de
una zona sin ser detectados, lo que o
veces,
ibar de f l

wrulla P la alarma, lo qt
ble que el proximo ataque del resto de la partida de guerra
G realizan

banda de guerra, los
gnolls heridosy a los que no pueden seguir el ritmo.

GNOLLS ROECARNE
Todos los gnolls son despiadados y brutales, pero los

Es rtida d il contenga una
variedad de gmlky G i
nla

san su rapidez.y agilidad
) ;

ten
Los gnolls que. e tropas tenen diferentes
d

St e D )
Ia

Socioe d 108
gnolls, esperando saltar sobre los enemigos que se afslan.
Cuando Il accid i i

que

conforman la mayor parte de la fuerza, estdn | e

lo ten enun l deun
bi i un arco.

especialistas en el sigilo y los ataques a distancia, y los
roecarne, que dependen del salvajismo natural en lugar de
A s Una manada de
hienas siempre forma b dela banda

GNOLLS MARCHITOS
Una partida de guerra podna g i oot

la clase de

5 propios

para mantenerse, pero ey

gnolls. Una pmnd: de guerm que ha
erie de gnoll hi
mientras que una que disfruta del favor de Yeenoghu podria
estar liderada por un flind, el mds escaso y fuerte de todos
los gnolls. También es posible, aunque b

los
minable con la que Yeenoghu les bendice.
Cuando una partida de guerra se desespera por la ausen-
cia dr alimento, sus miembros se vuelven unos contra otros.
ala

que una partida de guerra incluya a sectari
noides dedicados al Sefor de la Ferocidad

otros huma-
h

vorados, pero su
servicioa 1a partida de guerra no termina en ese momento

unido al grupo para demostrar su lealtad.
Cada uno de estos elementos de una banda de guerra se
rlescr e con mds detall  continuacién. En el captulo 3 de
1

caidos, de modo que un lider u= m:nzds o un flind pneden
realizar un ritual a Yeenoghu para convertirlos en los leales
seguidores muertos vivientes conocidos como marchitos.

de la muerte, I hi

gnous cazadores, ‘o( gnnlls mzmhxlos y los flinds.

LiDER DE MANADA GNOLL

2 may n por lide-
res de manada. Estos campeones de Yeenoghu obtuvieron
el favor de su seiior mediante sacrificios vivos. Marcan sus

ala banda de guerra tanto como sus compaiieros. Aunque.
o son tan formidables en batalla como los guerreros o los
cazadores, son igual de incansables.

FLiNDs

pi s

g 05
TR -k ars oo ek Dcﬂdns.
como gujas y hachas.

GNOLL COLMILLO DE Y EENOGHU

Los colmillos de Veenoghu estin dotados con el poder de
gnolls. Ungen los.

b rituales extranos. Una hiena que se alimenta de

Un flind es un gnoll excepmona\m:me grandey fuerte.

ontiene mds de un flind y una
S e e e v g
maneja un arma que lleva la bendicion de Yeenogh
flagelo magico que golpea el cuerpo y la mente de e
enemigo que sienta su toque.

Debido a que los flinds son tan raros, otros gnolls [os ven
como mensajeros especiales del Sefior de la Ferocidad,
dotados de un buen ojo para los presagios y oido para los
susurros e Yecnogh, Cada dia, un find consula s sei-

b i seunan al

y determina la direccién que la partida de

tarios de Yeenoghu. Los colmillos de Yeenogh in sus
garras en combate, para imbuir mejor a sus victimas con la
magia necesaria para engendrar més gnolls.

debe
Durante una batalla, un gnoll que lanza :x golpe mortala

un flind reclama su flageloy, en un estallido de energfa abis-

‘mal, es tocado por Yeenoghu y se convierte en un flind €1




mo. Lamuerteo desaparicién deun flind porcualquier
otrarazén hace queuna p.nrllda deguerras:enurceen

Ave
B e esi e ra L s civales: mésa
fragmenta y los sup

caminos separados.

SECTARIOS

En raras ocasiones, una partida de guerra también incluye
hy i lealt

a Yeenoghu. Los gnolls tratan a estos sectarios como lo.

siempre que se unan a la masacre cuando la banda encuen-
tra su presa.
Casi dividuos brutal e

porlalocura, un paso por encima de las hienas que siguen
elrasro de I manada. Noson gools, de modo qus no reck-
Yeenoghu.

veces hay excepeiones: si un individuo de gran mhgencla
3 habilidad aiende I llatmad de Yeenoghu, el Sefo e 1
Ferocidad podria clevarlo al liderazgo de la banda, Tales

ipeones son raros, pero una banda liderada por un

sectario es capaz de realizar hazanas que van més alld de
o que un grupo de gnolls serfa capaz; logros que combinan
el salvajismo de estas criaturas con un nivel humano de
inteligencia y planificacién.

ALIADOS DE LOS GNOLLS

LS GHOLLE 5§ VEN IMPUL5ADOS POR LA 560 OE
f SANGRE. LO QUE L ESCONDUCE & 5U SALVAISMO
SN LAS SERALES DF 500105, VEN MENSAJES DE
3
YECNOGHU EN TODAS PARTES INELUSO EN LAS
SALPICADURAS OE SANGRE. UN GNOLL ACTUANGD
DS FORMA EXTRARA PROBABLEMENTE ESTE

SIGUIENDO 5U INTERPRETACIGN DEUNOOE

4

€s705 s1GNOS.
—ELminster
- =
HIENAS
Brad lus e Hicoaga 1 idas d

gnoll. Por su parte, los gnolls ignoran en gran medida a
estos animales. Tienden a reunirse alrededor de los colmi-
llos en la batalla, ansiosas por participar de la bendicidn de
Yeenoghu y su horrible transformacién.

LEUCROTAS

Creadas durante las antiguas incursiones de Yeenoghu en

el mundo, las leucrotas son mds grandes, inteligentes y
rdpidas que los gnolls. Cuando una se une a una partida de
guerra, por liderar.

un conflicto i i i
La dedicacion de una leucrota a Yeenoghu es tan ferviente
R
promover la causa del Sefior de la Ferocidad por encima de

L
e sgcpto e gugiiieBcado o Yoonoglay Jasic
Fe

Para obtener mds informacién sobre las leucrotas con-
lta el capitulo 3 de este libro.

erocidad

manera queellosysusgnollsse reconocen contan solo

‘TroLLs

verse inmediato a

Aadade otrosseresmalvados.

D EMON 10§
Imillos de Yeenoghu a a
vision césmica necesaria para invocar demonios carentes
igencia. Cuando su
e T
e O bR
dreths, bearous @ mancs. I Seor de a Ferocidad tambiéa
idad especial por I
fauces, que comparten su hambre insaciable.
) #

enviadas por Yeenoghu para ayudar a sus campeones
més glorificados. Entre los gnolls, la aparicion de uno de
estos demonios es apreciada como una recompensa por
los triunfos recientes y un presagio de grandes victorias
'y muchas comilonas por venir. Un shoosuva protege a los
‘miembros més poderosos de la partida de guerra y sirve
como compatiero del colmillo de Yeenoghu mds fuerte

tid

CREAR UNA PARTIDA

DE GUERRA GNOLL

Paraincluirunapartidade guerra gnoll entu campaa, osi

necesitas generaruna répidamente para usarenun encuen-
i . ira

banda,

rasgos i
 Latabla’ Bt deguerragnoll'estidise.

@
ganarun epiteto desus enemigos. perosolo losflindsylos
2 b

alas manadas quelideran
Latabla “composicién dela partidade guerra"determina
Latabla®!
" indicael comandante

de
PrEnaai seguir el rastro de una partida e guerra,

¥ prop un queapli

unflind.duplicatodoslos resultados y parauna bandaque
carece delider,rediicelos ala mita

Tira unavezenla tabla“criaturasespeciales"para
partidade

dandose u

e e Annquc los gules snelen
rous, su puede hac

que tornen su adoracion hacia Yeenoghu.

Las tablas "

v S
caracterisiico a la manada Poriltimo,la tabla“influencia

CAPITULO 1+ CONC

IMIENTOS SORRE MONSTRUOS




demoniaca”afa e un matizabismalal grupo: debidoal
vinculosobrenatural de losgnolls con el Abismo,s u avance
haciauna camunidadpodria werse anunciado por extrafos
efectos quea flignunazona 0a sushabitantes mds o menos
undiaantes de que aaquenalasertamiento.

NOMBRE DE LA PARTIDA DE GUERRA GNOLL

d6 Nombre(1* parte) Nombre (2* parte)
1 Asesinos Abisales
2 Chuchos Aulladores
3 Funestos Cazadores
4 Heraldos Putrefactos
5 Mutiladores Rabiosos
6 Saqueadores Vociferantes

EL CANTICO DEL CAZADOR

Estasimple declaracién delpoderde Yeenoghufue ideadapor
pequenocultoal serordemoniacodescubierto enlas pro.

fundidades delbosque. Ungrupode lefadores,enfrentadosa

Ia inanicién, recurrid al canlbalismopara sobrevivir yfinalmen:

céntico similar ensu idioma mientrasbuscan presas
Elprimerdon es el hambre.
Essu bendicidn.
Esnuestra llamada atracrlamuerte,
Elsegundo donesla muerte.
Lamuerie prueba nuesira fuerzo
Lo muerte purifica nuestro miedo.
Eltercer don ¢5 el miego.
Tememos follarle
Tememos el osalto del hambre.

COMPOSICION DE LA PARTIDA DE GUERRA

Composicion dela partidadeguena  Nimero
Grollscolmillos de Yeenoghu 14441
Cazadores gnolls 1d4 41
Gnolls roecame 204
Guerreros (gnolls normales) 6ds
Hienas 4d6

LIDERAZGO DE LA PARTIDA DE GUERRA

Modificador de nimero

d6  Lider de aparicion
1 Find Doble
24 Liderdemanadagnoll Ninguno

56 Ninguno Reduce a la mitad

CRIATURA'S ESPECIALES
420 Criaturasespeciales

1 barlgura
23 2d4demoniosdelas faucest
47 3d6dretchs
89 2d6gnolls marchitos®
1012 2dégules
B Thezrou
14-15 1d4 leucrotas*

*Mirael capituio 3 de estelibroparaverlos perfies.



RASGO FisSICO COMPARTIDO
d10  Rasgofisicocompartido

1 Runa marcada enla frente
Perforaciones dseas
Escarificacién ritual
Rodeados denubesde moscas
Carcajads constantes
Cubiertosde extranoshongos
Hedor horrible
Ojosquebrillancomoel fuego
Colmillos largos y negros.
10 Albinos

CCOMPORTAMIENTO NOTABLE O TACTICAS
Comportamiento notable o tdcticas

1 Usode flechas ardientes y alquitrin

2 Empleode tambores y cuernoschirriantespara
propagarel mieco

3 Intentos decapturaryempleararmasdeasedio

4 Portary propagar enfermedades

5 Atormentan alos prisioneros quese mantienen
enjalas

6 Usode reces paraguardarcautivos paraun
banquete posterior

7 Ellider tiene wn objeto poderoso, como un cuerna
de estallido

8 Accionescontoladas migicamente

porun lanzadorde conjuros

INFLUENCIA DEMONIACA
412 Influencia demonfaca
1 Seechaa perderla comiday bebida

KoBoLbps:
Los PEQUENOS DRAGONES
Los kobolds a menudo son despreciados: considerados
cobardes, tontos y débiles. Pero estas pequefias criaturas
reptillanas tienen una estructura social fuerte que enfatiza
la devocién a la tribu, son muy hébiles con las manos y tra-
bajan maliciosamente para superar sus limitaciones isicas.
En la version de los kobolds de un mundo perfecto, estos
dejarfan al resto de criaturas en paz para centrarse en
cavar sus tineles y criar a su proxima generacién, mientras
buscan la magia que liberard a su dios encarcelado (consulta
el cuadro lateral “Kurtulmak: dios de los kobolds”). En el
p

amenudo por criaturas mds grandes o, cuando viven solos,

a invasion y la in
Vil oot le Y 3t ol o et
acorraladas, agresivas al defen.
nen malafama porlas peligrosas trampas
usan para proteger

EXCAVADORES EXPERTOS

Loskobolds son por naturalezahabiles con lostneles. Al
mna parecen tener

son peligrosas si
der sus huevos y

e S sin
ales uofrezcan
Esta habilidad les pe rmite crear hogares seguros en lugares
donde otfas criaturas no se sentir(an a salvo.
koboldsagrovechan sutamanoconsruyendot inelesde
= whodidmetropor os quepueden pasar ficimente. pero
i

gatear para avan zar, E nlugaresdon deun tinelse abre a un
G trolad:

2 Losanimalesse vuelven rabiosos y violentos ¢
33! sl taribied Tognent cud quier criatura méspesada que un kobold. En ocasimes,
4 Seproducenterremotosmenores i @
S del
corto plazo una barandilla o unapared quelesimpide caerse porel bor de.
6 Las personas dsfrutan de la decadencia, losuficientemente altacomo para proteger a unode estos
beben demasiado dcohol seres perolosuficientemente bajacomo paraser un peligro
7 Laspeleasse vueiven violentas con el que tropezar paraun acriaturamdsgrande.
8 ' Los amigos se traicionan Losmiembros deotras razashuman oidestien en poco
12 Nada e loskobold: los

pequedosreptiles hacenuntrabajo res petablecon los
bandad:

P esto;
drédn a trabajar para

D P e e 1. o L
guarida con trampas yotras defensas.




Algunas comunidades humanas contratan a kobolds para
cavar sus tineles de alcantarillado. pagandoles con alimen
tosy las que no (endnan

aceeso de forma normal. Si e os tratabieny s I de

su aire, los kobold: S esuies

. Prefi

una red de pasajes »ajn e una
via fluvial cercana y mejorando en gran medida el sanea-
misato e a pblactn. S s og obalds s gustafa ony

obj sido tirados, ya
que es ficil apropiarse de ellos sin llamar la atencion. No obs.
tante, no evitan siempre tomar objetos que son propiedad de

10 son maltratados por los humanos, podri

madrigueray ” I, mient
i ntarilis de n ciudad a

or lo tanto, sean mis
e R esto lima; os kaboidsinentan pasar
para dafar-

medida que la comunidad crece. Estos son
‘kobolds de ciudad” y viven bajo tierra, pero pueden hacer
rsiones nocturnas ocasionales a la superficie. Aproxi-
R T
mundo tienen comunidades kobold que viven bajo ellas,
pero se les da tan bien permanecer ocultos que los ciuda-
danos de la superficie de Ia zona a menudo no saben lo que:
hay debajo.
Como los kobolds se aseguran de mantenerse fuera del
camino de cualquier ser mas peligroso que ellos, cultivan
su propia comida subterrdnea y prefieren escabullirse por
Ia noche. As, los habitantes de la superficie pueden vivir
semanas o incluso meses sin darse cuenta de que hay

Tos. Por ejemplo, un grupo de knhnldx de ciudad podria
colarse en la casa de un zapatero por la noche para saquear
cuchillos, pedazos de cuero, clavos y otros objetos dtiles,
pero, s corren el riesgo de ser descubiertos, huirdn en lugar
de atacar a nadie en la casa. Al desparecer antes de que
puedan ser vistos o identificados, evitan ponerse en una

6n en la que los habitantes del pueblo intentarian
todos los kobolds, algo que pondria en riesgo la
supervivencia de la tribu.

Existen aly

s violentos y ci
sivas, pero por lo general estos seres no buscan provocar.
represalias de las criaturas a las que roban. Es mejor

kobolds en Ia zona y pasar afios entre

KURTULMAK: DIOS DE LOS KOBOLDS

Eldiosde los koboldseraun vasallode Tiamat Cuandoel
diosgnomoGarlOro Reluciente robéuna baratija delteso-
rodeTiamat,esta envida Kurtulmakparaquela recuperase.
Garlatrajo a su perseguidor auna caverna laberintica y luego
derrumbs fas salidas detrés de él, atrapando a Kurtulma k por
toda la eternidad.

I

peligrosoy
una amenaza.

Pero existen dos situaciones en las que los kobolds
podrian abandonar este enfoque prudente. En primer lugar,
debido a su odio hacia los gnomos, los kobolds de ciudad
a menudo se toman ciertas molestias para saquear especi
ficamente las casasy tiendas de los gnomos. Pero incluso
en tales casos, el miedo de los kobolds a las represalias
suele impedirles tratar de dafiar directamente a estos
humaroides, aunque puecen escupi en I eche, poner en

odiosa, qued tod

seres vivos.conla excepci6n delos kobolds Odia especial-

menteaGarlOro Reluciente, a los gnomos y alas criaturas
E I 8

platos sobre las mesas para que.
se caigan y se rompan fécilmente, o esparcir agujas de coser.
por el suelo: actos mezquinos y vengativos que humillan,

hacer tineles, yem-
boscar. Esun serdominadoporsus emocionesinteligente,
lard

alos gnomos, para que
estos tltimos quieran cazar y matar a los kobolds. Debido
ala animosidad de los kobolds, los gnomos tienden a evitar

8:
esentidoy fanesd

aquellos respeto.

o o
severa de kobolds y, a la inversa, los kobolds generalmente
de 7

gran poblacion de gnomos.
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Los kobold. son mucho b

! ando
spreeden
agia que pueda ayuda rlos a liberar a su dios encerrado. '-xu i de
Kurtulmak. E1 kobold medio na sabe como usar una varita TS
mégica, un librode conjuros ocualquiercosaconmés
ol )
‘o Incluso un kobold estiipido o fisicamente débil tiene un papel
dispuestos a revelar el
su presencia.yaquela recompensa p lapena.

SERVIDORES DE DRAGONES

Los kobolds creen que fueron creados por Tmmal pend:

sparienciareptiiana elos dirin e drncémca) En e

¥
contribuyen a la supervivencia del grupo. La tribu practica

a
d:;akvmar las persecuciones.

afnidad indiferente o sigo pare

dando a cada individuo y a cad
i L

huir que luchar y vivir de los restos de los demds, y a menudo

cxdozl tribu, aunque
rara vez se muestran carifiosos entre euus. Dos kobolds que.
se conocen desde hace més de una década podrian conside-

hay grandeza en su interior y estén orgullosos de haber sido

L I
méticosy los adoran como si fueran semidioses: poderosos
d E: i

per
‘es mucho més débil que la de cualquier emocién humana
comparable. Dado que la mayor parte de su tiempo de.
vigilia estd dedicada al trabajo, 1os Kobolds adversarios rara
vez tienen la oportunidad de intercambiar insultos, y mucho
menos de superar sus diferencias.

: iy

adoracién o palabreri

comossiun divino

a
mente, la reconocen como la diosa de todos los dragones
cromiticos y la patrona de su dios racial, Kurtulmak.

USUARIOS DE MAGIA ARCANA

Ia madre de.
ria de las crias

po
cada uno. Esta précticay la crianza comuni

primos.
Debido a que ponen huevos, y a que estos no requieren de
mucha atencion, las hembras kobolds no estén exentas de
la guerra o el trabajo. Adems, los kobolds pueden cambiar
Sil {a de I

dife i humanoldes, los kobold; =
evitan Ia magia arcana. Ven la eeiong pacth de s ais: de una tribu son asesinados, algunos de los supervivientes.
xion c bendecidos i A

conla hﬂ‘"'ldnd de eltmm‘ tal P"dﬂ Los, Jﬁ‘f"es "ed"“ms bre nuevamente. De esta manzla, el grupo puede repoh!arse

Kobolds son

miento tene un significado casi relgioso. La mzyorl.u de los
hechiceros kobolds poseen como origer je Dracénido
v se especializan en magia dafina (que también se puede
usar en la minerfa), de mejora (de materiales o aliados) o

oa
e fatioos, lon hickle g il soles e gesms vt
nados para j6venes ni adultos. Es igual de probable que un
lider, hechicero, minero o artesano sea macho o hembra.

de adivinacion (para encontrar materias primasy prever CRECE RAPLDO, MUERE PRONTO
amenazas para la tribu). L b h
La razon principal por la cual k d b b des. Al fos, un

Ia magia arcana en lugar de la divina es el cautiverio de.
Kurtulmak i

Esmis, tan frigiles

a .
lencia, los accidentes o las enfermedades a los 20 afios, pero

ala
Un hechi de
Ia magia de la tribu. Los ch

d
y
se revelan como tales, se reconocen con facilidad por su
i i da)

u P
atribuyen a estar lejanamente emparentados con los drago-
nes. Una hembr por %

huevo
Los kobolds no participan en ceremonias finebres; sus

cuerpos son quemados o se eliminan de alguna otra manera

conveniente (o son devorados sl tibu practca el caniba-

decorado con una imagen del créneo de un gnomo.

VIDA Y PERSPECTIVA VITAL

lismo). L i mueren al
tribu, Kurlulmak mmed\alam:me los devolverd a la vida
e LR L

Los kobolds son parte de una sociedad tribal en la que todos

o 3
tar ala tribu. Los mis fuertes se entrenan para ser cazadores
= i

e

la que se encuentran los huevos seré vigilada muy de cerca.
El siguiente huevo en ser puesto serd separado inmediata-
mente del resto y protegido cuidadosamente. Una vez sale
del cascardn, el joven kobold resultante serd instruido para
ocupar un puesto de importancia.




COMIDA Y CANIBALISMO
Aunque susdientes afilados podrianilevara pensar que
los i

v
frut:

rbol, hue sos. cuero

su
propia cé sara). Una tribu hambrie nta no dejanadade una

pieza,

v raigheigegge i ta g, oatomgs.

ENTORNO =~

Los kobolds son de sangrefia por orlo tanto, prefieren los.

e e
escasa en esas zonas.

pormiedoyen parte porque susojosson sensi
bles ala luz solar. los kobolds prefieren la seguridad de una
cueva aviviral aire libre, porlo que se puedenencontrar.

d:smsﬂa Jle screcen nuewosduwante toda suvida Muchos
utilizan sus propios dientes mudados como pyasy, cuantos
mds diente’s,md s viejo y sabioesel individuo. Algnos

€ ncualquier tip a

deotrosenun intento de parecer mdsancianos yrespetabies.
L

Sin emba

ig nivel de las aguas.

pai

=

conloshumanoidesque habitane n la superficie. su ca pacidad

pa
gue raspasan desapercibida s, Sitiene sue e, una tribude.

Ei 3
bio,
dasaft b “
lento, , e
desylo:
kobold: g

resparalocalizar y liberar aloscautivosantesde que estas
criaturasseacomode n para e Iplatoprincipal

INTERPRETAR A UN KOBOLD

Opio Un kobold reconoce su debilidad frente a un mundo
Debid ar Or Hostil. Sabe que ¢s un esmirriado. que las Fira
al dios kobold [ oriré a una

ednd temprans y.que s vidsestard et B

esta perspectiva
tra solaz en su trabajo, la eibbia e
degnomos h de. tin- ¥ imi ia conlos.
SN d d
e Los perono
Al A

Lanaturaleza cautelosa de un kobold noevita que pueda
enojarse. Lasangre de losdragone s fluye porsus venasy,
como un dra coe nfurecido, unindividuo alque presionan

transformarse en unatormenta de colmillos ygarrasen

son
a una de estas criaturas con palabras suaves o ingenio
agudo, pero cuando el kobold descubre que ha sido burlado,
recordard la afrenta. S tiene la oportunidad de hacerlo,
se vengard contra esa persona de alguna manera, incluso
aunque sea de manera balads.

Aun i

. Qui
saber 0,al menos, un

suvida Del

alos kobolds akuicha

pol
poraue dosgrupossie mprepreferirdne xpandirseen dife-

Por ejemplo, dostribus ve cinas que  weran redamare n

i il 5 .

NOMBRES KOBOLDS

L
Finalr te. deuno is Y
per lasescamas
e ytmsladars suteb a0 0 un comportamie o iico. Por cxmpla ‘P Roio"
"y “Apre surado”
Como de mue strasu odlopu r losgnomos, loskobolds Un kobold

enen una maniapensccutoriaysecienden ficime e =

olmshuma R s ok oS hpcos o e
rao

caceria pners uprimer huevoo sabrevivira suprlmcn

raza quelosha perjudicado,
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batalla. Latabla“nombres de Kobold”
lmboldzdemzdosparzcuahu:rc.nmpana




NOMBRES DE KOBOLD

420 Nombre 420 Nombre

Arix 1N Molo

2 Hs 12 Ohsoss

3 m 13 Rotom

4 Galax 14 sagin

5 G 15 sk

6 Hagnar 16 Sniv

7 Hox 17 Taklak

8 Inos 18 Tes

9 Kashak 19 Urak

10 Meepo 2 Vam

VARIACIONES FiSICAS

Los kobolds varian ampliamente en a coloraciony disefio
de sus escamas. Aunque un humano podria tener dificul-
tades para distinguir dos kobolds de aspecto similar, estos
pueden reconocerse facilmente.

La mayoria de los kobolds de la misma tribu tienden a
tener una coloraci6n parecida. Por ejemplo, la tribu Diente
Cobrizo podsa ser principalmente gris con raas rojas. Dos
tribus que se mezclan con el tlempo se cruzan 0 s
como para crear

URDS: LOS KOBOLDS ALADOS.
Loskoboldsalados conocidoscomourds,eclsionn
elos
unatribusin urds:dullos.Aunque yodervolaresun regalo,
increible, yse esperaria quelos kobolds interpretasenlas
T

Fragmentos deleyendaskoboldhablande Kuraulyek,un

losfavoritos deKuraulyeky proyectansu resentimiento hacia
estetraidor ensus parientesalados.

Ademas de su atributo de Atacar en Manada descrito en el
Monster Manual, usan trampas, emboscadas, el terreno,
monstruos aliados y cualquier otra ventaja que puedan

sacar de su entorno. Al fin y al cabo, la tnica forma en que
los kobolds pueden ganares no ugr impio

bajan juntos para

queno pcdrlan gestionar solos. Esculpen intrincados siste-
mas de tineles que les permiten resistir y desanimar a los.
enemigos que tienen varias veces su tamaio. Sin entablar
‘mucha comunicacién verbal, cada uno sabe lo que hay que
hacer para tensr éxto, L capacidad dé loe kobolds para

mente surgen casos especiales.y saltos atrds que tienen la
apariencia de una de las tribus originales.

Usa la tabla “colores de escamas” para determinar aleato-
riamente la apariencia los kobol

conel comportamiento e mancin st
comolos goblins, que tienden a refir entre ellosy cooperar
slo cuando son amenazados por un ids uerte.

tribu. Si el resultado indica una aparien
tira en la tabla “patrén de escamas” para it et
se combinan los dos colores.

‘COLORES DE ESCAMAS
4100 Color de escamas

0105 Auul
0610 Blanco
120 Canela
2125 Gris

2640 Marrén
41-55  Marrén anaranjado
56-70  Marrén rojizo
7175 ' Naranja

7630
81-85  Rojo
86-90  Verde

91-00  Conpatrénitirados veces, ignorandolos resutados
duplicados ylosde91 o mis)

PATRON DE ESCAMAS
420 Patrén de escamas
14 Atigrado
53 jaspeado
9-12  Moteado
1316 Reticulado
1720 Sombreado

TAcTiCAS

escala, prefiriendo

en su lugar ej y 3 pai
ello grupos més reducidos de guerreros. Si tienen tiempo,
preparan el campo de batalla con pequerias vias de escape
en las que esconderse y trampas sencillas de pozo pas
obstaculizar a sus oponentes.

Las tdcticas kobold comunes incluyen lo siguient

. macar a Ias fuentes de luz para apaganas de modo que

e S
* Dejar a un defensor en una habitacién para atraer a los
invasores a una trampa 0 emboscada. A menudo, este
cebo es un kobold enfermo o débil que no puede contri-
bmr 8 e e e s de la triby
retirarse, huyendo entre emboscada y embos-
i para ubicarse en puntos de observacion mejores o
ms seguros. A menudo su objetivo es atraer a los ene-
migos y llevarlos ante un peligro mayor, una téctica que
puede resultar especialmente efectiva si los invasores
acampan, se lesionan o se ven en una situacién compro-

e

* Utilizar veneno, generalmente recolectado de alimarias
como ciempiés y arafas. Pueden extraer el venenoy
untarlo en las armas o dejar un cofre 0 una olla de barro
liena de alimafias en lugares obvios como falsos “teso-
ros”, lo que lleva a los intrusos a abrir el contenedor y
liberar un enjambr

En un combate que involucre a un gran nimero de kobolds.

todo el asalto en lugar de hacer que actien todos en la
misma pos n el orden de iniciativa. Hacer esto da

Debido a que

u reaccionar alo que
hac:n e T Ty

los kobolds saben que tienen que emplear la superioridad
numérica y Ia astucia para derrotar a enemigos poderosos.

s personajes, porque no todos los kobolds
mn\lzan sus acciones al mismo tiempo.




Tesoro

GUARIDAS KOBOLDS
laberino de

Debido a que viven en el subsuelo, los kobolds
acceso a una notable cantidad de tesoros de la tierra, como
menas de minerales y gemas sin pulir. Poseen la habilidad
necesaria para extracr los metales encontrados en su

y pulir pi tall

La tribu

que

cientos de yardas, y con frecuencia estin pmmgmas por

trampas. La zona tiene una gran cantidad de intersecciones,
i ida, tanel

de metales en

no acufian das,
: el

dificultan L ‘madrigy
L kobold tienen que.

encuentran I idas de kobold:
Los kobolds tienen cierto talento para la manufactura,
por lo que la mayoria dc las mhus cuentan con una notable

ponerse en cuclillas o gatear para caber por los taneles.
de una guarida kobald, o que en sf mismo cs sufi

cantidad como bra-
Skt e colre  oirs Lo b peaueiios
05 pueden construi con pezas pequcias. E:

ala mayorfa de h
i R s
kobol ientan ertadicar una laga

gt pasajes

igan
el usuario se mueva, ya que esto dificultaria que un kobold
se escabullese.
ar de que las joyas que crean no tienen un proposito
funcional, los kobolds disfrutan de estos objetos, tal vez
10 eco de la inclinacién de los dragones por acumular

tesoros. Debido a que la riqueza de 1a tribu es portatil, los
Bolis psd i : E
N et posleny punie pucden ofre-

bajos, vt obiginde
amoverse en fila india y poniendo el peso principal del
combate en a primera y iltima personas de Ia ila.

El diseilo de Ia guarida de una tribu kobold cambia con
el tiempo. Los habitantes regularmente hunden o sellan
tincles y cuevas al erear otros nuevos, Como tal, cualquier
informacin que se pueda averiguar sobre el diseiio o la
ubicacin de las zonas dentro de la madriguera se vucive

ida que los kobolds “migran” a

odermets e o birondas eligioass o e Arag -

ALIADOS, ESBIRROS Y MASCOTAS

Debido a su falt de destreza isicay su pequeio amatio,
vez estan en ra

Incluso cuando se presenta la oportunidad, los knbolds
preferirian no tratar de esclavizar o contratar a criaturas
inteligentes porque no pueden confiar en que estas no se
vuelvan contra ellos,
Sin embargo, los kobolds son buenos capturando y
nimsles y bestias ticu-

través de la roca para satisfacer sus necesidadesy asegurar
la seguridad de la comunidad.
Los kobolds plagan sus guaridas con trampas, usando.

u don para excavar tineles junto con su habilidad para
reuilizar los articulos que encuentran. A pesar de que estas
trampas son a menudo mucho mds mortales que los propios
Kobolds, estos no se sienten amenazados por tener estos

le tem

asu perro guardidn, feroz pero leal.

Las trampas mds comunes en una guarida son las que
fuerzan el derrumbe de un tinel, que los kobolds disponen
para matar intrusos o bloquear zonas clave de la madri-

I ! D:

¥
lagartos, que medran en cuevas o entornos subterrdneos.
Los kobold: I ermiten

que la tribu estd continuamente migrando y exj
su sistema de pasadizos,los corredores mis e

deambular libremente, ya sea déndoles restos o permi-
tiéndoles rebuscar insectos y otros

pequeiios para los kobolds. Al igual que ocurre con los

aldeanos humanos y los pollos, estos animales ayudan a

Ios kobolds con el control de plagas y sirven ocasional-

mente de alimento. Las ratas gigantes.y los lagartos de
también se

¥ guardianes.

ipas a menudo. Se tinel para
lirando de
n kobold que huye pi ded

a
cuerda, o la misma viga puede encontrarse en un cspacio
tan ajustado que una criatura mds grande no pueda evitar
sacarla mientras se mueve por la zona, Incluso i una
trampa de este tipo atrapa a algunos kobolds en un espacio
cerrado, lo méis habitual es que puedan abrir una salida de
cn una hora,y crear una abertura lo suficientemente

van como monturas o guardianes, confiando en su
velosbind,sentidos s@uibor el ooho da caber en aeloy
del tamafio de un kobold. Olras tribus emplean murclélagns

murciélagos requieren i i
encuentran solo en guaridas que cuentan con grandes.
uevas o un acceso cercano al mundo de la superficie.
Los kobolds son cautelosos y temen a los 0s0s. ya que
estosanimales a menudo guieren ivieen cuevas pueden
1

:spcemmemc iy punto de hibernar. Es
le que los kobolds entren en panico cuando vean a

para que los kobolds apre-
tarse para salir en unas pocas horas mis.

Cualquier lugar en el que un tinel da un giro brusco
o se vuelve extremadamente estrecho es un cuello de
botella natural que obliga a los invasores a luchar desde
una posicién de desventaja. Tal ubicacion generalmente
incluye una pequena cmara en el techo que cuenta con
agujeros desde los que los kobolds pueden arrojar rocas,
alimanas venenosas y otras molestias a los que s encuen
tran debajo.

CULTIVOS DE SETAS
L

den obtener
= acluarde compatero animal e otra criatura.Esta % §
aversi osos
bt e del A
1 tech
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DESPENSAS

Aligual que los humanos en sus viviendas, los kobolds
reservan habitaciones con pozos profundos en los que.
conservar los alimentos para los tiempos de escasez.

HORNO Y AREAS DE FABRIC. cl(')N

Una cdmara que contiene un horno suele ser una de la
zonas més altas de la madriguera, porque el fuego debe
ventilarse a la superficie para evitar que se agote el aire
respirable en la guarida. Los artesanos kobolds pasan su
tiempo en esta zona, utilizando el horno para cocer ladrillos
de barroy endurecer la cerdmica. La habitacion tambié

1sa para otras actividades ruidosas.

MiNas

Cualquier cmara en el complejo subterrdneo de los
Kobolds que no se necesite de inmediato para otro propésito
se extrae y excava, tanto para obtener veta

lizables como para proporcionar espacio para la expansion
posterior de la guarida.

SALA DEL TRONO

Lasala del trono de una madriguera siempre estd protegida
por trampas y presenta un santuario a Kurtulmak en forma
i it e el (0 s g s cala
cdmara para rendir homenaje, los kobolds ofrecen oraciones
en su entrada con la creencia de que su dios los escucha. La
ubicacién podria incluir una jofaina donde se pueden dejar
ofrendas como pepitas de metal, gemas sin cortar y dientes.

TRAMPAS
Los kobolds son increiblemente creativos a la hora de cons-
truir trampas, especialmente cuando se trata de aprovechar
de peligros naturales y materiales rescatados. Por ejemplo,
golpean clavos o pas a través de una rama y la doblan
ara crear un brazo de resorte, disponen lineas de estacas
filadas en pozos o estanques, amanan plataformas para
e
yasi sucesivamente. Las trampas kobolds pueden parecer
el s, pero una criatura que recib
golpe de una rama doblada engalanada con afilados cuch;
lios de mantequilla es probable que acabe respetando a las
pequefias criaturas.
Los siguientes son ejemplos de trampas comunes de
Tos kobolds:
« Barriles o pequefias ollas de aceite (para hervi
derramar, encender o los dos anteriores).
« Trampas para 0sos que caen sobre las cabezas de
criaturas alt
Campanas para anunciar la llegada de inty
Ascensores mineros que usan aparcjos y
amanados para dejarlos caer.
Abrojos en un lodo poco profundo o tierra blanda
(los kobolds, mis ligeros, pueden caminar sobre ellos
problemas).
Techos que se derrumban.
* Cajas de ciempiés.
Bloques que caen.
Fosos llenos de alquitrdn o aceite, tras los que los
kobolds pueden retirarse y encenderlos.
Redes unidas a cuerdas que empujan a las criaturas
hacia arriba en pozos verticales, lejos de cualquiera
que pueda ayudar.
Tuberias o pozos que vierten agua hirviendo (ya sea
de ollas o producto de enfriar un horno).
Pozos con pinchos cubiertos de enfermedad




* Ollasdelimoverde.
* Rocas rodantes.

changs o yems cares puck et o e iy

« Puentesy I Irestodel grupa. Todoslos knbalds saben
pararomperse si b que

+ Cebos. en contra, es lo mds inteligente, pero son o suficientemente

5 d i

simplemente para que o piecen

* Llwiasde agujas.

‘TUNELES DE ESCAPE

deuni o
para l resto dela tribu, por o que cada kobold acepta de
‘mala gana esta necesidad de sacrificio cuando se presenta.
Esta préctica contribuye a la razn por la cual la mayoria de.
icular i

Una madriguera kobold siempre 1 tinel de
a salida oculta h rfi han
de tal forma que el camino

oS ennyia, Poclhacail, iy (il S e
estard plagado de -

armadosyatribuyen talacto a la diotez 0 a que a criatura
La

resy terminard en una abertura esnecha que requiere que
incluso los kobolds se apricten para pasar para evitar que
las criaturas mds grandes los sigan.

ZONAS DE DESCANSO
Cad:

piensaq

solitario kobold, persuadido de asumir este papel por sus

Loleu.!s solo espera ralentizar a los invasores el tiempo sufi-
al resto de la tibu preparar

Lt e 1 i s o Rl s i et

todos losuficientemente gra ndes como para albergar

gente; I respetan la habilidad del anciano,
que ha vivido tanto llcmpm Toxcini el jefe usard ese

diez a trein ta kobo Los kobolds

al grupo a sobrevivir. En algunos.

s pozopoco

e

bresdela tribu. E:

casos, la mej
es:*

algunos kobolds tran-
labores e

L

por unpozoprofundo cercade cadazonade descanso .enel

i losdesechos.

delaszonas parado mir de la guarida

también funcionan comolugarese nlosque esperar aque
R e huevos

¥ pasto seco. Como loshuevos somsusceptiblesal frio, s
‘mantienen cercade u n fuegode combustion lenta o estdn

descomposicién situadaa su alrededo .

TECNICAS DE SUPERVIVENCIA

Casi tod: rida
ala ivenci |ambu,Pmmg=r !

g pas, L
¥ caaar proporciona comida. La constceién de trampas
4 los int i

vosotros”.

ORrcos:
Los COMPROMETIDOS
CON LOS DIOSES

Sentirel e 1

lado de la puerta y escuchar un coro de voces grufiendo.
“Gruumsh!” es la pesadilla de todos los lugares civilizados
del mundo. Sin importar cudn gruesos sean sus muros,

mientos han resistido una avalancha de orcos a gran escala.
Todos los soldados que sobreviven a un combate con

nales, capaces de atravesar a un guerrero con un solo golpe,
y parte de un ejército que derriba a sus oponentes como si
fuesen tallos de trigo temblorosos ante una guadaia. Solo
un héroe habily decidido puede aspirar a sobrevivir a un
combate singular contra un orco.

defend lnguand;\ La

di s
i les

su odio hacia las razas civilizadas del mundoy su necesidad de.

dejen en paz. Excavar lunclcs i i
para que viva la préxima generacion y aumenta las posibilida-
des de que la tri brumad

Los kobolds de una guarida duermen por turnos, de
manera que todas las actividades en la madriguera conti
nian dia y noche. Los kobolds tienden a ser ms act
S o s i it v diferen

siluchan en buena lidy traen gloria a su tribu, Gruumsh los
llamard a su hogar en el plano de Aqueronte. Esallf, en el mds
14, dond i i

interminable batalla extraplanar por la supremacia.

DIOSES DE LOS ORCOS

L i invencibles. Perciben

to en el que.
T.aa mad

1
cain cousilias e mier i e fonis dodascaneo
ladas del ruido de las de t

d:n{:dzs en el trabajo diario el mundo que los odes: 2

os fuertes y.

mnmle alos mincros y artesanos hacer su (rabajn sin
despertar alos di Los

alguna a los débiles y enclenques. Los orcos no veneran.a
divinidades, sino que ms bien I ; cada tribu

el

quer
h dalsedespl damente ante
el sonido de una actividad inusual.

La supervivencia de la tribu es mis importante que la
vida de cualquier individuo en particular, Incluso un kobold

su
ira o conseguir su favor. Esta profunda incertidumbre y
. e T

dad con los que los orcos arrasan y matan para apaciguar a
los diosesy evitar su terrible castigo.

CAPiT
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En el pindculo del pantedn orco estd Gruumsh Un-Ofo,
quien cred alos orcos y continua dirigiendo su destino.
Le ayudan e incitan las otras deidades guerreras, Bahgtru
¢ lineval, quienes aportan fuerzay astucia o campo de
batalla.
y dcvn-mdnres de una mhu. e s parte de un
£rupo 0rco que sus victimas verdn.

En las profundidades de la guarida de una tribu, lejos
del hogar de guerra en cl que los guerreros se reinen y
celebran, habitan los seguidores de Yurtrus, el dios de la
enfermedad y la muerte, y Shargaas, el dios de Ia oscuridad y
lo desconocido. Los orcos demasiado débiles para la batalla
(dcbidoa una

7

lugar de
enfrentarse a la humillacion diaria, el exilio o la muerte.
Sirviendo como puente entre las dos partes de la tribu
estdn las sacerdoisas de Luthic, la diosa orca que repre-
senta tanto la vida como la sepultura.

d con el botiny . Tlneval

5 I

I
alrededor del fuego de su consejoy aprender los caminos de

d

los que crian a o ovenes orcos para que sean guerreros y
al final de sus vid: ena Yurtrus y

muestran apt
para los maices de la guerra a una edad temprana son

que los lleven a la muerte y al gran desconocido,

GruumsH, “EL QUE VIGILA”
Gruumsh, el gobernante indiscutible del panteén orco,
empuja a sus hijos a aumentar su nimero para que puedan
ser su instrumento de venganza contra o reinos de los
elfos, . Para hacer dafio a I

Tineval y se preparan para servir
como las espadas del dios. Estos individuos son capitanes
que siguen las ordenes del sefior de la guerra de la tribu,
guiando a una parte de los guerreros al corazon del com-
bate y aportando cierta estrategia a los asaltos. Las espadas
de Iineval son temibles oponentes, que parecen tener un

Joethazaron, Granumat dirige a sis orcos en uns misién de
masacre incesante, alimentada por una ra sin fin que busca
arrasar el mundo civilizado y deleitarse en su angustia.
Los orcos son = nsturalezs caétcoay desoranizad;
lugas

de por la razén y la muca Solo clertos individuos caris-

atacar, de explotar la debilidad
como una manada de lobos hambrientos.

BAHGTRU, “EL ROMPEPIERNAS”

A pesar de la influencia de Tineval, los orcos son y siempre
serdn brutales y salvajes en la forma en que libran la guerra.
Bahgtru es la deidad que personifica el poderio fisico y la

la voluntad y el poder- de Gnmmsh, tienen la capacidad de
controlar a los demés orcos de una tribu.
os, |

prestigi
en sus tribus al elegir a Gruumsh; es él quien los escoge.
Un orco podria afirmar su lealtad a Gruumsh, pero solo
aquellos que han demostrado su valfa a través de proezas
de fucrzay ferocidad en la

crueldad usan para abrumar a sus ene-
migos. Es quien mueve cada impulso del arma de un orco,
para que inflja el mayor daiio posible.

NISHREK Y LA GUERRA ETERNA
L

G h dest:

Camp Infinito, ymds
13 capa deNishrek al cjérci-

individuos al otorgar a c«da uno un poderoso
que senala la aceptacién en su circulo fntimo.

Los que son visitados por Gruumsh se transforman psico
Iégica y, a menudo, también

contralos seguidorestrasgos de Maglubiyet. Gruumshve este
conflcto comouna oportunidadpara enfrentar asu pueblo

Algunos son conducidos m borde de o

contra i y permitirles

urmullos sobre pres ¥ pre otro;
Sontesbuidoa o il sopteastural s anclendens pnslcm
nes de liderazgo.

Algunos de I e el

ganzap
Sin embargo, Luthic sostiene unavisiéna largoplazo
i T d

Maglubiyet. Paraevitarquelos trasgossuperen asu puebloen

pos con
una pequeiia parte de la abrumadora furia del dios a la bata-
fla, en forma de una magia que mejora sus armas y ayuda a
la tribu a tener éxito. Para convertirse en ojo de Gruumsh,
un orco que ha sido elegido por el dios debe sacarse un ojo
como setal de devocion, sacifcandoa mitad de su vision

ylesensenenlas artesdel combate, nosolopara sobreviviren
el Maglubi

mantier
cen bajo su cuidadoy. si fuera necesario, no dudarfa en ir ella

del poder divino.
por u venerade

que e arebate a susretonos

Gruumsh y tratados con respeto incluso cuando son viejos y
estdn enfermos.

ILNEVAL, “EL BELIGERANTE"

linevalesla leal mano derecha deGruumsh.Esel diosque

La

nes, lo que hallevadoa aquellos que estudian sus ek

nesa pensar queno tienevisosde resolverse. Elarchimago
btante,

i (il

a las fuerzas deGruumsh dominar la batalia y llenarsus.

JCIMIENTOS SOBRE MONSTRUC

feroz y protectorcomo Luthic. Predice quela guerraterminard
onla avernas comol idaden pie. o
ascenderd paragobernarsobre sus

jos guerreros.




estabacazandocuandofue sorprendido porelmés poderoso
delosbehi E el

Es la fuerza que evita que la furia explosiva de Gruumsh haga

estallar a los orcos. Si no fuera por los seguidores de Luthic,

es posible que esta raza no estuviese compuesta ms que por
a 8 degricrre i

nalviven, en

= lugar de una fuerza capaz de una gran destruccion.
Lejos del hogar <k uerra de la guarida, dentro e s
yseriodesu Unaporuna, de las cuevas, d

Al e e g abrazo.Loschillidos
d

Luthic se ocupan de la prole orca, cridndola para ser fuerte
cruel como sus progentores, Al invocar f poder de las

deBahgtru, recorddndoles quecuaiquiercosapuedeser
destruiday derrotad sise aplicauna fuerzasuperior.
Compitiendo en crueldad. La mayorta de los jovenes

las tradiciones, estas garras
P R e

a de una enorme osa de las cavernas. Sus segui-
doras honran este aspecto de m nlw:a al mantener a estos

orcos. exploradoro
trarseson seguidores deBahgtru.Los orcos de Bahgtru
y

compatieros detribu.actosde beligeranciano nravncaday

roteger los rediles lienos de
jovenes peleones. Las devotas Gl e
crecer las garras y las pintan de negro para imitar las temi

losfielesde Ezhglrudcmucs(rzn Cudlde ellosserd dignode
Ia mirada inquebrantablede Gruumsh.

Eltorosagrado, Losorcos deBahgtrua vecesentran
enbatallaa horcajadas deuros.criaturasgrandesquese

o , pero

quesonmuchomsferoces(consulta elapéndice B paraver

superfil). Al hacerlo, honran a estosanimales y a su deidad,

porque lasleyendas cuentanque Bahgtrutambiénmontd

un grantoro en batalla.Ningan orcocomerd odafaré auna
quese.

espiritude Bahgtru.

LuTHIC, “LA MADRE DE LA CAVERNA”

Si bien Gruumsh es la fuerza externa que empuja a los orcos.
ala victoria sobre sus enemigos, es la influencia de Luthic,
suesposa, la que los une y hace que estén cohesionados.

bl de su deidad. Luthic las recompensa haciendo
sus garras tan fuertes y resistentes como el hierro.

Manteniendo el fuerte. Ademis de proteger a los jovenes
y los almacenes de alimentos de la tribu, las adoradoras de
Luthic también sirven como artesanas, ingenicras y cons-
tructoras de una tribu orca. Fabrican armas y armaduras
brutales y los pocos articulos manufacturados que los orcos
necesitan para la vida diaria. Cuando parte del grupo estd
Iejos, en una incursion, se espera de ellas que amplien las
cavernas de la guarida para crear mds espacio para una
poblacion cada vez mayor.

YURTRUS, “LA MANO BLANCA”

Amenudo se representa a Yurtrus como consumido por la

podredumbre y cubi ulas rezumantes, comple-
tamente repulsivo, excepto por sus manos, que son de un




NOTO00SLOS 0RCOS DEBILUEHOS SONTOMADOSROR LOS.
SIERVOS DEYURYAUS v SHARGANS.ALGUNDS SONENVIADOSA

ones
SINIESTRAS. TEN CUIDADG CON ELLOS
N —Euminster

seguidores de Shargaas son exiliados, que viven en los
54 i

patal i IR
E falanal debil
color blanco puroy libres de cualquier mdcula. Este dios de la fuerza de combate, porque eliminar a estos puntos
no tiene boca y nunca emite un sonido, por lo que pucde. nacer,
Caho e B L T un un
Yartrus se les pes enlos porlos secta-

mirgenes de la tribu, pero se los ve con disgusto e inqui
e e e R

rios de Shargaas. Estos tltimos también abordan a los orcos.
ue han demostraddser nefcaces liderando o ea cumhaw
vl

ocasién de las muertes,
e

sa
S T veone oa o haratoicos o
se produce el contactocon espiritus.

tencina

necesario por la mhn pero hablar de ello es tabd. Los que
d “con Shargaas™

ates
los susurros le\epihcas & e for Delllms.!

¥yano se menciona nada mis de ellos.
[&

aun

hacerlo. A 3

comienzan a comprender como usar la magia de la muerte.

Estos individuos, conocidos como manos blancas, se cubren
i hech

de piel de elfo para simbolizar su conexién con el poder de

. capaz
directos,un seor de I guerra podria llamar a los sectarios
de aun lider enemi
un renen influyente o robar un obieto valioso.

Gruumsh no siempre sc muestra compren

conestos.

Yurtrus. La por
Yurtrus es una fuerza considerada tabi por 05 orcos, lo que
los e serveneradosytemidos po l feto dea tribu.

d - hacer lo:
directo yla brutalidad. Sin embargo, cuando el jefe busca la

Yurtrus
envian a Gruumsh alos orcos que tienen “una bu:n.u

a cabo cierta tarca, el lider del
por io. A

1 lider g

muerte”. Buscan I
cortan Iacabeza, los hierven o 10s ahiman pars deshncem

con el seiior de la guerra para recibir alimentos, herramientas,
i Igi P valore.

de la mayor parte de la carne, y n golpe ritual
Pata et cluato a1 mssl y e el et con
solo ojo- Los orcos que Lan la fuerza y la ferocidad de

el mismo trato. Las cucrpus do los orcoe que mucren
una batalla fallida quedan atrds; eran débiles y no merecen
unirse a Gruumsh. Los que fallecen de vejez normalmente
ya han sido llevados al redil de Yurtrus, y sus huesos se
emplean para construir muebles y estructuras en la zona de
la guarida dedicada al culto de esta deidad.

Elegidos de Yurtrus. A 10s orcos aue sufren enferme-
dades horribles fos llevan al redil de Yurtrus, donde sor

i i o

se los criados y son consi fegid
de Yurtrus, porque han si i el propdsito

VIDA EN LA TRIBU

Los orcos sobreviven a través del salvajismo y la fuerza que.
Ies proporciona su gran nimero. La suya es una vida donde
no cabe la debilidad, por lo que cada guerrero debe ser lo
suficientemente fuerte como para tomar o que necesita
por la fuerza. Los orcos no estan interesados en tratados,

olo
poaatisfacer su desco Insadiable por o batall, aplastr &
sus enemigos y apaciguar a sus dioses.

UNATASA DE NATALIDAD CRECIENTE
Conel

especial de difundir su mensaje virulento entre sus opo-
nentes. Por la noche, o durante una fuerte neblina, estos

d hacia el i
amenudo a través de una lluvia de flechas, para extender
su afliccion dentro de sus filas.

SHARGAAS, “ELSENOR DE LA NOCHE”

Shargaases un dios dela oscuridad ylo descono cido

Esuna deilad resenada y asesina. peligosa paratodos
para h dad enlaque

selectivos

tran criaturas comosemiorcos yo grillons porel mundo). Las.

»
otrasfn ciones yllevadas alos re dies de cria de la guarida,
dondeson atendidas por lasseguidorasde Luthi
Los oras no toman compaieros y no se forman pa rejas
enuna t ibu s alvo enel momentoen quese groduce el
En el resto
féminas se muestran més om enos indiferentes entre ellos

solopedenver Ioss ere squese an devotos suyos.
Paraotros orcos, losseguidore sde Sharga asson

y retor:
merodeanen lassomiras. Rechazados porYurtrus como
como cistodios del

€ tos, zonasavn i
la guarida, cerca de donde se en asentra la entra da alre ino
deShargaas. A I(.enla oscuridad. s ellevana losor cosexi-

cuman con su
cultodela tribu a Sha rgaas osean destio zadosy deorados
comosacrificios por los adoradore sdel Sefor dela Noche.

o oo

~/
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necesidad mundana de la viday no sele otorga ningin
signifi cadoes pecialmds ald de eso

Alos cuaroafos. unorco se consideraun joven. y alos
doce es un adutoatodos los efectos, L a mayoriano viven

alguna enfermedad, peroun or co pue de vivir hastalos
40afios,manteniéndosesaluatie casihasta el finaldesu
existencia. La bendi cién divina de Luthi cpue de extender
aun mis la vida de un orco, aunque Gruumsh nunca estd
contento cuandoella usaeste podery tiende a despreciar
al que ha sido "bendecido’




FUTUROS GUERREROS

del

madurar répi
11 4 plioes a1 e At A
de prucbas de fuerza y competencia feroz y vacios de cual-
‘uier cosa similar al amor de sus padres. Desde ¢l momento
n que un nifio puede empufiar un palo o un cuchillo, se
reafirma y sc defiende mientras aprende a luchar, sobrevivir
enla naturalezay emer alos dioses.

0 pueden soportar los ri vida

jerarquia de la comunidad.

‘TODOS SON COMBATIENTES
La i d

sus compaieros de tribu 0 no son aptos para una vida
batallando. Las adoradoras de Luthic entran en esta cate-
i 1 que algunos de Yurtrus o

Ilcna de combate dela
tribuy llevados a las profundidades de a guarida para que

Shargaas. Pero incluso ¢st0s orcos estn entrenados para

cen. Un guerrero orco completamente: desnrmllzdo estd
bien preparado para toda una vida guerreando.

BUSCAR, DESTRUIR, REPETIR
Cuando una tribu estd en movimiento, se ordena a los

i i busca
de cualquier oportunidad para derramar sangre y glorificar
asus dioses. A menudo, las bandas de guerreros trabajan
en rotacion, con un grupo partiendo a una incursion justo
cuando atro regresa,cargado de cabezas cortadas, sacos

id:

si la guarida es atacada o amenazada. Sus mimems se
ven reforzados por cualquier orog presente en la tribu; los
principales responsabes de ascgurarse de que Ia guarida
esté protegida contra los intrusos.

ENEMIGOS ESPECIALES

Cuando los orcos atacan un asentamiento de humanos

0 medianos, matardn a cualquiera que represente una

amenaza, pero estardn mds interesados en tomar el botin y

Ia comida en lugar de simplemente matar sin sentido. Los
alquiera que parezca débil o lo suficien-

con botin y un montén de
sirven como batidores, trayendo mronm detallados sobre
Ia zona circundante para que el jefe pueda planificar donde
enviar a los incursores a continuacin.

El territorio que cubren las partidas de guerra de los
orcos puede extenderse muchas millas alrededor de la
guariday cualquier campamento o asentamiento de elfos,

para ser atacado directamente, auchmn sus rutas de

e s poiti o i dejan ala
poblacién més 0 menos intacta, los orcos tendran la opcion
e volver a atacar a esa comunidad una y otra vez.

Pero, cuando los orcos luchan con los elfos, la cosa cam-
bia. La enemistad entre las dos razas viene de mucho atrds,
razén por la que ningin orco dejar vivo a un elfo. Los
orcos s vuelven tan frenéticos cuando combaten contra los
elfos que se olvidan de llevarse el botin y los objetos de valor
de vueltaa la tribu: los inicos trofeos de cualquier valor son

suministros,
las caravanasy los viajeros. Si no cs e una tribu

Lo! orcos tratan a los enanos de forma algo diferente a

cia

podri ipo de pr
itk tiempo,

CARROS DE GUERRA
L b

que
van; todo s botin y el botin siempre s algo de lo que estar
orgulloso. Para transportar la mayor cantidad de comida

¥ tesoros posibles de regreso a la guarida de Ia tribu, cada
grupo cuenta con un resistente carro de guerra, Como los
miembros de est raza son artesanos mediocres,la mayoria
d

co
para s{ mismos. Si una tribu lugm abrirse paso hasta un
bastion enano, los orcos matardn a cualquier enano que
se les oponga, pero en realidad o que buscan son sus
propiedades: estarfan igual de felices si todos los enanos
se marchasen.

LA FUERZA RESPETA A LA FUERZA
Los orcos aprecian la fortaleza fisica y la habilidad en
combate en cualquiera de sus formas. Por tanto, podrian

robados de f
 luego decorados con accesorios tinicos dc os orcos.
Un carro de guerra es una fuente de gran orgullo para un
sefior de la guerra, comparable al estandarte o bandera de

aceptar sus filas de vez en cuando. Se
a s ian con i

pu s capa-
cidades asesinas de un grupo. A cambio de una promesa de
¥ botin, un troll podria acomparar a una

mbu

unciérita humano M
¥

fes que cuelgan de garﬁos ypss.Unc carro de guerra cs un

una fortaleza élfica y un carro muy mndlﬁ:ada pcdrm servir
‘como ariete si un asentamiento se atreve a cerrar sus puer-
tas, bloqueando el camino a los tesoros y la sabrosa comida
que hay dentro.

U carro tan cargado que requiera que Ios orcos mis

Un pue
malvadas de inmenso pnde\' Los orcos acptan cste papel
subordinado ya sea porque se ven obligados a hacerlo o
porque se les ofrece una forma de seguridad

dedicanasu salvajxsmo. Por cjemplo, los dragones verdes a

Los orcos en ocasiones se sienten atraidos al servicio de
fuego, qunrnes !uerm ‘recompen-

gran éxito.
Uno que pueda ser dcsoluado por los mis déhlles del
rupo es prueba de un desempedio vergonzoso.
La pérdida del carro de guerra de una tribu puede soca-
var la autoridad del efe tribaly hacer que ¢l grupo se hunda

san” su Ienhnd convirtiéndolos en esclaye
Siuna ribu es derrotada y expulsada e guanda.
podrian verse b na
ratura fuerte pero tonta, como un gigante de las coinany
un ogro.

en el caos, de manera que I
para unirse a nuevas tribus o atacar por su cuenta. En el
otro extremo, los guerreros que regresan a casa con un

et fuerte y carismitico |.a=.= a0rcos que ya no
tienen una tribu a la que llamar propia.




CGUANDO LAS TRIBUS SE UNEN

Una tribu orca generalmente no se compone de mas de
unos pocos cientos de miembros, porque un grupo més.
grande necesitarfa una cantidad prohibitiva de recursos
para mantenerse fuerte. Por norma, cada tribu se muestra
violentamente hostil hacia cualquier otra con la que s
encuentre, viendo a los orcos rivales principalmente como
competidores por la comida y victimas.

Sin embargo, en algunas ocasiones, las tribus que tienen
una preocupacion comtin se unen. El resultado es una
horda de orcos: un mar de asesinos esclavistas que inunda
el campo de batalla y deja grandes extensiones devastadas
asu paso. Tal evento es extremadamente raro, pero sus.
consecuencias pueden afectar a naciones enteras, incapaces
de resistir la marea que se abalanza sobre ellas.

CULTURA Y GREENCIAS
DE LOS ORCOS

* Siun enano o un humano invoea a su dios al morir, debes
levar las orcjas del cadaver durante tres dias para evitar
cualquier castigo y luego enterrarlas o quemarias.

Tres cuervos son siempre una bucna seital.

Da buena suerte escupir donde estis a punto de dormir.

* Los huesos de gnomo pucden prevenir enfermedades si
se llevan puesios.
No te pares dentro de un anillo de piedras, hongos o cual

quier oo tipo de circulo,

+ Ver una estrella fugaz antes de una batalla cs una senal
de mala suerte. Para e

* Un tributo de orej

* Sientierras cinco piedras al amanecer antes de un viaje
largo, siempre encontrards el camino de vulta al hogar
de guerra

otea tu pie tres veces y pronuncia “Gruumsh” para evi

tarla mala magia.

CoMUNchCxON SIMBOLIGA

L constante.
entalidad.C;

quepuedenverlainfiuenciadelas deidades en todaspartes.
delmundoqueles rodea Lossacerdotesdeuna tributienen
Ia responsabilidad deidentificarestassenalesy presagios.
tanto buenos como malos. y decidir cmo debe reaccionar
latribu ante ellos.

Comoraza.losorcosao poseenrasgos socialesuni-

enanos, pero no son una cultura alfabe

los
izada y rara vez llevan
= »

comunicarse por escrito, usan simbolos ordinarios para

como “comida almacenada

aqui”, “peligro cercano” o “sigue este camino’. Una fuerza

de asalto orca podria dejar sefiales asf a su paso, como una

ayuda para otros guerreros que viajen por la misma zona
elants, T 3

g

y plo-
de .

su forma
deusar pigmentospara decorarse ydistinguirse as{ mis
mosyasus guaridas.
PRFSAG(OS Y SUPERSTICIONES

e

aparentemente sin importancia (las marcas de garras de un

simbolos, lo que les permite evitar que quienes viajen con
ellos acaben inadvertidamente en el territorio de una tribu.

LOS GOLORES DE LA CONQUISTA
Tres colores tienen un significado especial para todos los
orcos, que adornan sus cuerpos, posesiones y guaridas
con S que producen cicrtos tonos. El rojo ocre

030 ¢n un drbol, una bandada de repentina
réfaga de viento) podria ser un mensaje de los dioses. Si la
tribu ha encontrado un presagio similar antes, los sacerdo-
tes entenderdn c6mo interpretarlo, pero si una senal de las.
deidades no tiene una explicacion clara, estos podrian tener
que meditar durante horas o dias para hacerse una idea de
susignificado,

Cada grupo de orcos tiene supersticiones particulares y.
reconoce cicrtos augurios. Estos principios varfan de una
tribu a otra, y a menudo s basan en eventos que esa comu-
nidad ha experimentado. Aquf tienes algunos ejemplos:

se usa para representar sangre, la ceniza gris blancuzca
para simbolizar la muerte y el carbon para representar
Ia oscuridad

Las leyes no escritas que rigen el estatus de cada orco
individual dentro de una comunidad sc maniliestan hasta

ocl

i mismo y sus objetos personales. Por :Jemplu, eljcle i
una tribu podrfa ser el dnico que tiene derecho a tefiir sus
cololioe G Fofo et letoan e oa Garreras do it
tribu podrian dibujar rayas de ceniza en sus vestimentas
para indicar su regreso seguro de una incursién.




Vo

LA MIRAGA D UN-0J0 TRAE LA LOCURA A MUCHOS ORCOS.

INTERPRETAR A UN ORCO ~Euminster

La sido
masacre. Pero, a

NOMBRES ORCOS
tosgnoll i
} L losorcos
ensuidi ftetos d
companeros de tribu

elamoryla compasién

Noimportacun domesticadopuedaparecerun orco.
suansiade sangreestdsiempreahi. Debido asu amorins. NEmResIOe oRco)
tintivo porlabatallaysu deseode demostrarsu fuerza,un

A Nombre  Nombre
orco quetrate dewi virdentro de los limites de la civilizacién e .. . i
sc enfremtard a un a trea diffcil.
1 Abmg Bagei Aplastahuesos
RASGOS DE PERSONALIDAD DE ORCO 2 Bajok Emen Carnicerode efos
Sl st o 3 Gruok Engong Colmilo de Hierro
R TR 4 jahrukk Kansif Despelejador
2 Agadezco cuslauier oportunidad de demostrar mis 5 Lortar Myev Destripador
habilidades en combat 6 Mobad Neega €l Brutal
3 Sempreparece que estoya punto de matar 3 todos 7 Mug Ok €l Sucio
amialrededor 8 Rhorog Ownka Hiendecrineos
4 Meencantaunabuens peea 9 Rubk Shautha Lanza Mortal
5 Bebolasangredelos monstruos paraconsumirsu poder 0 Shamog  Sutha Martillo de a Fatalidad
6 Profiero canticosdeguerraorcosduranteel combate. 1 Shugog Vola i
n il Volen Sacaojos
IDEALES DE ORCO
Ideal SEMIORCOS R
F
pop os orcos
n :""f"‘"' (eliakeierd) comodemoniosrapaces, conla intencién de apareacse
ol y ¢
S ) yanchodel mundo. En realidad, los orcos seapareancon
Do hbiiciaiaolu gl daliiade los que no son orcos solo cuando piensan que esa i
encojanantemi poder (Malvat fortalccer  ala tribu. Cu ando los orcos se encuentra ncon
4 Inimidscién. bl destreza ylerocidad,a veces
queme temen (Malvado). logran una alianza que se cierra al mezclar las lineas de
K " z
Lagloria personalesloque ahelo (Cadico). Un semiocco en una tribu orca es amenudo tan fuer te
6 Salvajismo. Nome controlarén(Cadtico). como un oreo de sangre pura y también muesira una

VincuLos pe orco ©ORCOS COMO SUBORDINADOS

d6  Vinculo

Debic endencia,culturalmentearrai le inclinarse
1 Defenderé a mitribu hasta a muerte. g aruenderd pplimaig rtearialy d ok
2 x Loshy Ilvados

.
o presagiosdelos dioses.

3 Llevo losdientes deun gran guerrero. Meinspirana poresclavizar o engatara los orcos paraquelos sirvan. Un lider
cometer grandeshazanasen combate. dad i

7
5 Buscaréydestruiré alosque acabaroncon mitribu. Un lanzadorde conjurosgeneralmente adoptaunenfoque
6 Ledebo misupervivenciaa alguienquenoesun orco. més etorcido, sandomagiapara conjurarfalsospresagios

queinfundenmiedo enlatribuyla vuelvenobediente. Un

DEFECTOS DE ORCO

3
1T
insultos me afecten. ses(queen realidad nosonmés que unaspocasilusionesbien
2 Notemoa los dioses y notengopaciencia para las proyectadas) yconvierte a la tribu enuna fuer zade combate
supersticiones. ansiosaporcumplirlas érdenes desu nuevojefe.
que mis enemigos estin muertos, sin importar el precio, cesrecurrenasus hal sen combateparaencontrarem-
4 Entiendo el valor dela civizacionyel ordenque rae pleo.yasea individualmente oen pequenosgrupos,conq
1a sociedad. ios,sibien pue-

bstant

5 Noconfio en nadie.
6 Creoenvivir para pelearotrodia.

pague es mejorqueser perseguidopor romperun acuerdo.
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astucia superior. Por lo tanto, I de 3

obtener estatus en el grupo mé: i armadura, trabas, despe-

- que i 1 lid o s s
dos manos forjada por demonios.

OroGs

L lafuerza e
de un orog son un regalo de la diosa Luthic para garantizar
que su prole sobreviva y prospere. Cuando un orog nace, un
b st
visto como una gran bendicion de la deidad, también trac
tensiones al grupo.
Un orog en su tribu plantea un problema potencial para

un sefior de la guerra orco: gerecerd para convertirse
en un poderoso aliado o en un peligroso adversario? La
mayoria d
negarian a ceder el titulo, incluso a una criatura claramente
superior. Por lo tanto, un jefe podria verse tentado a matar
al orog mientras atin s joven y débil, pero tal acto segura-
mente provocarfa la ira de Lutl

Criar un orog dentro de la tribu, desde el punto de vista
dellider, es arriesgarse a que llegue un dia en que la cria-
tura se alce y usurpe su poder. Debido a este sentimiento,
las sacerdotisas de Luthic ocultan a los orogs y los crian
fuera de la vista del jefe.

MANTENER EL EQUILIBRIO
Deloquela mayoria delosseioresdela guerra nose perca:

gobiernc I
orogssirven comouna fuerza d::qulllbrm Adoctrinadospor

Untagdrokkes eng:ndmdo cuando una ribu orca se
des

moni
Depisai Los sehcoss ) Abumu siempre estan dispues
t0s a aceptar a més seguidores y, de hecho, los violentos

son los principales candidatos de su corrupcion. Una
tribu empujada al borde de la destrucci6n, con su fe en sus
deidades quebrada, podria suplicar a Baphomet para que
bendiga a la proxima generacion de guerreros. Si decid
hacerlo, este infernal impregna a los nonatos del grupo
con fuerzas demoniacas, produciendo una generacion
detanarukks,

uﬂn  como un delito punibl con la eemalitn: i modo

aque
S horribles, a las que se debe atacar en
cuanto son avistadas.

En raras ocasiones, un no orco que haya tomado e
g sote R e
con la esperanza de engendrar tanarukks que le sirvan
como un escuadrén de tropas de asalto. Solo At
de la guerra y lanzadores de conjuros més fuertes pueden
‘mantener una fuerza asi bajo control, por lo que lo mas
habitual es que el aspirante a conquistador sea asesinado
por sus propias creaciones.

GUARIDAS ORCAS

necesitauna i lugar

L
1
del L idealmente, tambiéaun sitiof scilde defender,
porquesu principal idad
i d: latribu.L
. i yeaelinterior
la roca Aunque
t rrenopor d
e parasup adaptarse ypi
ider i Laubicacién decada individuoenel campamento
intestinos. L 1l veneran a
i de hechomasdifcil GmumsnunmLaangnmyl.mmmsmnznlasmcms
ida,mi i Yurtrus
ROMPIENDO EL MOLDE relegados alos
i laf rosdel i la tribu.

una excepcion. A veces. un orog se rebelay se convierte e
una fuerza de destruccion ea la tribu. ratando de fracturar
Si

Enel centrodel asentamiento estel hogarde guerra
dela tribu.Unavezun hogar dela guerra es encendido,

algrupoen Gruumshio:
al Gruumshse y uri
separan, la ios.L
delcisma. y Si
nel un orog pods un papel
"
Jaguantee intelecto
superioresdeun orogquesirva comojefe o maestrodel p:
combate i
unlider menoscapaz habriafracasado, alorco normalmenteoptard porestedltimo.
TANARUKKS
’ L
Un tanarukk 160 abisal e 5
demonfaco. Mitad demonio y mitad orco,vaga porelmundo o110 1ugarast.lo profanan detalformaqueyano
medio de bl i o

brillantes arden bajo cejas gruesas, parecidas a cuernos,
ysus colmillos y garras son afilados. Debido a que la piel
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Una tribu usa su base mientras los recursos de los
alrededores sean suficientes: comida para los recolectores y
cazadores y victimas para los guerreros. Los orcos podrian
tener que alejarse cada vez més e su guarida al volverse

mis e

1585 SuS presas y, tras unos meses o un par de.
afos, la tribu se veria obligada a desplazarse y encontrar
d

ras mds fértiles de caza.

casiones, el grupo se encuentra con un lugar que les
SRS ambos mundos, pudiendo asumir el con
trol de espacioso

CUEVAS PARA LOS SEGUIDORES DE LUTHIC
Los orcos adoradores de Luthic estdn recluidos en una
caverna de la cdmara principal, donde protegen a los j6ve-
nes y supervisan los almacenes de alimentos. Estos orcos
toman el control de prisioneros traidos de las incursiones,
uséndolos como esclavos para cavar un nuevo habitdculoy
realizar otras tareas domésticas.

La mayoria de los fieles de Luthic residen en esta zona,
cerca de los rediles de parto donde se mantiene a los

com para dar cabida  todas las facciones de la tribuy &
distancia de ataque de una fuente constante de presas.

La fortaleza orca representada y descrita aqui es un ejem
plo de un lugar asf, que podria satisfacer las necesidades de
una i durante varios aos o incluso décadas Dispuni‘
de

a4k GaTh proporeioriara ceda grupa de Mdora o sl
adecuadas y es accesible desde la superficie solo a través de
un pasaje bien guardado.
CAMARA PRINCIPAL
L

hasta que crecen jara con
tribuir a la tribu. Cuando no estén trabajando, los esclavos
se alojan en una estancia adyacente pequena y vigilada por
un grupo de osos de las cavernas que los adoradores de.
Luthic mantienen como mascotas.
Muchas de las sacerdotisas de Luthic tienen sus habita:
que Jlbcrga el santuario de la
tribu de la Vlndn m- las Cavers ltima es represen.
tada con una LR s BRI de
e e e

CUEVAS PARA LOS SEGUIDORES DE SHARGAAS

p com)vl:]o una

L enlazonamés remota

hogardegucera ensu centroyun saatuarioa lineval alo
largodel perimetro. Elpunto centraldel santuario esuna
espadacnsangrentadamontadacnla pared

incluye un
que representa un santuario paraBahgtru. Los adoradores
deBahgtru sonensu mayoriaguerrerosorcosjévenes,
impetuososydeseosos dedemostrarsu fuerzay valentiaa
1 tribu. Inclusosi en

uridad y
resto dela comunidad. El altar delatribua Shargaas esuna
rocamanchada desangre.

La fortaleza representada enelmapapresentaunaserie
depequeiios pasajes queconducen a las profundidades de
laguarida y finalmente salen ala superficie.L os miembros
delcultode Shargaasdela tribu, quese hacenllamarel

la fortaleza, a menudolos orcosdescansan enel exterior,en

vivacsvulgaresy fortificacionesburdas, protegiendo asus,

mayores al proteger elpuntovulnerable delasentamiento
N i

etosparaas y
Los miembros del Colmillo Rojo emplean murciélagos
gigantes carnivoros comomonturas.que les permitenacce:

acuartelan, estdel

derde forma silenciosa acualquier lugar. Losquecreenque
al amp oscuridad oescaparal

resuelven

en competiciones e fuerza

chillidos, paraluegocaer en picadoyagarrarasu presacon
garrasafiladascomo cuchillas.
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Los jinete s de murci élagos del Colmillo Rojovuelven de. SAGAS'

i L LA HERMANDAD OSCURA
abrirse luego haciasus dominios s utterrdneos. Los cautivos viejas bruj: o
son

vera

gigantes que
esclavos paraque trabajen o sean inter cambiados
CUEVAS PARA LOS SEGUIDORES DE Y URTRUS
Los seguidores de Yurtrus se encuentran en el umbral
donde comienza la zona mds profunda del sistema de
cavernas. Son los guardianes de los muertos y la entrada a

inhumanos, cuyas formas estén retorcidas por el mal. Cam
biaformas y blasfemas. se al an con otras sagas para formar
aquelarres mégicos que les confieren poderes adi cinales
Recopilan y recuerdan conocimientos secretos que seria

jor pe ar. L
a ellas en busca de consejo, solo paraque sussolicitudes

su v
Ui aldr ¥ Yuetrug hesho da o or ui mane ploiads

nanrdcluzomz i incipal, ler
de calaveras y otros huesos.

HABITACIONES DEL SENOR DE LA GUERRA
Adyacente a la cmara principal estd la habitacién donde
el seior de la guerra reside, tiene su consejo y reparte las
ndiciones o los castigos de Gruumsh. El mejor botiny los
trofeos de los triunfos son apilados en esta sala y se consi-
deran propiedad del jefe. Un fuego, no tan grande como el
hogar de guerra, arde en el centro.
Juntoa la zona en la que duerme el jefe hay un santuario
a Gruumsh que consiste en una burda efigie de piedra de

sufrimientopara ellos y sus seres queridos,

FEAS, IMPREDECIBLES Y VIEJAS

L misteri
imerte desde o punto de vista e los mortales. Un
Gl Tl S
Ios nifios que deambulan por el bosque, otro haciendo
chistes obscenos a los aventureros que le piden consejoy al
siguiente arrancando drboles jévenes para hacer una cerca
alrededor de su casa para empalar intrusos. Es casi impo-
sible predecir c6mo actuard una saga de un dia para otro,
aveces incluso de un momento a otro. Por eso las personas
con un minimo de sabidura las evitan.
sagas perciben la fealdad como belleza y viceversa.

Se deleitan en tener una apariencia horrible y, a veces, se
esfuerzan para ‘mejorarse” haciendo aparecer Ilzgas en

su cuerpo, utilizando picles y huesos como decoracién y

El que Vigila, rodeado de ofrendas sangrientas.
TESORrRO
L Goanet

vencen a un enemigo, reclaman como botin cualquier cosa
de valor que puedan llevarse, y a definicion de *valor” de un
orco puede ser muy vaga.

L 5,

el mejor botin después de una ineursion con éxitoy, dado
que el orden de eleccion en el grupo casi siempre estd
firmemente establecido, por lo general no habra disputas
sobre quién obtiene que, S atribu dispone de un carro de

pa.
Debido que tanto a corte seelie éomo Ia nosealc apre-
cian y veneran la verdadera belleza entre los feéricos, casi
nunca se encuentran sagas en ninguno de estos lugares.
La Reina del Verano y la Reina del Aire y la Oscuridad
reconocen que las sagas tienen un conocimiento valioso
¥ una magia impresionante, pero no pucden soportar la
mancha en la belleza de su entorno que representan, por lo
que la mayorfa de las ellas estdn excluidas de ambas cortes.
Las tan influyentes

guerra, lo utilizard para el
especialmente apreciados.

Cada guerrero lleva su botfn personal de la incursién en
un saco. Estos son os trofeas de los que orcos alardean y
presumen al regresar a la guarida. Un saco de botin pucde
contener algo de valor o utilidad demostrables, comestible
© 1 i

que o se puede negar su entrada o son lo suficientemente
Jovenes y humildes como para estar dispuestas a usar la
magia para tener una apas s agraciada. Otras
sagas no estéin molestas por su exclusion; les gusta que las
dejen en soldad con sus propios lanes, sin verse limitadas

riesgo. En cualquier caso, cuando el duefio ha terminado de
presumir, el botin es devorado,

por de una reina feéricay o
que i
L

La tabla “trofeos orcos” proporciona una gran variedad
de objetos que pueden encontrarse en uno de estos
sacos de botin.

TROFEOS ORCOS

ranza de vida mayor incluso que la de dragones y elfos. Las
mds antiguas, sabias y poderosas son llamadas “abuelas™
por otras sagas. Algunas de ellas son casi tan poderosas
‘como algunos de los sefiores feéricos.

de menor estatus, pero aun respetables, se
aman -tae" Una tiacbtiene u rango e

bt e s
o parida).

MAESTRAS MANIPULADORAS

410 Trofeo 410 Trofeo

1 1di2orejasde efo 6 1420dedos
cercenados

2 1d4 barbas de enano 7 1dsojos

3 1d6caberas 8 Piel desollada de elfo

humanas
4 Créneosy huesos 9
5 Patadeoso 10 eagatelaal azart

delas cavernas
*Tira enla tabla “bagatelas”, en el capitulo 5 del Player’s
Handbook.

Las sag los demés. No lo
hacen imponiendo su voluntad o siendo violentas de forma
directa, sino sellando tratos siniestros con quienes buscan
suayuda. Este deseo de orquestar la caida de los demés es
Iarazon por la cual tantas sagas construyen sus hogares

APITULO 1: CONOCIMIENTOS SOBRE MONSTRUOS
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end. or
creer que pueden burla ria, quesu necesidad essencilla
yno puede perveirse o que las victimas anterioresse
volvie
elacuerdo. Inclusosi solounao dos personashacen tratos.

cerca de i b
proporciona un suministro constante de criaturas a las que.
tentar y atormentar.

Los que no tienen a donde ir se cuentan entre los mejores
clientes de una saga. Un granjero con una esposa que flirtea
podria buscar a la saga de la zona para obtener una pocion
para hacer que su mujer le sea fiel de nuevo. Un alcalde con
un padre demente podria pedirle un remedio para que este:
recupere la lucidez. Un comerciante cuyo té mortal-
‘mente enfermo podria acudir ala saga para conseguir una
cura. El elemento comiin de estas situaciones s que los
mortales se acercan ala saga en busca de ayuda; a pesar
de saber que esta es malvada y peligrosa, estdn lo sufi-

dos pueden caer bajo su influencia, y Ia saga recue rda los
términos exactos de cada unode sus acuerdos,

CERRAR UN TRATO SIN DESEARLO

Aunque se podria argumentar que no existe un momento
bueno para negociar con una saga, es més probable que los
mortales salgan bien parados si ofrecen algo que una de
ellas necesite o quiera. En tal caso, quizé incluso sea la saga
1a que haga la oferta.

Una saga que se enfrente a una seria amenaza por parte
de sus enemigos no dudard en recurrir a promesas o sobor-
nos para calmar la situacion. Por ejemplo, la mayoria de los

+ il il

un trato con ella 0 son
para pensar que pueden persuadirla para que los ayude sin
obtener algo a cambio.

L 5 dife b

. por lo que podria propor-
clouae s laforraacidri A Cariso db su Vida, S1un ot
luego resulta ser contraproducente para quien o uiliza o

Un diablo puede acercarse a un mortal para sellar un trato
porque quiere que el individuo se mancille con el mal, de
Sod ety ks s, s i a1

ra, esta Teccion
de por qué nunca hay que amenazar o confar en una saga.

uuder R chxsmea sobre otras de

Nueve lnﬁcrn con
esperary s n sus propios asuntos, lo que permite:
ey
percibida es lo suficientemente grande. En lugar de estar
interesadas en el alma de un mortal, las sagas quieren

plir su parte del trato. Los di 1
I

lo hacen

, demonios,
geniosy certos mortales. Ofrecer una ol precisa
de este tipo como parte de un trato con una saga permite al
interlocutor conseguir un poco de respeto y podria hacer a
la saga mds receptiva a la idea de un trato “justo”.

Cuando una saga negocia con otras criaturas del Feywild,
enlugar e con los mortales, aborda la situacion con una
actitud las criaturas

BeciaTNElok eypociase Bex R cr IS Lt S e
la noche, como feéricos convertidos en infernales, usan

de su reino natal son mds podmsa< que los humanoides.
ordinarios y, por lo tanto, mas peligrosas culndn estdn

aspectos d

porun

un mortal hasta que la criatura
atroces para poder reclamar su alma.

Por mucho que disfrute ofreciendo y haciendo cumplir
sus acuerdos, una saga rara vez va en busca de personas
con las que realizar tratos porque sabe que quien acude a
ella la coloca en una posicién de poder. El visitante proba-
blemente tuvo que acercarse a la saga en secreto por temor
a causar un alboroto en su pueblo y, ademds, posiblemente
esté ansioso por regresar a casa antes de que le echen de
menos, lo que afade la presion del tiempo al proceso e
inclina la balanza a favor de la saga. Todos estos factores
contribuyen a que la saga pueda establecer los términos
para =| acu=rdo, presentando una oferta en apariencia

algin squicio o
i St podria querer aprovechar.
Las sagas entienden los deseos y vicios mortales, de
Souliara

chando estas caracteristicas. El trato de una saga puede
tracr éxito y prosperidad temporalmente, pero con ¢l tiempo

feéri bién son longevos y, por ello,t
para tomar represalias contra la saga, mientras que la
mayorfa de los humanoides mueren en unas pocas décadas.
o b

ol f I

que no son tan descaradas o exigentes en los acuerdos que
fi be la

suyay les gusta sobrepasar los limites que otros tolerardn.

CUIDADO, NEGOCIADOR

Cuando una saga es generosa con su ayuda o solo requiere:
una tarea sencilla como pago, no hay garantia de que el
acuerdo resulte como esperaban ambas partes. Al ofecer
una propuesta que parece, o en realidad s, justa, es proba-
ble que la saga tenga una intencion oculta. Todavia quiere
poner en marcha los eventos que la benefician o provocar
Ia cafda de otro, pero lo hace de una manera indirecta que
1o tiene una conexién obvia con ella. Un trato tan sencillo
como un aldeano que acepta ntregar una carta mistriosa

aparecerd un

que los mortales se arrepientan del acuerdo y busquen

escapar de él. La esposa que antes flrteaba y ahora estd
podria

| mediodia en un dia determinado
i o para arruinar la vida del mortal. Las
razones de la saga pueden no ser evidentes durante aios,

D . el padre
del alcalde perar el juicioy. como.
e hijo del i un villano pelig:
pocos meses.




Incluso cuando esté ofrec

ndo un trato que parece no tener
inconvenientes, una s servada sobre sus
o loais o okl e e bl o
estas cosas la benefician.
Un: pasa mucho tiempo cerca de un asenta:
‘miento humano a menudo acaba con todas las personas de

plan
elmortal fracase. o algin mecanismo paraqueella obtenga
influencia(yasea sobreel negociador u otra persona).

Cuando aunasagasele presentaun conjuroinusual,
un objeto mégico raro ouna personaqueposecun extraio
donmagico,lo olfatea,sacude.escucha,saborea,murmura
extranas afirmacionesy mentalmente poneun valor ala
mercancis Lassagasnoson sutdesmastrando suiniencitn
hech

buen corazon de la poblaci6n, que sucumben a sus pla
malvados y egoistas. El estado de dnimo del pucblo se
vuelve poco acogedor, sombrio, deprimente

hostil hacia los recién llegados y los viajeros. Incluso
despadad e und sage iy ernica d et al e

un lugar asf, mantendrd cierta influencia sobre sus victimas
al hacerles ek dmmn las maldiciones que
les ha impuesto. Por ¢ es locales no permi-
AT bingin extrafio actie contra lla (o gue mplica

ria cogerla ofrenda
par: apuderexammarlamasdererra incluso siesto hace

posesion similar, sele ocurre cémousarla osiel hech
hacerseconella significaria queun rivalno podrd echarleel
guante,valorard engranmedidala oferta.Un visitanteque

ofrezca un articuloque deseecomo soborno o regalotendrd

enfrentars

bty ~ng.l)

INTERPRETAR A UNA SAGA

babilidadesde obtener un tratojusto dela saga
0, puedeque simplemente sufra menoscuandoel verdadero
preciodel acuerdosea revelado

Silavidadeuna sagaseve amenazada. estéfingird
debilidad e indefensidnsicreequele perdonardnlavida
oestole dard tiempoparatomar represaliaso escapar.

unacriatura VP:r-careLorc-daynole importaun pimientolo
quelosdemdspi 0 quieran. Podria afitmarde forma
S G e it g A
R it NI e o it
Cuandoun mortalvisita auna saga.la experiencia debeser
estresante, incémoda yarriesgadasencualquier momento,
la saga podria perder los estribos y decidic arrancarle las
ufias con sus dientes de hierro.

L

cascarrabias
yalo que nadiepiense:terca, hablando sin reservas ysin
miedo a ejecutar uncastigo sisela L

e intentard volver asus enemigosunoscontraotros,
conplaqgiadag.ipajccstos SRR TR, ok
el interior. E y
aslmaquccualqu-crmona\quesealrevaaamcna/ar\a
Lassagasprefierenengatusar y negociaren lugarde

i
dicha arrebatos

lasque son abrumadoramentemas poderosas quesusopo.
nentes(comocuandoatacan a nifios) o tienenuna ventaja
3 Ao

atacar

gasdisfrutan
comometomentodos conintencionescrueles. Cadavezque

alguien.el

sillegaa quealgoha salido
muymalensus planes



A MENUOO.LAS SAGASAPARECE N OF IMPROVISO,EN
MOMENTOS DE GRAN NECESIOAD,PUES HANESTADD

—EuminsTeR

o/

RASCOS DE PERSONALIDAD DE SAGA
48 Rasgode personalidad
1 Hehechode los insultossutiles unaformadearte.
a .

DEFECTOS DE SAGA

%

1 Tengo demasiadas ganasde cotilear.

2 Nopuedo resistime a coquetear conun hombreguapo.

3 Tengoaversiénhaciauna criatura (comolosgatoso
cuervos) ouna sustancia (como las manzanas ola.
sangre) quees importante parami labor.

4 Nomentiré, pero aun asipuedo nodecir nada, asentir
sugestivam ente 0 doblegar un poco a verdad para
satisfacer m s necesidades.

5 Me debilitoenormemente enlas noches deluna llena,

6 Nopuedoresistirme a un acertjointeigente.

NOMBRES DE SAGA

L b

para quelos
demis nunca se enteren de mis afectos secr elos

3 Disfruto delas apuestascomopartedemis tratos,
loque aumentael riesgo yloqueestaen juego.

4 Meriodemis propioschistes: cuantomésnegroel
humor, mejor.

un toque oscuro. Cada una le da a su hija recién nacida
un nombre que la nifia mantiene durante la infancia, pero
al obtener todos sus poderes de saga, esta elige su propio
‘nombre, que podsfa o no estar relacionado con el de
nacimiento. Algunas sagas utilizan diferentes nombres en
ero aiin tienen su nombre original

ysolo respondo alas preguntasdirectas.

6 Oftezco términosgenerosos enmis tratos, ero e precio
porincumplirloses extremadamente alto.

7 Exijoquetodosmis acuerdos seponganpor escrito
ysefirmenconlasangredela otraparte.

8 Soymuy supersticiosa yveo presagios encadasuceso
y accién a mi abrededor.

IDEALES OE SAGA
d6  ideal
1 Cambio. Me wransformaré entodotipodesagasy viviré
un siglocomocada una, convittiéndome enalgoain
mayor alfinal (Castico).

2 Comunidad. Lasoledad eselcaminoala locura.Poreso
tengoesbirros queme hacencompaa (Lega).
Avaric B )
valiososparaevitarqueseusen para el
4 Independencia.No necesito niquieroun aquelane

No seré la igual de nadie (Neutral).
s e
matar a mi propia madrepara consef
6 Fel Qmerosumwdwadapovmmpanencmym:
eommmewama o)

VINCULOS DE SAGA
8 Vinculo
- Culoasierfamlianrtalesiobosunadesutbior
cadageneraciénparamis propiosf
2 Estoyinvolucrada enuna disputa duvg\n:(on un rivalde
podery estatus similres,

como su favorito.

La tabla *nombres de saga” te permite generar el nombre.
de una saga. También puedes elegir uno que te guste de la
tabla o usarla como inspiracion.

Las sagas siempre tienen un mulo scg\udn de un nombre
oun pellid

para amb
una saga posee un tulo o un apellido.
NOMBRES DE SAGA
a2 Tho Nombre Apeliido
1 Abuelita Agatha Apiaexcrementos
2 Espaldatonuga  Agnes Bocarramosa
3 Funesta Ethel Contoneagusanos
4 Gorjeo Mathilda Dienteporcino
5 Madera May Dienteverde.
dederiva
6 Nega Morgan Mascahuesos
7 Podida Olga Nudiloséseos
8 Raqitica Pegay Revuelcafango
9 Retorcida Poliy
10 Temor Sally Sapoverrugoso
N Ta Ursula saucillo
2 Vie Zilla Ternilagomosa

MAGIA EXTRANA
Enel

inusuales deutilizarlamagia.Lamagiacxtrafia ala que

4 Ledeboun buel
5

precio y ahora lo deseo de nuevo.

ocultaren la manga

6 Mequitarona mihij

A D T G S
nos destruird a ambos

8 Los que saquearone o pagardn por
suofensa.

podriaconocer ritualestnicosque pueden alteraro
transformar temporalo permanentementeauna criatura,
resucitar a los mue tos por un tiempo limitado, reescribir
recuerdos o e xteaer emociones. En el otro extremo del




posea objetos extraiios de un solo uso que no emulen
conjuros comunes ni sigan las reglas normales de la magia.
Para inspirarte a la hora de idear los efectos de objetos

tan extrafios, consulta *Sortilegios” en el capitulo 7 del
Dungeon Master’s Guide.

Si quieres que una saga emplee un objeto extrafio de este
tipo en una situaci6n de combate, entrégale un objeto que
produzea un efecto de conjuro del VD apropiado cuando la
saga lo manipule o active. Este podria ser un beneficio para
ella o un ataque contra sus enemigos. Por ejemplo, una saga
cetrina (VD 3) podria aplastar un espejo de mano ornamen-
tado, produciendo una nube de fragmentos de vidrio que

ais una nube de d
nivel 2). En sulugar, podria descorchar una botella de avis-
pas que la rodean y cosen sus heridas con sus aguijones,
sandndola como un curar heridas (lanzado como un conjuro

Por lo general, solo la saga que obtuvo o cre6 las mon-
turas y vehiculos puede emplearlos. Obedecen solo sus
6rdenes y su magia responde tnicamente a su voluntad. Si
una saga permite que cualquier otra criatura use una como
parte de un trato, esperard un pago inmenso a cambio.

TIPOS DE SAGAS

Cada uno de los cinco tipos comunes de sagas prefiere un
ambiente particular. Es posible encontrar a alguna en un
terreno inusual, tal vez si estd viajando o es parte de ut
aquelarre junto con dos sagas locales. Las abuelas y las tias
tienen mds probabilidades que otras sagas de establecerse:
‘en un lugar hostil, ya que sus planes a largo plazo a veces
requicren pasar afos o décadas en una zona determinada
antes de regresar a casa

Les resulta

de nivel 2, Incluso, podrissacar un sapo
balsmo y i

mcu abrirse camino por el terreno porque son Ias sagas ms

rotaria una negrura rqulv:l:nte a oscuridad (un conjuro
de nivel 2).
as sagas son prudentes ala hora de usar la magia

extraiia, porque los elementos de su repertorio a menudo
son imposibles de duplicar o reemplazar. Para reflejar este.
hecho, una saga deberfa poder utilizar la magia extrafia solo
una o dos veces por encuentro en su guarida, o solo una vez
por encuentro si estd en otro lugar. Una saga que espera
un combate podria estar mejor preparada y ser capaz de (o
estar mds dispuesta a) emplear la magia extrafa una vez
mds por encuentro.

Si una saga se enfrenta a un peligro mortal, todos los

parecen; usard cualquier magia extraa a su disposicién
si esto la ayuda a mantenerse con vida. Después de todo,

0 esté muerta tiene una esperanza de vida
précticamente ilimitada para reemplazar lo que se gast6.
No importa cudn dificil fuese adquirir ese tarro de babosas
muertas, ese libro sobre como invocar el viento de la navaja
ola piedra riinica que contiene las tres silabas para cristali-
zar la sangre, es mejor utilizar esos objetos que arriesgarse
a morir de no hacerlo.

MONTURAS Y VEHICULOS
Mitichas b habl

. Incluso con su
e e
azul amoratado o negro y sus garras son como cuchillas
oxidadas. Estas criaturas adoran atormentar a los débiles
los temerosos y ver a los demds sentir miedo. El perfil de la

saga annis figura en el capitulo 3 de este libro.
L en [ d

tienen una piel azul blancuzea, el cabello blanco y son cono
cidas por sus bastones de madera grises que les dan acceso
ala extraordinaria magia del hielo. A estas criaturas les
encanta ver que los mortales mueren congelados, y tienen
Poco o ningiin espacio en sus corazones para los parientes
yla comunidad. El perfil de la saga bheur aparece en el
capitulo 3 de este libro.

Las sagas cetrinas habitan en bosques, pantanos y
péramos ligubres. El cuerpo de cualquiera de ellas, ya.
sea ancho, estrecho, gordo o delgado, estd cubierto por
una melena enredada. Una saga cetrina prospera al crear
desesperacion y tragedia en la vida de sus victimas, utili-
zando su habilidad con la magia de ilusién para alcanzar
este objetivo. Destruir las esperanzas de los demds le trae
Lridbbeg

Las sagas de la noche han dejado atrds ¢l mundo de los.
Chn Tt Flanus Inferiores. Tienen I pil

zul

de sagas que yobje-
v i

o5 extrafios y
de estos relatos son veridicos.

En lugar del habitual caballo 0 poni, una saga podria
cabalgar a horcajadas de un cerdo gigante, una cabra
o una vaca. No es insdlito que una de ellas util
criatura , tal vez

sjar y, de hecho, I

ol cere, o ¥ curvos. E
sagas son al menos tan altas como un humano, aunque
1a mayoria son fornidas o de complexién media en lugar
de ser delgadas o esqueléticas. Las sagas de la noche

i jendo los sueiios de las b

Tos idi feti I

de un trato que esta hizo con ella. Una saga que quiera
humillar a un héroe mortal podria requerir que este

le sirva como montura durante un afo como parte del
cumplimiento del acuerdo. El cuervo gigante que lleva a
una saga por los aires podria ser en realidad una de sus

trato cerrado con ella.
e vez en cuando, algunas sagas prefieren medios de
transporte que no estén vivos, y su imaginacion a este
respecto no conoce limites, Una saga felizmente puede
animar y “engalanar” cualquier tipo de objeto que pueda
adaptar para ese propdsito, como una estatua de arcilla,
una enorme canasta tejida, un caldero, una mantequera,
un nido de péjaro gigante, un mortero y su mano o
una ldpida.

aue lleguen a realizar actos malvados. Una vez ocurre esto,
cuando la victima muere, la saga pucde cosechar sualma y
llevarla al Hades,

Las sagas de los mares viven bajo el agua o en la orilla,
prefiriendo los lugares desolados y saqueados. Tienen la
piel palida como la de un pez, cubierta de escamas, los ojos
vidriosos y muertos y el pelo parecido a unas algas lacias.
Estas sagas estdn demacradas, pero cada una conereta
puede ser alta o baja, delicada o corpulenta. Las sagas de
los mares odian la belleza en cualquier forma y buscan
atacarla, desfigurarla o corromperla para que tenga el efecto
los que la vean. Es ms probable que, en lugar
irectamente la inspiradora estatua de la plaza
de un pueblo, la profanen, convirtiéndola en un simbolo de
miedoy pena.

FITULO 1+ CC MIEN NSTRUOS
=




SOLITARIAS PERO SOCIALES

Las sagas son egoisas por naturalesa yvaloran s inde-
peadencia, anto del resto del

Ser parte de un aquelarre proporciona a cada saga mis
habilidad mégica y de lanzamiento de conjuros, por lo que
para llas estos b:m:ﬁcms compensan los inconvenientes y

 cada una ysus
he fritus afines, como los miembros de una

onlleva vivir y trabajar con otras sagas.
na mmgmnlc de un aquelarre es asesinada y los
la

oscura hermandad.

Aunque las sagas nose caen bien entre ellas, comparten
conacimientos y secretos del oficio, ayuddndose a mante-
nerse al tanto de los eventos mundanos y posibles peligros.
Incluso una saga que vive en un lugar remoto y aislado es
consciente de los acontecimientos que involucran a sus
sagas vecinas, ya sea a través de la comunicacion mdgica,
visitas personales 0 mensajeros mundanos como las aves.

n la mayoria de los casos, estas relaciones con sus herma-
i o d

de Hane

el disuelva, intent

un reemplazo. Este proceso sucle implicar que cada e
dato comete una serie de actos crueles, con el objetivo de
impresionar a los restos del aquelarre. Los aventureros que
matan  una saga parte de un aquelarre podrfan asestarle
un golpe a este a corto plazo, pero poco después la regién
circundante se verd afectada por plagas, maldiciones y otros.
desastres, producto de los intentos por parte de las aspiran-
tes de superarse unas a otras.

una saga tiene a la amistad.
Cuando se ataca 0 mata a una saga, es muy probable que
otras sc enteren. Si la fallecida se mostraba amistosa con
otras sagas, los responsables de su muerte podrian ser
objeto de represalias. Si la victima murid mientras le debia
favores a otra saga, esta tltima verd a

dotado de una naturaleza profundamente malvada podria
recibir una invitacin para unirse a un aquelarre o para
permitirle competir por una vacante. Este acuerdo cs una
propuesta potencialmente peligrosa para el mortal, pero un
par dosagas podrian esar e acuero i us necesidades

los actuales responsables de las deudas de la saga muerta.
En cambio, si esta no era popular o'si otras sagas estaban
en deuda con ella (y, por lo tanto, se alegran de que ya no
est€),los responsables de su muerte podrian recibir un
tratamiento

Por cjemplo, un
e ot sk epie & A el s
de un asentamiento humanoide.

Bmwmmo A LA FAMILIA

Cada saga tiene un estatus. parur,u\zr en relacidn con
otras de i laseycon sagas de todo

ebatandoy
humano& dando a luz a hijas que se convierten en sagas al

habilidades, influencia, alianzas y rxpv.ncncm y conoce su
lugar (aunque no Serinrlsrests SHAH SaReIe s con )
Las pocas abuelas que existen se encuentran en la parte

superiorde1ajerarqufa, seguidas por un nimero mayor de
tias y, por wltimo, por todas

liegar al afio de sus vida
para la humanidad y el resto del mundo, tales sucesos
son raros.
Més extrailo atn, pero no algo inaudito, s que una saga
repita este proceso dos veces o mds en una corta sucesion,
i dltiples hijos d

por la prominencia en un orden cadtico que ningin L
puede entender realmente. Una saga cuya asociacion con
una ua es bien conocida lendm un rango mis alto que una

edad. Podria hacer esto para formar un aquelarre con dos
de sus hijas o para rear uno compusto xclusivamente por
su d

sa . y una joven
iagn e s st o a4 heia B
idndose de un mayor respeto y estatus.

AQUELARRES DE SAGAS
Para una sagai a e de compartir s hogar con orascre-

N d: o desdén p

ue, i una saga consume melizos o
podria

inusuales; del mismo modo, devorar al sepnmo huo deun

séptimo hijo es una forma de transmitir magia extraia a la

hija de la saga.

izos,

CONJUROS DE AQUELARRE ALTERNATIVOS

568 05 . o I it ot 1 xecpeltn
de la compaifa de esbirros y otras criaturas bajo su influen
cia). Esta es la situacién normal, pero cuando un grupo de
sagas tiene un objetivo comiin o buscan un poder mayor
auna amenaza formidable, reprimen su
naturaleza y se unen para lograr sus objetivos. El resultado
es un aquelarre.

METAMORFOSIS DE SAGAS
Es creencia popular que existen cinco tipos de sagas en el
mundo (y més alls). Lo que no es tan conocido es que algunas
de ellas pueden cambiar de un tipo a otro durante su vida.
Una saga que viva lo suficiente o que tenga los recursos -
cesarios puede alterar su naturaleza basica, dejando atrds su
antigua fisiologla y adoptando la de un tipo apropiado para el
htornode Hogan sl odis oy ar et Barsfomacér
gracias a su voluntad, s dispone de tiempo suficiente, 0 mi:
Neiaiiaie ey o A Sl
su aquelarre. Las razones para hacer tal cambio son tan varia-
das como las personalidades y los objetivos de las sagas.

redinen para un
como derrotar a un campedn del bien, servir como oréculos
parala entrega de profecias funestas o corromper una tierra
salvaje virgen. En tal caso, debido a que el grupo se csfucrza
por doblegar su magia para un propdsito mas dirigido, los.
miembros tienen diferentes conjuros disponibles para usar
con su atributo de Lanzamiento de Conjuros Compartido,

un
propésito. A continuacién, se dan tres ejemplos de listas
temiticas de conjuros para un aquelarre de sagas.
Muerte. Para un aquelarre cuyos miembros estdn
i uerte y ipularl
unalista de conjuros apropiada serfa:
Nivel 1 (4 espacios): falsa vida, infigi heridas
Nivel 2 (3 espacios): dulce descanso, rayo debilitador
Nivel 3 (3 espacios): animar a los muertos, hablar con los
muertos, revivir

Nivel 4 (3 espacios): guarda contra la muerte, marchitar
Nivel 5 (2 espacios): alzar a los muertos, contagio
Nivel 6 (1 espacio): irculo de muerte




Venicuros o saas

Naturaleza, Lassagaspodriantratarde controlarsu
1

e tales ugares son pécticos para llas, las sagas marinas

delsiguientegrupode conjuros
Nivel 1 (4 espacios): enmaranar, hablar con los animales
Nivel 2 (3 espacios): crecimiento espinoso, esfera de llamas,
rayo de luna
Nivel 3 (3 espacios): crecimiento vegetal, lamar al relimpago
Nivel 4 (3 espacios): dominar bestia, enredadera
Nivel 5 (2 espacios): paso arboreo, plaga de insectos
Nivel 6 (1 espacio): muro de espinas
Profecia. Elpoderde afectaral futuro o percibirc
fuera dela normapodria hacerque estosconjurossean
s paraun aquelarre:

Nivel 1 (4 espacios): bendicidn, perdicion

Nivel 2 (3 espacios): augurio, detectar pensamientos

Nivel 3 (3 espacios): clarividencia, disipar magia, indetectable
Nivel 4 (3 éspacios): localizar criatura, ojo arcar

Nivel 5 (2 espacios): conocer las leyendas, geas

Nivel 6 (1 espacio): vision veraz

GUARIDA DE UNA SAGA

No importa qué forma tome, el hogar de una saga s una
manifestacion de su naturaleza bsica. Es feo, escalofriante
o inquictante de alguna manera. Ademds, a menudo

Igin aspecto que refl un
iirbol muerto, una torre en ruinas o la entrada a una cueva
amenazadora que se asemeja a una calavera.

Yasea de forma natural o por la mano de seres inteligen-
tes, su cubil estard bien defendido contra las intrusiones.
Puede ser accesible solo a través de un empinado camino
de montafia o puede estar rodeado por una cerca que la
saga construye a partir de postes cubiertos con craneos
protegidos magicamente. A menudo, una guarida refleja
el punto de vista de su habitante principal: la casa de una
saga asesina podria estar disefada para parecerse a un
sl i aolen 1 38 o ot Dot et s
taberna o una casa hecha de galletas de jengibre. Debid

suelen es
barcos destrozados o zhandonndus.

Lo MEJOR DE AMBOS MUNDOS

Muchas sagas se instalan en lugares donde las barreras
entre el mundo mortal y el Feywild son delgadas, lo que les
facilita interactuar y negociar con criaturas de ambos rei
nos. Otras elecciones populares son los espacios donde la
energia ambiental potencia ciertos tipos de magia, un lugar
relacionado con la muerte (como un camposanto), o dentro.
de un anillo de piedras verticales derribadas que atn resue-
nen con poder antiguo. Para facilitar la negociacién con los.
mortales, la casa debe estar lo suficientemente cerca de

una zona poblada para atraer visitanies ocasionales, pero
10 tan préxima como para que una comunidad perciba la
presencia de la saga como una amenaza ¢ intente derrotarla
o expulsarla

TESOROS POR TODAS PARTES

El hogar de una saga estd abarrotado de elementos mun-

danos, criaturas enjauladas, rarezas, objetos que insingan

un propdsito magico, especimenes preservados, retazos de
nun

pero que no son inherentemente mégicas. Para una seleccion

= m extraiios tesoros de una saga, consulta la seccion

(0 inicos en su especie” mds adelante en este capitulo.

ESTRATEGIA DE SALIDA

de escape,
grupo de héroes ambiciosos intenten convertir su hogar en su
lugar de descanso final. Si es superada o quiere abandonar
su guarida répidamente por cualquier otra razén, recurrird
una combinacion de su Lanzamiento de Conjuros Innato,

escapar. La mayoria de las sagas han preparado tres planes:

uno
probables concretos, como “han incendiado la casa” o
“un nigromante con muertos vivientes estd atacando’.




IQuieres saber un oscuro
Prepunta a une El truco esta
en sacerle la verdad.

de Fuerza CD 20 con éxito para forzarlas) hasta que elija
desbloquearlas o hasta que emplee esta accion en guarida
de nuevo para abrirlas,

~Velo
¥ Una poderosa sagaannispodriatenerla siguienteaccién
en guarida adicional
- Lasag;
esfera
puntoquepucda veryse encuenirea 120pics o menos
medidas. b 20,
© 1 urdende\mmauv:delpnﬁxlmuasa\m Lascnaluras}

hi
demonio,

humoestan

enun

turno dentro recibird 10 (3d6)

y
familia desu enemigo

ACCIONES EN GUARIDA DE UNA SAGA

Si una saga es abuela, tendrd un conjunto de acciones en
guarida apropiadas para su naturaleza, conocimientos ¢ his-
toria. Un aquelarre que incluya a una abuela también podrd
utilizar sus acciones cn guarida, pero la voluntad de la
abuela prevalece; si uno de ta este tipo

Una poderosa sagabheur podria tener)
enguarida adicional

+ La saga crea una tormenta de nieve en un cilindro de
40 pies de alturay 20 de radio centrado en un punto
que pueda very se encuentre a 120 pies 0 menos de
ella. El efecto permanece hasta la posicion 20 en el
orden de iniciativa del préximo asalto. La tormenta de

de accion y la abuela lo desaprueba, no sucederd nada. Una
tia poderosa (0 su aquelarre) también podria tener acceso a
acciones en guarida como estas, pero solo en ciertas épocas
delao o cuando l influenca del Feywild sca ucrte

ligeramente a cada criatura y objeto en
1a zona durante el tiempo que permanezca activo. Una
criatura que entre en la tormenta de nieve por primera
vez en un turno o comienza su turno en ella quedard

guarida
abuel.!s GRRRIMEIS e ey e i

cegada hasta la posicién 20 en el orden de iniciativa del

seen de tres.

da adiclona:

tienen
alguna). A menos que se indique lo contrario, cualquier
accién en guarida que requiera que una criatura realice una
tirada de salvacion usard la CD de la caracteristica mds
poderosa de la saga.

ACCIONES EN GUARIDA
En el orden de iniciativa 20 (perdiendo los empates), la saga
puede reaizar una accién en guarida para causar uno de

puede usar el

seguidos):

* Hasta el orden de iniciativa 20 del siguiente asalto, la
saga puede atravesar paredes, puertas, techos y suelos
sdlidos como si las superficies no estuvieran alli.

+ La saga clige como objetivo a cualquicr cantidad de puer-

« La saga crea un duplicado ilusorio de sf misma, que apa-
e en su propio espacio. Siempre que pueda ver a su

duplicado, la saga puede moverlo una distancia igual a
su velocidad caminando, asi como hacer que la ilusion
hable en su turno (no se requiere una accion). La ilusion
tiene el mismo perfil que la saga, pero no puede realizar
acciones o reacciones. Es capaz de interactuar con su
entorno e incluso recoger y sostener objetos reales. La ilu-
sion parece real en todos los sentidos, pero desaparece si
sufre algin dafio. De lo contrario, permancce hasta que la
e e ) )
pueda saga utiliza esta acci6n en guarida para
o i e e dcanonrde i
caer cualquier objeto real en su poder.

€

tasy pueda una s
i L i

den bloguear mégicamente (o que requiere una tirada

* Unacriatura quela sagapuedaveryse encuentre a

LA REGLA DEL TRES

Sedicequelas cosasvienen siempre detresen tres Lasco-
sasbuenas Lascosasmalas.Las cosasextranas, Lassagasy
Tos

120pieso tirada
cD1 un
par.la

conlasaga. Silacriatura sl escaparddelsemiplano

gladel tres: i bre
magiabuenaomala vuelve a su fuentepor tripficadoy el fan-
amiento de muchos conjuros requiere as mismas palabras
entonadas tres veces
Hacemuchotiempo,losviajerosplanaresliegarona recono-

finalizar4
e — Giftioel deahePminalls

ncuyadu miscercano siese esté ocupado
. la
pnedaverys: encuemrenaﬁl)mesnmcnusd:rlla

gasq

tener éxito en unatirada de sal-
vatitn de Coratitucién €D 150 serd enzado 2 una

sada enlos planos y

0,3l menos,haberledadonombre.
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a
golpecun objeto sélido osea b et
bird 1d6de dafocontundente porcadalOpiesquese
muevao caiga.




Unapoderosa saga delos marespodriatenerla siguiente
accién en guaridaadicional:

* La sagallena hastacuatrocubos deaguade10 piesde
L d

durante 1 minuto,aunqueuna corriente submarinafuerte
¥ constantedispersard latintaenla posicion 10ene]
Las:

LASSAGAS ODIANESTAREN DEUOACON ALGUIENQUE
LES 1A HECHO UN AVOR ESOONTANEAMENTE, FUERA
DECUALQUIERTRATO.POR LO QUE DEVOLVERAN. =
£ AVORES INESOERADAMENTE A ESASPERSONAS,
~EuminsTer

dela tinta.
.l lige un
s i
partirde algas.! * Pequeias avalanchas de nieve caen i
a i bloquean un alosintrusos. Una cria-
do. Est tura enterrada estd y tiene la

las
Gachiic MRSy o st yun [avaictn Soenel
orden deiniciativadel préximoasalto

EFECTOS REGIONALES

respiraci6n hasta que sea desenterrada.
+ Aparecen blogues de hiclo de tamaiio humano que con-
d

liberarse y combatir como zombis o sus espiritus pueden
atacar como espectros.

el entorno situado alrededor de su guarida, volvién-
dolo malvado.

El cubil de cada saga es la fuente de tres a cinco efectos
regionales; el hogar de una abuela, tfa o aquelarre tiene
més efectos que la guarida de una sola saga, incluidos
algunos que pueden dafiar directamente a los intrusos.
Cnalquler R L R Bl

I

. La ienen sin previo aviso. Siempre
s produce una vez cada 2d12 horas y dura 1d3 horas.
Durante una tormenta, las criaturas que se mueven por
tierra viajan a la mitad de la velocidad y la visibilidad nor-
mal se reduce a 30 pies.

* Los caminos, carreteras y senderos se retuercen, lo que
dificulta enormemente orientarse en la zona.

realice

de 1 milla

Tabilad sfh polesva 414 sanE
inmediatamente si la saga muere o abandona su cubil,
o tardan hasta 2d10 dfas en desvanecerse.

EFECTOS REGIONALES
by,

alrededor de su guarida:

unoenuna bicaciondeterminada). Unode estosduplica-

1 millao dela guarid enayse muevecomo
deuna porla lssaga Esta puedesentircuando unao mascriaturas
s ypuede interac.
« Aparccen una i . roed: -
A s d

tes,
para la saga).

desaparece,
+ Setardael doble delonormalen atravesarla region,

Las beuind o pnnmaci{:n de Inteligencia
hi saga

agrcswas con los intrusos en Ia zona
. fetiches de

yaque ¥
pantanosestn llenosdelodo apestoso.
oL

de trapo aparecen mamcameme enlos drboles. atacan cuandohay intrusos hostilescerca
Una pod i ) Una pod delos
efectos regionales adicionales en un radio de 1 milla alrede.  Siguientes efectos regionales adicionales en un radio de

r de su guarida

* Laspiedrasde grava enun camino, carretera o sendero
deaspectoscguro devezen cuandose vuelven aiadas

1 milla alrededor de su gua

+ Las sombras parecen anormalmente terrorificas y algu
nas veces se mueven solas. como si estuvieran vivas.

escomohacerlosobre abmps

oL
sivoperoescalofriante llenode. I'nrm.lssamhrus.
cads

bloguean uncaminoo entierran a los intrusos. Unacria-

respiracion hastaquesea desenterrada,

quedanatrapadas enel semiplanodurante un minutoo
dosyluego regresan al lugardelque desaparecieron
+ Lascriat g i

la propiasaga, rompenel silencio devezen cuando
Pequefios témulosaparecen a lo largo dela rutadelos.

todos
muertos, porlosdominios dela saga. Cualquierintento
ia haceqy

viajer
d. I

U de I

radiode
1 milla id

efectos regionales adicionales en un radio de 1 milla alrede-
dor de su guarida:

La
capadelimo, resbaladiza yque sepega a todolo quetoca,
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« Lascorrientes ylas mareasson excepcionalmentefuertes

¥ P

ciénquese mueva porestasaguastiene desventaja

+ Lasorillasestdncubiertasdepecesmuertosy putrefac
tos.Lasagapuedesentircudndose recoge unode estos
peces yhacerquehableconsuvoz.

ESBIRROS Y MASCOTAS

Aunque solitarias por naturaleza, las sagas a veces sienten
la neces le compaifa. Por lo general, se quitan esta
quemazon al adquirir esbirros a los que insultar y abofetear
como deseen. Tales criaturas podrian haber sido hechiza
das para

Incluso una eriatura mucho mds poderosa que ella podria
estar bajo su mando, pagando con su esfuerzola deuda de
un trato que él mismo (u otro) cerro. Los favores engendran
favores y, bajo coaccion, una saga podria pronunciar una
palabra mégica que invocara una deuda de sangre de
Sl e e e
mgico, politico o fisico que seria inalcanzable para ella.
Ikl e ey e AN s
saga, con el tiempo sus esbirros s ven alterados por su
presencia, convirtiéndose en versiones retorcidas de sus.
antiguos seres (de una manera oscur:
reconocibles como lo que alguna vez
los mediante magia, haciéndolos incansables,

esistentes
al fuego, capaces de transformarse en una bandada de

sus corazones s desobedecen, o ener demasiado miedo a
Ios castigos no magicos para negarse a hacer lo que su ama
dice. La mayoria de las sagas cuenta con algn tipo de cria-
turae: sbirro que vive con ellas o en las cercanias
S e G R
trata de un a
e e TR
‘mortales vinculados  su servicio como esbirros. Es posible
que un paladin no tenga recelos en pasar a cuchillo a un
aquelarre de sagas, pero su conviceion vacilard si primero
debe luchar contra una multitud de granjeros inocentes que
Ia criatura ha obligado a que la defiendan. La gente comiin
también es il como secuaces porque pueden servir a la
sen

va sea operando en secreto o tratando de persuadir activa.
mente a otros habitantes para que la visiten.

La magia extrafia a disposicion de una saga significa
que podria tener casi cualquier tipo de criatura ayudéndola
o sirviéndola feéricos, gigantes, muertos vivientes, etc.

cuervos o a través de las sombras: lo
que la saga crea que mejor la defiende o sirve.

ESBIRROS AL AZAR DE SAGA

Para determinar los esbirros y ayudantes en el séquito

de una saga, tira una vez en las siguientes tablas o clige

una opcidn.

La tabla “sirvientes” incluye ayudantes fieles y de

confianza que una saga utiliza para protegerse a s misma

¥ su hogar. Estas criaturas son naturalmente malvadas

o han sido deformadas por la saga para servirla mejor. En
la una en que sus si

obedecerdn sus Grdenes sin dudar.

La tabla “brutos” da cjemplos de los matones que una
saga podrfa emplear; mercenarios que sirven a su causa
solo mientras los beneficie. Estas criaturas hacen recados y
se encargan de maltratar a los enemigos o patrullar zonas
que la saga considera dignas de su atencion personal.

Las sagas prefieren emplear criaturas inteligentes y crueles
1 lugar de patanes estipidos.




SIRVIENTES s do e ausicn 2 o

48 Sirvientes Conocerts 18 BRI LTy, Jums #

1 ) alfombra asfiiante e on forme o o com sus B e -

o o % leanzar une roce cOmO

2 1d4 calaveraslameantes “xtendiéndose pars SISTREITC enade

3 24 enjambres de insectos ode ratas Jombre lo haria con —Volo

4 1d6 espantapijaros

5 1d2gllemsdecarne T

6 142 horroresacorazados e

7 2ddmastines sombriost

3 1d6 sabuesosyetht 3

BJETOS UNICOS EN SU ESPECIE
3 O
Masalldde laspiezasde valorobvio queunasagah

Bauris mulado, estatambién posccalgunosarticulos extrafios

acy
¥ tinicos en su coleccion. La tabla “objetosde saga” pro-

an
1 1d6 + 2 doppelgangers extrafos a la casadeuna saga.
2 16+ 2ettercaps
3 206+ 2gégolas OsgTos DE shch
4 244+ 2gomosrojost 410 Objeto
S 244+ 2 hombreschacal 1 Elojo de in clérigo, corservado en un frasco lleno de.
6 1dé+2 hombresiobos liquido Cuandouna criaturamuertaviviente se acerca
B IS b it 2100 pieso menosdel rasco, elojosemuevecomo
T simirara asu akrededor conpanico.Delo contrario
permanece inmovil.
AT 2 Lacabezacurtiday conservadadeun enano, Cualquiera
10 1déonis que sujete subarba de 5 pes de largo puede ver a través
M 266+ 205508
12 206+ 2 velocistast 3 perfe
3 e uAohumano. Slse(nlﬂ(iu\elsutlcruediloplexpur
asaltohaciala fuerte deaguadulcemds c
e e eomlos oS cortates: R
Tesoro sonidoque puedeemitir esel rugido deun ledn.
c.a,. part del tesoro de una saga cstd esparcido e tado 5 Unfrasco aparentementevacio ysellado. Sise abre,
guarida, lo que 1a persona queestdmas cerca delfrascorememora
ilidad o derepente 16 recuerdos feices de la vida de un lord
valor. Pero la saga sabe qué es y donde estd todo. dfico muerto.
Cada saga es infalible cuando se trata de hacer un segui- 6 Una piezadearoapeiemente mundana Cuaaiera
y
y etiquetado, si es que existe tal sistema, estd diseado que esta esla primera moneda de oro acuada por
para frustrar a los ladrones y servir como un rompecabezas ialdrpalichd:
final y molesto para cualquiera que intente hacer uso de un 7 Una cajanegracuadrada 3 piesde lado.Cualquiera que
‘ahioto sin su consenlimicnto) Taabra encuentra un conjunto detres iguras articuadas
El tesoro de una saga, al tratarse del regalo de un ser de maderamodeladas a semejanza detres miembros del
feérico, debe ser puestoen duda ¢ ncluso temido n lugar BUodemenreon Slrsreindefinenel oo
i representan parodiasinsultantesdelas acciores recientes
e
tesoros

8 Undiscoovalado hecho deun metaldesconocido.Si
selanzaal aire,vuelaen circulosaiededor dellanzador
durante un minuto,con pequenasluces parpadeando en
su superfcie.antesde aterrizarcerca,enel suelo.

9 Untomogruesoy polvoriento, cadapagina lenadeuna
escritura en letrapequena yapenaslegible Un est;

el botin de una saga estd lleno de trampas, siendo cautos

en lugar de ceder ante la codicia o la curiosidad. Manipular

un contenedor u otro objeto sin saber qué hay dentro o qué

hace (0 sin conocer la contraseda o la técnica adecuadas)

puede ser muy peligroso. En el mejor de los casos, todo lo
en

disipa. En el peor de los casos, puede pasar casi cualquier i S el e e
cosa, ninguna buena. trés anos. en um aldea cercana.
10 Una pequenapinturaque representa un plicidocampo.
| Justodespués dela medianoche decadadiaa pintura
S— a cambiapara representarel climadeldia siguiente.
,wa. o amuleto A

Jpuns.

pre tiene.

Una sspe siem ilidedes.

e yull:::‘:u p‘roh sy o werable o
mes suerte:

Jupar de materte.
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TRASGOS: LA HORDA
CONQUISTADORA
i D

Conquistador. Endu-

recelavoluntaddelos goblinscobardes. Despierta alos

05g0s desu perezosa hibernacién. Marcael pasoatronador
Maglubiyet

lasconvierte enun solopueblo.

concredosseparadosycostumbres diferentes. Luego vino
Maglubiyet yconquistd atodoslosqueestabanantec. anto
nose

h, o] Zorro Astuto. Camas susves,
yunl c-u-m d;'::l:n‘: ﬁ‘m::n;:dm
“Los trashos saquearon sus
iones y 1a quemaron hasts los
atos. (Esos | bérbaros no sprecien.

s bues

servicio,

inclinaron antesu

poderoso
atéla voluntad delintratabletiruggekyforzal sidico
N L los gobli

perros ycaballos,

ASUNTOS DE FAMILIA
Una tribu goblin estd organizada siguiendo un

Maglubiyet yanoimporta.Ahora son.porencimade todo,
seguidoresde Maglubiyet

de castas de cuatro
cazndnrca‘ recolectores y pana!. Bl S atan 4o cata fnrmlm

el b, Lus ol aue perlencc:n alas castas de mayor

d
tencaus propls eadencam apariencia.culturdy diose. i R
Pero lamanode Maglubivet todaslas f e
todomayos & Los forasteros que no entienden el sistema social de los
de trasgose encuentra conotro| o
fi - E i 1
han reunido.es Maglubiyet -
p e te.
GOBLINS i
un P pa grupo
o i I Fu Lo una tribu de goblins a
d la nobleza es la casta de I i
das e o elativo l combate que también poseen
habilidad i d

un reflejodesu enlaque

goblinsseinclinanante otrostrasgos,

SENORES DE LAS BESTIAS Y
PASTORES DE ESCLAVOS

B ix dama de mm‘ \o minea, b fndicion.a
forjayla i €l grupo cuenta con algin lanzador de
sta los incluye. Los

el ejemplo del jefe de la tribu y hacen cumplir su voluntad
sobre los demds goblins mediante litigos.

L raza débily

des, inteligentes, organizadas, feroces o migicas. Después de

EL CAPATAZ DETODOS

todo, Pode-
1050 lo exige, pueden perder hasta sus propias almas. Es este
3 i 5

d

siempre que pueden: para los goblins la vida es corta.
Los goblins buscan atrapar y esclavizar a cualquier

radoresa convertirse enlosamosdelos demis. Soloempu-
Aandoel litgo pueden esperarescapar del litigo. En ocasio-
i presencia

criatura ro huyen de cualquier op

- uerte.

illas alrededor de sus
quaridas, para atrapara los incautos. Cuando sus patrllas
de caza se topan con otros seres, siempre buscan formas de

a bendiciones magi

quese muevenporsfmismas ounajaularesplandecienteque
yaa Ave-

capturar Los goblins
que s eafrentan a los mirgencs de una sociedad | primero
ponen a prueba sus defensas robando objetos, si estos.

delitos quedan impunes, comienzan a P
Sty ¥

B s:mholosa;vmde Khurgorbaeyagesun litigoa rayas,
. E

sta
iada porel povﬂdortonln goblinsdeuna castainferior, e

obstante, i ces

B
Con frecuencia, este
ta dela tribe

En una tribu de goblins puede encontrarse précticamente
lquier tipo d a po

influenciaporque controla elsuministrode latigos.




Cazadores. Las familias de goblins expertas en el uso
de armas pero que no estdn al tanto de ningtin otro conoci-
miento especial ocupan el segundo escalafon mds alto en la
tribu. Los cazadores suelen ser los mejores jinetes de lobos
y saben ms sobre el territorio mds alejado de la guarida de
la tribu. Estos individuos cazan por diversion en tiempos
de paz y en combate sirven como exploradores, soldados de
infanterfa y caballera,

ecolectores. Las familias de la segunda casta mas
baja son responsables de obtener alimentos de los alrede-
o oo I8 e e el o it
o de robar todo lo que pued s también
Ll e At e
son c controlan las trampas para capturar personas
G bestas o rtenidadee o et g ks e
con armas mds letales que una honda o un cuchillo, pero
tienden a llevar redes, abrojos, lazos y sogas en varas para
controlar a las criaturas capturadas. Estos goblins cocinan
perTn s S Sl <o
bles de preparar ve

L e el by e ke s csiin por oo
de ellos) temen intensamente por sus vidas en batalla,
pues creen que los fustigadores y los cazadores poseen
algin conocimiento especial que les permite sobrevivir. Son
los miembros de estas castas inferiores los que dan a los
goblins su reputacion de cobardes.

Parias. Cicrtas familias de goblins conforman el estrato
més bajo, y estén compuestas por los goblins mds lerdos,
idos y més débiles. Les tocan las peores
tareas: limpiar los gallinros, recoger tras otros goblins
jos forzados, como excavar minas. Si la

wos r parte de este.
trabajo, las familias parias disfrutan de Ia oportunidad
de supervisar y dominar a dichas criaturas, que 1o t
estatus alguno.

NILBOGS: BROMISTAS CON PODER

Un nilbog (*goblin” al revés) es un goblin poseidopor el espi-
ity deun travieso dios delas bromas. Apesardequelosgo-
blinsse encuentran en lo masbajode lajerarquia deunahor.
dade trasgos, la amenaza deque aparezca un nilbog ensus
flas evita que los osgos ylos hobgoblins sean demasiado crue.
es con sus inferiores.

Unrilbog nousasus habilidadesindiscriminadamente. €5
posible apaciguarle sisele proporciona un cuartocémodoy
buenacomida yseleda riendasuelta para hacer loquele déla
gana,en cuyocasomantiene s podera raya.

Loshobgoblinshan aprendidocémoprotegerse contrala

ribog
hordarecive eltftulodebufén. Estegoblingandulea enel cent

tarse comolodeseesin riesgo decastigoo reprimend.
Para obfener mas informacién sobre los nilbogs, consulta el
capitulo 3 de estelibro.

SiMBOLOS DE ESTATUS

Los goblins aman los simbolos de autoridad y, por lo tanto,
eljefe 0 jcfa de la tribu a menudo lleva tales adornos donde
i R TR EeA NSRS s i s
tipica, como una corona o trono, pero también pueden

ser objetos mis peculiares, como una <.na delobocon

SR 1duplm\ Vincdowpats iaicar mrubeisinn
parentesco, pero los emblemas utilizados rara vez son los
FB o it ot i, B
il oaes e et Agvios Doeies sfmbolos
figuran en la tabla “sfmbolos de estatus”. Una casta o un jefe
puede mostrar mis de uno de estos elementos.




SIMBOLOS DE ESTATUS

@20 Simbolo de estatus
Pendientes y agujeros en una oreja
Costills atadas en el pelo
Un cinturén hecho de pieles de mapache
Una botadegnomo comosombrero

2 q

goblin pueda cumplir con su parte de cualquier acuerdo.
Incluso cuando un goblin nace con la capacidad de

convertirse en un lanzador de conjuros, el conocimiento y

el talento necesarios para continuar la tradicion rara vez.

persisten durante mas de un par de generaciones. Debido a

ue ienen tan poca experiencia con la magia,estas cratu-

Una rana en un taro
Cascosfrigiles hechosdehuevos depicode hacha
Anilos enla nariz

Manospintadaso manchadas

10 Bichosenuna bolsaparamerendar

1 Gritodeguerratatuadoenel pecho

12 Escudos dequitinadeankheg

ras Para ellos, toda
la magia es Imny:hg yesta valnhm Stk iouive
que le dan a cualquiera de sus p . Un goblin con
acceso al booyahg se convierte en mi emibo delos fustigado
res y, a menudo, puede asumir el papel de jefe.

Lanzador booyahg. Este goblin sirvi6 bajo un mago
hobgoblin, le ech un vistazo al libro de conjuros de su
maestro y aprendio un poco de magia al imitar 10s gestos
y  Pucde lanzar i

enpiedra
4 Ratadeuna

una vez al dia. La
apttud miigica dl booyahg es lmeuuenna

15 Haberseextraidociertos dentes a simismo.

mégico (un collar de bolas de fuego, una diadema de et

6 Mantodeplumasdeoso lechuza dos o algiin otro similar) y aprendi
D e —— e i A o e i s
otros. Tiene otros 1d3 goblins que obedecen servilmente
sus 6rdenes.
.
2 Capshechaderesisdeun aizico
i
Boovaucs que hacen las veces de jefe de la tribu, un infernal que se ha
Entre los goblins, los I d e i 1 i liche
la inteligencia y la paciencia dery el Inmortal, Itala ta de la
practicar la magia y, de hecho, les va bastante mal incluso [Espada). Uti

uno delos perflcs de brujodel apéndice B
Visi

ién

da
necesarios. L menos ellos.

1a O los gobli

que en parece no
gustarle compartir su poder divino con sus seguidores. Y,

a cambio de poseer il un brujo, los pats

Este goblin es un hechicero

on el origen de Magia Salvaje, cuyos lanzamientos, inclui-

dos los truicos, estdn acompanados por una sobrecarga de
e Usa el s del Monster Manal

{QUIEN s EL JEFE?

bii
Visén en s Oscuridad y Huida Veloz comunes a mdos los
BB i el goblin lanza un conjuro, se produce

Losgoblins modelanlas 5
del )

tiranias,la muerte deunlidera menudotienecomo resultado
unatransiciéneadticaal siguiente.A veces,un jefe goblines
P

gia salvaje que ; tira en
{atabla schrecatys 0¢ Magla Salvle*en ol Player's Ham
book para determinar el efecto de la magia salvaje.

GUARIDAS DE LOS GOBLINS

b
tante,tal declaracié nno siempre evitaunalucha rabiosapor

, olos

Las tribus de gobl val idos, bos

‘sombrios y cuevas y I\lneles drb:un dr la superficie del

‘mundo. Mineros y artesanos capaces, buscan asentarse en
las a

y1as luchas dicectas porelcargo.La mayoria de lasveces el
vencedorental enfrentamiento proviene deotra familia dela
castadelos fustigadores demodoque cualquieraliadodel
jefe anteriorse puede considerarafortunadosisu unicocasti-
goesla degradacién a a castadelos parias

Aveces, I control

fabricar armas y armaduras. Su necesidad de hierroy otros

metales a veces los pone en conflicto con otras razas, pero,

con la misma frecuencia, estas criaturas obtienen lo que

necesitan al reclamar minas abandonadas por otras civiliza-

cionesy extraer mineral de las vetas que se crefan agotadas.
P d Tos tanel

jefeactual e intimidando a |
mayorpartedel resto dela tribu. Sila criaturaes pocointeli-
gente, como un troll o un ogro losgoblins dela clasebajale
tratancon reverencia,peroen pocotiempo losgoblins dela

excavan son estrechos y con aspecto de madriguera.

en

s S iR e e
cubila de
cazadores eqy

ados con cuernos de guerra y usando lobos

el i Nool
tante, sila criatura nohacecasoa talesmanipulaciones, latri-

conspirarcontra ellayquete acabenllamando tr

los intrusos.
Afueras. El territorio que se encuentra alrededor de una

guarida goblin tiene varias marcas distintivas, la mayoria de

las cuales no son evidentes. Las manadas de lobos aliados
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con los goblins sirven como guardias efectivos del perime-

-
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(como cultivar setasy calabazas). Si la guarida no posee
suficiente espacio subterrdnco para todos, los recolectores y
los parias estardn alojados en chozas en Ia superficie, cerca
de las zonas donde trabajas

Interior de la guarida. I lugar ideal para una guarida
goblin es una mina abandonada que cuenie con dos o tres
cdmaras grandes y otras mds pequefias, con tineles que las
conectan. En tal lugar, la tribu puede proteger sus activos
miis valiosos al mismo tiempo que los goblins disfrutan un
minimo de confort. La mayorfa de las guaridas tienen una
Sola entrada, pero los goblins pueden construir una serie de
tineles de escape que emergen lejos de esa ubicacion.
e la entrada, si existe una zona adecuada, los
goblins establecen un cubil para sus lobos. Los animales
vany vienen como les plazca, a menos que los goblins
les den una funci6n concreta. Es probable que cualquier
tinel en la guarida, ya sea excavado por goblins o no, esté
entrampado, normalmente de una manera que no solo hiere
al enemigo, sino que también bloguea el paso.

Los espacios abiertos dentro de una guarida son ttiles
por . de modo que: i

monstruos domesticados se mantienen mejor en las zonas
grandes con acceso limitado, lo que hace que sean mis ficiles
de proteger. Eljefe de la ribu reclama un espacio que se

Los fastigack

in revelar el hecho de que una

vive cerca. L en
drboles altos y sobre. r«ﬂummn.mu: rocosos de gr:m altura,

, dis-
como recompensa por su estatus y su valor para la tribu.
OscGos
b ;
ias p
b osgosaldré delosart estrangulard,

desde donde pueden vigilar
cuoe. Cualee s sl Atsgnds 0k orts o1
valle, un sendero despejado o un rfo) puede convertirse en
un lugar de emboscadas, en el que una fuerza de goblins
captura intrusos. Dichos lugares también pueden prote
gerse mediante trampas de red, de cebo o de foso ocultas
ue los recolectores verifican regularmente en busca de

Site alejasdemasiado decasaporla noche,los osgos te
atrapardn para devorarte ensu guarida. Siun osgo tecorta
lacabeza,tu alma permanecerdatrapada ensu interior ylos
osgos lausardnparadar drdenesmagicamente a todoslos.
que alguna vez conociste.
Loscuentos escabrosos comoestoshan florecidode.
erdad. | sigiloy

. La zona también
cada casta, siempre ubicados Iejos de la guarida.

fa fuerza paraalamr,prcﬁnendo actuarde noche. Toman

Cualquiera
Ia suerte n s elterri-
torio de una tribu de goblins sin es probable

e s topecon algunas seales que revelan la presencia

menos.
acerlo. Enloqueal resto del

de un junto con al doy
otros que los supervisan.

Sila guarida se construyd alrededor de una mina, el
horno de fundicion y la forja de Ia tribu estardn cerca. Una
guarida ubicada dentro de un bosque probablemente tenga
montones de madera cortada (y las herramientas adecua-
das) cerca. En el terreno apropiado, los goblins podrian
reservar algunas tierras para tareas agricolas sencillas

h
mundorespecta.su hostilidad y ferocidad sonafortunada.
mente,compensadasporsu bajoniimeroysu pereza.

HARAGANES PEREZOSOS Y SALVAJES
Cuando no estdn en batalla, los 0sgos pasan mucho tiempo
descansando o dormitando. Se dedican poco a la manufac-
tura o la agricultura, y no producen nada de valor. Acosan a




U TRUCO G TiL: 51 TE ENFRENTAS A 05GOS QUE
MACERQ UE YASCABETASHABLEN. 51 HACESESTO
PODRAS CONVENCER A LOS 05GOS PARA QUE HAGAN

ChSI CUALQUIER COSA.

—ELminsTeR

yasfellos puedan tomarse la vida con calma. Cuando una
fuerza superior intenta intimidar a los osgos para presionar-
lugar de r joo.
frentarse al enemigo. poran a una
involacran,

sobornarles para que cumplan con sus; obllgacloncs
Esta i

mata y las pone en estacas en su guarida, desde donde estas
suplican misericordia y cantan himnos al poder del dios.
Grankhul vigila a Hruggek cuando duerme, pero, i tiene que
estar en otro lugar, susurra drdenes  las cabezas cortadas

i Hruggek si algun peli

L d tbos i
Por Hruggek aue la valentia y |
fisica son su estado natural. Gracias a Grankhul, pueden
usar su tamaiio y su fucrza para trabajar como asesinos
furtivos en lugar de ser torpes como los ogros.

Elacoso, el asesinato y entablar combate son actos sagra-
dos para los osgos. Oprimir a una criatura desprevenida y
derrotar a los enemigos en una batalla abierta se conside
e acos do doreci ol R ke o os coanoe
ra Moradin.

criaturas. Los 0sgos son capaces de ataques de mcre\h!e
ocidady.
una violencia veloz y despiadada de forma precisa.
En el fondo, los osgos son depredadores de emboscada

P fodos d

i idaks,a
cian y temen: Maglubiyety. Skiggarel

Maglubiyet, el lider del pantedn trasgo, obligé a ambos.
Hermanosa someeiie & ik gohlernoigero, es ugar ds

manera al dejarlos en libertad

que puedan ser, los 0sgos no estén hechos para periodos
prolongados de esfuerzo.

MENTALIDAD DE BANDA
Dado que 105 05g0s no son una raza particularmente
fecunda, su poblaci6n es pequeda y se extiende por un

que los 0sgos pudieran seguir empleando sus talentos
contra sus enemigos. Los osgos entienden que, al venerar a
Hruggek y Grankhul, también rinden tributo a Maglubiyet,
incluso aunque adoren abiertamente al jefe supremo.
Cuando se invita a los 05g0s a unirse a una horda, estos
creen que Maglubiyet ha vuelto a acorralar a los hermanos

irea amplia. Vive en grupos familarcs quc peran como en una batalla divina y honran a sus dioses imitdndoles.
bandas. Cada = dol
ml:mbms AR y sus parcjas, asi como un I I

ada banda
vive eny alrededor de un pequedio recinto, a menudo una

i
nunca més fuerte que en susurros. La influencia de Skiggaret
se manifiesta en aquellos momentos en los que los 0sgos se

i de un

cueva natural 0 una antigua osera y, ademss, podria tener
idas adici otros luga i

una forma

iones largas en busca de alimentos.

En los buenos tiempos, una banda de 0sgos estd muy
unida y sus miembros cooperan bien para cazar o acosar
a otras criaturas. Sin embargo, cuando las fortunas de

de locura y hard cualquier cosa, incluso tratar de huir, para
seguir vivo. Los e este sentimiento de micdo

menténdolo. Despnls dea que lalocura hm remitido, estas
presencia de

un grupo se tuercen, egoistasy
sien aboteatg uyoe & ottos pars et a1 gposicin

S o s do b e A o Ak

exiliar a los miembros ms débiles o im . man-
i o A0 et K 3t ot BENDICIONES DE LOS DIOSES DE LOS 0SGOS
para laraza junto, incluso i v L
ancianos tienen la capacidad de sobrevivir solos en la nes. Nadie necesita decirles lo que quieren sus deidades. Si los
turaleza, d que los miembros d Ao deuns d I
banda podrian acabs
propia suert, L o
el mundo que . das de lobos.
llas, cazando y
Ginen pact- En un acto de adoracion que a veces también atrae la
bi I tenci I

P ¥

ADORACION MALEVOLA DE DIOSES MALIGNOS.
Los osgos adoran a dos. deldades hermanas, Hruggek
mible.

I i cortan o cosen dos d
tal forma que no puedan cerrar Ios ojos y dejan las bocas.
abiertas, Las cabesas se colocan en estacss o se cuelgan de

y Grankhul. El

de una guarida osga. Las testas son en

poseedor deun e
u fuerzay

honran a Hrugge

un homenaje al
Tos i

b segundo es el mts joven y astuto

trofeo de

agot6 su vigor,

dios, que permanece eternamente alerta y despierto.

beeniete o et e e e s i




' Grankhul de esta manera podria descubrir que la cabeza

5'. le considera un idr estico, d sangre fray tirano,y

emitir

e se espera de ellos el mismo com-
tamiento. B K es un dios del deber, la unidad y la

la manera de de al
Loajef lai

tan sus secretos entre gimoteos para suplicar m
(como con el conjuro e hablar con los muertos).

Aveces,
T

¥
ericordia

HOBGOBLINS

La guerra es el alma de los hobgoblins. Sus glorias son los
suefos que les inspiran. Sus horrores no aparecen en sus
pesadillas. La cobardia es mis terrible que la muerte para
Ios hobgoblins, ya que se llevan los actos realizados en vida al
mis . Un héroe muerto se convierte en un héroe eterno.
Los jévenes hobgoblins comienzan a comportarse como
soldados en cuanto pueden caminar y atienden la llamada
a filas tan pronto pucden empufiar sus armas con destreza.
Todas y cada una de las legiones de la sociedad hobgoblin
estin perpetuamente preparadas para la guerra.

CIVISMO BRUTAL

Los hobgoblins tienen estdndares de honor militar altos.
sta raza posee una larga historia de tradiciones compar-

tidas egsradasy naradas una Y ot ver, para matener

1 recuerdo vivo para las nuevas generaciones. Cuando
o Bobagblins o setdn 6 guerr,cilivan, construyeay
practican tanto artes marciales como arcanas.

Estos aspectos de la sociedad civil hacen poco para ocul
tar una brutalidad subyacente que los hobgoblins practican
entre iy perfeccionan sobre otras razas. El castigo por
infracciones.a aly hobgob spiadado. La
belleza e algo queos hubgub o s o s
nes de conflictoy

et it e 1 o o i S s
de hierro sus corazones, cegandolos a los logros de otros.
pucblos. Por ello, estas criaturas tienen poco aprecio o
paciencia para el arte. Dejan poco espacio para la alegria o
el ocio en sus vidas y, por lo tanto, no cuentan con reservas
de fe a las que acudir cuando estdn en apuros.

DIOSES IMPLACABLES

Los habgoblins veneran a dos dioses unicos de su raza,
los tinicos supervivientes de un panteon que fue diezmado
por Maglubiyet hace tanto tiempo que los hobgoblins no.
recuerdan los nombres de los caidos. Nomog-Geaya es el
mayor de los dos y al que se honra con més frecuenc

slacplon o Q0 s e eree o complacea s

istorias que los hobgoblins se cuentan unos
aotros, Bargrivyek sirve como el segundo al mando de
Nomog-Geaya. Este tiltimo preferiria que la posicién fuera
ocupada por alguien mds parecido a él, pero Bargrivyek fue
mdo 10 que e quedo trasla conquista de Maglubiyet. Aun-

W Mgk e e dion s it e e i acte 4
su influencia sobre los hobgoblins porque sus filosofias se
ean con la suya.

Los hobgoblins no construyen templos para sus dioses,
no sea que disgusten a Maglubiyet, pero los pocos sacerdo-
tes que existen entre ellos cuidan de pequerios santuarios
e interpretan el conjunto de leyendas sobre sus deidades.
Los sacerdotes de Nomog-Geaya siempre empufian sus

s preferidas, una espada larga y un hacha de mano.
nto marcial, asi como de la
estrategia y tdcticas de campo de batalla. Los
qheettom 6 e e i o sl s g
una cabeza sumergida en pintura blanca. Trabajan como.
una fuerza policial en la sociedad hobgoblin, presidiendo
juicios de honor, mediando en disputas ¢ imponiendo disci-
plina de otras formas.

RANGO, ESTATUS Y TITULO
Como encualquier jerarquia militar estricta, ca da hob.
goblinen unalegion tiene uncango, desdeel sefiorde
laguera. pasando por un cuadro de oficiales, hasta los
soldados qu econforman la mayor parte e sus filas. Estos
rangos, utilizando los titulosque se les aplican conmayor
frecuenca. son los siguientes:

1.% rango:Sefor dela guerra

2.°rango:Ceneral

3.°rango: Capitén

4%rango:Hacha mortfera

5.%rango: Lanza

6 “rango: Puio

7.9rango:Soldado

Una legion estd organizada en unidades llamadas
estandartes, formada por un grupo de familias
relacionadas. Los miembros de un estandarte viven,




trabajany hichan junos, de manera que cada csandarte
a I i

NARICES AZULES SANGRIENTAS

enel Por ciemplo, i T

Ios estandartes de mayor rango pueden esperar que los azul biillante. Secreeque esteatributo esun signode poder
itanes de rango inferior si tenciai i izazul y ojarect

sus Grdenes. fral 4
Elrangoyla son

legion a otra
dartes dentro de la misma legién. Una falange de soldados
de infanterfa liderados por un capitén podria, en una legion

L hobgoblins

concreta, consistir en una fuerza d
et ik e ol vl cosgrisstane il ik Un
d:

en huargos liderados por un pufio, mientras que un pufio de
darte de | a d dar a diez

guerreros montados. Si algin rango no sirve para al
proposito en la legion, el seiior de la guerra lo elimina de la
Jerarquia para maximizar la eficiencia.

OBLIGADOS POR EL HONOR,
CGORONADOS POR LA GLORIA
Ascender de rango es el resultado de alcanzar la glori
pero, para que el logro signifique algo, un hobgoblin debe
cumplir con el c6digo de honor de su raza al hacerlo.

Se DT 2

deteriorarse ré pidamente.

el
To ha ganado. ni tampoco le niegan un rango més akto aun
individuo merecedor del mismo. Si un estandarte alcanza
unagran gloriaen batalla, peroha sidodestr uidocasipor
completo. el punadode miembrosquehan sobrevivi doson
bienvenidos enot roestandarte, llevandose conellosel
nombre y loscol 5de suestandarte y asumien do puestos
de liderazgo enel g

PR ol o )
por la supe

por territoria rcursos.po der

hierro.

i ¢ interpr @
;e .
mento o de otras maneras. No obstante, se reserva el mayor
s e N
batalla. En teoria, el

Tal
generaciones. en un ciclocontinuo de castiga. Cada legién
posee una lstade agravios ontra todas s d:mﬂsquz

vezse nembzncnn hoailidad inmediata. Solounseo rde
la guerrar ealmente poderoso puede ob igar a las legiones a

p
alto. Enla prictica, los sefiores de la guerra tienen cuidado

recla.
mar las mayores victorias en cualquier conflicto, del mismo

otros estandartes segiin lo dicte la politica.
Cada lealGn de hobgoblms posee un cadigo diferente de

les que et e corasin i it de honor hobgoblin.
mplic

paraformar un ejércto si Maglubiyet no ha
convocado una hords.

SOMBRAS FERREAS

desarmado llamado el Camino de la Sombra Férrea. Se
conoce a sus practicantes como sombras férreas. Sirven
como una fuerza policial secreta y una red de espionaje en
Ia sociedad hobgoblin. El perfil de una hobgoblin sombra
férrea tpica se enctentraen el apitlo 3,

es critico en el campo de batalla, por lo que los hobgoblins
siguen esta mdxima también en tiempos de paz para
mantener la estabilidad en su sociedad. Los hobgoblins no
e scobardan por seguir s Grdenes que saben que tendrén
werte si el acto t estan-

darteola leg.on
‘Honra  los dioses. Los hobgoblins dan un reconoci-
miento habitual a

R el e e Io!
sacerdotes de Maglubiyet y usan su talento para el sigilo,
el disfraz y l combate desarmado con el fin de aplastar
bl pued:
oducirse un alzamiento.
Estas hobgoblins tienen la capacidad de manipular la
magia e las sombras para ocultar su verdadera naturaleza,

la conquista de Maglubiyet. Los idolos de Nomog—Genya. as

su
reciben una reverencia o saludo en todo momento, salvo en
Alos pasi Bargrivyek

les da ia sin importar el
del estandarte. Por supuesto, la lamada de Maglubivet a la
conquista siempre se responde.

su naturaleza bélica, los hobgoblins creen que cualquier
insulto exige una respuesta. Como cabria esperar @
pesar de lo irénico que resulta),la cortesiay el civismo.

en
el dia a dia. Esta misma forma de “cortesfa” se extiende
con frecuencia a otras razas con las que los hobgoblins
tienen tratos, para sorpresa de los forasteros. Sin embargo,

AENTOS SOBRE MONS

distraer a otros y
en sombra.

Cuando operan al aire libre, usan mdscaras que se ase-
mejan a los rostros de mirada lasciva de los diablos. Como
corresponde a su papel en la sociedad, reciben la deferencia
adecuada de todos los demds hobgoblins que se cruzan en
su camino.

ACADEMIA DE LA DEVASTACION
1 valor de la magi enla
guerra. Mientras que otras culturas tratan la magia como
una bisqueda individusl,una vocacion que solo unos )
persegu un
adoctrinamiento en masay Ilevan a rnbc pruebas para iden-
car a cada lanzador de conjuros potencial entre sus filas.




La Academia de la Devastacion es una institucion
hobgoblin formada por lanzadores de conjuros. Se envia a
los miembros al extranjero para poner a prueba a los hobgo-
blins j6venes. Aquellos que muestran aptitud para la magia
se inscriben en la academia, se los lleva a una escuel
oculta y se os somete a un régimen riguroso de entrena-
miento, ejercicios y estudio. En opinion de la academia,
cada joven estudiante es un nuevo devastador en potencia,
destinado a convertirse en un arma de. guerra

Los
o irs e e e
Ies ensefian conjuros potentes y destructivos y aprenden los
fundamentos de la magia de evocacion. La muerte y la des-

WV

Jacebles
son sordados I

Los bbbl KLy e
5

El cuartel general de cada legi6n incluye un centro de

truccién que pr ignas de

con los lideres.

Ia ruina que causan Por suerte
I’ I

pues funcionan
una bateria de artilleria movil. Pueden aportar una fuerza
tremenda, pero rara vez demuestran la versatilidad y la

de de alto rango. Dentro
Sl e e e

inventiva de los Innzadnresde conjuros el uman
Uno

mm...u ala a carretera io, tinel o valle donde
S
hanm Cada lugar de entierro se completa con una drscnp—
el rang desu ocupante.

P o
rerlc el B B 1 s b e
el sefior de la guerra de una legion.

aligual que los establos y las guaridas necesarias para i
gar alos animalesy las bestias de la legion. Las legiones

El perfil de un hobgoblin
en el capitulo 3

GUARIDAS HOBGOBLIN
‘wando los hobgoblins no estdn en movimiento, mantienen
un estilo de vida estable y una sociedad en la que pueden
criar a nuevas generaciones, entrenarlas y prepararse para
batallas futuras, Si existen pocos enemigos cerca y los hob-
goblins de una legion tienen espacio para extenderse, los
miembros de cada estandarte podrfan vivir en ubicaciones
separadas, que acaban convirtiéndose en asentamientos
independientes, con jinetes de huargos y cuervos mensaje-
105 que los comunican entre si.

En las tierras dominadas por otros humanoides, los

n un espacio
para una biblioteca, que puede servir como escuelay centro
de entrenamiento para los lanzadores de conjuros. Si una
guarida hobgoblin cuenta con una prision, por lo general esta
serd fa:

o
dura justicia de los hobgobl

SE HARA LA VOLUNTAD

DE MAGLUBIYET

Cuando Maglubiyet conquistd a los dioses de los goblins, les
ensefié a temer su crueldnd. Se inclinaron en una llorosa
reverencia ante ély luego volvieron su ira impotente contra.
los demds, convxrl\éndose eﬂ peqllenos tiranos. Cuando

I Ita i mantener su

los osgos, ensefid a
tos I idad de la hrum\\dad frfa. Cuando Maglubiyet

presencia en secreto. Tal disposicion no s deseable, porque
el espacio suele ser escaso.

Visitantes permanentes. S una legién de hohgoblm;
st buscando un lugar para echar rafces, su pri
opeit serd una zona apartada que tenga los recursos

conquistd a ol i hobgoblins, e
asirlos ¢ . De él aprendieron disciplina y asf se.
convirticron en los lideres naturales de mdos T
Los trasgos estdn unidos por la Maglubiyet
e o

5

dades de los hobgoblins. Se desea tierra para la agricul

ol pastoreo, al igual que el acceso a madera, piedra o

‘minas de metal. Si los hobgoblins encuentran un lugar
s L o

intencion de quedarse hasta que todos los recursos hayan
sido recolectados o hasta que Maglubiet los convoque para

a g hobgoblins estn interesados en hacer
negocios con el mundo exterior, podrian erigir un puesto
comercial en la periferia de su territorio, donde otros pue-
dan intercambiar bienes y monedas.

Quién anda ahi? Una guarida hobgoblin se parece

mucho a una base milar, Siempre esté bien protegida.ya

uerra. Silos

ST T e
del P diferer
huyen porl T

Tacer algo Gl con lloe: Los dsuos aceptan las demandas
de ayuda de los hobgoblins solo a reganadientes y, de hecho,
deben ser sobornados con frecuencia con botines, licores,

NINGUN OTRO DIOS RESISTIRA
Los trasgos son adoctrinados desde una edad temprana para
considerar a todos los dioses, salvo a los suyos, como enti-

dades menores y falsas. Aprenden que Maglubiyet es a i

una lorm depiedes con usa guaraicien entera de ropas.
A 1 espacio lo permite, se d
e - formacién, Arcxs para
préctica de

ca deidad verdadera 1o el mundo serd victima del caos y la
hasta todos
I Los rasgosalb d

wa i

oportunidad. Que una deldad sea buena, malvada o neutral es

res para la Sriioa o Py e S cerigen monumentos,
de

para recordar ala \chén sus glenas pzsadzs

oses, salvo Maglubiyet y
son falsos ydeben ser destruidos.




S
alles
lins an codigo de honor. Los dets
o i “b: ::wn. pero siempre e brutal.
varian de lepion o gy

une a la horda es entrenar a los recolectores y parias como
soldados, elevando de forma efectiva cl estatus de estos.
goblins al de los cazadores y reduciendo el niimero de
castas en la horda a dos. Los lideres y las figuras religiosas
de la tribu adn mantienen parte e su autoridad, pero el
hobgoblin o el osgo mds humilde pueden dar una orden a
un jefe goblin y este deberd obedecer con premura o, como
suele ser el caso, proceder a repetir las drdenes a gritos
para que otros goblng las cumnl

\a horda se resignan a
su deslmo, que bien podria ittt vl
reclame sus almas para la guerra eterna de Aqueronte. Una

realidad, pierden su humor y no se com-
padecen por las escasas victimas que caen bajo su dominio,
par lo general trabajadores o monstruos esclavizados a los

9 I
paracumplirconsus érdenes a gran escala.

LLAMADA A LA GUERRA:
LA FORMAGION DE LA HORDA
Cuando los tres tipos de trasgos se unen en una horda, este

y
c6mo se comporta cada individuo
hobgoblins forman la.

servir com uando.
surge la necesidad, también xraba,-n como batidores, zapa-

exclusivamente de i S especialmente si ha estado en
‘movimiento durante un tiempo. Ademas de las monturas de
lobo y huargo y las. SR graznadoras, una
horda podria atraer u obligar a servir a muchos tipos de

5 0 Fry

columna vertebral de la nueva cullura asumiendo la s
ria de I

. demano

fuerte en q' Hobgohltms amad

cocatrices.

aliderar una h t

s L e oo e ot pere
una de sus accione:
(Ol ariinigiom s eyt B caits
ana deesas fene un staus separado.al gual que cada
una legidn. La legi6n del sefor de la guerra

ojos miopes.

Ia hord:
estaparaobtener un tratomejory protegera susseres

de la horda posee el rango mas altc

sefiores de la degradados al

titulo de general. Un

y dirigido porun Ifdergoblin q;

s bajo en  lgion del sctor de la guerra tiene un estatus

el mismo rango, pero un general al frente de otra legion
todavia supera a todos en la legion del sefior de la guerra,
salvo a este dltimo.

Los hobgoblins de una legion dejan de lado su animo-
sidad po traslegiones cuando seforma uns borda:Los

e
fuera del alcance de
sustentdculos.

LA HORDA EN MARCHA
Una horda de trasgos que est preparada parala guerra no

espera a que el enemigo se acerque a sus puertas. En busca
de una gloria cada vez mayor para Maglubiyet, los lideres de
I tenenal ol ient

menudo de un tipo de.

sefores de

derrocar al Ildel dela hnrdn a menos que I "

s ol e aldad Cuda g rhviS e Por o general, una horda marcha de noche,con cuerpos
i parte de una

B e e
la palestra

L
auna horda 1 d

viajando
por delante, por detrds y a ambos lados del grupo principal.

isti @
altura y orientarse durante largas distancias. Asf, un cuervo
e & =

asesinos ygnnnhesvamas que respundcn ala directiva
principal de la horda en lugar de a otros de su propia clase.
En ocasiones, los lideres hobgoblins verdn que es
alafuerza osga como,
jabalinas con punta de metal en lugar de las de piedra o
camisas de malla en vez de la habitual armadura de pieles.
: S

(que se niegan a usar) o con armaduras pesadas (que com-
prometen su igilo).

alguna faceta el combate o el subterfugio, los huhgublms
hal

lidades (mira el cuadro lateral *Fuerzas especiales osgas”).

los:
que toman los hobgoblins cuando una tribu de goblins se

GAPITULO1: CONOCIMIENTOS SOBRE MONSTRUOS
rp—— = —

e i
del ibera,
ala persnna quele liberd y llevarle una mspuesla

!
aque moman e Iohos y huargos pi constituyen una
la fuerza. L pud

il e o monturas que pudieras
conseguir, como los hipogrifos, picos de B
gigantes. Los 0sgos no usan monturas, pero no rechazan la
posibilidad de ir en la silla de una enorme bestia de guerra
como un elefante 0 una hidra,

Si la horda tiene esclavos, estos tiran de carros o trincos.
en el centro del ejérito, arrastrando el equipo de guerra
de los guerreros que los rodean. Si ain no se han captu-
rado esclavos, los goblins y las bestias de carga realizan
esta funcion.




CONQUISTA Y OGUPACI
La guerra en nombre de Maglubiyet no se lleva a cabo como
las incursiones de los orcos o las matanzas sin sentido de
os gnolls. Todo lo contrario: sus objetivos son conquistar
territorio y subyugar a otros. Aquellos que s rinden a la
horda con poca o ninguna resistencia reciben un trato justo
yhonesto. Si ofrecen un tributo adecuado, incluso pueden
espary el ot y e cadenes de o el s

Tos lazos de lealtad entre los trasgos se terminardn
iendo; surgen luchas intestinas entre las legiones

de hobgoblins y los goblins eluden sus deberes mientras
sus superiores estdn distraidos. Liegados a este punto, y
percibiendo el desorden de la horda como una sefial de que
Maglubiyet ya no esté mirando, los 0sgos se vuelven contra
sus lideres hobgobl

trofeos frescos y se marchan.

guerreros de entre los puebl
aceptados como unidades auxiliares en la horda o
tran ser capaces y de con!

Tipicamente, una horda d
cién suficiente e
la comu

asgos busca retener la pobla.
n asentamiento conquistado para que
SR e A
mano de obra probablemente incluya mds niiios y ancianos
que antes de la conquista de los trasgos, con la correspon
diente merma en la produccién. En cualquier caso, un grupo
de personas conquistadas sirve mejor a la horda cuando
continiia produciendo recursos que los trasgos pueden
emplear. Solo cuando un asentamiento ofrece una fuerte
resistencia o no tiene un valor duradero para la horda, los
trasgos recurren a la matanza y la esclavitud para vaciarlo
de enemigos.

Una horda que obtenga muchas victorias podria terminar
conquistando g ades de territorio e incluso
convertirse en una verdadera nacion. Un imperio tal podria
durar generacione trasgos contintian logrando
nuevas conquistas o, al menos, defender el territorio que
tomaron. Si los triunfos de algiin tipo no siguen llegando,

FUERZAS ESPECIALES OSGAS

valiosos
trasgos. Sialgunosde ellosestan especializados (opuedenen-
trenarse)en diferentes aspectosdela guerra,su valoraumenta
todavia mas,especiamente cuando trabajan en sintonia
Motones. Los osgos que sirven como matones tienen mas

enemigos y hacen grandesmolinetesconsus armas paracrear
agujeros enlasformacionesenemigas.

Bastiones. Al ataquesalvaje deun grupode matones a me-
nudolesiguela carga deunoom s bastiones. Los miembros
deun bastiGndeosgosllvan un escudocon piasa la btall
para usarl
cosa que encuentren.

Asesinos, Seenvia alos osgos queestanmas dotadospara
elsigiloa mataralos centinelasenemigosy asidespejarel

L I
desdesu escondite oempunanen cuerpoa cuerpo. También
portan garrotes parainterrumpirlos gritos desus victimas.




LOS NACIDOS EN LA GUERRA

EL EJERCITO DE INMORTALES DE MAGLUBIYET

L gotie.
1 i i2a Magiubiyet y uni

I i
sea su b Aqueronte, en el Plano de la
L Batallatterna Al i
i de orcos
! d otros diosesorcos, una competicién mitica queha enfrentado
alas i la horda
dana Taldescen-

dencia recibe el nombrede nacidos enla guerra, untitulogue
mantienende porvida. Secreeque estosretonos sonbendeci-
dospor Maglubiyet, porloque estosjévenestrasgos sonlleva
dosala batall ide estandartesse tratara, yson utiiza-
dospara reuni alas tropas

El disefio bisico de un campamento de guerra es
circular. Para preparar el lugar, los esclavos, los goblins
y las bestias adecuadas para ese proposito cavan una
zanja alrededor de Ia ubicacidn deseada,
lugares donde send dan acceso al centro

LA VIDA EN UN ESTADO ESCLAVISTA

Cuando una horda conquista un asentamiento o comuni
dad, las victimas supervivientes aprenden rdpidamente a
adaptarse a la vida bajo el gobierno trasgo. Los hobgoblins
imponen su propio c6digo legal a los vasallos, que proba-
blemente sea mas severo que aquel al que los habitantes
estaban acostumbrados. Sin embargo, la horda también

del drea cercada. Dentro de este anillo de excavacion hay
tramos de empalizada de madera, cada parte dotada de
una puerta y con una torre en cada extremo. Estos muros.
exteriores y puertas no estdn vigilados ni patrullados regu-
larmente, porque a los ocupantes no les preocupa que los
pillen por sorpresa. Sin embargo, si una fuerza enemiga se
acerca, estas barreras hacen un buen trabajo retrasando
cualquier incursién hasta que 1os trasgos puedan organ
defe

laleyy
los conquistados, pues buscan mantener el orden calmando
ala poblacion. A ivil i

Dentro delbastion circundante,lo trasgos tienen sus
sus costum-

bres. Tig Tos amplios.

les permite mantener
mis privilegios y poder de los que ;,osmn con anterioridad
si sirven como agentes de los trasgos, ayudando a identifi-
car a cualquiera que sea desleal a la horda.

caminos que lo atraviesan, que recorren cada puerta a tra-

sl e P
ermite que

rApulnmev\lc ot

El clero de I
Son s como una deidad de Ia cosecha, BrsLIOTECA
Cuandola Los hobgobl el valor de me base de
por cualquier
ofrece la adc sobre el mundo que los rodea: mapas, registros contables,
i’ informes de batalla y otros hechos importantes. Esta
bate. Cualqy informacién es ordenada por el bibliotecario de una legién
deidad enla biblioteca del campamento. Esta biblio
3 teca sirve como centro de comunicaciones y estrategia, por
1 10 que nunca se encuentra lejos de los lideres del grupo.
fitil, Cuando el ejérci imiento, la biblioteca se
Siel ento i dedicad transporta en un carro fortificado y protegido contra incen-

Ios dioses conguistados, estos se convierten en santuarios

dios, rodeado de cuidadores curtidos en batalla (a menudo

para sl Poderoso. Todas las deida-
bad . illad

Ios mosaicos se rompen, las vidrieras se hacen aficos, las
banderasy banderincs se empapan en sangre, las estatuas
.yl

para protegerla.

CARRO DE SUMINISTROS

Se espera
sobre las que se usa el Maglumyex combate, perolas yeleauipo
para decapitar a todos niegan a é i i

deros. Enlugarde edificio,
CAMPAMENTO DE GUERRA TRASGO bi

U i no permanece

detal

, n0 es para des
Un campamento de guerra trasgo es un lugar que estd
perpetuamente listo para el combate y los hobgoblins lo
gobiernan en consecuencia.
Un podria ser un
legion de
guarnici6n. El mapa adjunto muestra uno de estos lugares
ytambién puede utilizarse para representar una ubicacion
construida para servir como drea de preparacion por una
horda que estd haciendo campafia activamente

Y CAPIULO 1 CONOGIMIENTOS SOBRE MONSTRUOS

€l cuerno de reunion.
Cadacarroestabajola vigilanciadeal menosdos
guardias, que son responsables de registrar las “sal

CENTRO DE MANDO

El seiior de Ia guerra del campamento reside en el centro
de mando: un gran edificio de madera en el medio del
complejo. Aqui el jefe se redne con sus asesores y elabora
planes para futuras conquistas, La mayoria de las veces,




I conracscn
R R os a puERTA

un centro de

de dite que protegen al sefor de la guerray un bufon goblin
que sirve como seguro contra la aparicion de un nilboy
(mira el cuadro “Nilbogs: bromistas con poder”).

nun no tiene d

rodean las dreas donde hay esclavos y
bestias, E tpico barracén goblin = una tienda redonda
En

permaneni, cstas s menudo toman la forma de
alos ties

para una biblioteca y una colonia de cuervos, el centro de
‘mando incluye esas funciones. Los registros de la biblioteca
se almacenan en una cdmara adyacente al lugar donde se
reiine el consejo de guerra y se colocan postes para cuervos
por todo el exterior del edificio.

COLONIA DE CUERVOS
Los hobgoblins mantienen bandadas de cuervos, que son
ilizad Un

merado de metal y madera en forma de drbol sirve a estos

erra.

e Noes q)rpwndcnu quelos
hobgoblins tengan los cuarteles ms espaciosos y mejor
cquipados de un campamento de guerra. Cada uno de los
estandartes de una legion cuenta con su propio grupo de
alojamientos en uno de los cuadrantes del interior, todos
frente al camino que pasa por su puerta principal.

EL BLOQUE
Elsfmbolo sagrado de Maglubiyet eselhachadeun jefe
ol

‘péjaros como percha y lugar para anidar. Si un
no usa una e i cuer-

ylos trasgos que
E

vos. enp d
o e saberio del Gentro de ianda Cuando cl Ll

elblogue podriaser unasimplelosade madera ode piedra
colocada sobre unapilade tierraamontonada. Enuna

en movimiento, un ada

CUARTELES TRASGOS

estea centro de
mandoysecolocaenuna plataformaconsagrada
Cerca delbloquese encuentra un poste o un estantecon

Cadatipode
campamento deguerra

representan lossimbolos de losdioses

u d. g
ladeidad.El hachadeljefede Maglubiyetes siemprela

lasbandasd mésalta. Luego vienela espada yel hacha demanode
ridasdonde lesparece oportuno, N el B: K
ala sombra delmur omdsa enla partei a lo.ell

dol alazar.Uj

consiste enun agujero yuna cdmaralo suficientemente
grande comoparaalbergaralgunososgos.
i s Los gobivadel

rojoy amarillode Khurgorbacyag. Notablementeausentes
G beams DL i g

alredednr conpinchos, conlos
E:

par i stas honran



alas deidades de los osgos, Hruggek y Grankhul, y sus
posiciones sepnr«dns peroa pesar

UNA RAZA, MUCHAS FORMAS
L i fa d

a Maglubiyet

REDILES Y POZOS
5 4

asfcomo

carga.

humanasy ofidias, perola proporcion varia de un individuo a

iedad

juo. La gran mayoria de los yuan-ts se dividen en tres

postes 0
rediles. jaulas 0pozos.segunsea necesario. Lamayoria

d: de mod

sus responsabilidades.

YUAN-TIS:

EL PUEBLO SERPIENTE

Las criaturas serpiente conocidas como yuan-tis son todo lo.
que queda de un antiguo y decadente imperio humano. Hace

lugar enls
Todos los yuan-tis pueden cruzarse entre si. Las hembras

en una zona comin, aunque los nacimientos vivos no son
infrecuentes. Un apareamiento entre yuan-tis de diferentes
tipos casi siempre produce huevos de los que emergen
yuan-tis misma clase que el progenitor més débil, por lo que
lamayorfa elige parejas del mismo tipo con el interés d
mantener la fuerza de su linea de sangre personal.

Los yuan-tis han abandonado su humanidad y consideran
que ides n a

lizad; I

y canibales para mezclar su carne con
b

asada en
Ia que la forma més parecida a una serpiente son los lideres
ylamés parecida a los humanos son espias y agentes en

el extranjero.

HUMANOS TRANSFORMADOS

Las personas que se con

ieron en yuan-tis eran parte de

algunos pr i humanos,
R R e
cidn es necesaria para que uno de ellos conserve sti papel
de confidente o asesor en la sociedad humana. Los raros

aunque pueden parecer completamente humanos al nacer y
durante los primeros afios.

una de las civilizaciones humanas originales. Su sociedad Le que p a
templos de piedray forjé el metal en un ty feroso. El precioy el tiempo
armaduras, ientas y armas. En ias se
rindi6 homenaje a i 1 ion de 1 a de k tis nunca tienen la
idad 4 b una Cada ritual debe
en separar | delas car dapt ion indivi
bisquedas intelectuales, lo que les permitia concentrar que requiere y, adems, se necesit '
sus energias en el progreso personal y expandir su terri- c
torio. Se crefan los mortales mds iluminados del mundo sean sacrificados.y devoradl
v en su arrogancia buscaban convertirse cada vez en mds
poderosos. IMPERIO ENCUBIERTO "
Lo d h La civilizacidn i i
las oraciones de estas personas y sisearon oscuras s e
peticinee goinsiion Los nieebiod do enta gl la metalurgia, uilizando su agudo intelecto y Ia magia para

des, degradaron su carne al canibalizar a sus victimas y, por
sltimo, realizaron n ritual mdgico en el que se retorcfan
en estanques llenos de serpientes vivas. Asi mezclaron
su carne con la de estos ofidios, volviéndose como sus
P q i ion. Liberados de las

habilidad
expandir sus fronteras.

No pueoes incir
€% INCITAR A ALGUIEN DEL PUEBLO serpienTe
OBIAR O TEMER, NI €vOCAR EN ELEL AMOR 0 Lo

AMISTAD. PUEDEN FINGIR TALES SENTIMMENTOS PamA

MANIPULAROS, PERD EN 5U FuERO |
: NTERNG SON sERes
CALCULADORES, FRIOS v cALMADOS.

~Eminsren

Ia fabr del acero, Sus mil

avanzadas para luchar tanto en bosques como en llanuras.

estado aliadas. A los vecinos conquistados se les permitio
mantener a sus lideres y su cultura siempre que rindieran
tribut lealtad a los a

P 2
Estas victorias proporcionaron una afluencia constante de
alimentos, minerales y esclavos a las ciudades de origen.

La riqueza del imperio permiti6 que la élite gobernante
tuviera mucho tiempo para concentrarse en biisquedas
electuales. Estos nobles recurricron ala flosofia y1a
oracién, ofreciendo regalos en forma de magia y sacri

je a

la ion de la forma ofidia.
alos humanos c6mo asumir ciertas facetas de la serpiente,
pero el precio del cambio fue alto, requiriendo muchos

i

esclavos en dad: do fueron
asesinadas y devoradas para crear al primer yuan-tiy,
una vez que la noticia de cmo llevar a cabo estos rituales
i deres, 1 "




repetir el proceso aumentd. A medida que 1os dios
Seaplente comenzasos K g ames ke cacrficion oo
yuan-tis intensificaron sus incursiones contra los asenta-
mientos aledafios para satisfacer esta necesidad.

La destreza fisica y magica del imperio yuan-ti permiti6.
al humanos retener
varios cientos de afios, hasta que una combinacién de
sequia, ataques de enemigos (incluidos dragones y nagas),
guerra civil, letargo en los dioses serpiente y el desarrollo
de armas de hierro por parte de algunos de sus enemigos
m..mmndm finalmente aflojaron el control de los yuan-tis
sobre las nas. El pueblo serpiente se retir6
s chacaflos focticadaky oo adCueerincos
cediendo el resto de su territorio a sus antiguos esbirros.
Los yuan-tis se arrastraron y escondieron en cuestion de
semanas, casi desapareciendo del mundo. nstruc-
ciones, extendidas por toda la tierra, fueron demolidas
para celebrar la liberacion de los opresores con cuerpo de
serpiente y en unas pocas generaciones las nuevas civiliza

ras cerca

ciones de humanoides olvidaron a los yuan-is.

Durante mis de mil afios después de la caida de su
imperio, los yuan-tis permanecieron acomodados en sus
fortalezas ocultas, esperando el momento en que estuvieran
listos para atacar de nuevo. Hoy, con sus filas enormemente
agotadas y emigos mucho mds fuertes que en
épocas pasadas, el pucblo serpiente sabe que no puede
recurrir alos ataques directos para reclamar el lugar que le
corresponde en el mundo. Operando desde las ruinas sub
terréneas de sus edificios en tierras extranjeras, los agentes
yuan-is se infiltran en los gobiernos enemigos para descu
brir debilidades que sus lideres pueden explotar. Esperan
el dia en que aalzarse y se extienda por
todo el mundo, como ¢l veneno lo hace a través de la sangre,
puies ya ocurri asf una vez

Debido a que su poblacin es tan pe
son conscientes de que son vulnerables a una guerra
directa. En cambio, sus planes actuales asumen que nunca
gobernarin de forma abierta la sociedad humana, por lo
e bitcan 4005 g woeaned cosmighe 7 e
llos cercanos a estos. por medio del chantaje, las drogas, la
e I e e e

iperio vuelva

DIOSES DE LOS YUAN-TIS

seprestaa la adoracionferviente o devotadela maneraen
la asusd

unamplioabanicode entidadessobrenaturales ydivinas.

itusp
ellasson criaturasde origencuestionable.
Ademés delastres deidadesprincipalesquese analizan
I e

i Tugard

DENDAR

La Serpiente Nocturna surgi6 antes que se empezara a

registrar la historia; nacida de los sueiios febriles de las
eras criaturas inteligentes. Subsiste y se fortalece

alimentandose de los temores que asolan a las personas.

de todo el mundo. Sus seguidores creen que Dendar es un




MAGUINADGRES € ALMADOS QUEELABORANPLANES
CORTESA NOS PERFECYOS. Y, TODAYiA PEOR PARA

o’

NOSOTRO 5. GOBER NANTES PERFECTOS

heraldo del fin, que vendré cuando acumule suficiente poder
para consumir el mundo. Otra leyenda sobre clla habla de
una puerta de hierro al inframundo detrds de la cual ace-
cha; cuando sea el momento adecuado, la derribard y luego
se tragard el sol, hundiendo al mundo en la oscuridad para
entonces devorarlo.

Los yuan-tis adoradores de Dendar estén guiados por las
cuentapesadillas, brujas corruptas que honran a su deidad

DIOSES DE OTROS MUNDOS
delos Reinos I tis
foran pactos conlasdeidadesdelos pinlennzspvt;enlldns

deldzdesyuan ussugeridasparacada pmm
s R
Dragonlance. Chemosh.Sargon
Ebenon L Furia sl Gudiin s Bl T
Celta. Math. hijode MathorwyMor

Nérdico. Hela,Loki.

a través de actos de a cambio p dgi la derrota inminente y del
En lugar de matara i I e Ll e e
rpiente Nocturna de Merrshaulk la 1a Muerte

para alimentar y fortalecer mejor a a diosa Consuliac
capitulo 3 de este libro para obtener mds informacion sobre:
las corruptas cuentapesadillas yuan-tis.

MERRSHAULK

Aunque el Maestro del Pozo no estd consciente, tampoco se
Siclenc i e it Rd!c;ando el dm.nu de
Ios yuan-tis en el mundo, M en un profundo

Sibilante, creyendo que era un avatar de dicha deidad.
Le otorgaron suficiente poder para provocar una breve.
recuperacion, pero sus acciones fueron pocos numerosas y
ya era demasiado tarde para evitar el colapso del imperio.
Sseth decidi descansar y reunir fuerzas durante los aios
de decadencia, a medida que cada vez mds yuan-tis se
convertian a su adoracion.
de

k'lﬂrgo cuando el pueblo serpiente. de}o la snpevﬁcle yse
escondi, fue la

res mrn(alfs usanla e dada por su dios para emular

las tdcticas y en tener

log
B povico oo el abandonamn Inctuso en su
sctial atado, Mecrshaulk cancede conjiros s clro ea

alternativa a pun.
t0s de vista o planes en disputa y, al hacerlo, exudan un aire
de prepotencia que les damala reputacin entre los yuan-

Pcd\rle consejo o laintervencion dircta, pero para cllu es
necesario realizar mbre

que siguen Consulta cl capitulo 3 de este
libro para obtener mds informacidn sobre los corruptos
es yua

su regreso a la conciencia solo dura poco tiempo.
Los lideres de los adoradores de Merrshaulk, llamados
maestros del pozo, son brujos corruptos que defienden y
promeven las antiguas tradiciones yuan-is. Siesten que
se I\a vuelto mis ficil

DIOSES SERPIENTE
La actitud desapasionada del pucblo serpiente hacia la
religi6n s especialmente evidente entre los yuan-tis

aunode menores

ye cobrat
ey | v renmado e uans(or—

culto. El adorador le rinde homenaje no por
respeto o miedo, sino porque aspira a emular a la entidad,

macion, restauraré al
Goron omon Bl orta Coousta 6} Shgtuto 3 e
este libro para obtener mds informacion sobre los corruptos
maestros del pozo yuan-i.

SSETH
Enlos iltimosanospreviosaqueel imperio yuan-tise
derrumb: hse ap [

revele el secreto para trascender la morta-
lidad. Una vez armado con ese conocimiento, el yuan-ti se
propondrd suplantar a su deidad y convertirse en un nuevo
dios serpiente.

Los dioses serpiente no desean ser humillados ni
desangrados de su poder como lo fue Merrshaulk, por fo
que calmana sus adoradores con afirmaciones que tan
licantes b La verdad

deyvan-tialado. PrometiGalejar al pueblo serpientede.

nuncaes facil de descubri

pero rara vez un yuan-ti,

ReLiauins vuan-Tis




benefactor.

UNA SOCIEDAD ESTRUCTURADA

ideal jiente y humanoide. Esta
1a sociedad serpieate mediante un sistcma de castas, cayo
estatus se basa en donde se ubica cada yuan-ti concreto en
a escalera de transformaciones.
L;\ forma basica de sociedad yuan-ti es una pirdmide
la cima, I el nivel

N

Desoe CauimsHan v €L LAGO 05 VAROR, A LO
LARGO ¥ ANCHO OE LAS RUTAS COMERCIALES
DE TOBO £L MUNDO SE VENOEN O FORMA
ENCUBIERTA VENENOS YUAN-TIS ¥ LICORES
PorenTes. [CUIDADD! ALGUNOS DE £5TOS
GLTIMOS FUCRIAN LENTA v SUTILMENTE ALOS
QUE LOS BEBEN A OBEOECER AL PROXIMO ESRIA
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it los purasangres en la base. Los anatemas son un
caso aparte, ya que son los mds poderosos de todos, y dos
castas se encuentran debajo de todos Ios yuan-tis: las crias.
ylos esclavos.
L I

Enll . los puras. reciben un
trato justo, pero viven en un entorno donde sus deseosy.
idad de

las abominaciones.
Debido a que los purasangres pueden pasar I'lcxlmen(e
u funcin

yuan-tis y los nuevos tipos de corruptos yuan-tis aparecen
en el capitulo 3. Se presentan dos nuevas variantes de
corruptos en el cuadro lateral “Variantes de yuan-ti corrup-
tos: Tipos 4 y 5" en este capitulo.

ANATEMAS YUAN-TI

Los yuan-i -

‘mas se parecen mucho a las abominaciones, pero son més

grandes, con manos con garrasy seis cabezas de serpientes

ue brotan de donde deber(a star su cabeza humana. Cada
producto de un ritual dnico q

. su le agentes.
de los yuan-tis en el mundo exterior. Pueden vivir e
incognito entre los humanos como diplomticos, infltrados
¥ espias. Debido a que pueden ejercer poder e influencia

se rodean de lujo en sus formas humanas y luego se amar-
gan cuando tienen que regresar a casa y vivir nuevamente
bajo el sistema de castas.

CUARDAEST]RPES YUAN-TI

i 3 St oo i ol gl

d tamaio,
a

poder

éldenesv CMno sus mentes estn daadas por su unnsl’orm.n—

13 posi
ci6n de liderazgo sobre todos los dems yuan-tis de la zona.
La agresiva presencia de un anatema provoca una trans-

cién,

ara muchas tareas, pero su inquebrantable lealtad les
comierteen guardianes competentes de os huevos; e tis.

formacion en su ciudad yuan-

guerrera y expansionista. Esta criatura dirige a los yuan-tis

alibrar conflctos  pequena escala conira los humanoides,

a través de cria-
i e

d:

yesclavos, nseguir

S AN b b e aos
transforma, tienen un estatus ligeramente mas alto que los
Ciuce Bt i babl

que un purasangre dé una orden suicida a un esclavo que a

et a4 o You bertanicd e e

ABOMINACION ES YUAN-TI
I los

ESCLAVOS

tiene

de los humanos (que pueden manejar armas y usar herra-
mientas) Ias abominaciones se parecen mucho a la forma
perfects que oa diosssserpients e
d

i

la mayoria de plptsey: yuan-tis.

CORRUPTOS YUAN-TI
L f compa
racioncon las abominaciones, peroya estan un pasopor

encima dela humanidad a losojosdelos diosesscrpiente.

, entre las.

gentes, bestias hechizadas o entrenadas e incluso esbirros

muertos vivientes o conjurados. Independientemente de
tura jos son tratad

criatura que no sea un yuan-ti €s apta para otra cosa que
1o sean trabajos menores y servilismo. Los esclavos que
no siguen las drdenes o se retrasan en sus deberes son
eliminados o convertidos en guardaestirpes.

MAL SIN EMOCIONES

Loscor aser iglos atrds, I is se liberaron del
d h Ahora ven cl

del prag i Entienden las

manera racional e intelectual

cultos aunode los diosesserpiente.

PURASANGRES YUAN-TI

explotados mediante sobornos, favores 0 amenazas.
e : -

s yuan-tis, |
e mon ok e parecidos a los humanos, ya que exhi-
0 imil Tos de I

como pupilas la piel.




LAS OTRAS VIDAS SON BARATAS

Los yuan-tis valoran poco las vidas de los humanoides,

incluso las de sus propios esclavos y sectarios. Enve-

nenarfan a unos nifios para amenazar a sus padres o

irfan  una persona en i

‘mostrar a su familia las consecuencias de resistirse.

Pueden abstenerse de despertar los sentimientos de los

deméis si hacerlo pudiera afectar negativamente sus planes,

pero entienden la psicologia humanoide lo suficientemente

bien como para saber que pueden salirse con la suya con

esta despreocupacidn casual por la vida casi en cual

quier momento.

lemds, en el sistema de castas yuan-ti,la vida de un

individuo de mayor rango vale mucho mds que la de uno por

debajo en la pirdmide. Se espera que los ciudadanos més
suvida para proteg Los

ol

¥, aunque no desperdician innecesariamente la vida de los

o e initles la mayoria d ls strate-
1y alternativa en

Vesclavoasd e fuerzas encmigas, con la

para escapar.

LA SUPERVIVENCIA ES LO PRIMERO

Es probable que los yuan-tis se retiren o huyan de un con-
flicto si no creen tener una oportunidad razonable e éxito.
Esta reacci6n no estd motivada por la cobardia, sino por la
practicidads estas criaturas valoran demasiado sus propias

quehuye podriaestar venciéndole so ca yendo en un:
wampa:sisehan enfrent adocon eseoponente antes.es
yan preparado

alfinal de la persecucion.

CAPTURAR, NO MATAR
El objetivo de los yuan-tis como raza es conquistar y
esclavizar alos dems; no defienden el tipo de maldad que
los obliga a matar o erradicar a todos los que se les oponen.
De acuerdo con su objetivo de dominacion, el pueblo ser-
fa dobleg: dversari

tiles qy . Utilizan
enemigos, como el envenenamiento, dejar inconsciente a
un oponente en lugar de asestarle un golpe mortal, lanzar
redes, usar conjuros como sugestion o retener a sus victi-
‘mas en los anillos de una serpiente gigante.

Para forzar su docilidad, los yuan-tis pueden lavar
el cerebro a sus enemigos, hechizarlos, torturarlos o

d
intratables todavia tienen su utilidad, ya sea como sacrifi-
cios a los dioses o alimento.

DEPENDEN DEL ENGANO
7 i

vidas como p
10 estdn a su favor. Una pequena re ada podria ser justo
1o que hace falta para lograr una mejor posicion téctica,
encontrar aliados o dar a los yuan-tis la oportunidad de
estudiar a sus oponentes y poner en marcha ticticas mejo-
res. Cualquier enemigo que persiga a un grupo de yuan-t

VARIANTES DE CORRUPTOS YUAN-TE: TIPOS 4 Y 5

P Enel

otros dos,més raros.Los corruptos delos tipos 4 y S sonlos.
miembros demenor rango dela castacorrupta, y ningunode.
elloses venenoso en su formayuan-ti

enel MonsterManual, peroreemplaza el atributo Tipode
Corrupciénylas opciones deacciéndel monstruocon
o siguiente:

€l

sus apariencias habituales no podrian penetrar.

nmunidad al veneno da a todos los yuan-tis una ven
taja tdctica al tratar con otras criaturas. Un A
sirve como catador de comida para una fami
Savehe Ul i ActSr i o drspués
de probarla.

CULTOS A LAS SERPIENTES

yasea a.mmmme oen puestos fronerizosen racones
trarieras. Fanatic

& Hadei
el arma de un rrrmlgn ola punta de uncuchillo sacrificial

Tipod: Cuerpo humano con una o méscolas serpentinas
TipoS:Cuerpohumano cubierto deescamas

Acciones para el tpo 4 0 tipo 5

ataques cuerpo  uerpo odos ataques a sl

paraealizarel

tienen ritualespara ransformar suspropioscuerpos, ta mbién
a

Mordisco
acuerpo:+5a
5

u, poder 0 comouna
recompe d

un
(2de)

acuerpo: +5 a impactar. alcan:es pies,un objetivo.Impacto:
6 (1d6 + 3) de dafiocortant

Enlasociedadcivilizada, lossedtarios se congracian con

la poblaciéa local, generalmente prome tiewdo la pecfeccién

de la carne (avece sincluyendo la curacién del sufrimiento).

ofeciendoliberarse delas ideas del pecadoyla culpa, o
[

pactar, alcance vso/son pies,un objetivo.mpacto:
6 (148 + 2) de dano perforante

alcuhio Su lider generalme nie estdasesorado por un pura-

1: CONOCIMIENTOS SOBRE MONSTRUOS,

y una ci udad y uan i




'VARIACIONES FiSICAS

=

lasproporcionesanatémicasdela partede serpiente.

como dela humanaexhibenuna amplia variedadde

formas y coloraciones. Debido aquela aparienciadeun

yuan-ties principalmentehereditaria, enlos pequenos

asentamientos todossushabitantesse parecerdn unpoco,
§ Va5 poblac iy

mayor mezcolanza, lo que produce una gamamasamplia
de resultados,

TIPO DE CUERPO DE SERPIENTE DEL YUAN-TI
420 Forma delcuerpode serpiente
15 Gueso
615 Normal
16-20 Delgado

‘COLOR DE LA PIEL HUMANOIDE DEL YUAN-TI
420 Color dela piel humanoide
-6 Marrén
78 Marron amarillento

18-19  Marrénrojizo
20 Marrénverdoso

‘COLOR DE LAS ESCAMAS DEL YUAN-TI

4100 Color de escama 4100 Color de escama
0103 Aul 44-48 Negroy rojo
0406 Azuly amarillo 49-54 Negroy verde

0709 Azdyg

5560 Negro, dorado

10-12 Azuly negro 61-66  Negro, ojo
yblanco
1398 Marrén 6772 Rojoytostado
124 Marrény verde 7379 Verde
25-30 Negro 8085 Verdeyamarilo
3134 Negroyamarillo 86-30  Verdeyblanco
3537 Negroy blanco 9196 Verde ytostado
3843 Negroy marrén 9700 Albino

PATRON DE ESCAMAS DEL YUAN-TI
420 Patrén de escama
12 Alazar

18-20  Reticulado

(COLOR DE LA LENGUA DEL YUAN-TI
d6  Colordelengua
Azl
Naranja

i

Hay leyendss de ciertos yasn-tis que se
indlizsnan cindedes kumatas y fovil
sociedades de mortales, que

Yriet

Deserias.

—ELminsTeR

CoLoR DE 0jos DRL YUAN-TI

& Colordeojos 46 Colordeojos
1 Amailo 4 oo

2 Al 5 Tostado

3 Margn 6 Verde

FORMA DE LA CABEZA DE SERPIENTE DEL YUAN-TI
420 Formadela cabeza de serpiente
15 Ampliay redondeada
69 Aplanada
1011 Concapucha
12-15  Esbelta
1620 Triangular

'CORRUPTO TIPO 2: BRAZOS
410 Brazo delcorruptotipo2*
14 Grupode serpientes pequenas
5 Humanoideescamosoconuna cabezade serpiente
por mano
6-10 Una serpientegrande

*Tirauna vez porcada brazo.

(CORRUPTO TIPO 4: PARTE INFERIOR DEL CUERPO.

420 Parte inferiordel corrupto de ipo

17 Piernas humanasycolade serpientegrande

813 Piernashumanas escamosas y colade
serpiente grande

1417 Piernashumanas escamosasy multples colas
deserpientespecuenas

18-20  Piernas humanasy miltiplescolas
deserplentespequenas

(CARACTERISTICAS DE PURASANCRE
420 Caracteristica de purasangre
14 Brazosymanos escamosos
56 Caraescamosa
79 Colmillos
10-11  Lenguabifida
12-1 Ojosserpentinos
1518 Torso escamoso
19-20  Tira dos veces, vuelve a tirar los resultados de 190 20




HABILIDADES INUSUALES

INTERPRETAR A UN YUAN-TI

La entre los ensus L i -
caracter Al con iores al b ides, de la misma
i L d a ior alos pollos
I
tudes.yasea ti dudas. Pa i o hay tres
normal poseeria categorias de criaturas: amenaza, yuan-ti o comida. Las ame-
ATRIBUTOS genios, Los yuantis pertenecen a su propia cla
los atributos siguientes en
ser considerado alimento, estas criaturas son, por encima
de todo, personas verdaderas y merecedoras de respeto.
La categoria “comida” incluye cualquier ciatura que no sea
a o e b i un yuan-t, itil para
c g 3
Lamayoria de los yuan-tis considera que hablar con
I = = la comida estd por debajo de ellos. Las abominaciones
L d omo una

accién adicional, el yuan-ti puede cubrir su cuerpo con un dcido
viscoso que dura | minuto. Cualquier criatura que togque al yuan-
i, 1o Impacte con n ataque cuerpo a cuerpo mientras esté a me-
nos de 5§ pies de él o sea impactada por su ataque de constrefli,
recibird 5 (1410) de dafo dcido.

MudarlaPiel (1/Dia) €l yuan-ti puededeshacerse desu
comouna accinadicionalpara berarse deun agarre, grilltes
u otras restricciones.

v

los esclavos, excepto durante emergencias (como dar

Grdenes en combate). En el resto de situaciones, se espera

e loscaclavos sean Soid consci
d

T i) et gestos de manos, cabeza y cola que

indican drdene:
Scln e pirashgetlia camian entre humancides, y
bl civica,

pielmudada, recuperaratantos puntos degolpecomola mitad
demsv\mlnsdzgulpz méximos

iel Comalednica. Elyuan-titiene ventaja enlas pruebasde
s (Sigilo) quehaga para esconderse.

‘OPCIONES DE ACCION
L

e e e Ias criaturas wmlda Gran
parte de su entrenamiento implica reprimir su rritacién
innata por tener que hablar con seres inferiores como i

conscjoro: Los cepias purasangres sienten una especic de
hacia | . pero pueden

ciertos tiposdeyuan-ti

4 y
encuentre 2 60 pies o menos de él. El objtivo deberd tener éx.
10 en unatirada de salvacén de Sabiduri o sentird una neces

fingir u una
il opinin.

En circunstancias normales, los yuan-tis son siemy
calmados y deferentes con los de rango superior. Tienden a
ser corteses y formales con los de rango inferior, ya que las

ellos no son una i

alas serpi lares a estos
comosi
efecto de antipatia deun conjurode aniipatia/simpatia LaCDde
caracteristica .

Conjurosinnatodelyuan-ti
Depalosa serpientes (solo abominacidn ecogiriodTessh
lechas

obedecers sus 6rd:
bales.El enjambrepermanecedurante | minuto,después delo
cualvuelvea convertirseen los materlalesoriginales

+3a impactar, alcance 5 pies,un objetivo.impacto: 3 (144)de
danoperforante m3s4(1d6)de dano deveneno. Siel purasangre

(emociones que los yuan-tis en is0 experimen-
tarfan); simplemente son una faceta del orden natural.
Ademds, hace mucho tiempo que su cultura se dio cuenta
de que tratar a las castas inferiores con cierto respeto
distante evita la rebelion y promueve la causa de la raza en
su conjunto.

RASGOS D E PERSONALIDAD DE YUAN-TI
las(ode personalidad
I B e e
selpnﬂ\le contindan aconsejéndon
2 Yengnzsﬂndimmuyilmsenloquea\i:omldi,
labebidaylos placeresfisicosrespecta.

po.perosolopuedeemplearsu mordisco unavez

{ una criatura
encuentre 2 60 pies o menos de él. €l objetivo deber tener éxi-
toen una tirada de salvacién de Sabiduria o se transformard en

doporun conjurode polimorfar. LaCD de salvacién esta mis-
maqueladela caracteristica Lanzamiento de Conjuros Innatos
delyuan-ti,

TULO 1: CONOCIMIENTOS SOBRE MONSTRUOS

Iasdemi propiaespecie.

4 Avecesla flosofia meconsume.

5 Creo que soysuperior a los demds miembros de
mi casta,

6 Estoyimpulsadoporel espirituviajero yquiero explorar
tierras alejadas de nuestrasciudades.

7 Estoyiteresadoenta cuturahumana moderna,
inclusosiendotan pri

8 Esperoeldiaen quevolvamosa conguistarotrastierras

porlafuerza, comoyasucediden losviejostiempos.




IDEALES DE YUAN-TI

Muestro mi riqueza como un signo de mi poder

e g

2 Aspiacion. Meesfuerzoporseguiel caminopara
convertime nun anatema (Malvado).

R AL T
encima delasdenuestraraza (Cualquiera).

4 Parentesco. Mi lealtad es hacia mi casta y mi ciudad.
Otrosasentarientospueden arder. Me tiene sincuidado
(Cualquera).

S Inspiracién.Mis mmmsmndumwo paraquelas
castasmenores lasemulen (Cualquiera).

6 PoderTodo loqueelijo hacerestddeterminado porsi
mevolverdmés inteligente yfuerte (Valvado).

VINCULOS DE YUAN-TI
46 Vinculo
S, T DA
ganaré el favor de los dioses serpi
2 Esmyen:moudndz\:(ulluudznuam(\rdadyd:sen
serpartedeella
3 Respetoa mis sugeriores y los obedezco sin dudar
Mi destino e sté ensus manos
4 Tengo un nterés, que no puedo reprimir, en una pareja
inadecuads.
5 Respetoyemuloaun granhéroeo antepasado.
Un enemigo destruyd algodevalorpara miaslque
averiguaré dondeviveymataréalcriminal

DEFECTOS DE YUAN-TI

d6  Defecto

e P e e
meavergienzaserimperfect

L POt et et ey
en particular

3 Suelo excedermeconlacomidayel vino,quedando
incapactado y letirgico después durante dias.

4 Adoro auna dedad prohibida.

5 Creo secretamente que las cosas estarlan mejor si
yo estuviese a cargo.

6 S pudiera salirme con la mia, con gusto mataria y
me comerfa a un yuan-i superior

NOMBRES YUAN-TIS

NOMBRES DE YUAN-TI

420 Nombre 420 Nombre
1 Asutali N Shalkashlah
2 Eth 12 Sisaa
3 Hessatal 13 il
4 Hitotee 14 Soakosh
5 lssahu 15 ssimall
6 sth 16 Suisatal
7 Manuya 7 Talash
8 Meztl 18 Teoshi
9 Nesall 19 Yaotal
10 Otleh 0 zhe

CIUDADES YUAN-TIS

La mayoria de las ciudades yuan-tis furon construidas
durante el apogeo de su imperio, hace siglos. Co

cuentan con la inmensa cantidad de esclavos prescindibles
necesarios para esos grandes proyectos, 10 yuan-tis se
contentan con mantener estos lugares antiguos en lugar de
construir otros nuevos para sus necesidades. Aunque estos.
lugares tienen cientos o incluso miles de aftos, no parecen
ni se sienten como primitivos: el imperio yuan-ti fue muy
avanzado y, aunque se ha debilitado, su cultura todavia
sigue prosperando a una escala menor.

Debido a que los yuan-tis eran antafio humanos, su
arquitectura refleja las ideas de esta raza sobre el arte y la
belleza, Con el tiempo, esta perspectiva fue sesgada hacia el
concepto de que la serpiente es la forma perfecta, por lo que
las viboras son un tema comin en u imagineri.

el ey

tienen cuatro lados y un exteior en forma de pirdmide
abitual que

ciones e piedra tengan una serie de azulejos o esculturas

de serpientes rodeando la base a la altura de la cabeza.

CANIBALISMO Y SACRIFICIO
€
tores sacrificasen y se comiesen a sus esclavos y prisioneros
C ¥ A

nes. Rompid untabidetodala vidaentreloshumanoidesci
lizad i e

ans-
mitido de generacion en generaci6n, aunque la ortografia y
la entonacion han cambiado con el tiempo.
Algunos yuan- lantes a sus nombres
de nacimiento para crear un sonido exagerado basado en
yensil reult mesfci d

pr ia lterad:
Un nombre adoptado de este tipo se reconoce como una.
variante del nombre de nacimiento, en lugar de como un
nombre nico en s{ mismo. Un yuan odm referirse a s

ceptivos a la magiaoscura. Emulabala visiéndesapasionada
E 3 ¥
admiraban.
€nla actualidad, e1 canibalismo es practicado porlos secta-
del ms Fervientes, i

rana ransformarse enunode ellos. €n las cludadesyuan.tis,
la i if I

rificarla yuan-tl
€ i dealmentar-
hambre

por por st
B pnes pembie s ot oo s
i (especialmente entre los purasangres).
tabla “nombres de yuan-ti” proporciona nombres de
‘nacimiento yuan-tis adecuados para cualquier campaia.

matariayse comeria a unodemenorrangosin pensarlodos
vecesy un grupoelegiria a losmis débiles paraser asesinados
ydevorados. En circunstancias normales, sinembargo, entie-

i dif

do ritualmentecomof ormadetributo.




s e e
o protegidas nente pa r que alguien escale el
e s purodes ntesioves gonecaimaie
cu agujeros o tineles a nivel del suelo, por los
o oAl lnas it cecpteote Wit Graie o os
permite que las mascotas viperinas de los yuan-tis, igual
que las abominaciones.y corruptos en forma de serpiente,
eviten las puertas de estilo humano por conveniencia o
para responder rdpidamente a los invasores. En zonas muy
transitadas, las rampas recmplazan a las escaleras, 1o que

o“

facilita el movimiento del yuan-ti con cuerpo de serpiente
para desplazarse entre niveles.

Un asentamiento yuan-ti generalmente cuenta con una
plaza pavimentada y las calles principales también lo estén.
Las fuentes, jardines y columnas independientes talladas
son elementos comunes. Los muros de seis pies de alto
dividen a la comunidad en bloques o distritos, con arcos
abiertos que permiten el paso de trdfico.

Las guaridas yuan-tis en asentamientos humanos no se
parccen en nada a los alojamientos de sus propias urbes.
Debido a que estas ubicaciones son utilizadas principal
mente por purasangres humanoides y sectarios (o fueron
construidas por humanoides y tomadas por los yuan-ts),las
escaleras y la arquitectura humanoide son la norma. Cada
uno de estos emplazamientos se asemeja a la sede de un
grupo de espias, un gremio de ladrones o un culto hedonista
en lugar de al puesto fronterizo de un imperio malvado
empenado en el canibalismo y la dominacién mundial. No
obstante, generalmente posee una losa de sacrificios escon-
dida en alguna esquina, para eventos especiales.
udades, los yuan-tis dependen de las trampas
para mantener a los intrusos, espiasy esclavos
a de las zonas més delicadas. Estos obstaculos
imente en las cerraduras de puertas, cofres
y objetos falsos disefiados para atraer a los saqueadores.

Un método de envenenamiento particularmente insidioso
emplea bloques de incienso especiales para llenar una habi-
taci6n de un leve humo venenoso que disfraza la presencia
del auténtico veneno hasta que este surte efecto.

TEMPLO PIRAMIDAL

En una urbe tipica yuan-ti, uno de los edificios mds activos
entes s el complejo de templos que alberga a

los yuan-tis y a sus seguidores, a la vez que proporciona
stalaciones para el culto, el sacrificio y todas las demés
caracterfsticas distintivas de la vida cotidiana. El mapa
adjunto es un ejemplo de tal ubicacién.

NIVEL DE LOS SECTARIOS

Elnivelmasbajodel temploincluyedormitorios paralos
sectariosfavoritosode altorango.as(comoun santuario
yun temploseparadosdondeestospuedenrealizarsus
propiasceremonias. Lazona tienedosentradasa niveldel

gidascon trampas.
queofrececiertas

ademdsdeuna salade guardiacercana
eguridadadicional.

NIVEL DE LOS PURASANGRS
el Tosal

C
resto del templo estin destinados solo a los yuan-
es0 el aceeso estd limitado. Los purasangres viven y e

j a drea, que cuenta con jaulas para los esclavos,
el e e e
cdmara de tortura ubicada en el centro. Un par de escaleras
ofrecen acceso al siguiente nivel.
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NiveL 4
NIVEL DE LOS CORRUPTOS




NIVEL DE LAS ABOMINACION:S

Los yuan-tis de la parte suj e Ia jerarquia social resi

vt b ket o by pirdmide, un lugar desde

el que pueden atacar rdpidamente tanto a los niveles supe:
riores como a los inferiores. En esta zona hay habitaciones
de tamaso considerable para abominaciones alrededor del
perimetro de la cémara més grande el templo, un salén
donde se puede reunir toda la poblaci6n del lugar.

NIVEL DE LOS CORRUPTOS

De todos los yuan-tis, los corruptos tienen la mayor pro-

‘pensién a adorar a sus deidades. Como tal, ocupan el nivel
ncial mis alto de a pirdmide, un paso por debajo de la

ste nivel contiene u

¥ una cémara en la que se realizan dichos rituales.

CUSPIDE DEL TEMPLO

En la cima de la pirdmide, accesible ascendiendo los esca
lones exteriores desde el nivel del suelo, pero no a través de
una escalera interior, hay una superficie rodeada de zonas
de observacion. En el centro se encuentra un altar con una
decoracion elaborada, donde muchos sacrificios liegan a su

fin cuando los testigos yuan-tis rinden homenaje a sus dioses.

ALIADOS Y ESBIRROS

nipulando a las
s. Esclavizan

Los yuan-tis han estado controlando y
criaturas inferiores durante cientos de a
bestias y criaturas inteligentes para

hogares y chantajean, hechizan o embelesan a otros para
que sean sus agentes en tierras humanoides.
SIRVIENTES YUAN-TIS ALEATORIOS

Losy lean una gran va

espiasy protectores. La tabla “agentes yuan-tis” enumes

varios grupos de criaturas que trabajan para los yuan-is,
d L del

oteca donde los yuan-tis
almacenan el conocimiento de sus rituales de transformacién

rvirles y proteger sus

u operar en secreto dentro de una comunidad humanoide.

La tabla “protectores yuan-s” incuye criaturas que sirven

‘como guardianes, ya sea dentro de una ciudad yuani o en un
interior de una ciudad humanoide.

AGENTESYUAN-TIS

4100 Agentes 4100 Agentes
0114 246 batidores 49-58 1d4 nobles
15-18  2dtdoppelgangers 5970 14 sacerdotes
1932 164 esplas 7190 4ds sectarios
3348 2410 guardias 91-00 246 sectarios
fandticos

Las pirtmides, plazas y fuentesestaban
hechas de piedrs y decoradss con tallas
de serpientes. Todo se sentia anti3uo,
tan antigeo como une ciuded élfca; una
extraiia belleza que prasapiabaslao.
~Volo

PROTECTORES YUAN-TIS
4100 Protectores
0102 196 basiliscos
0312 1d3 capitanesbandidos y3d10 bandidos
1322 3d6enjambresde serpientesvenenosas

30 1d2gslemsdepiedra
3135 2d6guardias
3645 4d10 guerrerostribales
46-48 142 hidras
49-50  1d3 medusas
S 206 momias*
52-56 206 sacerdotes
57-64  1d6 sectariosfaniticos y 410 sectarios
65-70  ddsser
7177 3d6 serpientesconstrictorasgigantes
78-79 610 serpientesvenenosas
80-89  3d6serpientes venenosasgigantes
90-91 3d10 serpientesvoladoras
9297 2dgveteranos
9800 4d8 zombis

tesconstrictoras

* Las momiassonlos restos muertosvivientesde corruptos
© purasangres yuan-tis. Cada uno tiene ¢l perfi de una
mormia normal




CAPITULO 2:
RAZAS DE PERSONAJES -

B 05 HERO EN MUCHAS.
2 formas y tamaiios. Este capitulo presenta

9 3
razas de personajes nuevas, algunas de las
cuales se cuentan entre las mas iconicas
del multiverso de D&D. Complementan
lasopc ionesdel Player's Handbooky se
menos frecientes en los mundos de D&D

quelasque figuraban eneselibro.
Sieresun jugador, consulta contuDM antes deusar cual
d:

Los kenkus son pijaros malditos que todavia pagan el pre
cio de una antigua traicion. Habitan en ciudades humanas
y tienen una reputacion siniestra, pues se les ve como
delincuentes.

Los tabaxis son felinos curiosos que han viajado desde
sulejana tierra natal en busca de tesoros y tradiciones
interesantes.

s tri rdianes de las
cas. Aveces se unen a los habitantes de tierra firme en la
mal

quiera delas razasaqui

Masters les gusta sopesar | podria
tener sobre su mundo una nueva raza antes de anadirla
Tl ot e B et
modifiquedealguna mane

Estccapitulodetaliaies razassigoiontes:

Losaasimarsson humanoidesdotados deuna chispaange-
poder

los
‘métodos pacificos para proteger sus hogares. pero toman
las armas cuando de!

Los goliats son v«aawr\das descomunales que habitan en
1as mortaas mésalta

3 también incluye una seccion con opciones
para personajes de razas de monstruo que un DM puede.
fadir a su campana: goblin, hobgoblin, kobold, orco,
i purasangre, de los que ya se ha hablado en

elcapitulo 1.
Alfinal del capitulo hay una seccién que puedes emplear
s B

miembro de cualquiera de las ra
i eres el DM, incluir cualquiera s

campafia es una oportunidad para crear tramas interesantes
yuna

ap

jug
Taahi  ejdis. que
una tu muudo‘

Aveces,los b toparten desus h

d noexiste en

pantanososen wuscade tesoros y gloria.
para sus compafieros mamiferos, demuestran ser
tenaces aliados.

absoluto. Independientemente de la decision que tomes, pien-
é b




AASIMAR

LAVI, ENVUELTA ENALASDE PURALUZ, LOSOJOS.
p .

JUGAR UN GUIA ANGELICAL

NOTA PARA EL DM:
om )

detuvieronen seco, cubriéndose lacora.Su espada. ohora
unamarcade uz. barrid unavez, dos, tres. L

através de
sus suedos
Eld

losdemonios cayeronalsuelo.una tras otra.Y asisupimos
queuno aasimar iajabaen nuestradisparbanda

—Geldon Parl.Dela tirania

interpretar.

bondad Podrian noentenderlos compromisos ylas dificiles
? deb

Los aasimars llevan dentro del alma la luz de Ios cielos.

Descienden de humanos que cuentan con una brizna del

podst del Monte Celstia ol relno divinn on l que habltan
nido

al mundo para ser los camnennes de los dioses, por R que
Son

personas de rostros de ulnalenenules, con rasgos S
505 que revelan su herencia celestial.

CAMPEONES CELESTIALES

Los aasimars son :nvmdos nl mundo para servir como
laleyyel

combatan al mal, Drcdlquen con el ejemplo y promuevan la

Para eldeva,

cumplircon esténdares altos, a vecesinflexibles.

Gula ANGELICAL
6 Nombre
Tadriel
Myllandra
Seraphi
Galadia
Mykiel
Valandras

Naturaleza
Estudioso ydidéctico

tacln o entidatia st Vit de los sucrios. !»:sms

Comp: per
Pricticoyalegre

it que su vida tiene un propdsito y. s
deseo de justicia.
Cada aasimar puede contar con un agente celestial
Esta

mente un deva un ngel e acka comd measajero el
‘mundo mortal.

VAGABUNDOS OCULTOS

g:
Severo yeritico
Amabley parental

ALMAS EN CONFLICTO

A pesar ds it rigen olestal, un asimar e mortal y posce
libre albed:

tinad, I cgan a ver su

Si bien I d mal, Idicion. E: i

e e pertl baj. Tns aasimar o0 alejarse del mundo, pero unos pocos se convierten en
ez agentes del mal. En sus mentes, su exposicion a los poderes

y b n,
ansiosos por derrotar a un campedn celestial si tuvieran
la oportunidad.

Los aasimars malvados son cnemigos mortals. El poder
rans-

port
Cuando viajan, los aasimar, e spuchas,

una magia horrible y agotadora. Ademds,
fas angelical

tan ncul!nr sus ideatidades. Sin embargo, o tenen reparos
al mal. L
nunca justifica poner en peligro a los inocentes.

GUiAS DE AASIMAR

Un aasimar, excepto uno que se ha convertido en malvado,
posee un vineulo con un ser angelical, Este dltimo,
o ikt

Incluso los aasimars totalmente dedicados al bien a veces
o g 4

orientan ven lo terrenal desde una posicién distante. Un
i angelical puede decirle a un aasimar que desea dete-
se y ayudar a un pueblo a recuperarse de una sequia que
avance en pos de una cruzada o Para un dngel lejano,
salvar
conderrotara bn cullode Oreua. I uia de un aasimar es
infal

aunque esta conexion funciona solo en los suedos. Por
tanto, el guia no i ni habla

NOMBRES AASIMARS

protegido. En cambio, el
ysensaciones.

El ser angelical estd lejos de ser omnisciente. Su gufa se
basa en la comprensi6n de los principios de la ley y el bien,
y podria saber cémo combatir aquellos males especialmente
poderosos que conoce.

Ala vez que desarrollas un personaje aasimar, considera
la naturaleza del guia angelical del aventurero. Las tablas
de “guia angelical” ofrecen nombres y naturalezas que
puedes usar para dar forma al gufa de tu personaje.

. profecias

CAPITULO 2: RAZAS DE PERSONAJES

Lamayor(a delos aasimars nacende padreshumanos
yutilizan las mismas convenciones de nombres que su
cultura nativa

ATRIBUTOS AASIMARS

Tupersonaje aasimartienelos siguientesatributosraciales:
fej- teristica. Tu puntuacién de Carisma

aume nta en 2,




Edad. Los aasimars maduran al mismoritmo que los.
humanos,peropueden vivirhastalos160 aios,
i It

Ademés, alfinaldecadaunodetus turnos, ty cada
criatura quese encuentre a 10 pieso menos deti rec

d
i buenos. L haciaarriba),
ser neutrales 0 incluso malvados.
Tamario. Un aasimar tiene el 1b: de alturasy nun ataque o un conjuro. El daiio
pesosquelos humanos. radnameadmonalcausado esiguala tu nivel
focidad. de 30 pies emplearlo
Visionenla Oscuridad. "

tuvisiénpuede atravesarf4cilmentela oscuridad Eres

capaz
brillante yesa mismadistanciacnla oscuridad comosise
deluz tenue.E:

laoscuridad,solotonosde gris.
istenciaCelestial. Poseesresistenciaa losdafios
necréticoy radiante.
Manos Curativas. Como accion, puedes tocar una
criatura y hacerqueesta recupere tantospuntos degolpe
como tunivel.Una vez

AASIMAR CADO
Un aasimar que fue tocado por los poderes oscuros cuando
erajoven 0 que se vuelve malvado poco después de alcanzar
ad adulta puede convertirse en uno de los cat
grupo de aasimars cuya luz interior ha sido reemplazada
por la sombra
Mejora de Caracteristica. Tu puntuacion de Fuerza
aumenta en 1

Aparti de nivel 3, puedes uilizar

emplearlohastafinalizarun descansolargo.
Portador deLuz.Conocesel truco dc Juz. El Carisma es

tu aptitudmdgicaparalanzar conjuros

R et veomin y

celestial
b

tu accion para desatar la energia divina en tu interior,
haciendo que tus ojos se conviertan en pozos de oscuridad y
dos alas esqueléticas, fantasmales y que no permiten volar,
DS R e
otras criaturas situadas a 10 pies 0 menos de tiy q

tu personaje.

PROTECTOR AASIMAR
ST S e i e
, que usan para proteger a los débiles, atacar al mal alla
dondr surja y mantenerse alerta contra la oscuridad. Desde
una edad temprana, un protector aasimar recibe consejosy
directivas que le i luchar contra el mal

Mejora de Caracteristica. Tu puntuacion de Sabiduria
aumenta en 1

Alma Radiante. A partir de nivel 3, puedes utilizar
una accion para desatar la energia divina de tu interior,
haciendo que tus ojos brillen y dos alas luminosas ¢ incor-
péreas broten de tu espalda

u transformacion dura 1 minuto o hasta que la des por

finalizada usando una accién adicional. Mientras, tienes
una velocidad volando de 30 pies y, una vez en cada uno de
tus turnos, puedes infligir dafio radiante adicional a un obje-
tivo cuando le provoques dafio con un ataque o un conjuro.
El daiio radiante adicional causado es igual a tu nivel,

Una vez uses este atributo, no podris volver a emplearlo
hasta finalizar un descanso largo.

AZOTE AASIMAR
Losazotesaasimars estanimbuidos deuna energia divina
quearde intensamente ensu interior. Alimentaun poderoso
deseodedestruirelmal,un deseo que, enel mejorde
los casos. e inquebrantable. pero que. en el peor, acaha
consumien doal aasimar. M uchos azotes aasimars utilizan
méscaras paraaislarse delmundoyse centranen contener
estepoder. desenmascarandose solo enla batalla.

Mejora de Caracterdstica. Tupuntuaciénde Consitucion
aumenta en 1.

pu SR e
e Carloma (GD 8- fu bosiBeackn por competentia’t ta
i o hinata Sl i

P
de tu préximo turno,

Tu transformacion dura 1 minuto
o hasta que la des por terminada
usando una accién adicional.
Mientras, una vez en cada uno de
tus turnos, puedes infligir dafio
necrético adicional a un objetivo
cuando le provoques dafio con
un ataque o un conjuro. El dafio
necrético adicional causado es
igual a tu nivel.

Una vez uses este atributo, no

podrds volver a emplearlo hasta
finalizar un descanso largo. '

PERDER LA GRACIA O ALCANZARLA

Conel consentimiento detuDM, puedescambiarla subraza
i protector i

Ap enivel3,
accién detu interior.haciend
queunaluz abrasadora irradie deti, saliendo detusojosy
bocayamenazandoconcarbonizarte,

Tu transfor macién dura 1 minuto o hasta queta des por
finalizada usandn una accion adicional. Mientras, emites luz

malvado. Si h I

ficios detu subraza, incluido el aumento de la puntuacién de

caracter(stica,porlosdeun aasimarcaido
Delmismomodo,situ aasimarcaidosevuelvebueno,

tu DM puede permitirteconvertirte enun protector o

azote aasimar.

brillante enun radiode 10 piesy luztenuel0




FIrRBOLG
PASAMOS TRES MESES SIGUIENDO AL DRAGON VERDE
el bosque en . En

evitar la politica y las luchas tipicas de elfos, humanosy
cos. Tales eventos conciernen a los firbolgs solo cuando
afectan al bosque.
Incluso ante una intrusion, los firbolgs prefieren un

nuestro diaen dichol para
encontrar la cabeza del dragon colocada en el centro de
nuestro campamento. Soveliss me dijo que los firbolgs
habian debido reclamar el bosque, y quermn mostrarnos
que no teniam , me

asu territorio. Utilizan su magia para hacer que el bosque
resulte un lugar poco atractivo que explorar: desvian tem-

poralmente los manantiales, ahuyentan a las presas, roban
herramientas cruciales y alteran lossenderos para que las

asegurd, nuestras cabezas serian o siguientes.
—Gimble, Notas de un cazatesoros

Las iy fortalezas f

perdidas sin reme-
dio. La presencia de rnhoigsesm s porla ausencia
de animales y un silencio extrafio, como si el bosque
R i T T (R

i i, 7 e sk pi i 6 Gl
armonia con el bosque. Cuando se les provoca, los firbolgs
demuestran una habilidad formidable con las armas y la
magia druidica.

GUARDIANES HUMILDES

No hay nada que los firbolgs amen mds que pasar un dia
S R e
fales como lugares sagrados, que representan
del mundoy se han
la tenacidad de la vida.
En su papel de cuidadores, los firbolgs viven de la tierra

2
Ia naturaleza. Sus métodos refiejan el sentido comin y un
i un I

fallan,

directas. Sus obscrvaciones de un campamento determina-
rdn c6mo actiian a continuacion. Si los extraiios parecen
pacificos, los firbolgs se acercan y les piden amablemente

aue se ¥
para ayudarlos a partir. Si quienes insisten en quedarse
respetan la naturaleza, toman solo [0 que necesitan y viven
en armonia con el bosque, los firbolgs exploran la posibi-
lidad de entablar amistad con ellos, siempre y cuando los.
forasteros se comprometan a proteger el espacio forestal.
Sin emb viajeros intencio-
nes malvadas, los firbolgs dan rienda suelta a su fuerza y su
‘magia en un inico ataque abrumador.

AVENTUREROS MARGINADOS
C del bosque, firbol

exceso de nueces, frutas y bayas. Cuando llega el invierno,
distribuyen todo el alimento que pueden para asegurarse de
que los animales del bosque sobrevivan hasta la primavera.
Alos ojos de un firbolg, no hay mayor defecto que la

codicia. Los miembros de esta raza creen que ¢l mundo
sigue siendo més saludable cuando cada criaurs toma solo

Los bienes las
pvcdras preciosas y el oro, tienen poco atractivo para ellos.
eDe qué sirven esas cosas cuando el invierno perdura y la
comida escasea?

DRUIDAS NATOS

L talento para

on
S e
humana. Un firbolg exiliado, 0 uno cuyo clan h
SE e R R e
tureros firbolgs entran en esta dltima categor

Los firbolgs marginados nunca pueden e hogar.
Cometieron un acto imperdonable, generalmente algo que
puso en riesgo su patria, como provocar un incendio forestal
G et ke e B

esperanza de encontrar un nuevo lugar al que llamar bngm
Los huérfanos firbolgs son aquellos cuyos clanes o
pat sido destruidos. Se convierten en cruzados de.
e natiee: Dinsanoveasaies detunicdiay evlr ina
del

T

ity e e L
tesy i i
una parte insti

va de sudesarrollo. Casi todos los firbolgs

presencia, y much
es«udias hasln dominar la magia de la naturaleza.

Los firbolgs que se convierten en druidas sirven como
e e i,
Tos druidas sopesan no solo las necesidades del grupo, sino
Sl ) bosquc yla naturaleza en su
que

forzary danar B e

PASTORES OCULTOS

Como culdadores de la tirra, los firbolgs prefieren perma-
necer fuera de la vistay de los pensamientos de los demds.
No tratan de dominar a la naturaleza, sino que buscan
asegurarse de que esta prospere y sobreviva de acuerdo con
sus propias leyes.

Los firbolgs emplean su magia para mantener su presen-
cia en un bosque oculta. Este planteamiento les permite:

GAPITULO 2: RAZAS DE PERSONAJES

En ocasiones, la tribu conffa a unos pocos y raros
firbolgs una misién importante que los lleva mds alld de sus
hogares. Estos firbolgs se sienten como peregrinos en tierra
extrafiay generalmente solo desean completar sus tareas y
regresar a casa lo mds rdpido posible.

La tabla “aventureros firbolgs” puede servir de inspiracién
‘para determinar por qué un personaje firbolg se va de casa.

AVENTUREROS FIRBOLGS
48 Motivo para irsede aventuras

Paria por asesinato
2 Marginado por danar gravemente el teritorio
de su hogar

Clan asesinado por humanoides invasores

Clan aniquilado por un dragén o demonio
Separado de su tribuy perdido

Patria destruida por un desastre natural

Blsqueda personal encomendada por presagios
Enviado en una biisqueda por los lideres de la ribu




NOMBRES FIRBOLGS

Los firbolgs adoptan nombres élficos cuando han de tratar
con extrafios, aunque el concepto de nombre s resulta
extrario. Conocen a los animales y las plantas del bosque
sin nombres formal lentifican a los hijos de
laforesta por sus acciones,habitos y oros gests:

Del . los
hacen referes s hogares. Cunndn se relacionan con
otras razas, 0s firbolgs hablan de sus tierras usando el
nombre que emplean las personas de los alrededores, por
cuestion de tacto y hospitalidad, pero entre los de su propia
especie simplemente lo llaman “hogar”.

Aveces, los firbolgs adoptan los apodos o titulos que
los extrafos les dan bajo el supuesto de que aquellos que
necesitan nombres pueden llamarlos como quieran.

ATRIBUTOS FIRBOLGS

Tu personaje firbolg tiene los siguientes atributos raciales

Mejora de Caracteristica. Tu g 0k Eiine
aumenta en 2.y tu puntacion de Fuerza en 1.

PRt e e
Tos firbolgs poseen una esperanza de vida larga. Un firbolg
alcanza la edad adulta alrededor de los 30 afios y los mds
T IOA

Al nto. Como personas que siguen el ritmo de la
i e s e firbolgs son

neutral buenos. Los firbolgs ma son
raros y generalmente son los enemigos J\uados hertomn
de su raza.

Tamario. Los firbolgs miden entre 7 y 8 pies de altoy
pesan entre 240y 300 libras. Tu tamailo es Mediano.

Velocidad. Tu velocidad base caminando s de 30 pies.

Magia Firbolg. Puedes lanzar detectar magia y disfra-
zarse con este atributo, usando Sabidurfa como tu aptitud
mégica. Una vez utilizas cualquiera de est
podrés volver a lanzar dicho conjuro u
sl

mpleas esta versidn de disfrazarse, puedes parccer hasta
3 pies mds bajo de lo normal, o que te permite mezclarte
ks (el T

lto. Como accion adicional, puedes volverte
invisible de forma mégica hasta el comienzo de tu préximo
turno o hasta que ataques, hagas una tirada de dafio u
obligues a alguien a realizar una tirada de salvacin. Una
vez uses este atributo, no podrds volver a utilizarlo hasta
finalizar un descanso corto o largo.

Constitucidn Poderosa. Cuentas como una caiegorfa de
tamaiio mds grande al determinar tu capacidad de carga y
el peso que puedes empujar, arrastrar o levantar.

Habla de las Bestias y las Hojas. Posees la capacida
de comunicarte de manera limitada con bestias y Ty
Pueden entender el tus palabr

CLASES DE FIRBOLGS.

La frbolgs son druidas,
15 el d i raze et yocsconss o fransfn e
h

(o s maneras; los que se convierten en
bardos conservan Ia tradicién del clan y los hechiceros firbolgs
defienden sus comunidades. Los magos frbolgs surgen cuan-
do una tribu se hace amiga de los elfos.
Los picaros firbolgs son tipicamente batidores encargados
S il e
los firboles cuyos h frontera

il o g e
acllos. Tienes ventaja en todas las pruebas de Carisma que
haces para influir sobre estos seres.

Idiomas. Puedes hablar, leer y escribir en comin, elfo
¥ gigante

oo i b
Los barbaros frbolgs son raros, excepto entre clanes que se
enfrentan amenazas constantes de humanoides malvados y
otros invasores.
Los clérigosy palaines frbolgs generalmente se dclcan a
i los dela

voluntad de su dios.
Los brujos firbolgs son raros, pero algunas tribus forjan
allanzas y pactos arcanos con poderosos seres feéricos.
Los monjes firbolgs son casi desconocidos, aungue un
ralosjo d

un clan firbolg destruido.




GOLIAT

@5 GOLIATS PUEDEN SER ALIAD®S UTILES, PER® NUNCA

3 despiadados como la piedra de la montaria, tan frios e
i 'y amargos. Si
ellos con fuerza, podrian considerarte digno de una alianza.

~Tordek, Unaguiadelospicos

Enlos picos més altos de las montafias, muy por encima de
Ias laderas donde crecen los drboles, el aire es escasoy los
gélidos vientos aillan, habitan los huraios goliats. Pocas
personas pueden decir haber visto un goliat, y menos ain
pueden afirmar tener amistad con uno. Los goliats deambu-
1an por un ligubre reino de roca, viento y frfo. Sus cuerpos
parccen alados en lapiera e la montahi  les dan n gran
poder fisico. 4

encanta ganar, pero ven la derrota como una motivacion
para mejorar sus habilidades.

Esta dedicaci competicion tiene un lado oscuro.
Los goliats son oponentes feroces, que por encima de todo
stn obligados a superar sus esfuerzos pasados. Si un
goliat mata a un dragén, podria buscar a una sierpe mds
grande y poderosa a la que combatir. Pocos aventureros
goliats alcanzan la vejez ya que la mayorfa muere inten
tando superar sus logros pasados.

JUuEGo LimpIO

Para los goliats, la competicion existe solo cuando es
apoyada por unas reglas del juego justas. La competencia
B
determinan la supervivencia en sus territorios, no la
diteaicnsia ds el ihe dhvmssiros lemroiss
aue pueden incinar a balanza de una manera u oira. Los

e problema a estas ayudas, pero

cumbre. Sus corazones rebosan de fria estima por su gélido
reino, por lo que cada goliat tiene la responsabilidad de
ganarse un lugar en la tribu o morir en el intento.

COMPETIDORES MOTIVADOS

Cada dia trae un nuevo desaffo para un goliat. La comida,
el agua y el refugio son raros en las montanas mds altas.
Un solo error puede llevar a la perdicion dela tribu en su
conjunto, mientras que el esfuerzo heroico de un individuo
puede garantizar la supervivencia de todo el grupo.

s, los goliats valoran la autosuficiencia y la habilidad
individual. Tienen Ia compulsi6n de llevar la cuenta de
sus acciones y un registro de sus logros para compararlos.
con los de los demds. A los miembros de esta raza les

S e
puede volverse complaciente; una receta para acabar mal en
las montafias.

Este rasgo se manifiesta con mis fuerza cuando los
goliats interactian con otros pueblos. La relacién éntre

raza. Si un rey carece de la inteligencia o el liderazgo para
dirigir, entonces claramente la persona con mds talento
del reino deberia tomar su lugar. Los goliats rara vez.

se guardan tales opiniones y se burlan de aquellos que
dependen de las estructuras o reglas de la sociedad para
mantener el poder.

LA SUPERVIVENCIA DEL MAS APTO

Entre los goliats, cualquier adulto que no pueda contribuir a
1a tribu s expulsado. Un goliat solitario tiene pocas o
lidades de sobrevivir, especialmente si es viejo o débil. Los
T e R
t0s que no son capaces de valerse por si mismos, aunque
cuidan a individ herid
del concepto goliat de juego limpi
et i corera e ot bl ponga e
parte para no suponer una carga para I tribu. Por o gencral,
tal individuo acaba muerto intentando seguir el ritmo o se.
escapa por la noche en busca de la fria voluntad del destino.
De alguna manera, el impulso goliat de superarse a s
‘mismos alimenta la desoladora inevitabilidad de su declive
y muerte. Cualquiera de ellos preferiria morir en batalla,
en el pindculo de su mm« ¥ habilidades, que soportar la
Ienta decadencia de la vejez. Pocas personas han conocido
s gl snomhe < el o e s

medida que sus habilidades fisicas decaen.

Debido a su deseo de asumir riesgos, las tribus goliats
sufren de una falta cronica de la experiencia q en

s a largo plazo. Esperan de sus gobernantes una
sabidurfa innata, ya que rara vez pueden contar con aquella
producto de la experiencia.

NOMBRES GOLIATS

Cada goliat posee tres nombres: un nombre de nacimiento
asignado por los padres del recién nacido, un apodo elegido
por el jefe de la tribu y un nombre de clan o apellido, Un
nombre de nacimiento tiene una longitud de hasta tres
sflabas. Los nombres de clan son de cinco sflabas o mds y
terminan en vocal.




sty esinvincuiadossl  HOMBRE LAGARTO
las St A LLEVARTE A UN ESCAMOSO DE
aventuras, El brillo extranc

dades con roles de dignas d
burka. Para un goli:

trabajo debeserla encargada dehacerlo
Elapodo deun goliat esuna descripcinque puedecam-
biarpor j dela triby f
a un hechonotable.yaseaun éxito o un fracaso, cometido
pordicho individuo. Losgoliatsasignanyusan apodos con
los cambian alas

e q
podrias darle a un filete ala brasa.

~Tordek. guerrero enano y aventurero

Salo un idiota mira a los hamlms lagartoy no ve nada mis

obrasnotablesde cada persona.
Losgok

sar de su forma fisica,
cslas crstures tenea mds en i o o s
Los

dentifi

1

y nombre delclan Enuna conversaciéncasualutilizan

su apodo.

iombres de nacimiento: Aukan, Eglath, Gae-Al, Gauthak,
Tikan, Keothi, Kuori, Lo-Kag, Manneo, Maveith,
Nalla, Orilo, Paavu, Pethani, Thalai, Thotham, Uthal,
Vaunea, Vimak.

Apodos: Cazador Solitario, Convocaamaneceres,
Doblemente Huérfano, Encuentrasflex, Intrépido, Lince,
Machacaraices, Mano Firme, Mataosos, Miembro
Retorcido, Pintapalabras, Retuercehilos, Saltolargo,
Tallacuernos, Vigilacielos.

kalathai, Elanithino,

humbrcs lagarto poseen una mentalidad extraia e inescru-
table, sus deseos y pensamientos estdn impulsados por un
conjunto de principios basicos diferente al que poseen los
Sus tristes y h

pucden estar a cientos de millas del asentamiento humano
més cercano, pero la brecha entre su forma de pensary la
de los pieles lisas es mucho m:

poidaie il U e
rdnumn por comprender y,a su maner, enablar amistad

Tal

liaate elcayRabllidosoe.

MENTES EXTRANAS

Kalagiano, Katho-Olavi, Kolae-Gileana, Ogolakanu,
‘Thuliaga, Thunukalathi, Vaimei-Lag.

ATRIBUTOS GOLIATS

La naturalezareptiliana delos hombreslagartose
manifiesta nosoloensu apariencia,sino también en cmo

limitad: Comola

Los goliats comparten varios atributos en comin
entre ellos:

Mejorade Caracterfstica. Tupuntuaciénde Fuerza
aumenta en 2 y tu puntuacién de Constitucién en 1

‘mayoria delos reptiles.sussentimientosgiranprincipal-
menteentornoal miedola agresion y el placer.
A Y

t Por ejempl

Edad. Losgoliats tienenuna esperanza
(adeREn Lieg

20afiosy generalmentevivenmenos deun siglo
Py

claras. poseeuna fuerte inclinacién legal.El sentido
eauilibrado

ficiencia y la responsabilidadpersonalllos empuja hacia

a neutralidad.

cara acaraconun trollenojadosienten miedo enun nivel
b

vuelveaterrado yconfusoy reaccionan porinstinto. La
fones.E

ambi
rasgos asignados aotras criaturas. objeosy situaciones,
Un hombre lagarto no piensa: “Tengo miedo’. En cambio, su

ramano, Los goliats miden entre 7y 8 pi
pes i ¢ 260y 40 liorast T0 W maim e Metdlanon!
focidad, Tu velocidad base caminando esde 30 pies.
AtletaNato. Tienes competenciaenla habilidad
de Atletismo

iedra.

S

serestemiblesquedeben evitarse sies posible. Si tales
| hombre | h

Deest

adeuna
peligrosa yreaccionanen consecuencia
L

b e

empleartu reaccion para lanzar undI2. Afadetu modifica
dorpor Constitucién alntimero obtenido yreduce eldafioen

utlizarlo hastafinalizarun descanso:ono o largo

ntas como una categoria de
T o s gFa e sl U i T acidac de cargaly
€lpeso que puedes empular, arrastrar 0 levantar.

Nacido en la Montasia. Estés aclimatado a las grandes
altitudes. incluidas clevaciones superiores a 20.000 pies
También estasnaturalmente adaptado a losclimas
frios. como se describe en el capitulo 5 del Dungeon
Master's Guide.

Idiomas. Puedeshablar, leery escribiren comin
¥ gigante.

enuna peleaya

comer, losseresque quierendaarlos,etc.
L

paralos hombreslagarto. Loplacentero debeser preservado
= "

méssituacionescomobenignas enlugarde temibles.

FRIOS Y CALCULADORES

La mayorfa de los humanoides describen a las personas
‘més frias como carentes de emocién y empatia. La misma
etiqueta representa adecuadamente a los hombres lagarto.
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Al carecer de reacciones emocionales internas, los hom.
bres lagarto se comportan de manera mmm No lloran
o

e e
lojustifica

Los hombres lagarto carecen de laz
significativos con el pasado. Evaldan las situaciones en
o L D
ninguna parte esto se manifiesta con tanta fuerza como
cuando estas criaturas tratan con los muertos. Para un
hombre lagarto, un compafiero cafdo se convierte en una
R S T

ahora el 3

s emocionales

recién fallecida.
Un hombre lagarto que vive entre otros humanoides
puede, con i tiempo. aprender a respetar las emociones de
mbre

paraellos.Una espada afiladasirveparaun propésito il

bueno, mientras queuna espadaroma esun pesomuerto
sinuna piedra deafilar.

Loshombreslagarto venpoca necesidad de pianificar

el futuro masallddela préxima estacion. Estaformade
entenderla vidales permitemantenersu nivelactualde
influe ncia en el muado, perolimita su crecimiento. Esta
razano tiene interés en desarrollar la escritura. hacer

P
progresar masalladesu simple existenciacomocazadores.
y recolectores.

LOs SUAVES SON DESAFORTUNADOS
L vena indi-

ferencia querozala léstima.Venidos al mundosin escamas
esun milagroque
El

pod: npmmnaumlusmmns

i otrascriaturas resultan dtilesparalos hom

e a0t e o et s

B e T masrumepo-su aparente
d.L

crias: ,ﬁvtncs incapacesde prmegersg peroque podrian ser
iitles en el futuro si recben atencios

PERSONALIDAD DE
LOS HOMBRES LAGARTO
Puedesusarla tabla “peculiaridadesde los hombres
lagarto” paradeterminaruna peculiaridad dela personali-
dad de un aventurero hombre lagarto o para inspirarte a la
hora de crear una costumbre o mania tnicas.
PECULIARIDADES DE LOS HOMBRES LAGARTO

d8  Peculiaridad

1 Odiasel desperdicio ynovesninguna razén para o
S e
rtdtle:

¥pon

2 Duermzsm!lm:u:ndolz mayorparte detu cuerpoests
sumergido en agua

3 Eldinerono tienesentidoparati,

4 Crees que solo hay dos especies de humanoides:

hombre agato y comida

5 Has aprendido a it Utiizas este talento en respuesta
atodas las situaciones emocionales, para encajar mejor
con tus camaradas.

6 Adnno entiendes comof uncionanlas metsforas. Esono

teimpideusarlasen cualquierocasién

7 Aprecias alos humano dessuaves quesedan cuenta de
quenecesitan cotasdemallay espadasparaigualarios.
dones conlosque raste

8 tu comida se retverce

s. El hor
mientos, sino que los evaltia de una manera clinica. Si, el
enano caido podria ser ms itil como comida, pero cortar cl
cuerpo en filetes provoca agresi6n en los otros humanoides
ylos hace menos itiles en combate.

UTILIDAD Y SUPERVIVENCIA

Lamentalidad de los hombres lagarto puede parecer
nnecesariamente cruel, pero les ayuda a sobrevivir en un
ambiente hostil. Los pantanos que habitan estan llenos de
una asombrosa variedad de amenazas. Por ello, se centran
en la supervivencia por encima de todo, sin sentimientos.
Los hombres lagarto evaliian todo y a todos en términos
de su utilidad. El arte y 1a belleza tienen poco significado

NOMBRES HOMBRES LAGARTO

Los hombres lagarto bres del

ot Eetolin hombeen cesetiotive 7 e s wngudin
porla tribu en funcion de los hechos o acciones notables
iduo, Por ejemplo, Garurt se traduce como
ki e S F R, S !ag:ulo
que derrot6 a un orco y reclam el arma de su en
Vi ol lagire » Ao o st S
de juncos antes de emboscar a un animal podsa llamarse
Achuak, que significa “verde”, para describir cmo se

cla con el follaje.




nombres. C:
ejemploincluye sutraducciénentre paréntes
Nombres dehombreslagarto:Achuak (verde).

HABLA DE LOS HOMBRES LAGARTO
L

An
Garuri(hacha). Irhtos(secreto), Jhank (martillo), Kepesk
(tormenta). i A

al de otros hu nanoides
Los

iv (0jo), T Thurkear

Tiendena

5
(noche), Usk(hierro). ).
: Vyth (acero).

ATRIBUTOS HOMBRES LAGARTO

Tu personaje

L
mundo. Unode ellos, enunclimafrio,podriadecir:“Estevien-
to urae frio” en lugar de “Tengo frio”. Ademds, tienden a definir
1as cosas en términos de accio nes en vez de como efectos.

raciales:
Mejora deClracfedsMcl Tu puntuaciénde Constitucion
aumenta en 2.y tw put deSabidurfaen
i e e e e e O
dor delosl4 aiiosy raravezviven masde6
jento. L b

lagart

neutrales. Ven elmundocomoun lugarde depredadoresy
i ‘muerteson

KENKU

EL MAPA QUE ENCONTRAMOS MOSTRABA LA ENTRADA AL
tesoro del rey sacerdote justo en mitad del drea en ruinas

de la ciudad. Nos acercamos a nuestro destino sin pro-
blemas, pero cuando Megnmax al edificio incendiado, una

criaturas se las apaen
Tamario. Loshombresiagarto sonun pocomsscorpu

o 5
Velocidad. Tuvelocidad base caminando es de 30 pies y

Medi

Los pdjaros
‘graznaron, los gatos bufaron.y los perros grurieron. Lidda
nos llevé de vuelta a las avenidas mds seguras de la urbe.

S do i

el guardia, ella nos explicd que los ruidos indicaban que
el pueblo sin alas habia reclamado ese lugar, por lo que

tienes una vclocm.!d nadando de 30 pies.
Mordis

nuwnedesuszmarareamarauqucssmzrmas Si
impactas, inflige s1d6+tu modificador de Fuerzade dafio
pesforante en lugardel dafocontundentehabitualparaun
ataque sin armas

lamuerte.

~Gimble, Notas de un cazatesoros

queles

mundo

o del dad

hy Losk

A ]

crear unodelos siguientesobjetos: un escudo. un garrote.
EeE e LT e T gy

k deuna
aue no es del todo inmerecida, pero pueden demostrar ser
valiosos aliados.

UNA MALDICION ANTIGUA

bbb T T
herramientas de curtidor.
iraci respiraci

Los kenkus antafio sirvieron a una entidad misteriosa y
poderosa en otro plano de existencia. Algunos creen que
bi t, mi d

durante 15 minutos.

siguienteshabilidades. a t eleccion:Naturaleza, Percep-

de Grazz't,
fueron batidores y exploradores de los duques del Viento de

Aaqa. Sea cual fuere la verdad, segin la leyenda, los kenkus
traicionaron a su amo. Incapaces de resistir el atractivo de

ilo, I
Armadura Natural, Tienes la piel dura y escamosa
Cuando nollevas armadura, tu CA es de I3 + tu modificador
D d I

determinartuCAsila armadura

brillante, plancaron i
:scnp.nr al Plano Material.

e plan aaied de qus pudieran Ilevurlo a cabo. Enfurecida, la

una CAmds baja. Los bencficios de unescudo se aplican
connomalidad mientras utilizas tu amadura naturak
i En combate, pued

entidad anm, Ias
I s
cuerpos dejilldoln; atados a la tierra. En segundo lugar,
idad

entregarte a un
adicional. puedesrealizarun ataqueespecialcontu

obtienesun nimero depuntosde golpetemporales(minimo
de1)igual a tu modificadorporConstitucién. No puedes

" T chispa de
sus almas. Finalmente, para asegurarse de que los kenkus
nunca pudiera revelar ningin secreto, su sefior les privé de
la voz. Una vez la entidad estuvo satisfecha con el castigo
impuesto, liberd a los kenkus en el Plano Material.

corto olargo,
Idiomas. Puedes hablar, leer y escribic en comin y
dracénico.

. esta raza ha vagado pe e
instalaron en lugares donde los aceptaran., generalmeme
udad id

invadidas por el crimen.
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SUENOS DE VUELO

Por encima de todo, los kenkus desean recuperar su capa
cidad de volar. Cada uno de ellos nace con el deseo de alzar
el vueloy aquellos que aprenden a lanzar conjuros lo hacen
con la esperanza de dominar aquellos que les permitirdn

puedecomunicarseempleandolosqueyahan ofdoprevia-
mente. Lamayoria delos kenkususanuna combinacién de

ideasy pensamientos.
o

crearideaso inventarobjetosnuevos.Pueden repraducir
1

lespermite convertirse en artesanos y escribasexcelentes.
Soncapaces decopiarlibros.hacerréplicasde objetos
¥ prosperaren situaciones enlas quepueden produc

encuentran este trabajosatisfactorio, yaquesu biisqueda
hace.

cerse en una rutina.

ESBIRROS IDEALES

Los kenkus se retnen en grupos llamados bandadas. Cada
una de ellas estd liderada por el miembro ma:

los que recurrir, a menudo llamado ma

Aunque los kenkus no pueden crear cosas nuevas, tienen
talento para aprender y memorizar detalles. Por o tanto, los
mds ambiciosos pueden sobresalir como espias y batidores
excelentes. Un kenku que se entere de estrategias inteligen-
tes y planes ideados por otras criaturas puede ponerlos en
priictica. Los kenkus carecen del talento para improvisar o
alterar un plan, pero un Maestro sabio pone en marcha m
tiples estrategias a la vez, seguro de que sus subordinados
pueden seguir las drdenes al pie de la letra.

Por esta razén, muchos kenkus se ganan la vida féci
mente como mensajeros, espias y centinclas de los gremios
de adrasoe b caoria il i e, Uiz red
de kenkus puede transmitir un canto de péjaro o un ruido
similar por toda la ciudad y i suk lion acben

e una patrulla falar una
oportunidad excelente para un robo.

Como los kenkus pueden reproducir con precision

conseguirlo. L

alfombras voladoras, escobas capaces de volar y objetos
similares p ‘0 en los kenkus de adquirir
tales tesoros p:

Kt Se s Sl f el oK R e et i
en torres y otras estructuras elevadas. Buscan ruinas que
lleguen al cielo, aunque carecen de la motivacion y la creati-
vidad para hacer reparaciones o fortificar dichos lugares.

Aun asi, su peso ligero y pequeiio tamaiio les permite
habitar estructuras desvencijadas que n bajo el
peso de un humano o un orco.

I d

lad
las ajeros. Estos viven en los edifi ltos y las
torres controladas por dichas sociedades, lo que les permite

acechar desde estas posiciones elevadas y vigilar la ciudad
desde las alturas,

PLAGIADORES SIN REMEDIO

[¢ falta ividad, los kenkus fi
cionan comodamente como esbirros de un poderoso amo.
leres de la bandada imponen disciplina y minimizan
los conflictos, pero fallan en la planificacion efectiva o en la
elaboracion de esquemas a largo pl

. los mensajes que transmiten rara vez
scidegradas o ifren oamblos.cn sielgulieado. Los
mensajeros humanos podrian cambiar palabras o frases y
distorsionar un mensaje sin darse cuenta, perolos kenkus.
reproducen copias perfectas de lo que escuchan.

AVENTUREROS KENKUS
Losave ¥az iy ulib
bandada que b ,urndu grandes pérdidas o tratarse

o keakus cxoomoinnalbs ath o ha cansado de una vida de
el Paiia ot e e
o g1 o ok Gl e S
cuenta propia en su biisqueda de los secretos del vuelo,
para dominar la magia o para descubrir la naturaleza de su
‘maldicién y encontrar un método para romperla.

Los aventureros de esta raza, a pesar de su relativa
independencia, aiin tienden a buscar a otro aventurero al
que emular y seguir. A un kenku le encanta imitar la voz y
las palabras de su compafiero clegido.

NOMBRES KENKUS

Dado quelos kenkus pucden duplicar cualquier sonido, sus
una asombrosa variedad de ruidos y

Aunque no pueden hablar i fos
kenkus son capaces de imitar perfectamente cualquier

sonide s exauedeade e de i modanc hsta
ruido e as rocas e caen por a ladera de una ol

o Tmiar » SRR o e e s el s
istincion entre masculino y femenino.
Los kenlus matones, uerreros o robustos adoptan
por armas, como el sonido metalico de una

embargo, los ks




maza contra una armadura o ¢l de un hueso rompiéndose.
Los que no son miembros de esta raza llaman al kenku des-
cribiendo este ruido. Los ejemplos de este tipo de nombre
BRI Chny, Cocacicy Aporceador

Los kenkus ladrone:

TABAXI

UNAVEZTUVIMOS UNA TABAXI, HACE UNOS INVIERNOS

sonidos de animales, normalmrme de aquellos comunes

3 los escuchan |

ypasabala ma,

.pero
jandoL 6 5alio

les ordinarios. Qui deesta
raza usan nombres que se refieren al ruido reproducido o al
animal imitado, como Arafiazo de Rata, Silbador, Ratonero
¥ Gruiidor.
Algunos kenkus dan la espalda al crimen para buscar
ficios E i lizado

parte de su trabajo. Un marinero duplica el ruido de una

P P parp
~Toblen Stonehill, posadero
Provenientes de una tierra extrana y distante, los errantes

tabaxis son humanoides felinos a los que les encanta reco-
ger artefactos interesantes, recopilar historias y ver todas.
I i 1

vela ondulante, mientras que un el golpeteo de
un martillo sobre metal. Los que no son kenkus describen

a estos personajes por sus sonidos relacionados con su
profesin, como Vela Partida, Amartillar y Cortador.

ATRIBUTOS KENKUS

Tupersonaje kenkulmnelessngu|cm:snmbnmsmuzles

inquisitivos tabaxis rara vez se quedan en un lugar mucho
tiempo. Su naturaleza innata los empuja a no dejar secretos
por descubrir, ni tesoros o leyendas perdidas.

MARGINADOS ERRANTES

Lamayoria delos tabaxis permanecen ensu lejanapatria,
yunidos. Estos

streza
aumenta en 2y tu puntuacion deSabiduria en
Edad, L

@ ida,elaby

R SN R AL (8152 uciion v
hasta los

Sin embargo. notodoslos tabaxisestdn satisfechoscon
esavida El SenordelosGatos.lafiguradivina responsable

. otorga
un atei ino especifico. L
i

vezestablecenrelaciones duraderss s preocupanrin:
cipalmente p )
soncadticosneutralesdealineamiento.

dadseven obli partes Buscan
historias,artefactos y tradiciones. Losque sobreviven a

Tamago. |
pesanenre 907120 oras. Tutamafioss Mediano
elocidad. Tuvelocidadbasecaminando esde30 pies.
Falsificacion Experta. Puedesduplicarla escritura yla
artesan(a deotrascriaturas. Tienes ventaja en todas las

de objetos existentes,

las
¢ Enga

senectud. paracompartinoticias delmundo exterior. De
estamanera.los tabaxis permanecen aislados. peronunca

TROCADORES DE SABIDURIA

Los tabaxis atesoran el conocimiento en vez de las cosas
mz(analrs. Un coffe lleno de monedas de oro puede ser til

Sigiloy Juego de Manos.
Imitacién. Puedesimitarlossonidosque hayasescu
B ! -

oun . p
nieresaate ¢n st mismo.
Alos ojosde los abaxis, eunir iqueza es como empacar

cuenta dequeson imitaciones sisuperaunapruebade Sabi-
duria(Perspicaciajcontra tu prueba de Carisma (Engafio)
diomas. Puedesleery escribiren comiiny

un largo viaje.
RS A L bl
siado por ello.

En cambi

solopuedeshablarusando tu atributode Imitacidn.

INTERPRETAR A UN KENKU

tretenidos. Enlugarde ello,puedesdescribirlossonidosque

nuevas experiencias. Sus orejas se levantan en una taberna
concurrida y sonsacan historias mediante ofertas de comida,
bebida o monedas. Estos felinos podrian acabar con las bol-
sas vacias, pero reflexionando sobre s relatos y los rumores
que han reunido como un avaro contarfa sus monedas.
Aunque la riqueza material atrae poco a los tabaxis, estos
seres tienen un deseo insaciable de cncontrar ¢ inspec-

tenciones de tu aventurero a menos que estés buscando deli
beradamente ser inescrutable o misterioso.
Podrias decir: “Chasquido hace elruidodeun martillogol-

ue estd. Juega con su daga y estudia al agente de la
Ahinn de Iu Lores sentado en el bar”. Crear un ve:abulllw

antiguas, objetos  otros objetos
raros. Ademis del poder que pueden conferir tales arte-
factos, un tabaxi se complace en desentrafiar los misterios
existentes tras su creacion y la historia de su uso.

CAPRICHDS FUGACES

raler

ara partida.

blanuna bacsicn o pasiénporla sguiente segunles viens

paraser

atractivos solomientrasguarden secretos
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Un picaro tabaxi podria pasar do feiz-
mente para robar una gema extraa de un noble, solo para,
después de robarla, intercambiarla por un pasaje en un
barco o el alojamiento de una semana. Los tabaxis pueden
tomar notas extensas 0 memorizar todas las facetas de la
piedra preciosa antes de transmitirla, pero esta no posee
ningin encanto una vez sus secretos y su naturaleza han
sido descubiertos.

MANITAS Y JUGLARES

La curiosidad gobierna a la mayoria de los tabaxis que se
encuentran fuera de su hogar, pero no todos se convierten
en aventureros. Aquellos que buscan un camino mds seguro
para satisfacer sus obsesiones se convierten en manitas o
juglares errantes.

Estos tabaxis trabajan en pequerios grupos, que general-
mente consisten en un tabaxi mayor y

EL SEROR DE LOS GATOS

L deidad de los tabanis es una entidad voluble, como corres-

ponde al patrén de los gatos. Los miembros e esta raza creen
g2 por el mundo, vig

q
doen
de los Gatos son raros y generalmente acceden al domiio
del Engao.

OBSESIONES TABAX!
d8  Micuriosidadest actudmente centradaen...
Undioso entidadplanar
Un monstruo
Unacivilizaciénperdida

Los secretos deun mago

que guia a hasta cuatro jévenes que cstn aprendiendo su
camino en el mundo. en carros pequerios y coloridos,
moviéndose de un asentamiento a otro. Cuando llegan,
montan un pequeiio escenario en una plaza piblica donde
cantan, tocan instrumentos, cuentan historias y ofrecen
productos exdticos a cambio de articulos que despi

su interés. Los tabaxis aceptan a regafiadientes el oro,
pero prefieren recibir objetos interesantes o tradiciones
como pago.

tenerse en re lizad
ya que prefieren negociar en lugar e recurrir a métod
e G ST
dejarén pasar la oportunidad de realizar un pequefio robo
discreto para poner sus zarpas en un articulo particular-
mente interesante si su propietario se niega a venderlo o
intercambiarlo.

NOMBRES TABAXIS

Cada tabaxi tiene un nombre nico, escogido por su clan
y basado en una formula compleja que incluye astrologfa,
‘adivinacion, la historia de la tribu y otros factores. Los
tabaxi n los mismos nombres, que valen tanto para
hombres como para mujeres, y la mayoria emplean apodos
que provienen de sus nombres completos o se han inspi
rado en ellos,

1 basa
alguna Garae ericd geoerdhon iums et 1P erehorio el
grupo o cerca de este.

La siguiente lista de ejemplos de nombres tabaxis incluye
apodos entre paréntesis.

Nombres tabaxis: Cinco Lefios (‘Leiio”), Colibri Zurdo
T (“Humo"), Falda de Serpientes
(“Serpiente”), Nube en la Cima de la Montaia (*Nube),
Nube Sicte Tenos (‘Trueno), Zapato de Jade (ade’)

Clanes tabaxis: Acantilados Brillantes, Arbol de Mon-
tafia, Lluvia Lejana, Montasia que Ronca, Rio Ruidoso.

PERSONALIDAD DE LOS TABAXIS

1

2

3

4

5

6 Unobjetomigico

7 Unlugar

8 Unaleyendaocuento

PECULIARIDADES TABAXIS

410 Peculiaridad
1 Echas de menos tu hogar tropical yte quejas sin cesar
por el clima helado, incluso en verana
2 Nunca usas el mismo atuendo dos veces, am ems que
sea absolutamente necesario

Tienes unafobiamenoral agua y odias mojarte.

Tucolasiempretraicionatuspensamientosmis

Ronroneas ruidosamente cuandoeresfeliz.

Tienes un pequeio ovilo de hilo en la mano, con el que

0 paras de juguetear.

7 Siempre estds endeudado, ya que te gastas tu oro en
festas lujosas y regalos para tus amigos.

8 Cuando conversas sobre algo con o que esté:
obsesionado, hablas répido, nunca haces pausa alguna y,
como consecuincia, los demds no logran entenderte

9 Eres una fuente de trivialidades sobre las tradiciones e
historias que has descublerto.

10 No puedes evitar meterte en i bolsllo s objetos
interesantes que encuentras.

timos.

ATRIBUTOS TABAXIS

“Tu personaje tabaxi tiene los siguientes atributos raciales;
Mejora de Caracteristica. T streza
aumenta en 2 y tu puntuacion de Carisma e
Edad. Los abaxis tienen una esperanza de vida equiva-
lente ala de los humanos.
Gk S

cadticos, ya que dejan que el impulso y los caprichos guien
sus decisiones. Raramente son malvados y la mayoria estén
impulsados por la curiosidad en lugar de 1a codicia u otras
pasiones oscuras.

Un tabaxi podria
diferentes de las de un enano o un elfo con un trasfondo
similar. Puedes usar las siguientes tablas para personalizar
‘atu aventurero més alld el rasgo de personalidad,
vinculo y defecto de su trasfondo.

La tabla “obsesiones tabaxi” puede ayudar a pulir los
objetivos de tu personaje. Para mayor diversién, tira un
nuevo resultado cada pocos dias en tiempo de la campana,
asi podrs reflejar su constantemente mutable curiosidad.

Tamaso. b I 1
medioy son relativamente delgados. Tu tamaiio es Mediano.
Velocidad. Tu velocidad base caminando es de 30 pies.
i idad, Tienes | id d

un gato, especialmente en la oscuridad. Eres capaz de ver
hasta 60 pies con luz tenue como si hubiera luz brillante y,
ademds, esa misma distancia en la oscuridad como si se
tratara de luz tenue. Eso sf, no puedes distinguir colores en
Ia oscuridad, solo tonos de gris.



Agilidad Felina. Tus reflejos y agilidad te permiten
moverte a toda velocidad. Cuando te mueves en tu turno
durante un combate, puedes duplicar tu velocidad hasta
el final del turno. Una vez utilices este atributo, no puedes
volver a emplearlo hasta que te muevas 0 pies en uno de
sus turnos

Garras de Gato. Gracias a tus garras, tienes una velo-
cidad trepando de 20 us garras son armas
naturales, que puedes usar para realizar ataques sin armas.
Si impactas, infliges 144 -+ tu modificador de Fuerza de
dario cortante en lugar del dafio contundente habitual para
un ataque sin armas.

Talento de Gato. Tienes competencia en las habilidades
TR

5. Puedes hablar, leer y escribir en comin y otro

Admma T

Los TABAXIS EN LOS REINOS OLVIDADOS
En losRei lostab:

te de a Costa de la Espada. Los tabanis deestelugar son co-
h

TRITON

AM, LOS TRITONES. IMAGINATE S1LOS ELFOS PASARAN
mar, su

arroganciay petulancia. Al menos los tritones pasaron ese

que sabes que puedes contar con ellos en una pelea.

—Brego Stoneheart, capitdndebarco

Los tritones protegen las profundidades ocednicas, cons-

y juntoa
ocednicas, portales alos planos elementales y otros lugares
peligrosos, lejos de los ojos de los habitantes de tierra firme.
Desde hace mucho son los guardianes del fondo del océano,
pero en los tltimos afios los nobles tritones se han vuelto
cada vez mis activos en el mundo de la superficie.

CRUZADOS ACUATICOS

Siglos atrds, los tritones llegaron al mundo como respuesta
ala creciente amenaza de los elementales malvados. Libra-
ron muchas guerras contra sus enemigos en el Plano del
a, alos que expulsaron a las Profundidades Oscuras,
un lugar de presion aplastante y oscuridad total. Pero, con
el tiempo, los tritones se dieron cuenta de que sus anti
X b

s
ediciones a las profundidades revelaron que los krakens,
sahuaginsy enemigos mucho peores habian huido del
Plano del Agua hacia el Plano Material
Los tritones, impulsados por un gran sentido del deber y

la
tan fécilmente. En un gran cénclave surgieron voluntarios
expertos en armas y magia que formarian una fuerz
expedicionaria para entrar en el Plano Material y buscar a
sus enemigos.

Esos tritones se extendicron por los océanos del mundo
¥ establecieron protectorados para vigilar las fosas oced-
nica, portales, uevss submaricas y otros ugares donde

estar al acecho.
adversarios cuando los encontraron y nhhgamn al resto
aocultarse.

Con sus enemigos desterrados a las profundidades
del mar, los tritones s asentaron para estar al tanto de
cualquier signo de su regreso. Con el tiempo, extendicron
su el fondo del mar desde.
iniciales y construyeron puestos fronterizos para comerciar
elal et e R
os conocen. Sus poblados son tan remotos que incluso
Tos sirénidos y Ios elfos marinos rara vez se encuentran
con ellos.

NOBLES ALTIVOS

Como

Material.
yarrogantes. Sevenas( mismoscomolos protectoresdel

molest:

aotros,pero
de ser, Pocos sabendeas grande svictorias de lostritones.
sobre las tecribles amen azas submarinas. Los miembr os de

T TS B porloque
se habian ogar encantados lagran
los.




Los tritones taml
asumiendo g

uelen emerger de su aislamicnto
jue los demas los recibirdn

casiones, su fervor ¢ ignorancia sobre la superficie

pueden llevarlos por mal camino. Los tritones que se

encuentran co otras crisuras po pimera vez peden
iendo.

debids & e foerl it o

estdn dem:

1. los tritones a veces
iado ansiosos por abalanzarse a una pelca.

EXTRANOS A LA SUPERFICIE

Dado su aislamiento, la mayorfa de os tritones nunca
han estado en tierra firme. Les desconcierta el no

poder moverse hacia arriba y hacia abajo fuera del agua
sk st e
incomprent

T (s Wmblém e mamate St (U
dad de instituciones sociales, reinos y otras costumbres.
A pesar de su orgullosa cultura, siguen siendo i
en lo que al mundo de la superficie respecta. El tipico
protectorado tritén estd estrictamente regulado, organizado
y unificado en torno a una causa comn. Un trit6n que se
encuentre en tierra acabard ficilmente confundido por la
desconcertante diversidad de alianzas, rivalidades y pequ
fios agravios que impiden que las personas de la superficie
se unifiquen de ver
En el peor de los casos, la arrogancia de un trit6n

agravard Ia tendencia de este a no comprender las formas
del mundo de la superficie. Es fécil para uno de estos seres
culpar a las extrafias précticas sociales de lo que percibe
como la barbarie, debilidad o cobardia tipicas de los pueblos
de tierra firme.

entes

PERSONALIDAD DE LOS TRITONES

tos campeones del bien tienen buenas intenciones,

personajesdeIatabla “pecullaridades de rtén” U
de los resultados para inspirarte a la hora de interpretar a
tw aventurero.

petados y mentores. Nuevamente, la distancia cs la causa
principal de esta actitud. La visién

ke e de los reinos, las guerras y otras
luchas de la superficie. Los tritones ven tales preocupacio-
nes como eventos menores; una muestra més del papel de
suraza como los verdaderos protectores del mundo.

CAMPEONES ACERRIMOS

A pesar de sus modales desagradables, los tritones son, en
el fondo, criaturas benevolentes, ya que estén convencidos
de que las otras razas civilizadas merecen su proteccion.
Su actitud podria resultar molesta, pero cuando las flotas.
piratas acechan entre las olas o un kraken despierta de su
sueiio, se encuentran entre [os primeros en tomar las armas
para proteger a los.
Los tritones se sacrifican facilmente por el bien comin.
ha

CONJURO: MURO DE AGUA

Evocacin nivel 3

Tiempo de lanzamiento: 1 accién

Aleance: 60 pies
iponente:

S, M (una gota de agua)
in: Concentracion, hasta 10 minutos

Creas un muro de agua en el suelo en un punto que puedas
very esté dentro del alcance. Sus medidas pueden ser de has-
ta 30 pies de largo, 10 dealtoy 1 pie de grosor o, en vez de
eso, puedes hacerlo con forma de un anillo de hasta 20 pies de
didmetro, 20 de alto y 1 de grosor. El muro desaparece cuan-
do termina el conjuro, El espacio ocupado por su trazado se
considera terreno dificil.

Cualquier ataque de arma a distancia que entre en el espa
cio del muro tiene desventaja en |a tirada de ataque y, ademds,
el danode g se reduce a a mitad i unefecto de fuego

" orirén por humanos,
criaturas sin dudarlo. Su naturaleza absorta en sf mismos
los hace pasar por altola

que los males del Plano del Agua entraran en
Material y amenazaran a sus habitantes. Los tritones cr
que tienen una deuda de honor con el mundo y luchardn y
morirdn para pagarla.

para alcanzar a su objetivo. Los conjuros que
e que crucen el muro hacen que el drea que
han atravesado se congele (al menos una seccién cuadrada
de 5 pies de lado queda congelada). Cada seccién congelada
de 5 pies de lado tiene CA 5 y 15 puntos de golpe. Si sus pun-
tos de golpe se reducen a0, esta es destruida. Si esto sucede,
el agua del muro no rellena esa seccién.




PECULIARIDADES DE TRITON

d6  Peculiaridad
1 Formulassolicitudes en forma dedrdenesque esperas
quese obedezcar
2 Eresrpidoa la hora de presumir de la grandeza de
tu civilizacion.

3 Aprendiste unaversionanticuadadel cominyusas

“Vos" y"su merced” confrecuencia al hablar.

4 Asumes quelas personastedicenla vercad sobrelas
costumbres y expectativas locales

5 Elmundodela superfice teparece un lugar maravilloso
yeatalogastodos susdetalles enun dario.

6 Asumes erréneamente quelas personasdela superficie
sabenmuchosobre tu razay estin impresioradasporla
Fistoria de tu pueblo,

NOMBRES TRITONES

La mayoria de los nombres de tritones tienen dos o tres
sflabas. Los masculinos generalmente terminan con una vocal
ylaletra“s” y los femeninos tradicionalment terminan con

a cuyo nombre agregan una vocal seguida de “th” al final.

Nombresfemeninosde tritén: Aryn Belthyn,Duthyn,
Feloren, Otanyn,Shalryn.Viaryn. Wolyn.

Nombresmasculinosde tritén: Corus Delnis, Jhimas,
Keros, Molos. Nalos,Vodos, Zunis.

losde tritdn:Ahlorsath, Pumanath, Vuuvaxath

ATRIBUTOS TRITONES

Tupersonaje triténtienelos siguientesatributosraciales:
Mejora deCaracteristica.Tus puntuacionesde Fuerza
Constiucion y Carisma aumentan en |
Edad. Los tritones alcanzan la madurez alrededor de los
15afiosy puedenvivirhastalos200
Alincamieato. Lostritonestienden haciael legalbueno.
d del

cultura losempuja hacia elordenyla benevolencia
masio. Lostritonesson ligeramente ms bajos quelos
humanos. con un promedio d e aproximadamente 5 pies de
altura, Tu tamadio es Media
‘elocidad. Tuvelocidad base caminando esde 30 pies y
tienes una velocidadnadandode 30pies
nfibio. Pucdes respirar tanto dentro del agua como
fuerade ella
Control delAire ydel Agua. Comohijodel mar, eres
capaz deinvocar lamagiade los elementales delairey
el agua Puedeslanzarnubede osaurecimientoconeste
atributo.Ademds, a partir denivel3, puedes usarrdfagade
vientoy. desde el nivelS, mumdeagun(cunsullaelcnn]uro
Unavez
o iroe Sopgaavalter SE e e o B ao
esteatributo hastaquefinalicesun descanso largo.T
Aol e e
Emisario del Mar. L

ideassimples a bestiasquepuedan respirarbajoel agua
d laby

aunqueno poseesninguna habilidadespecial paracom-
prenderles td a ellos.

ol

resistencia aldanodefrioe ignoras cualquiera delosincon.

venientescausados porun entornosubmarino profundo.
Idiomas, Puedeshablar. leer yescribiren comin

y primordi




AVENTUREROS MONSTRUOS

4AMIGOS O ENEMIGOS?
Define qué vinculos especiales tiene el personaje con

En
se cons.demnan amenazas trribies podrian partr de
aventuras j ylas demds

i alos DM que
las elecciones de raza para sus campaiias mds alld de las
tipicas de D&D.

4POR QUE UN PERSONA JE MON

« criaturas

RUO?

unpocode comedia,interpretaruna historia trgica de
traicion ypérdida o paratener a un antihéroe enel grupo,
un aventurero monstruoledaal jugador quelo controla

i i tesd

in brujo orco
podria ser el enemigo jurado del explorador enano, pero
los dos se ven obligados a trabajar juntos para derrotar
aun enemigo comiin. Quizds el hechicero kobold era el
familiar del mago tiefling, transformado por un archimago
de algin insulto i

El paladin hobgoblin podria haber sido humano antes,
pero enfado a la saga equivocada y esta le maldijo con una
aparicneia malvada. Un lazo creativo entre un aventurero
monstruo y el resto del grupo ayuda a crear una campaia
memorable.

La tabla “origen monstruoso” ofrece una serie de ideas
para anadir un personaje monstruo a la camparia.

ORIGEN MONSTRUOSO

A a 48 Origen
siguientes tres preguntas. 1 s esaenadopara st aus errvges
1 desde dentr
RARO O MUNDANO? T S THED iy e e WP
Considera 1 itns 3 i
St St (b o
extraiios que los clfos o los cnanos? ¢Se les recibe con © Aumm i e s tinomr
recelo? Bl papel que desempean estas razas en tu mundo e IR R ek
debe determinar el tipo de reacciones a las que se enfrentan L e E S
dichos personajes. caminoy, en ocasiones, recbes nuevasvisionesque
No tengas miedo de llevar las cosas al extremo. Un T
personaic orco podria ener que aventurarse en el pucblo TR I epimigalagaiesin tkadovew TIal lodlstehs
disarad o prmanceer fera d us mros o ot i e B S
idad malvads corrompid a saciedad o
R hablar con el grupo 2 o e 0 s COrp e oA Bk e
ek 8 Unalesiono eventoestratiotehizo perdertodo recuerdo

do. A alg impli
ser un pari o crees clertas expectativas si. Biegno
sevana mak‘.nahlur

a
humanos, elfos y

de tu pasado, pero a veces wuelven destelos de ¢

ATRIBUTOS RACIALES
L

enanos. Un reino hobgoblin podria servir como tapon entre
un reino humano y una region devastada invadida por los
Kyuss.L

C | parasus
yde interpretacién. Algunasdeestasrazasson inusuales,
yaque cuentan conunareduccién enuna puntuacién

judad ios fuertemente

cados, en los que otras personas habitan por un
precio. Las notas culturales del capitulo 1 describen la
representacion habitual de estas criaturas en D&D, pero de
ninguna manera las definen para tu historia. Usalas como.
punto de partida para tus propias ideas.

&MARGINADO O EMBAJADOR?
Considera cmo la cultura nativa de un aventurero
monstruo ve a dicho personaje. ¢Es un paria, un espia, un
embajador u otra cosa? Trabaja con el jugador para determi-
nar c6mo el personaje se convirtié en aventurero.

El vinculodel personaje ¢ un gran puntode par

la para

con la aventura? El rasgo, el i 7 elkdeal ol personaie
también pueden desempeiiar un papel en la historia,
para hacerla mds sustanciosa.

CAPITULO 2: RAZAS DE PERSONAJES

unacampana.

ATRIBUTOS GOBLINS

= p
Mejora deCaracter/stica. Tupuntuaciénde Destreza
cort 2y tu puntuacién deConstituciénen 1
Los goblinsalcanzan la edadadultaa los 8 ahosy.
viven )msu o5 60.

mal.
vados.ya luesololes B e e

Demsoloen rarasocasiones.
Tamario. Losgoblinsmidenentre 3 y 4 piesdealtoy
pesanentre 40y88 libras. Tutamanoes Pequerio.
Velocidad. T velocidad base caminando es de 30 pies

con luz tenue como si hubiera luz hrillante y, ademés. esa
misma distancia en la oscuridad como si se tratara de luz
tenue.Esosi,no puedesdistinguircoloresenla oscuridad,
solotonosdegris



-

queiios. C, A
conun ataque oun conjuro yel tamario dela criatura es
mayor queel tuyo. puedeshacer queel ataque ol conjuro
adicional a
nalcausado esigual a tunivel. Un:

Cuentascon ventaja enuna tiradade
ataque contraunacriatura sial menos unodetusaliados
H

del objetivo.
Solar. Ti s

0 podrésvolvera utilizarlo hasta finalizarun descanso
corto o largo

Huida Veloz. Puedes en cada uno de tus turnos, usar una
accion adicional paraDestrabarte o Esconderte.

Idiomas. Puedeshablar. leeryescribirencominy goblin

ATRIBUTOS HOBGOBLINS

Tu personajehobgoblintienelos siguientesatributos

raciale:
e M = Coise

aumenta en2ytu puntuacién

& Basde Sabiduria (Percepcidn)

el
ataque o 1o que sea que intentas percibir estéis bajolaluz
directa del sol.
Idiomas. Puedeshablar. leeryescribiren comin
ydracénico,

ATRIBUTOS ORCOS

e
Mejora deCaracter/stica. Tu puntuaciénde Fuerza
tu puntuacién en 1, mien

Edad. Los hobgobiins maduran al mismo ritmo que los

humanosy tienenvidasdeduracionsimilar.
Alincamicnto. Lasocicdad hobgobiin sebasacnla

fidelidad a un cédigode conducta rigido e

trasquetu puntuacion de Inteligencia sereduce en 1.
Edad. Los orcos alcanzan la edad adulta alos 12 arios y
iven hasta los 5

taltiendenaser legalesmalvados.
Tamaiio.L lins mi ¥ 6 pit Y

creen queel mundo deberfa sersuyo Tambiénrespetan la

pesanentre lSDy ooinas
Velocidad., Tu velocidad base caminando es de 30 pies.

segurarse dequela
debilidad no se propague comouna el Soisn s,

conluz tenue como i hutiera luz brillante y. ademds, esa
misma distancia en la oscuridad como si se tratara de luz.
tenue. Esosi

solotonosdegris

ial. E

Tamario. Los orcos generalmente miden algo més de
6 pies dealtura y pesan entre 230 y 280 libras. Tutamario
es Mediano.
Velocidad, Tuvelocidad basecaminando esde30 il
60 p

‘marciales detu eleccién y con armaduraligera
GuardarlasApa: obgoblinstienen
frente liad

con luz tenue como si hubieraluz brillantey. ademas, esa
misma distancia en la oscuridad como si se tratara de huz
tenue. Esosf.no puedesdistinguircolore senla oscuridad,

Agresivo. C:

des

una pue
obteneruna bonificacién a a tirada igualal nimero de
30

deti (bonificacién maxima de+5). Unavez useseste
atributo.no autilizarlo

adicional, puedes moverte tu velo.
cidad hacia un enemigo de tu eleccion que seas capaz de ver
o escuchar. Debes terminar este movimiento mas cerca del
abjetio queantesdeempezara moverte

descanso corto o largo
Idiomas. P

a habilidad
Intimidacién.

ATRIBUTOS KOBOLDS
Tu personaje koboldtienelos siguientesatributosraciales:
Caracter/stica. Tu puntuacion de Destreza
aumenta en 2.y tu puntuacion deFuerzase reduce en 1.
Edad. | laedad adul A

Cr categoriade

a
elpesoque puedesempujar, arrastraro levantar.
Idiomas. Puedeshablar. leeryescribiren cominyorco,

ATRIBUTOS 05GOS

puedenvivichasta 120afios,peroraravezlo hacen.
o Ve

tas,lo quelos hace malvados, mientrassu

aumenta en
L

los 16 afios y

lafuerza desu grupoprovoca quetiendan aser legales.
Tamario. L 2 y

as. Tutamanoes Pequeiio

viven hasta los 80.
e T

pesanentre 25y35
Velocidad.

feros. Tiend

30 pies

conluz tenue comosi hubieraluzbrillantey.ademds. esa

i isti oscuridad,

Tamario, Lososgosmidenentre 6y 8 piesdealtoy pesan
entre 250350 libras. Tutamao esMediano
Velocidad. Tuvelocidadbasecaminandoesde30 pies.

solotonos degris.
Humillarse, Arrastrarse y Suplicar. Como accién en
tut d i i

conluz tenue comosi hubera luzbrillantey.ademds.csa
enla oscuridad

enla oscuridad,

tenve.E
Hast
I gas. C: ataque
cuerpo a cuerpo en tu turno, tu alcance es 5 pies mayor de
atributo, n 1o normal.

hastafinalizarun descanso cortoolargo.




Constitucidn Poderosa. Cuentascomo una categoria de

tamafomdasgrandeal determinar tucapacidad decargay

elpesoque puedesempujar.arrastraro levantar.
Furtivo.Eres competente enla habilidad deSigilo.
Ataque por Sorpresa, i sorprendes a wna criatray 3

Tamasio. Los purasangres igualan a los humanos en el

. Tu tamafio es Media

el amiogae s o4 xS s
Viion on i Oneuridad. Eenc apaz de ver hasta 60 pi

con luz tenue como si hubiera luz brillante y, adems, esa

ataque enty misma distancia en la oscuridad como si se tratara de luz
flige2d6dedano adicional. P tenue. Eso sf, no puedes distinguir colores en la oscu
solounavezpor combate solotonos de gris
Idiomas. Puedeshabl ie juros I

ATRIBUTOS DE YUAN-TI PURASANGRE

u personaje yuan-ti purasangre, llamado purasangre para
abreviar, tiene los siguientes rasgos raciales:

Mejora de Caracteristica. Tu puntuacion de Carisma
aumenta en 2, tu puntuacion de Inteligencia en 1
ismo ritmo que los

lineamiento. Los purasangres carecen de emocidn
yven a los demds como herramientas a manipular. Les.
importa poco la ley y el caos, por lo que son tipicamente:
neutral malvado

Conoces el truco
de rociada venenosa. Puedes lanzar encantar animal un
nimero ilimitado de vec: te atributo, pero solo
eres capaz de elegir como objetivo a serpientes. A partir
de nivel 3, también puedes lanzar sugestion mediante
este atributo. Una vez hayas lanzado este conjuro usando
este atributo, no podrds volver a hacerlo hasta finalizar un
descanso largo. Tu aptitud mégica para lanzar conjuros
es Carisma

Resistencia Migica. Tienes ventaja en las tiradas de
gicos.

salvacion PE ol e e sl
Inmunidad al Veneno. e al dafio e veneno y

ala condici6
Idic

fiomas. Puedes hablar, leer y escribir en comin, abisal
ydracénico.

ALTURA Y PESO
Pucdlcs tirar por laaltura el peso de tu personaje en 1a
tabla “altura y peso aleatorios”. La tirada en la columna
‘modificador de altura” agrega un nimero (en pulgadas) a la
altura base del personaje. Para obtener un peso, multiplica
el némero que sacaste para la atura por el modificador de
Pwoy na el peibass (o ) Sl ad

ALTURA Y PESO ALEATORIOS

Altura  Peso  Modificador Modificador
e

Raza bise  base dealtura
Aasimar 485 10k +2d10  x@d4b
Firbolg 62" 175l +2d12 % (d6) b
Goblin ¥5 35 e2dd x1b
Goliat 62 200 +2410  x(d6)b
Hobgoblin 48% MO +240  x@d4lb
Hombrelagarto 49 120lb  +2410  x (2d6)lb
Kerku 44r o 428 x(d6)ib
Kobold 21 25 +2d4  xilb
rco sac s 4208 x@d)lb
Osgo 60" 200b 212 x(d6) b
Tabaxi 0% Wb +2410  x@d4)Ib
Tritén 46% 90 +2410  x(d4)lb
Yoanti 48° 0 42410 x@d4)b
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* BESTIARIO
a i

ENTRO DE ESTE BESTIARIO, ENCONTRARAS
periles y descripciones de c:
truos adecuados para cualquier campai
D&D. Muchos de ellos, como el ranamot y el
morkoth, han existido desde las primeras edi-
ciones del juego. Otros, wme»Hvunh—ylmhh

yel vargouille, llegaron mds ta

¢ i

eriaturas que puedes hallar aqui son variantes de los mons-
truos tratados en el capitulo

Este capitulo es una continuacicn del Monster Manual

50 e it ket e T
ducci6n del Monster Manual antes de continuar. Explica la
terminologla d fos pefls  peoporciona eglas pere varios
atributos de monstruos, informacion que

o \o8 o iAW APt Mareid,
hemos tratado de capturar la esencia de cada criatura y
centrarnos en los atributos que la hacen Gnica o motivan
alos DM a usarla. Puedes hacer lo que g
mbiar su descripcién para que encajen cn
4 destinado a

monstruos y
tu camparia. Nada de lo que decimos aqui
coartar tu creatividad.

St —

Las criaturas en este bestiario estdn organizadas
alfabéticamente. Algunas se agrupan bajo un encabezada
‘Orcos” contiene perfiles de varios

por ejemplo, la seccion
tipos de orcos, incluidos los tanarukks (orcos demonfacos).
Inmediatamente después de este capitulo hay dos apéndices.

que contienen perfiles adiciona
un puiado de bestias ttiles que no justifican entradas mds
largas. El apéndice B proporciona PNJ genéricy

perfiles se pueden personalizar para que sean titiles en

s. El apéndice A retine

tu campafia
Este capitulo y los apéndices A y B estiin destinados a
utilizarse junto con el resto de este libro. El apéndice C
contiene listados de criaturas por tipo, valor de desaffo y
entorno. Estas listas pueden ayu encontrar mon:
truos apropiados para tu aventura o campaiia. Si estds
i i doSumiea: i iac A de contemp
igantes, gnolls, trasgos, sagas, kobol
b e

del capitulo 1 podrian inspirarte. Del mismo modo

los atributos raciales del capitulo 2 se pueden aplicar a los
,,‘ rfles del apéndice B para crear PNJ memorables, como.
stros ladrones kenkus y

ser campeones goliats,
Hhtio kst




AZOTAMENTES
bros dela horible
uniéndose al azolamentes corrientedel Monster Manual

ALHOON

L Rarlelowidlo dala

. . por lo que paracll

posible la (‘umumﬂn eterna con un cerebro anciano. El camino
ich una ala

muerte, I i
io. Los alhioons son azotamentes que recurren a un atajo-

Fen reana. Los cerebros ancianos impiden a los
azotamentes buscar el poder migico fuera de la psionica, pero
B = el de s el g 4 o engan s scesl

fueran mmmbms de su propia especie, ya que no estd ensu

Sin u.umgo la magia sigue siendo una tentacion para ellos,
aunque ra

i Pl i St A teivéa oo Socien
e lmagn que lo redactd, el ilicido percibe el funcionamiento
de una mente altamente inteligente. La mayorfa de los azota

ia, pero para
s una puerta de entrada a una nueva forma de pensar.
Durante un tiempo, el estudio de dichos textos prohibidos

viva
Sin emba eltiempo, lle t
en el cual un azotamentes arcanista debe aceptarse a si mismo
como desviado y huir de la colonia si quiere vivi.
Terror existencial. | i

¥l comunion psi6nica, Una vez completado, la muerte en
vid doel lbre al ida a los lcid

Ih
B I iEectad reacciona R Al principio, unalhoonpucdcsx-rdn![uldcdvsungmrd( un
 otros mer 1. L ! [a!la del
similares y unos pocss aspiran  dominar una colonis, i presente en los ilic
vindose asgoq 5 1a piel de un alhoon se s

ta, se enfrenta al

muera, no se unird a la multitud de mentes en el cercbro

anciano. Las mentes desviadas nunca son aceptadas como
"

pistas son p alguien que no ha
Vit & 1 s 2otaroenies gnies S crnbasghca poc faape
Iacarne de un alhoon se marchitay sus cuencas vacias brillan

a elolvido. £ Lo
mino i
ofrece la salvacion y la pnsvb‘lnhd de buscar el conocimiento para convertirse en liche, el alismin para atrapar la mente
o erchros  NOTestauraal rapar
i repary destruidos. En cambio, la mente de un alhoon abatido se

alguno en alimentar a una filacteria con almas. El Gnico
obsticulo para que un ilicido se convierta en un liche es

transfiere al talisman, donde permanece en comuni6n con
cualquier otra mente de alhoon atrapada, asf como las almas

conocer la forma de hacerlo, y al
tas no se detendran ante nada para descubrir este secreto,
Sin embargo, este camino exige a un lanzador de conjuros
arcano en la ciispide de su poder, algo lejos del alcance de
muchos azotamentes.

Enfrentados a esta horrible realidad, un grupo de nueve azo-

La muerte en vida conferida por un talisman para atrapar
Ia mente dura poco; tanto como la vida de la victima viva que:
fue seleccionada. Por lo tanto, un alhoon que trajo a un elfo

de 200 afios para ser sacrificado espera una existencia mucho
arga que uno que ofrece a un humano de 35 afios. Los
tencia repitiendol ital con

v
tejer una nueva verdad. Estos nueve se llamaron a sf mismos
los alhoons y, desde entonces, todos i
han sido denominados con el mismo no
T acores tiion. .o ki pubthiscooperss i
creacién de un talismn para atrapar la mente, un contenedor
plata ay

sues
nuevas victimas, prolongando su propi de vida.
La destruccion de un talismdn para atrapar la mente:
condena alos atrapados en su interior al olvidoy, por eso, los
trabaja para

¥ su lugs practica

ritual. A veces, se confia a un solo alhoon el talismén para atra-

wrm,mm. perocst ca una propuesta pelgrosa. Cualauiera
facto tiene ventaja en &

ificio de un

T e e e e




de Agunl forma o alhoonsenclateioedeatjetopueden

Ademés, el duefio del tali

ALHOON

Tos alhoons,
pero puede silenciar a las almas atrapadas.

VARIANTE: AZOTAMENTES LICHE (ILICILICHE)

ClasedeArmadura: 15 (armaduranatural)
Puntos degolpe: 120(16d8+48)
Velocidad: 30 pies

FUE  DES CON INT  SaB  OAR
N0 1261 16(4) 1964 17() 1703

Tiradas desalvacion:Con+7, Int 48, Sab +7, Car +7

Habilidades: ConocimientoArcano+8,Enganos7, Historia+8,
Percepcions, Perspicacia +7,5igilo+5

Resistencia a danos ffo relémpago, necrético

Inmunldada danozveneno, contundente, cortantey perforante
deataquesno mgicos

Inmunidada estados: asustado,cansancio, envenenado,
hechizado paralizad

Sentidossvisionverdadera 120 pies, Percepcién pasiva 17

Idiomas:habladelas profundidades,infracomin, elpatia 120pies

Desafic: 10 (5.900X)

sololos

Un azotamentes licheutilizaelper fildel liche(consutael

MonsterMonual) conlos siguentes c:

« Tieneun valorde desaffo de22 (41.000PX).
c nfr .

telepatia conun alcance de120pies
« Poseelos atributos Resistericia Magicay Lanzamiento

de Conjuros Innato (Psidrica), asicomolas opcionesde

accién detentéculos,extraercerebroydescargamental

lichealimente alasalmas capturadasenla fiacteria,man-
tendriel iculos yla capaci

de extraer cerebros.
Su conjunto deacciones legendarias (descritas a continua-
cién)es derente deldeun chenormal

innata del liche es Inteligericia (salvacién d:cnmwoscu 20).

onjuros.
de nivel 12.5u aptitud migicaes Inteligencia

juros CD16.,+8a Tienelos

A voluntad: pensamientos,levitar

siguientesconjurosde mago pr!pllidus

dominar monstruo

Trucos (avoluntad)
de mago, prestidigitacidn, 1oque helado
Nivell (4espacios):detectar magio, difrozorse, escudo,

salvaciéncontraconjurosy otros efectosmagicos.

proyectil mdgica ACCIONES
Nivel 2 (3 ildad, Temdcut impactar,
Nivel3 ( Ic 310+ 5) dedario s

e i I
Niel4 3 espacios): asesino fontasmal, confusicn, tenédculos
negros de Evard

Nivels (2espacios): olterolos ecuerdes, muro de fuerza
Nivel 6 {1 espacio): desintegrar.

(
Inteligencia CD200 estard aturdidohastaque esteagarrefinalice.

Lanzamiento de Conjuros Innato (Psidnica). La aptitud mégica
innata del alhoon es Inteligencia (salvacién de conjuros CD 16),
Puede lanzar de forma innata los. sin nece-

alcance § pies, un humanoide incapacitado que esté agarado
porellche. Impacto: 55 (10410) de dato perforante i este
el azotamen-

sidad de componentes materiales:

Avoluntad: detectar pensamientos, levitar

1/dia cada uno: desplazamiento entre planos (solo lanzador),
dominar monstruo

tesle matard extrayendoy devorando su cerebro.

una descarga de energiapsiquica eruricorode60 pies. Todas
I

Resitencio o Expulidn. € alhoont i

€D 180 recibirdn 27(5d8+5)
inuto.Una

tiradas de a a
ios muertos vivientes

€l
salvacién contraconjuros yotrosef ectosmigicos.

Acciones

a
impactar, aicance  pies, un objetivo mpactos 10 (3d6) de
dano de fro.

-l abhoon
teuna descargade energiapsiquicaenun conode6Opies.
Todaslas criaturas quese encuentren enel éreadeberdn su-
perar una tiradadesalvacionde Inteligencia CD 16 o recib
rina2 48+ 4) dedanopatauico duran-

tumos, finalizandoel efecto sitiene éxito.

ACCIONES LEGENDARIAS

&

legendaria, que reemplazan todas las acciones legendarias

del liche:

Temicls, Elfchehaceun ataqueconsustentic

Extraer ce rbro (cuesta 2 acciones), €l azotamentes s
extraer ¢ eebr

Descarga mental (cuesta 3 acciones). Elliche recargasu
descargamentalyla usa

f -3

)£l

te1 minuto. Una criaturapuede B E
QR cca ono dssgturronBasiarisl Sy
tiene éxito.

p: i 1.203que

del conjuro,




CEREBRO ANCIANO

Un cerebro anciano, la mdxima expresion de la dominacién
ilicida, una cuba en s
tocando los pensamientos de criaturas tanto cercanas como
lejanas. Garabatea en el lienzo de sus mentes, reescribe sus
pensamientos y firma sus sueios.
Cuando un

infiltra en una mente, altera la percepcién de la criatura y
engafia a sus sentidos, haciendo que vea, escuche, toque,
nta la realidad de acuerdo con sus malvadas
intenciones. Desde grandes distancias, implanta sugeren
s en el subconsciente o influye sutilmente en los sueitos
de otros seres, para obligarles a seguir un curso de accion
que beneficic a su gran plas

Cuando sus insidiosos consejos fallan, un cerebro
anciano afirma su dominio mds directamente. Toma el
control de una mente reticente y controla el cuerpo de la
eriatura como lo harfa con una marioneta. Contra aquellos
raros especimenes con la e
oatacarle, envia una in de fuerza psiquica abruma-
TR e iy
n babeante c irreflexivo.

Un .
tenta consumiendo los cerebros de otras criaturas. Cuando
os sirvientes azotamentes que lo protegen y atienden n1o le

e focal

aély pueda alimen-
tarse de ellas.
C

LA GUARIDA DE
UN CEREBRO ANCIANO

La guarida de un cerebro anciano sie mpre se encuentra
en el coraz6n mismo de una colonia d e azotamentes. La

experiencia que este contiene. De esta manera, el cerebro
e

brillante, llenadeaguafétiday salobre infunc

los pensamientos y experiencias de la colonia

ACCIONES EN GUARIDA
d

un
todo unificado. Los azotamentes conciben esta *unidad” como
de

lamisma

a
deidad der una los

i b
Enla posicion 20
Jipued

evocar |
B sl Lovao mudos Uaman acsta criatura

en guarida
iguientesefectos (noes posible u
" i

zarel mismodos

ciones para una col % entes, al igual que

 El ceribro ansian |

un cerebro en un cuerpo vivo. Vinculado al cerebro anciano,
el grupo actiia como un solo organismo, comportdndose en
‘armonia, como si cada ilicido fuera el dedo de una m;

Egosin obstéculos. Cada cercbro anciano s con
asimismoy as mds

lera

muro de fuerza.

* Elcerebr A
pueda sentir y se encuentre a 120 pies o menos de él. El
objetivo recibe un destello de inspiracion y obtiene ventaja

el
multiverso: los azotamentes de su colonia no son nada mds
que meras extensiones de su voluntad. Sin embargo, no hay
dos cerebros ancianos iguas, de manera que cada uno s
colonia d su ia

en una tirada de ataque, prucba de caracteristica o tirada
7 . i :

turno. Si la criatura no emplea 0 no puede usar este bene-
ficio en ese momento, I
+ Elcercbro anciano :llge como objetivo a una criatura

y el depdsito de conocimiento y experiencia ruom]adus

la sté situada a 120 pies o menos de.
dlyla accla mcdlame fuerza de voluntad pura. El obje-

tes, mientras que otros sirven de forma més benigna como
eruditos, consejeros y repositorios de informacion y conoci-
miento para los azotamentes que los protegen y alimentan.
Las ambiciones de un cerebro anciano siempre se ven

relativa inmovilidad d
lelepéncns pucden alcanzar millas, moverse a rnn!qulel
Wit bs ik roposdbiipges Slcilian s

salir

rapidamente y,al mismo tiempo, transportar @ o e
u estanque a través de tineles tortuosos con frecuencia
1 0 imposible.

a tirada de salvacin de Carisma
T 15 B Yok s e ol TR
criatura puede repetir la tirada de salvacién al final d

cada uno de sus turnos, finalizando el efecto si tiene éxito.

EFECTOS REGIONALES

Elterritorio situado en un drea de 5 millas alrededor de un
cerebro anciano se ve alterado por la presencia psiénica de
la criatura, que crea uno o mds de los siguientes fectos:

* Lascriaturas quese encuentrandentroestas 5 millas
sienten que las estan siguiendo, incluso cuando esto
nosucede.




5
Lacriatura queinicila conversacién telepatica realiza
i erspicacia) CD 18 cuand

Sitiene

SiC,
formado un enlace psiquicoescuchasusurros débilese
Tos rir d:

‘mente. Este residuo psiquico consiste en los pensamien-
p del os de

it ea conalentc deque algocatd escuchando acscon-
didasla

lasotrascriaturas a lasque estavinculado.

versncmnlelenénm s T
psfquico conaquelquela inicid.

CEREBRO ANCIANO
Abertacicn Gronde, legalmalvada

ClasedeArmadura: 10
Puntosde golpe: 210(20410+ 100}
Velocidad: S pies,nacar10pies

psiquico yestardn aturdidas durante 1 minuto. Un objetivo puede
repe tira tirada de salvacién al final de cada uro de sus turnos,
finali zmndo el efecto si tiene éxito,

I un enl; conella
percibir todo lo que el

FUE

15(:2) 10(0) 20(+5) 21(s5) 19(+4) 24(+7)

objetivo sienta. La criatura se da cuenta de que algo ests vincu
1ado a su mente unavezdejede estarincapacitadayel cerebro
ualquier momento (no se

Tiradasde salvaci +10,5ab+9,Car+12
ket S presio s, Enganos12
Intimidacién+12, Perspicacia+14, Persuasion+12

Sentidos: visiénciega 120pies, Percepcién pasiva 14

1diomas:entiendecomun,habladelas profundidadese infracomin,
peronopuedehablar; telepatia § millas

Desafio: 14 (11.5001

accién). ensu
turnopara intentarromperel enlacepsiquico,consiguiéndolosi
supera unatiradade salvaciénde Carisma CD 18. i tieneésito,
Ia criatura recibird 10 (36)de dafio psiquico.€| vinculotambién
finalizar dsi elobjetivoy el cerebroancianoestdn a ms de 5 m
llas dedistancia,sin consecuencias paralacriatura El cerebro an-

alavez
Centro Teleptica. €l cerebro iepatia p:
iniciar criaty- uma btiene infor-
rasa lavez Ademds,

d manera. "ilylox mente (incluidas.

1a criatura s odia) Elcere.

L -

(Enga

CD18). Puede lanzardeformainnatalos siguientesconjurossin
necesidad decomponentesmaterales:

A voluntad: detectar pensamientos, levitar

dominar monstruo
Resistencio Legendaria (3/Dia) El cerebroanciano pvede elegir
tener éxito en una trada de salvacién que haya fallad

d
Rolcon vekajapara ngataala mentede objeuo, haciéndoe

uratirada enfrentada contra esteintentocon unapvue)lde Sabu—
Bt saa) 4B SEho U TGt
hasta que

evidencia de la mentira,

ACCIONES LEGENDARIAS

Resistencio Mdgico. €I
desalvaciéncontra conjurosyotrosefectos magicos.

El cerebroanci as,a escoger
deen'velisopmane:pvasenlan:saccnmnuac-én Soloescapaz

tirCrioturo. El cerebro ancianoes.

eroalfnaldeltumode
5

tracriat recupera

presen.
ciadelas criaturas a 5 tancia que tengan

d: turno,

<
y direccién a laque seencuentracadacriatura,asfcomo la pun-

Tenticulo. Eicerebro ancianorealiza unataquede tenticulo
€l

tuaciénde Inteligencia d
mis.Una criaturaprotegidaporun conjuro dementeen blanco,
indetectable o un efecto migico similar no puede ser percibida
de esta manera

AcCIONES

dela criatura enun conjuro quehayalanzado.E| objetivo
también recibe 144 de dario psiquico por cada rivel del conjuro.

Tentécula. 7aimpactar, al

ce30 bj d

s120pies0

Siel objetivo esuna criatura Enorme oms pequena, estaragarra-
Ga(CD1S paraescapar) yrecibir 49(168 + 5) de dano psiquicoal co

situadosa 10 p\esomuosdusa tmluraremhen 10(3d6)de
dano psiquico.

e Bl ce-
ebro Ia vez.

t Elcereby

elenl:

giapsiauia migeamente

deel
s:\v::lénde Inteigencia CO 13 recibn 32(5d10-+ 5) de dafo

CAPITULO 30 BESTIARIO




ULITHARID

By carss ocasiones, un renacualo lieda tranforma

ULITHARID
Aberracién Grande, legalmalvodo

ClasedeArmadura: 15 (coraza)
Puntos degolpe: 127 (17d10+34)
Velocidad: 30 pies

FUE DES CON INT  SAB  CAR
15(2) 12(+) 15(2) 21(s5) 19(s4) 21 (s5)

Tiradas de salvacién: Int +9, 5ab+8, Car +9

Habilidades:CorocimientoArcano +9, Percepcién+ 3,
Perspicacia +3,Sigilo+5

Sentidos: visién enla oscuridad 120 pies, Percepcion pasiva 18

Idiomas:habladelas profundidades, rfracomin, teepatta 2millzs

Desafio:9 (5.000PX)

Conexidn Psi6nica. Siun cerebro ancianoestablece unenlace
psiauco cone ithardel primeropuedeformar nerlacepsi
A ulithari

st o (uz\qumlwwcu\odce\lt,pv»lclmma
silacriatura qu delalcancede ambas telepatias: ladel
a7 e S A < g S
erlacs
B eerheclos, demoreySeailbantaeieetsn endh e
planode existencia. Siel ultharidse encuentraamasdes millas
dedistanciadel cerebro anciano, puedeterminarcon dichoenla.
ceen cualquiermomento (nose requireaccién),

pidnica). L
innatadel viitharid e sl nteligencia (salvacién deconjuros
CD17). Puedelanzardeformainnatalos siguientesconjuros,
sin necesidad de componentesmateriales:

Avoluntad: detectorpensomientos,levitor
V/diacadaunos: confusidn.desplozomientoentreplanos (soloso-
bre sf mismo). dominar monstruo, escudrifor, mol de oja pro-
yectorimogen, romperlamente, sugestidn enmaso, telequinesis
ResistencioMdgica.E| ulitharidtiene ventaja enlas tiradasde
fectos migicos.

aun individuo en un ulitharid en lugar de
normal. Los ulitharids son mds grandes que los azotamen.
tes y tienen seis tentdculos en lugar de cuatro.
tes maestras. Los ilicidos reconocen de forma
innata que la supervivencia de un ulitharid es mis
portante que la propia. En la mayora de las colonias

SentirCriaturo. Elulitharidesconsciente dela presenciadelas
criaturas a2 millasomenosde distanciaquetenganuna puntuz
cién oms. C aydirecci

laquese encuentra cadacriatura, asicomola puntuacién deln-
teligencia decadauna,perono puedesenti nadamis Una cria-

un ulnlmnd se convierte en el del cerebro
ciano, investido con poder y autoridad. Sin embargo,
rebro anciano percibe al ulitharid como un
1 Chin .

unefectomigico similarno puedeser percibidade esta manera.

Acciones

del recién llegado en consecuencia

iento de una colonia. Cuando a un ulitharid le
resulta insoportable compartir el liderazgo con un cerebro
SR ekl e G
azotamentes y forma una nueva colonia. Después de la
e el |l
cerebro en una piscina de salmuera, donde se convierte en
un cerebro anciano en unos dias.

Bast6n extractor. Cada ulitharid lleva un baston
psidnicamente mejorado hecho de metal negro. Cuando
A T e e e
bastén a la parte P
abrir su propio crdneo . El cerebro

Tentdculos. Ataqueconarmo cuerpo o cuerpo: +9 a impactar,
alcance 10 pies,una criatura. Impacto: 27 (4410 + 5) de dafio
psiauico. Siel objetivo esGrande omis pequeno,estardaga:
rrado (CD 14 para escapar) ydeberésuperar una tirada de sal
vaciénde Inteligencia CD 170 estardaturdidohastaqueeste
agarrefinalice
Extraercerebro. Ataqueconormacuerpoo cuerpo: +9a impactar,
alcance Spies,un humanoideincapacitado queesté agarrado
porel ultharid. Impacio: 55(10d10)dedario perforante.Si este
danoreducelospuntosdegolpedel objetivo a0, el uitharid le
matardextrayendo y devorandosu cerebro

(Recarga 5-6). €1

odas

S e e
hace que este se disuelva en icor. Este limo psidnicamente

tiradade salvacién delnteligencia CD 17 o recibirdn3] (4d12+5)
minuto Unacria-

potente ayuda a impulsar la
en un estanque salobre que rodea a un cercbro anciano
embrionari

turapuederepetila tirada de salvacién alfinal de cadaunode
sus turnos, lbréndose del efecto sitiene xita.




BANDERHOBB

Un banderhobb s un hbrido de sombra y carne. A través
de la magia oscura, estos componentes adquieren una
aspecto humanoide enorme y vil, que se asemeja a un sapo
bipedo. De esta forma, un banderhobb sirve temporalmente
asu creador como matén, ladrén y secuestrador.

Creado por las sagas. En los primeros dias del mundo,
un aquelarre de sagas de la noche ide un ritual que
condujo a la creacion del primer banderhobb. Una saga
e conocird il poisctrdispucsa s s
a cambio del precio adecuado. Algunos otros !eé
oscuros ¢ infernales poderosos saben en qué cor csm
o R e
posible encontrar instrucciones en algin tomo dedicado a la
magia cerrupt

Silencioso y mortal. Cuando el ritual para crear un
banderhobb es completado, la carne, el espiritu y la
sombra se comblnan para producir una cratura tan grande
ccomo un ogro. La monstruosidad recién formada tiene
‘miembros larguiruchos que ocultan una gran fuerza. Sus
anchas fauces contienen una lengua larga y varias filas de
colmillos, que utiliza para agarrar y tragar a una criatura
© un objeto que el monstruo intenta robar. A pesar de su
tamat. s baderlobbs e poco i, movendose

peligroso cuando se le proporciona un mechon de cabello,
do con el

an
b capaz de i pero puede entender
las 6rdenes dadas por su creador y comunicarse con los
banderhobbs cercanos de forma psiquica.

Agentes del mal. Durante su breve existencia, un bander-
hobb trata de seguir las Grdenes de quien lo cred. Cumple
con su misi6n sin preocuparse por el dafio que sufre o pro-
duce. Su tinico deseo es servir y tener & anderhobb
asignado a rastrear un objetivo resulta particularmente

objetivo. La posesidn de dicho objeto le permite detectar la
ubicacién de la criatura a una distancia de hasta una milla
Un banderhobb cumple con sus deberes hasta que termina
su existencia. Cuando expira, generalmente varios dias
después de su nacimicnto, deja tras de s solo una sustancia
pegajosa y unos hilillos de sombra. Las leyendas hablan de
una torre oscura en el Shadowfell donde las sombras a veces
se reforman y los banderhobbs campan a sus anchas.

BANDERHOBB

Monstruosidad Grande, neutral malvada

Clase de Armadura: 15 (armaduranatural)
Puntos degolpe: 84 (3410 + 40)
Velocidad: 30 pies

(CD 15 para escapar). Hasta que finalice este agarre, el objetivo.
estaré apresadoy el banderhobb no podrd usar sus ataques de
mordisco o de lengua en otra criatura.

Lengua. Atague con arma cuerpo a cuerpo: +8  impactar, alcance
15 pies, un objetivo. Impacto: 10 (3d6) de dano necrtico y el obje
tivo debe reahzar una tirada de sa\vamén de Fuerza CD 15. i fala,
jes 0 menos del bander-

INT saB o

20(+5) 12(+) 005 NE0) 142 L8 ()

Habilidades:Atleismo+8,Siglo+7

Inmunidada estados: asustado hechizado

Sentidos: visiénena oscuridad 120 pis, Percepcion pasiva 12

Idiomas:entiende comiinylos idioras desu creadr,

puedehablar

Desaff: 5 (1200PX)

Conexidn Resonante. Si ¢l banderhobb tiene incluso un pequenio
edazo de una criatura o un objeto en su poder, como un mechdn

de pelo o una astila de madera, conocer a ruta mis directa ha

cia esa ciatura u objeto i este se encuentra a 1 milla o menos

del banderhobb,

Esconderse en las Sombras. Mientras esté bajo Iz luz tenve o enla

oscuridad, el banderhobb puede reslizar a acci6n de Esconderse

como una accién adicional.

AccloNEs

Mordisco. Ataque con arma cuerpo a cuerpo: +8 a impactar,alcan-

ce 5 pies, un objetivo, Impacto: 22 (546 + 5) de dafio perforantey si
el objetivo es una criatura Grande o mds pequena, queda agarrada

Rebbii hochd Az ks oo para hacer un ataque
de mordisco contra el objetiv
Tragar. €l banderhobb realiza un ataque de mordisco contra una
criatura Mediana o més pequena que tenga agarrada. Si el ataque
impacts, el objetivo s tragadoy el agare termina. Una criatura en-
gullida qued: day apresada,
tra los ataques y otros efectos que procedan de flera del bander-
hobb, y sufrré 10 (346) de dano necrético al comienzo de cada uno
de los turnos del monstruo. Una criatura cuyos puntos de golpe se
vean reducidos a 0 de esta manera deja de recibir el dario necrstico
¥ se estabiliza

l banderhobb solo puede tragar a un objetivo a la vez. Mien-
tras no esté incapacitado, podra regurgitar a una criatura tragada
en cualquier momento (no se requiere una accién) en un espacio
que se encuentre a § pies o menos de él. El objetivo estar derri-
bado. Si el banderhobb musre, también regurgitard  la criatura
que tragd,

Paso entre sombras. E| banderhobb se teletransporta migicamen-
te hasta 30 pies 2 un espacio desocupado de luz tenue u oscuridad
que pueda ver. Antes o después de teletransportarse, puede hacer
un ataque de mordisco o de lengua.




BARGHEST

Hace mucho tiempo, Maglubiyet, amo
de las deidades trasgas, negoci6 con el
General de Gehenna a cambio de ayuda.
El General proporcion yugoloths que
murieron para servir a la causa del dios
goblin. Sin embargo, cuando llego el
momento de honrar su parte del pacto,
Maglubiyet incumplid el acuerdo. Como,
un acto de venganza, el General de
Gehenna cre6 a los barghests, grandes
devoradores, para consumir las almas
de los trasgos y privar a Maglubiyet de
tropas para su ejército en el més all4

Consumidores de almas. Un barghest nace de
padres goblins completamente normales. La criatura
‘emerge con el aspecto de un goblin, pero luego desa-
rrolla la capacidad de asumir su verdadera forma: la
de un can grande y diabdlico.

La mision de cada barghest, implantada por el General
de Gehenna,es consumir diccisietealmas trasgas devo

BARGHEST
Infernal Grande (cambiaformas), neutral malvado

ClasedeArmadura: 17 (armaduranatural)
Puntos de golpe: 90(12d10+24)

Las almas
e ol coirac & 4o brass
de Maglubiyet en Aqueronte. ¢Por qué diccisicte? Porque.
los juramentos que Maglubiyet rompi6 en su pacto con ¢l
General fueron diecisiete.

Un barghest anhela que liegue el dia en que pueda com-
pletacsu mision, regresar a Gehenna yservi al Gcncra\

oth:

FUE DES CON INT  SAB  CAR
19(4) 15(2) M(2) D) 1201 1¢(52)

Habilidades: Engano+4, Intimidacién 4 Percepcién=+5,
Sigilo+4

dafto: frfo,fucgo,

ata
alos trasgos Ebalaees b el it

de los lideres de los trasgos y otros individuos poderosos,
enlugar de a los goblins humildes, uno de estos infernales
gana un estatus elevado en el mds alld. Los barghests gene-
ralmente mantienen su verdadera naturaleza en secreto,
atacando a un goblin o dos cuando surge la oportunida
sobre todo hasta que alcanzan la edad adulta y son lo sufi
cientemente vicjos y poderosos como para buscar presas
més fuertes. Cuando | un barghest

cortantey perforante de ataques no mégicos
Inmunidad a dafo: $cido, veneno
fad 2 estadas: envenenado
pies visién enla 4

percepciénpasiva 15
\diomas: abisal, comin, goblin, infernl, telepatia6 O pies.
Oesafio: 4 (1.100 PX)

El barghest puede usar su accién para polimor-

estd entre ellos, reaccionan con una reverencia servil, ya
que cada miembro de la tribu est ansioso por mostrarle
que no es digno de ser devorado.

Desterrado por el fisego. Un barghest evita el contacto
con fuegos abiertos grandes. Cualquier conflagracion de
0 o it e
entrada a Gehenna y destierra al infernal a ese plan
donde es probable que sea asesinado o esclavizado por un
yugoloth por su fracaso.

ALIMENTARSE DEL ALMA

Un cadiver
dealque matéyque hayaestadomuertodurantemenos
de10 minutos, devorando carne yalmaal hacerlo. Esta accién

durante 24horasy después esdigerida. Siel barghestmuere
antes deque estosuceda, elalmase libera

o o ;
50% de posibilidades de hacerlo, liberandoal
infernal s tiene
vezse digiere elalmadeuna criatura,no existemagia mortal
que pueda devolvera a vida a ese humanoide.

farse.en un goblin Pequeo o volver 2 su verdaderaforma
Aparte de su tamao yvelocidad, su perfl es el mismo en am-
bosaspectos. Cualquierelemento deequipoque lleveovista
nos etransformard. i infernal recuperasuauténtica forma
Destierrod e Fuego, Cuandoel barghestcomience su turnoen.
vuelto en lamas de al menos 10 pies de alto o de ancho, deberd
tener éxito en una irad ade salvacion de Carisma CO 15 o serd
desterrado instantdneamente 3 Gehenna,Las réfagas de fuego
instantineas (comoelaliento deun dragén rojooel conjurode
bolade fuego) notienen efecto enesteinfernal

Lanzamientode Con jurcs Innato. Laaptitudmagicadel barghest
esCarisma (salvacion deconjurosCD 12). Puedelanzardefor-
ma innatalos siguientes conjuros sin necesidad de comporen
tes mat erales:

A voluntad: lusidnmenor, levitar, posarsinde jorrastro

Offato Agudo. E barghestieneventaja enlas pruebasde
Sabiduria (Percepcion) quedependandel olfato

Acciones

Mordisco. Atoque conarmocuer poocuerpo(soloen forma
verdader): +6 a impactar, alcance  pies, unobjetivo
Impocio; 13 (28 +4) dedano perforante

Garras, cuerpo: +6a impactar.al
ce'S pies. unobjetive.impacto: 8 (1d8 + ) de dafocortante.




Bopak
Un bodak son los restos mues rios u.- alguien que en vida
venerd a Orcus. oda

Quesea asesinado deestamanerase marchitard consu
caracongeladaenuna muecade terror. La presencia de

animalesno adiestrados parala guerrahuyen instintiva:
mentejusto antesdequellegueun bodal

enbodakestatan danadaque nose encuentra en condi

b
mégicas.Soloun conjuro dedeseo oun efecto mégico
smularum.dc. devolver aun bodakasu antiguoser
iviente. Unbodak no necesita respirar, comer,
bcb(-r it 2

Bopak

Muerto viviente Mediano, cadticomalvado

ClasedeArmadura: 15 (armaduranatural)
Puntosde golpe: 58 (948 + 18)
Velocidac

FUE DES CON INT  SAB  CAR
1562 16(s3) 152 7(-2) 12(a) 2(¢)

Habiidades: Percepcién-+4,Sigilo+6

Resistencia a danofrio, fegonecréticoicontundente,cortante.
yperforante deataquesno migicos

inmunidada dano:relimpago,veneno

Inmuridad a estados: asustado, enveneriado, hechizado

Sentidos: visiénenla oscuridad 120pies, Percepcién pasivald

(e d:

existen solo para trs
Marcado,

6(2300°X)

votos rituale:

raer la muerte,
por Orcus. Un adorador de Orcus puede hacer
Aurad: "
en su pecho, sobre el corazén. El poder de O 1 rasgo i

cuerpo, lamente y el alma, dejando atrés una cdscara cons-
S R R
mayorfa de los bodaks nacen de esta manera, p
5 a0,
reus cre a los primeros bodaks en el Abismo a partir
de siete devotos, llamados los Hierofantes de la Aniquila
cion. Estas figuras, tan poderosas como los balors, tienen
libre albedrfo, pero sirven directamente al Principe de los
Muertos Vivientes. Cualquiera de ellos puede convertir a
un mortal asesinado en un bodak con su mirada. Al igual
que los Hierofantes de la Aniquilacion, cada bodak porta la
marca de Orcus como una herida en el pecho, una abertura
donde estara el corazon de un humanoide mortal
Orcus puede recordar cualquier cosa que este mucrto
nte vea u oiga. Si lo decide, pucde hablar a través de ¢l
para dirigirse di
Los bodaks son extensiones de la voluntad del principe
demoniaco fuera del Abismo, y sirven a los objetivos de
Oreus 0. otros de sus eshirros.
entos no consagrados. Un bodak conscrva vagas
impresiones de su vida anterior. Busca tanto a sus antiguos.
liados como a sus enemigos del pasado para destruirlos,
va que su alma deformada desea borrar

vi

activa,elaurainfligesde dano necréticoa cualquiercriatura

que termine su turno a 30 pies o menos del bodak. Notiene

efecto sobre muertos vivientes ni infernales.

Hipersensibilidod a laLuz Solar. Ei bodakrecibir4 5 de danode

radiantesiempieza suturnobajo laluz solar. Adems, sufre

desventajaen lastiradasdeataqueypruebasde caracteristica

hechas bajo laluzdelsol

Mirada de la Muerte. Siuna criaturaquepuedeverlos ojosdel

bndzkzmp\eusu'ulnn:!ﬂp\zsemtncsdec\ el bodsk ro
I k

podrioblgar aestault el e e
Constitucién CO 13. Sila fallapor 5 o més y no es inmuneal
estadoasustado, lospuritosdegolpedela criaturasereducen
20.Sifallapor menos e, |a criaturarecibe 16 (3d10)de
danopsiquico

Sila criatura no estd sorprendida, podr apartar la vista,
evitando asitener que realizar la tirada de salvacién a iicio
desu turno, Silo hace, tendrddesventaja en las tiradasde ata:
quecontra el bodakhasta eliniciodesu siguiente turno. No
obstante, sila Criatura mira al badak en ese espacio de tiempo,
debe hacer inmediatamente 12 tirada de salvacion

AcciONEs

‘con su vida anterior. Los esbirros de Orcus son la tinica
excepcion a esta compulsion; un bodak los identifica como
almas gemelas.y los salva de su ira. Cualquiera que conozea
alindividuo antes de su transformacién podrd reconocer
gestos u otras pistas sutiles de su identidad original.

La propia naturaleza también desprecia a los bodaks,
pues el sol quema la carne mancillada de estos seres. L
mirada de esta criatura puede acabar con los vivos, y aquel

Pufetazo. Ataqueconarmacuerpoa cuerpo: +5 a impactar,
alcance Spies, un objetivoimpacto: 4 (1d4 + 2) dedano
cortundente mds 9 (248) dedao necrstico

Mirodo marchitodora. Una criatur aqueel bodakpuedaveryse
encuentre a60 piesomenosdeél deberirealizarunatiradade
salvaciénde Constitucién CO 13, recibiendo 22 (4d10) dedanio
necréticosila falla, ola mitaddeesedano sila supera.




»
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BOGGLE

Los boggles son los ' de d

BOGGLE

Feérico Pequeno cadticoneutral

ClasedeArmadura:1¢
Puntosde golpe: 18 (4d6+4)
Velocidad: 30pies, trepar30pies

FUE  DES CON  INT  SAB  CAR
B() 18G4 136 6(2 1261 7(2)

Habilidades: Frizadi ) Percepcin +3,Sigilo +6
e

Sentdos: vIon en n ocurdad 60 pies,Percepcid pasva 13
- it g

Desafio: 1/8(25 PX)

egle. €1
losporos Este elige siel liquidoes resbaladizo o pegajosoy,
ademés, puede cambiar el aceite sobre supiel de una conss.
tencia a otra utlizando una accién adicioral
‘Aceiteresbalodizo: Mientras estd cubiertode este liquido, el
bogglegana ventajaen las pruebasde Destre za(Acrobacias)
realizadaspara escaparde lzs ataduras, apretarse a travésde

0 oo o Maree romotm Gl i
pero también se cncuentran en el Plano Material, donde se
esconden debajo de las camas y en los armarios, esperando
asustar y atormentar a las personas con sus travesuras
Un boggle nace de sentimientos de soledad, materializd
dose en un lugar donde el Feywild entra en contacto con
el Plano Material cerca deun s intligente que se siente
Por ejemplo, un nifio abandonad

yescaparde agarres.
Aceitepego joso: Mientrasestacubiertodeestel(quido, el
boggle tieneventajaen laspruebasde Fuerza (Atltismo) realiza.
das para agarrary cualquier prueba de caracterlstica hechapara
seguirsujetoaotracriatura,una superficieoun objeto. €i feérico
puiede trepar por superficies dificles, incluyendo recorrer el techo
bocaabajo.sintenerque hacerpruebasde caracteristica
Grieta Dimensional. Como accién adicional, el boggle puede

pm.\ fa hacer aparecer involuntariamente a uno TS
feéricos y verlo como una especie de amigo imaginario. Un
boggle, también podria surgir en el dtico de la casa de un
viudo solitario 0 en las cuevas de un ermitaiio.
Plagas molestas. Los boggles participan en pequefias
bromas para divertirse, entreteniéndose a expensas de
sus anfitriones. Ninguno de ellos dudard en romper platos,
esconder herramientas, hacer sonidos aterradores para
asustar a las vacasy agriar su leche o esconder a un bebé
en un dtico. Aunque las payasadas de un boggle pueden
causar angustia y dafios involuntarios, es la travesura, y no
el caos, lo que buscan. Si se ve amenazado, un boggle huird
en lugar de quedarse y luchar.
aceitosas. Un boggle excreta un aceite de
sus porosy puede provocar que dicho liquido sea resbala
dizo o pegajoso. El aceite se seca y desaparece en una hora
spacio retorcido. Un boggle pucde crear aperturas
mgicas para viajar distancias cortas o robar objetos que
de otro modo estarfan fuera de su alcance, Para abrir una
de estas grietas, debe estar adyacente a un espacio definido
por un marco, como una ventana abierta 0 una puerta, un
hueco entre los barrotes de unajaula o la abertura entre los
pics de una cama y el suclo. La apertura es invisible y des-
aparece después de unos segundos, tiempo suficiente para
que el boggle Ia cruce, alcance o ataque a traves de clla

invisiblee
coauepuedeveryse encuentre a 5 piesomenosdeél, siempre
queel espacio noseamayorde10pies en cualquiera desusla-
dos. Lagriet al conecta y
dentroa 30 pies o menosdel boggleque estepueda vero espe-
cificarmediantesu distancia y direccién (como*30pieshacia
iba") Mientrasestd alladodela abertura,el bogglepuede
ver através deesta y tambiéns e considera quese encuentra al
ladodel destino. Ademds, cualquiercosaqueel feéricopasepor
lagrietafincluidaunapartedesu cuerpo)emerge enel destino.
Solo el boggle puede usar a aperturadimensional, quedura
hastael finaldelpréximo turno de dicha criatura,

Oifotossombroso. Ei boggletiene ventaja enlas prucbasde
Sabidurla (Percepeidn) quedependandel olfato
Acciones

‘Aporrear. Atoque con arma curpa o cuerpo: +13 impactar,
alcance 5 pies, un obietivo. Impocto: 2 (166 - 1) de daito
contundente.

Chorco de €
o pegaioso (asu cleccion).Estetienel pulgadade profundad
yeubreelsueloenel espaciodel feérico El charcoes terreno
dificl para todas las criaturas, excepto paralos boggles, y dura
hora
Siel aceite es resbaldico, cuskurer criatura que entre enla
20na del charca o comience su tum o en ella deberd tener éxto

in boggle s un
para un amo de voluntad fuerte, por lo que.

Destreza CD11 o
Si el acei lquier criatura que entre en la

alvadas como los fomorés y las sagas a veces los protegen
en sus guaridas. También se sabe que los brujos que forman
pactos con seiores feéricos son conocidos por dar drdencs

20na del charco o comience su turno en elta deberd tener éxito
en una tirada de salvacién de Fuerza CD 1 o quedard apresa-

da.Ensuturno,una criatura puedeusaruna acciénpara tratar
ales-

alos boggles. De hecho, I

hacen las of han dis alianzas tem-
porales con stos pequetos tramposos. Un boggle aburrido
siempre encuentra alguna manera de ent

de Fuerza CO 11,




CARACOL FLAGELO

Un caracol flagelo es una criatura de tierra element:
apreciada por su concha mu]ucolor Al avistar a esta hesna
pesaday

CARACOL FLAGELO

Elementalgrande,sinalineamiento

ClasedeArmadura: 16 (armaduranatural)
Puntos degolpe:52(5410-+ 25)
Velocidad: 10 pies

FUE DES CON  INT  SAB  CAR
17(5)  5(-3) 2005 3(-4) 1000 5(3)

Inmunidad a daho; fuego, veneno
Inmunidad a estados: envenenado
oscuridad 60 pies,
Percepeién pasiva 10
Idiomas: —
Desaffo:  (00PX)

Concha Antimagia. € caracl tene ventaa n adas de sal
ds, cualquier

un ataque de conjuro contra 6l tiene desventaja en la b

de ataque. Si el caracol tiene éxito en su tirada de salvacién

contra un conjuro o un conjuro falla a a hora de impactarle,

podria ocurrir un efecto adicional, determinado tirando un 6

1-2. Siel conjuroafecta aundreaoa objetivos miltiples,
fallaynotieneningn efecto.Sin embargo, siel conjurosolo.
al caracol.
serefleja hacia el lanzador, conel niveldeespaciode conjuro,
€iCDde salvacionde conjuros, el bonificador de ataque y la
aptitud migicadel lanzador.
Ningun efecto adiciona
5-6.Laconchadel caracolconvierte parte dela energia del
conjuro enun estallidode fuerzadestructiva Todas lascria
turas 30

sentirse confiados. No: obsmme i una criatura suficiente-
‘mente grande para ser una amenaza se acerca demasiado,
el caracol suelta una d de v después

haceruna tira de salvacién de Constitucién CD 15, y recibirén
1d6dedanodefuerzaporniveldel conjuro si fallan, o la mitad

ataca con sus tentdculos, similares a mazas.
Rastro del tesoro. Si no se le molesta, un caracol flagelo
se mueve todo lo que

uperan

c is d

Rayalen dicha superfile, inclukias rocas, arenay tiera,
para saborear |

B
elcaracol regeneratodos losque haya perdido en1ddfas.
pierde todos sus tentdculos, el caracol se retrae en su concha,

' d les. Deja un brill
quese snhdll\ca répidamente en una capa delgada de una
R e

quese oirén a 600 pies. Estossolos edetendrén cuando muera,
5d6 d L k 4

Este residuo vitreo pue 4 puedeevitarsu muerte
ST iAot s v s e s pucds
P cremomem\d i Acciones

nan la vid: delos
caracoles y recogiendo este cristal

USANDO EL CAPARAZON DE UN CARACOL FLAGELO

‘Atague miitiple. El caracolflagelohacetantosataquesde
tenga.

cortra el mismo objetivo,
TentdculosFlagelo. Ataque conormo cuerpo a cuerpo: +33
irmpactar,alcance 10 pies, un objetivo. Impacto: 6 (146 + 3)

(115 kg)ytieneun valorde2.500po.
Muchoscazadoresbuscanel caparazén porsus propie
U

P
La concha emite luz deslumbrante de colores hasta el finaldel

escudos a partirde uniaconcha Durante | mes,cada escudo
le da asu portador elatributode ConchaAntimagia delcara-
col.C

delcaracol. luz, lacorazaemi-
teluz brillante enun radio de30 piesy luztenue 30piesmis
I i

a hacer
cortra conjuros

paraelaboraruna tinica de coloreshipnaticos. Laconchase
mucleyse f

Ademis, cualquier criatura
ARG o) b e e e gl xret e
active este poder deberd tener éxito en una tirada de salvacidn
€D 150 quedaré aturdida hasta elfinal del efecto

da un comp
encanta ls tinica

l caracol fage asu caparazen,
ganando un bonificador +4 a la CA hasta que salga. Puede sali
de su concha usando una sccién adicional e su tumo




CATOBLEPAS

Los catoblepas son tan repugnantes como las \|Ies tierras
pantanosas en las que viven. Al igual que tales.
Ealdas;esticcngloesérada o m.,,.»,....r..wdp .,‘,mﬂ

Los sabios dicen que los dioses
Tos catoblepas
de su influencia. Independientemente del origen real de
criatura, las historias les vinculan con la desgracia, y
muchos de estos relatos tienen partes de verdad. Algunos
de estos cuentos afirman que las sagas atienden a los
catoblepas como si fueran su ganado, in pantano que
fheryl R isiod o e e o o
sag g ehe el bnatrug Runaients alobepas
ticular podria no estar vinculado a una saga, un
squelarre podria mantener a una o mdsde csas bestias

dela peste y la podre.

dinosaurio, jabalf e hipopétamo tiene poc;
redentoras. Pocos viajeros cruzan voluntariamente el terri-
torio de un catoblepas.

las personas de corazén impuro |mrdrn annmnma un
catoblepas. De hecho, corren historias de brujos malévolos
: & bt desoiih ,

siologia,
ok extablopasise parscen s oo bestse natuesles ymion aestas bestias y usarlas como monturas.
bién se or

su hogar pantanoso, masticando u
i6n, comiendo carrofia y revol

a gran variedad de
ndose en lodazales. S

.
suele ver a su

CATOBLEPAS

por m\a»y en ocasiones, alguna c:

a. Atacan a cualquiera
Imente si estn prote-

que se acerque demasiado, especia
e

Hedor de la muerte. | olor de un catoblepas, como el
de la muerte mezclado con gases de pantano y
mofeta, lo delata como mucho mis horrible de lo que su apa.
riencia sugiere. Cuando se lanza al ataque, revela el alcance

sin alineamiento

Clase de Armadura: 14 (armaduranatural)
Puntos degolpe: 84 (810+ 40)
Velocidad: 30 pies

FUE  DES CON INT  SAB  CAR
19(4) T2(+) D) 3(-4) ME2 BEN)

de su naturaleza terrible. El cuello serpe a criatura
tiene problemas para levantar la cabeza, pero un resplandor
de sus ojos invectados en sangre puede pudrir la carne. Al
final de su cola hay un garrote que puede sacudir cuerpo y
alma si golpea de verdad, dejando a la victima incapaz de
actuar, o de sus ataques muere, el catoblepas se
deleita con sus restos frescos.

naturaleza de
como criatura de la enfermedad y la descomposicion
presenta caracteristicas similares a las de su habitat pan
tanoso. Un pantano en el que esta criatura habite se vuelve
sombri dado y més fétido de lo que era. Las cualida
des beneficiosas del entorno, como las hierbas curativas y
el agua potable, disminuyen cuando una de estas criaturas
vive cerca. Los gases del pantano incluyen a partir de ese
momento un aroma que delata la impureza de los catoble-
pas. Los animales en el drea son mds agresivos y pueden
enfermarse. Es probable que varias criaturas degeneradas
se instalen cerca del territorio de un catoblepas, al igual quc
aquellas que buscan evitar ser descubiertas.

‘olclore siniestro. La gente comiin rara vez ve un
catoblepas, pero la criatura tiene una reputacion tan temida
que las historias al respecto estdn arraigadas cn la cultura
popular. Cualquier rumor que indique que uno de ellos se
a un mal presagio, incluso si
de un catoblepas, con su cola
extendida sobre su cuerpo y su cabeza baja, es una figura
herdldica que significa muerte o fatalidad.

B e T
diom:
Deaatior (1800P)

Hedor Cualauier criatura quenoseaun catoblepasque
comience suturnio a 10 piesomenosdeunade estasbestias
eberd superarunatiradade salvaciénde Constitucién CD16
‘oquedard envenenadahasta elcomienzo desu siguienteturno.
Sila supera, serd inmune al hedor e todos los catoblepas
durante 1 hora.

OffatoAgudo. El catoblepastieneventajaen laspruebasde
Sabiduria (Percepcién) quedependandel offato.

AcCCIONES

Cola. Atagueconarma cuerpoa cuerpo: +7 aimpactar, alcance
Opies.un objetivo Impacto:2] (5d6-+4)de dahocontunden.
e el objetivo deberd tener éxito en una tirada de salvacion
deConstitucion CD 16 0 estard aturdido hasta el comienzo del
préximoturnodel catoblepas.

Rayo mortal (Recarga 5-6}. €| catoblepaselige comoobjeti
Voa una criatura quepuedaveryse encuentre a 30 piesome.
nosdeé. El objetivo deberdrealizar unatiradade salvaciénde
Constitucién CD16, suffiendo 36 (8d3)dedano necréticosila
falla o lamitaddeesedanosi la supera. Sila tirada de salva
ciénfalla por § o mis, lacriatura recibird 64dedano necrético,
Elobjetivo morirdsi esterayoreducesuspuntos degolpe a 0.




CONTEMPLADORES

Los verdaderos contempladores son aislacionistas que
despre de su clase, pero sus suefios pu:dcn dar
lugar a una gran variedad de

ellos, como algunas de las que se describen aquf.

BESO MORT{FERO

BESO MORTIFERO
Aberracidn Grande, neutral malvada

Un que podria
St cdands s onieeplacor experiments una posdila
vivida sobre a pérdida e sangre. En lugar de ayos ocula-
res mgicos, tiene diez tentdcul R

Pumnsde!nlp@ 61 (ar0s )
Velocdad:0 pies.volar30pies (ievitar)

R e e
forma es similar al contemplador que lo 50716, pero su tono
s ms apagad

INT saB car
B4 14(2) B4 00 12(4) 10(:0)

ogre. Un nic:
‘mente gracias a la sangre ingerida, que utiliza para generar
e ds Paranc

on+8,5ab+s
Habilidades: Percepcibnss
idad

energia cuerpo. a
” icién, d

P dem
incluso a pequenas criaturas, como las ratas, en un esfuerzo
por evitar este destino el mayor tiempo posible. Después de
consumir la sangre de su presa, abandona su caddver a los
carroieros. Un beso mortifero prefiere cazar en solitario.

Si encuentra a otro beso mortifero, podria luchar, huir o for-
mar equipo con €1, dependiendo de su estado de salud y su

g2

Sentidos: visién ena oscuridad 120 pies, Percepcidnpasiva 15
Idiomas:habladelas profundidades,infracomin
Desaffo: 10 (5900 PX)

Reldmpogod  Sangre.Una criaturasituada a s pieso menos
delbeso mortiferoreche § (1410)de daftode reldmpago cada

orgullo. Cuando estd bajo tierra, utiliza
sensores, pinchandoy examinando el entorno en todas
las d es. Cuando no estd bajo tierra,

o

cuerpogueinflijadato cortanteo perforante.

Accno~zs

para
posteriormente atacar y extenderlos del todo, con el fin de
sorprender a los oponentes con la guardia baja.

Falso tirano. Con poca luz y 10s tenticulos cxtendidos,

un

G

tenticulo. Hastatres deellospuedenserreemplazadospor
un reemplazo porcada

agarrando a una criatura,

inte una "

lacaza

aimpactar,
alcance 20pies,un objetivo.mpacto; 14 (3d6 + 4) dedanoper-
pequena,

prep ¥

gargantas-tentdcalo y su voz suena nasaly aguda. Un verda-

(CD14 paraescapar)
termine,el objetivoestaréapresado y 12 aberracid nno podrd
usarel mismotentaculocon otroobieivo, €l beso morifero

ienc poco que temer-
ya que puede matarleo sumc(crle ficilmente mucho antes

iy
cion, un beso mortifero gcnrvalmeme se doblega al gobierno
de

Chupar sangre . Una criatura agar rada por un tentdculo del beso
i Constitucid

€D 16. Sifalla.el objetivorecibe 22 (4d10) dedariode relém-
pagoy la aberracién tantos puntos de golpe como la mitad de
dano




GAuTH

Aberracidn Mediana, legal malvada

DR ki iy
vumasdegolpmuedx
Velocidad:Opies, vu\arlﬂp\es (levitar)

FUE  DES  CON  INT
0E0) B2 1663) 1562 1562 1)

Ylvidisdtsilv:cvbn Int +5, Sab +5, Car +4

omunitad s estados: derrbado

Opies. 5 15
Idiomas: habladelas profundidades, infracomiin
Desafio: 6 (2300PX)

Mirada Aturdidora. Si una criatura empieza su turno a 30 pies
o menos del gath, puede ver su ojo central, y el gauth puede
Vera la criatura y no estd incapacitado, este dltimo podri obli-
gar ala criatura a hacer una tirada de salvacién de Sabiduria
CD 14. Sila criatura fall, estard aturdida hasta el comienzo de
su préximo turno.

Sila criatura no estd sorprendida, podrd apartar la vista, evtan.
o asf tener que realizarla tirada de salvacién al nicio de su turno.
iace st o podrd veral gamh hasta el principio de su proxi-

i dela
sutileza en combate y la inteligencia de un ojo tirano. Podria
intentar una maniobra inusual para controlar a su presa
(como volar hacia arriba mientras la agarra), pero, en la
mayorfa de los casos, une uno o més de sus tentdculos a una
criatura y drena su sangre hasta que su presa se derrumba.
Si se encuentra en una clara ventaja y su oponente no
representa una amenaza, podria jugar con la comida, expri-
miendo lentamente y drenando la vida de una criatura.

GAUTH
Un gauth es una criatura hambrienta y tirds

contemplador, que se alimenta de magia ¢ intenta obtener
tributo de cualquiera mds débil que €1. Su cuerpo mide

artar N
e et e
tendrd que realizar [a tirada de sabvaci6n inmediatamente.

v la energi d
suinterior explota, Cada criatura que se encuentre a 10 pies o me-
ios deberd hacer una tirada de salvacién de Destreza CD 14, reci
biendo 13 (3d8) de dario de fuerza sifalla o a mitad s tiene éxito

AccloNEs
Mordisco. Ataque con arma cuerpo a cuerpo: +6 3 impactar,
alcance 5 pies, un objetivo, Impacto: 9 (248) de dafo perforante.

Rayos oculares, EI gauth dispara al azar tres de los siguientes
rayos oculares migicos (repite o resultados duplicados), el
giendo de uno a tres objetivos que pueda ver y se encuentren
2120 pies o menos de distancia:

aproximadamente 4 pies (1,2 m) de didmetro, con seis tallos
lares, central (a d I

oculare: 1. Ray L
Pequeiios) y cuatro pequedios d e D 14 0 uno de sus
cerca de la boca, Tiene color y text ila- todas dad hastael

14 cargas. Determina el
do los de un salo uso,

del poder
drenado a objetos mégicos. Si pasa hambre de magia
duranie varias semanas, se ve obligado a regresar a
plano de origen, por lo que constantemente busca nuevos
objetos que consumir, Un gauth puede emplear criaturas.
para servirlo y traerle objetos que le brinden sustento.
Invocacitn accidental. Cuando ol rital para convocar a
el
vésde la ! do de
initos d Podria

enuni

darlas, o como un espectador ante su invocador, para drenar

los objetos magicos que este espera que proteja.
L

Eino
@818 s i gt aue ot e el e el

p

2. Rayo debiltador. La criatura objetivo deberd realzar una i
rada de salvacién de Constituci6n CD 14, suffiendo 18 (4d8) de
dano necratico sia flla, o la mitad del dano sila supera

3. Rayo de empuje. E objetivo deberd superar una tirada de
salvaci6n de Fuerza CD 14 o serd empujado hasta 15 pies en di
veccion opuesta al gauth yverd su velocidad reducida a la mitad
hasta el comienzo del préimo turno de a aberracion.

4. Rayo de fuego. La ciatura obieivo deberd tener éxto en
una tirada de salvacion de Destreza CD 14 o recibird 22 (4d10)
de dano de fuego.

5. Rayo paralizador. El objetivo deberd superar una tirada de
salvaci6n de Constitucién CD 14 o quedar paralizado durante
1 hora. Puede repetira trada de salvaciénal final de cada uno
de sus turnos, inalizando el efecto si tiene éxito

6. Rayo somnifero La ritura objetivo deberd superar una trada

o

menos xentfobos que los contempladores, por lo que pueden
forn trabajar

1 minuto.

mar i
‘ robable qu eeignoren mULAMARS DO COMDISID.

8 én para despertarlo, Este
ayo o tene efecto en autématas ni muertos ivientes.




OBSERVADOR

lln observador s una pedueia

Conoct @ ana mads gn lu taberna del
Portal Bosteza nte que tenia un pequ
contemplador de mescots. Un observador,
Io llamé. Cusndo fui tlo, Ta
cristara me Bolpe6con uno de sus rayos
ocalares y me arrojécontra una paredcon
tanta fuerze que casi derramé mi cervesa.
—Vol

OBSERVADOR
Aberracién Diminuta, neutral malvada

ClasedeArmadura: 13
Puntosde golpe: 13 (3d4+6)
i jesvolar30y

(levitar)

‘ancho y tni

como un cachorro agresivo y devoto.

pequenas manadas de estas aberraciones patrullan la gua-
rida de su amo en busca de alimaias para matar y criaturas
solitarias a las que hostigar.

molesta. Un observador no es capaz de hablar
ningin idioma, pero puede imitar palabras y oraciones de

yburlona. L

alos observadores divertidos y toleran su presencia como
mascotas malcriadas. No obstante, ninguno de ellos puede
ser domesticado por nadie s que su creador, excepto
mediante el uso de la magia o la vinculacién con un
lanzador

FUE
34 17(3) ME2) 364 1060 762

Tiradas desalvacién:Sab+2

Habilidades: Percepcién +4, Sigilo+5

Inmunidad a estados: derribad

Sentdos sidnenla oscuriad0 pes Percepeion pasiva 14

\diomas:
Desafio: 1/2(100 PX)

Agresivo. Comoaccidnadicional, el observador puedemoverse
hastasu velocidadhaciauna criaturahostilque puedaver
Imitacién. Elobservadorpuedeimitarsonidos simples deun

q Iseael idioma. Cualquier

en
que estos tomen a un observador como familiar porque
pueden ver a través de los ojos de estas criaturas.
voradores de alimarias. Un observador
salvaje (que vive separado de un contemplador) es terri-
torial, come insectosy pequefios animalesy s conocido
por jugar con su comida. Un itario evi

mita-
ciones sisuperauna pruebade Sabiduria (Perspicacia) C D10
Acciones

Mardisco. Atoque con orm cuerpo a cuerpo: +5a impactar,
alcance 5 pies, un objetivo. Inpocto: 1 de danoperforante

pelear con criaturas Medianas o mds grandes, pero una

3 alazardosde los

manada podria enfrentarse a presas mayores. Una de estas
sriaiursaoda sgiralos busanoilet s s st
imitando ruidosamente su d rtiéndose una
molestia, hasta que abandonen la zona, pero huird si se
enfrenta a algo que no pueda matar.

i ligiendo unoodos objet

encuentren 3 60 pieso menosde distancia

1. Royo oturdidor. La criatura obijetivo deber tener éxito en
una tirada de salvacion de Sabidur(a CD 12 0 serd hechizada
hastael comienzo del préximoturno del observador. Mientras.

VARIANTE: FAMILIAR OBSERVADOR
L

velocidad seredu
i R, e o NPT P
2. Rayoaterrodor. La criaturaobietivo deberdsuperaruna

de Sabiduria CD 12 0 quedard asustada

servira alguienque tenga podermgico,especialmente a aque-
Laabe

Rayo de escorcho. La criatura objetivo deberd tener éxito en
una tirada e salvacién de Destreza CD 12 orecibird 10 (3d6)
de dano de frio.

Fomil

lanzad

T e e

unodelof

4 Siel obie Medianao
mis pequena, debers superar una tirada de salvacion de Fuerza
€D 120 serd desplazada hasta 30piesen direcciéncontraria

al observador.

Siel objetivo esun objetoquepesa 101ibrasomenosyque
no seestd siendo vestido o llevado, el observador lo desplazard
hasta 30piesen cualquierdireccién Ademis,también podrd
ejercer un control precisosobrelosobjetosconeste rayo,

fnali-
zarisu servicio comof amilar rompiendoel enlacetelepdico.

ipular una herramienta sencilla o abrir
un conteredor.




DEMONIOS

res demoniacos crean demonios menores con el
propésito de difundir el caos y el terror por todo el
verso. Aqui se describen tres de estos infernales.

multi-

BaBau

Los demonios y diablos se enfrentan sin fin por el control de
los Planos Inferiores. Una de cstas batallas enfrento a las
legiones del ontra

SHOOsuvA

Un shoosuva es un demonio-hiena entregado por Yeenoghu
aun gnoll especialmente poderoso (generalmente un
colmillo de Yeenoghu). Uno de estos infernales suele mani-
festarse poco después de que una partida de guerra logre
una gran victoria, emergiendo de una nube de humo ondu-
lante y fétida a medida que liega del Abismo. En batalla, cl

ded
de una victima mientras ataca con el aguijon venenoso en
su cola para derribar a otra. Una criatura inmovilizada por
el veneno se convierte en una victima fécil para cualquier
gnoll cercano,

Cada shoosuva esté unido a un gnoll concreto y lucha
junto a su amo. Un gnoll que ha sido obsequiado con uno
de estos infernales solo es superado en estatus por un flind
dentro de una partida de guerra

BaBAU
infernal Mediano (demonio), casticomolvado

Clase de Armadura: 16 (armaduranatural)
Puntosdegolpe: 82(1168+ 33)
Velocidad: 40 pi

FUE  DES CON INT  SAB  CAR
1964 16063) 16063 N E0) 1261 1361

Habilidades: Percepcion +35, Sigilo +5

Resistencia adaho: o, fuego, reldmpago;contundente,
cortante y pedorante de ataques no mdgicos

Inmunidad a dao: veneno

Inmunidada estados: envenenado

Sentidos: visién en la oscuridad 120 pies, Percepcién pasiva 15

\diomas: abisal

Desafio: 4 (1,100 PX)

del sefior demoniaco Graz'zt. Se dice que Glnsya hiri6a
Graz'zt con su espada, y el primer babau surgi6 donde su
sangre tocd el suelo. Su repentina aparicién ayudd a derro-
tar a Glasyay asegurd el lugar de Graz'zt como uno de los
sefiores demoniacos preeminentes del Abismo.

Un babau posce a astucis de un diabloy a sed de sangre

2 aptitud mégica innata
del babau es Sabiduria (salvacién de conjuros CD 11). £l demo.
i puede lanzar de forma innata los siguientes conjuros sin
necesidad de componentes materiales:

Avoluntad: calentarmetal, disiparmagiolevitar,oscuridad, trror

ACCIONES

de un demonio. Tiene una pxcln(. ra

sobre su demacrado cuerpo y un cuerno curvo que hn:—

sale de la parte posterior de su umo alargado. LA mirada
de uno de a

una criatura,

DEMONIO DE FAUCES

Yios de d e
de Yeenoghu por la carniceria y la carne mortal. Después
de que uno de estos inferr scanse durante 8 horas,
cualquier cosa que dey

ple. Elbabau rediza cuerpo.

También puedeusarmirada debiltadoraantesodespuésde
realzar estos ataques.
Pinza. Atogue con armacuerpoa cuerpo +6 3 impactar,alcance
 pies,un objetivo. Impacto:  (148+4) dedano cortante.
Lanza. Ataque con arma cuerpo a cuerpo o a distancia: +6 3
impactar, alcance $ pies, o 20/60 pies, un objetivo. Impacio
7 (146 + 4) de dano perforante u 8 (148 + 4) de daio perforan
te5ise esgrime a dos manos para realizar un ataque cuerp
s cuerpo.

da debilitadora. €

1 ugo 1o Seho e Pesaoliad

Los demonios de fauces aparecen entre bandas de
guerra gnolls, generalmente convocados como parte de las
ofrendas rituales de humanoides recién asesinados hechas.
a Yeenoghu. Los gnolls no gobiernan sobre ellos, pero estos
infernales acompanan a la partida de guerra y atacan a las
criaturas que son sus enemigas.

abjetivo a una cria
tura ala que pueda very se encuentre a 20 pies o menos de él
El objetivo deber hacer una tirada de salvacién de Destreza
€D 13. i falla,Ia criatura inflgiré solo la mitad del daio con
ataques con armas que emplean Fuerza durante 1 minuto
Puede repetir Ia tirada de salvacion al final de cada uno de sus
turnos, finalizando el efecto si tiene éxito.




DEMONTO DE FAUCES

Infemal Mediano (demonio)., cadticomalvado

ClasedeArmadura: 13 (armaduranatural)
Puntosdegolpe: 33(6d8+6)

Velocidad:30
FUE  DES CON INT  SAB  CAR
e B BE) () 8D ()

Resistenciaa dafo: fro, ’u!go relsmpago
venen

e e

SHOOSUVA
Infernal Grande (demonio), cadtico malvado

Clasede Armadura: 14 (armadura natural)
Puntos degolpe: 110 (13d10+39)
Velocidad: 40 pies

FUE DES CON INT  sAB  CAR
B4 BG) VE3) () WE) 9D

Tiradasde salvaci6n: Dest4,Con+6,Sab.
Bk R0 g Wi s
ortante y perforante de ataques no migicos

: asustado, envenenado, hechizad:
e o i Peapiita pavals
Idiomas: abisal.gnoll telepat(a 120pies

Desafio: & (3900°X)

Rabia. Siel shoosuvareduce lospuntosdegolpedeuna cria-
tura 3 0 mediant eun ataquecuerpo acuerpodurantesy turno,
puedeutilizaruna acciénadicional paramoverse hasta lamitad
desu velocidad y realizarun ataquede mordisco

ACCIONES

Opie:
Idiomas:entiende ab:;al perono puedehablar
Desafio: 1 (200P;

Rabia. Sieldemoniodefaucesreduce lospuntosdegolpede
una criatura a0 mediante unataquecuerpoa cuerpodurante

ac:
u velocida dy realizarun at

El shoosuva
mordiscoy otroconsu aguijén

Mordisco. Atoqueconarmacuerpaa cuerpo: +7 aimpactar,
alcance S pies,un objetivo, Impacta: 26(4d10+ 4) de dano
perforante

Aguijin delacola.Atoqueconarma curpo a cetpe 17 i

Acciones

5pies.un objetivo/mpacto: 13 (2d8+4) dano
pcrfunvlr-yr-\obyr'vucrberd superarunatiradade salvacion
0 14 oquedard d

Mordisco. Ataquecon armacuerpo acuerpo: +
alcance 5 pies. unobietivo.Impocto: 11 (248 = z) deleti
perforante

bawes.ees.acmau uratambién estardparaiizada Puede
repe i 1a tirada de salvacion al final de cada uno de susturnos,
Ainalizando el efecto si tiene éxito.

/ ‘



DEVORADOR

De todas las abominaciones que Orcus ha desatado, los
entrelas s

victima expira, sufre una transformaci6n horrible, brotando
del cuerpo del devorador para comenzar su nueva existen-
cia como un servidor muerto viviente del monstruo que
o engendrd.

Naturaleza infernal. Un devorador no necesita respirar,
comer (aparte de las almas), beber o dormir.

DEVORADOR
infernolGrande, caticomalvado

Clase deArmadura: 16 (armadura natural)

Puntosdegolpe: 178(17410+85)
Velocidad: 30 pies
FUE DES CON INT  SAB  CAR

20(55) 12(s1) 0(+5) 13(+1) 10(s0) 16(s3)

e bl (e o
Inmuridad sdan; v
R cstsass e
s

Idiomas:abisal, telepat'a 120 pies.
Desafio: 13 (10.000PX)

Acciones

dltiple £ a P

ilgpon
los planos, consumen almas y, Bt ejemplo,
difunden el credo de Orcus: reemplazar toda la vida con la
muerte eterna.
Instrumentos de Orcus. Un demonio menor que
demuestra su valia ante Orcus podria tener el privilegio de
convertirse en un devorador. El Principe de la Muerte en
Vida transforma a ese infernal en un humanoide desecado
de 8 pies (2.4 m) de altura con una caja tordcica ahuecada
¥ luego llena a la criatura renacida con hambre de almas.
Oreus otorga a cada nuevo devorador Ia esencia e un demo-
nio menos afortunado para impulsar la primera incursion
delinfernal en los planos. La mayoria de los devoradores
permanecen en el Abismo, 0 en el Plano Astral o Etéreo,
siguiendo los planes e intereses de su deidad en esos
reinos. Cuando Orcus envia devoradores al Plano Material
a menudo los manda en una misin para crear, controlar y
s Los esqueletos, zom
bis, gules, ghasts y las ienten

pu:dusmm.onammocesgmrama
Garra. Atague con arma cuerpo a cuerpo: +10 a impactar,
lcance i, un ot It 1 (i 5y fahe coras
mis 21 (6d6) de dano necrético
Aprisionar alma. EI devorador elige a un humanoide vivo
con 0 puntos de golpe que pueda ver y se encuentre a 30 pies
o menos de ¢l Esa criatura es teletransportada dentro de Ia
caja toricica del demonio y encarcelada ali. Alguien encarcela-
de esta manera tiene desventaja en la tiradas de salvacién
contra muerte. Si fallece mientras est encerrado, el devorador
recupera 25 puntos de golpe, recarga de inmediato desgarrar
alma y gana una accién extra en su préximo turno. Ademds, al
comienzo de su préximo turno, el nfernal regurgita a a criatura
asesinada como una accién adicional y esta se convierte en un
muerto viviente. Si la victima tenia 2 dados de golpe 0 menos,
se transforma en un zombi. S poseia de 3 5 dados de golpe,
n un gul. De o contrario, se convierte en un tumularlo. Un
devorador auna criatura  l vez.

atraidos por la presencia d: e
L

oo alma (Recarga €). £l devorador crea un vértice de

‘humanoides con la intencién de consumirlos en cuerpoy
alma. Después de que un uno de ellos lleve a una victima

al borde de la muerte, atraerd el cuerpo de su presa y 1o
atrapard dentro de su propia caja tordcica. Cuando est

trata de evitar la muerte (generalmente sin éxito), el infernal
tortura su alma mediante ruido teleptico. Cuando la

avida en un radio de 20 pies centrado en
imismo, Cada humaroide que se encuentre enfa zona deberd
realizar una tirada de salvacién de Constitucién CD 18. Sufrird
44 (8d10) de dano necrstico s la fallz, o la mitad del dano si
la supera. Este dafo aumenta en 10 por cada humanoide vivo
con 0 puntos de golpe situado en dicha drea.




DINOSAURIOS

saurios Esta seccién proporciona algunosmds

BrONTOSAURIO

1 i lest cola VELOCIRRAPTOR
su camino. g &
DEINONYCHUS manadasparaabatirpresasmiés grandes.

DIMETRODON

Este reptil con una vela dorsal a su espalda se encuentra

DEINONYCHUS
Bestio Mediono, sinolineamiento

Clasede Armadura: 13 [amadw:naluu’i

Puntosdegolpe: 26(4c5

en las zonas donde viven los dinosaurios. Caza en orillas y Velocidad: 40pies

) 2 i
los cocodrilos. FUE  DES CON INT  sAB AR
ESTEGOSAURIO 15(2) 1562 M6 463 20 6(2

espalda yuna colaflexible conpuas para golpeara los.
e viajar en

diferentes edades

HADROSAURIO

cibleporsu crestadsea. Sisele criadesde pequeio, es

Habilidades: Percepcion +3
Semidos:Percpotn pasa 1
diom:

Desior

1 (2008%)

Abalanzarse. Siel deinonychussemuevealmenos20piesen

de garra durante el mismo tumo, el objetivo debers superar
una tirada de salvacién de CD 12 serd derribado, S la criatura

QUETZALCOATLUS

Este gigante de la famil lel pteranodon tiene mas

de 30 pies (9 m) de envergadura. Aunque puede moverse en
el suelo como un cuadripedo, se encuentra mas comodo
s

BRONTOSAURIO
Bestia Gargantuesca, sin alineamiento

pararealizar un ataquede mordisco contraella

Acciongs

su mordisco ydosconsus garras.

Mordisco. Ataque con arma cuerpo a cuerpo: +4 a impactar,
\ums b un objetivo. Impacto: 6 (18 + 2) de daro

perforan

Garra Aanuuanmmn cuerpoo cuerpo: +4 aimpactaralcance

5 pies, un objetivo. Impacto: 6 (148 + 2) e dario cortante.

Clase de Armadura: 15 (srmaduranatural)
Puntosde

golpe: 121 (9420 + 27)
Velocidad: 30 pies DIMETRODON
FUE  DES CON INT  sAB  CAR

21(55) 91 17(+) 24 1060 7(2

ClasedeArmadura 12 (armaduranatural)
9 (308 + 6

hv:dndls:lu(lﬂn Con+6
ercepcion pasiva 10

ldmmn ok
Desaflo: 5 (1.800 PX)

Acciones

:30 pies,nadar20pies

INT sas R
142 1060 1562 2(-4 1060 5(-)

das Prcpeidne?

Pisoton. Atoquecan arm cuerpo ocuerpo: +8.3 impactar,alcan-
ce 20 pies, unobjetivo. Impacto: 27 (548 + 5) dedariocontun-
dente y el objetivo deber tener éxito en 1na tira
de Fuerza CD 14 0 serd derribado.

de salvacion

Calo. Ataqueconarmacuerpaa cuerpo: +8 a impactar, alcance
20 pies, un objetivo. impacto: 32

Somide
Deufim\/é (50PX)

Acciones

Mordisco,Ataquecan ormacuerpo o cerpo: +4a impactar, alcan-
) +2)

CAPITULO 3: BESTIARIO

139



QUETZALCOATLUS

Bestia Enorme, sin alineamiento

ClasedeArmadura: 13 (armaduranatural)
Puntosdegolpe: 30(4d12+4)
Velocidad: 10 pies,volar80pies

FUE DES CON  INT  SAB  CAR
15(2) 13(+1) 13(+1) 2(-4) 10(s0) 5(3)

Habilidades:Percepcidns2
Sentidos: Percepcién pasiva 12
1d

Desafio: 2 (450 PX)

MtoqueenPlcnd, 1 un qtaakcons et volando,ca en
I piessobreun objetivo yle impactacon

ESTEGOSAURIO

Bestia Enorme, sin alinzamiento

ClasedeArmadura: 13 (armaduranatural)
Puntosdegolpe: 76(8d12+24)
Velocidad:40 pies

FUE  DES CON INT S8  CAR
005 9E) 1763 204 V(0 563
Sentidos: Percepcisn pasiva 10

idiomas: —

Desafio: 4 1100 PX)

un mq..m mordisco,esteataqueinflige 10 (3d6)de dafio
adicional al objetivo.

Pasar Volando. El quetzalcoatlus no provoca ataques de
oportunidad cuando vuela para moverse fuera del alcance
de un enemigo.

AccIONES

Mardisca, Ataqueconarma cuerpo a cuerpo: +4a impactar,
alcance 10 pies, un objetivo, mpacto: 12 (3d6 + 2) de dano
perforante.

Acciones

Cal cuerpo: + Taimpactar.alc
10 pies,un objetivo.tmpacto: 26(6d6 + 5) de dafioperforante.

'VELOCIRRAPTOR

Bestio Diminuta, sinolineamiento

Clasede Armadura: 13 (armadura ratural)
Puntosde golpe: 10 (364 + 3)
Velocidad:30 pies

HADROSAURIO

Bestia Grande, sin alineamiento

Clasede Armadura: 11 (armadura ratural)
Puntosde golpe: 19 (3d10+3)
Velocidad:40 pies

FUE DES CON INT  SAB  CAR
1562 1000 13() 264 1060) 5(3)

Habilidades: Percepcién +2
Sentidos: Percepcién pasha 12

Desafio: 1/4 (50 PX)

AcclonEs

Cola. Atague con arma cuerpo a cuerpos +4 a impactar, alcance

5 pies, un objetivo. Impacto: 7 (110 + 2) de dano contundente.

FUE  DES CON NT  SAB  OAR
6(2) M6 1) 46) 12610 662

Habilidad pciéned
Senidos: Percepcion paiva 13
Idiomas: —

Desafio: 1/4(50 PX)

e e L o

menos,un liado dl velocraptor que no esté incapaciado,

AccioNEs

Ataque miltple. £l velociraptorrealizados ataques, unocon
su mordiscoyotroconsus garas.

Mordisco. Atague con arma cuerpo a cuerpos +4 3 impactar,
alcance S pies, un obietivo. Impacto: 5 (146 + 2) de dano
perforante.

Garras. Atoque con arma cuerpo a cuerpo: +4 3 impactar, alcan
ce’s pies, un objetivo. Impacio: 4 (184-+ 2)de dafio cortante.




DRACO GUARDIAN

da a

DRACO GUARDIAN
Oragénmediano,sin alineamiento

Un draco guardidn es una criatura reptil
partir de escamas de drag6n mediante un ritual extrafio
i

ClasedeArmadura: 14 (armaduranatural)

L\mndn
o Tenl 1 el b e
incia que puede seguir

draco es obe
o ok el A
6rdenes sencillas.

es de dragones. I ritual para crear un draco guar.
didn fue ideado originalmente por el culto de Tiama

cion de un

52(7d8+21)
Velocidad: 0 pies

FUEW DES CON INT  SAB  CaR
63 N0 16(3) 4(3) 1060 7(2)

Habildades: Percepidne2
oscuridad 60pies, Percepcion pasiva 12

arcanos y asociad
dragon es necesaria para que el ritual tenga éxito, que genc
ralmente brinda su ayuda cuando qt compensar a sus
aliados o adoradores con un servidor valioso.

El ritual, que lleva varios dias, requiere 10 libras (4,5 kg)
deiacamnes de dragin fresoes donadas por e\ g
al grupo), una gran cantidad de carne aldero de

hierro. Cuando se completa el proceso, un ik et st
i el e e & A e e
en unas poca

Ansioso poraprender. Un draco guardidn recién

«cido marca a la primera criatura que lo alimenta
(generalmente la que planea entrenarlo), estableciendo
un vineulo agresivo pero de confianza con ese individuo.
Un draco guardidn madura en dos o tres semanas y
puede entrenarse en ese mismo perfodo de tiempo.
equivalente de un perro guardidn en tér
le puede ensedar.

Un draco guardidn se asemeja al tipo de dragdn a partir
del cual fue creado, pero con una constitucion musculosa,
acuclillado y sin alas. No obstante, este no puede reprodu-
cirse, ni sus escamas emplearse para crear otros dracos
guardianes.

. Esel
105 de lo que se

Idiomas:entiendedracénico, perono puedehablar
Desafio: 2 (450PX)

AccIONES
‘Ataque miltiple. £ draco guardidn realiza dos ataques: uno
con sumordisco y otro con su cola

Mordisco. Ataque con arma cuerpo a cuerpo: +5 a impactar,
alcance 5 pies, un objetivo, Impacto: 7 (148 + 3) de dano
perforante.

Cola. Ataque conormo cuerpoa cuerpos +5 a impactar, alcance
5 pies,un objetivo./mpacto: 6 (1d6-+ 3)dedano contundente.

VARIANTE: DRACOS GUARDIANES CROMATICOS

C; 2"

dracoguardidn quese asemeja auna versiénatrofiada ysin
alasdeesaclasede dragén,con habilidadesunicas relacionadas.
on dicho tipo. Cada uno cuenta con las caracteristicas especia-
les que se describena continuacior.

cidad excavandode 20piesy resistencia al danode relimpago.
Dracoguardidblanco. Un dracoguardidnblancotiene

de30piesy resistenciaaldanodefiio.
Dracoguardidnnegro. Un dracoguardidnegroes anfibio
{puederespirartantodent o delagu comofuera decll)
locidad nadando de 30 pies y
dafode dcido.
Dracoguardién roja. Un dracoguardidn rojo poseeuna
piesy

una velocidad nadando de 30 piesy es resist
de venero



Estas mescotes delas car
comolos bailarin
son asesinos y ejecutores bruteles de cuat
constitucién dewn oBro.. La vida noes j

DRAEGLOTH

Un draegloth es un demonio d drow, mitad glabrezu,
nacido de una sacerdotisa drow en un ritual profanoy peli
groso. Dotado de magia innata y fuerza fisica, por lo general
permanece al servicio de la a de su madre, prestando

& el do destruceit 4 os planes do cea case para trunfar

Un dracgloth s un humanoide de cuatro brazos del
tamaiio de un ogro con piel de color pirpura negruzcoy
cabello blanco amarillento. Dos de sus brazos son enormes
¥ musculosos, acabados en garras afiladas; los otros dos

del tamaiio y la forma de los brazos drows, capaces de
movimientos delicados. Aunque Ia criatura es muy muscu
losa, es elegante y silenciosa como un elfo oscuro. Su cara
es claramente demoniaca, con rasgos bestiales, ojos rojos
brillantes, un hocico alargado como un perroy una boca
llena de dientes afilados.

Bendicin en la casa. El ritual para crear un draegloth
tiene éxito en raras oc. . pero, cuando o hace, es un
gran evento que es visto por los drows de la casa como un
signo del favor de la sefiora demonfaca Lolth y una sefal
del desprecio de la diosa por los rivales de la familia, que
no recibieron tal don. El nacimiento incita a los lideres de la
casa a comenzar a laborar muevos planes para atacar a sus

do el draegloth esté
Haiho; Ea cetou litnics el dracgioth sicmpro dssssipena
papel importante, porque sus habilidades pueden cambiar
el rumbo de una batalla contra una casa que no cuenta con
uno de estos demonios.

s sont adiles
Ao tenteo apundioof SURRTeso due
brazos con la

~Volo

jecutores serviles. Aunque juega un papel importante
en el bienestar de su casa, un dragloth no puede elevarse
por encima del estatus de esclavo favorito o consorte de una
sacerdotisa. Antes de que a este infernal le sea asignada
tarea alguna, recibe instrucciones que le instan a aceptar
su papel establecido y no desafiar a la autoridad. Los drac-
gloths se resisten instintivamente a este tipo de tratamiento,
pero la mayoria da salida su frustracion con los enemigos
a. Un dracgloth que no puede reprimir sus ambi-
ciones podria abandonar su casa e ir por libre. No estd claro
iduos rebeldes son parte del plan de Lolth para

pero algunos continian apren

diendo magia més destructiva.

DRAEGLOTH

Infernal Grande (demonio), catico malvado

Puntos degolpe: 123(13d10+ 52)
Velocidad: 30 pies.

Clasede Armadura: 15 (armaduranatural)
)

FUE DES CON INT  SAB  CAR
D65 1502 18(+4) 1) N(+0) 11(0)

H:bnhdzde: Bz oh

2 dano: fro, fuego, reldmpago

B s o o

Inmunidada estados:envenenad

Sentidos: visién enla oscuridad 120 pies, Percepcion pasiva 13
Idiomas:abisal, efo, infracomdn

Desaffo: 7 (2.900PX)

Lanzamiento de Conjurosinnato. Laaptitudmagicadel

draegloth esCarisma (salvacén deconjuros CD11). Puede

lanzar deforma innatal o siguientes conjuros sinnecesidad

de componentes materiales

Avoluntad: oscuridad

1/dia cadauno: confusién,fuegofetrico, lucesdanzantes

LinajeFeérico, E| draegloth tieneventajaen las tiradas desalva
magiano

Acciones SYSPE MR
Ataquemlile. € draegomh reahzatresataques: smocon
su mordiscaydosconsus garss

Mordisco. Ataguecon ormacuerpo a cuerpo: + 8 impactar,
alcance S pies, un objetivo, Impocto: 16 (2104 5) de
dafto perforante

‘Garras. Atoqueconarmo cuerpo a cuerpo: +8 3 impactar,
alcance 10 pies, un objetivo. Impacto: 16 (2410 + 5)
Gedao cortante,




ALGUNOS GUSANOS SONSUENOS PARA
Y comen Estosno

—Ecminsten

ENGENDRO DE KyUSS
Kyuss cra un samo sacerdats de Orcus gue
Lx\]évtrt! de las. nuropolls para crear el pri
de Kyuss. Incluso siglos. s de la muerte de este
sacerdote, sus locos disc |mlu: contindan realizando los.
horribles ritos que perfecciond.

PI  gusanos. Desde la distancia o con poca luz,
un engendro de Kyuss parece un zombi normal. A medida
que se le ve més cla ', uno pu(d( apreciar decenas
do pegicrids gusanos verdes qud Catrany saica de €l
Estos pardsitos saltan sobre humanmdrs cercanos y se
introducen en sus cuerj n gusano que penetra en un
‘humanoide llega al cerebro de la criatura. Una vez dentro
de dicho 6rgano, el animal mata a su huésped y anima el
cadiver, ranslormandolo &1 un engendro de Kyuss que
s kT o o it ver-om oo airnpailn
dentro del engendro, evitando que el individuo sea alzado
de entre los muertos o resucitado hasta que el cadéver
andante sea destruido. El horror que experimenta un alma
engendro de Kyuss,

ipcion sin fin. Los engendros de Kyuss son
expresionss delaintencion de Orous de recmplazar toda
1a vida con muertos vivientes. Abandonado a su suerte, un
engendro de Ky au]llanu\«l.« sin rumbo. Si se topa
de crear mds de su clase. \a estén dispersos o agrupados,
reproducen nada

it
er engendro

ENGENDRO DE KyUss
Muerto viviente Mediano, cadtico malvado

Clase de Armadura: 10
Puntos de golpe: 76 (948 + 36)
Velocidad: 30 pies

FUE DES CON INT  SAB  CAR
16(53) 11060 B4 S(H T(2) 34

Tiradasde salvacién: Sab+1
Inmunidad a dalo: veneno
Inmunidada estados:cansanclo. znvtnmidu
oscuridads0 pi
Bl 5 cue Comcia s Weasbicrice
ero nopuede hablar
Desaflo: 5 (1.800PX)

Gusanos. Si ¢l engendro de Kyuss eselobjetivode un efecto
quecura laenfermedad oeliminaunamaldicién, todos los
gusanosque lo infestanse marchitan y pierde sua ccionde
gusano excavador

Regeneracién. £l engendro de Kyussrecupera 10 puntosde gol.
peal comienzo desu turnosi tiene almenos1 puntodegolpe
Yo estdexpuesto a a luzsolaro sumergidoen agua corriente.
Si sufre danodescido, fuego ora diante, esteatributo nof un.
cionaal inicio de su siguienteturno. Estacriaturamueresolo si
comienza suturnocon0 puntos degolpe y nose regenera.

Acciones

susgarrasyusa gusano excavador
Gusano excavador. Un gusanose lanzadesdeelengendrode
Kyusshacia unhumanoide queel engendro pueda veryseen-
cuentre a 10 pies o menos de 61, El pardsito seengancha enla
piel del objetivo a menos queeste tengaéxitoen una tiradade
salvaciénde Destreza CD 11. | gusanoesun muertoviviente
Diminutocon CA 6, 1 puntode golpe, un 2 (~4) encadapun-
taciénde caracteristica y unavelocdad de 1 pie. Mientrasests
enlapieldelhumanoide, elanimal puedeser asesinadopor

cién(el engendropuedeemplear estaaccién paralanzarun

gusanogue hayasido separado pero sigavivocontra un huma:

noidequepuedavery esté a 10 pieso menosdel parisito). 5
debajo dela

alfinatdel préximoturnodel objetivo, causindole 1 de dafio

perforante. Alfinaldecadaunodesus turnos, el humanoide

sufre 7 (2d6) de dao necrético por cada pardsito que lo infesta

raislipimtos degoloesa icens0 parasterse 10 i
engendro de Kyuss.

criatura con parisitos en su interior sea obijetivo de un efecto

quecurala enfermedad oeliminauna maldicién,todoslos

gusanos quela infestans e marchitan.

Tos detiene.
Naturaleza muerta viviente. Un engendro de Kyuss no
necesita respirar, comer, beber ni dormir,

Garra. erpo: +6 a impactar, alcance
5 pies, un objetivo. Impacto: 6 (146 + 3) de dafo cortante
més 7 (2d6) dano necrético.




ENGENDRO MARINO

Muchas de las historias cantadas como salomas y transmi
tidas en forma de cuentos en las tabernas de los muelles
hablan de personas perdidas en el mar, pero que no se
ahogaron, sino que simplemente desaparecieron. Estos
dcsafcnunadm son tomados por el orcano v viven como
relh,—

Eavini
coral y los percebes se aferran a su piel fria. Los pnlmnnrs
que una vez se llenaron de aire ahora también pueden
respirar agua.

Los cuentos brindan una mirfada de razones para estas
extranas transformaciones. “Tened cuidado de enamoraros
de un elfo marino o un sirénido”, dicen algunos. “Regresad
apuerto antes de una tormenta, no importa cusn tentadora
seala captura”. “Honrad a los dioses del mar como lo
exigen, pero nunca les prometdis vuestro corazén”. Tales
narraciones aleccionadoras ocultan una verdad mas
profunda: hay cosas que acechan debajo de las ofas que se
lamar los corazones y las mentes de los

st o pmnmdmdes. Los krakens, morkolh
sagas marinas,

omma00s POR
SoNTRAETCT 008

oeres OF HA

MARINO

d son tod e
pueden marcar a los mortales como propios y reclamarlos

Humanoide Mediano, neutral malvado

stas P
deuda con sumaestro por culpa de un horrible trato o haber
sido malditos por tales criaturas. Una vez deformado a su
aspecto pisciforme, el mortal no podrd abandonar el mar
durante mucho tiempo sin cortejar a la muerte.
Diversidad anatémica. Los engendros marinos poseen
una amplia variedad de formas. Un individuo concreto
puede tener un tentdculo por brazo, las fauces de un
tiburdn, las pias de un erizo de mar, una aleta de ballena,
ojos de pulpo, pelo de algas o cualquier combinaci6n de
tales cualidades. Algunos engendros marinos cuentan con
habilidades

Clasede Armadura: 11 (armadh ranatural)
Puntos degolp:
Velocidad: 20pies,nadar30 pies

FUE DES CON INT  sAB  CAR
1562) 8(-1) 1562 6(-2) 1060 8(-)

Sentidos visén enla oscuridad 120 pies Percepcion psival0
idiomas:entiendeacuanoycomin,perono puede hablar
Desafio: 1 (200PX)

espec‘ales més alli e las de un humanoide normal.

EL ENGENDRO MARINO DE ROCAS MORADAS

L
fen la amb1en tacién de los Reinos Ohidados) pueden notar
unacaracte rstica curiosa de los habitantes humanos delas
islas: no hay beb és niancianos entre elos. Esto se debe a que
los recién nacidos entre los habitantesd e las Rocas son arro.
jados almary reclamadosporun kraken llamadoSlarkrethel.
ta iticos dedicad

respirar
tantofuera comodentrodelagua, perodebesumergirseen
el mar al menos una vezal dia durante 1 minuto para evitar
ashriarse.

Acciones

dosataques sinarmas yunoconsuaratomapisciforme.
Atagquesinarmas. Ataque conorma cuerpo a cuerpo: +4.3
impactar, alcance 5 pies, un objetivo. Impacta: 4 (164 + 2)

5 2 impactar alcan

los nifose
dichabest é perocuan- i
do alcanzan la vejezse transforman en engendros marinosy de las sigaientes opciones de ataque, siempre que posea la
las anatomia adecuadat
M
dejindols quese ceSpies.un objtha mpacto: 4 104 B o pefea
plena

dosviven ocultos hasta su cambio final, para mantener el se-
creto de Rocas Moradas
Lossacerdotesdel kraken (descritos enel apéndice ) son
nstruo. La mayor

15 aimpac.
tar,alcance S pies. un objetivo. Impacta: 3 (16) dedanode

venenoy el objetivo debera superar unatirada de salvacion de
Constitucién CD 120 estard envenenado durante 1 minuto. E1

cerdotes son nativos dela isla, pero a énid

objetivo p p
d

merrows o elfos marinos que viven en las aguas que se en-
cuentran alrededor de Rocas Moradas.

sitieneexito
Tentdculo. Atoqueconarmo cuerpo o cuerpo: +5a impactar,

alcance 10pies.un objetivo 5 (1d6 +

rante. i el objetivoesunacriaturaMediana o mis pequena, es
agarrado (CD12 paraescapar). Hastaque esteagarre termine.l
engendro marinonopuedeusar estetenticuloen otro objetivo,




GIGANTES
L

i otros
desu tipo.yasea porque susdiosesleshan favorecidoo
porqueeldestino nolesha sidopropicio ylosha obligado a
buscarotroscaminoshaciael poder.

Boca DE GROLANTOR

L o el i

que los hacen engordar mas, y entienden que esforzarse

‘demasiado tiende a volverles mas delgados. Lo que estos

brutos perezosos no comprenden es que hay cosas que los.

enferman. Consumen comida en mal estado y caddveres.
los nios devorar:

un postre. Afortunadamente para estos gigantes, tienen la

Boca DE GROLANTOR

Clasede Armadura: 14 (armaduranatural)
Puntos degolpe: 105(10d12+ 40)
Velocidad: 50 pies

FUE  DES CON INT  sAB  CAR
205 1060 186y S5E) () 563

Habilidades: Percepcion +1
Inmunidad a estados: asustado
Sentidos Vzvtzv(\bn pasiva 11

Destior .2 Aoovx]

Bocadela Locura. El gigante esinmunealos conjuros de
confusidy efectos migicossimilares.

Encadaunodesus turnos, elgigante usatodosu movimien-
to paradesplazarse haciala criatura méscercana o cualquier
otra cosaquepueda percibircomocomida. Tira und10al
comienzo boca

constitu

n de un roble y rara vez sufren por tales habitos
1hmfmlcm Esto hace que le rL~qu cspecialmente

uno de ellos enferme y sea
muumnamm.ua Tk gburtes e s cokioas i vertas

para ese turno:

1.3, Ei giganterealizatresataquescon suspufios contraun
objetivodeterminado alazardentrodesu alcance. Sinohay
ninguno. s e enfurece y obtiene ventajaen todas lastiradas
deataque hasta elfinaldesu préximoturno.

4-5. Laboca hace un atague con sus pufloscontracada
criatura uese encuentre a su alcance Sino hayninguna,
realiza unataquedepurio contra simismo

6-7. €l giganterealiza un ataquede mordisco contraun

s un mensaje de Grolantor.

i ian sl o1 g v oo o 1o st it
atrapando al individuo en una jaula o atdndolo a un poste.
Un sacerdote de Grolantor o un jefe tribal visita al gigante
hambriento diariamente, tratando de leer los presagios en
Ios charcos de bilis que este vomité. Si la enfermedad pasa
pronio, el gigante de las colinas podrd volver a unirse a la
sociedad. Si no, al individuo se le hard ayunar hasta los
limites de Ia locura, para que el hambre Grolantor pueda
tener una boca en el mundo.

Sinhs i o icsesseever widicncs s usda
aturdidohasta elcomienzodesu préximotut
%10 Tbocante resitasticontfd un bietivs

unoconsu mordisco ydos consus punos. Sinoha
ninguna,se enfurecey gana ventaja entodasias tiradasde
ataquehasta elfinaldesu préximoturno
Acciones
Mardisco. Atoque conormacuerpaa cuerpo. +8 a impactar,
alcance 5 pes, un objetivo. Impoctas 15 (36 + 5)de dano
o

degolpecomoeldano inflgido.

Puito. Ataque con arma cuerpo a cuerpo: +8 a impactar,
alcance 10 pies, un objetivo, Impacto: 18 (38 +5) de dafo
contundente.

Una boca de Grolantor es un gigante

EeE A de ser un individuo
un objeto. P

el g

¥ dolorosa de la deida

e 1an coliciah

sagrada del st
. A diferencia de un tipico gigante
ntoy . by
seres son famélicos como un galgo, estin alerta como un
péjaroy se mueven constantemente. A estas criaturas se las
mantiene perpetuamente encarceladas o encadenadas; si
una s libera, seguramente matard a otros gigantes de las
colinas antes de que sea derribado o logre salir corriendo
tras cometer una ola de asesinatos. Las tnicas ocasiones en
las que se libera a las bocas de Grolantor son las guerras,
las incursiones contra un asentamiento enemigo o las defen-
sas desesperadas del hogar de Ia tribu. Cuando una boca
de Grolantor ha masacrado y devorado hasta saciarse a los
enemigos del grupo, suele desmayarse en medio de los res-

sus victimas, lo que facilita su captura.




GIGANTE DE ESCARCHA ETERNO

un

a Al
buscan magia que losayude.perolos objetoshechizados
puedenser sustraidos operderse.La verdadera grandeza
depende dela destreza personal. Anteesta verdad.un

Vaprakel Destructor
I

gigantesde escarcharecurrenprincipalmente a Vaprak.un

yel
¥ los trolls. Aestadeidadlegustatentara estosgigantes
consuenosdegloriaseguidosdepesadillasde canibalismo

GIGANTE DE ESCARCHA ETERNO
Gigante Enorme (gigantede escarcha), cadvico malvado

ClasedeArmadura: 15 (armacura de retazos)
Puntos degolpe: 189(14d12+ 98)
Velocidad: 40pies

FUE DES CON INT  SAB  CAR
25(7) 9(-1) 24(+7) 9(-1) 10(0) 1201

Tiradas desalvacién:Fue-+11, Con+11, Sab+ 4
Habikdades: Alleism o +11. Percepcion +4
Inmunidad 2 dafio: rlo

Idiomas: gigante
Oesafio: 12 (8.400PX)

El gigantetiene
detenermis de una cabeza. Sicuenta con mas de una, tendrd
ventajaen laspruebasde Sabiduria (Percepcién)y en las

ensordecido, hechizado,o quedar inconsciente.

iade
Comoaccién adicional elgigantepuede enfurecerse alinicio
de su turno.La furia dura ) minutoo hastaqueel eternoquede

sangriento: Aquellos que o rtroceden ante tales visiones
ol a heym reciben mas. Si
un gigante de escarcha se deleita con estos suefios y pesa-
dillas, como ocurre en algunos casos, Vaprak envia a un
troll en una biisqueda sagrada para encontrar al individuo
¥ encontrarse con ¢l en secreto. EI troll ofrece su propio
cuerpo para que sea devorado en nombre de Vaprak. Solo
los gt dsetcaleie rnfs witicesy eciice pieden
erminar un festin tan sangriento

de d al troll

incapacitado. Mientras estd furioso, "

beneficios:

« €l gigante tiene ventaja en las pruebas de Fuerzay en
las tiradas de salvacién de Fuerza

« Cuandorealiza un ataqueconarmacuerpoa cuerpo,
el gigante gana un bonifcador +4. la trada de dafio.

-E d

enviado por Vaprak, huesos incluidos, un gigante de
escarcha se convierte en un eterno, obteniendo una fuerza
tremenda, un inme T
de un troll. Con estos dones, el gigante puede reclam:
ripidamente l tulo de jar y defenderse ficilmente e

cortante y perforarte
Regeneracién E| giganterecupera 10puntosdegolpeal comien
desu turmo. Si suffe danode dcido o fuego,esteatributono
funcionaal iniciodesu siguienteturno. Eleternomueresolos:
comienza suturnocon0 puntos de golpe ynose regenera

Acciones
#a guemiltiple. €l gigante realiza dos ataques con su hacha
ados manos

Hacha a dosmanos. Ataqueconarma cuerpo acuerpo: +11a
impactar,alcance 10 pies, unobetivo. Impaco: 26 (3d12+7)
de dafto cortan 0 30 (312 + 11) de dano cortante mientras
esta enfurecido.

Piedra. Ataque con arma a distancia: +11 a impactar, alcance
60/240 pies, un obietivo. Impacto: 29 (4d10 + 7) de dano
contundente,

I . sino
ate honor a Vaprak o no hace caso a las visiones de
este dios, las heridas que sufra el gigante sanardn mal, lo
que a menudo resulta en una piel -l:;culnndz cicatrices
verrugosas y partes del cuerpo vestigi o dedos,
el s e
Vaprak ya no se puede ocultar, de modo que su clan mata
o exilia al eterno. A veces, pequenas comunidades estos
gigantes se rednen c incluso se reproducen, pasando
1a “bendicion” y la adoraci6n de Vaprak de generacion
en generacion.

GIGANTE DE FUEGO ACORAZADO

Para los gigantes de fuego, el ordning enfatiza no solo la
fuerza sino también la habilidad con la forja. La fundicién
es el corazn de cualquier comunidad de estas criaturas; es
alavez templo, escuela, campo de entrenamiento y centro
politico, todo en uno.




Aquellos que tienen mis

culo, pero poco cerebro, general-
mente son enviados a realizar las tareas menos valoradas,
como trabajar los fuelles de forja 0 mover el carban. Sin
‘embargo, hay un papel en el e los mds fuertes pueden
sobresaliry ganar estatus: el do.

rmas de guerra. Los am..—.mm son ggantes de fucgo.

mes como, hr\nsdrnndn Estos escudos tienen piias en el
exterior, ¢ interiores huecos en los que el acorazado vierte
brasas ante la primera senal de peligro. Armado con sus

dos escudos, este gigante puede presentar un fogoso muro

ante cualqu Cuando el acorazad
trabajo, lo tinico que queda de un enemigo
veces es una mancha humeante en el suclo,

Cuando no se les pide que luchen, estos gigantes se man
ado sus escudos para empujar grandes

tienen fuertes utiliz
cantidades de carbén, piedra 0 mineral por la fundicion.

En ocasiones, los superiores llaman a los acorazados para

(R D G
ade irve, en ambos casos, para
ke e Ul e i

s gigant

lo ha acabado su
mayoria de las

GIGANTE DE FUEGO ACORAZADO
GiganteEnarme (gigantede fuego), legalmalvado

ClasedeArmadura: 21 (armadurade placas, escudos)
Puntosdegolpe: 187(15d12+ 90)
Velocidad: 30 pies

FUE DES CON INT  SAB  CAR
268 9(-1) 23(6 BEY) 1060 (0

Tiradasde salvacién: Des+4,Con +1,Car+$
Habilidades:Atletismo-+13, Percepcién +5
inmunidades a dafo:fuego
SenidoxPercpcén s 15

tdiomas:

Desaio T4 (1.500PX)

EscudosOobles. £l gigantellevadosescudos, cadaunodelos
cualessecontabiizaensuCA. Ei gigante debeguardar o dejar
caerunade sus escudosparalanzar piedras.

Acciones

‘Ataquemdliple. Elgigantehacedosataquesconsus escudos
defliego

Escuda de fuego. Ataqueconarma cuerpoa cuerpo: +13a
impactar, alcance $ pies.un objetivo. Impacto: 22 (406 + )
dahoconturdente mis7 (206) dedanodefuego mds7 (2ds)
dedano perforante.

Piedro. Atoque conarmao distancia: +13a impactar.alcance
60/240 pies, un obietivo, Impacto: 30 (4d10-+ 8) de cano
contundente.

Corga deescuda. El gigante sedesplazahasta 30piesen linea
e i
turamis

GIGANTE DE LAS NUBES SONRIENTE

Los gigantes de las nubes no son, por lo general, religiosos.
Toleran muchas ideas contradictorias sobre su deidad
patrona, Memnor. Los sonrientes lleva esa tolerancia hasta
el limite

Los sonrientes son gigantes de las nubes que honran y
emulan la astucia y la capacidad para el engafio de Memnor
por encima de todo. Son unos embaucadores sumos que
recurren al jego de manos, o eagato a dtracciayla
magia en su biisqueda de riqueza. También poseen un don
para la imprevisibilidad y un P gt i perverso.

Mientras que los gigantes de las nubes esperan cierta
cantidad de engaios y mentiras en los tratos con otros de
su clase, los sonrientes sobrepasan los limites del decoro
con su comportamiento, haciendo y diciendo cosas que los
bles entre los de su clase consideran por debajo de la
gk e e

Miscaras misteriosas. Los sonrientes toman su nombre
de las extrafias mdscaras de dos caras que util

zan. La

mitad risueiia de la cara a menudo se parece més a una son.

risa burlona o triunfante que a una agradable. La mitad con
representa

lugar en el ordning, seg\mdos después de

los gigantes de las tormentas. Las mascaras sirven como

simbolos do su devocién, pero también ocultan ls verdade-

sienten sobre su

elespaciodeuna criatur oty ot A
ataque deescudodefuego contra ella. Siel ataque impacta,el
objetivotambién deberd teneréxitoen una tirada de salvacién
de Fuerza CD21 o serdempujadopordelantedelgigantedu

rante el resto de este movimiento, Si a falla por 5 o mis, tam.
bién sers derribada y recibird 18 (3d6 + 8) de dafo contunden.
te, 0 29 (6d6 + 8) dedanocontundentesiya estaba derribad.

es faciales de
GIGANTE DE PIEDRA
CAMINANTE DE SUENOS

L i reino
tesde piedra: fluctuante, temporal.y expuesto a réfagasde
repentinas. Est:




como un suefio, y as es como lo consideran. Nada en ella es
permanente, de modo que nada es real. Lo que s
la superficie no importa. Las promesas y las negociaciones
hechas en tal lugar no necesitan cumplirse. La vida e
incluso el arte tienen menos valor llf

Habitantes de los suerios. Los gigantes de piedra a veces
realizan biisquedas a través de sueiios en el mundo de la
superficie, en pos de inspiraci6n para su arte, para romper
un simple. d. Al

GIGANTE DE LAS NUBES SONRIENTE
Gigonte Enorme (gigante e las nubes), cadiiconeutrol

ClasedeArmadura: 15 (armaduranatural)
Puntos degolpe: 262(21d12 + 126)
Velox

FUE  DES

(8 1201) 206 1502 16(:3) 17(3)

Tiradas desalvacién: Con+10.Int +6,Car +7

Habilidades: Engarios 1, Juego deManos +5, Percepcion +7,
Perspicaci

Sentidos: Percepcidn pasiva 17

\diomas: comin, gigante

Desafic: 11 (7.200PX)

Lanzamiento de Conjuros. €l gigante s un lanzador e conju

os de nivel 5. Su aptitud magica es Carisma (salvacién de con.

juros CD 15, +7 a impactar con ataques de conjuro). €] gigante

tiene preparados los siguientes conjuros de bardo:

Trucos (a voluntad): burla daina, ilusidn menor, presidigitacidn

Nivel 1 (4 espacios): curar heridas, disfrazarse, imagen silenciosa,
risa horible de Tasha

Nivel 2 (3 espacios): invisbildad, sugestion

Nivel 3 (2 espacios): imagen mayor, don de lenguos

Lanzamiento de Conjuros Innato. La aptitud migica del gigante

es Carisma (salvacion de conjuros CD 15). Puede lanzar de for

ma innata los siguientes conjuros sin necesidad de componen

tes materiales:

Avoluntad: detectar magia, luz, nube de oscurecimiento

3/dia cada uno: caida de pluma, paso brumoso, telequinesis, volar

1/dia cada uno: controlar el clima, forma gascosa

OlfatoAguda. £ gigantecuentacon ventaja en laspruebas de

Sabiduria (Percepcién) quedependandel olfato.

Acciones
‘Atague miiltiple. €] gigante realza dos atacues con su lucero
delalba.

Lucero delalba. Atague con arma cuerpo a cuerpo: +12a impac-
tar,alcance 10 pies, un objetivo. Impacto: 21 (38 + 8) de danio
contundente. S ¢l gigante tiene ventja en Ia tirada de ataque
el ataque inflige 14 (4d6) de dano adicionales.
Piedra. Ataque con arma a distancia: 12 a impactar, alcance
60/240 pies, un objetivo. Impacto: 30 (4d10 + 8) de dano
contundente. S el gigante cuent con ventaja en I tirada de
ataque, el ataque inflige 14 (4d6) de dano adicionales.
Cambiar de forma. El gigante se polimorfa magicamente en
una bestia & humanoide que haya visto con anterioridad o e
cuperasuvrdadera forma. Cunluircquipo qe lve puesto
rbido por el
e Filchind ppo ol e e
Vuelve  su auténtico aspecto si muere.

Giaante oE Las

los que hac tigaciones se pierden en el sueiio.
2 8 5 "

Independientemente de la razén, si no se refugian debajo de
la piedra, estos individuos pueden convertirse en caminan-
tes de sueiios,

Los caminantes de suefios ocupan un lugar extraio que,
apesar de quedar fuera del ordning de los gigantes de
piedra, es merecedor de respeto. Se les considera margi-
nados, pero su familiaridad con el mundo de Ia superficie
los convierte en valiosos gufas y sus conocimientos pueden
ayudar a otros de los suyos a comprender los peligros de
vivir en un suefio.

undos locos. Los caminantes de suerios se
vuelven locos por el aislamiento, la vergiienza y su entorno
infinitamente exiraio,y esta locura se fltra en el mundo
ue I fe

demasiado. Creyendo que estén viviendo en un sueioy
que sus acciones no tienen consecuencias reales, estas
criaturas actian a su antojo y se convierten en fuerzas del
caos. A medida que viajan por el mundo, coleceionan obje-
t0s y seres que parecen especialmente importantes en sus
mentes locas. Con el tiempo, las cosas que han reunido se:
‘acumulan en sus cuerpos, quedando encerradas en piedra

GIGANTE DE LAS
TORMENTAS QUINTAESENCIA

Para evitar lo inevitable, algunos gigantes de las tor-
mentas que se acercan al final de su vida natural buscan
escapar de la muerte. Sondean las profundidades de su
poderosa conexion con los elementos y se dispersan por
Ia naturaleza, transformandose literalmente en tormentas
a tormenta de nieve que se extiende sin




cesaralrededor deun picode montaria, el vortice quegira

P de hech
2cla foma éina deipgganiede s tormentas qucse
aferra ala existen

Armnas clerontalce, Un pevnta de s Gerias

P da.Cuand

i
clemeniaes desaparecen
= shandicl A UCaRs s crpaes
de gigante

Ei

gigante

coni I
contra los agresores

GIGANTE DE PIEDRA
CAMINANTE DE SUENOS
Gigante Enorme (gigante depiedra).catticoneutral

ClasedeArmadura: 18 (armaduranatural)
Puntosde golpe: 161 (14d12+ 70)
Velocidad:40 pies

FUE  DES CON INT  SAB  CAR
B(6) 14(2) N(5) 10(0) 81 12(s)

Tiradasde salvacién: Des+6,Con+9,Sabs3

Habilidades: Alletismo +14, Pe cepeisn +3

Inmunidad 3 estados: asustad o, hechizado

Sentidos: visién en a oscuridad 60 pies, Percepcion pasiva 13
Idiomas: comin,gigante

Desafio: 10 (5.900 PX)

Sortilegiod eun CaminantedeSuenos. Unenemigoque comien-

te noesté incapacitado. i fala, la criatura quedard hechizada
porel gigante. Una criaturahechizada puede repetir estatirada
desalvacién alfinaldecadaunodesus turnos.finalizandoel
efecto si tieneéxito. Una vez la supere, a criatura serd inmune
al sortilegiode estegigante durante24 horas.

AccIONES

Giaanre o ieoas

LA GUARIDA DE UN QUINTAESENCIA
Un gigante de las tormentas quintaesencia no necesita
castillos ni cubiles en mazmorras. Su guarida suele ser
una region aislada o un elemento geografico prominente,
como un pico de montafa, una gran cascada, una isla
remota, un lago cubierto de niebla, un hermoso arrecife
de coral 0 un acantilado desértico azotado por el viento.
Dependiendo de su entorno, la tormenta en la que vive
el gigante podria ser un (ifén o una tormenta de nieve,
eléctrica o de arena.

A dones i flerda e onlc el

Ataquemiltiple. El gigante realizados ataques consu garrote
grande.
Garrotegrande.Atogue conarma cuerpo o cuerpo: +103impac.
tar,alcance 15 pies, un objetivo. impocio: 19 (3d8 + 6) de daio
contundente
Toquepetrificador. El gigantetoca auna criatura Medianao
més pequenasituada a0 pieso menosqueests hechizada por
&1 Elobjetivodeberd realizarunatiradadesalvacion de
Constitucién CD 17. Sifalla, Ia criatura quedard petrificada y el
dheriral objetivo a os
conjuros de restablecimiento mayory otros efectos migicos.
similares, capaces dedeshacer a petrificacién,

guarida en forma
gigante y mientras i transformado en tormenta. En la
posicion 20 en el orden de iniciativa (perdiendo los empa-
tes), el quintacsencia puede realizar una accion en guarida
para causar uno de los siguientes efectos (no puede emplear
el mismo dos asaltos seguidos):

+ El gigantecrea untruenocentrado enun puntoencual-
quierlugardesu guarida Cadacriatura quese encuentre
20 pieso menosdeese puntodeberdteneréxitoen
unatiradade salvaciénde Constitucin CD 18 o quedars
ensordecida hasta elfinaldesu woxlmumrno

Elgi de niebla

en
muerto, en cuyocaso lamagia funcionars

tre i Iag.na) P
en guarida.La esfe

acnun g
tiend:

liberandoaia criaturay terminandola condicién pe\hﬁ:ado
Piedra. a distancia: +

Laniebladura hasta queel gigante ladisperse(nose

07240 oo, Imperir 28 (10 1) de danco
tundente. i el objetivo es una criatura, deberd superar una ta-
da de salvacion de Fuerza CD 17 0 quedard derrbad.

yaqueel vientono

fuestesdentrodel agua) de60 piesde largo y 10de ancho




su guarida. Cada criatura que se esa line:

deberi tener éxito cnuna tirada de salvacion de Fuerza

CD 180 serdempujada 15piesenla direcciénque sopla

tienen un 50 %de posibilidades deextinguirse.

L

GIGANTE DE LAS
TORMENTAS QUINTAESENCIA

GiganteEnorme(gigantede las tormentas), cacticobueno

Clasede Armadura: 12
Puntasdegolpe: 230(20412+ 100)

volar 50 pies (levita), nadar 50 pies

por su presencia. loquecrea unoomasde los siguientes

efectos:

« Elviento fuerte sopla en un drea de 1 milla alrededor
de la guarida, haciendo imposible encender un fuegoa

menos que el lugar donde este se quiere hacer esté prote-

gido del viento.
* La lluvia, la nieve, el polvo o la arena (o que sea mds
apropiado) se manifiesta de forma

o desborden sus orillas; la nieve, ¢l polvo 0 la arena for-
man profundos monticulos o dunas.

oL ellos de relimpagos y el ruido de truenos son

continuos, dia y noche, en la zona a 5 millas o menos de

la guarida.

i el gigante muere, los ef

constante en 1 milla en
torno a la guarida. La lluvia hace que rios y arroyos llenen

rayos, truenos

29(+9) 142 0(5)  17(3)  20(5) 194

Tiradas de salvacién: Fue +1¢,Con+10,5ab +10, Car +9

Habilidades: ConocimientoArcano +8, Historia +3, Percepcion +10
istenci fifo; contundente,
ataquesno migicos

Inmunidada dano:relmpago trueno

Sentidos:vision verdadera 6Opies, Percepcién pasiva20

Idiomas: comin, gigante

Desafio: 16 (15.000PX)

n fitio. €| gigante puederespirartantodentro delagua
comofueradeella

Acciones

¥ fuertes vientos terminan de inmediato. La lluvia, la nieve y

el polvo que sopla se calman gradualmente en 1d8 dias.

Los ZHENTS AFIRMAN QUE LA CARRETERA NEGRA €5 EL CAMING
MAS SEGURO A TRAVES DEL DESIERTO OF ANAUROCH, PERO WAY UN
TRAMO QUE PASA CERCA DE LAS RUINAS TRAGAOAS POR LA ARENA

F L0 QUE ANTARIG FUER A Ui GRAN ARCO] UN PORTAL CONSTRUIDD

POR GIGANTES,S€G N DICEN ALGUNDS. UnA TORMENTADE ARENA SE

GESATA A 5U ALREOEOOR ¥ EN ELLA ALGUNOS HANVISTO UNA CARA
£LROSTROC ERUDODE UN GIGANTE. .

—ELminsTeR

‘Ataque miltiple. El gigantehacedos ataquesde espada
relémpagoo usala jabalinaventosados veces.
Espadareldmpago. Atoque conormacuerpoo cuerpo: +143
impactar, alcance 15 pies, unobjetio. Impocto: 40 (9d6.+ 9)
dedafo relimpago.

g i
Ylo arroja auna criatura quepuedaveryse encuenire 2600 pies
omenosdeél.Lajabalinase considera unarmamagicae
inflige 19(3d6.+9) de dano perforante alobjetivo,golpeando
infaliblemente. La jabalinadesapare cedespués de impactar

ACCIONES LEGENDARIAS

El gigantepuederealizar 3 acciones legendarias, a escoger de.
entrelas opciones presentadas a continuacién Soloes capaz

turnodeotracrlatura £l giganterecuperalas acciones legenda-

riasgastadas al comienzo desu turno

Réfaga.E| gigantesenala auna criatura quepuedeveryse
encuentre 60pieso menosde distancia y creauna rifagade

enuna tiradade salvaciénde Fuerza CD 180 serdempujado.
hasta20piesen cualquierdirecciénhorizontalqueelija
el gigante

Elgigante que
puedavery estésituada a600pieso menosdeél.El objetivo
deberd realizar una tiada de salvacion de Destreza CD 18
suftiendo 22(4410)dedanode rueno i ia fall, ola mitad
deesedanosila supera

Unoconlatormenta(3 scciones). Elgigantese desvanece,
disperséndose enla tormenta querodessu guarida Puede
terminareste efecto alcomienzodecualquiera desus turos,

cualquier lugarqueelija dentro desu guarida.Mientrasestd
disperso, elgiganteno puede realizarningunaotraaccion
queno sean lasdeguarida, perotampoco puede ser objetivo
deataques, conjuros u otrosefectos. Elgigante no puede
usarestaacaon fuera de suguarida o s otra criatura estd
utilizando unconjurode controlorelclima oun efectomdgico
similarpara sofocarla tormenta.




GIRALLON
Un girallon es como un descomunal simio con cuatro
brazos, de piel gris y pelaje blanco. Sus colmillos y garras lo
diferencian de un primate normal, revelando que se trata de
un depredador monstruoso.

,

en entornos de hosques templados o c4lidos, en los que.
abunda la vida. Comparten la habilidad para la e
resto de simios, aunque estas criaturas de media tonelada
sifia iepadpoctc M e oot v
corpulen u lugar, acechan en el suelo del bosque,
pEERE L gargantas y cuevas poco profundas
ruinas
sus presas, Un girallon s sorprendentemente sigiloso,
considerando su tamaio y falta de camufiaje.

Los girallons forman bandas poco definidas de varios.
individuos y sus descendientes, generalmente dirigidos por
un adulto dominante que también tiende a ser el miembro

jo del grupo. Cuand Tej Tos
i rugidosya su

Cada individuo gene

ralmente caza solo y ampliamente separado de los demds,

para asegurar que todos obtengan el alimento adecuado.

Ellider podria organizar a los integrantes del grupo para

que rabajen juntos para conseguir una gran piea. i enen
el boti i

e
i Las ruinas de viviendas
b
bosques y selvas profundas, parecen atracr a los girallons.
‘Se mueven sin esfuerzo a lo largo de escaleras y balcones,
sf como por los ejados inclinados y los contrafuertes de
tales creaciones. Para uno de estos simios, los edificios d
una ciudad son solo otro tipo de bosque y, Io que es mejor,
uno cuyas “ramas” superiores pueden soportar ficilmente

10, los girall
al méximo su habilidad para escalar. Estos simios pueden
trepar fdcilmente por muros y almenas, y se posan en las
cimas de las torres y altos para

GIRALLON
MonsiruosidadGrande,sin alineamiento

vigilar la zona circundante.
ico. Los habitos sociales de los girallons

salyaje Gl s T o i, o gua e s

atraccion inst d

ClasedeArmadura: 13
Puntosde golpe: $9(7d10+ 21)
Velocidad: 40 pies, trepar 40 pies.

Estos hechos, junto con su apariencia, Ilevan alos sabios a
creer que fueron creados mediante magia para servir como
g rdido. Ct

FUE  DES CON INT  SAB  CAR
1) 16(3) 16()  SEY) 120 T2

cay6 hace muchos afios, los girallons se volvieron salvajes y
se extendieron por todo el mundo.
Desde entonces, numerosas criaturas han intentado
domar, subyugar o cooperar con estos monstruos. Por cjem-
. , o :

ercepcion +3, Sigilo +5

ol 1

. los I
en centinelas fronterizos para sus reinos ofidios. Debido a
sed L ool decuny
pia especie, algunos humanoides han aprendido a acercarse
al lider de un grupo, ofreciendo e ¥ otros regalos con
Ia esperanza de establecer una alianza con dichas criaturas.
Los girallons que son bien tratados pueden estar
o IR
asumir atacar
alos extraiios que penetran en sus dominios. Si se coge a
uno joven y se le entrena bien, girallon podria termi-
lguna funcion i ]
como proteger la entrada al gremio de ladrones de una
ciudad. Los que tengan a un girallon como mascota siempre
deben ser cautelosos, porque la criatura podria retornar a
I e e i ¢

Agresivo. Comoaccionadicional,elgirallonpuede moverse
hastasuvelocidadhaciauna criatura hostilaa que puedaver.
OffatoAgudo. Elgirallontiene ventajaen lasprubasde
Sabiduria (Percepcidr) quedependandel olfato
AccIoNEs
Ataque miltiple.
mordiscoycuatroconsusgaras.

girallon realizacincoataques; unoconsu

Mordisco. Ataque con arma cuerpo a cuerpo: +6 a impactar,
alcance 5 pies, un objetivo. Impacto: 7 (1d6 + 4) de dano
perforante.

Garra. Ataqueconarmacuerpoo cuerpo: +6 a impactar.alcance
10pies.un objetivo.mpacto: 7 (166 +4)dedano cortante.

su n cualq




GNOLLS
Unabandade gnollspuedeincluirunoo médsde los tipos
especiales degnollsdescritosenesta seccién.

FLIND
Humanaide Mediano (gnol), cadtico malvado

ClasedeArmadura: 16 (cota de malla)
PRI 127134850}
Velocidad: 30 pi

T sas car
20(5) 1060) 1964 11(0) 1) 1201

Tiradasde salvacién: Con +8, Sab +5
Habilidades: IntimidaciénsS, Percepcions$

Sentidos: visién enla oscuridad 60pies, Percepcidn pasiva 15
diomas: abisal, groll

Desafio: § (5.000 PX)

Aurade Sed de Sangre. Si el find no est incapacitado, cual
quiercriatura conel atributo Rabiaquese encuentre a 10 pies
o menos de ¢l puede realzar un ataque de mordisco como una
accién adicional

AccioNEs

‘Ataque miltipl. E1find realiza tres ataques: unoconcada uno
desusdiferentes ataques conflageloo tresconsu arcolargo.

Flagelo de locura. Atoque conarma cuerpo a cuerpo: +93 impac.
tar.alcance 5 pies,un objetivompacio: 10(1d10+5) dedano

de Sabiduria CD 16. Si fall, tendrd que realizar un ataque cuer-
poa

cuentre a su alcanceensu présimoturno. Si notieneobletivos.
a s alcance inclusodespuésde moverse, pierde suacciénde
ese turno,

Flagelo de dolor. Ataque con arma cuerpo a cuerpo: +9 a impactar,
alcance 5 pies, un objetivo. Impacto: 10 (110 .+ 5) dano
contundente més 22 (4410) de daro psiquico.
Flagelode paralisis. Atagueconarma cuerpo a cuerpo. 193
Impactar, akance 5 pies, un objeti¥o, Impacto: 10 (1d10 + 5)
dedano contundenteyel objetivodeberé tener éxitoen una
tirada de salvacién de Consttucién CD 16 0 quedard aturdido
hasta elfinaldesu préximoturno

largo. Atague con arma a distancia: +4 3 impactar,
alun(ehﬂ/&ﬂﬂ pies,un objetivo.Impacto: 4 (1d8)de

dano perforante

CUANDOLOS GNOLLS S€ DEBILITAN, BUSCAN
INVALIDOS A 5US ABITANTES. DESPUES, SE
ALIMENTAN OEELLOSMIENTRAS DESCANSAN

o, -—Eiminster

FLIND

Un flind es un gnoll excepeionalmente fuerte y agresivo
que gobierna y dirige a la partida de guerra de la que forma
parte. Esgrime un flagelo imbuido de magia poderosa por el
propio Yeenogh:

Cada banda solo puede tener un flind, que decide cl
eguird dicho grupo. Debido a su conexidy
especial con Yeenoghu, esta criatura utiliza los augurios de.
sy su astucia demonfaca para guiar a los gnolls hacia
presas débiles, listas para ser sacrificadas.

Adiferencia de otros lideres humanoides, que podrfan
esconderse detrds de sus esbirros, un flind lidera la carga
en batalla. Su flagelo causa un dolor devastador, pardlisis y
desorientacion a aquellos afectados por ¢l

GNOLL CAZADOR

Los cazadores son los gnolls mds sigilosos de una partida

de guerra, por lo que utilizan sus talentos de varias formas

en el campo de batalla. En la vanguardia de una banda, los
i 1o aidd,

se i

liran,
mientras abren paso al resto de la fuerza, para que pueda
avanzar por el territorio enemigo.

Los cazadores son particularmente habiles con el arco
largo y disparan flechas con cabezas serradas que causan
gran dolor. Cuando uno de elos 1o mata a su obijetivo con su
p paro, el golpe de la flecha
a la victima que esta se ve limitada en su intento de huir.
Cuando un cazador al acecho encuentra presas y no le preo-
cupa ser igiloso, hace sonar n cuerno hecha de hueso que

produce un al grito de una banshee.
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GNOLL CAZADOR
HumanoideMediano (gnof), cadtico malvado

ClasedeArmadura: 13 (arradarade mcc)
Puntosde gope. 22(4ct

Velocidad: 30 pies
FUE DES CON INT  sas  CAR
ME2) e 1261 8() R 8()

i D T
n enla oscuridad 60pies, Percepcién pasiva 13

ol
affo: 1/2(100 PX)

GNOLL MARCHITO
Muerto viviente Mediano, cadtico malvado

ClasedeArmadura: 12 (armadura natural)
Puntosde gope: 11 (2d8+2)
Velocidad: 30 pies

FUE DES CON INT  SAB  CAR
WE2) BN 20 5(3)  5(3)  5(3)

Inmunidada dafo: veneno
Inmunidada estados: cansancio, envenenado

Sentidos: vision enla oscuridad 60pies. Percepcion pasiva 7
Idiomas: entiendegnoll, pero no puede hablar

Desaffo: 1/4(50 PX)

Rabio. Siel gnoll reduce criatura

0 mediante unataquecuerpoacuerpodurantesuturno,pue:
deutilizaruna acciénadicionalpara moverse hasta lamitadde
su velocidad y realizarunataquede mordisco,

ACCIONES

Ataque miiliple. Elgnoll realizados ataques cuerpo  cuerpo.
on su lanza 0dos ataques a distanciaconsu arco largo.

Mordisco. Atague con arma cuerpo a cuerpo: +4 2 impactar,

alcance 5 pies, un objetivo. Impacto: 4 (144 + 2) de dano

perforante.

Lanza. Atogue conarma cuerpo a cuerpo 0 @ distancia: +4

impactar, alcance 5 pies.o 20/60 pies,un objeivo, Impacto

5(1d6 + 2) de dano perforante o 6 (1d8+2) decano perforante
manospara reaizar

a cuerpo.
Arcalargo. Atoque conarma o distancia: +4 3 impactar,
aicance 150/600 pies,un objetivo.mpocto: 6 (1d8+2)de

Rabia. Siel gnoll reduce los puntosdegolpede unacriatura
20medianteunataquecuerpoacuerpodurantesu turno, pue-
deutilizaruna acciénadicionalpara moverse hasta lamitadde
su velocidad y realizar un ataquede mordisco.

AccIioNEs

Ataque miltiple. €1 marchito realiza dos ataques: unoconsu
mordiscoyotroconsugarrote, odos con sugarrote.
Mordisco. Ataque con arma cuerpo a cuerpo: +4 a impactar,
alcance 5 pies, un objetivo. Impacto: 4 (1d4 + 2) de dano
perforante.

Garrote. Ataqueconarma cuerpo a cuerpo: +4 aimpactar,
alcance 5 pies, un objetivo Impacto: 4 (1d4+2) dedano
contundente.

REACCIONES

| 2 1 Pl

dano en10pies
hasta elfinaldesu préximoturno.

a30pieso del marchi

to,esterealizaun ataguecuerpoacuerpo.




. g

GNOLL MARCHITO

Aveces, los gnolls se enfrentan entre sf, tal vez para deter-
minar quién manda en una partida de gues rmu\kbndual«\

GNOLL ROECARNE
Humanaide Mediano (gnol) castico malvado

ClasedeArmadura: 14 (cuerotachorado)
Puntosdegolpe: 22(4d8 + 1)
Velocidad: 30 pies

ianicion extrema. Incluso en circunstanci e
que estdn

como fuere,

de victimas durante rx.»nmmm,rm,,(. FUE DES CON INT  sa8 AR
mpummmmmmmlmmbmunpulmm\uum Sea 2(+1) 1462) 1261 8(1) 1060 8(1)
1los gnoll
d Tirad

Los supervivientes devoran la carne de
asesinados, pero conservan los huesos. Luego, mediant
rituales a Yeenoghu, devuelven a los restos una semblanza
de vida en forma de gnoll marcl

Los marchitos actiian como los gnolls lo hacian en vida
viajan con sus camaradas e intentan matar a cualquier

jue encuentren en su camino. No comen y no estén

motivados por el hambre, dejando mds carne para el
resto de la partida de guerra. Los gnolls marchitos son
incapaces de empufar cualquier arma més sofisticada que
un simple garrote.

Naturaleza muerta viviente. Un gnoll marchito no nece

sita respirar, comer, beber o dormir.

GNOLL ROECARNE

Sise pudieraa
mis salvaje que los demd
i G
favor de hojas cortas que manejan con gran velocidad y
ciencia. En medio de una pelea, son capaces de correr,
cortar y gruhir mientras alcanzan a los rezagados y rematan
alos enemigos heridos.

frmar que un grupo concreto de gnolls e
esa distincion se aplicarfa a los

Sentidos: visién enla oscuridad 60pies, Percepcidn pasiva 10
Idiomas: gnoll
Desafio: 1 (200PX)

Rabia. Si el gnoll reduce los puntos de golpe de una criatura
20 mediante un ataque cuerpo a cuerpo durante su turno,
puede utilizar una accién adicional para moverse hasta la mitad
de su velocidad y ealizar un ataque de mordisco.
AcCIONES

Aiaquemtle. Egnolrelaaresatagues unocansu

mordisco ydosconsu espa
TG X 5 e
alcance Spies,un objetivo, Impacto: 4 (1d4+2) dedai

perforante.

R s R T
1d6+2)dedano

Cartera repentina. Hasta el final del turno, lavelocidaddel
g 260 piesyno




Tan sutil como un
hacha de puerra
arrojada.

~Velo

GORRO ROJO
Un gorro rojo es una criatura feérica homicida que
i fuerza formidabie, Que usanipars Eazary
matar sin dudar i arrepentirse.
[El ansia de sangre personificada. En el
Feywild, 0 en lugares donde ese plano toca
otro plano conformando una travesfa feérica,
donde hay sangre fresca empapando el suelo.
Al principio los nuevos gorros rojos parecen
e quenos hongos manchados de sangrs con sus
sombreros emergiendo del suelo. Cuando la luz
de la luna brilla sobre uno de estos sombreros,
gnomo marchito y de pequeiio tamaiio con la espalda
encorvada y una complexion fibrosa. La criatura tiene
un gorro de cuero puntiagudo, pantalones de material
similar, botas pesadas de hierro y una pesada arma de filo.
Desde el mismo momento de su despertar, un gorro rojo
s0lo desea aseainatoy carnicerfa..y s¢ propone satisfacer
Los gorros rojos careden de sutikeza, Viven para la
confrontacidn directa y ol caos del combate mortal. Inchuso
si uno de ellos quisiera ser sigiloso, sus botas de hierro lo
obligan a dar pasos pesados y atronadores. Sin embargo,
cuando un gorro rojo estd cerca de una presa potencial,
puede cubrir la distancia que los. a rdpidamente y
Iaitzar Ut golpe Brulal con s arma antcs de que ¢ objetivo
[Empapado de masacre. Un gorro rojo tiene que
cmpapar su sombrero en a sangre fresca de sus victimas
para conservar su exi a dmmutuml Si la sangre no.
o repone al merios una ez cada tres ik, el gorro roja
desaparece como si nunca hubiera existido; el deseo de
un gorro rojo de matar estd enraizado en su voluntad
de sofrevivs,

Merces ‘sanguinarios. Los orros 10jos no operan,
por lo general, en grupos, pero en algunas circunstancias
pueden verse n compafia e sagas y magos oscuros, pues

métodos para llamar
desde fuera del Feywild y ponerlos a trabajar como criados
espeluznantes,

Ademas, algunos gorros rojos pueden sentir al ser cuyos
actos asesinos llevaron a su nacimiento. Uno de ellos podria
usar esta conexidn innata para encontrar a su creador y
hacer de esa criatura su primer: a. Otros buscan al
que les dio vida para disfrutar de la proximidad a un espiritu
afin. Un individuo responsable de la creaci6n de miltiples
I jos en el fa atracr a

fando la o a

caso, si un gorro rojo trabaja con otro ser,
xige que se le pague en victimas. Un lemc

gorro rojo por la sangre corre el riesgo de convertirse en su
préximo objetivo,

GORRO ROJO

Feérico Pequeno, caéticomalvodo

Clasede Armadura: 13 (armaduranatural)
Puntos de golpe: 45 (6d6+24)
Velocidad: 25 pies

FUE  DES CON INT  SAB  CAR
B4 B() 184 1060 12(+) 9C])

Habilidades:Atletismo-+6, Percepcién +3
oscuridad60 pies, 2 n

Idiomas: comin, silvaro

Desafio: 3 (700PX)

< el
taja enlas pruebasde Destreza (Sigio).
Fuerzo Desproporcianada. Cuandoestd realizandounagarre se
considera que ¢l gorrorojo es Mediano. Ademis, empurar un
armapesada noimpone desventajaen sustiradasde ataque.
Acciones

Ataque milltple. €1 gorro rojo realiza tres ataques con su
hoz retorcida.

Hazretorcida. Atoque conarma cuerpo acuerpo: +6 aimpactar,
alcance Spies,un objetivo.mpacto: 9 (2d4+4)de dafo
cortante.

Persecucidnunidaal hierro, €l gorro rojoavanza hastasu velo.
cidadhastauna criatura quepuedaver y la pateaconsus botas
de hierro El objetivo debesuperarunatiradade salvacidnde
Destreza CD 140 suffiré 20(3d10+ 4)de daocontundentey
quedara derrivado,




GRUNGS

Los grungs son humanoides parecidos a una rana que se
encuentran en sclvas y junglas. Ferozmente territoriales,
seven a sf mismos como superiores a otras criaturas.
Anfibios que habitan en fos drboles. Los grungs viven
enlos drboles y prefieren la sombra. No obstante, un cria-
dero grung se mantiene en los estanques bien protegidos
anivel del suelo. Unos tres meses después de Ia eclosion,

‘Vola

Ia forma de un adult
cidn, deben pasar entre seis a nueve meses mds para que un
individuo joven alcance la madurez.

Castasy La sociedad grung se estructura en
tormoa un sistema de castas. Cada una de cllas o huevos
ibaci

se unen a su casta al salir del criadero. Todos |

ico. T 3
sustancia quees inofensiva paraellos.pero venenosa para
otras criaturas. También utilizan toxinas para envenenar
sus armas,
Esclavistas. Los grungs siempre estdn buscando criatu-
e pue(!.m capturar y esclavizar. Usan esclavos para
pe

de un gris vrdoso apagadoal nacer, ero cada uno de clos
tom:

o en la mayoria de los casos.

l.os L e

guiando a los dos grupos estén os grungs morades e

comida

erlas ot obedientes. Una criat
manera durante un largo perfodo de tiempo se convierte en
un vago reflejo de si misma y solo puede ser restaurada a la
normalidad por medios mégicos.

erfil de
rung para los miembros de las castasverde, azuly et

Un grung que pase 1 dia sin
poder sumergirse cn agua durante al menos 1 hora sufre
1

¥ un nivel n:lde dncha‘nm:\dn Puede
ros de la tribu. Se le riores a verde le wés de la magia o
¥ moradosy se les da el debido. res.ma mcxusn por parte sumergiéndose en agua durante al menos 1 hora.
or
ulv-ue para los miembros de la casta roja)
Las castas mis ez o s s gl O o Grune
dlite s idePequena (grung), legalmalvado
menores. y I dorad que.m.mm- és al ,

posiciones de liderazgo. E! soheram) de una tribu siempre.
esun

(Iasedehm:duv: i

para los miembros de s nzran]as y doradas).

Un grung normalmente permanece en su casta de por
vida. En raras ocasiones, un individuo que se distinga con
grandes obras puede obtener una invitacién para unirse a

111 (2d6+4)
ngx\dxt 6 pies. ueparlSmes

FUE  DES CON  INT
7(:2) 14(s2) 15(:2) 10(s0) 11(+0) 10(s0)

una casta superior. A través de de ténicos.
herbalesy magia ritual, un grung bi ¥
se introduce en su nueva casta de la lo Habilidades: Atle

Desv4
+2, Percepcion +2.Sigilo +4,

haria un joven. A partir de entonces, el grung y su progenic
son miembros de la casta superior.

VARIANTE: VENENO GRUNG

Elvenenogrungpierdesa potencia | minutodespués deser

Supervivencia +2

Inmunidad a dao: veneno
Inmunidada estados: envenenado
SentidosPercepcién pasiva 12
Idiomas
Desafio: 1/4(50PX)

e siel
grungmuere.

toadicionalquevariasegine color dela pieldel grung. Este
efecto persiste hasta quela criatura

Anfibio. €l grungpuede respirartantodentro delaguacomo
fuera de ella.

Pielvs Cunluir s

porel grurg.
Lac

turaenvenenadadebe gritarfuerte o hacerun
ruidofuerteal comienzo yalfinalde suturro.
Dorado. L

una tiradade

salvacién deConstitucién CD|Auquadzvlznvznzr:d=duun

tel minuto Una criaturaenvenenadaqueyanoestéen contac

todirecto con el grung puederepeti I tiradadesalvacion al
. d

I -
blargrung.
anja. Lacriaturaenvenenada tienemiedo desusaliados.
Prpura. La criaturaenvenenadasienteuna necesidaddes-

acciones i moverse,excepto parahacerestoo para acercarse
aunamasade liquidoo barro.
et e
mentarsesi haycomida a su alcar

Verde. Lacriaturaenvenenadano pu:de moverseexcepto

e it
Saltarsin Carrera, Elgrungpuedehacert nsaltode longitud
de 25 pies o de alturade 15 pies tanto si hacogidocarrerila
como si no.

Acciones

Dago. Aoqueconarmo cuerpo o cuerpo o 0 dstoncia +4 a im-
pactar, alcance § pies oalcance20/60 pies, unobjetivo, Impac
t0: 4 (144 + 2) dedao perforante yel objeivo deberdsuperar
una tirada de salvacién de Constitucién CD 120 sufrird § (264)

. 1o puede
hacerninguna accién o reaccién a menosque aterrice.

0 35 BESTIARIO




GUERRERO DE ELITE GRUNG
Humonoide Pequerio (grung), legalmolvado

GRUNG SALVAJE
Humanoide Pequerio (grung), legal malvado

ClasedeArmadura: 13
Puntosdegolpe: 49(9d6+18)
Velocidad: 25 pies trepar25 pies

FUE DES CON INT  SAB  CAR
7(:2) 16(:3) 1562 1000 11(0) 12(+1)

Tiradas desalvacion: Des 5

Habilidades:Atletismo+2, Percepcién +2,5igilo+5,
Superv vencia +2

Inmanidad a dafio: venero

Inmunidada estados: envenenaco

Sentidos:Percepcion pasiva 12

Idiamas:grung

Desaffo: 2 (450PX)

Anfibio. €| grung puede respirar tanto dentro del aguacomo,
fuera de ella

piel Venenosa. Cualquier criatura que agarre al grung o entre
en su piel, deber

salvacién de Constitucién CD 12 0 quedard envenenada duran.
tel minuto.Una criaturaenvenenadaqueyano estéen contac:
todirectocon elgrung puederepetirla tiradade salvaciénal
final de caca tumo, dejando de estarenvenenadasi tiene éxito

< 13
Puntos degolpe:27(5d6+ 10)
Velocidad: 25 pies trepar2Spies

FUE DES CON INT SAB  CAR
7(-2) 16(+3) 1562 1000) 15(:2) 11 (+0)

Tiradasde savaci 6n:Des+5

Habiidades: Atltismo+2, Percepcidn +4, Sigilo +5,
Supery vencia +4

Inmunidad adafio: veneno

Inmunidada estados:enverenado

Sentidas:Percepcidr pasiva 14

Anfibio. €| grung puede respirar tanto dentro del agua como.
fuera de ella

anjuras. Eigrungesun
denivel9.Su aptitudmigicaes Sabidur(a (salvacién deconju-
105 CD12,+4a impactarcon ataques deconjuro).Conacelos
siguientesconjurosde explorador:

Nivel 1 (4 espacios): curar heridas, salto

Nivel 2 (3 espacios): crecimienta espinoso, piel obliza

Nivel 3 (2 espacios): crecimiento vegetal

PielVenenasa. Cualauler criatura queagarreal grungoentre

Saltarsin Carrera. £l grung puede hacer un saltode longitud
15 pies

comossi no.

ACCIONES

u piel, deberd superar una tirada de
salvacién de Constitucién CD 12 0 quedard envenenada duran-
te 1 minuto Una(naluv:envenen:d:uueyanuextéen(unun
aciénal

Daga. Ataqueconarmacuerpo a cuerpo o a distancio: +5aim.
pactar, alcance 5 pies o alcance20/6 0pies, unobietivo,. Impoc.
f0:5 (1d4 + 3) de car.o perforante y el objetivo deberd superar
una tirada de saacién de Constitucién CD 12 osufrird 5 (2d4)
de dano de veneno,

45 a impactaral

e o cadi o deyzndadezs'artnvznenzdzs\nzntax\lo
Saltarsin Carrera. Elgrungpuedehacerunsaltode longitud
Jtura de 15 pies.tanto siha

Acciones

w/no pies,un obietivo./mpacto: 6 (146+3)de dano perfo
rante y el objetivo deberd superar ura tirada de salvacién de
ConstituciénCO 120 suftird 5 (2d4)dedanode veneno.
Chirrida hipnatizante (Recarga 6). Elgrungemiteun sonido
chirrianteal queson inmunes los miembros desu especie
Cadahumanoide o bestia quese encuentre a 15 pieso menos
¥ que sea capaz de oirlo deberd tener éxito en una tirada de
Salvacién de Sabiduria CD 120 estard aturdido hasta el final
delsiguienteturnodelgrung

Daga. Ataguecon ormacuerpo a cuerpo 0 o distancio: +5 a im-
pactar, alcance 5 pies o alcance20/60pies, unobjetivo. Impoc.
£0:5 (1d4 + 3) dedano perforante y el objetivodebers superar
una tirada de salvacién de Constitucion CO 12 o sufrird § (2d4)
de danio de veneno.

tar al
80/320 pies.un obijetivo /mpacto: 6(1d6+3)de dano perfo-
ante y ¢l bjetivo deberd superar una tirada de salvacién de
Constitucién CO 120 sufrird § (2d4) dedanodeveneno




HOBGOBLINS

Los hobgoblins de inclinacién mads cruel logran acceder a
s organizaciones de e que brindan entrenamiento espe.
cial mds alld de lo que el servicio militar ede ofrecer
L Aodeniin do a Deymsta icy ' Grlec e s Sombras
Férreas son dos de estas organizaciones, cuyos graduados
son temidos entre las filas de los trasgos.

HOBGOBLIN DEVASTADOR

n1a sociedad de fos hobgoblins, a Academia de la Devasta-
ci6n identifica a los individuos con talento para lo arcano y los
somete a un régimen riguroso de entrenamiento que les otorga
la capacidad de invocar bolas de fuegoy otra magia destructiva
SRR
de batalla es simulténeamente una bendicion para todos sus
SR Gl i canos.

friega. Mientras que otras culturas tratan a sus
magos como académicos enclaustrados, los hobgoblins

peran que sus lanzadores de conjuros luches

devastadores aprenden 1os conceptos bisicos del empleo de
armas y miden sus hazanas por | derrotados

aza p:

Otras culturas pueden ver Ia utilizacion de tales habili-
dades como un atajo para alcanzar la gloria, pero, para los
hobgoblins, un don para las artes arcanas es tan valioso y
il como unbrazo uertepara s cspaca o1 billantz -
tica. Tod:
ser ru\n\'ad'ne ¥ npwm@ sobre el enemigo.

importan los resultados. Los devastadores
aprenden una forma simplificada de la magia de evocacion.
Su entrenamiento carece de la teoriay el contexto que
otros magos estudian, lo que los convierte en expertos
en la batalla, pero relativamente analfabetos en lo que
a los aspectos mds especificos de cémo y por qué fun
ciona su magia.

La Academia de la Devastacion cree que un enfoque
académico de lo arcano es un signo de debilidad e inefi-
ciencia. Un guerrero no necesita saber sobre metalurgia
para empudiar una espada, entonces, ¢por qué un mago
deberia preocuparse por saber de donde viene su poder?
Alos devastadores les encanta demostrar su superioridad
en combate, buscando a lanzadores de conjuros enemigos
ydestruyéndolos.

mediante la magia
Los demsradores tienen el respeto de los demds miem-
bros de la hord: s aue reciben obedienciay deferencia
R e
nes enteras con un solo uso de la magia les permite obtener
mucha mds gloria en la batalla que un simple guerrero,

HOBGOBLIN DEVASTADOR
Humanoide Mediano (irasgo), legalmalvado

Clasede Armadura: 13 (cum«achunadu)
Puntosdegolpe:d (7d8 + 14)
Velocidad:30 pies

CON  INT S8 AR
BED 120 1662 16(3) 13 10

Habilidades: Conocimiento Arcano +5
Sentidos: visiénenla oscuridadeOpies, Percepcién pasiva 11
Idiomas: comin, goblin

Desafio: 4 (1.100 PX)

Lanzamiento de Conjuros. EI hobgoblin es un lanzador de con
juros de nivel 7. Su aptitud mgica es Inteligencia (salvacion de
conjuros CD 13, +5 a impactar con ataques de conjuro). Tiene
los siguientes conjuros de mago preparados:
Trucos (a voluntad): agarre electrizante, descarga de fugo,
rayo de escarcha, salpicadura dcida
Nivel 1 (4 espacios): nube de oscurecimiento, ola de atronadora,
proyectil mdgico
Nivel 2 (3 espacios): flecha dcida de Melf réfaga de viento,
rayo abrasador
Nivel 3 (3 espacios): bola de fuego, reldmpago, volar
Nivel 4 (1 espacio): tormenta de hiclo
Taumaturgia Militar. Cuando el hobgoblin lanza un conjuro
que causa danio u obliga a otras criaturas 2 realzar una tirada
de salvacion, puede elegirse a sf mismoy a cualquier nimero
de aliados para ser inmunes al dafio causado por el conjuroy
tener éxito en I tirada de salvacién requerida
Ventaja Arcana. Una vez por turno, el hobgoblin puede
infligir 7 (2d6) de dafio adicional a una criatura que impacte
con un ataque de conjuro que provoque daio, siempre que
ese objetivo se encuentre a § pies o menos de un aliado del
hobgoblin  este tltimo no esté incapacitado,
ACCIONES
Bastén. Ataque con arma tar, al
ce 5 pies, un obijetivo. Impacto: 4 (16 + 1) Ve
te05 (168 + 1) de dano contundente si se usa a dos manos




HOBGOBLIN SOMBRA FERREA

Las sombras férreas son monjas hobgoblins que sirven
como policia secreta, batidoras y asesinas, Espian a otros
hobgoblins para descubrir la deslealtad, la rebelion y
la traicion.
ntrenadas en secreto, bras férreas son reclu-

tadas de entre las filas de los hobgoblins. Cada miembro
R T

gilidad y re u por su com-

érreo con la voluntad de Maglubiyet.
jna candidata a la admision se somete a una serie de
pruet fiadas para revelar cualquier potencial para
la traicion. Las que fallan son asesinadas, mientras que
las que las superan reciben un entrenamiento secreto en
las artes mgicas y marciales. Este adoctrinamiento es un
procesolento y arduo; m 100 terminan
e e e
Sombras Férreas no da la bienvenida a nuevos miembros a
sus filas. Mientras una recluta estd iento, sirve
al ras Sérreas buscaridge

i

magia de las sombras, que usa para engafiar y derrotar a
sus enemigos. Continia espiando a otros hobgoblins, pero
ahora también estd capacitada para ejecutar asesinatos y
misiones de espion:

los propios trasgos. Estas misio
clérigos de Maglubiyet, que v
comunidad de los trasgos para asegurarse de que funcione
de acuerdo con la voluntad de su dios.
DA KRR S W e
das para parecerse a

{55 labloa: Ao pars el vl e AROR R B
infundir miedo en sus enemigos.

méscaras también denotan el supuesto origen de sus
técnicas de lucha, Los sacerdotes de Maglubiet ensefan
que el Grande rob los secretos de las sombras de un
archidiablo, permitiendo a sus seguidores oculiar sus iden
tidades, caminar entre las sombras y crear ilusiones para
desconcertar y confundir a sus enemigos.

HOBGOBLIN SOMBRA FERREA

HumanoideMediano (trasgo), legalmaivado

ClasedeArmadura: 15
Puntosdegolpe: 32(548+10)
Velocidad: 40pies

FUE DES CON INT  SAB  CAR
1462) 16(3) 1562 14062 1502 11(0)

Habilidades: Acrobacias +5, Atletismo+4, Sigil

Sentidos: visién enla oscuridad 60 pies, Percepcion pasiva 12
\diomas:comn,goblin

Desafi PX)

Defensasin Armadura. Mientras lahobgoblinno llevepuesta
armadura ni porte escudo, se anadird su modificador de
Sabiduria a su CA.

Lanzamiento de Conjuros. La hobgoblin es una lanzadora de

Tiene los siguientes conjuros de mago preparad

Trucos (a voluntad):lusion menor, impacto certero
prestdigitacion

Nivel 1 (3 espacios):disfrazarse, hechizar persona, imagen
silenciosa, retirada expeditiva

AcCIONES

‘Ataguemiliiple. Lahobgoblin hace cuatroataques, cadauno

deloscuales puede serun ataque sinarmasoun ataquede

dardo. También puedeusarpaseoenias sombras unavez,

anteso después de uno de los ataques

Ataque sinarmas.Ataqueconorma cuerpo o cuerpo: +5
impactar, alcance § pies. un objetivo. Impacto: 5 (1d4+ 3)
m-momnmm-g

Atoque conarmaa distancia: + 5a impactar,alcance
zu/sn pies,un objetivolmpacto: 5 (1d4+3)de daoperforante.

mientos sospechosos.
M de la sombra y el puiio. Cuando el entrena

miento de una recluta termina, esta estd lista para manejar

una mortal combinacién de técnicas de lucha sin armas y

migica-
BN et o e llave o vi 7 YE e
ciodesocupadoque puedaveryse encuentre auna distancia
de hasta 30 pies. Tanto el espacio que estd dejando como su
destino deben estar en condiciones de luz tenue u oscuridad.
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KI-rRIN

Los ki-rins son criaturas celestiales nobles. En los Planos
Eieriores Toe K Heneidion:

ki fiero podria tener
un conjunto de astas como las de un gran ciervo.
La

Ia eterna lucha entre el

bien y el mal. En el mundo mortal, bend I
Icbrad d
rdi mal.
Bondad personificada. Los ki-rins son la encarnacion
del bien, por lo que simplemente contemplar a uno puede que un gran bien podria estar a la vista. E1 ki-rin transmite sus

evocar temor 0 asombro en un observador. Un ki-rin tipico
parece un ciervo musculoso del tamao de un elfante,

ia el cielo. También se.

donesy presagios y después se eleva h;

de su cuerpo con pelaje dorado, Tine Ia m:lena ylacola
deun
yun cuerno también cobrlzu n forma de espiral justo por
encima y entre sus luminosos ojos violetas. Debido a una

brisa o cuando la criatura se Cat s las alturas, sus

roscatar alos hiroca de wna Tt g
Un ki-in que habita en el mundo ocupa un territorio
sobre el que vigila, y una de estas criaturas podria salva-
guardar una zona que abarque varias naciones. En otros
planos, los ki-rins que sirven a deidades buenas van a donde

Kierin
cath enllarisa,envieito &5 un tuega sagrado dorado.
Mis alld de su coloraci6n, los ki-rins varian en apariencia,

Plano Material
AU il k. brin que se encuente ¢n
u deidad

en funcién de yla funcién

g2 4 3o el st
unicornios y a menudo sirven como guardianes. Otros

s se sienten atraidos por el culto a las deidades
del coraje, la lealtad, el desinterés y la verdad, asf como por
el avance de las sociedades justas. Por cjemplo, en Faerdn,

aser
delmal. Un cucrno cs 1a caracieristica més comn, pero un

algunos también ayudan a sus aliados Tyr e limater.

Ki-rIN

Celestialnorme egalbueno

Clasede Armadura: 20(armadura natural)
Puntosdegolpe: 152(16412+ 48)
Velocidad:60 pies,volar120 pies (lvitar)

Nivel 7 (1 espacio): desplazamiento entre planos, excursion etérea
Nivel 8 (1 espacio): controlar el clima
Nivel 9 (1 espacio):resurreccidn verdadera

Ki.rines Carisma (salvaciénde conjuros CO17). Puedelanzarde
forma innata los siguientes conjuros sin necesidad de componen

INT
2(s5) 16(s3) 16(:3) 19(s8) 20(+5) 20(s5)

Habilidades: Percepcion +9, Perspicaca +9, Relgion +&
Inmunidad a danos veneno
Inmunidada estados:envenenado
Sentidos: visiénclega 30pies,visionenla oscuridad 120 pes,
P e
arcw e,
12 (8,400

Avolunta: formagaseosa,imagen mayor(versionde nivels)
i viento
Veia: creacomidayagua

enuna tiradadesalvacisnque hayafallado.

salvaciéncontraconjurosy otros efectos mgicos

AccIONEs
iltiple. €l ki-rin

migicos

on juros. Elki-

¥uno con su cuerno,

Pezuto. Ataquecon armacuetpo o cuerpos +9 aimpactar.alcance

15 pies,un objetivo fmpacto: 10(2d4+5)de dano contundente.
A

nivel 13.5u aptitud migicaes
017, Aqavmpxnvmnanuuesde conjuro). Tiene preparados
los siguientes conjuros de cléri

S pies,un objetivo. Impacto: 14 (28 +5) dedano perforante.

ACCIONES LEGENDARIAS

Trucos (2 vl untad): lama mgman, fuz
reparar, tau maturgia

opciones. msenudas: o Rl Al s o ar

Nivel 1 (
yeliggljaantuosio tiatura. € ki-rin recuper ion ndari

Nz s criatura. € ki-rin recupera las acciones legendarias gastadas al

silencio

Nivel 3 (3 espacio} isparmagi, leartar maldicinyscodo Detectar. €1 ki.rin realiza unapruebade Sabiduria (Percepcién)

Nivel 4 (3 libertadde (Perspicacia)

mm 5 () espi(ms) curarheridasenmasa,escudtinor,
imientomayor
Nel 0 espaio i deherors visdnveres

Castigo. El ki-rin hace un ataque de pe2una o lanza flama sagrada.
Movimiento. El ki-rin se mueve a mitad de su velocidad sin
provocar ataquesde oportunidad

GAITULO 3: BESTIARIO




No pude evitar lorar de admiracién
al ver mi primer ki-rin, y eso que
e conocido a dioses.

~Volo

de manera permanente suficientes objetos hechos de
i de plant i

hadas, cuerda, ¥ ropa, para
llenar un cubo de 20 pies de lado. La segunda version crea

deu
ook 5 0 (D s A e
suficientes objetos hechos de piedra o metal para llenar un
cubo de 2 pies de lado, pero cualquier material invocado de
estamanera dura solo 1 hora.

et EFECTOS REGIONALES

[ /7 e L format
tural iciones si pudieran. Por esa

razon, entre otras, i ida en

deuna

ig
inaccesible. Solo aquellos que poseen la tenacidad para com-

pletar el desalentador viaje a In guarida de un
ablar
Muchos de los que buscan la guia de un ki-rin terminan
jurando servir a la criatura. Estudian como monjes bajo
su tutela y actian como sus agentes en el mundo. Los
seguidores de un ki-rin podrian viajar de incégnito, en

in pueden

B
dedor de la guarida de lquier corrupcion
intencional del agua no e més de 3 minutos,

. les, las plantas y I d:

millas 0 menos de la guarida del Pl n ganan vigor

yevolucionan hacia una forma idealizada. Tales criatu-

ras rara vz son agresivas con seres que normalmente
i toler:

‘misiones secretas, o podrian ser campeones de la causa de
su maestro, que aspiran a derrotar a la maldad donde sea
que se halle.

GUARIDA DE LUJO

I3 stméafern sagrada exisente cn l zona;por o e
jir mucho més I

de un ki
oL Idici

v i

Enl, loski

E
el Plano Material, estos celestialeseligenubicacionessimi-
I elevad:

Cuandoes observada

se encuentran a 3 millas o menos de la guarida.
Un ki-rin puede lanzar controlar el clima mientras esté
a3 millas 0 menos de su guanda El punto de origen del

eeit dealpicdily celes(lzl no necesita tener una

desdeel exterior, K
bledeun enclavenatural. de modoquela entrada esdificil
deencontrary alcansarparalos vistanies Encl inteior. f

lugarsereno

ara que el
i ] chmi e

A3 millas o menos de Ia guarida, los vientos elevan a las
ShiEnapraiageSeret Sty
liados. Dichas

palacio y un templo. Siel ki-rinha tomado

criaturas asu servicio, suguarida funciona comoun lugar

sagrado en el que el celestial 10 solo descansa. sino que.

también easena los misterios celestiales.
Dentrod: K

el e R e pies por
asaltoy no reciben daiio por caida.

Coando el Kl mivere odos estom ciecios desaparccen

Ia flora.

yla faun; 3afios.

CAPITULO 3: BESTIARIO




KoBoLbs

Algunoskoboldsposeen donesqueleshan sido legados.

semejantes. Otrosnacen conun cruelingenioque pocos
pueden iguala

KOBOLD ESCUDODRAGON

Un kobold escudodragén esun campeéndesu raza.Casi

males,

KOBOLD ESCUDODRAGON
Humanoide Pequeno (kobold), legalmalvado

ClasedeArmadura: 15 (cuero,escudo)
Puntos degolpe: 44(8d6+16)
Velocidad:20 pies

FUE DES CON INT  SAB  CAR
12(:1) 1502) 14(2) 3(-)  9(-1) 10(+0)

congrandespoderes conel propésitode proteger loshuevos
delmonstruo. Noobstante, unavezcadapocosaiios
Kobald naceconuna version innatadelas habildades de

D«

tienemuchas cicatrices develezsdesesveradasy '

Habilidades:Percepcién+1
Resistencia a dafo:mira Resistencia delDragéna continuacion
Sentidos: visién enla oscuridad 60pies, Percepcién pasiva 11
Idiomas: comin, dracénico

Desafio: 1 (200PX)

C i U

Bl d

G enla tribu. per corazén,

lamayoria deellosse sienten indignos desu estatus y.por

Iotantoestdn desesperadospor demostrarqueson merec-

dores d natural deun

lndav)arslamrsrnle ensu constitucion y.porello,a

puede huirdeuna amenaza Sin embargo.tambiénposeela
enfrenta auna

inspirando a otroskoboldsa seguirlo enuna cargacontra

losinvasores desu madriguera.

HECHICERO ESCAMOSO KOBOLD

Un hechicero escamoso tiene un talento innato para la
‘magia arcana, lo que lo convierte en un miembro muy
valioso de la tribu por varias razones. Debido a que la
deidad de los kobolds sigue encarcelada, la mayoria de sus
grupos carecen de individuos que puedan usar la magia
divina, por Io que los hechiceros escamosos cumplen

las funciones de asesores e historiadores. En s

leso menosde
VineAvs i ebel A ek o
Corazéndel Dragén. Si el escudodragén estd asustado o parali-
zadoporun efecto que permita unatiradade salvacion, podré
repetirdicha tirada al comienzo desu turnoparafinal zare
efectosobre simismoytodoslos koboldssituados 2 30 pieso
menosdeél. Cualquierkoboldquese beneficie de este atributo
(incluidoel propio escudodragén) tendréventaja en su proxima
tirada de ataque

Resistencia del Dragn. El koboldtiene resistencia a un tipo
s o Bl
(elige otiraun d10).1-2, icido (negro);3-4, frio

5 54y rojon 7. MR T oy e ianie)

Sensibilidod alaLuz Solar. Elkoboldtiene desventaja enlas
tiradas deataqueylas pruebasde Sabidurfa (Percepcion) que
dependan dela vistahechasbajo laluzdelsol

AccioNes

de paz, utilizan sus conjuros para a
S B ool s
se ve amenazado, un hechicero escamoso ataca con fuego
R e

rpoa cuerpo.
Lanza. Ataque conormacuerpoa cuerpo o o distancia: +3a
impactar,alcance Spies,o 20/60 pies,un objetivo.impacto:
4(1d6 +1)de dato perforante o 5 (18 +1) de dahoperforan.

para si mismo por si
de un captor.

acuerpo.




U‘chnhnl. un mgm. En una tribu kobold aliada
con un dragén, tipicamente una que reside en o cerca de la
hdrda i 13 et I|cch|ceroescmlmsa también sirve

¥ portavoz,

del drag6n, emitiendo 6rdenes a otros e
de la criatura e informando de vuelta a este. El hechicero
estd tan sobrecogidoy es tan respetuoso con los dragones
como los kobolds comunes, pero sabe que su deber le exige
BB w3 BiERG G E e g

e que su proximidad frecuente al dragén significa
que pmhahvunenu serfa el primero en morir si su amo se
enoja o disgusta, por lo que mantiene un tenso equilibrio
entre la adoracion y el terror a la hora de relacionarse con
el dragon

INVENTOR KOBOLD

Lok i e e S

ventajas en combate. Captura insectos, moge limos exsti
cos de mazmorras y reclama los mejores productos robados

tienen a veces apariencia comica, pero, como las trampas
de los kobolds, funcionan mucho mejor de lo que sus mate-
riales podrian sugerir.

uenos mientras duren. Las nuevas armas de un inven.
tor duran solo uno 0 dos ataques antes de que rompar,
pero pueden ser sorprendentemente efectivas mientras
tanto. La mayorfa de estos kobolds son lo suficientemente
habil para que les
resulten contraproducentes, aunque es posible que otros
usuarios no tengan tanta suerte. Estas armas no siempre
han de ser letales, en muchos casos una cumple su
propdsito si distrae, asusta o confunde a una criatura el
tiempo suficiente para que otros kobolds maten al ene-
migo. En cualquier encuentro en particular, un inventor
generalmente cuenta con una o dos armas improvisadas a
su dispos

Nunea comet

porque son pequel
nada que ver con

HECHICERO ESCAMOSO KOBOLD
HumanoidePequeno (kobold), legalmalvado

ClasedeArmadura:15 (armadura natural)
Puntos de golpe: 27 (546 + 10)
Velocidad:30 pies

DES  CON  INT
15(:2) 14(s2) 100

sas
9(-1)

car

72 ()

Nivel 1 (despacios):hechizarpersona,arbe cromatico,
retitodoexpeditiva
Nivel 2 2 espacios):royo obrasodor

l koboldtiene3 p Recu

Puedegastarun puntode hechiceria enlas siguientesopciones:

al menosuna criaturaa hacerunatiradade salvaciénpara resistir

Habilidades:ConocimientoArcano +2Medicina+1
Sentidos: vision enla oscuridad 60pies, Percepcion pasiva 9
Idiomas:comin, dracénico

Desafio: 1 (200PX)

susefectos, elmecmmmamosopueaemnu-z puntos.
de jocar objetivos delconjuro
lengadesvemiya e R d NI T
contra el

oS | arsaan 2B oW tal ol e ghiar
1 punto de hechicen 3 para no tener que usar componentes
sométicos ni verbal s.

E i ja enlas
contracraturas queesténa Spieso menosde,al menos unaliado
del kobold que 0 esté incapacitado.
“onjuros. El kobold esun
de rivel 3. Su aptitud magica es Carisma (salvacion de conjuros.
D12, 4ximpactaicomataquesde conpro Tiene papados
losconjurosde hechicerosiguiente:

Trucos (a voluntad): descarga dzjueza mario de mago, reparar,
taciada venenosa

deataque ylas pruebasde Sabidura (Percepcion) quedependen
dela vistahechas bajolaluzdelsol

Acciones
Daga.Ataqueconarma cusrpo a cuerpo 0o ditancia: +43 impactar,

alcance Spieso alcance 20/60 pies,un objetivo.mpacto: 4 (1d4 + 2)
dedano perforante.

s el error de pensar que los
kobolds son estpidos o atrasados solo




INVENTOR KOBOLD
HumanoidePequeo (kobold), legalmalvado

ClasedeAmadura:1z
Puntosdegolpe: 13 (3d6+3)
s

elocidad: 30 pie:
FUE DES CON INT  SAB  CAR
7(-2) 150 () 8- 70D B

Habilidades: Percepcién +0
Sentidos:visién enla oscuridad 60 pies,Percepcién pasiva 10
Idiomas: comiin,dracénico

Desafio: 1/4(50 PX)

€ en

que contracriaturas queestén a S piesomenosde,al menos
un aliadodel kobold que noesté incapacitado
Sensibilidod o lo LuzSalar. El koboldtienedesventaja enlas
tiradas de atacuey las pruebasdeSabiduria (Percepcion)que
dependan dela vistahechasbajo laluzdelsol.

AcCCIONES

Dago. Ataqueconarmocuerpoo cuerpoo a distancia: +4.3
impactar, alcance  pies o alcance 2060 pies, unobjetivo.
Impacto: 4 (1d4+2) dedano perforante.

Manda. Ataque conormoa distoncia: +4 3 impactar,alcance
30/120pies, un objetivo. Impacto:4 (144 + 2) de dano.
conturd ente.

Armainventada. E koboldutiliza unadelas siguientes
opciones (tira und 3 o elige una). No puede usar cada una

de ellas mas de una vez af dia:

1. Acido, El inventorarrojaun frasco conécido. Ataquecon
orma a distancia: +4 2 impactar. alcances/20 pies, un objetivo.
impacto: 7 (246)dedanode dcido,

2. Fuego de olquimista. 1 kobold lanza un frascocon fuego
dealquimista. Atagueconarmaa distancia; + 43 impactar,

6. Escorpidnatods aunpalo. El kobold haceun ataque cuer-
P02 cuerpo con un escorpién atado al fnal de una vara larga
e 5 pies. Atoquecon armo cuerpo a cuerpo: +4a impactar,

aicance 5 pies, un objetivo. Impacto: 1 de dafioperforantey el
hacer unatiradade salvacionde Constitucion

alcances/20 2(
03l iniciode cadaturno del obietivo. Una criatura puede utili
2ar suaccién paraextinguir lzs llamasyevitar quesesiga pro.
Guciendo estedatio. Deberd superar una prueba de Destreza
€D 10 paralograrlo

3. Cestade ciempiés. E| inventorarrojauna pequena cesta
enun espaciocuadrado de 5 piesdeladoquese encuentre
220 piesomenosdeél.Un enjambredeinsectos (ciempids)
con1l puntos degolpe.surgedel canasto, Tirasu iniciativa.
Alfinaldecadaunodeios turnosde! enjambre, hay un50%
de posibilidades dequeestese disperse

4. Vasija con fimo verde. £l kobold lanzaunavasija de barro

criatura,
impacto. Ataque conorma a distoncio: +4 3 impactar,alcance
5/20pies, unobjetivoJmpacto: elobjetivoestd cubierto conun
parche delimoverde mira el c apitulo § del Dungeon Master's
Guide). Follo:un parche de lim o verde cubre un drea cuadrada
de 5 pies deladode paredo suelosituada a 5 pleso menosdel
objetivo determinadaal azar.

5. Vasiia de lorvos podridas. €| irventoraroja una vasija de

CD 9. sufriendo 4 (1d8)dedanodevenenosilafalla, o la mitad
deldanosila supera

7. Mofetacnjaulada. I inventor livera a una mofeta en unes.
paciodesocupadosituado a § pieso menosdeél. Esteanimal
tieneuna velocidadcaminando de20 ples, CA10, 1 puntode
golpeyningun ataque efectivo, Tirala iniciativa dela mofeta
En su turno, elanimal utlizasuaccién para exudar s hedor
frente a una criaturadeterminada alazar quese encuentre
a5 piesomenosdeela. £l objetivodeberdhacer unatiradade

I sifalla,
nopodranactuardurante 1 minuto La criatura puede repetir
Tatiradade salvaciénal finaldecadaunode susturnos librén.
dosedel efecto sitiene éxito. Aquellos seresqueno necesitan

teesta tirada de salvacién. Una vezhayaemitidoeste hedor,
1a mofeta nopuedevolvera emplearlohasta quetermineun
descansa corto o argo

8. Nido de avispas embolsado. 1 kobold arroja una pequena
cesta 5 piesdel
20 Unenj

barroa un

220 pies omenosde | rompiéndose conel impacto. Un
podridas (consulta el

dela pieza rotayocupael espacio,

con 11 puntos degolpe,surgedel canasto. Tirasu iniciativa
Alfinaldecadaunode losturnosdel enjambre, hay un 50 %
de posibilidades dequeestese disperse.




KORRED

CSEs ey oo e cd( cibles y reservados con
fuertes lazos con a tes ra. Debido a su pelo
Gl o e de o becsice 5on
buscados por los cazadores de tesoros, enanos y otros que
deseanla riqueza que se encuentra debajo de la tierra.
Feen'co térreo. Los korreds prefieren la compariia de

05, aunque se relacionan ocasionalmente con criaturas
e de Gt s Yo Qe s Use b
estos feéricos se retine para

sobre un comerciante

e una leyends un korred
Existe une el pelo a- k‘

. hasts que. entrazon por un1ado Y

por el otro —Volo

KORrrED
Fedrico Pequeri, cadtico neuiral

Clasede Armadura: 17 (armaduranatural)
Puntosdey 02(12d6
Velocidad:30 pies, excavar30 pies

FUE DES CON INT  sAB  CAR
BE6)  UHY 1 1060) 1562 9

Habilidades: Atletismo-+9, Percepeién +5, Sgilo+
Resistencia a dafo: contundente.cortantey perforantede
ataques no migico
visin enla oscuidad 120 pes, 120,
Percepcion pasiva 15
Idiomas: enano, gnomo, infracomdn, silvano, terrano
Desafio: 7 (2.9007X)

Camuflarse enla Piedra. El korred tiene ventaja enlas pruebas
de Destreza (Sigilo)para esconderse enterrenos rocosos
Fuerzade Piedra. Mientras estésobreelsuelo,el korredinflige
2dad

(yaincluidoensus ataques)

Lanzomientode Conjurasinnato. Laaptitud migica innata

delkorredesSab duria (salvaciéndeconjurosCD 13). Puede

lanzardef ormainnatalos siguientesconjuros sin necesidad

de componentes materiales:

Avoluntad: comunién conla naturolezo, fundirse canla piedra,
moldearlapiedra

ceremoniales, marcando el ritmo golpeando la piedra con
sus cascos y garrotes. En las profundidades del Plano Mate-
ial, los korreds generalmente huyen de otras criaturas,
pero se tornan agresivos cuando se sienten insultados o
molestos por los sonidos de la mineria.

 Nadi AR R
picdra y la tierra mejor que un korred. Parece que estos
feéricos pueden oler vetas de metal o gemas. Un korred
pUgl e el ey i
dellecho de roca bajo sus pies y donde

o florse enlo piedra,

girgola,clemental detierrao xorn)
Fr R S BT L e
abello.
Rl e o e A s 30pieso
menos deélquese muevahasta 20piesyenredeauna criatura
Grande o mis pequena que el korred pueda ver. £l abjetivo de.

auedar agarrado por lacuerda (CD 13 para escapar). Hasta

cuevas. Bajo tierra conoce

lacriatura da.El feérico

la plcdm
en millas a la redonda. L

accién adicional paraliberaral objetivo, que

a través de la roca son tan obvias como las ventanas para
un korred.

Los korreds pueden arrojar cantos rodados mucho mas.
grandes de lo que pod: er por su tamafio, dar forma
ala piedra como si fuera arcilla, nadar a través de la roca y
convocar a clementales de tierra u otras criaturas. También
obtienen una fuerza sobrenatural por estar de

siel korred muere oes incapacitado
Unacuerd depelodekorred tieneCA20y20 puntos
degolpe. Recupera 1 puntodegolpeal comienzodecada
turnodel feérico mientrastenga almenos) punto degolpey
elkorredsigavivo. Si los puntosdegolpede lacuerda llegan
20, estaes destruida

Acciones

pie sobre el suelo.
Cabello encantado. Los korreds i
el cuerpo, pero el cabello que crece en

1 pelo por todo

Atoquemiliple. £l kmvtdrei‘ zadosataquesconsu garrote
grande oarrojados piedra:

‘mégico. Cuando es cortado, se transforma en el material
que ha sido utilizado para cortarlo. Estos feéricos usan
jeras de hierro para cortarse el pelo, tejiendo luego los.
mechones para crear cuerdas férreas que pueden controlar
avoluntad, animéndolas para atar o serpentear alrededor
de criaturas y objetos. Los korreds se enorgullecen de su
cabelloy se ofenden con cualquiera que intente cortarselo
sin su permiso.

Ataque +9aimpactar,
alcance Spies,un objetivo.Impocto: 10(148+6) danocontun.
dente o 19 (38 + 6) daro contundente s el korred est sobre
el suelo.

Piedra. Atoque canarma o distancia: +9 a impactar, acance.
60/120 pies,un objetivo Impocto: 15 (23 + 6) danocontun.
dente o 24 (448 + 6) de dano contundente si el korred esté
sobre el suelo




LEUCROTA

Una leucrota es lo que obtendrias si coges la cabeza de un
{ejon gigante, el cerebro de una persona a la que l gusta
torturar y devorar personas, las patas de un ciervo y el
Gucepo de una hieaa grandey o juntas todo'y o reanimas
nmediante icor demonifaco sin molestarte en esconder el
hedor de la muerte.

Yeenoghu.
ron junto a los gnolls durante los ataques de Yeenoghu en el
Plano Material. Algunas de las hienas que se comieron a las
victimas de Yeenoghu pasaron por diferentes transformacio-

LEUCROTA

Monstrucsidad Grande, castica malvada

ClasedeArmadura: 14 (armaduranatural)
Puntosdegolpe: 67(9¢10.+ 18)
Velocidad: 50 pies

FUE  DES CON INT  SAB  CAR
18G4 1462 1562 9E) 126D 6(2)

Habilidades: Engaos2, Percepcions3

nes en lugar de convertirse en gnolls. Entre I
resultantes, las leucrotas fueron las mds numerosas.

n inteligente como cruel, a una leucrota le encanta
engafar, torturar y matar. Debido a que

, Percepcidn pasiva 13
Mdiomas:abisal,gnoll
Desaflo: 3 (700 PX)

més inteligentes y resistentes que la mayoria de los gnolls,
una podria ocupar una posicion elevada dentro de una tribu.
Aunque es poco probable que una leucrota lidere un grupo
de gnolls, puede influir en su comandante, e incluso podria
aceptar cargar con el jefe en batalla y ofrecerle consejos
durante la lucha.

Los gnolls ven las leucrotas como una forma de entre-
{enimiento,en parte porque estas criaturas pucden imitar

una vi
siempre placr Fiio e
Ademds, un gnoll es sanguinario y sadico, pero por su
naturaleza no puede prolongar la diversién del asesinato,
La mayoria de las leucrotas son crueles a propdsito, hasta
el punto de ser meticulosas en su salvajismo, prolongando
izando el sufrimiento al que someten a una victima
AR CE F Rk bl e
leucrota trabajar casi tanto como les gusta matar.

e oabiad cmonrsnic 1 oo ca ot iR
wele s e s e ai
dor de una de ellas por mucho tiempo. Su horrible cuerpo
e e
lugar que la criatura habite. Este olor es superado solo
por su aliento, que proviene de una boca que gotea liquido
corrompido con podredumbre y jugos digestivos. En lugar
de colmillos, una leucrota posee crestas 6seas tan duras
como el acero, capaces de aplastar huesos y lacerar la
carne. Estas ldminas son tan resistentes que una leucrota
s capaz de utilizarlas para arrancar la armadura de placas
del cuerpo de un caballero ase:

El hedor de esta criatura normalmente advertiria ala
presa mucho antes de que la leucrota pudiera atacar. Sin
embargo, este ser cuenta con dos capacidades naturales
que le dan ventaja. Primero, las huellas de una leucrota
son casi imposibles de distinguir de las de los ciervos
comunes. Segundo, puede duplicar la llamada o las
expresiones vocales de casi cualquier criatura que
haya escuchado. EI monstruo usa su mimetismo
para atraer a las victimas potenciales, y luego
ataca cuando estdn confundidas o desconocen
la amenaza a la que se enfrentan.

&

Imitacién.La leucrota puedeimitarsonidos deanimalesy
h d k

darscuenta dequeson mitaciones si supera unapruebade
Sabiduria (Perspicacia) CD 14

OffatoAgudo. Laleucrota tlene ventaja enlas prucbasde
Sabicuria (Percepcion) quedependandel offat.

Rabia. i I3 leucrota reduce los puntos de golpe de una criatura
2.0 mediante un ataque cuerpo a cuerpo durante su turmo,

mitad desu velocidad y realizar un:

queconsus cascos.
Retiradocon Patadas. Sila leucrota atacaconsus cascos,

vede realizaruna accién de Destrabarse usando una accién
Livcionat

Acciones

La leucrota realizad,
mordisc oy otroconlos cascos,

Mordisco. Ataque con arma cuerpo a cuerpos +6 a impactar,
alcance 5 pies, un objetivo. Impacto: 8 (148 + 4) de dafio
perforante. Si la leucrota obtiene un critco, lanza los dados
de dafio tres veces en lugar de dos

Cascos. Ataqueconarmo cuerpa acuerpo: +6 a impactar,
alcance 5 pies, un abjetivo, Impocto: 1 (206 + 4) de dano
contundente.




PERFECTOS. A memos QEsEns un, 3

~Emimisren

MADERA ANIL
Una madera aiil es una planta poderosa con forma huma-
noide investida con el alma de al e renuncié a la
ida para convertirse en un guardidn eterno.

Nacida del sacrificio. El ritual para crear una madera
aiiil es un secreto primordial transmitido a través de

oscuros, Realizar el ritual no s necesariamente un acto de

maldad, ya que la futura victima puede gado a un
acuerdo y se trate de un sacrificio oluntario.

Durante el ritual, se perfora el pecho de una persona viva
yse le extrae el corazén. Luego se introduce una semilla en

MADERA ANIL
PlantaMediana legalneutral

este drgano, que un drbol. C
otk b o o e oo i dad sageninl
en el tronco. La planta se bafia y se riega con la sangre

de la victima sacrificada y el cuerpo se entierra entre las
raices del drbol. Después de tres dias, un brote emerge del
suelo en la base del drbol, que rdpidamente crece con una
forma humanoide.

Este nuevo cuerpo, protegido con una dura corteza y
armado con un garrote y un escudo nudosos, est listo
para cumplir con su deber de inmediato. El que realizd cl
itual asigna una tarea a la madera a

ClasedeArmadura: 18 (armaduranatural,escudo)
Puntos degolpe:75 (103~ 30}
Velocidad: 30 pies.repar30pies

FUE DES CON INT  sAB  CAR
1B(+4) 12(67) 16(+3) 1060) 13(+) &)

Habilidades: Atletismo-+7, Percepcién +4, Sigilo +4
Vulnerabiidada dano:fuego
Resistenciaa daflo: contundente. perforante

Grdenes sin dudar.
Protectores despiadados. Una madera afil tiene un agu
Jero donde estaria su corazén, aligua que ol cucrpo de su

izad
Sentidos: vision en la oscuridad 60 pies, Percepcion pasiva 14
Idomas: silvano

Desafio: 5 (1.800PX)

antiguo ser, enterrado en la e se convier-
ten en este tipo de criatura mmrcnmbxan su libre albedrio

¥ 5u consciencia a cambio de una fuerza sobrenatural y un
deber inmortal. Existen solo para proteger a los bosques y a
las personas que los cuidan. El rostro de una madera ail es
vacio e inexpresivo, excepto por las motas de luz que nadan
en sus cuencas oculares. Estos seres hablan poco y, cuando
1o se les pide que actiien, s enrafzan en la tierra y toman
sustento de ella silenciosamente.

Desarraigado por la inmortalidad. Como un drbol, una
‘madera il solo necesita luz solar, aire y los nutrientes
de la tierra para seguir con vida. Debido a que son
inmortales, algunas de estas criaturas sobreviven a su
propdsito original. El sitio que una madera adil protege
podrfa perder su poder o importancia con el tiempo, o
aquellos a quienes le asignaron proteger podrian morir.
selibera de sus deberes especificos, pucde deambular
hasta encontrar otro lugar de belleza natural o influencia
feérica que vigilar.

Las maderas afiiles s sienten atraidas por criaturas que
tienen vinculos estrechos con la naturaleza y que protegen
¥ respetan a la tierra, como los druidas y los ents. Algunos
ents cuentan con sirvientes maderas aniles en virtud de

o feéricos que reaizaron |

st araed e con que encuentran un propdsito
renovado en los dominios de un protector affn.

Camufioje Vegetol, Lamaderaanil tieneventaja enlas pruebas
de Destreza (Sigilo) querealizaen cualquierterrenocon vida
vegetal abundante quela oculte

GarrateMégico. Cuandoesempunadoporla maderaatil
su garrote esmigicoe inflge 7 (3d4) dedanoadicionsl
(yaincluidoensus ataques)
PasoArbireo. Unavezencadaunodesus turnos, s madera
3l puede usar 10piesdesu movimientoparaentrar
migicamente.enun rbolvivo situado a $ pieso menos

deun de
260 pieso menosyque puedaver, apareciendo enun espacio
desocupado ubicado s  piesdelseguncodrboi Ambos
irboles debenserdetamanoGrandeo mayor.

Regeneracidn . La madera anil recupera 10 puntos de golpe

al comienzo de su turno si estd en contactacon el suelo

si sl'vedil\odtfuega esteatributo nofunciona al iniciode
Lamaderaanil

G P e

Acciones

Ataquemiiltiple. Lamaderaafilhacedosataquesconsu garrote.
Garrote. Atogue con ormo cuerpo a cuerpo: +7 aimpactar,
alcance 5 pies, un objetivo. Impacto: 14 (4d4 + 4) de dafo
contundente.




MASTIN SOMBRIO

Estosperros dturksmnkurusdul Shadowtelse muevende

MASTIN SOMBRIO
Mediano, neutral malvado

En
Plano Material es m4s delgado, pueden cruzar a los re Clasede Armadur:
oscuros del mundo. Peuos degoler (08
L Velocidad: 40pies
en manadas enel Shadowfell,
T FUE  DES CON INT  SaB  CAR
vari [ poru 16(3) 1467 1BEY)  SEH) 12060 5(03)

alfa(machoo hembra). queeselms inteligente y resis-
tente delamanada. Elalfadebepermaneceralertapara
manteneral resto delgrupoa raya, yasievitarquelo maten
y reemplacen,

Cuando una manada de mastines sombriosene hambre

b humanoides

Habilidades: Percepcién +3, Sigilo + 6

Resistencia a daflo: contundente,cortante y perforante de
ataques nomigicos mientrasesté enluztenueu oscuridad

Sentidos: visi6nenla oscuridad 60pies, Percepcion pasiva 13

Idiomas: —

Deafior 2 (4507X)

pr

infunde

cercanos, sJ aulhdolzmhxen:sunase alparaqueel resto
a. L

e e R e e i e
resistencia a lasarmasno mégicasencondiciones deluz
tenueu oscuridad. Estosmastinespuedentolerarla luz
brillante.peroevitanlaluz solar.

Debilidad a la Luz Solar. Mientras esté bajo la luz brillante
creada por el ol el mastin sombrfo cuenta con desventaja en
las tiradas de ataque, as pruebas de caracteristica y las tiradas
de salvacion

Consciencia Etérea. El mastinsombriopuede vercriaturasy
objetos etéreo:

oido El mastin

lasdeidades dela oscuridad y la noche,
ReinosOlvidados.realizan ritos impiospara convocara

yeastigadoresdelosno creyentes, herejesy apdstatas,
o g T
malvado,

jaenlas
pruebas de Sabidura (Percepcion) que dependan del oido o
del olfato
Fundirse en fas Sombras. Mientrasestden condiciones deluz
tenueu oscuridad,el mastinsombr(o puedeusaruna accién
adicional para hacerse invisible, juntoconcualquiercosa que
do. L

R T e
guardias en sus fortalezas.
Vistaetérea. Ademdsdesus otras capacidades, un mas-

empleeuna accién adicionalparafinalizarla o hastaque ataque,
esté bajo luz brillante o incapacitado.

AccIONES

tin sombrio riaturasy ob

Bl Ecceo, Eaa percopcicn (x!rnhlnnnrcnnvvrnr al
canenun guardidnespecialmentecualificado.en particular
ensituaciones enlasqueuna incursiénmagicao espiritual
es probable

Mordisco. Atoque conarma cuerpo acuerpo: = 5a impactar,
alcance $ pies, unobjetivo.impocto: 10(2d6 + 3) dedano
perforante. Si el objetivo es una criatur, debers superar una
tirada de salvacién de Fuerza CO 13 o estar derribada.

MASTIN SOMBRIOALFA

Un mastinsombrioalfatiene elper ildeun mastinsombrio

normal,conlas s guientesmodificaciones:

- Blalfaposeepuntos degolpesuperiores ala media (¢2-54)

+ Cuenta conunalnteligenciade (-2)

- Tiene I2 opci6n de accién de aulldo aterrador que se
describe a continuacién

a

pazde escuchar su aullido deberd tener éxito en una tirada de

salvaciénde Sabidur(a CD11 o estardasustadodurante 1 mi-

putolUn obletvasststado puede repeil fradi desaacke
i | ef

pera Sitiene sito oel efecto termina. elo:yﬂwoseummune

e cualquier

al
préximas 24 horas.




MEENLOCK

Los meenlocks son feéricos deformados que infunden terror

buscan destruir todo lo que es bueno, inocente y hermoso.

Viven principalmente en bosques, aunque se adaptan bien a

entornos urbanos y subterrdneos.
Miedo encarnado. El miedo crea a los meenlocks. Cada

vez que el miedo abruma a una criatura en el Feywild, o

en cualquier otro lugar donde la influencia del Feywild sea

fuerte, uno o mds de estos feéricos podrian surgir espont

te d I a

mds de un meenlock, también se forma mégicamente una
guarida. La tierra cruje y gime cuando los tineles estrechos
y retorcidos se abren en su interior. Uno de estos pasillos
recién creados sirve como la tinica entrada y salida del cubil,
Los meenlocks dan escalofrios a otras criaturas y
proyectan un aura sobrenatural que infunde terror en los
que estéin cerca. Tan malvados y retorcidos son que una
sensacion palpable de premonicion persigue a los que se
entrometen en una guarida meenlock. Dentro del laberinto,
el musgo negro cubre todas las superficies, amortiguando
el sonido, Una gran cdmara central sirve como el cubil de
estos seres, en ¢l que atormentan a sus cautivos.
Habitantes de la oscuridad. Un meenlock rehiiye la
luz brillante. Puede detectar de forma sobrenatural zonas
de oscuridad y sombra en sus alrededores . por lo tanto,
pu e un
e permite acercarse sigilosamente a su presa o huir cuando
es supe:

icos. Los meenlocks no tienen
ot asceon que la telepatia. Pueden

MEENLOCK

Feérico Pequen, neutral malvado

utilizarla para
las . Estas imd a forma

le o fi los
limites de la vision periférica,

i Por la noche, salen de

mentar a las presas dormidas, particularmente a aquellos que
| mundo. A estos

un p i . Ui

3 (7464 7)
Velocidad: 30 pies

FUE  DES CON INT  sAB  CAR
7(2) 15(2) 12(s1) 11(0) 10(s0) 8(N)

Habllidades: Percepcion +4, Sigilo +6, Supervivencia +2
Inmunidad 3 estados: asustado

Sentidos: visiénen la oscuridad 120pies, Percepcion pasiva 14
Idiomas: telepatia 120pies

Desafio: 2 (450PX)

adulto (consulta el cuadro “Tormento telepitico”).

TORMENTO TELEPATICO

AuradeMiedo. Cualquier bestia o humaroideque comierce
Suturna a 10 pies 0 menos del meenlock deberd tener éto en
una tirada de salvacion de Sabiduria CD 11 0 estar asustado
hastael comienzo de su préximo turno

a L brillant
= laspruebas deSabiduria (Percepcién),
duranteeste [ ). Comoaccion
I, Este adicional el meenlockpuede teletransportarse a un espacio
inmune a del,

asustado. Encambio,

a criatura es susceptibley permanece
h

ola mvl:ddeesedaﬂas\ tieneéxito. LaCD dela trada
salvacién esde 10+

que tanto el lugar desde el que se teletransporta como su desti-
10 estén en luz tenue u oscundad. Ei destino no necesita estar
dentro dela lineadevisiéndel meenlock

ACCIONES

favistadela victmadurantetoda lahorayno estan incapact
i | irse. Un

humanoide cuyos puntos de golpe se reduzcan 3 0 como.

Garras. Atag, cuerpo: +4 aimpactar,
alcance 5pies, un objetivo. Impacto:  (2d4+ 2) dedano
cortantey el objetivo debers superar una tirada de salvacién
deConstitucién CD 11 0 quedard paralizado durante 1 minto,

DM. Solo un conjuro de deseo o la i

p
turnos, finalizando el efecto si tiere ésito,

puede
restaurar a una criatura transformada a su estado anterior.




MORKOTH

iguos y
Voraces, Viajanpor 108 plaiioe, afbeoando objetos de valor
L ¥ del multiverso para
wlm.mm estén cada vez mds completas.

s do por s fhos Hla e icra, o demiad

de avaricia y conflicto perecié en las batallas entre los
inmortales. Su cuerpo fue a la deriva por el Plano Astral,
convirtiéndose con el tiempo en una céscara petrificada.
Este caddver o cerca de Ios estos de una materia
celestial nacarada, |mbuxdn dc vnxl:dﬂd y magia dadora de
vida. La colisién hizo ai imbos y desaté una tormenta
de energfa cadtica. lncomables Aslus de materia mezclada
alraroa Hacia ol vacio plaicado, B4 clierior de algunas,
una veta de la materia nacarada contenfa un poco de la
sobrenatural vitalidad rejuvenecedora de la dcuhd que
cred esponténcamente un entorno habitable e,
partes de la carne petrificada del dios volvieron a la v\da en
forma de monstruos tentaculares rebosantes de malicia y
avaricia. Desde entonces, cada morkoth ha tenido una isla
extraplanar a la que llamar hogar.

Sin ton ni son. La isla de un morkoth posee las cuali-
dades de ur isaje onirico en el cual la naturaleza y la
predictibilidad dejan lugar a la extrafieza y el caos. Por
encima de ella hay un revoltijo de objetos y una mezcla de

e ey 5

Alguna isla podria tener una iluminaci6n que parezea natu-
ral, pero la mayoria estdn envueltas en una luz crepuscular
v, en cualquiera de ellas, la niebla y las sombras pueden
‘aparecer sin previo aviso. El entorno es templado y himedo,
opical o subtropical que mantiene al morkoth y
sus “invitados” confortables.

La materia nacarada que se encuentra dentro de una isla
permite al monstruo deslizarse por las cort planares
y mantener el entorno y el propio lugar a salvo de cfectos
externos perjudiciales. Cada una de estas islas puede.
encontrarse en cualquier sitio, desde el fondo del océano
aola 1 vasi del Plano Asial, Uns podriafotas e fos
ve Infiernos sin ser destruida y

ielos de Averno en los Nuew
sin causar dafios a sus habitantes. Lo que estd dentro 0
cierta distancia de la isla se desplaza con ella en su viaje a
través de los planos. Es mis, los habitantes de civilizaciones
perdidas y las criaturas u objetos de épocas pasadas pueden
encontrarse en los dominios de un morkoth.

Algunas islas viajan por una ruta concreta, llegando a los
‘mismos destinos siguiendo un ciclo de afios. Otras estdn
ancladas en un lugar particular o un grupo de localiza-
ciones, e incluso hay ofras que se mueven errdticamente
por el cosmos. En raras ocasiones, un morkoth aprende
a controlar el movimiento de su sl y esta va a donde su
amo lo desee.

L Xotha s gnd
por la avar; egofsmo, mezclados con un anhelo de
conflicto. Desean cualquier cosa que no posean, no tienen
escripulos ala hora de tomar lo que ansian y se esfuerzan
en conservar todo lo que acumulan.

Un morkoth pasa el tiempo vigilando su coleccion y
planeando adquirir mds posesiones. EI monstruo acapa
amplios depésitos de tesoros y conocimiento. Su isla tiene
numerosos cautivos, a los cuales considera parte de su
coleccion. Algunos habitantes, como aquellos descendien-
tes delos prisioneros originales, pueden ver al morkoth
omo un gobernante o un dios, Como cabria esperar, el
almacén de riquezas y sabiduria de esta aberracion atrac
a los aspirantes a saqueadores, al igual que a aquellos que
buscan algo especifico que el morkoth posee o conoce.

Coleccionistas de todo lo extrafio nususl
3

! oleccionistas

5 valioso.. Con suerte es0 10 & nluye,

La criatura no muestra piedad con aquellos que tratan
le robarle, pero puede negociar con un visitante que le

nnm 2 algo que desce

morkoth regala nada de o que tiene. Estos
monstruos existen para acaparar y solo se desprenden sus
posesiones si al hacerlo consiguen aumentar su alijo

oth conoce cada objeto de su colecci6ny puede.
rastrear sus posesiones a través de los planos. Alguien que
se atreva a robar a uno de estos monstruos, o que rompa un
trato con uno, no estard a salvo hasta que el morkoth muera
0 sus demandas hayan sido satisfech

LA GUARIDA DE UN MORKOTH

Cada morkoth domina sobre toda una isla, en la que posee
un santuario central. Su guarida suele ser una intrincada
red de tineles estrechos que conectan varias c4mar
subterrdneas, aunque también puede contener otras
estructuras. El monstruo mora entre sus posesiones mds
preciadas en una estancia espaciosa ubicada en el corazén
de su madriguera, donde también se encuentra la materia
Tt S m e s
entro de la guari
mejor los objetosy criaturas almacenados, pero la mayor
parte de la estructura estd bajo el agua.

Si un morkoth estd en su guarida, tendré un valor de
desaffo de 12 (8.400 PX).

83
33



ACCIONES EN GUARIDA

pion) CD 15. 1

Cuando lucha en su guar
Ia magia ambiental de la et g ealizar acciones en

Koth 1 hora mis tarde. Si la criatura va més adelante a la

guarida. En la posicion 20 del orden
los empates), el morkoth hace una accién de guarida para

larsmentey son recuperadas fécimente
‘morkoth tienen un encan-

causar uno de
* Elmorkoth usa su accién de hipnosis, con origen del
efecto en un punto situado a 120 pies 0 menos de s
mismo. No necesita ver dicho punto.

El morkoth lanza disipar magia, oscuridad o paso brumoso
utilizando Inteligencia como su aptitud magica y sin
gastar un espacio de conjuro.

En;c-ros REGIONALES
a a goaeidadel

tamiento que este puede activar o suprimir en cuzlquier
momento, mientras se encuentre en su cubily no esté inca-
pacitado. Cualquier criatura situada a 30 pies o menos de
una entrada y que sea capaz de verla deberd hacer una
tirada de salvaci6n de Sabiduria CD 15. Si falla, sentird el
intenso impulso de usar su movimiento en cada uno de sus
Fios peia et cali poania st il e e
Koth el objetivo
dirige. i S
SREEUE DA rEeTa R
ver al morkoth, a criatura puede repeti a tirada de salva-

« Elmorkoth de la llegada de
R ictora o sl Gemioro, Usato s, o
localizar a una criatura u objeto que se encuentre en la
isla. Los visitantes sienten que estdn siendo observados,
incluso aunque esto no sea cierto.

También

puede repetir Ia tirada de salvacién al inal de cada uno de
sus turnos y cada vez que sufra daiio.

« Conun pensamiento (no se requiere una accién), el mor-
kot cs capde niiae un camblo ¢ ol agua dlinerior

. C a d
un aio acabe un descanso corto o largo deberd hacer una
prucha de Inteligencia (Investigacion) CD 10. Si falla, habré
perdido una posesién (elegida por el jugador, si dicha cria-

e tiene efecto 1 mi . El agua
Duedc e S e e
ver a ser agua normal y corriente (variando en claridad de
turbia a clara).
Si el morkoth muere, estos efectos regionales acaban

b %
tiempo, asi que se puede recuperar con una tirada con éxito

MORKOTH
Aberracion Mediana, cadtica malvada

)
Puntos degol +40)
Velocidad:25 pies,nadar50 pies

162 42 14062 005 1562 13
Tiradas de salvacién:Des +6,nt+9,5ab+6

Habilidades:C: Historia+9, ‘
Sigilo+6

Resistencia a dafio: contundente, cortantey perforante de ataques
nomigic

Sentidos: visicn ciega 30pies. visién en laoscuridad 120pies,
Percepcion pasiva2)

Idiomas:Telepatia 120 pies

Desafic 009X)

Anfibio. £l morkoth puede respirar tanto dentro del agua como
fuera de ella
Lanzamiento de Conjuros. El morkoth es un lanzador de conjuros
de nivel 11. Su aptitud mégica es Inteligencia (salvacién de conju-
105 CD 17, +9.a impactar con ataques de conjuro). El morkoth tiene
los siguientes conjuros de mago preparados;
Trucos (a voluntad): agarre electrizante, mano de mago,

rayo de escarcha, reparacidn, salpicadura dcida
e et R G o,

yo de hechiceria

Nivl2 (s espacios: detctar T it
Nivel 3 (3 espacios): isipar magia, recado,
Nivel 4 (3 espacios): puerta dimensional, s e Eoa
Nivel 5 (3 espacios): escudrinar, geas
Nivel 6 (1 espacio): eldmpago en cadena

AccIONES
Aaque milipte. B morkoth hace tres atacues: dos de mordisco y
w.,demmmum,mme sco.

0. Atague conarmacuer poa cuerpo: +6 a impactar, alcance
5 e s.un obpeva Impacor {346+ 214e danocortante
Tentdculos. Ataque con arma cuerpo a cuerpo: +6 a impactar,
alcance 15 pies, un obietivo. Impacio: 15 (348 + 2) de dafio contun-
dentey, i el objetivo es una criatura Grande o menor, es agarrado
(c\) Ml SR e S e
15 (3d8 +
e e e que o puede usar [os tent:
culos sobre otra critura

Hipnosis. El morkoth proyecta un cono migico de energia de
30 pies. Las criaturas que se encuentren en dicha drea deberdn ha-
cer una trada salvacion de Sabiduria CD 17.5i alguna fall, estard
hechizada por la aberracion durante 1 minuto. Mientras esté he-
vt s oo i K ey o po

rrer a este
e s UG e it e iAA L G
de cada uno de sus turnos y cuando recibe dano, libréndose del
efecto sitiene éxito.Si lacriatura supera | tirada o e efecto acaba,
tendré ventaja en las tiradas de salvacién contra la hipnosis del
morkoth durante 24 horas.

REACCIONES

Refiejar conjuro. Si el morkoth tiene éxito en una trada de salva-
cién contra un conjuro, o un conjuro falla 2 la hora de impactarle,
este podra elegir a otra criatura que se encuentre a 120 pies o
menos de ¢l y que pueda ver (incluso al propio lanzador del con-
juro). £ conjuro afectard a dicho objetivo en lugar de al morkoth.
Si el conjuro obliga a hacer una tirada de salvacién, la criatura
elegida deberd realizar a suya propia. S, en cambio, el conjuro
era un ataque, habré que repetir I tirada de ataque contra el
nuevo objetivo

CAPITULO 3

B

STIARIO




NEOGI

CRIA DE NEOGI
Aberracion Diminuta, legaimalvada

‘mayor(a delas otrascriaturas.inclusolos miembrosmas
p gip
la cabeza d
anguila Estascriaturaspueden envenenarel cuerpo y la
& seres.

quede otromodo serianfisicamentesuperiores.
" 3 i A

en
como en el Feywild, el Shadowfell, el Plano Astraly el
Plano Etéreo. Invadieron el mundo hace mucho tiemps
desde una ubicacion remota del Plano Material, abando-
nando su hogar para conauistar y devorar a criaturas en
otros reinos. Para satisfacer su necesidad de orientarse
duranteg; ias i
yasimilaron lasmoles sombrias de otromundo perdido
L t el i

atravesar lospl; allevarl

ClasedeArmadura: 11
Puntosdegolpe: 7 (3d4)
Velocidad:20 pies.trepar20pies

FUE DES CON INT  SAB  CAR
3(4) 13 10(60) 6(-2) 100 9(-1)

Sentidos: visidn en |a oscuridad 60 pies, Percepcin pasiva 10

Idiomas: —
Desaffo: 1/8(25 PX)

FortalezaMental. Lacr(atiene ventajaen lastiradasde
salvacién paraevitarserhechizadao asustadayla magia
00 puededormirla

P
dificiles, incluyendorecorrerel techo bocaabajo.sin tener

nuevas fronteras. g
y usan talesvehiculos.que tienenun aspectosimilar alde
una arana,

ACCIONES

+3 2 impactar,

d
pacto entredichascriaturasy las entidadesabersantes
desd do natal.
Estos entesparecenestrellasy encarnanla esenciadel
mal. Son conocidos por nombres como Acamar. Caiphon.
Gibbethy Hadar.

losneogis

Mord)
alcance 5 pies,un objetivo.fmpacto: 3 (144 + 1) dedanoper.
emés 7 (26) dedanodeveneno. yel objetivodebers
superar una tirada de salvacién de Constitucién CD 10 o estard
envenenadodurante 1 minuto. Puede repetir latirada de salva-
ci6nal final de cada uno de sus tumos, finalizando el efecto si
tiene éxito

su mentalidad. Comotienen el poderde.

Su sociedad nodistingue entre individuos, aparte dela
capacidad queposeeun neogideterminadopara controlar
a otros, yno comprenden losaspectosmas emocionales
de la existencia, qu e experimentan los humanos y seres
similares. Para ell os el odio es una sensacion tan extraiia
como el amor y mostrarlealtad en ausencia de autori-

dad es una tonterfa.

Ciclode muerte y vida. Un neogi vive casi tanto
tiempo como un humano y. como fos hombres, se
enfrenta a enfermedades fisicas ymentalesa
medidaque envejece. Cuandoun individuose
debilita porlaedad avanzada,los otrosneogis
del grupolodominan yle inyectanun veneno
especial La toxina transforma alancianoenuna
masadecarnehinchadae indefensa llamadaviejo

jog
pocos:los reciénnacidosmas fuertes

Jerarquia de propiedad. Las crias neogi's
supervivientescomienzansu vidabajoel control
de losadultos Deben aprendersobresu sociedad
¥ ganarse unlugarenella.porlo quecadauno
empiezasuentrenamientodominando auna mole
sombriajoven.

Losneogisse marcan s mismosy’ susescla-
voscon tintes.magia transformadora ytatuajes
destinadosa sedalarsu rango.logros y propiedad
Gracias a estossignos, cada neogipuede identificar
aquellosqueson superiores y,comoes I6gico, debe
inclinarse antelosde mayor rango o arriesgarse a un
castigosevero.

[ T

i u.-m. -.u.‘»,z A n..l
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NEeocr
Aberracidn Pequeda, legal malvada

MAESTRO NEOGI
AberracionMediono legolmalvoda

w R Lt
Puntos degolpe: 33(646+12)
Velocidad: 30pies, trepar3Opies

ClasedeArmadura: 15 (armaduranatural)
Puntosdegolpe: 71 (11d8+ 22)
Velocidad: 30pies, trepar0pies.

FUE  DES CON INT  SAB  CAR
6(-2) 16(+1) 14(s2) 1) 12(+1) 15652

FUE  DES CON INT  SAB  CAR
6(2) 16(+3) 14(2) 16(:3) 12(1) 18(+4)

Mabilidad

: Intimidacion+4, Percepcion+3

Tiradasdesalvacién:Sab+3
Habllidad Enganoss,

: vision en | 3
Idiomas: comin, habla delas profundicades,
Desafo: 3 (700PX)

ke Taciinle, P eupelored. Daewi Ged
entidos:visiénenla oscuridad 120pies (penetra enla

dasd,
e feevia < hechgglh panmiads yla magia
no puededormirlo

Treparcual Ardenido. €| reogipuedetreparporsuperficies
dificies, incluyendo recorrerel techobocaabajo, sin tener que
hacerpruebasde caracteristica

AccionEs

Percepcién pasiva 13

telepatia 30pies
Desafio: 4 (1.100 PX)

FortalezaMental. Ei neogitiene ventajaen lastiradasde
salvacién paraevitarser hechizadoo asustadoy|a magia
nopuededormirlo

El neogi esu

Atoquemittiple. €l neogirealizados ataques: unocon su
mordisco yotroconsus garras

de nivel 7.5u: L e M
BT, .  mpactorcEmitadadclgiriwo) Ruuperuodes
al

Mordi \
alcance 5 pies.un objetivo.impacta: 6(16.+3) dedano per-
forante mis 14 (4d6) dedanodeveneno, yel objetivodebera
superar una tirada de salvacién de Constitucion CO 12 0 estard

O e escon LA
Trucos (avoluntad):burlodonino, descarga sobrenoturol
(alcance 300pies, 4 bonificacién a cadatiradade dano),

envenenadodurante 1 minuto. Puede repetir la 5
turnos, finalizandoel efecto si

" cios deNivel4): brazos deHadr,

tiene éxito,

contrahechizo, hombredeHodor, inmovilizarpersono,
invisibiidad, miedo, puertodimensional sirviente invisible

‘Garras. Atoguecanarma cuerpo acuerpo: +5a impactar, alcan.
+3)

cespes, »

% Wi in tener
ligecomo obletvo una cratura aque pueda veryse quehacerpruebasde aracerlsica
encuente 10 pies o menos de 1. Elobietvo debed tener | .

hechizado mégicamente por el neogi durante 1 dia, 0 hasta que

este itimo muera o esté 1 mis de 1 millz de a criatura. 1

objetivohechizadoobedece as rdenesdel neogi yno puede
Ademss,

setelepiticamenteentreellos a una distanciade hasta 1 milla,
Siemprequeel objetivo hechizadorecibadano, puede repetir

‘Ataquemiltiple. £l neogi realizados ataques: unoconsu
mordiscoyotrocon susgarras.

Mordisco. Atogque comarma cuerpo o cuerpo: +Saimpactar,
alcance Spies.un objetivo. Impacto: 6(166.+3) dedarioper.
forante mds14 (4d6) dedaitodevenero, ye! abjetivodebers
superaru adade sabvacin d Constituin CD 12 estars

latiradade

i, Puede epeia tradadessha
I efectosi

Una vez cumplidas las obligaciones de un sirviente para
con su amo, los neogis estdn dispuestos a participar en
cualquier actividad que los beneficie, y son tan retorcidos
como los diablos cuando Io hacen. Estas criaturas com-

tiene éxito
I
ceSpies.un objetivo.Impacto: 8 (24 + 3) de dafo perforante.
Esclovizor(Recorga tros un descanso corto o forgo). El neogi
criaturaa q

prany venden productos, pero al
grave riesgo para sus posibles clientes, que podrian ser
esclavizados fécilmente, por 1o que estos suelen ser indi-
viduos desesperados o malvados o, incluso, criaturas o
“ﬁc.emmm formidables como para tratar a los neogis

Qobusmir s 0pies s dedh Els el d Bl o«
éxito en una tirada de salvacié nde Sabiduria CD 140 serd
hechizadomsgicamentepor el neogidurante 1 dfa,o hasta
queestedltimomueraoesté a masde 1 milladela criatura.
Elobjetivohechizadoobedece lasdrdenes delneogi yno puede

T hlmr rlanar, i borde do gaa clidad dfaw
cerca de un enclave d En

sue\tyabumzmzznlvzeHos auna distanciadehasta 1 milla.

més probable que los nativos se unan para deslmlr una
itirl

privilegios comerciales.

, puede repetir
12 tirada de savacion terminando ¢) efecto i flne éxto

CAPITULO 3: BESTIARIO




NEOTELIDO

El neotélido, un gusano cubierto de limo de inmenso

NEOTELIDO

tamafi,es el resultada de un ciclo azota
al. Ei

16 (armadura natural)

una colonia ilicida se col después de un
e
eso sucede, ajos de la libe
namente de su destino. Ya no sirven como alimento
vez, ya no son alimentados por sus cuidadores, Impulsados.
por el hambre, comienzan a devorarse unos a otros. Solo
uno de los miles de renacuajos en el estanque de la
&t e

-para los ilicidos. Entre los tabiies md
e e S R
renacuajo maduro sobreviva sin implantarlo en el cerebro.
de un donante. En circunstancias normales, cualquier rena
cuajo que crezca mas de unas pocas pulgadas de longitud

sinado por el cerebro ancia

alimento para él o para renacuajos menos maduros. Cual-
quier renacuajo que sobreviva mds alld de ese estado es.
percibido como una amenaza para la colonia, por o que los
seotamentes organizan partdas de caza para exterminar a
a I carccer de Ia intel i para
e de un cerebro a
los tales

fastodonte salvq/e. Altratarse de un ser salvaje, un neo-
télido no conoce nada mds all4 de la existencia depredadora
que ha vivido hasta el momento,y lucha por comprender sus

hab

Puntosdegolpe: 325(21d20 + 105)
Velocidad: 30 pies

FUE DES CON INT  SAB  CAR
(8 T D) I 1663 1261

Tiradas de salvacion: Int+1, Sab+8.C.
Sentidos: visiénciegal20 pies, Percepcidn pasva 13
Idioma:

Desafior 13 (10.0007%)

Lanzamiento de Conjuros Innato (Psidnica). La aptitud migica
del neotélido es Sabiduria (salvacién de conjuros CD 16). Puede
lanzar de forma innata los siguientes conjuros, sin necesidad
de componentes materiales:

Avoluntad: levitar

1/dia cada uno: confusidn, romper la mente, telequinesis
Resistencia Mdgica. €l neotélido tiene ventaja en las tiradas de
salvacién contra conjuros y otros efectos migicos

Sentir Criatura, El neatélido es consciente de la presencia de
las criaturas que se encuentren a 1 milla o menos de distancia
que tengan una puntuacién de Inteligencia de 4 o mds. Conoce
I distancaydirecci aa que se ncuentra cada cratura; st

lidades psi6nicas. C:
busca de mds cerebros para saciar su hambre constante,
volviéndose cada vez mds agresivo. Estas criaturas pueden
rociar enzimas que disuelven los tejidos desde los conduc-
t0s de sus tentdculos, reduciendo a sus victimas a un charco

comola una, pero no puede
Sentir nada més. Una criatura protegida por un conjuro de mer-
te en blanco, indetectable o un efecto migico similar no puede
ser percibida de esta manera.

AccCIONES

ejando ileso su palp . No tienen
conocimiento de su vineulo con los ilicidos, por lo que es
tan probable que se alimenten de los azotamentes como de
cualquier otra criatura.

Tentdculos. Atague con arma cuerpo a cuerpo: +13 3 impactar,
alcance 15 pies, un objetivo, Impacto: 21 (38 + 8) de daflo con
tundente, mis 13 (3d8) de dano psiquico. Si el objetivo es una
criatura Grande o mis pequena, deberd superar una tirada de
salvacion de Destreza CD 18 o serd engullida por el neotélido.
Un objetivo tragado estard apresado y cegado, tendré cober.
tura total contra ataques y otros efectos que se originen en el
exterior del neotélido y sufrira 35 (10d6) de dafo de dcido al
comienzo de cada uno de los turnos del monstruo.

Si el neotélido recibe 30 0 més de dano durante un mismo
turno de una criatura que se encuentre en su interior, deberd
superar una hudadcsa\vi(mndeCcnsmu:mn D18l fral

regurgitar a

ek di e e qsduan dbabadoxan i pipagost
tuado a 10 pies o menos del monstruo. Si el neotélido muere,
las criaturas engullidas dejarén de estar apresadas y podrdn
escapar del cadiver utilizando 20 pies de movimiento, Estardn
derribadas al sali

Aliento dcido (Recarga 5-6). E| eotélido exhala dcido en un
cono de 60 pies. Todas las criaturas que se encuentren en la
deberdn hacer una tirada de salvacién de Destreza CD 18,
Sufirin 35 (1046) de dafo écido i lafallan, o a mitad de ese
dano i a superan.



NiLBOG

Ci
teniala intenciénde dejarvivosoloa Khurgorbaeyag:

un duro supervisorque mantendr(a a losgoblinsa raya.
Noobstante, el panteén de los goblinsinclufauna deidad

diosdel engaosobreviveen formafragmentada comoun

una horda, cavsandodesordencnlasfilasa menosque
L

deidad ynose atreven a darleuno.paraque Maglublyemo

aplastarlo

deidades. Llamanal espiritu poseedor, y al goblinposeido

por él, nilbog (*goblin’ deletreadoal revés)y se deleitan

enel temorque siembra entre lasfilasde lososgos ylos

hobgoblins dela horda.
La

Cuandol

hord a posibilidad d bl

poseido porun nilbog. en :!verlals: dicho trasgo hasido
. Est

goblin enuna criatura bufonesca iedo
AT e e e S s
que impulsan a losdemasa hacerlo contrario delo que
desean.Atacar a un goblinposeidoporun nilboges
temerario. yaque matar a la criaturasolo provoca que
elespirituposeaaotrogoblin.La tnica forma de evitar
queun nilbogeause estragos es tratarlo bieny of ecerle
respetoy elogios

Noespara tomérselo abroma. Laposibilidad dela

i6n deun nilbog enuna horda hadado lugar auna

Humanoide Pequeno (trasgo), cadtico malvado

Claseede Armadura: 13 (armadura de cuero)
Puntos degolpe: 7 (2d6)
Velocidad: 30 pies

FUE  DES CON INT

8(-1) 14(2) 10(0) 10(0) 8(-) 1502

y hacer

Habilidades: Sigilo +6

La posicinde buf

pies, Percepcién pasiva 9

n nilbog. los habgoblins y los osgos permiten su comporta:
miente manfaco.

NiLsoGismo

Desaffo:

bi
(200 PX)

Huida Veloz. €1 nilbog puede, en cada uno de sus turnos, usar
una accién adicional para Destrabarse o Esconderse

Un nilbo; @ posee g

de 30 pies y no puede hablar ni ser atacado. La inica accién
que puede hacer es intentar poseer a un goblin situado
a5 pies o menos de &1
Un goblin objetivo del espiritu deber tener éxito en
una tirada de salvacién de Carisma CD 15 0 serd poseido
B o v S g i
o, su C

iento de Con La

del nilbog es Carisma (salvacién de conjuros CD 12). Puede

lanzar de forma innata los siguientes conjuros sin necesidad

de componentes materiales:
T

Vidia: confusion

Nibogism o. Cuaquier criatura que intente da ar a nilbog pir

merodeberé tener éxito en unatirada de salvacion de Carisrra

@ i

risa horrible deTash

H s lamencs queya i) yobiene os nvbums
de onjuros Innatoy

s Sl Slsup:r:h nr:da,zl
espiritu nopuede poseer aese goblin durante 24 horas. Si su
anfitrin es asesinado o la posesién terminacomo resultado
de un conjuro como consagrar, circulo s proeccion
contra elbien y el mal

Alguienhechizaco deestamaneradebeusarsu accién para
alabar al nilbog

€l nibog no puede recuperar puntos de golpe, ni siquiera a
traves de la curacign magica, excepto a través de su reaccion
derevés de la fortuna,

ACCIONES

BT T O
momento, pero no lo har voluntariamente 2 menos que
5¢pa que hayotro posible candidato cerca. Un goblin
despojado de suespiriu

Cetrodel bufién. Atoqueconarmacuerpoa cuerpo: +4 3 impactar,

R e (e
mn(und

pierde los atributos que gané mientras estaba poseido.

43 impactar, aance

xomam n objtva mpacta 5 (16 > 2)de daha perorante

ReACCIONES

este dltimoreduceel dano a 0 y recupera 196 puntos de golpe.

CAPITULO 31 BESTIARIO
e




ORrcos

Existendife-
rentesgruposdeestascriaturasdentrodeuna tribu,ylas

Para lag, y un Saben

ladeidada la que

una persona normal. por lo que rioh
‘mas distinciones.

ORCA GARRA DE LUTHIC

Humanoide Mediano (orco), cadtico malvado

Clase de Armadura: 14 (srmadura depiel)
Puntosdegolpe: 45 (603+18)
Velocidad: 30 pes

FUE DES CON INT  sa8  car
1462) 15(:2) 16(+3) 10(:0) 15(:2) 11(+0)

Habilidades: Intimidacion +2, Medicina +4, Supervivencia +4
1

saqueanlas d:

dela guarida,que raravez(siesque ocurre)vislumbranlo
quehayfusra dela oscuridaddesu madeigucra.
celaciones.

guerreros queveneran a Bahgtru,ylos tanarukks.un cruce

elapéndice Ayel tanarukkmasadelante.

ORCA GARRA DE LUTHIC

Luthic es la esposa de Gruumsh y el modelo de maternidad
para todos los orcos. Es la Madre de las Cavernas, una habi-
tante chz de la oscuridad que educa a la nueva progenic
sean agresivos y fuertes. Su simbolo es
ko diaacater ) s hady e o o

4 €508 0508 junto a los retofios orcos. Aquellas particu:
larmente atraidas por Luthic se dejan crecer largas ufas

‘ORCO COLMILLO ROJO DE SHARGAAS
Humanoide Mediano (orco), castico malvado

Clasede Armadura: 15 (cuerotachonado)
Puntosdegolpe: 52(3d8
Velocidad: 30 pies

FUE  DES CON INT  sA8  CAR
NGO 16(:3) 1562 (1) 1NE0) 9

Habilidades: Intimidacién +1, Percepcion+2, Sigilo +5
Sentidos: visién en 1a oscuridad 60 pis, Percepcidn pasiva 12
Idiomas: comdn, orco

Desafio: 3 (700PX)

Accion Astuta. En cada uno de sus turnos, el orco puede
usar una accién adicional para realizar una accién de Correr,

Idiomas: comun, orco
Desafio: 2 (450 PX)

Asesinor. Durante su primerturno,el orcotieneventajaenlas

Agresivo. La orcapuedeutilizaruna accionadicionalpara
moversehasta su velocidad haciauna criatura hostil a la que
pueda ver.

. La orca esuna
juros denivel 5.Su aptitud migicaes Sabicurfa (salvacion de
conjuros CD 12, + 42 impactarcon ataquesde conjuro), Tiene
preparados los siguientes conjuros de clérigo:

Trucos (vohntad):guiaceporaneisencia,tutuio
Nivel | (4espacios):curarheridas perdicion, saciagui

Nivel 2 (3 espacios):augurio, inculoprotecior

vado acabosu turno. Ademés,cualquierimpactogueel orco

un critco.
Monode Shargoas. £l orco inflige 2dadosadicionalesde
daRocuando impacta a un objetivo conun ataqueconarma
(incluido en sus ataques)

Vistad.

Ia oscuridaddelorcocolmillorojo

AccioNEs

Elorcohacedos ataques decimitarrao dardo.

Nivel 3 v oguo, imp
ACCIONES

Ataquemdttiple. Laorcarealizadosataquesde garra,ocuatro
ataques degarra sile quedanmenosdela mitaddesus puntos
degolpemiximos

<42 I
Spies,un 60

Cimitarra. Ataquecon arma cuerpoa cuerpo: +5 a impactar, alcan
ceS pies.un objetivo.fmpacto: 13 (3d6 +3) dedafiocortante
Dardo, Ataque conarmoo distancia: +5 3 impactar alcance
20/60pies.un objetivompocto: 10(3d4+3) dedafio perforante,

o largo). Elorcolanza oscuridod sinningncomponente. Su
I

aptitu anzamiento




que lacan, aprendiendo a utilizar estas garras como armas.
g la Madre delas Cavernas usa as suyas.

Las Luthic son !
construiry mantener e Ayudan a garan-

le byl iiniiaenn sxperian
Las mis poderosas de entre
R R e e
emplear la magia de la Madre de las Cavernas para sanar,
proteger y maldecir.

ORGCO COLMILLO ROJO DE SHARGAAS

Shargaas es la deidad orca de la oscuridad profunda y Io
furtivo, un dios asesino que odia todo lo que estd vivo y no
sea orca. Los orcos consideran que Shargaas es una divini-
dad adecuada paralos parias y los débiles, ninguno de ellos
apto para los papeles verdaderamente importantes en la
vida tribal. Estos forasteros viven en las partes mds remotas
¥ profundas del dominio e unatribu.

Laélite entre los seguidores de Shargaas son los asesinos
yladrones que siguen el culto del Colmillo Rojo. Realizan ase.
sinatos,
en nombre de la tribu. Obtienen su poder de una mezcla de
entrenamiento intenso y la magia que les otorga Shargaas.

La mayoria de los enclaves del Colmillo Rojo mantienen
y erian murciélagos gigantes, criaturas que sagradas para
Shargaas. Los colmillos rojos montan

aestos murciélagos
en batalla 0 en incursiones secretas y misiones de asesinato
tras las lineas enemigas.

‘ORCO CRIADO POR Y URTRUS

HumanoideMediano (orco). cadtico malvado

ClasedeArmadura:o
Puntosdegolpe:30 (448 « 12)
Velocidad: 30 pies
INT  sAB CAR
1(2) 8C) 16() 7(2) NE0) 7(2)

Sentidos: visién en laoscuridad60pies, Percepcion pasival0.
Idiomas: comin, orco
Desafio: 1/2(100PX)

Agresivo. El orco puede utiizar una accion adicional para
moverse hasta su velocidad hacia una criatura hostil  la que.
pueda ver.

ST Elu'(epuseeven aja enlas tiradasde
salvacicr 0yla enfermedad,

Portador Corrupto. Cuando se reducen los puntos de golpe

de este orco a 0, explota y cualquier ciatura situada a 10 pies
o menos de él deberd hacer una tirada de salvacion de
Constitucién CD 13. 5 a falla, recibiré 14 (4d6) de dano de.
veneno y serd envenenada. i a supera, a ciatura sufir la
mitad del dano y no serd envenenada, Una criatura envenenada
puede repetir esta tirada al final de cada uno de sus turnos,
finlizando el efecto si tiene éxito. Mientras estd envenenada
Ppor este efecto, no puede recuperar puntos de golpe.

Acciones

ORCO CRIADO POR YURTRUS

Cuando la plaga golpea a una tribu, las manos de Yurtrus.
aislan a los enfermos. Los sacerdotes cuidan a aquellos que
pueden ser salvados, pero no curados. Las manos cultivan

Garras. Ataque conarma cuerpo a cuerpo: +4 a Impactar, alcan.
ce5 pies, un objetivo.impacto; 4 (1d4+-2)de danocortante
mis2(1d4)de darionecrético.

i agah

activandoas(su atributodePortador Corrupto.

dos por Yurtrus,
en instrumentos de defensa y armas de guerra. Cuando
os orcos van a la batalla, un grupo de criados por Y\\m\\s

oniees ablarudan of e y Ao i e eioA B
Yurtrus entre sus filas.




ORCO ESPADA DE ILNEVAL

Tineval es el capitdn de Gruumsh en batalla, un estratega
retorcido que dirige a los soldados del dios con valentia.
st B e
asu deidad. Asi, aprenden a dar a sus compafieros érdenes
e oo e

Los mds sabios entre estos lideres obtienen el favor
de Iineval y son conocidos como espadas, expertos en
Ia téctica que asesoran a su jefe en asuntos de guerra.
Las espadas conducen a los guerreros desde el frente,
entrando en combate sin miedo mientras ladran 6rdenes.
a soldados inferiores. Estos orcos saben c6mo usar la
ferocidad de los suyos para obtener la mayor ventaja posible
vayudan a los guerreros corrientes a trabajar juntos contra
sus adversarios.

ORCO MANO DE YURTRUS

Yurtrus es el dios orco de la muerte y la enfermedad. Es una
horrible abominaci6n cubierta de podredumbre e infeccion,
aexcepcion de sus perfectas y suaves manos blancas.

Los sacerdotes orcos que supervisan la linea entre la vida
¥ la muerte son conocidos por los demés miembros de la
fribu como las manos de Yurtrus. Habitan en los mérgenes
de una guarida de orcos, generalmente comunicdndose

‘ORCO ESPADA DE ILNEVAL
HumanoideMediano (orco), caticomalvado

ClasedeArmadura: 18 (cota de malla escudo)
Puntosdegolpe:60 (368 + 24)
Velocidsd: 30pies

DES CON INT  SAB  CAR
17(3) 110 17(3) 10(s0) 12(1) 14(+2)

Tiradasde salvacién: Sab+3
Habilidades: Percepcin +3, Perspicacia +3, Intimidacién+4

Onco criroo
PoR YurTRUS

ORCO MANO DE YURTRUS

HumanoideMediano (orco), cadticomalvado

ClasedeArmadura: 12 (armadura de piel)
Puntosdegolpe: 30(4d8+12)
Velocidad: 30 pies

SRR iR s e e N EERE e A
b7 L 1261) 1 E0) 16(3) N[0 14(2) 9
R(HIOBY Habilidades:Cy Intimicacién +1,

Agresivo. €l rco puede utiizar una accion adicional para
moverse hasta su velocidad hacia una criatura hostil a la que
pueda ver.

Destructor de los Enemigos de lineval. €l orco infige un dado.
adicional de dano cuando golpea con un ataque de espada
larga (incluido en ¢l ataque).

ACCIONES

‘Ataque miiltiple. €1 orco realiza dos atagues cuerpo a cuerpo
con su espada larga o dos ataques a distancia con su jabalina.
Sila orden de llneval se puede utiizar, el orco también puede
emplearla después de hacer estos ataques.

Espada larga. Ataque con arma cuerpo a cuerpos +5 a impactar,
alcance 5 pies, un obietivo. Impacto: 12 (248.+ 3) de dano cor-
tante 0 14 (2d10.+ 3) de daio cortante si se usa a dos manos.
Jabalina. Atagque con arma cuerpo a cuerpo o a distancia: +5 a
impactar, alcance § pies, 0 30/120 pies, un objetivo. Impacio:
6 (166 + 3) de dano perforante.

Orden de lineval (Recarga 4 ~6). Hasta tres orcos alados
2120 pies o menos de este orco y que puedan escucharlo
pueden usar sus reacciones para hacer un ataque con arma

Medicina+4, Religién+2
Sentidos: visiénenla oscuridad6Opies, Percepcién pasiva 12
Idiomas:entiendecominy orco,pero nopuedehablar
Des: 5

Agresivo. €l orco puede utiizar una accién adicional para

moverse hasta su velocidad hacia una cratura hostila Ia que

pueda ver

Lanzamiento de Conjuros. El orco es un lanzador de conjuros

de nivel 4. Su aptitud mgica es Sabiduria (salvacién de conju-

105 CD 12, +4 a impactar con ataques de conjuro). No requiere

componentes verbales para lanzar sus conjuros, Tiene prepara-

dos los siguientes conjuros de clérigo

Trucos (a voluntad): guia, reparar, reistencia, taumaturgia

Nivel 1 (4 espacios): detectar magia, infigi heridas, perdicién,
proteccién contra el bien y el mal

Nivel 2 (3 espacios): sordera/ceguera, silencio,

AccioNes

Toque delamano blanca. Ataqueconarmacuerpo a cuerpo:
+3 aim pactar, alcance $ pies, un objetivo, Impacto: 9 (2d8)
de dan o necrotico.




con 0tros de los suyos a través de los auspicios de quienes
siguen a Luthic. Las manos de Yurtrus usan guantes palidos
hechos de la piel blanqueada de otros humanoides (prefe-
nblem:nxe elfos),simbolizando su conexidn con su deidad.

ello, a veces se les llama los “manos bl

Rt b A o i S i A o pucrist
Ia ribu  los antepasados. Los orcos que mueren después
de haber servido bien al grupo son despedid:

)

e nseR

gy GroumsH €N

¥ voliil, por lo que es mejor mantenerlo cautivo. Tarde o
temprano, un tanarukk libre arrasard el grupo, intentando
hacerse con el poder por la fuerza. La mayoria de estos
golpes de estado fracasan, pero a un gran precio para la
tribu. Si un tanarukk toma el iderazgo de un grupo orco,
la guerra descontrolada es el curso de accion que elige
nevitablemente

Si un tanarukk logra reproducirse, su sangre contamina
a numerosas generaciones posteriores, por lo que sus
descendientes femeninas podrian dar a luz a tanarukks.
criar a uno de estos tanarukks
mayorfa de las tribus prefieren
matara tales abominaciones,

TANARUKK
Infernol Mediana (demonio, orca),castico malvado

Clasede Armadura: 14 (armaduranatural)
Puntasde golpe: 95 (10d3-+ 50)
Velocidad: 30pies

FUE  DES CON INT  SAB  CAR
W) B 005 1) 9E) 9D

Habiidades: Intimidacién=2, Percepcién +2
Resistencia a daofuego,veneno
dad 60pies, 1

1diomas: abisal.comin, orco
Desaffa: 5 (1.800PX)

rituales destinados a enviarlos al reino de Gruumsh.

Como corresponde a los seguidores de un dios que no
habla, las manos de Yurtrus se cortan la lengua para emular
4 su deidad, por una razén similar a por la que un ojo de
Gruumsh se arranca uno de los ojos.

TANARUKK

Cuando la corrupcion demoniaca contami
una tribu, los orcos podrian recurrir a la abisal para
crear tanarukks. Los humanos malvados que controlan
alos orcos también usan ese poder para fortalecer a

sus seguidores.

Bl so0i8 o P sohvmct bt fon i
gusto el secreto para crear tanarukks con qu
suplican poder. El proceso corrompe a un orco o nato de la
tribu, transformandolo al nacer en una criatura mucho mas
salvaje que un orco normal.

Aunque los tanarukks son guerreros lcmlbles ey
una amenaza para sus aliados fuera del
B o e i dcs{rucluo

a el liderazgo de

Agresiva. El tanarukkpuedeutilizarunaaccidnadicional para
moverse hastasuvelocidadhacia unacriaturahostil a laque
puedaver.

ResistenciaMdgica. €l tanarukktiene ventaja enlastiradasde
salvaciéncontraconjurosy otrosefectosmagicos.

ACCIONES

mordisco yotroconsu espaddn.

Mordisco. Ataquecon ormacuerpoa cuerpo: +7 3 impactar,
alcance Spies,un objetivoimpacto: & (1d8 +4) de daho
perforante.

Espadén. Ataque con arma cuerpo o cuerpo: +7 a impactar, alcan
ceSpies,un objetiva.Jmpacto: 11 (2d6+4) dedaio cortante.

ReACCIONES

cuerpo a cuerpo,el tanarukkpuede realizarun atague conarma
cuerpo a cuerpocon ventajacontraelatacante.




OSCURECEDORES
Las leyendas antiguas hablan de una seelie feérica que trai-
cion6 a la Reina del Verano. Su verdadero nombre ha sido
borrado de a histria, pero las historias la llaman Dubh
Catha (“Cuervo Oscuro” en comiin). Tan grande fue la ira de
18 REji e Veraoo el oo foi s e e i
cass, Otros feéricos se refieren a los descendientes de Dubh
Cdlh.‘ «como los dubh sith, o, en comiin, n»('umredorc %
cavernas y cdmaras aisladas, sl(uad'\s dcba)o de los pueblos.
de otras espec esde tales enclaves, ejercen en silencio
su oficio; son lndmncs y asesinos.

Lallnasesl La maldicién de la Reina del Verano
oca que l cuerpo de un oscurecedor absorba a oz 3,a
h«cevlo arrugaala rrmlura produciendo en ella un efect lu
similar or esta razén,
¥ o oot Cuekps cnt o koo crpoeicabnn
Iatz s un resgo. Laluz que absorbe un cecurcoedor enel

vida explota hacia muere,

Amor al arte. A pesar de su maldicion, los oscurecedores
conséreen (na fran afici oela belleza delarte. Uno de
estos fecricos podria arriesgarse a cchar un vistazo a una
puesta de sol, o encender una pmur a vela para vislumbrar
los colores de un cu: © una joy

Tra - e R, = (BN
rcsvﬂ«do Dnr‘dc cuulvhr los requisitos para someterse a un
al solicitante con mnwcs bnllam(‘s mumlmando parte de
Ia luz absorbid: recedor lejos de su cuerpo. Si el

ritual tiene éxito, el feérico crece hasta forma
alta y palida, como la de un elfo de piel gris. El oscurecedor
morird si el ritual falla

OSCURECEDOR ANCIANO
Feéiico Mediano, cadtico neutral

OSCURECEDOR

Fetrico Pequeno cadticoneutral

ClasedeArmadura: 14 (armadurade cuero)
Puntos degolpe: 13 (3d6+ 3)
dad: 30pies

FUE DES CON INT  SAB AR
9(-1) 16(63) 12(6s) 10(0) 12(1) 10(:0)

Habilidades: Acrobacias +5, Engano-+2, Percepcion +5, Sigilo +7
EE e g R i

Oesafio: 1/2(100 PX)

FD‘nnuanmlnl Cuandoel oscurecedor muere, unaluz no
a destella en un radiode10piesa medida quesu cuerpo

ClasedeArmadura: 15 (armadurade cuerotachonado)
B !
Velo

FUE DES CON INT  SAB  CAR
BE) ) 1) 1060 1442) 13(n)

Habilidades:Acrobacias +5,Engano +3, Percepcidn 6, Sigilo+7

Sentidos: visi6nciega3Opies, visin enla oscuridad 120pies,
Percepcion pasiva 16

tdiomas: efo, silvano

Desafio: 2 (¢50PX)

MuerteArdiente. Cuandael oscurecedoranciano muere, unaluz
nomagica destella enun radio de10 piesamedidaquesy cuer-
poysus pertenencias (salvolos objetos metdicos o migicos)
arden hasta convertirse en cenzas. Cualquier criatura que en e
ireadeberd hacer unatirada de salvacién de Constitucién CD 11
St fla i 7 (106)ded st oradonte 5l uluapued:vﬂ
a nal desu

At Dty 12 o migicos)ar
den hasta Iquier

toenuna tiradadesalvaciénde Constitucién CD 100 quedard
cegada hasta el final de s upréximo turno.
bil e |

oscurecedor tiene desventaja en Ias tiradas de ataque, asf como en
Ias pruebas de Sabidurla (Percepcién) que dependan de a vista

Acciones :
Doga ague 52 mpac

nmnn.

Acciones
‘Ataquemiltile. £ oscurecedorancianorealiza dosataques
cuerpo a cuerpo.

Espadacarta. Ataqueconarmacuer poa cuerpo: +5 a impactar,

alcance 5pies,un objetivo.Jmpacto: 6 (1d6 +3) dedanoper.

forante Siel oscurecedorancianotiene ventaja enla tiradade
fige 10 (.

tar, alcance 5 pies, o 20/60 pies, un objetivo. Impacto: 5 (1d4 + 3)
de dano perforante. Si el oscurecedor tiene ventaja en la tirada
de ataque, este inflige 7 (2d6) de dafio perforante adicionales.

Oscuridad(Recarga tras undescansocortao largo). Eloscure.
cedoranciano lanzaoscuridad sin ningin componente.Su apti-
tudmigicaes Sabiduria.




PESCADOR DE CUEVAS

pescadorde cuevascomo parte dela receta.y algunos

berserkers,beben lasangre
I

quele pe
P saloshilosde

El pescador parap apuros

Un pescador de cuev
animales pequerios. Le gustan los murclélagos, por o g,
despliega sus ilamentos sobre aberturas por las que este

tejerse en
una cuerda delgada.resistente ycasi invisible. Lacarnede
a criatura tambiénes comestible;sabea cangrejococidoen
vino fuerte. Pordltimo.el caparazdnseutilizaenla fabrica:
ciénde herramientas.armadurasyjoyas

R 7

tipo de presa podria volar. Luego trepa a un
adhicre a la superficie para descansar y esperar. Cuando la
victima s atrapada por el I\|Iu el pescador de cuevss s da
un festin con ella. Un grupo cad

pescadores decuevasparamatarlosy hacerse consus
lamentosysi sangre,otrcscapiuran :uahucvusyumna

(rnbn]ar en grupo para cubrir una ,,m.. zona con ﬁlamemus

S mega yaquesu sangreesinfiamable, Parello s

pero ta todos
ellos compiten por el premio. S una victima escapa ot
‘emboscada inicial, un pescador de cuevas podria reclamar

atracr a un grupo e pescadores de cuevas a I superfcic
aue

hacia un eai6n oscuro o un boss

- mqug usan
protegercorredores o como bestiasdeguerra.

PESCADOR DE CUEVAS

sin alineamiento

I

yviajeros que
ocasionalmente se mucvan por la zona.
L

Clasede Armadura: 16 (armadura natural)
+18)

aue
los nbjeh\o: mis gr:ndcs como los humanoides, son mds
dificiles de superar, por loq criaturas evitan atacar
aesetipo de presas a menos que se encuentren con un
objetivo solitario. Podrian tratar de atrapar a un batidor que
se adelanta a un grupo de viajeros o a un rezagado, en lugar
de atraer la atencion de todo el grupo.

Entraas valiosas. Casi todas las partes de un pescador

as son tiles después de que la criatura haya sido

despachada. Su sangre es alcohdlicay sabe a licor fucre

Velocidad:20 pies, repar20pies.

DES  CON INT  saB  CAR
16(3) () WE2) 304 1060 3(-4)

Habilidades: Percepcion +2. Sigilo+5
Sentidos: visiénciega60pies, Percepcién pasiva 12

Idiomas: —

Desaflo: 3 (700PX)

FilamentoAdhesivo. €l pescadordecuevas puedeusarsu
acciénparaextenderun flamentopegajosohasta60 pies

al flamentoquedaagarradaporel pescador decuevas

(CD13 paraescapar) ylas pruebasce caracteristica quehaga
paraescapardeeste agarretienendesventaja, Elfilamento
puedeseratacado(CA 15§ puntosdegolpe: inmunidada
losdanospsiquicoyde veneno),perounarmaqueno logre
cortarlo se quedard pegada a él. Se requiere una acciény

tener éxitoen una prueba de Fuerza CD 13 para liberarla. La
destruccion delhilo nocausadanosal pescadordecuevas, que

golpereducidos a la mitado menos,gana vulnerabilidadal
danodefucgo

superfciesdiiciles incluyendo recorrer eltechoboca abajo,
sintenerquehacerpruebasde caracterlstica

Acciones

]

suspinzas
Pinza. Atoqueconarmocuerpoo cuerpo:+Sa impactar,alcan
ce 5 pies, un objetivo. Impacto: 10(2d6 +3)dedanocortante.
Filamento, Una criaturaagarradapor el flamentoachesivodel
pescador decuevasdeberi hacerunatiradade salvacionde
Fuerza CD13, siemprequeel objetivo pese200libraso menos,
Sifalla,es arrastrada a un espaciodesocupadosituado a 5 pies
o menas del pescador de cuevas, que realiza un ataque de ga
ra contra la criatura usando una accién adicional. Al atraer al
objetivo, cualquier otra criatura queesté unica al flamento serd
lverada. Fl pescadordecuevas nopuedeextruirotrofiamento
hasta que el agarre sobre la criatura termine,




QUITINAS

Las quitinas son humanoides de maltiples
brazos con cualidades ardcnidas que sirven
a Lolth. Operan en colonias bien orga-
nizadas y demuestran ser combatientes
efectivos en la guerra contra los enenngos
de la Reina Demoniaca de las Arai e ve
en cuando, Lolth enfrenta a las qmlmas contra
los elfos oscuros, a pesar de que ambos grupos

la adoran, como una form -astigar a los

drows, que crearon a las quitinas, pero disgustaron
s diosa al hacerl,

Origen antinatural. Hace mucho tiempo, los drows
‘sometieron a los prisioneros elfos a horribles rituales
que transformaron a los cautivos en criaturas con rasgos
humanoides y de araia, que sus creadores llamaron qu
tinas. La intencién de los elfos oscuros era crear esclavos
dedicados a servirles y. por asociacién con ellos, a servir
también a Lolth. Como los drows acabaron descubriendo,
la diosa encontré este plan inaceptable.

Elproceso de creacin requiri Ia cooperacién de varias
disciplinas mégicas. Los ln«gosy brujos drows usaron
magi arcana y pod yias

drows invocaron la ayuda de Lolth para obtener la chispa
divina necesaria para asegurar la supervivencia de los
sujetos. La Reina Araiia observd, esperando ver c6mo, en
alguna parte del proceso, le eran dedicadas estas nuevas
abominaciones, pero tal ritual no llegé a realizarse. En
castigo por esta falta de respeto, Lolth retorcid el proceso
de creacién claborado por los drows para cumplir sus
Propios propositos.

La Lolth. Mientras

realizando sus rituales, el proceso transformaba al sujeto
riatura larguirucha y pasmada que esperaban con

aparente normalidad. Sin embargo, en ocasiones los clfos
captivos se convertian en una monstruosidad que era mds
arana que elfo. De hecho, se parecia a Lolth en su forma.
de arana. Era més astuta que una quitina y los drows la
llamaron choldrith

Al principio, los drows no sabian que las nuevas criaturas
eran sefales del disgusto de la Reina Arana. Al contrario,
estaban contentos, porque las choldriths podian poner hue-

aue p 5
choldriths), a las que ademés podian dirigir. Pero los elfos
oscuros se dieron cuenta de su error: las choldriths perte-
necian  Lolth, en cuerpoy alma. Susurraron a s qiinas
ala Reina Arana y su d: los
drows de modo que las semillas de una n,bch(m enraizaron
e desarrollaron. Las quitinas y las choldriths se alzaron
contra sus potenciales amos; poco después, la
libres y algunos de los d
ayudaron a criarlas y cuidarlas estaban muertos.

Hoy en dia, los drows todavfa crean quitinas cuando lo
necesitan. Sin la presencia de una choldrith, las quitinas
son buenas trabajadoras para los drows.y pueden ser tiles
silos elfos oscuros encuentran una colonia de quitinas
independiente y quieren infltrarse en ella. Sin embargo,
si el proceso de creacion produce una choldrith, los drows
destruyen a la criatura de inmedato,

L fos de Lolth. Las choldriths nacen con una
devocion fandtica por la Reina Arafia, lo que las lleva a
desarrollar cierta habilidad con la magia divina. Predican
que las quitinas son las criaturas favoritas de Lolth y que
las choldriths son las legitimas representantes de la Reina
Arafia en el mundo, enviadas para liberar a las quitinas de

QUITINA
Monsiruosidod Pequerta castica malvada

Clasedearmadura: 14 Byt
Puntosde golpe: 13 (4d6+4)
Velocidad: 30pies uepav!ﬂples

FUE  DEs  CON NT  sas  CaR
060 1467 120 1060 1060 7(-2)

o R N ke 4
5:visi6n en [a oscuridad 60 pies, Percepcidn pasiva 10

1do comin

Deastio 112 (100 P%)

Caminarpor Telaraias. L quitina igrora las restriccionesde
movimiento causadas porlas telaranis.

Lina jeFeérico. Laquitinatiene ventajaen lastiradasde salva-
cién paraevitarser hechizada yla magiano puededormirla

Luz Sofar. La quitina las
tiradas de ataque y la pruebas de Sabiduria (Percepcion) que
dependan de la vista hechas bajo la luz del ol

Sentir atraves de Telaraiias. Mientras toque una telarana,

Ta quitina sabr a ubicacién exacta de cualquier otra criatura
en contacto con dicha tela

ACCIONES

Atoquemiliple. Laquitina realizatresataques consus dagas.

'Daga. Ataque con arma cuerpo a cuerpo o a distancia: +4 2
impactar, alcance 5 pies, o 20/60 pies, un objetivo. Impacto:
4 (1d4 + 2) de daio perforante.

la esclavitud. Aunque las choldriths y las qus
de caracteres sexuales, y las choldriths no necesitan
emparejarse para poner huevos, estas criaturas eligen la
lentidad de género de su diosa. Las choldriths también
creen y ensenan que la forma de arana de Lolth, muy
parecida a la de una choldrith, es su aspecto auténtico. Cual
quier idolo de la diosa en una colonia de quitinas representa
aLolth de esta manera.

s carecen




Como sirvientes de Lolth, las choldriths y las quitinas

aman alas aradas y a las cria es. Crian

PARECEN ARARAS,
A UNA REINA... Y 51 RENA
&5 Loutw. ¥ Lour s

—EcminsTer

CHOLDRITH
Monstruosidad Mediana, cadtica malvada

Clase de Armadura: 15 (cuerotachonado)
Puntos de golpe: 66 (1293 + 12)
Velocidad:30 pies.trepar 30pies

FUE  DES CON INT  SAB  CAR
1261) 1663 12(:Y) 11(0) 14(2) 10 (0)

Habilidades: Alletismo +5, Religion+ 2, Sigilo +5
Sentidos: visié nen a oscuridad 60 pies, Percepcién pasiva 12

arafias y ardenidos similares, como pescadores de cuevas.
Las colonias de quitinas erigen santuarios a la Reina
Araha que sirven como faros, atrayendo a artropodos y a
otros seres malvados y brutales que la sirven. Cualquier
lugar donde las quitinas establezcan una colonia se
convierte rapidamente en un lugar cubierto de telarafias,
sombrio y traicionero

Las quitinasy la
parecen a las arafias, pero se comportan més como insectos
sociales como las hormigas. Las quitinas se dividen en las
o e T S Tos niveles
més altos de la jerarquia de una colonia. Cad: osee
RRE Bl Skttt e e [anonados con
su rangoy, ademis, se espera que todas se sacrifique
U5 ke s i AT Todaa an
quitinas tienen aparatos hiladores y producen lentamente
telarafas que se utilizan para construir suelos, paredes,
estructuras, objetos y trampas que benefician y protegen al
grupo. Una guerrera podria ser responsable de fabricar una
armadura de telarafia (que es tan resistente como la piel
ol cuero), mientras que un grupo de trabajadoras podria
encargarse de cavar una trampa de pozo y cubrirla con una
tela frégil camuflada como tierra suelta para que parezea
una superficie sdlida.

Una colonia puede soportar numerosas choldriths, que

Desafio: 3 (700 PX)

Caminarpor Teloratas. Lacholdrithignoralas restriccionesde

movimientocausadasporlas telaranas.

Lanzamiento de Conjuras. La choldrith es una lanzador ade

conjuros de nivel 4. Su aptitudmagica es Sabiduria (savacion

de conjuros CD 12,+4a impactarconataquesde corjuro).

Tiene preparados los siguientes conjuros de clérigo:

Trucos(a voluntad):guio, reparacitn, resistencia, taumaturgia

Nivel 1 (4espacios):escudode fe,palabrade curacion,perdicidn,
santuorio

Nivel 2(3 espacios):arma espirituol (daga), inmavilizar persona

LinajeFeérico. Lacholdrithtiene ventaja enlas tiradasde salva:

ciénparaevitarser hechizaday|a magiano puededormiria

Luzsolor. La
tiradas deataquey laspruebasde Sabicurfa(Percepcién)que
dependan dela vistahechasbajo laluzdels:

Sentic a trovésde Teloranas. Mientrastoqueuna telarana,
1a choldit h sabr 12 ubicaoén exacta de cualquier otra
criaturaen contacto con dicha tela

Treparcual Ardenido. La choldrithpuedetreparpor superficies
dificiles,ncluyendo recorrer eltecho bocaabajo.si
hacerpruebas de caracteristica.

AccIONES

sacerdotisas y

D distoncio: +52

rara ves se enfrentan entre o de formas en ls que pondrian
en peligro aIa colonia. El grupo estd gobernado por una
berana, que determina qué miembros de la colonia
realizan qué tareas, incluso qué choldriths tienen permiso
para poner huevos. S esa lider suprema recibe una vision
de Lolth, podria cambiar por compl accion de

impactar alcance $ pies.020/60pies.un objetivo.Impacto:

5 (1d4 + 3) dedanoperforantemss 10 (3d6) dedanode veneno.

Telarofo (RecorgaS—6). Atoque conarmaa distancia: +5a

impactar, alcance30/60pies,una criatura Grandeomis

e e i
objetivo puederealizar

su comunidad. Es tras recibir i de este tipo cuando

con mmmendc\a(el:raiﬂam Ia supera. Lat elarana también

las quitinas emergen del Underdark par:

pueden hacer la guerra contra otras especies, especial-
mente drows y elfos.

(cA10;5
aldanode fuegoiinmunicadaldanocontundente,psiquico y
de veneno).




RANAMOT

Monstrucsidad Enorme, sin alineamiento

ClasedeAnnadura: 14 (armaduranatural)
Puntos de golpe: 134(16d12+
Velocidad: 30pies,nadar30 pies

FUE  DES CON INT  SAB  CAR
B(6) 13(+) 2005 204 2(+) 563

Tiradas desalvacion: Con+9,5abss
Habildades: Percepein +9, Sigio +5
Resistencia a dafo:fuegorelimpago

i pies, 1

Desafio: 10 (5.3009X)

Anfibio. €] ranamotpuederespirartantodentrodelaguacomo.
fuera de clla

Susceptible a Descargas. Si el ranamot recibe dafiode relimpa

go.sufrealgunos efectos hasta elfinaldesu turnosiguiente su
velocidad sereduce a a mitad.tieneun penalizador de-2ala

CAylas iradasde salacién de Destreza,noes capazdeutili-

Un ranamot esun depredador anfibiodel
elefante. Establecesu guarida en pantanos y tienecuatro
tentdculos, una pielgruesayeldstica.unas fauces llenas

con tres ojos

B s s e R

AcciONEs

direcciones distintas.
mundo. Los
que no son deesu mundo. Un diariosupuestamenteescrito
0 Lum el loc!

tenticulos, También puedeutiizarsu lenguaosu mordisco
Tentdeulo. Ataqueconorma cuerpo acuerpo: +10a impactar.
alcance 20pies,un objetivo Jmpacto: 19 (3d8 +6) dedaio

fascd maras cl\(ndntas s et elsuclo de

de(onhanzadc Iaubl:ncmndelnlcsIuaar:s
Hambre desde el nacimiento. Cada pocos afos, un rana-
motpuedeponerun huevoférti

in aparearse. Ala criatura
imp ? ala
crlaLa supervivencia deun joven ranamotsueledepender
de que su progenitor lo deja atrés, olviddndose de ¢l Un
recién nacido crece hasta su tamaio adulto durante un

siel
vt s agarado €D 16 purascapar). astaqueel agae
fnalce, el raramot nopuedeemplear sus tenticuloscon oiro
e S e Y

Mordisco. Ataquecon armacuerpo a cuerpo: +10 a impactar,
alcance 5 pies, un objetivo. Impacto: 22 (3410 + 6)dedario per-
forante . si el objetivoes unacriatura Medianaomis pequeita,
esengullido La criaturaengullidaestd apresaday cegada,tiene

en el exterior del ranamot. y recive 10 (3d6) de cano de dcido
al comienzo de cada uno de los turnos del ranamot

El estémago del ranamot puede albergar hasta 2 dos cria-
s ol vz Sl canamotece 20011 de dao durmis

[¢
o del agua,
lalengua

si
conun h

qu inte-
P o R A A e

CD20al finaldedichoturnooseveriobligada a regurgitara
todaslas criaturas engullidas.que quedaranderribadas enun
espacio a 10 pies o menosdel ranamot. Si el ranamot m uere,

porloquela criaturapodriacomerse solounospocosde
ellosantes deseguiral resto.Los bullywugsrecolectan
p s " 2

deldafioe

ély podries.
capar del cadiver gastando 10 pies de su movimiento. Estard
derribada al salr

Lengua. El objetivode alenguadel ranamotdebe serunacria-
turaMediana o mds pequena quepuedaveryquese encuentre
220 pieso menos.Este deberd hacerunatiradade salvacién
de Fuerza CD18.Si fallala tirada, el ranamot tra del objetivo.
ylostéacnun espaciodesocupadosituadoas ies o menos

cualquierranamotjoven alcancela madurez

de manera quepuede realizar ademésun ataque
murdw(o(onuae\ob;ehvw(or\ua«\{mad\(mnil




RASTREADOR REPTANTE
La biisqueda de venganza a veces lleva a va individuo a
someterse a un ritual mediante el cual se transforma en un

. Ino
cuoe insidioso al mismo tiempo, estacriaturafluyehasta
alcanzarlugares a losqueuna criatura normal nopuede iry
traeuna muerteacuosa sobre supresa.
Venganza a cualquier precio,Elcitualparacrearun ras.
esconocido

RASTREADOR REPTANTE
CienoMediano, cadticomalvado

ClasedeArmadura:14
Puntosdegolpe: 32(5d8+10)
Velocidad: 0pies, trepar 30pies.nadar30 pies

FUE DES CON INT a8 CAR
16(s3) 19(s4) 15(:2) 10(:0) 1M (s2) 11(+0)

Habilidades: Sigilos3
Vulnerabilidadadano:
Resistencia a daflozcontundente, cortante yperforantede ataques
o migicos
Inmunidadesa estados: agarrado, apresado,cansancio, cegado,
derribado, ensordecido, inconsciente, paralizado, petrificado
Syl e e Bl T
ocfa en

mnapueae»a)m
Desaflo: 3 (700PX)

Apariencia Falsa. Si el rastreadorreptantepermanece inmévil
déup et eerva
supereunapruebade Inteligencia (investigacin) CD 18

Emboscador. Enel primerasalto deun combate, el rastreador
las
cualuier criatura sorprendida
fquida. €| d
el espacio deun enemigoy detenerse enél. También puede
moverse atravésdeun espaciotanestrechocomol pulgada
de ancho sin apretarse.
[

ganza Solose

n
profunda sedde venganza.El ritualabsorbe todalahume-
daddel cuerpo dela persona. matandola.Sin embargo, su
mentevive enel charco del(quidoquesaledelos restos,
demodo quetambién lohace lainsaciable necesidad de
castigar del sujeto,

Asesinossigilosos. Un rastreadorreptante tanteacl

de su presa. C

I {ap;

SigiloAcuoso. Mientrasestabajo elagua el rastreadorreptante
tieneventaja enlas pruebasde Destreza (Sigio)para esconder-
se. Ademés, puede realizar una accién de Esconderse utilizan:
douna sccién adicional

TransferirDoflo. Mientrasagarraa una criatura, el rastreador
eptante solo recibe la mitad del dao infigido. ya que dicha
criatura sufre Ia otra mitad.

alza €l 4
yenvuelve asu objeivo. ml:nr«ndnalmuaralaDresaa‘

queha

localizarporun tiempo, yaq i ACCIONES

roloysu cuerpo dejaun deél Colpe. 5aimpactar,

la

objemo uelcmunaconla existencia deun rastreador

reptante, niconsusedde sangre. Algunosde ellossiguen
propdsito

alcance Spies, un objetivo. Impacto: 8 (110 + 3) dedatio
contundente,

Drenarvida. Una criatura Grande o mdspequenaque el ras-

castigo aotros,comocualquierpersonaque apoyara of uera
amigadel objetivooriginal.Sin embargo,la mayoria de
lasveces.la mente deun rastreadorno puedehacerirente

a
nicarse ymovidopore! deseodesangre. Porello.lomds
habitual es quedespuésde cumplirconsu deber, lalocura
seapodere de la criatura, que atacaindiscriminadamente
hasta ser destruida.

a very esté sitiada a s pies o menos de
éldeberd tener xto en una trada de salvacion de Destreza
€D 130 serdagarrada (CD13 paraescapar). Mastaque este
agarrefinalice, ¢l objetivoestardapresadoyno podrirespirar a
menosque seacapazde hacerlo bajoelagua Adems, el obje-
tivoagarradorecbird 16(3¢10)de dafio recrético 3l comienzo
decadaunodesus turnos. €l rastreadorreptante solopuede
agarrar a un objetivo a a vz




RATAS CRANEALES

L I

alas
ratas normales con energia psionica.
Colectivo malvado. Las ratas craneales no son mas inte-

telepati
hambre, miedoy otras emociones basicas. Un enjambre de

usandnlospronombrescolecnvus “nosotros” y “nos”
fasparaun cerebroancisno, Lascoloniasde szota-
espias L

superfici
cioaydhos ot i ca o il coucgenes”
Mientos cuando se mueven juntasy estn dentro del alcance
dei Iidec de la colonia ilicida.

En ocasiones, lasratascraneales seextienden masall
delalcance deinfluenciadel cerebroanciano. Loquesea
quehagan estascriaturas nocsuna preocupacion paracl

ya que los P
més si asi lo descan.

ENJAMBRE DE RATAS CRANEALES
Enjambre Mediano de bestias Diminutas, legal malvado

e e como tales.

mbargo, s suficientes de ellas se unen para formar un

i fusionan sus mentes en una dnica inteligencia
todos |

12
Puntos degolpe:36(3d8)
Velocidad:30 pies

del conjunto. i mulmm las ratas se vuelven mas
intligentes y conservardn su inteligencia aumentada mien

INT  sAB CAR
9(-1) 14(s2) 10(0) 15(2) 11(:0) 14(s2)

ja a las
habilidades psi6 Jantad:

rata craneal por sus creadores azotamentes, otorgando a
dicho grupo poderes psionicos similares a los conjuros.

Un individuo separado del enjambre se convierte en
unarata craneal normal con una Inteligencia de 15.
Pierde 1 punto de Inteligencia cada dia que permanece
apartada del grupo. Su Inteligencia no puede descender por
debajo de 4 y vuelve a ser 15 si logra unirse  su enjambre.
original (u otro enjambre).

57

4 d perforante

W PRI i S A A o
derribado hechizado,paralizado, petrificado

Sentidos: visié nenlaoscuridad 30ples, Percepcion pasiva 10

Idiomas: telepatia 30 pies.

Desafio: 5 (1.800PX)

Enjambre. £l enjambre puede ocupar el espacio de otra criatu.
ray viceversa. Ademés, también es capaz de moverse a través.
de cualquier abertura por 1a que quepa una rata Diminuta. €l

RATA CRANEAL
Bestia Diminuta,legaimalvada

i p degolpeni ganarpuntos
de golpe temporales

Huminar. Comoacciénadicional,elenjambrepuedeemitirluz

ClasedeArmadura: 12
Puntos degolpe:2 (134)
Velocidad: 30pies

us integrantes enun radio
de 5 pies,aumentarlailuminacion a luz brilante en un radio
de 5.2 20pies (yluztenuemasalld tantos piescomoel radiode
luzbrillante elegido) o extinguir dichaluz.

FUE  DES CON INT  SAB  CAR
2(4) 14() 1000 4(3) 1p0) ()

Sentidos: visin en la oscuridad 30 pies, Percepcién pasiva 10
Idiomas: telepatia 30 pies.
Desafio: 0 (10 PX)

Huminar. Como accién adicional, la rata craneal puede emitir
fuz tenve alrededor de su cerebro, en un radio de 5 pies o
extinguir dicha luz.

Velo Telepdtico. La rata craneal es inmune a cualquier efecto
que detecte las emociones o lea los pensamientos, asf como
atodos los conjuros de adivinacién.

AccloNEs
Mordisco. Ataquecon arma cuerpo a cuerpo: +4 a impactar,
alcance S pies, un obijetivo. Impacto: 1 dedanoperforante.

sinico) L.
innata delenjambr ees Inteligencia (salvaciéndeconjuros
€D 13). Mientras tenga mas de la mitad de sus puntos de
golpe, puede lanzar deforma innata los siguientes conjuros,
sin necesidad de componentes:
Avoluntad: detectar pensamientos, entender idiomas

orden imperiosa
1/dia cada uno: confusidn, dominar monsruo
Velo Telepitico. El enjambre es inmune a cualquier efecto que
detecte las emociones o lea los pensamientos, asf como a
todos los conjuros de adivinacién

Acciones

Mordiscos. Atoquecon ormacuerpo  cuerpo: +5a impactar,
alcance O pies, unobjetivosituado enel espaciodel enjambre
Impacto: 14 (4d6) dedanode perforante o 7 (2d6)dedano
perforante siel enjambretiene la mitad omenosdesus puntos
degolpemiximos.




I siconoces

RETONO DE

L

podria ser o vatofiia SRSt erdtdedeg o an
ladr6n. O simplements un pescadero. A vecesel
olor & pescado es solo apestoso olor a pescado.

Ve

n humano y eljote

~Volo
s

RETORO DE LAS PROFUNDIDADES

Humanoide Mediano (combioformas), neutral malvado

ClasedeArmadura: 11
Puntos degolpe: 67(948+27)

FUE
18 (+4)

oEs
131

coN
16.(+3)

Nt
10 (50)

A8
12(+7)

car
14(42)

Tiradasde salvacién:Sab+3,Car +4

Habilidades: Engano +6,JuegodeManos+3, Perspicacia+3,
sigilo+3

Sentidos:visiénenla oscurldad120 pies, Percepcién pasiva 11

Idiomas:acuano,comin,jergade ladrones

Desaffo: 3 (700PX)

El retoo delas.
accién para polimorfarse enuna forma hibrid ahumanoide-pez
© recuperar a su forma verdadera Aparte desu tamafo y velo.
cidad, superfileselmismoen todoslosaspectos. Cualquler
elemento de equipo que leve o vista no se transformard. La
criatura vuelve a sy auténtica forma si muere.

€l retono delas
puederespirartantodentro delagua comofuera deella.

LAS PROFUNDIDADES Acciones

las dltiple. En n
por el mar o salvadas de barcos que s hundian. alas
rendirse en rm‘rpnynlma ﬂahngame Los que de susgarras,

icinigo fuseot sfoton a i i ricast i por
Ivadas. EI

+6.3 impactar, alcance S pies, un objetivo.

rosoy el resultado nunca es seguro, pero, cuando funclon&
la magia transforma a una persona que respira aire en un
cambiaformas capaz de asumir un aspecto con el que se
siente completamente en casa bajo las olas

Un retoio de:
de las aguas al servicio de su maestro submarino, que
probablemente sea un kraken o algiin otro ser antiguo de
Tos abismos marinos. Mientras usa la mente y el cuerpo
de la persona que alguna vez fue como una especie de
miscara, Ia criatura estd empefada en cumplir los descos
de suamo. A veces, un retoiio de las

Impact o8 (143 +4) de dano cortante 09 (1410 + 4) de dano
Cortan tesi se utiiza a dos manos.

 forma hibrida).
cuerpo: +6 a impactar,alcance 5 pies, un objetivo. Impacto
6 (1d4 + 4) de dano perforante.
Garra (s0lo en forma hibrida). Ataque con arma cuerpo a cuerpo;
+6.2 mpactar, alcance $ pies, un objetivo. Impacto: 7 (146 + 4)
de dafio cortante.

c hibrida;
de largo). €l d fundidadesem
s teun terribl 2300,

a su antiguo hogar y recibe la bienvenida de un héroe,
encontrado con vida inesperadamente, tras haberse perdido
toda esperanza. En otras ocasiones, el retofo de las profun-
didades adquiere una nueva identidad. En cualquier caso, es
el deber de esta criatura infiltrarse en el mundo que respira
aire e informar a su maestro. Cuando se dispone a cumplir
con sutarea, un retofio de la hace hueco

rassituadas a 30 piesomenosde estacriaturadeberdntener

éito enuna tiradade salvacionde Sabiduria CO 130 quedarén

aturdidas hasta elfinaldel préximoturnodel retofio delas pro-

fundidades. Enel agua elchillido psiquico tambiéntransmite

telepiticamente losrecuerdos delas dltimas 24horasdel reto.

103 su maestro,independientemente dela distancia,siempre
la misma masad

enla vida de un enemigo desprevenido, haciéndose pasar
por un nuevo mejor amigo, un amante irresistible, el can-
didato perfecto para un trabajo o cualquier otro papel que
permita al esbirro cjecutar las rdenes de su amo.

|

ante alguna injusticia, cada uno de estos actos es artificial
un medio para un fin. Cree que su verdadera forma es la que

somete un retoio de las profundidades 10 hbcm de la empa

toma al mar, que considera su hogar. Sin
embargo, ¢ irénicamente, un retofio de las profundidades

tia que una vez pudo sentir hacia aquellos
i e e e S
rado, refrse de la broma de un rindign:

que sea
despojado de la magia que le rob6 la emoci6n, dejando atrds
el cadiver de la persona que era antes.



rustrado por la luz del sol. Los sabuesos yeth no

pueden soportar la luz del sol. Una manada nunca prolonga
voluntariamente una cacerfa s alld de las horas nocturnas
¥ siempre busca regresar a su guarida oscura antes de los
primeros rayos del amanecer. Ninguna forma de coercion por
parte del amo de una manada puede impedir este compor-
tamiento. Si un sabueso se expone a la luz solar natural, se
desy sapareciendo al Plano Etéreo, desde donde su
R o e T sy

SABUESO YETH
Fedrico Grande, neutralmalvodo

ClasedeArmadura: 14 (armadura natural)
Puntos degolpe: 51 (6410
Velocidad: 40pies,volar40 pies (levitar)

FUE DES CON INT  sas8  CaR
B4 1763) 1663 563 1260 72

Inmunidadesadaio: contundente cortantey perforantede
ataques ni magicos ni hechoscon armas deplata
Inmunidad aesta dos: asustado, cansancio, hechizado
Sentidos: visién enla oscuridad 60pies, Percepcién pasi
elfoy silvano,pero

Desafic

(1.100PX)

oo Bl LG e e e
el Sa ok 10 da ol et et o hier e
SABUESO YETH le enel desaparecic el
febica debepermanscer enla Profunlidadeiéren Despuésde
Iapuestadesol. regresa s a Fronteratérea enel mismolugar

Concedidos por feéricos poderosos a aquellos que los
complacen, los sabuesos yeth sirven a amos malvados como
perros de caza. Estas criaturas parten a gran velocidad €l
en busca de su presa, a menudo esperando hasta que esté
demasiado exhausta para defenderse. Solo la amenaza del
amanecer hace que la manada vuelva a esconderse.

. e

trasestaenla Frontera Etérea yviceversa,pero nopuede afec.
tar i verse afectado por nada en el otro plano. Una vez estd

el Frontera Etéreapuede

como la Reina del Aire y la Oscuridad pueden crear una Splearsusccompareigral o gl

manada de sabuesos yeth. Una vez formado, uno de estos

grupos debe tener un amo, que a menudo es alguien a

quien el creador desea recompensar. Este puede comuni-

carse telepiticamente con sus sabuesos yeth para darles

drdenesa distancia. i se mata.al amo de una manada, sus
buscan y eligen a uno

individuo de gran maldad, como un vampiro, un nigromante

© una saga.

Un sabueso yeth mide aproximadamente 5 pies (1.5 m) AcCCIONES
180 ke).
Amenudo, todo logue alcanzaa verse deunoenla oscu-
ridadeselbrillorojodesusojoscontrasu pelajenegro

Lacabezad: i

EnlaceTelepdtico. Mientras el sabuesoyethesté enel mismo
planodeexistenciaquesu amo, puedetransmiticlemagica
mentelogue siente Ademds.losdos puedencomunicarse
telepéticamente entresi

Ofdo y Offato Agudos. £ sabuesoyeth tieneventajaen las
2 oidoo

delalfato.

Mordisco. Ataque conorma cuerpa acuerpa: + 6 impactar,
alcance Spies, un objetivo.Impacta: 11 (26 +4) dedano
perforante, mas 14 (4d6)dedano psiquico sielobjetivo
estd asustado

car:
humana,sostenida porun cuellomés flexible queeldeun
perro. Lacriaturaemite unolorahumo.

Sonido demuerteinminente.Los sabuesosyeth
emitenan sonido espantoso quese puedeesciichar auna

Aullido espantaso. €l sabuesoyeth adila magicamente. Cada
enemigoqueseencuentre a 300 piesomenos de la criatura y

puedaescucharla deberateneréxito en unatiradade salvacién
deSabiduriaCD 130 estardasustado hasta elfinaldel préximo

aunade, turnodel sabueso o hastaqueestedltimoestéincapaciado
seven vosevdos P Un obj o 3 30 pieso menos
vict
inte nta escapar. un sabueso se deleita y lejarse lo mis p VeAncu ha de terminar el movi-
b rmemténdola antes de terminar la caceria.
 Aquellos quese mantenen firmesyse defiendendescu- directa, inclusosi encuen(vapzhgvosdeesl:(olma Unobeti-
1
sabuesos
siestuviera hecho denicbla,pero lasmdgicas ylasde plata yethdurante laspréximas24 ~Se

pueden golpearles.




SAGAS
Lesiagas se kit traperido roina y miser 3l o,
La male volencia es una caracter fstica funda mental de e stas.

SAGA ANNIS
FeéricoGrande, cadticomalvado

criaturas, que.
poderes migicos

SAGA ANNIS

A pesar de ser jorobadas y de hombros gibosos, son las més
grandes y fisicamente imponentes de entre las de su clase,
con una altura de ocho pies (2,5 m).

los débil
pueden despedazar ficilmente a un hmuum adulto, les
encanta cazar nifos, prefiriendo su carne por encima de

Clasede Armadura: 17 (armaduranatural)
Puntosdegolpe: 75(10d10+ 20)
Velocidad:40pies

FUE DES CON INT  sAB  CAR
65 120 4@ BE) 4G 15(2)

Tiradas desalvacién: Con+5

Habilidades: Enganoss, Percepcién+5

Resistenciaa dano:frlo; contundente.cortantey perforantede
ataques no migicos

todas las demds. Usan la piel desollada de
para elaborar un cuero flexible y sus guaridas a menudo
muestran los signos de esta manufactura.
dejan muestras de su crueldad en las lindes
de los bosquesy otras zonas que reclaman. De esta manera,

la paranoia en los pt

cercanos. Para una de estas sagas, nada es més dulce que.
convertir una comunidad vibrante en un lugar paralizado por
el terror, donde la gente nunca se aventura por la noche, los.

ay

enl Percepcion pasiva 15
Idiomas:comin gigante,silvano
Desafio: 6 (2300PX)

Lanzamiento de Conjuros Innato. La aptitud migica innata de

Ia saga es Carisma (salvacién de conjuros CD 13). Puede lanzar

de manera innata los siguientes conjuros:

3/dia cada uno: disfrazarse (incluyendo la forma de un
humanoide Mediano), nube de oscurecimiento

AcclonEes

hijos: *sed by
Corruptoras de nifios. Cuando una anr

se siente espe.

‘Ataquemaltiple. Laannis realizatresataques: unoconsu

cialmente cruel, se disfraza de anciana de
se acerca a un nifio en un lugar remotoy le da una pieza
de hierro que puede utilizar para confiarle algin secreto.
Con el tiempo, ‘la abu” convence al pequerio de que estd

Mordisco. Ataqueconarmacuerpoa cuerpo: + 8 impactar,
alcance S pies,un objetivo.Jmpacto: 15(3d6+5)de dano
perforante

s 0 deambular fuera sin per-

miso. Después, pasa a empujar a alguien por las escaleras

oprender fuegoa una casa. Tarde o temprano, I famila,y
I

deben enfrentar la terrible decision de si el et ot
ser castigado o exiliado.

Madre tribal. Igual que se hacen amigos de los nifios
para corromperlos, las sagas también tienen tenden
‘adoptar un grupo de ogros, trolls u otras criaturas groseras,
imponiéndose sobre ellos mediante la fuerza bruta, el abuso
verbal y la supersticion.

Aquelarres. Una saga annis que forme parte de un aque-
larre (mira el cuadro *Aquelarres de sagas” en ¢l Monster
Manual) tiene un valor de desafio de 8 (3.900 PX)

PIEZA DE HIERRO

Unasagaannis puedesacar unodesus dientes ounasdehie
oy pasa 1 minuto maldeindolo puéndolo enforma de
A

(ualqmuumura quetengaesta pieza de hierro puedemante

ambos estén en el mismo plano de existenciay a 10 millas o
€l

quier rido ambiental a su alrededor. Delmismo modo, a bru
jadinicamenteescapazde escuchar al poseedor dela pieza
Una sagapuedetenerhasta trespiezasdehierroactivasala
vez Comoaccién,escapazde discernirla direccion y a dis-
tancia aproximada detodassus piezasactivas. Puede desac:

traslocualla piezaconserva suf ormaactual,peropierdesus
propiedades magica:

Garra. +8 aimpactar, acan-
b 15 (3d6 + 5)
Abrazoaplastante. Ataque conarmacuer poo cuerpo: +8aim.
pactar,alcance Spies,un objetivo mpacto: 36 (3d6 + 5) de
dano perforantey,siel objetivoesunacriatura Grande o mds.
pequena,queda agarrado (CD15 paraescapar). Hastaqueel

agarre termine, el objetivorecibe36 (3d6 + 5) de dano con
tundente al comienzode cadaturnode lasaga Esta dhtima no
puedeatacarmientrasagarra auna criaturadeesta manera




SAGA BHEUR

Las sagas bheur viven en les, prefiriendo

sus enemigos restantes y, en cambio, dedica un momento a
alimentarse del caddver, desmembrarlo y separar la carne
del hueso. La vision de este salvajismo es suficiente para
volver e s

el na saga bheur que forme parte de un aque-
ey e cuaﬂro “Aquelarres de sagas” en el Monster
Manual) tiene un valor de desaffo de 9 (5.000 PX).

SAGA BHEUR
Feérico Mediano, cadtico maivado

ClasedeArmadura: 17 (armadura natural)
Puntos degolpe: 91 (14d8+28)
Velocidad: 30 pies

FUE DES CON INT  SA8  CAR
13N 16(3) 14467 12(s) B(+) 6(+3)

Tiradasdesalvacién:Sab+4

Habilidades: Naturaleza«4, Percepci6n+4,Sigilo +6,
Supervivencia +4

Inmunidad a dan

Sentidos: visién enla oscuridad 60pies, Percepcion pasva 14

Idiomas:aurano,comn, gigante

Desaffo: 7 (2.900PX)

Magico. La saga leva un un

trozo de madera gris que canaliza su poder interior. Puede mon-

tar sobre fobjeto como i fuera na scba alador. Mieiras
. es capaz de lanzar

su

un asterisco). S esta arma se pierde o e5

los picos nevados de las montanas. Se vuelven mds activas
durante el invierno, cuando emplean su hielo y la magia del

destruids, la saga debers crear otra, Io que e lleva un afloy un
dia. Solo una bheur puedie usar un bastdn ceniciento

Hielo. La saga puede
Supuﬁnes heladas sin necesidad de hacer una prueba de
el terreno dificil hecho de hielo o

clima para hacer las vidas de los los asenta-
‘mientos cercanos miserables,
La piel de una saga bheur es bl lada, como la de

una persona que se ha congelado hasta la muerte. Tiene
el pelo blanco pélido y estd demacrada, como si fuera una
persona que sobrevivio al invierno comiendo cortezas y
cuero. Sus ojos son palidos y rodeados de carne oscura, del
mismo color que los moratones. Una bheur lleva un baston
retorcido de madera gris, que puede montar como si fuera
una escoba voladora y que aumenta sus poderes magicos.
L i id:

S ciones e sicadas po v il cuma
asesinar a un viajero para obtener un abrigo en invierno,
o i R Arloia oo cachipar aecote e
Estas acciones son especialmente dulces para una bheur si
10 estén justificadas, como un comerciante codicioso que
acumula mds alimentos para el invierno de los que podria
comer mientras otros mueren de hambre. A cstas sagas
les encanta sembrar tales ideas y pensamientos en los
mortales. Utilizan su capacidad de manipular el clima para
castigar a las aldeas con nieve y mucho frio, con la espe-
ranza de infundir un nivel de desesperaci6n tal que enfrente
alos aldeanos entre ellos.

Una saga bheur adora ver a personas no preparadas
suffir y morir por sus errores durante el invierno. L
encanta cuando los mortales hacen intentos insignificantes
¥ patéticos de sobrevivir, como comer botas y restos de
cuero cuando no encuentran comida de verdad

Horrible de contemplar. Cuando una saga bheur st
en pleno combate y ha matado recientemente a uno de sus

nieve no e cuesta movimiento adicional.
Lanzamiento de Conjuros Innato. La aptitud mégica innata de
Ia saga es Carisma (salvacion de conjuro CD 14, 46 a impactar
con ataques de conjuro). Puede lanzar de forma innata los si-
guientes conjuros sin necesidad de componentes materiales:
Avoluntad: inmovilizar persona*, rayo de escarcha
J/ma ada uno: cono de fro*, muro de hielo*, tormenta de hielo*
cada uno: conirolar el lima

Acc IONES

Golpe. Ataque con arma cuerpo a cuerp: +4 3 impactar, alcance
5 pies, un objetivo. Impacto: 10 (28 + 1) daio contundente
mis 3 (1d6) dano de fio

Banquete enloquecedor. La saga se deleita devorando el cads
er de un enemigo situado a  pies o menos de ella que haya
mierto en el Gitimo minuto, Cada criatura ala eleccion de la
saga que se encuentre a 60 pies o menos de ellay pueda ver-

Ia deberd tener éxito en una tirada de salvacion de Sabiduria
CD 15 0 estard asustada de ella durante 1 minuto, Mientras
esté asustado de esta manera, un obietivo tambin estard inca-
pacitado, no podré entender o que otros dicen, no serd capaz
deleery hablard solo en galimatias; el DM controla el movi-
miento de Ia criatura, que s erratico. La criatura puede repe
tir esta tirada de salvacién al final de cada uno de sus turnos,
finalizando el efecto i tiene éito. i una criatura supera dicha
tirada o e efecto termina para ell, serd inmune al banquete
enloquecedor de la saga durante las préximas 24 horas.

enemigos,a



SALAMANDRAS FLAMIGERAS
. ’

humedad.E
Qb ets 198 2P oo bl vensc o
elementales de fuego ensu peor encarnacion

Buscadoras de calor. Las salamandras flamigeras.
n aguacalienteparaviviry reproducirse. Se.

calor, idad
I
hibernacion ysus huevos dejande desarrolase,

endoy aguaster

\dexlespxra:s(ablecerse A lravésdtlaex:zva:nényla
na,cre

un amplio suministrodemineralesparaotrosusos,como

lafundicion,la herrer(a y Ia alquimia. Unaguaridade estos

ular atravésdel
Laalquimia practicadaporlas salamandrasfiamigeras
fuego.Unad,

mastican estamezclahabitualmente,porqueal hacerlo

sienten uncalorinernoagradable queles permitevomitar
fuego.La may

famigeras llevanun recipiente b el

a Imixel
Malvado. Elcultoa eslzdmdadvu:lv:alassalamandras
ueles. Las b

o
ser “tocado por el Ser’\ord:l Fuego", entrando en una furia
de batallacasi imparal

Lassnlamandrasﬂamlg:us brujas lideran a lossoldados
desu raza paraprobarsuval(a haciendoincursionesque

SALAMANDRA FLAMIGERA GUERRERA
Humanoide Mediano (solomandra flomigera), neutrol malvado

i Ibotina I 16 (camisa demala, escudo)
los at: 22(448+4)
i L Velocidad: 30 pies
Imixy Al
o FUE DES CON INT  SAB  CAR
d: 060 BE) 26) 72 NE0) B

p
Con el tiempo, compartirn el mismo destino que los demés,
Cuandolassalamandrasflamigeras searmanparala

les.no hacen

Inmunidades a dado: fuego
Sentidos: Percepcién pasiva 10
\diomas: dracérico, (gnec
Desafio: 1/2(100PX)

osidad para otrosdesu clase
" babl

habitualesuna sangrienta batalla

5 5 i -
tienenuna estrecharelacionconun tipode bestiamons-
truosa quecreenquelmix envidpara ayudarlosicreencia
frutodela

e
del agua como fuera d
ACCIONES

Atague miltiple. La salamandra flamigera realiza dos ataques
consu cimitarr

+3aimpactar, 3
cance 5 pies, un objetivo. ey (16 + 1) de daRocortante.

gigantescos, estosmonst ptiles.pero pir fargo) La sala-
en realidad dos.L cupefuego auna

P i comiday B0, 12 mengs dech. € SbjeNeg S0 rouhpmatiadh

bi D 11, sufriendoS (248) dedanode

soldados deélitede estosanfibios

fuego silafalla, o a mitad deese danosi la supera




‘SIEMPRE €5 UNA LUCNA A MUERTE PARA ELLAS, AST QUE TAMBIEN LO €5 PARA T1

.

SALAMANDRA FLAMIGERA
BRUJA DE IMIX
Humanoide Mediano (salamandra flamigera), neutral malvado

ClasedeArmadura: 10 (13 con armadurademago)
Puntos degolpe: 33 (648 +6)
Velocidad: 30pies

CAMINANTE GIGANTESCO
Monstruosidad Grande, neutral malvada

4 (armadura natural)
lpe: 22 (310.+ 6)
Velocidad: 50 pies

INT  sAB CAR
B4 1B MG 43 RE) 62

Inmunidad a dafo: fuego
Sentidos: Percepcion pasiva 11
tdomas; —

Desafio: 1 (200PX)

FUE DES CON INT  SAB  CAR
B NE0) 26N (1) N0 14(2)

Inmunidades a dafiosfuego

Sentidos: visién en a oscuridad 120pies (penetra enla
oscuridadmigica), Percepciénpasival0

Idiomas:dracénico.igneo

Desafio: 1 (200 PX)

Anfibio. Lasalamandrafiamigerapuede respirartantodentro
del agua como fuera deella

Bendicion delmix. Cuando la salamandraflamigera redu

cea un enemigo a 0 puntos degolpe, esta gana 5 puntos de
golpetemporales

f fuego 3
13tantos puntos de golpe como la mitad del daro de fuego cue
fuera 2 recibic

ACCIONES

Mordisca. Ataqueconarmocuerpoo cuerpo: +63 impactar,
alcances pies. un objetivo. Impacto:8 (1d3+ 4) dedano
perforante

on juras. suna
lanzadorade conjuros de nivel 3. Su aptitudmgicaesCaris.
ma (salvaciénde conjuros CD12, +4 a impactarconataques
deconjuro). Recuperatodos susespaciosdeconjuroal termi-
narundescansocortoo largo. Conocelos siguientesconjuros
de brujo:

Trucos (avoluntad): descargode fuego, gulo, luz, manodemago,

vestidigitocion

Niveles 1-2(2 espacios denivel2): sferadellamas, monos
ardientes, rayoobrasador, reprension infernal

Laaptitud

Jana erupcion g amas enun puntoquepuedavery quese

encuente s 60 pies o menos dedl. Todas s craturss stuadas

B i anie 10550 RINY - b gsegiitonitoe

Fin eaizar unatraua desalvacionde Destieza D 2, sfron
‘ S follan, o

L
Ta salamandra flamigera es Carisma. Puede anzar deforma
imata armadura de mago (solo sobre s/ misma) a volurtad,
sin necesidadde componentesmateriales

AcCCIONES

sila superan. [ d

lleve puestos y se encuentren en el irea

Tucerodelalb 32 impactar,
slcance 5 pies, unabijetivo. Impacta: 5 (128 + 1) ce dano
perforante




TESTIGO MENTAL

Si se logra aturdir y llevar de manera segura a un contem-
plador al estanque salobre de un cerebro anciano, es posible
convertir, mediante ceremorfosis, a dicho contemplador en
un testigo mental. Este proceso transforma cuatro de los

los de un ltera algunos de I 1
de la criatura.

Menos inteligentes que los contempladores y poco pro-
pensos a poner en peligro la colonia, los testigos mentales
estiin marcados psidnicamente con la devocidn al cerebro
anciano y la sumision a las drdenes ilicidas, haciéndolos.
casi tan obedientes como los devoradores de intelecto.

Repetidor teleptico. La funcién principal de un testigo
mental es mejorar la comunicacién teleptica en una

lonia de azotament

telepitica con un testigo mental puede conversar a través
de él con hasta otras siete criaturas que el testigo mental
pueda ver, Io que permite la répida propagaci6n de drdenes
¥ otra informacion.

dores solitarios. Si se le separa de sus amos
icidos, un testigo mental buscard a otras criaturas
telepiticas que le digan qué hacer. Se sabe que estas
criaturas se alian con los flumphs y otros seres planares
telepiiticos como los demonios, cambiando su vision del
mundo y su alincamiento para que coincida con los de sus
nuevos amos.

‘TESTIGO MENTAL

Aberrocion Grande.legal malvada

Clasede Armadura: 15 (armadura natural)
Puntosdegolpe: 75(10410+ 20)
Velocidad:0 pies.volar20pies (levitar)

FUE
10 (+0)

DES
14 (+2)

coN
1)

INT
15 (+2)

a8
15 (+2)

AR
10 (+0)

Tiradss desalvacién:Int+5.5ab+ 5
Hablldad
Inmunidad a estados:
Sentidos:vision en l oscuridad120 pies, Percepcién pasiva 18
Idiomaschabla delasprofundidades, nfracomiin,telepatia 600pies

1. Rayo deaversidn. Lacriatura objetivodeberd hacer una tirada
desalvacéndeCarlsmaCD 1. fal¢ objetvotendrddesvents

1 minuto. d
de sahadiorta ﬁnz\da(adzm\ode i e
o sitiene xito,

2. Rayo aterrador. €1 objetivo debers superar una tirada de
salvacion de Sabiduria € 13 0 estard asustado durante 1 minuto.
Puederepetir latiradade salvaciénal finaldecadaunodesus
turnos, finalizando el efecto sitiene éxito

3. Rayo psiquico. El objetivo deber tene éxito en una tirada
de salvacién de inteligencia CO 13 o recibird 27 (6d8) de darto
pslquico

4. Royo ralentizador. El objetio deberé hacer una tirada de salva.
cién de Destreza CD 13.Si falla. su velocidad se reducird ala mi
durantel minuto Ademss, lacriaturano podri realizarreacciones, y

ltpn:dnyfﬂtpdh(o Cuandoel testigomental recibeun ey
telep: sie

g 4

Acciones
Ataque miiliple. El testigo mental realiza dosataques-unoconsus
tenticulos yotroconsu mordisco

Mordisco. Atoquecon armacuerpo ocuerpo: +5 3 impactar, alcance
Spies.un objetivo.impacto: 16 (4d6 + 2) de dano perforante.
Tentdculos. Ataque con arma cuerpo a cuerpos +5 a impactar, alcan
ce 5 pies, un objetivo, Impacto: 20 (448 + 2) de dano psiquico. Si
el objetivo es Grande o ms pequeno, estar agarrado (CD 13 para
escapar) y deberé superar una tirada de salvacion de Inteligencia
CD 13 0 estard aturdido hasta que este agarre finace.
Rayosoculares. El testigo mentaldispara tres delos siguientes ra

alfinal de cada uno de sus turnos, finalizando el efecto si tiene éxio.

5. Rayo aturdidor. i objetivo deberdsuperar unatiradadesal-
vaciénde Constitucién €013 0 quedaréaturdido durante 1 minu.
to Puede repetirla tiradade salvacién alfinaldecadaunodesus
turnos,finalizandoel efecto sitiene éxito,

6. Royo telequinético. Si el objetivo es una criatura, debers
superar unatiradade salvacidn de Fuerza CD13. Sifalla,el testi-
‘gomentallo movers hasta 30piesencualquierdirecciny.ade-

el agarre del
comienzo del préxmoturnodel testigo mental o hastaque este
Gltimo esté incapacitado

seestésiendovestidoo transportando,lo mover hasta J0piesen

veryse encuentren a 120 piesomenosde distancia:

nipularuna herramientasencila yabrirunapuertaoun recipiente.
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TLINCALLI

Los tlincallis, también llamados pueblo escorpién, son

ara
arribay con la parte inferior del cuerpo de un enorme escor-
pi6n, incluido un aguijon al final de una larga cola.

Los

Se extienden por tierras dridas, cazando al amanecer y al
anochecer. En las horas entre ambos momentos, o
calor del dia o el frio de la noche enterrandose en arena o TLANCALLI
tierra sueltas. Si el terreno resulta demasiado resistente e e N (117
para hacerlo, acechan en ruinas o cuevas poco profundas. K EORE Gmde, nohi AN
Una tribu de tlincallis permanecerd en un mismo lugar solo
mientras la caza sea buena en el drea circundante, aunque
pueden visitar los mismos puestos una y otra vez durante.
sus viajes. El grupo también se establece
cada vez que llega el tiempo de poner huevos y criar a una FuE
nueva prole.

vos venenosos. Los tlincallis depositan sus huevos
kigares célidosy fuera de Ia kiz solar directs, a menudo Habildades: Percepcion +4, Sigilo 4, Supervivencia 14
en medio de un de su 1a oscuridad 60 pies, Percepciénpasiva 13
campamento actual. Al la o yacen protegidos
por cascaras duras cubiertas de un veneno paralizante

ClasedeArmadura 15 (armaduranatural)
Pumcadlgulp i Va0
Velocidac

CON  INT  sAB  CAR
16(3) 1361 16(3) 8() 1261 8(-1)

tdiomas: i eall

5 (1.800PX)
similar al producido por sus aguijones. Asf, un depredador
potencial que se atreva a romper una de las cdscaras estard
indefenso contra los tincalis que acudan a investigar. Acciones
Los dincal Toque Eltlincalli unoconsu
matan, pero también se lle ¢ vivas o aguijén.

cuando tienen nuevas bocas que. i Después de usar
sus aguijones para paralizar a las victimas y cadenas con
piias para inmovilizarlos, los tlincallis transportan a estos
prisioneros de vuelia a su campamento y los atan a cactus o
formaciones rocosas. All, las presas esperan hasta que se
nacidos emergen de la guarida para

Espadalargo. Ataque conarmacuerpo a cuerpo: +63 impactar,
alcance § pies, unobietivo. Impacto: 7 (1d8 + 3) de danocor.
tante, u 8 (1d10+3) de daocortante siseusaa dosmanos.
Cadena conptias. Ataqueconarma cuerpo a cuerpo: +6 3 impac-
tar, alcance10 pies, un objetivo. Impacto: 6 {16 + 3) de dano
perforantey, siel objetivoes unacriatura Grande o mispeque-
fa,es agarrado (CD 11 para escapar). Hastaque esteagarre
finalce.el objtivo estariapresadoyel tincall nopodrdusar

fores orgullosos. Los tlincallis sc ven a si mismos

el ia cadenacon
n un cazador mds poderoso, como un dragén azul,
‘ 8 poceiuso, co Aguijén. Ataqueconarmacuerpoa cuerpe: +6a impactar alcan
el lider del grupo deberé decidir si el grupo obedece al e C S ot AR LA ) HEdE Etorsie
monstruo superior, sigue adelante o lucha hasta la muerte R 4oy o 10 R NG St o bR
para derrotarlo.

tener éxto en uma trada de salvas én de Constitu cién CD 14 0
ncvie dodurante 1 minuto.Si falla por S omis,

lizados y no construyen ciudades, fabrican ropa ni extraen

metales. En cambio, buscan lo que necesitan o quieren. Sin

embargo, saben c6mo fundir el metal recuperado para forjar

armas y herramientas rudimentarias,

la
El objetivo puede repetira tirada de salvacién al final de cada
uno de sus turnos, finalizando el efecto s tiene éxito.




TR AMPERO
cln en ambientes. subl:rrancu: y naturales. Puede cambiar

de caza. Permanece inmévil mi espera a que su presa
se acerque. Cuando un objetivo estd dentro de su alcance,

despega de la superficie y se envuelve alrededor de este.
téndolo, ahogandolo y luego digiriéndolo.

Camufiaje versatil. Un trampero puede alterar el color
¥ la textura de su lado exterior para que coincida con su
entorno. Se puede mezclar con cualquier superficie hecha
de piedra, tierra o madera, enmascarando su presencia

a cualquier escrutinio salvo el mds riguroso. No puede
cambiar su textura a la de una superfic tade
hierba o nieve, pero puede transformar su color para que
coincida y luego ocultarse bajo una fina capa de vegetacin

apl

ecesita comer una
0 una vez por semana para
permanecer saciado. Se contenta con permanecer en un
lugar, siempre y cuando tenga un suministro constante de
limentos, de manera que estas criaturas son una amenaza
para cualquier pasillo de mazmorra bien transitado o
ruta muy frecuentada a través de la naturaleza. Cuando
escasean las presas, el trampero entra en un estado de
hibernacién que puede durar meses, aunque todavia es
consciente de cudndo se aproxima una posible comida,
Un trampero al borde de la inanicién podria desafiar a sus
instintos y comenzar a arrastrarse, abandonando su antiguo
territorio en busca de pr
Sl
un trampero disuelve y absorbe las partes carnosas,
dejando una dispersion de huesos, metales, tesoros y otros
trozos imposibles de digerir en el lugar donde habia estado
Ia criatura. Un trampero que aceche en el suelo de sus terre-
nos de de cubrir estos restos con su propio cuerpo,
haciéndolos parecer irregularidades en la superfcie.
La criatura también podria adherirse a una pared o techo
situado cerca de una muerte reciente, utilizando de forma
efectiva los restos como cebo: una eriatura que se detiene
para investigar los huesos en busca de objetos de valor
tiene bastantes posibilidades de convertirse en la préxima
comida del trampero.

Los iramperos s
Presa se ace,

s s
muy bien lo q
que |mpl|c. u
n0s atr,

wber cutndo une

ue & un tesoro, Jo
n cofre y como ambos

~Volo

TRAMPERO

Monstruosidad Grande, sin alineamiento

ClasedeArmadura: 13 (armadura natural)
Puntosdegolpe: 85(10d10+ 30)
Velocidad: 10 piestrepar 10 pies

FUE  DES
17(43) 10(:0)

CON  INT a8
7(s3) 204 1)

AR
403)

AparienciaFalsa. Mientrasel tramperoesté adyacente a un techo,
escasl
seccién normaldedichas superficies. Unacriaturaque puedaverlo
pruebade Inteligenc
gencia(Naturaleza) CD20 serdcapazde discern

olntel
rsu presenca.
Trepar cual Ardcnido. E| trampero puede trepar por superficies di
ficies, incluyendo recorrer el techo boca abajo, sin tener que hacer
pruebas de caracteristica.

AcCIONES

Habilidades:Sigilos2
Sentidos:vision ciega 30pies, visién en!a oscuridad60 pies
Percepcion pasiva 11

Idiomas: —
Desaffo: 3 (700PX)

Ahogar. Una criaturaGrande omis pequenastuada a 5 p eso me.
os del tramper deber tener éxito en una tirada de salvacién de
Destreza CD 140 serdagarrada(CD14 paraescapar). Hastaque

esteagarretermine, el objetivorecibird 17 (4d6 +3) dedanocon

tundente més 3 (1d6)dedanode icidoal comienzo decadauno

desus turnos. Mientrasestéagarrado, el objetivo estarétambién

apresado,cegadoyen riesgodeasfixiarse. | trampero solopuede
ahogarauna criatura ala vez.
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VARGOUILLE

Los vargouilles, seres espantosos que chillan y aletean, con

una cuerpo
en lugar de orejas, salen del Abismo para infestar otros
‘planos de existencia, como Carceri, donde son una amenaza.
Cada vargoulle es portador de una enfermedad que crea mds
de su clase, de manera que una bandada de estos infernales.
e

En las
cavernasy 1os cielos del Abismo. Los demonios poderosos
e inteligentes les tienen en poca consideracion, ya que estos
infernales no pueden hacerles dafio. Ni siquiera los demo-
nios mds débiles, como los manes o dretchs, temen a los.
vargouilles, salvo cuando aparecen en grandes cantidades.
En los Planos Inferiores, los vargouilles rara vez tienen la
oportunidad de

"VARGOUILLE
nfernal Diminut, castico malvado

Clasede Armadura: 12
Puntos degolpe: 13 (3d4+6)
Velocidad:  pies.volar4Opies

FUE DES CON INT  SAB  CAR
6(-2) 14(s2) 1402 4(3) (D 2(4)

Resistencia a dano:
fad 3 dan

fito, fuego, reldmpago

alimaias. Mds a menudo, lamen el icor que deja atrds un
infernal cuando mata a otro.

Sentidos: visiénenla oscuridad 60pies, Percepcién pasivas

Debido a su
presas vivas, los vargouilles estin ARG de
los Planos Inferiores. En

vargoule, pero nopuede hablar
Desafio: 1 (200PX)

un d puede tracr a
proceso, adherido como una garrapata al infernal convo-
cado. L

Acciones

ma un mortal
e b T S
racién a los polizones y, de esta forma, un vargouille puede.
lograr acceder al Plano Mmcrml sin ser invitado.

libremente por el Plano Mmen son una grave amenaza
Toa b =

Mordi +4aimpactar,
alcance Spies, un objetivo.Impacto: 5 (146 +2) dedano
perforante mis 10 (3d6)dedaniode venero,

Beso. El vargoullebesa a un humanoide incapacitados tuado
a5 pies 0 menos de 6l El objetivo deber teneréxitoen una ti-
radade salvaciénde Carisma CD 12 o quedaré maldito. Dicha

para todas las

tode hora, yaquesu cabeza

pueden paralizar de mied La maldicién no
s victimas son incapa el luz del s0l o en a z0ra de un conjuro
L s i deluz deldia; nocuentesesetiempo Cuandoei Carismadel
El beso de un varg aun humanoide con una 2
‘maldici6n infernal. curso, esta anzar

‘maldicién provoca una transformacion espantosa cuando
un espiritu abisal invade l cuerpo de la persona. Durante

tobees bjetiva antes dequese completels ramfarmacén
I hacerlo, sedeshacen

un periodo de horas, la cabeza de la victima ada
infernales como colmillos, entéculos y cuernos. Al mismo.
tiempo, expanden

loscambiossufridos porla criatura debidoalbeso.
c

e wénd\ces B En Ios

s medlu de hnrbmoncs de sangrc convlruendase

bestia quese encuenire a 30 pieso menosdel vargouilleque
sea capaz de escucharlo deberd tener éxito en una tirada de sal-
vacién de Sabiduria CD 120 estard asustado hasta el firal del

quea
sus propios fluidos vitales. La luz solar  la fluminacion
brillante de un conjuro de Juz del dia pueden retrasar esta
transformacién y, por ello, los vargouilles evitan instintiva
‘mente la luz brillante.

caritULO

Mentrassiga
era, el objtivo también estaré aturdido. Si un objetvo supera
Ia tradade salvaci6n o el efectotermina, serd inmune al grito
impresionantede todoslos vargouilles durante 1 hora.




VEGEPIGMEOS

Los vegepigmeos son criaturasfingicas que viven en u

esporas con las que se reproduc
Pl S s e
gente moho, viven en zonas oscuras, cdlidas y humedas,

sq
penetrala luz del sol. Un vegepigmeo sicnte un parentesco
S o HATTRAS G islae R
o que las tribus vegepigm bien con seres
oty o tassninet o s s ot vidias
Aunque prefieren comer carne fresca, sangre y huesos,
: B A

he de materia orgdnica,

el resultado es un moho bestial llamado espinoso en lugar
de un vegepigmeo con forma humanoide. Los espinosos.
Eo0 R DR coe s veprpigimisi o g

¥ ferocidad, asf ct

de espinas.
Cunndo un vegepigmen exvejose e vt s ooy

pocas veces pasan hambre. Un vegepigmeo puede emitir

siseos y otros sonidos haciendo pasar aire por su boca, pero

1o puede hablar en un sentido convencional. Entre ellos se

comunican mediante siseos, gestos y golpes ritmicos en sus

cuerpos. Los Vegeplﬂm:us construyeny crean pocas cosas,
uedan tener han s

simples que han presenciado.
moo.

Los vegepig-
meos que poseen i esporas se convierten en jefes. Uno
de estos lideres puede expulsar sus esporas de repente,
infectando a las criaturas cercanas. i alguien muere mien-
tras estd infectado, su caddver produce vegepigmeos de la
misma manera que el moho rojizo.

Nadie sabe con seguridad de dénde vino el moho rojizo.
Un informe histrico narra la historia de unos aventureros
s s cadena monta-

a partir de los restos que quedan cuando un humanoide
o un gigante es asesinado por moho rojizo. Uno o més

el moho rojizoya
en una peculiar mazmorra hecha de metal y llena de vida
extraa. Otra versién reza que los exploradores encontraron

Siun
animal como un perro o un 0so muere por el moho rojizo,

por una estrella fugaz, con
Foees ke s e ioas VgL Feal

MoHo rojizo

rojizo y se encuentra solo en lugares oscuros, calidos
himedos. Cuandoseextiendesobreunobjetode metal

P
@15 simple

'VEGEPIGMEO
Plonsapequena,neutral

o PR
Puntosdegolp +2)
Velocidad: 30 pies

sista en tal caso
2

moho rojizodeberd hacerunatiradade salvaciénde
D13.yaqueel mohoemite unanubede

criaturaes envenenada. Mientras esté

envenenada, sufre 7

FUE  DES CON  INT  SAB  CAR
742 142 BN 62 1160 7(2)

Habilidades: Percepcién +2,Sigilo+4
Resistencia a dafo: pg.rmm relimpago

2 oscuridad 60pies, Percepcién pasiva 12

Una criatura puederepeticestatiradade salvacién alfinalde
cadaunodesus turnos, finalizandoel efecto si tieneéxito.

acabaconla infestacién. Alguien queveasuspuntosde golpe
leducldns z 0 porel dafiodevenenodelmoho morird. Sila
unoo

igant
mis vngepwgmeesruvévmuldos emergerdn desu cuerpo

Desafic: 1/4(50 PX)

Cam fije Vegetal. Elvegepigmeotiene ventaja enpruebas
de Destreza (Sigilo) quehagaen terrenoconvida vegetal
abundante que lo oculte

Re

. fuego o necrstico,
efecto ensu Lacriawra

ydieciséisdeunoGargantuesco
Elmoho rojizo puedeser dificilde eliminar, yaquelas armas.
| del i

causandanode écido, necréico o radiante matan 1 piecua-
dradodeestemohoporcada | dedano infligido. Unalibra
desal,un galénde alcohol o un efecto migico quecurelaen

solomoriri siempiezasuturnoconOpuntosdegolpeyno
seregenera

Acciones

Garras. Ataqueconarma cuerpoa cuerpo: +4 3 mpactar alca
s ur obietivo. Impacio: 5 (Vd&~2)d=ﬂinecw\mle

L
quese encuentre enla zonailuminada,

m/\ m pies, un objetivo, Impacto: 4 n.n +2) sl
contundente




Los CADAVERES

NeSCER _EuminsTER

JEFE VEGEPIGMEO
PlontaPequena,neutrol

Clase de Armadura: 14 (armadura natural)
Puntosdegolpe: 33 (646 +12)

id:
FUE  DES CON INT  SAB AR
1462 146D 146 7(2) 1261) 96D

Habildades: Percepcidn +3,Sigilo +4
Resstenciasa daoxrelimpago, perforante

Sentidos: visionen Ia oscuridad6Opies, Percepcion pasiva 13
Idiomasvegepigmeo

Desafie: 2 (450 PX)

Camufiaje Vegetal. £| laspruebas

EspiNoso

Planta Mediana, neutral

de Destreza (Sigilo) querealizaen cualquier terrenoconvida
vegetal abundante quelo oculte.

Regeneracidn. £l vegepigmeo recupera 5 puntos del golpe al
principio de su turno. i recibe daio de frio, fuego o necrético,
este atributo no tendr efecto en su préximo turno. La criatu
ra solo morird si empieza su turmo con 0 puntos de golpe y no
se regenera

AccIONES

ety consugartodas i cusrpos vy con
Garros. Ataquecon armacuerpo a cuerpo: + 43 impactar alcance
Spies,un objetivo Impacta: 5 (1d6 + 2)dedario cortante.
Lanza. Ataque con arma cuerpo a cuerpo o a distancia: +4 a
impactar, alcance 5 pies, o 20/60 pies, un objetivo. Impacto:
5 (1d6 + 2) de dano perforante, o 6 (1d8 + 2) de dano perforan.
te'si se usa a dos manos para hacer un ataque cuerpo a cuerpo,
Esporas (1/Dia). Una nubedeesporastéxicasdels pies de ra
diose expandedesdeel vegepigmeo. Lasesporas se extienden
mésalldde lasesquinas Todaslas criaturasquese encuentren
enelireay quen o sean plantas deberdn superar una tirada de
salvacién de Cons titucion CD 12 0 estardn envenenadas, Mien.
trasestéenvenenadode estaforma,un objetivo sufre (2d8)
dedanodevenenoal principio decadaunodesus tumos.La
adade salvacién ali
de susturnos, ibrandose del efecto s tiene éxito.

14
Puntosde golpe: 27(5d8+5)
Velocidad:30 pies

FUE DES CON INT  SAB  CAR
1BG) 12(+) BE) 2(-4 060)  6(-2)

Habilidades: Percepcion+4 Sigilo +3

Resistencias  dafio: reldmpago perforante

Sentidos: visin en 12 oscuridad 60 pies, Percepcion pasiva 14

Idiomas: —
Desafio: 1 (200PX)

Camufioje Vegetal. Eiespinosotieneventaja en las pruebas
de Destreza (Sigilo) querealizaen cualquierterrenoconvida
vegetal abundantequelo oculte

Cuerpa Espinoso. Al comienzo desu turno.el espinosoinfiige
2(1d4)de daito perforante acualquiercriaturaquelo agarre.
Regeneracidn. € espinosorecupera § puntosdel golpe al prin:
cipiodesu turno.Si recbedanoderio fuego o necrstico,
esteatributo notendr efecto ensu préximoturno La criatura
solomoririsi empieza suturnocon0 puntos degolpeyno
seregenera

AcCIONES

Mardisca. Atoqueconarmacuer poa cusrpo: +3a impactar,
alcance 5 pies.un obijetivompacto: 8 (206 + 1) dedano
perforante




Tt
VELOCISTA
través de los bosques mis inquictantes y

el G s

lie, tanto en el
Feywild como en el Plano Material. Corriendo mis rapido
de lo que cl ojo puede seguir, parecen simples borrones que
distorsionan levemente el aire.

Un velocista es un feérico pequeioy deigado, similar a
un elfo en miniatura con rasgos afilados y salvajes. Sus ojos
frios y crueles brillan como joyas.

Vive deprisa, muere joven. Los velocistas deben su
fcil situacion, a la Reina del Aire y la
Oscuridad, la temible gobernante de la Corte. Crcpmuxsr
En tiempos una raza de feéricos perez0s0s y s.las
criaturas que mds tarde se convertirfan en ok
tomaban su tiempo para responder a las convocatorias de la
monarca, hasta que una gota colm el vaso. Para apremiar-
les y, al mismo tiempo, ensedarles respetar su voluntad, la
reina redujo su estatura y acelerd sus relojes internos. La
maldicién de la monarca dot a los velocistas de su asom-
brosa velocidad, pero también acelerd su paso por la vida:
ninguno de ellos vive mds de quince aios.

Demasiado rdpido para las palabras. El reino de los
mortales es un lugar desesperante para los ojos de un
velocista: un huracdn se arrastra gradualmente por el cielo,
un torrente de lluvia se desplaza hacia la tierra como copos
de nieve perez0sos, un en un sinuoso
camino entre nubes. Este mundo lento y aburrido parece

estar poblado por criaturas letdrgicas cuya habla profunda y VELOCISTA

‘mugida carece de significado. Ferico Diminuto,codticomalvado
En cambio, para otros scs, un » -

ramente i un borron

amedida que se mueve. Su risa cruel es un estallido de soni- """’“"“lﬂkﬁ ‘“(““31

il i ehilido Velocidad: 120pies

estridente. Solo cuando un velocista se desacelera delibera-
damente, slao que prefiere no hacer, los dems pueden verlo,
g et erdaderaracato o regg, 8l qus n ve

“quieto” se estd moviendo de un sitio a ofro constantemente.
como si no pudiera esperar para volver a irse.

vesuras, no asesinatos. Los velocistas tienen una o Hlvm

naturaleza caprichosa apropiada a su nivel de energia: et (200 P2
piensan tan répido como corren y siempre estén dispuestos
ahacer algo. Un velocista pasa la mayor parte de su tiempo
perpetrando travesuras sobre criaturas mds lentas. Rara:
‘mente deja pasar la oportunidad de atar los cordones de
Tos zapatos de una persona entre sf, mover el taburete en el
que se va a sentar una criatura o desabrochar una silla de
‘montar mientras nadie mira.

FUE DES CON INT  SAB  CaR
4(3) 23(+6) 1361 10(0) 12(+) 7(-2

Habilidades:Acrobacias +8, JuegodeManos+8, Percepcién+s,
Sigilos8

60 pies, 15

Evasién. Siel velocista es victima deun efecto quele permita
hacerunatiradade salvacién de Destreza pararecibir solola
A )

b
tiradade salvaciény solola mitad si fala
L

Sin embargo, las bromas de ese tipo no representan el é €incap;
i d a iagenioss malicia, No comsten aseinatue, i
pero los velocistas pueden arruinar vidas de muchas Acciones
e 7
monedas recogidas para los pobres, o dejando un objeto " o
FBhMHE B abolas de biroyLios wlomatas di 'Daga. Ataque con arma cuerpo a cuerpo o a distancia: +8 3
causando males que van mis all de una mera travesura, impactar, alcance 5 pies, 0 20/60 pies, un objetivo. Impacto;
b o 8 (144 + 6) de dano perforante

otras criaturas y crea discordia.



XVARTS
Los xvarts son humanoides crueles y temerosos, engendra-
dos por un semidiés cobarde y renegado. Tienen la piel azul,
ojos vividos de color naranja y entradas ralas, reflejando
Ia apariencia de su creador. Miden nos 3 pies (90 cm)
dealtura

xvarts viven en colinas, bosques y cuevas remotos.
Cada tribu estd (\mgl(h poru orador, que suele ser el més
brillnt nir llos sie comoemiviador dea b
para parecer més alto e imperioso. El resto de la tribu :.dc a
lac .ua de cor nrh Ikgandn a swqumr los cultivos y el ganado
de no hay L
una gran amenaza para los x...nw svilizados porque temen
en cierta medida a los humanos, cnanos.y elfos

traicién de Raxivort. Todos los xvarts son descen
dientes degenerados de una entidad llamada Raxivort, que
una vez sirvié a Graz'zt el Principe Oscuro como tesorero.
Raxivort pasé largos siglos vig
tiempo, lleg a codiciar las rique:
movimiento audaz, saqued una de sus bévedas y huyd al

Plano Material. Una de las maravillas que rob fue el Huso
Infinito, una esquirla cristalina de los primeros dias del

multiverso que podia transformar incluso a una criatura tan
baja como Raxivort en un semidios

Después de convertirse en divinidad, Raxivort forj6 un
reino llamado Alcantarillas Neg: tro de Pandesmos,
la capa ms alta de Pandemonium. Sin embargo, disfruté
su ascension divina solo brevemente, antes de que Graz’zt
desatara su venganza. El principe demonio no tenia
Frant Er et oo ye e v i
G e e ot ey e iy
el A s g ot picins e At e i
e embid el R
e reclamaba su propiedad. Muy pronto, Raxivort
guido por una gran variedad de enemigos, todos
ansiosos por reclamar el Huso para ellos.

Ante su inminente destruceion, Raxivort ide6 un plan.
Huyendo hacia el Plano Material, vagé por una variedad de
mundos y engendrd criaturas que eran su duplicado exacto.
Estos son los xvarts, seres que no solo son idénticos a
Raxivort en apariencia, sino que también frustran cualquier
magia utilizada para rastrearlo. Los conjuros, rituales y
otros efectos que podrian revelar la ubicacion de Raxivort
apuntan en su lugar al xvart mds cercano.

Aunque la avalancha inicial de enemigos ue le buscan ha
disminuido, Raxivort sabe que los poderes infernales son
pacientes. El permanece oculto, comportdndose como un
desgraciado semidi6s que hace poco mds que vagar por los
planos, engendrando cada vez ms xvarts para garantizar
su seguridad.

Matones codiciosos. Los xvarts tienen todos los
e e A vpocatclalie S s
C 1 de los atributos necesarios para reproducirse y de
§2 Ielsheion pateacmrio Bon eofliouse Comapion e
¥ estin obsesionados con la adquisicidn de objetos de.
valor: cuanto mas ornamentados o extraios, mejor. Sabe
que poseen defectos, y esta esquirla de conciencia solo
aumenta sus otras deficiencias. Detestan a casi cualquier
criatura que perciban como mejor que ellos, lo que incluye
a casi cualquiera, pero carecen del valor o los medios para
dejarse llevar por su odio la mayor parte del tiempo. Su
miedo los hallevado a morar cn lugares sombrios en los
das 0 en zonas descuidadas u
otras palabras,

® mal, secuestran
ifican & 4 djog
€ 0 sontan
Manos, despyes

¥ 10 putn
mm, 'nﬂnnnn
dlereates

; g muchos ha,

~Volo

-

los xvarts generalmente viven en espacios donde las alima
G e

A pesar de su confusa naturaleza, todos los xvarts sienten
e st isecbrantabl vl Withde: Fi e
complacer al semidids pesa mucho en todas sus decisiones.
iando las cosas no van bien para ellos, los xvarts suponen
que, como es natural, Raxivort estd enojado. Para apaciguar
a su afligido sefor, llevan a cabo secuestros, Fabrican redes
para capturar a sus enemigos, que son arrastrados de vuelta
ala guarida y sacrificados en un altar improvisado. Raxivort

cuchar sus stplicas, pero la mayoria de las veces.
tiene demasiado miedo de salir de su escondite. A veces,
aparece ante una tribu de ficles como un xvart de 9 pies
(2,75 m) de altura que lleva un saco vacio. Cuando hace
esto, el semidi6s toma todo el tesoro que dicho grupo ha
acumulado, lo guarda en su saco y desaparece, sin dejarles
como compensacion.

Amos de alimaiias. Las ratas y los murciélagos
(incluidos los especimenes de tamao gigante) se sienten
naturalmente atraidos por los xvarts, de modo que estos




(ORADORES XVARTS.

a conun

A e T ) S
(generalmente comino g

domestican a estas bestias para comer y guerrear. Los
xvarts también forman alianzas con hombres rata,aunue
la

de este tipo. Esta relacion se remonta a la naturaleza divina
de Raxivort, A pesar de que los xvarts heredaron la codicia
yla cobardia de Raxivort, también obtuvieron su habilidad
para formar lazos con tales criaturas.

Brujos xvarts. Un xvart puede forjar un pacto con
Raxivort robando un objeto de un valor tan grande que el
propio semidids aparece ante ¢l para reclamarlo. Después
de entregar el objeto a Raxivort, el xvart pide a cambio
Pt el penapol eumoniraéy onsedil e orve

— os vec
sivors ret 1 ol
poche ¥

S1CREES L0 QU V oco vE curnta,
TE MERECES Lo que T pase
~Eiminsrern N/

ird al xvart con
R S e
conjuros de un brujo antes de regresar al caos aullante de.
Pandemonium. Los brujos de Raxivort son respetados y
temidos en la sociedad xvart, pero tienen poco interés en el
poder poliico. Recorren a naturaleza, as ruinas antiguas y

XVART BRUJO DE RAXIVORT
HumanoidePequeno(xvart), cadticomalvado

Clasede Armadura: 12 (15 con armadurodemago)

busca de tesoros, a

Hack3 e adiladckesxvarts sl Velocidad: 30pies
#encyariacepnian FUE DES CON INT SAB CAR
B(1) 4G 2() () NEo) 1261

XVART

Humanoide Pequea (xvort), cattico malvada

Habilidades: Sigilo+3
en la oscuridad 30 pies, 10

IR (riirdegine)
Puntos degolpe:
Velocidad:30pies

FUE DES CON INT  sAB  CAR
B(-1) 14(2) 10(:0) 8(-) 7(-2) 7(2)

Habilidades: Sigilo+4
idos: visi6n en a oscuridad 30pies, Percepcién pasiva 8

Idiomas: abisal

Desaffo: 1/8(25 PX)

Inferior pero Astuto. £l xart puede realizar una accién de
Destrabarse usando una accion adicional en cada uno de.
sust

Desafio: 1 (200PX)

c
golpe deun enemigo a0, ganad puntosdegolpe temporales.
Inferior pero Astuta. €l xvart puede r @lizar una accién de
Destrabarse usando una acci6n adici nal en cada uno de
sus turnos.

El xvart esun

de nivel 3.5u aptitudmagicaesCarisma (salvaciénde conjuros

CO 11,43 a impactar conataquesde conjuro). Recuperatodos

susespacios deconjuroal terminar un descanso cortoo larga

Conoce lossiguientes conjuros de brujo:

Trucos (avoluntad): descarga sobrenatural, lusicn menor, mano
demogo presidgiocion, rciodo venenoa

Niveles 1. id

Canjuros Innata. L |

varttiene basd:

paraempujar
desus aliadosest a § pieso menosdel objetivo ydicho aliado
noest incapacitado

ACCIONES
Espada corta. Atague con arma cuerpo a cuerpo: +4 a impactar,
alcance 5 pies, un objetivo. Impacto: 5 (146 + 2) de dafo
perforante.

e

xvartesCarisma. Puede lanzac de forma innatalos siguientes
conjuros sinnecesidadde componentesmateriales:

A 3
Lenguade Roxivort, E| xvartpuedecomunicarsecon
murciélagos yratas comunes, asi como con murciélagos y
ratas gigantes.

Acciones
Cimitarra. A

0: +42 impactar,

distancia: +4 a impactar, al
30/120 pies, un objetivo. Impacto: 4 (14 + 2) de dano
contundente.

alcance 5 pies, unobjetivo. Impacto: 5 (166 +2) de dafo
cortante.




YUAN-TIS

Los corruptos yuan-ti que se convierten en sacerdotes
devotos de un dios en particular, ya sea Sseth, Dendar la
Serpiente Nocturna o Merrshaulk, a menudo ascienden
de rango para convertirse en lideres espirituales entre el
pueblo serpiente. Estos sacerdotes realizan rituales de
sacrificio para apaciguar a sus viles deidades.

‘También s describe aquia los degenerados guardaestir-
pes yuan-tis y los horripilantes anatemas yuan-t.

ANATEMA YUAN-TI

La biisqueda de la divinidad por parte de una abominacién

B e e L ket se st B i e

No mdus los yuans stdn ansiosos por ver a uno de
subyugan brutalmente a sus inferiores para sus propios
fines malvados.

ANATEMA YUAN-TI

Enorme f yuanti),

ClasedeArmadura: 16 (armadura natural)
Puntosdegolpe: 189(18d12+ 72
Velocidad: 40pies, trepar 30 pies,nadar30 pies

DES CON  INT  sAB  CAR

B(6) 1) 19(h) 19+ 17(s3 2(+5)

pitudmigica innata arisma

juros CD17). Puedelanzardeformainnatalos siguientesconjuros

sin necesidadde componentesmateriales

Avoluntad: encortoranimal(solo serpientes)

3/cia cada uno:ocelerar, enmaraor, oscuridad, polimorfor,
sugestion, terror

Vdia:palobradivina

PRy R
cias 3 dai
o
[ T R e
Sentidos: visién ciega 30pies, visionen la oscuridad 60 pies,
Percepcion pasiva 17
\diomas: abisal, comn, dracénico
Desafio: 12 (8.400PX)

icido, fuego, relimpago

migicos
SeisCabezas. Elyuan-titiene ventajaenlas pruebasde Sabiduria
tiradasde d

aturdido.cegado,ensordecido, hechizadooquedar inconsciente.
AccionEs

‘Atoque miiple (solo en forma de onatemo). €| anatema realza
dos ataques de garras, un ataque de carstrefiry un ataque de
oleada de mordiscos.

Combia formas. €l anatema puede usar su accién
secnuna serpienteconstictoa gigante Enormea vober a su ver.
dadera forma Su perflesel mismoentodaslasformas Cualquier
elementodeequipoquelleveovistanose transformard

Aurod eOfidiofabio, Cualquiercriaturalegidaporel anatema,que
noseauna serpiente o un yuan-ti que comience suturnoa3Opies
o menos del anatema y pueda verlo o escucharlo, deberd superar

una tirads de salvacién de Sabiduria CD 17 o estard asustado de las.

serpientes yyuan-tis.Un objetivoasustado puederepetirlatirada
desalvacién alfinaldecadaunodesus turnos finalizandoel efec.

to.5i tiene éxito. Si la tirada de salvacién de un objetivo tiene éxito o

el efecto termina, la criatura serd inmune al aura durante las préxi-
mas 2 horas.

103 mpactar,alcance 10 pis, un obetivo. impacto: 13 (246 + 6)
de dao cortane.

Canstredir. Atoque canorma cuerpo o cuerpo: +10 a impactar.
alcance 15 pies,una criatura Grandeomds pequeiia Jmpocta

16 (366 +6)de danocontundente ms 7 (26) dedanode icido
yel objetivoesagarrado(CD16 paraescapar). Hastaquefiralice
esteagarre, la criaturaest apresada y ecibe 16(3¢6 +6) decano
contundente més7 (2d6)de danoicidoalcomienzodecadauno

Ofeada de mordiscos. Atoque conarmo cuerpo o cuerpa: +10a
impactar,alcance 10 pies,una criatura. Impacto: 27(6d6 +6)de
danio perforante ms14 (4d6) dedanode venero,




No tan divino. Un anatema se considera un semidi6s en
el camino hacia la verdadera divinidad. Exige la obediencia
de los yuan-tis més débiles y utiliza todos los recursos a su
disposicion para lanzar guerras a pequenia escala contra
sus vecinos.

Cada conquista trae nuevos esclavos y sacrificios, asi
como gloria y riquezas, que el anatema cree que necesita
para alcanzar la verdadera divinidad.

Los seguidores mis leales del anatema yees Ia ven
como la cumbre de la forma serpentina, us
Ve 44 AR o e e ke = e
humanos més devotos lo consideran “carne divina en un

r, Tos sectari auno
de ellos tienden a estar més sedientos de sangre y dispues-
05 a sacrificarse en su presencia.

Inmortal. Los anatemas no envejecen, lo que
les permite perscguir sus objetivos hasta el
final de los dias. Los verdaderamente pode.

s pueden crecer para gobernar sobre
miltiples ciudades de yuan-tis y dirigir
regiones enteras, incluidos los reinos
humanoides bajo el control yuan-ti.

CUENTAPESADILLAS YUAN-TI
Monstrucsidad Mediana (combiof ormas, puan-t),
neutral malvada

e le Buste
oy el explorador sl @
e por P los ceminos ¥ e

i me hubi

s

mumstro del pozo s
sepuro de que 5O mm. vi

o

ol s

SecuRAmMENTE No,

~ELminsTer

Niveles 1-3(2 espacias deconjurodenivel3) brazos detadar,
i "

rayode hechiceria, tercor
aapti

ClasedeArmadura: 14 (armadura natural)
Puntosdegalpe: 71 (138 + 13)
Velocidad: 30 pies

4).
Wdgicaimere iy I SRTIINE e co e
CD13). Puedelanzar e formainnatalos siguientesconjuros.sin
necesidadde componentesmateriales:
Avoluntad: encantaranimal (solaserpientes)

NT s o Sdiusugestion

() WD BE) 46D WED 66D o
de

TidasdesbacionSabod Car 3

Habildades: Engano +5, Sigio +4 Acciones

oo el oot oo e e T race

Inmunidada estados:envenenad

Sentidos: ¢isién enla oscuridad 120pies (penetra enla oscuridad
migica), Percepcién pasiva |

min, dracérico

Desafio: 4 (1100 PX)

Combia farmes Layuan.tipuedeusarsu accionpara polmorfar.
seenuna serpene Mecianaovalveraasumirsu auténicaforma
Super
R B e B o o
enla forma enlaquese encuenira enese momento
Colmilos de fo Muerte (2/Do). a primera vez que Ia cuentapesad
Ilasimpactaconun ataquecuerpoa cuerpo ensu turno,puedein-
figir16 (3d10)dedano necrotico adicional alobjetivo

)L

lanzadorade conjuros denivels. Su apitud migicaes Carisma
(salvaciénde coniuros CD13, +52 impactar conataques de conju.

unataguede constreniryun ataquede cimitarra
Constredir. Ataque con arma cuerpo o cuerpo: +5 a impactar,

alcance 10pies,un objetivo. impacto: 10 (2d6+ 3) dedario con
tundente y,siel objetivo esuna criatura Grandeomis pequefia
e OU e gear) G qum agarrefinalice,

S otroobjtne
Cimitarra (sol forma de yuan-). Ataque con arma cuerpo a cuerpo:
+5 2 im pactar, alcance 5 pies, un objetivo. Impacto: 6 (1d6 + 3) de
dano cortante
Invocar pesodilla (Recargo tras un descanso corto o forgo). La yuan-ti
consigue acceder a las pesadillas de una criatura que pueda ver
yse encuentre 26 0 pieso menos deellaicreauna aparicionilu.

Ios mied sibl

solo para esta. El objetivo deberd hacer una tirada de salvacién de
Inteligencia CD 13. i la falla,sufrird 11 (2d10) de daio psiquico
yestard asustado por la aparicién, creyendo que es real. La yuan

ro) Recupera todossus
socortoo largo Conocelos siguientesconjuros de brujo:

lalusién (como siselo
ciese enun conjuro), aigthra  minuto o pucderccidale
| a de salvacién al final de cada

Trucos d borif
di

uno de sus turnos, fnalizand \.

gitocion, racioda venenaso, toquehelado

sufriendo 11 (2d10)dedano psiauicocuandofalle.




CREAR A UN GUARDAESTIRPE

Losyuan-tiscrean guardaestipes a partir dehumanoidescap-
turados. Cada sujeto toma unapociérespecialquelo incapa-

los préximos 146 + 6 dias. Un individuoobligado a beberla
mezclapuiedehacerunatiradade salvacién de Constitucion
CD 15; i tiene éxito, recibe 14 (4d6) de dano de veneno y no se
ve afectado de otra manera

el p
momento previo a su culminacién. Una vez completado el
o efecto.

CUENTAPESADILLAS YUAN-TI

L i dotisas. yuan-tis
que hacen un pacto con Dendar, la Serpiente Nocturna,
para alimentar a su deidad con los mi sadillas
de sus victimas, de poder en el mundo mortal.
Reciben visiones horripilantes de Dendar, que interpretan
como profecias, y utilizan su magia ¢ influencia para hacer
R CGLER I

L los yua
se deleitan torturando pri trﬂayew(l'w(h alos que
dejan en un estado de miedo y pavor constantes. Prefieren
aterrorizar a sus oponentes en mu..rm matarlos. Manipu-
lan a las comunidades humanoid el fin de conseguir
iy tiairi A th Coamphl A os s

GUARDAESTIRPE YUAN-TI
Humanoide Mediano (yuan-t), neutral malvado

ClasedeArmadura: 14 (armadura natural)
Puntos de golpe: 45(7d8+14)

Velocidad: 30 pies
tipo que tiene

e gt FUE DES CON INT  sas AR

en lugar de piernas. 1562 Me) W) 66D NEY 4(3)

GUARDAESTIRPE YUAN-TI

L humanoides

Tos yuan-ts en criaturas escamosas y s

o que ordenan sus amos. El proceso de

solo deforma el cuerpo del sujeto, mente,

provocando que obedezca instintivamente a cualquier

llendindole de una ira que bulle en su interior y que
nciende a la vista de criaturas no reptilianas.

Aunque los guardaestirpes tienen poca inteligencia, son
sl e b il e
guardar huevos o patrullar. Los yuan-ts se refieren a I
R s e e sgiica
de hueve
Ya no son humanos. La mayoria de los guardacstirpes
reados a parti de prisioneros humanos, que son
obligados a con: la mégica que los deja
s BT e
Un individuo an pierde

iples que hacen
nsformacion no

Sentidos: visién enla oscuridad 60pies, Percepcén pasiva 12
Idiomas:abisal,comn, dracérico
Desafo: 2 (450X)

Resistenciaental. El guardaestirpetieneventaja en las tradas
de salvacién para evitar ser hechizado. Ademas, la magia no
puede paralizarlo

Temerario. Al iniciode suturno, el yuan-ti puede decidir obte:
nerventajaen todas lastiradasdeataqueconarmacuerpoa
cuerpo quehagadurantedichoturno, pero, a cambio lastira-
dasde ataquequele tengancomo objetivohasta elfinaldesu
siguiente turno también tendrin ventaja

AccIONES

o ibecins contian foeta i Vo b s
origen humano es apenas percepible. Un guardaestirpe

€ guardaestipe
sumordisco ydosconsus garras
+4aimpactar,

no tiene pelo y estd demacrado, con la piel
color verde amarillento. Posee ojos pequerios inyectados
en sangre, una lengua bifida y huele ligeramente a carne
s an B R hacen
muy raramente, ya que prefieren
ruidos guturales.

i
alcance Spies,un objetivo. Impacto: 6 (18 +2) dedaio
perforante

Garras. Atogque conarmacuerpoo cuerpo: +4 a impactar, alcan.
ceS pies.un objetivo.Impocto: 5 (1d6-+2)de datiocortante.




MAESTRO DEL POZO YUAN-TI
Monstruosidad Mediono (combio farmas, yoan-i),
neutral malvada

Clasede Armadura: 14 (armaduranatural)
Puntos degolpe: 83(16d3+16)
Velocidad:30 pies

FUE DES CON INT  sAB  CAR
() W) ) e 120+ 16(3)

Tiradasde salvacién: Sab +3, Car+5.

Sentidos: visidnenla oscuridad 120 pies (penetra enla
oscuridad mgica), Percepcion pasiva 11

Idiomas: abisal, comin. dracénico

Desafio: 5 (1.800X)

Cambio formas. Elyuan-tipuedeutilizarsuacciénpara polimor.
farse enuna serpiente Medianao volver as u verdaderaforma
Superfilesel mismoen ambosaspectos. Cualguier elemento
e equipo que lleve o vista no se transformard. No cambiard de
forma al morir.
Disc ipulo del Veneno (2/01a). La primera vez que el maesiro del
POZ0 MPact con un atague CuErpo 2 CUETPO en Su w0, pue.
decausarl6 (3d10)dedanode venenoadicionalal objetivo.
Lanzemientode Conjuros (solaen f ormayuan-i). Elyuan-ti
ivel 6.5 4 5

c CD13,+5a impact

terminar un descansocortoo largo.Conocelossiguientes

conjuros debrujo:

Trucos(a voluntad): amistad descargasobrenatural (alcance
300pies, +3de bonifcacion paracadatiradade dano), guo,
manode mago, mensaje, racioda venent

Niveles 1-3 (2 espacios de nivel 3: contrahechizo, invisibilidad,
rden imperioso, paso brumaso, represicn infernal, sirviente
invisibl, toque vompirico

Lanzamiento de Conjuros Innato (solo forma yuan-). La apti

tud mgica innata del yuan-t es Carisma (salvacién de conjuros

€D 13). Elmaestro del pozo puede lanzar de forma innata los
siguientes conjuros sin necesidad de componentes materiales:

Avoluntad; encantaranimal (soloserpientes)

3/diaisugestién

ResistenciaMdgica. €] yuan.i tieneventajaen las tiadasde

salvaciéncontraconjurosyotros efectos migicos.

Acciones

MAESTRO DEL POZO YUAN-TI

L s r0s delpozo son suan-ts que

ataques de mordisco con sus brazos de serpiente
Mardisca. Ataque canarmacuerpo o cuerpa: +53 impactar,
alcance Spies.un obietivo.Impacta: 5 (1d4+3) dedano
perforante mds7 (206) dedanodeveneno

jetivohastaa cinco criaturasque pueda ver y se encuentren
260 pies 0 menos de él. Cada objetivo deberd tener éxito en
1natirada de salvacién de Constitucién CD 13 o caers en un
suefio mégico y permanecers inconsciente durante 10 minutos.
Un objetivodormidose despierta s recibedano o si aguien
usauna accién parasacudirloo darleuna bofetada Estesueno
migico notiene efectoen una criatura inmune a ser hechizada

han hecho un pacto cone Idios Merrshaulk y buscan sacarlo
desu sueosacrificando humanoides. Son losmds radicio -
nalst asenactitudentre 10s yuan-tis y creenqu  estén mejor
¢ quipados paralograr losob tivos desu pueblo,
Pl i it
en D desu raza para ¥
“ i comoen el
para ote ger a susciudades deser descubiertas o delos
atwaques de criaturas hosties. Se oponenal comporta miento
temerarioy abogan por un enfoque leio y cautcloso en
todos los asuntos.

tioo quetiene un
humanos y serpient esen lugar de brazos.



SUSURRADOR MENTAL YUAN-TI

Lossusurradoresmentalesson corruptosyuan-ti lanza-
doresdeconjurosquehan sellado un pacto conel dios
serpiente Sseth. la Usan sus habilidads

SUSURRADOR MENTAL YUAN-TI
Monstruotidad Mediana (cambia formas, yuan.t),
neutral malvado

Clasede Armadura: 14 (armaduranatural)
Puntos de golpe: 71 (1348 + 13)
Velocidad: 30 pies

CON  INT  saB  CaR
163 () BE) 1662 WE2) 16

Tiradasde savacién: Sabs4,Car+5

Habilidadas: Engano +5, Sigilo +4

Inmunidad 2 dafo: veneno

Inmunidada estados:envenenado

Sentidosvisiénenla oscuridad 120 pies (penetra enla
oscuridadmigica), Percepcion pasiva

Idiomas:abisal, comun,dracénico

Desafior 4 (1.100 PX)

Combio formas.El yuan tipuedeutilizarsu acciénparapolimor.
farse enuna serpiente Mediana ovolver asu verdaderaforma
Su perfilesel mismoen ambosaspectos.Cualquier elemento
deequipoque leveovista nose transformard. Si muere,per.
manece ensuforma enlaquese encuentra enese momento
Bendicién deSseth. Cuandoelsusurradormentalreducelos
puntos degolpede un enemigoa 0, elyuan-ti gana 9 puntosde
golpetemporales

ColmillasMentales (2/Dia). Laprimeravezqueel susurrador
mentalimpacta conun ataquecuerpo a cuerpo ensutur
uedecausar 16 (3010)dedano ptaico adiconaalobjeivd
Lanzomiento de Canjuros (saloen f ormapuan-ti). El yuan.ti
esun lanzador deconjuros de nivel 6. i
Carisma (salvaciénde conjuros CD 13,+ Sa impactarcon
ataguesde conjuro). Recuperatodos susespaciosde conjuro
alterminarun descansocorto o largo Conocelossiguientes.
conjuros de brujo

aptitudmagica es

Trucos (a voluntad): amistad, descarga sobrenatural
(alcance 300 pies, +3 de bonificacién a cada tirada de dano),
ilusion menor, mensaje, prstidigitacion, rociada venenosa

Niveles 1-3 (2 espacios de nivel 3): corona de fa locura, detectar
~pensamientos, hechizar persona, patrén hipndtico, retirada
expeditiva texto ilusorio, volar

Lonzamierita deCon juros Irnato (solo forma yuan-t). La apti

tudmagicainnatadel susurradormentales Carisma (salvacion

deconjurosCD 13). El yuan-t puedelanzar de forma innatalos
siguientesconjurossin necesidad decomponentes materiales:

Avoluntad serpientes)
3d

otros a su fe.
confundirlas mentes desus enemigos.
t e

ResistencioMdgica. € ysan-t tieneventaja en lastiradasde
migicos

decibleyestd dispuesto aenganar omatara camaradas
y rivales porigualsi hacerlo le b

AccioNES

e Sseth esténimplicados en muchos planes y ardides,
o i

lavez.
porloqu

‘Ataquemiltiple (soloformayuan-ti). €| yuan i realiza un

gunode susaliadosse entere desus conexionesconel otro

conocidos porser vanidosos. furtivosy propensos ahuira
Ia primera sedialde problemas.

Pt P ¥
una cabeza de serpiente.

Mordisco cuerpo: +5 a impactar,
alcance S pies,un objetivo.Impacto: 5 (1¢4+ 3)de dafio
perforante m3s7 (2d6) dedanodeveneno

Cimitarro (solo formayuar.ti).Ataquecanarma cuerpo a cusrpo
+52 impactar, alcance S pies, un objetivo. impacto:6 (16 + 3)
de dano cortante




APENDICE A: BESTIAS DIVERSAS

que expanden los aparecidos en el apéndice A del
Monster Manual,

DELFIN
L

quesealimentande pecespequeiios ycalamares.Unespe
cimenadultomideentre 5 y 6 pies(1.5 y 1,8 m)de largo.

ENJAMBRE DE LARVAS PODRIDAS

GaNaDO

ganado,
ésinusuales. Usa d p

particuares quessjndicana :mmmlaclén

BuEy

Los bueyes se usan principalmente para trabajos de iro en
lugar de para obtener carne o leche. Estos animales tienen
el diciouat

Las larvas podridas son gusanos del tamafio de un dedo que
comen carne viva o muerta, aunque

BestiodeCorgo. Eibueyse considera unanimal Enorme 3 la

ia vegetal. Infestan
de materia en descomposicion y atacan a las criaturas vivas
que las perturban. Después de internarse en la carne de
una criatura viva, unalarva podrida se abre camino instinti-
vamente hasta el corazn de su huésped para matarlo.
Las larvas podridas representan una amenaza tanto indi-
idual bre. Miral pertl

a

Soica tasanon. U, po Inrvn podrida no tiene perfil.
ARl FaCrlen o i e e
realizar una tirada de salvacion de Destreza CD 10. Si falla,

perforante al turno de la criatura huésped.

ROTHE
Un i asemeja a los b
posee vision en la oscuridad con un alcance de 30 pies.

Los rothés profundos son una variante atrofiada del
rothé que procede del Underdark. Son Medianos en lugar
de G n 13 (248 +4) puntos de golpe y s
comunican entre s{ mediante luces mégicas intermitentes.

ENJAMBRE DE LARVAS PODRIDAS
Enjambre Mediano de bestias Diminutas, sin alineaiento

Aplicar fuego a la herida antes del
b s 1

cl

huésped
ymata a lalarva podrida que le estaba infestando. Después
e este tiempo, ¢l gusano estd demasiado por debajo de la
piely la carne para ser quemado. Si una criatura infestada
por una o més larvas podridas finaliza su turno con 0 puntos
Lo e %

Velocidad: 5 pies,trepar 5 pies

FUE DES CON INT  SaB  CaR
2(4)  7(2 10(0) 1(5) 204 1(5)

‘matarla. Cualquier efecto que cure la enfermedad acaba con
todas las larvas podridas que infestan al objetivo. Quemar un
cuerpo mata a los gusanos que lo corrompen.

DELFIN
Bnitia Mediana, sin alineamiento

CI:sedeArm-duquZ [ivm:duvini'uu\)
Puntosdegolpe +2)
Velocidad: 0 p-es,nadusu pies

Resistencia a dano: cortante, perforante
Inmunidadesa estados:agarrado.apresado,asustado,
T S D
dos: isiénciega 10 pes. Percepcdnpasivac

nmﬂe, 72 (00Px)

Enjombre. Elenjambrepuedeocuparel espaciode otracriatura

yviceversa. Ademis, es capaz de moverse a través de cualquier

abertura losuficientementegrande comoparaque accedaun
El enjambre nop

FUE DES CON INT  SAB  CAR
W) 13E) ) 66D 1261) 7¢2)

Habilidades: Percepcions3
Sentidos: visiGnciega60 pies, Percepcion pasiva 13
Idiomas: —

Oesafio: 1/8(25 PX)

Aguantarla Respiracién. € defin puede contener  respiracion
durante 20 minutos.
Corgo.

AccIONES

Mordiscos. Asaqueconarma cuerpo a cuerpo: +0 3 impact
slcance O ies.un objetvo enel espaciodel enjambre. mpacto:
Elobietivoests infestadopor 14 larvaspodridas. Al comienzo
decadaunodelos turnosdela criaturs,esta recibe 3 (1d6)de.
dafvoperforante al comienzo decadaturnodela ciatura hués-
ped. Aplicarfuegoa laheridaantesdel inaldelsiguiente turno
delacriaturaanhtrionainfige | dedanodefuegoal huésped
ymataala larvapodridaquele estabainfestando. Despuésde
este tiempo, el gusanoestidemasiadopor debajo dela piel y la

unobjetivo

teinfige3
AccloNes

Golpe. Ataque con arma cuerpo a cuerpo: +4a impactar, alcance
5 pies.un objetivo, Impacto: 5 (1d6+2) dedafiocontundente.

tura infestad: p
finaliza suturnocon0 puntos degolpe,morirdal ntroducirse
losgusanos ensu corazény matarla Cualquier efecto que
curela enfermedad acaba contodaslaslarvaspodridasque

que lo corrompen.




Cuentan convisién enla oscuridad conun alcancede
60piesyel siguienteatributoadicional:

Lanzamiento de Conjuros nnato.La habilidadde Lanzamien-
tode Conjurosdel rothé profundoes Carisma.Puedelanzar
de formainnata lucesdanzantes a voluntad,sin necesidad de
componentes

VAKA HEDIONDA

Estos bisontes deformes de color naranja y verde son nati-
vos de los Planos Inferiores. Tienen resistencia al daiio de
frio, fuego y veneno, vision en la oscuridad con un alcance
de 60 piesy el siguiente atributo adicional

Hedor.

situadaa s de ellasdebe-

Uro

Bahgtru.hijo deGruumshyLuthicesla deidadorca

dela fuerzadesenfrenada. Laleyendadiceque Bahgtru
necesitaba unamonturatan feroz comoélparahacerla
guerra, por lo quebuscé a un poderoso uro, subyugd a la
criaturacon sus propias manos y a llevé a Nishrek, el reino
de Gruvmsh. El dios nombré a la bestin K azahto Toro'
enorco. Sobre laespaldadesnudade Kazaht, Bahgtru
luchaenbatalla, embistiendocontrala horda enemiga y

de sus enemigos.
Losorcosqueveneran a Bahgtru podrianocuparse deun
establo de toros deguerraquemontanal combate Entrena-

¢4 superar unatiradade salvacion de Constitucién CD 120 esta
rd envenenada hasta el rcio de su siguiente turmo, Si la supera,
Iacriatura serd inmune alhedor detoda slas vakas hediondas.
durante 1 hora

Vaca

Bestia Grande, sin alineamiento

» edad temprana,
losurosson simbolossagrados deBahgtru.Ningtn orco
comerd carnede talescriaturas,queson tratadascomo
guerreros honorablescuando perecen

Uro

Bestia Grande, sin alineamiento

Clasede Armadura: 11 (armadura ratural)
Puntosdegolpe: 38(4d10+16)
locidad: 50,

Clasede Armadura: 1
petiopiesen: 2a014)
Velocidad:30 pie

FUE DES CON INT  SAB  CAR
2005) 060 19() 204 12(Y) 53

18(+4) 100) MG 24 10(0)  4(3)

Scllvdos. Percepcionpasival0

Cargo. Sila vacase mueve almenos20piesen linearectahacia
un objetivoyluegologol

7(2d6)dedano

AcclONES

Senidos: ercepion pasia 1
diom:
Desafio: 2 (450 %)

Cargo. Sielurose mueve almenos20piesen linearectahacia

un objeino) uegolo gopea conn staquede cormadacel
Ipeinflige

e un S RATH] e et e

de salvacién de Fuerza C D15 0 serd derribada.

Accrowzs

Cornada. Ataque con arma cuerpo a cuerpo: +6 a impactar, alcan.
e 5 pies, un objetivo. Impacto: 7 (146 + 4) de dafio perforante.

cuerpa: +7 a impactar,
a\mn:!ip\ex un objetivo.Impacto: 14(2d8 .+ 5)dedano
perfor:




APENDICE B: PERSONAJES NO JUGADORES

E

s para
iga o il

{que expanden o8 aparctidos en el apéadioe B del Morsier
Manual. Estos perfiles sirven para representar a PN] huma-
108 y 10 humanos, por lo que puedes agregar atributos
raciales para personalizarlos aun mas.

ABJURADOR .
L

Baston
o€ ADIING

ADIVINO

de poder

contrataraabjuradoresparalanzar conjuros de proteccién
sobre sushogaresycamarasde tesoros.

y misteriosa,insinuando presagiosysecretos, oserun
sabelotodo queva revelandosecretos e ideaspara aumentar
su

ABJURADOR

Ap1viNO

Puntosde golpe: 84(13d8 + 26)
Velocidad: 30 pies

car

9(-1) 14(2) 14(2) T8(+4) 12(1) 11 (s0)

Tiradas de salvacion: nt +8, Sab +
sl N
Sentidos:Percepcion pasiva 11

Miomas: cuatro cuslesquiera

Desafio:9 (5000°X)

Clase de Armadura: 12 (15 con armadura de maga)
Puntosdegolpe: 67(15d8)
Velocidad: 30pies

FUE
91

DES
14(+2)

con
M (0)

INT saB
18(sa) 12(0)

car
M@0

Tiradas de sabvacion: Int+ 7, Sab +4

Habilidades: Conocimiento Arcano +7, Historia +7
SentidosPercepcionpasiva 11

Idiomas: cuatro cualesquiera

Oesaffo: 8 (3,500 PX)

i
jurosde nivel 13.5u

deconiuosCOTs, 8 mpacta onataguesde conpro).

Tienepreparadoslos siguientesconjuros de

Trucos (a voluntad). guardia decuchills, Vunsdanznnlzx

ensoje, rayo deescorcha, reparar

Nivel 1 (despacios): alarma*, armadura demoga* escudo*,
proectilmdgico

Nivel 2 (3 espacios) cerraduraarcana®, inisibilidod

Nivel 3 (3 espacios) bola de fusgo, contrahechizo*, disiparmagio*

Nivel ¢ (3 espacios): destirrot, pilpétreat

Nivel 5 (2 espacios) cano defrio, mura defuerzo

Nivel 6 (1 espaco): de la carnea la iedra, globa de
invuinerabiidod

Nivel 7 (1 espacio: smbolo* seletransparte

*Conjurodeabjuracin denivel 1 o superior

Salvaguarda Arcana. El abjurador cuentacon una guardams

gicaquetiene 30punios degolpe Siemprequeel magoreciba

an juras.

rosdenivells. Su aptitudmagica es Inteligencia (salvacion de

conjuros CD15,+7a impactarconataquesde conjuro).Tiene

preparados lossiguientesconjurosdemago;

Trucos (avoluntad): descorgade fuega, impactacertero/uz,
manode mago, mensoje

Nivel 1 (4espacios): armodura demogo, caidade pluma,
detectarmogia®

Nivel 2 (3 espacios): detectarpensomientos*, localzar objeto*,
torocresods

Nivel 3 (3 espacios):bola de fuego, clarividencia®, volor

B+ s pacesyojorcone ST .

Nivel 5 (2 espacios) enlace telepdticade Rory®, escudrinar*

Nivel § (1 espacio): sugestidn enmoso, vision ve

Nivel 7 (1 espacio):bola de fuega de explasionretordado,
seleiransparie

Nivel 8 (1 espacio}faberinta

dano, estaproteccién losiifre en su lugar. Si
dcid Tab,

restante. C

*Conji nivel 10 superior

Presagio (Recarga después de que el adivina lance un con juro

nivel 1 0 superior,esta proteccién recupera

| adivinoo

golpecomoeldobledelniveldel conjuro

ealiza
e Biclaavacin Pl ot cascrerh mago

AcCIONES Pindstln y elegirusarsu
= i taralcan- ticaoriginal
2 (1ds-
SRR s o Acciones
Bost

2a impactar, alcan-
ce'5 pies, un objetivo. Impacta: 2(1d6 - 1) de dafiocontunden-
teo3 (1d8 - 1) dedanocontundente si se utiliza a dos manos

_PERSONAJES NO JUGADORES ¢ _
o

N



APRENDIZ DE MAGO

Estos aprendices son lanzadores de
conjuros arcanos novatos que sirven
amagos mds experimentados o
asisten a clases, Realizan trabajos
serviles, como cocinar y limpiar,

ARCHIDRUIDA
L dell il les d
domi

ios. Rara vz interactian con personas civilizadas a
i d

APRENDIZ DE MAGO

Humanoide Mediano (cualguierraza), cuslguierolineamiento

ClasedeArmadura: 10
Puntos degolpe: (248)
Velocidad: 30 pies

FUE DES CON INT  SAB  CAR
10(:0) 1000 10(0) 1442 100 1(0)

Habilidades: Conocimiento Arcano+4, Historia +4
Sentidos: Percepcion pasiva X

Idiomas: uno cualquiera (normalmente comiin)
Desafio: 1/4 (S0PX)

Lanzomieiitode Conjuras. ) aprendizesun lanzadorde
conpeos denivel . Su aptitd migica e nehgencia (auacion
d 12,

Tieqaprepiradotcs sgiiuatydatlerck g

Trucos (avoluntad): descorgade fuego, prestidigitacidn, reparor
Nivel 1 (2espacios): disfrazrse, escudo, manos ordientes

AcCIONES

na
Un archidruida generalmente tiene uno o més pupilos

que son druidas (consulta ¢l Monster Manual para ver su
perfl)y sus guaridas a menudo estdn protegidas por bestias
aliadas, plantas y feéricos.

Daga. Atagueconarma cuerpo a cuerpo o a distancia: +2a
impactar alcance  pies o alcance20/60 pies,un objetivo.
Impacto: 2 (144)dedano perf orante.

ARCHIDRUIDA

Nivel 4 (3 espacios): dominarbestia, localizarcriaturo,
muradef Ipetr

Humanoide Mediano (cudlg: ) cualy

ClasedeArmadura: 16 (armadurade pieles,escudo)
Puntosde golpe: 132 (24d8+ 24)
Velocidad: 30 pies

FUE DES CON INT  SAB  CAR
0(0) 14(:2) R2(s) 12(+7) 20(s5) 11(0)

T
Habilidades: Medicina+9,Naturalezas5, Percepcién+9
e rcepcion pasiva 1

Idiomas: drufdico yotrosdos cualesquiera

Desafic: 12 (8.400PX)

Nivel 5 (3 espacios): comunidn canfa naturaleza,curarheridasen
maso, paso arbdreo

Nivel 6.1 espacio): cuar festin dehéroes,raposolar

Nivel 7 (1 espacio)tormenta defuege

Nvel8 (1 espacio): spectosonimales

Nvel 9 (1 espacio):presagio

Acciones

Cimitorra. Ataqueconarma cuerpo acuerpo: + 63 impactar alcance
5 pies,un objetivo.Jmpacsa: 5 (146 +2)dedanocortante

Cambiar de ferma (2/Dia . El archidruids se polimo fa magicamen.
te en una besta o cleme nial con un valor de desafi ode 6 o menos.
s capaz de permanecer n esta forma hasta 9 horas. Aderrss,

Lanzamientade Canjuros. €| archidruidaesun lanzadorde
conjuros denivei 18.Su aptitud migicaes Sabicuria (saivacién
deconjuros CD 17,19 a impactarcon ataques deconjuro). Tiene
preparados lossiguientesconjuros dedruida
Trucos (a voluntad): crear llama, reprar, rocioda venenoso,

saber druidico

Nivel 1 (4 espacios): curar heride ar fuego fe

equipocaeal suelo, nuevafor-
ma,osies equipado poresta €l archidruidavuelve a su formaver
adera cuard o muere ocae inconsciente. Tam bién pu ede recupe
rar su forma habitual utiizando una accién adicionsl en suturno,
Mientrasesti enunaformanueva, elarchidruidamantienesu
perfilysu capacidad parahablar, pero suCA.tiposde movimiento,
Fuerzay Destreza son reemplazados porlos de la formaque
haya asumid

hablor conanimales
T e R i
sentidos de la besti

Nivel 3 undi

legendariasyacciones en guarida) queestaposea.Puede lanzar

su nueva forma.Adems, os ataquesrealizados mientrasestien

conla piedra,
respirarbojoelagua

las resistencis ¢
inmunidadesa ataques ydanosno migicos.




ARQUERO

Losarqueros defiendenlos castillos,cazan animales.
i

Humanoide Mediano (cualquier raza), cualquier alineamiento

c 15 (camisa demalla)

sirven

ya
bandidos oguardiasde car

Barpo

Puntos degolpe: 44 (348 + 8)
Velocidad: 30pies

FUE DES CON INT  SAB  CAR
N(E0) 1462 12(1) 10060 1B(+) 14(2)

Los bardos son poetas, narradores y ani de gran
menm que van de un sitio a otro, por lo que: R
d

Tiradas de salvacion:Des+ ¢ Sabs3
+ Percepcinss

pue
de uk‘uru bandas de aventureros, merces
mecenas adinerados.

arios agresivos o

Sentidos:Percepcién pasiva 15
Idiomas: dos cualesquiera
Desafio: 2 (450PX)

ARQUERO

Humancide Mediano (cuslquier roza), cuslquier alineamiento

Clasede Armadura: 16 (cuerotachonado)
Pun(osdegu\pe (T
Veloci

Cancién deDescanso. €l bardo puedeinterpretaruna cancién
duranteun descansocorto. Cualquieraliadoquela escuchere-
cupera 106 puntos degolpeadicionalessi gastaalguno desus
DadosdeGolpepara recuperarpuntos de golpe alfinalde di
cho descanso. El bardo también puede conferise este beneficio
asi mismo.

FUE DES CON INT  SAB  CAR
NE0) 18(4) 1603 110 13(4)  10(0)

Habilidades: Acrobacias +6, Percepcién +5
rcepcinpasivall

Idiomas: cualquieridioma (generalmentecomin)
Desaffo: 3 (700PX)

Ojo de Arquero (3/Dia). Como accién adicional, el arquero
puede anadir 110 a su siguiente tirada de ataque o de dafio
realizada con un arco largo o arco corto,

AccionEs

Espodacorta. Ataqueconarmocuerpao cuerpo: +6a impactar,
alcance  pies.unobietivo. Impacto: 7 (146 + 4) dedano
perforante.

Arcolargo. Ataque con arma a distancio: +6 a impactar, alcance
150/600 pies, un obietivo. Impacto: 8 (148 + 4) de dano
perforane.

anjuros Elbardoesun
denivel4.5u aptitud migicaesCarisma (salvaciénde conjuros
CD12.+ 42 impactarconataquesde conjuro) Tiene prepara-
doslos siguientesconjuros de barda
Trucos (avoluntad)-amistad, burlo dafine, mano demaga
Nivel | (4 espacios): darmir, hechizorpersanaheraisma,

olo atronador, palabra de curacidn
Nivel 2 (3 espacios): haceraicos, imisibiidod
Mofa 2/Dio). Eibar dopuedeutiizaruna accion adicionaldu.
rantesuturno parasenalar a una criaturaque seencuentrea

tajaensus pruedasde caracterstica.tiradasde ataqueytiradas
desalvacién hastaelcomienzodelsiguienteturnodel barco,
Acciones

Espado corta. Ataquecanarma cuerpoacuerpo: + 43 impactar al
cance 5 pies, un objetvo Jmpocta: 5(1d6 +2) dedario perforant.

Arco corto. Ataque con arma a distancia: +4 a impactar,
alcance 80/320 pies, un objetivo. Impacto: 5 (146 + 2) de dano
perforante.




BRUJO DEL INFERNAL

BRUJO DEL INFERNAL

Los brujos del Infernal obtienen sus poderes a través de.
I et s

Planos Inferiores. A menud A

o quasitsy tienden a s S
asoct adoradores de infernales o dedicar

R S

BrUjO DEL PRIMIGENIO

Losbrejos del Primigenio obienen sus poderes a través
de d

de reinos extrafios y distantes. Algunos de ellos se asocian
con sectarios dedicados a estos seres, asf como con
aberraciones que comparten sus objetivos. Otros brujos.
del Primigenio son, por el contrario, expertos en erradicar
I locura y la maldad inspiradas por entidades extrafias de
mis allé de las estrellas.

BRUJO DEL PRIMIGENIO

Puntos degolpe:78 (1248 + 2¢)
Velocidad: 0pies

FUE DES CON INT  SAB  CAR
10(0) WE) 1562 12(+) 12(+) 18(s4)

Tiradas de salvacién:Sab +4,Cars7

Habilidades:ConocimientoArcano+4, Engano+7,
Persuasion +7.

Resistenciaa dafio: cortante deataquesno migicos ni hechos
conarmasde plat

Sentidos: visién enlaoscuridad6Opies, Percepcion pasiva 11
[Blcerasidos.clai i

Religi6n +

Clase deArmadura: 12 (15 con armadura de mago)
(14484 28)
Velocidad: 30pies

FUE DES CON INT  SaB  CAR
S(1) 1407 15(s2) 12(+1) 12(s) 18 (+4)
Tiradasde salvacién:Sab+4,Car+7

Habilidades: Conocimiento Arcano+ 4, Historia+ 4

encias a dafoipsiquico

Sentidos: visién enla oscuridad 60pies, Percepcion pasiva 11
di ? lepatia 30 pies

£t

Desafio: 7 (2900 PX)

Desafio: 6 (2300PX)

La Suarte delOscur Recorg despuéde n

Al del

mmmmmm@ puedeanadir und10ala tirada

Puede hacer esto después de realzar Ia tiada, pero antes de

queocurranlos efectos deesta
€lbrujoesun

brujo, cada criat ura de su eleccion situada a § pies o menos de
&1 deberd tener éxito en una tirada de salvacidn de Sabiduria
€D 15 0 recibira 10 (3d6) dedano psiquico, siemprequeel
brujo o este mvamde

de nivel 17.5u aptitud mdgicaes Carisma (salvaciénde con

juros CD15,+7a impactarconataquesde conjuro) Recupera

todossusespaciosde conjuro alterminarun descansocortoo

largo.Conocelos siguientesconjurosde brujo:

Trucos (avoluntad). agarreslectrizante.omistad, descarga de
usidnmenor,

presidigitacidn
Niveles1-5 (4 espaciosde rivel S): irculo mdgico, destierro,
escudrinar,golpe flomigero,monos ordientes,muro de fuego,
ibe apestosa, rayoabrasador, represitn infernal sugestion

brujo es un lanzador de conjuros,
de nivel 14. Su aptitud mig\(a es Carisma (salvacion de con
juros CD 15, +7 a impactar con ataques de conjuro). Recupera
todos sus espacios de conjuro al terminar un descanso corto o
largo. Conoce los siguientes conjuros de bruje:
Trucos (a voluntad): agarre elecrizante, descarga sobrenatural,
guia, lusion menor, mano de mago, prestidigitacion,
toque helado
Niveles 1-5 (3 espacios de nivel 5): armadura de Agathys, brazos
de Hadar, corona de locura, clarividencia, contactar con otro
e e oo el Al

na elequinesis, toq

brujoesCarisma. siguientes

conjuros(salvacién deconjuros CD15)sin necesidad decom-

ponentesmaterlales:

Avoluntad: alterar el propio aspecto, armadura de mago (solo
lanzador), falsa vida imagen silenciosa, levitar (solo lanzador)

1/dia cada uno: dedo de la muerte, desplazamiento entre planos,
romperla mente

AcCIONES

a aptitud mégica innata del

brujo es Carisma. Puede (i) o siguientes

st e RS TR

ponentes materiales:

Avoluntad: armadura de mago (solo lanzador), detectar magia,
hablar con los muertos, levitar, salto

1/dia cada uno: puerta arcana, visdn veraz

AcciONES

Maza. Ataque con arma cuerpo a cuerpo: +3 3 impactar. alcance
5 pis, un objetivo. Impacta: 3 (1d6)de dafto contunder te,
més10 (36)de danode fuego.

'Dago. Ataque conormacuerpo a cuerpo o o distarcia: +5
impactar, alcance $ pies, o 20/60 pies. unobjetivo.Impacte:
4(1d4+2) dedano perforante.




Brujo DEL SENOR FEERICO

L traves
de pactos migicosfor jados conlos seforesdel Feywild.
Suelen relacionarse concriaturasfeéricasmenorescomo
boggles. velocistas, gorros rojos, sdiros y duendes.

VARIANTE: FAMILIARES
c
conjurode encontrar fomiliar (como un aprendiz, unbrujo o
un mago)es probablequetenga unfamiliar Estepuedeser
unadelas criaturasdescritas enel conjuro(consultael Player's
Handbook) o algun otro monstruo Diminuto, como una rata
craneal, una garrareptante .un observador, un diablillo,un
pseudodragén o un quasit.

Brujo DEL SENOR FEERICO

Clasede Armadura: 11 (14con ormodra de mago)
Puntosde golpe: 49(11d8)
Velocidad: 30pies

FUE DES CON INT  SAB  CAR
9EY) 13+ Np0) N (0) 12(s)) 18 (ve)

Tiradasde salvacion: Sab+3,Car +6
Habilda ds: Conocimiento Arcano-+2, Engano 46,

Sentidos:Percepciénpasiva 11
Idiomas:dos cualesquiera (generalmentesilvano)
Desafic: 4 (1.100PX)

CAMPEON

Loscampeonesson poderososgue-
rrerosque perfeccionaron susartes.
para laluchaen guerras 0 pozos
degladiadores.Paralossoldadosy
aauellos quesegananla vida comba-
tiendo, los campeones tienen tanta
influencia comolos nobles, razén
porlaquelos gobernantesbuscan
Su presencia como un simbolo

de estatus,

CAMPEON

Lanzamiento de Conjuros. €| brujo es un lanzador de conjuros

de nivel 11. Su aptitud migica es Carisma (salvacién de con

Juros CD 14, +6 a impactar con ataques de conjuro). Recupera

todos sus espacios de conjuro al terminar un descanso corto o

Iargo. Conoce los siguientes conjuros de brujo:

Trucos (avoluntad): amistad, burla danine desarga sobrenatura,
ilusion menor,luces danzantes, mano de mago,

(cuolq

Clasede Armadura: 18 (armaduradeplacas)
pummegn\pe 35 ageia
Velocidad: 30 pi

FUE
20(5) 15(+2) 14(+1) 10(+0) 14(+s2) 12(+1)

Niveles 1-5 (3 espacios de nivel 5): apariencia, desplazamiento,
dominar bestia, dormir, fuego feérico, fuerza fantasmal,
hechizar persona, inmovilizar monstruo, paso brumoso,
puerta dimensional, terror

ptitud mag:

brujoesCarisma. Puedelanzar deformainnata los siguientes.

conjuros{salvacién deconjuros CD15)sin necesidadde

componentes materiales:

A voluntad: armadura de mago (sololanzador), disfrozarse,
hablarconlos animales.imogen silenciosa

Vdia: conjurar fetrico

ACCIONES

Dogo. Ataquecanorma cuerpo o cuerpo 0.0 distancio: +3 &

impactar.alcance 5 pies,020/60pies,un objetivo.impacto:

4 (1d4 + 2) de danopperforante

REACCIONES

En respuesta a recibir dano, el brujo se vuelve invisible y se te-
letransporta hasta60pies a un espaciodesocupadoquepueda
ver Permaneceinvisiblehastaclcomienzodesu présimoturno
o hastaqueataque haga unatirada dedanoolanceun conjuro,

Tiradasde salvacién: Fue +9, Con 46
Habilidades:Atletismo+9, Intimidacién+5, Percepcién+6
Sentidos:Percepcion pasiva 16

Idiomas:uno cualquiera (normalmentecomn)

Desafio: 9(5.000 PX)

\domabl ™
fllida

TomarAliento (Recorgo trosun desconso cortoalargo). Elcam

Acciones

Elcampedn
o con su arco corto.

Espadén. Ataquecan armacuerpo o cuerpo: +9 a impactar,
alcances pies, un objetivo. Impacto: 12 (2d6+ ) dedano cor.
tante, mis 7 (246) dedano cortanteadicionales si al campedn
lequedan mis de I mitaddesus puntosdegolpetotales
Arco corto. Atoquecon arma o distancia: + 6a impactar, alcance
80/320 pies, un obietivo. Impacto: 5 (146 + 2) dedanoperfo.
rante,mds 7 (2d6) dedano perforanteadicionales sial cam.
pednle quedan masdela mitad desus puntosdegolpe totales.




CON JURADOR )]

criaturas de otros planos y crean materiales a partir de la
da. Al de ell i levantar la

ENCANTADOR
L

c6mo alterar y controlar las mentes empleando la magia.
Pueden ser agradables e interesantes y usar la magia para
manipular a las personas solo cuando las bromas y la
persuasion convencionales fallan o, al contrario, pueden ser

@ e
yobedientes.

agia
moral de los efércitos o destruir a sus enemigos en los cam-
pos de batalla, mientras que otros emplean a las criaturas
convocadas para proteger sus guaridas.

ENCANTADOR

¢ 2
Puntosdegolpe:40 (368)

CONJURADOR Velocidad: 30 pies
Humanoide Mediano
FUE SAI CAR
| ClasedeArmadura: u(ls con armaduro demaga) 9-) MG NE0 Ve 12(+) Ne0)
Puntosde golpe: 40 (3d!
Velocidad: 30 pies Tiradas desalvacién: int +6, Sab +4
Habilidades: ConocimientoArcano+6, Historia + 6
FUE DB CON car SentidosPercepcisnpasivall
91 Wp N0 () 1261 N0 o culesquiera

Tiradas de salvacién: Int 46, Sab +4
T e A A il

Sendo: Percepcin p

b g

Desafio: 6 (2.300PX)

- El con

conjuros de nivel 9.5u aptitudmagicaes Inteligencia(salvacién

de conjuros CD14,46a mpmarconmqucsduon jro).

Tienepreparados lossiguientesconjurosde

Trucos(avoluntadymanade mago, puma.gnmm rocioda
enosa,solpicaduradcida

Nivel 1 (4 )

Idiomas: cua
Desafi

onjros. |

combios d e .54 pttdmigicaesnsigencasalvacitn

deconjuros CD14,+63 impactarconataquesde conjuro)

TiogpereparidBsiogigure et e il

T

Nivel 1 (4espacios):armadurodemogo, hechizarpersona®,
proyectilmagico

Nivel 2 (3 espacos): inmovilzar persona® invisibilidod sugestion*

Nivel 3 (3 espacios): acelero, bolo de fuego, dondie lenguos

Nivel 4 (3 espacios): dominorbestia?. pielpéireo

Nivel s (2 espacios).inmanzarmensiruo®

sirviente invis ble*
Nive! 2 (Respacios): b dedogar, osobrumaton, lorona
Nivel 3 (3

i 10 superior.

Acciones

Nivel 4 (3 espacios): p..r p!tnu, tentdculos negros de Evord*
Nivel § (2espacios).conjurarelementol*, nubeaniguilodora*
*Conjurode conjuraciénde nivel 1 o superior.

Trasposicién

Bastor ) taral
ce'S pies, unobjetivo. impocta: 2 (1d6 - 1) dedaﬂn(nmundm
te 03 (18-1)de daiocontundente siseusaa dos manos

REACCIONES

1 0 superior).

1 conjur 30 pies

aun espaciodesocupadoque puedaver.Si.en cambio, elige

un espacio dentro del alcance que ests ocupado por una cria-
Med

1o sperior).
€

docontra . siempre queelstacnte esté 30 piesomenas de

intercambiando lugares.

AcCIONES

Dage. Atoque conarmacuerpo ocuerpo o o distoncia: +5a
impactar, alcance S pies, 020/60 pies, un objetivo. Impocta
4(1d4+2)de dano perforante.

distancia y
hacerlo antes de tiar paraver s ¢l ataque impactao falla
Bl atacarte tendré que realizar una tirada ce salvacién de
SabiduriaCD14. Si falla, elegiracomoobietivoa la criatura
miscercana aél,queno seael encantador o€l mismo. Sihay
a

elige como objetivo,

77t ATENDIGE B PERSONAIES NO JUGADORES




ESPADACHIN

vivenbajosuspropioscédigos dehonor. Aahelanla fama,
i frecu i

entes

piratas
demasiado tiempo,

Baston oe

EvocApor

Los evocadores son magos especialistas, que
aprovechan la energfa magica y las fuerzas
elementales para destruir. Muchos tienden
aser exaltados y agresivos. Otros son

frios y prudentes, liberando su poder en el
‘momento justo para explotar la debilidad de
un oponente.

Evocapor
Humanoide Mediano (cualquier raza), cualquier alineamiento

Clase de Armadura:12 (15 con ormodurode mogo)
Puntosde golpe: 66 (12d5 + 12)
idad: 30pies

FUE  DES CON  INT  SAB  CAR
9N W2 1201 17(3) 1261 1160

Int+7,5ab+5

Tiradasde salv
biidades: 7,Mistorias7

ESPADACHIN
HumanaideMediana (cuolquierraza),
cuolguierolineamienta no legol

ClasedeArmadura: 17 (armadurade cuero)
Puntos de golpe: 66 (128 + 12)
Velocidad: 30 pies

FUE DES CON INT  SAB  CAR
12(1) IB(+4) 1201 1462 M (0) 1552

Habilidades:Acrobacias +8,Atletismo +5, Persuasion+6
Sentidos:Percepcion pasiva 10

idiomas:uno cualquiera (normalmente comdn)
Desafo: 3 (700PX)

Sentidos:Percepcion pasiva 11
Idiomas: cuatro cualesquiera
Desafio: 9 (5.000 PX)

Ipir Conjuras. C. lanza un con
cacién que fuerza a otras criaturas que puede ver a hacer una ti-
rada de salvacién, puede elegir un nimero de ellas igual a 1 + el
nivel del conjuro, Estos objetivos tendrn éxito automaticamen-
te en sus tiradas de salvacién contra el conjuro. Si una tirada de
salvacidn con éxito significa que una criatura escogida recibiria

la mitad del dafio del conjuro, en su lugar no sufre dano alguno.

|
rosdenivel 12. Su aptitud mégica es Inteligencia (salvacién de
conjuros CD 15,+7a impactarcon ataques deconjuro) Tiene
preparados lossiguientes conjuros de mago:

Oefenso Elegone.
ligerao no lleve armadura, y no Nleve escudo, podrd sumar
su modificadorde Carisma alaC A

Piestigeros. El espadachin puede, encadaunodesus turnos,
usaruna acciénadicionalpara Destrabars eo Esconderse.

Acciones

estoque yunoconsu daga.

Dogo. Atogue conarmocuerpao cuerpo o o dist
impactar, alcance 5 pieso alcanc e 20/6Opies, unobjetivo
Impacta: 6 (144 + 4) dedanoperforante

At

E: +6a lcan-
ce 5 pies, un abjetivo. Impacio: 8 (148 + 4) dedanoperforante.

Nivel 1 (4espacios): armadura demago, manasordientes*,
proyectilmdgica®
Nivel 2 (3 espacios)thacer anicos*, imagenmalsiple,

Nivel 3 (3 espacios): bolade fuego, controhechiza,reldmpoga*
Nivel 4 3 espacios). tormeniodehiclo* piclpéirea

Nivel 5 (2 espacios}: canade fiio*, manade ighr*

Nivel6(1 espacio): murodehielo, reldmpog aencadena™

* Conjuro deevocacién.

Acciones

Baston. Alogque canarmacuerpaa cuerpa: +3a impactar, alcan-
ce 5 pies, un objetivo. impacto: 2 (146 - 1) de daio contunden
1€03 (148 - 1) de dafio contundente si s eusaa dos manos.




EXPERTO EN ARTES MARCIALES

L las
e ‘han recibid
combate cuerpo a cuerpo. Algunos protegen los monas-
terios, mientras que otros viajan por el mundo buscando
la iluminacién o nuevas formas de combate que dominar.
Algunos han llegado a convertirse en guardacspaldas,
i itud lucha y su lealtad

de comiday alojamiento.

GUARDIA NEGRO

L rd
juramentos sagrados y ahora satisfacen sus propias
e St

EXPERTO EN ARTES MARCIALES

1o que hube sus
vidas anteriores.

ClasedeArmadura:
Funlw:degw\p! snmamn

GUARDIA NEGRO
HumanoideMediano (cualquierraza),
cualquieralineamientono bueno

CON  INT  sAB AR
1B N0 4G 152

ab+5,Car+s

O R e e

Velocidad: 40pie
7 Frore g iy T A
untosdegolpe:
Weo, V3 BE) N6 166y 1060 ]
Habiidades: Acrobacias +5, Perspicacia-$ Sigilo+5
Sentidos: Percepcién pasiva 13
\diomas: uno cualquiers (normalmente comiin) 1864 1 (0)
Desafo: 3 (700PX)
el experto no lleva armadh y

un escudo, podrésumarel modificador de Sabiduria a su CA.

Acciones

tdiomas: (u:lqulzndmm:[genﬂalmeme:emun)
Desafio: 8(3.900 PX)

Ataquemiliiple. Elexpertorealizatresataques sinarmaso

tresataquescondardos

Atoquesinarmas. Atoquecon arma cuerpoa cuerpo: +5a

impactar, alcances pies, un objetivo Impocto: 7 (148 + 3)de
I objetivo | e

« €l objetivo deber superar una tirada de salvacién de Fuerza
€D 13 0 se e caeré un objeto que sostenga (a eleccién
del experto)

+ El objetivo deberd tener & en una tirada de salvacién de
Destreza CD 130 serd derribado

- El objetivodeberd superar unatiradade salvaciénde Cons-
fitucidn CD 13 0 estard aturdido hasta el final del siguiente
turo del experto

i £l guardia negro es

conjuros de nivel 10, Su aptitud migica es Carisma (salvacién

de conjuros CD 13, +5 a impactar con ataques de conjuro)

Tiene preparados los siguientes conjuros de paladin

e | espacios). cosioatonadorarderimpaios,
proteccioncontro efbi

Nl (3 expacies asio masderllersereal

Nivel 3 (2 espacios): castigocegadar, disiparmagio

Acciones

gujaosu arcocorto.
Gujo. Ataque canarmo cuerpoa cuerpa: +7 a impactar, alcance
Wples un objetivo.Jmpacto: 9 (\dmd)dedaiu:urnn(e

Dord +
20/60 pies, unobjetivo. Impacto: 5 (134 + 3)ded: 2

mlxzu pies,un objetivo, Impacto: (\de . 2)deda!\o perlcm\le
REACCIONES d

Del guardia negroemana un aura m{xl(zamtnandmz Cada
unataquecon arma a distancia.el proyecti. pies o menosd

€l dario provocado por el ataque se reducird en 1410 + 3.5
el dafio quedareducidoa 0, el expertoatrapard el proyecti

B e T i du R

del guardia negro, podr re-

cogerlocon unamanoytengaunamanolibre.

perta nladade salvacién, terminando el efecto si tiene éxito.

g



TLUSIONISTA

L

luz.el sonido. lassombras e inclusolas mentespara crear
efectos rakmym. reales. Pueden ser extravagantesy
utilizarsus poderesde manerasespectacularesy obviaso,
P i arind S VR e o b et
paraocultarla verdad.

MAESTRO LADRON

Los maestros ladrones son conocidos por perpetrar golpes
audaces. Tienden a forjarse una e kn) e

un culto a su personalidad. Un maestro

del nmmm ke b
n proyecto secreto o disfrutar de una

ron podria

rars
ladrones,
i ) okt s

MAESTRO LADRON

Humanoide Mediano (cualquier raza), cualquier alineamiento

ILUSIONISTA

ClasedeArmadura: 12 (15 con ormadurademago)
Puntos degolpe: 38(7d8+7)
Velocidad: 30 pies

FUE DES CON INT  SAB  CAR
I 142 13EN) 16(3) MY 12(+)

Tiradasdesalvacién: Int +5, Sab +2
Habilidades: Conocimiento Arcano +5, Historias5
Sentidos: Percepcin pasiva 10

Idiomas: cuatro cualesquiera

Desafio: 3 (700PX)

ClasedeArmadura: 16 (cuerotachonado)
Puntos degolpe:84 (1348 + 26)
Velocidad: 30 pies

FUE DES CON INT  SAB  CAR
N0 T84 142 N0 N0 12(1)

Tiadusde sabacion: Des+7.Int+3
7, Atletismo +3, .,

Pevtep(\dn 3. Siglos?

‘Sentidos: Percepci6n pasiva 13

idiomas: cualquier idioma (generalmente comin)
jergade ladrones

Desafo: 5 (1800 PX)

Accidn Astuta. E| maestro puede, en cada uno de sus tumos,

Lanzamiento de Conjuros. El lusionista es un lanzador de
conjuros de nivel 7. Su aptitud mégica es Inteligencia (salvacion
de conjuros CD 13, +5 a impactar con ataques de conjuro).
Tiene preparados los siguientes conjuros de mago!
Trucos ( voluntad): lusidn menor, luces danzantes,
le mago, rociada venenosa
Nivel 1 (4 espacios):armadura de mago, disfrazarse*,
proyectil mgico, rociada de color*
Nivel 2 (3 espacios) fuerz onsmal, imagen il
invsibildad
Nivel 3 (3 espacios): imagen mayor*, corcl fantasma’*
Nivel 4 (1 espacio): asesino fantasmal*
* Conjuro de ilusién de nivel 1 o superior

usar una accién adicional para realizar una accién de Corre,
Destrabarse o Esconderse.

Ataque Furtivo (1/Turno). €l maestro inflige 14 (4d6) de dano
adicional a un objetivo al que impacte con un ataque con arma
en cuya tirada de ataque tuviera ventaja. No necesita tener ven
taja si un aliado no incapacitado del maestro estd a 5 pies o
menos del objetivo y el ladron no sufre desventaja en la trada
d

Evasién. Siel maestro seve sometido a un efecto quele permi.
terealizarunatiradade salvaciénde Destreza pararecibirsolo
lamitaddel dano, ensu lugarno sufre danoalgunositiene

éxitoen a tiradade salvacién, ysolo la mitad del danosifalla

ACCIONES

f
canjuro de ilusiéndeivel 1 0 superior). Comoacciénadicional.
el lusionista proyecta una ilusién quehacequeel magoparez-

ealatisatiun

cacién real, haciendo quecualquier criaturatenga desventaja

en las tiradasdeataque realizadascontra éL.El efecto termina
si el ilusionista recbe dano, queda incapacitado o su velocidad
se reduce en

AcCCIONES
Bastn. Ataque con arma cuerpo o cuerpo: +1 a impactar.alcan.

ce 5 pies, unobjetivo, Impacto: 2 (1d6 - 1) de danocontunden.
te 03 (1d8- 1) dedanocontundente si seusaados manos,

q X consu espada
corta,

Espoda corta. Atoque con arma cuerpo o cuerpo: +7 3 impactar,
alcance S pies.un objetivo.mpacto: 7(1d6 +4) dedano
perforante

Ballesta ligera. Ataque con orma a distoncia: +7 aimpactar,
alcance80/320 pies.un objetivompacto: 8 (148 + 4) de dano
perforante.

REACCIONES

Esquivaasombrosa. €] maestro reducea a mitadel dano que
recibe de un ataque que le impacta. Debepoder ver al atacante.




NIGROMANTE

interacciéndela vida, la muerte y los muertos vivientes. A
sclavos
muertosvivientes.Otrosusansus poderespara elbienyse
convierten en cazadoresde muertosvivientesy arriesgan
susvidasparasalvara losdems.

NIGROMANTE

Humanoide Mediano (cualquierraza), cualquier alineamiento

ClasedeArmadura: 12 (15 con ormoduro demago)
Puntos de golpe: 66 (128 + 12)
Velocidad: 30 pies

FUE DES CON INT  SAB  CAR
9N MY 12(s) 17(3) 12(4) 11(0)

Tiradasde salvacion: Int+7, Sab +5
Habiidades: Corocimiento Arcano +7, Historia +7
Resitencias 2 dafo: necrotico
Sentidos:Percepcion pasva 11

idiomas:cuatro idiomascualesauiera

Desaff: 9 (5.000°X)

(1/Turno). Cuandoe! una
criatura quenoseaun autémata ni un muertoviviente conun
conjuro denivel 1 o superior, el magorecuperardtantos puntos.
degolpecomoeldobledelniveldel conjuro, oel triple siesun
conjuro de igromancia.
Lanzamientad e Conjuras. Ei nigromante es un lanzador de
conjuros de nivel 12. Su aptitud migica es Inteligencia (salva

c

5.+ 7 impac

Tienepreparados los siguientes conjurosde mago;

Trucos a voluntad):luces denzantes, mariodemago, regarar,
toque helado

Nvel 1 (4espacios) ormodura demogo falsovida,
rop0 nauscabund

Nivel 2 (3 espacios):rayo debltador®,sodero/ceguera®,
selarano

Nivel 3 (3 espacios) onimar a ls musrtost, imponer maldician®,
togquevampirica*

Nivel 4 (3 espacios): marchitar®,pilpétrea,puertadimensional

Nive: 5 (2espacios): manode Sigby, nubearquildora

Nivel 6 (1 espacio)cfrculodemuerte

*Canjurode nigromancia ce rivel 1 0 superior

Acciones

Toque marchitadar. Atoquede con uro cuerpo o cuerpo: +7a
impactar, alcance  pies, un objetivo. Impacta: 5 (204) de
daho necrético.




SACERDOTE DEL KRAKEN

lengua, mientras que otro podrfa presentar una cara sin
Sk 4 Sy i

Un kraken puede pas para las han ¥ ocas
sido de su furia. L po e de mar. i
idad y aquellos que b al monstruo o el kraken posee a su esbirro para

através de la veneracion a veces son recompensados con
dones, para luego servir como sacerdotes del kraken.

El kraken puede ser levemente consciente de los pen-
samientos de un sacerdote si los dos estdn en el mismo

BT VR D R e
humanoide y control

del kraken pueden actuar como ojos y o mlos para sus amos
¥, cuando el monstruo tiene algo que decir, uno de estos
‘adeptos se convierte en su portavoz.

Cada uno de los sacerdotessufreun cambio de e

‘anunciar sus terribles pronunciamientos.

SACERDOTE GUERRERO H

Los sacerdotes guerreros adoran a las deidades de la guerra,
ol et Plitusan hoicds oo A58 e ale

i los caidos, Un sacerdote guerrero podria coman-
dar un ejército o servir como la mano derecha de un sefior
de la guerra en el campo de batalla.

que refleja la influencia del k

iy s cjemplo, uno Dodrla
tener ojos negros como la tinta y un tentdculo en lugar de

SACERDOTE GUERRERO

Humaoide Mediano (cualguierraza),cualquier

ineamiento

SACERDOTE DELKRAKEN
it
cualguier alineamiento ma

Clasede Armadura: 10
Puntosdegolpe: 75 (1048 30)
Velocidad: 30 pies, nadar 30 pies

FUE DES CON INT  SAB  CAR
12(:1) 10(:0) 16(+3) 10(s0) 15(s2) 14(s2)

Habildades:Percepciéns
contundente, per

atagues nomgicos
SentidonPercepdon pasva 15
Idiomas: dos cualescuiera
Desafic: 5 (1800 PX)

Anfibio. £l sacerdote puede respirar tanto dentro del agua como
fuera de ella

L
dotees Sabiduria (saivaciéndeconjuros CD 13, +5 a impactar
conatagquesde conjuro). Puedelanzarde forma innatalossi-

Clase deArmadura: 18 (srmadurade placas)
Puntosde golpe: 117 (18d3+36)
Velocidad:30pies

FUE DES CON INT  SAB  CAR
16(53) 10(0) 14(2) M60) 17(x) 13(+)

Tiradas de salvacién: .
Habilidades: Intimidacién+5, Religién+4

Desafio: 9 (5.000 PX)

de Conjuros

conjuros denivel 9.Su aptitudmdgicaes Sabiduria
deconjuros CD 15, +7 a impactarcon ataques de conjuro).
Tiene preparados los siguientes conjuros de clérigo:

Tcos{s vobrkad) domtegiote lcinssadcolce
aribundos.repor
v tespaciont: PR i pigidd
curacién, sactoguio
Nivel 2 (3espacios): armaespirituol, arma magica, plegaria de
curacidn,restablecimiento menar, silencio
Nivel 3 (3 espacios): cominarsobre el aguo, disiparmagio,
i i vevir,

Avoluntad: crear o destuir agua, orden imperiosa

3/dia cada uno: caminarsobre l agus, conirolaragua, oscuridad,
respirar bajo ¢l agua

/dia cada unos llamar a relampago, tentdculos negros de Evard

AcclonEs

sefiolde esperanza

Nivel 4 (3espacios). dmurm guordidn de la fe. ibertod de
mosimienta,pielpés

vl 5 {1 vipac; owerheridas enmase, golpe lomigero,
inmovilizar monstruo

impactar, alcance 5 pies. un objetivo, impacta: 27 (5410) de
dafo de trueno,

AcclonEs
ilipl. € sacerdote

Maza a dosmanas. Atagque con arma cuerpo o cuerpo: +1 3
Ic:

Un kraken habla 3 través del sacerdote con una voz atronadora
audble enun radiode300pies. Lascraturaselegidasporel
sacerdote que

S pies, un objetivo. Impacto: 10 (26 + 3) de
danocontundente.

Reacciones

pronuncian en abisa, mfmal o pnmuﬂd\:l) debevln wuper
una €D

Golpe guiado (Recarga tras un descanso corta o larga). €1

durante 1 minuto.(

ataque

a5 i ol ATSSERINE 2 s fmos, Frolicanco el
efectosi tiene éxito

daa 30 pieso
menos deél. El sacerdote puede haceresta eleccion después
dequese realice la tirada, peroantes deque impacte o falle.




SENOR DE LA GUERRA

TRANSMUTADOR
L
g d pode batall
admiracion. ed
amorirporsu estandarte.
abrazan el caml
SENOR DE LA GUERRA transmutacion magica como un camino hacia
la riqueza, la iluminacién o la apoteosis.
ClasedeArmadura: 18 (srmradurs de placas)
Puntosde golpe: 229(27d8 + 108) TRANSMUTADOR
30pies i
FUE  DES CON INT  sAB  CAR

20045) 16(=3) 18(s4) 1207 12(s1) 18(+4)

‘Tiradas de salvacién: Fue +9, Des +7. Cor +8.

Habilidades: Atletismo +9, Intimidacién +8, Percepcién +5,
Persuasion +8

Sentidos: Percepciénpasivals

Idiomas:dos cualesquiera

Desafio: 12 (8.400PX)

S T ]
Puntos de golpe: 40 (%
Velocidad: 30pies

FUE DES CON INT  SAB  CAR
9L @) 110 () 12(41) N0

Tiradas desalvacién: Int +6, Sab +4
Habilidades: Conocimiento Arcano +6, Historia +6
n

6 V). Elsenord tirada
desalvaciénfallida. Debequedarse el nuevoresultado
Superviviente. ElseRordela guerrarecupera 10puntosde
golpe al comienzode sutumositieneal menos 1 punto

ek et

Desafio: 5 (1.800PX)

Lanzamiento deC onjuros. Eltransmutador es un lanzador de
denivel9.Su

puntosdegolpe maximos.

Acciones

Ataque milltiple. € senor de laguerra hacedos ataques

Espada

cionde conjuros CD 14, +6 aimpactarconataquesde conjuro),
Tienepreparados lossiguientesconjurosdemago:
Trucos (a voluntad): luz, prestidigitacion, royo de escarcho,

reparar
Nivel 1 (4 espacios): armadura demago,arbecromatico,

-

ce 5 pies, un objetivo. Impacto: 12(2d6 + 5) de dadocortante.
o corto. Ataque con arma a distancia: +7 3 impa

alcance 80/320 pies, un objetivo. Impacio: 6 (146 + 3) de dafio

perforante.

ACCIONES LEGENDARIAS

e R
inmovilizor

W3 (s copachoybola MBI et dior

Nivel 4 (3 espacio}- ielpétreo, polmor for*

Nivel 5 (1 espacio): telequinesis*

#Conjurode transmutacién de nivel 1 o superior

Piedra de Transmutador. €l transmutador llevauna piedra

presentadas
de utilizar una al
acriatura. Elsenord

siguientes.
efectos

las acciones legendariasgastadas al comienzodesu turno

‘Ataque con arma. £l senor de la guerra realiza un atague
con arma.

Ordenar a un aliado. €l senor de la guerraelige como objetivo a
un aliado quepueda ver y se encuentre a 30 pies o menos de
41 5i el objetivo puede verloyescucharlo, podrs realizar un

n alcance de60 pies

e unatien 10ptesa1a viloBkikae potadorricnfls &
este cargado

+ Poseccompetenciaenlastiradasde saivaciénde Constitucion.

- Cuenta con resistencia al dalode acido, fri, fuego, reldm-
930 0 trueno (aelecci6ndel transmutador cuando elige
este beneficio)

usandosu reaccién tirada

s piedray lan
de ataque SRS e Lo g o eiemo
o delobjeto
eligecomo objetivo a un enemigo quepuedaveryse
mfue..msé eélSiel hietvo Acciones
Bost 2 ar ok

Eeidiien tos il leisdoara ATdA S
R i e e

ce 5 pies, unobjetivo.Impacto: 2 (146 -1)de danocontunden
teo 3 (1d8 - 1) dedano contundente si seusaados manos.




APENDICE C: LISTADOS DE MONSTRUOS

PERFILES POR TIPO DE CRIATURA

Aberraciones Gigantes Retofo de las profundidades..
133 145 krak
Cere 125 Gi s
Criade 1 Salamandra f
Gauth 134 Gi 148 Salamandra flamigera bruja de Imix. 192
Maestro neog 173 Gigante de piedra Sefior de la guerra w220
Morkoth. 1 a 149 0
Neogi. 173 Gigante Xvart 201
Neotelid 174 150 Xvart brujo de Raxivort. 01
Observador.. 135 Humanoides Tnfernales
i 193 Abjurad 09 Bab: 136
Ulitharid 126 Adi 09 Barghest 128
Pontins Aprendiz de 210 Demonio de f 13
[ 10 138
11 Dracgloth, 14
g:::('z‘nychus. faonea 1y i
2 Brujo del Infernal 12 Tanarukk 179
Dimetrodtn. i
. Brujo del P 1 il 196
Enjambre de larvas podrida e s 35
Enjambre de ratas craneales ‘“‘;c: =aaFetrico, ~213 " Monstruosidades

Estegosaurio.
Hadrosaurio
Suitzakotn

Conjurador
Encantado
EE T

C.nobh.ws

u o
Vaca (buey. rothé, vaka hedionda)
Velocirraptor...
Celestiales

Kiri

Evucadcr ..
Experto en artes marciales....
lind. -

Chnhhnh
Girallon...

eucrota.. .
Maestro del pozo yuan-

s
Rastreador reptant

Pescador de cuevas
Quitina

¥ .
Desuiane Ctsnlis nogro Susurrador mental yuan-t
141 157 # i
Thincall.
e aioe echicero escamoso kobold.... 163 Tyicioers
Cratoifisgalo Habgoblm devastador.
Hobgoblin sombra férrea.. Mserton vivicness)
Telticon Tlusionista..... Alhoon.
Boogl 13
Gorro 155 Kopy (variante de alh
Korred 17 Bodak
Meenlock Ni : Engendro de Kyuss...
Oscurecedor. Nilb G
Oscurecedor anciano.. = Orca garra de Luthic. Plantas
o illo roj Espi 19
177 jefe 198
Saga bheur... Orco espada de llneval 178 Madera ail. 16
Velocist Orco mano de 178 Ve 197
PERFILES POR VALOR DE DESAFIO
Desafio: 0(0-10PX) Desafio: 1/4 (50 PX) Vegepigmeo...... 197
Rat 1 186 Aprendiz de p
Dimetrodén.

Desafio: 1/8(25PX)

Gnoll marchito..

G
Hadrosauri

Desafio: 1/2(100 PX)
Enjambrede larvas podridas..
Gnoll cazador ...
Observad

Vaca (buey, rothé, vaka hedionda).....

Orcocriado por Yurtrus.

APENDIGE C: LISTADOS DE MONS
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APENDIGE ¢

Bactrecsdon 180 Pescador de 181  Saga bh A%
i 182 Rastreador 185 pesafio: 8 (3.900 PX)
Jamandra flami 191 A Adivi
031 Trampero.. ‘Guardia negro.

Caminante gigantesco.............
D h

Shoosuva.

Desafio: 4 (1.100 PX)
Babau

Demonio de f Barghest
Brujo del Seit
E C L
Gnoll
G Girall
Hoehi e 163 Hobgobin devastad 2
162 173 Ulitharid 126
Nilb v Tineval 17
Salamandra flamigera bruja de Imix. 192~ Sabucso yeth 188 :I‘h""‘” LE ey
i 19 06 Aot

Velocista.
Xvart brujo de Raxivort.

Denﬂn' 2450 PX)
Bar

Dracn zuardmn ¥

& Beso mort
Desafio: 5 (1.800 PX)

Gigante de piedra
1 iants deaien 149
5 184
Catoblepas... Desaffo: 11 (7.200 PX)
Encantador.

Gigante de las nubes sonriente ..
Morkoth.

Gu:rrero de élite grung.

Engendro de K
Enjambre de ratas craneales.

L)
s
Archidru
Glganiode e
Kirin
Morkoth (en guarida)
Seiior de la guerra.
Desafio: 13 (10
Devorador
Neotélido..

Desafio: 14 (11.500 PX)

Maestro del pozo yuan-ti
Maestro ladrér -
Sacerdote del krakes
Tanarukk.

Testigo mental..
Thincalli.

Desafio: 6 (2.300 PX)
Boca de Grolantor ..

B
Brujo del Primiges
Conjurador

Gigante de fuego acorazado.

Biperto en artes marclales 216 Desafio: 5
1ss Sua
llusionista. 217 Desafio: 7 (2.900 PX) aitacsen
Loucrot 166 Brujo del Infernal 12 Desai 22 (41000PX)
Neogi 173 Draegloth 142
Oreo colmillo rojo de Shs 176 Korred 165 (variante d thoand 123
CRIATURAS POR ENTORNO
CRIATURAS BAJO EL AGUA
Criaturas DesafiolPX)  Criaturas DesafiofPX)
Delfin Y8(25PX)  Gnol ca zador, orco criado porYurtrus, 172 (100pX)
e mirino 1 oopx)  osauecedor
Vet ETi e 3(00pK)  Deinonychus. espinoso, gnolocearne, 1 (200pX)
grungsalvaje hechiceroescamosokobold,
Sacerdotedel kraken 5 (1300 PX)
b 1 200pyyKovodescudodragin ibog,vlocisa
v Oracoguardidn (verde), guardaestirpeyuan-t, 2050P%)
B 12(B400PX) gerrero dedlite grung, hobgoblinsombra férre,
Gigante delas torments quintaesencia 16(15000PX)  jefe vegeggmeo, mastin sombrio, meenlock,
orco manodeYurtrus, oscurecedoranciano
CRIATURAS EN BOSQUES Arperacaracollagel oo, 3(700PX)
g pesafiopy) _ ©rcocoimillorojode Sharga
e by Bkt bujodeseror Fetico, 0 40.100pY)
Groll marchito grung, inventorkobold, VAGOP)  foboobim B
vegepigmeo,velocirtaptor ey susuludnvmmulyum 4
Brontosaurio, maderaai, 51800°X)

st

08 DE MONSTRUOS

Wicvospasorens




Anatemayuan-ti.archidruida

CRIATURAS EN CIUDADES

Criaturas

Ratacraneal

Aprendiz boggle

Inventorkaboldvaca(buey)

Oscurecedor

Hechiceroescamosokobold

8ardo, dr aco guardin (cualquiera), meenlock,

oscureced or anciano

Arquero, espadachin, experto en artes marciales,

ilusionista, orcocolmillorojode Sharg:

rastreador reptante

8abau, brujo del Seor Feérico

Banderhobb,encantador, enjambrede ratas

craneales, maestro ladrn, transmutador

8odak brujodel Primigenio,conjurador

Brujodel nfernal

Adivinador, guardia negro

Mohaador campednvocadorsigromans,
cercote guer

Ser\nvdtlaguzni

CRIATURAS EN COLINAS

Criaturas

Boggle, criade neogixvart

Groll marchito, inventorkobold
azador, orcocriadoporYurtrus,

salamandra flamigera

Deinonychus,caminantegigantes

Rarigeea bruade Imsarsbrufode Rasvort
Hobgoblin sombra férrea mastinsombro,
orcomanodeYortrus, quetzalcoatius, uro
Gorrorojo.neogorcocoimillorojode Shargaas
Barghest, hobgoblindevastador, maestro neogi,
orcoespada delineval sabuesoyeth

Tanarukk

R e
sagaa

Flind

Shoosuva
Gigantedepiedracaminantedesuenos

‘CRIATURAS EN COSTAS.
Criaturas
Delfin
Dimetrodén
Engendro marino
Quetzalcoatlus
Espadachin, retono delas profuncidades
Sacerdote del kraken

Desafio (PX)
7(2900P%)
3 (3.900PX)
9 (5.0009X)

12(8.400PX)

Desafio (PX)
0 10p%)
1/8(25PX)
1/4(50 PX)
1/2 (100 PX)
1200p%)
2 (450PX)

3 (700PX)

4 (1100 PX)
5 (1800PX)

6 (2300%)
7(2.900PX)
8(3900p%)
9 (5.000P)

12 8 400P%)

DesaffoPX)
/8 25PX)
1/4 (509X)

1/2(100 px)

1 (200pX)

20450 P%)

3 (700pX)
41100 P%)

5(1.800PX)
6(2.300PX)

9 (5.0000X)
8 (3.900PX)
10 (5.900PX)

Desafio(PX)
/8 (25P%)
1/4(50 PX)

1 (200PX)
250P%)
3 (700PX)

5 (1.800PX)

Criaturas
Gigantede piedracaminantede suenos
Morkoth

Gigantede escarcha eterno,
Gigante delas tormentasquintaesencia

(CRIATURAS EN DESIERTOS
Criaturas
Salamancra famigera
Vargouille
Oracoguardidn (azul), guardaestirpeyuan-ti

susurradormentalyuan -t
Engendro de Kyuss, maestro del pozo yuan-t,
dincall

Brujodellnferal?

Campe6n, nigromante, sacerdote guerrero
Anatema yuan-i, ki-in

Gigante de la tormentas quintaesencia

CRIATURAS EN MONTARAS
Criaturas

Inventor kobold

Orcocriadopor Yurtrus, salamandra flamigera
Caminantegigantesco hechiceroescamoso
kobold kobold escudodragén,
salamandraflamigera bruja delmix
Dracoguardidn (rojo), orcagarrade Luthic
orco manode Yurtrus, quetzalcoatlus.uro
Orcocolmillorojode Shargaas.
Barghestbrujodel Sefor Feérico,
orcoespadadellneval

Tanarukk

Brujodel Primigenio, sagaannis
Gigantedepiedracaminantede suefos
Gigante delasnubessonriente

Archidruida ki-rin

Gigantede fuegoacorazado

Gigantedelas tormentas quintaesencia

‘CRIATURAS EN PANTANOS

Criaturas

Dimetrodén hadrosaurio. vegepigmeo.
Enjambrede larvas podridas,oscurecedor
Espinoso,vargouille
Dracoguardidn(negro). meenlock mastin sombrlo,
efevegepigmeo, oscurecedoranciano
Caracolflagelo,gorrorojo

BrujodelSefor Feérico

Catoblepas

Archidruida

Desaffo (PX)
10 (5.900p%)
11(7.2000%)
12 (8.400PX)

16(15000°X)

DesafiofpX)
1/2(100 PX)
1(200PX)

4(1100P%)
5(1800 PX)

(2300 PX)

9 (5,000 PX)
12 (8400 PX)
16 (15.000 PX)

Desafo(PX)
1/4(500%)
1/2(100 PX)
1(200P%)

2 (50 PX)

3 (700PX)
401100 PX)

5(1.800 PX)

6(2300 PX)
105900 PX)
1 (7.200 PX)
12 (8400 PX)
14 (11500 PX)
16 (15.000 PX)

DesafiofpX)
V/4(50P%)
172 (100PX)
1 (200P%)
2(450PX)

3 (700P%)
4(1100PX)
5 (1800PX)
6 (2:300PX)

10 (5.900PX)

12 (8.400PX)




CRIATURAS EN PRADERAS

Criaturas

Gnolimarchito hadrosaurio.vaca (rothé),
velocirraptor

Groll cazador, orcocriadoporYurtrus
Deinonychus,gnoll roecarne

Hobgoblinsombraférrea,orcomanode Yurtrus.uro

Leucrota
Barghest,estegosaurio, hobgobhindevastador,
orcoespada de linevalsabuesoyeth
Brontosaurio

Bocade Grolantor

CRIATURAS EN ZONAS POLARES
Criaturas
Groll marchito
Groll cazador
Groll roecarne
Draco guardién (blanco)
Brujo del Senor Feérico
Brujo del Primigenio
8rujodelinfernal,sagabheur
Shoosuva
Flind
Gigantede escar
Gigante delas tormentasquintasencia

Desafio[PX)
1/4 (50 PX)

1/2 (100 PX)
1(2009%)
2(450 )
3(200PX)

41100 PX)

5 (1.800PX)
6 (2.300PX)
9 (5000PX)
8 (3.900PX)

12 (8.400 PX)

DesafiofPX)
174 (50PX)
1/2(100 PX)

2 (450PX)
401100
6(2.300P%)
7 (2.900PX)
5 (3.900P%)
9(5.000%)
12 (8.400PX)

16(15.000 P%)

CRIATURAS EN EL UNDERDARK

Criaturas

Rata craneal

Boggle, cria deneogi, xvart

Inventor kobold vaca (rothé profundo)
Enjambredelarvas podridas, observador,
orcocriadopor Yurtrus, oscurecedor,
salamandrafiamigera,quitina
Caminantegigantesco, demonio delas fauces.
hechiceroescamosokobold,
koboldescudodragén.nibog,
salamandralamigera brujadelmix, vargouille,
xvartbrujode Raxivort

Draco guardin of), gardaetipe yan
o 0 de Yunrus,

orca garra de Luthic,

oscurecedor anciano
Caracol flagelo, choldrith, neogi orco colmillo
rojo de Shargaas, pescador de cuevas,

rastreador reptante, trampero

Babau, barghest, cuentapesadillas yuan
maestro neogi, orco espada de lineval,
susurrador mental yuan.-ti

Engendro de s, erambrede atascraneaes
maestro delpozoyuan-ti, tanaruik

testigo mental

Bodak brujodel Primigenio,gaith

Brujo dellrfernal, draegloth

Cerebro anciano,gigante defuegoacorazado

Azotamentes liche (consuitaalhoon)

DesafiofPX)
0(10p%)
1/8 (25PX)
1/4(50PX)
1/2(100 PX)

1 (200p%)

2 (450PX)

3 (700 PX)

41100 PX)

5 (1.800PX)

6(2300PX)
7(2.900PX)
8(3.900°X)
9 (5.000PX)
10 (5.900PX)
12 (8.400PX)
13 (10.000PX)
14.(11.500 PX)
22 (41.000PX)




il estimado maestro del saber, Volothamp
Geddarm, ha vuelto! Ha escrito una disertacion
fantastica, que cubre algunos delos
monstruos mas emblematicos del mundo de
DUNGEONS & DRAGONS. No obstante,
el mismisimo Sabio del Valle de las Sombras,
Elminster, no cree que Volo haya sido del todo
exacto en ciertos detalles. Note pierdas como
Voloy Elminster se unen parailustrar alos no

tanto comunes como extrafias.

Estelibro, que sin duda servira de inspiracion
para cualquier Dungeon Master, explora las
historias y guaridas de varios monstruos.

reos y trasg
Los jugadores encontraran en su interior
reglas para interpretar a una gran variedad de
nuevas razas, como el angelical aasimar o el
felino tabaxi. Ademas, se incluyen perfiles para
decenas de monstruos, algunos nuevosy otros
provenientes dellustre pasado del juego, listos
para aparecer en tus aventuras de D&D, ya sea
como amigos poderosos o enemigos temibles.

Utilizala conla quinta edicion del
Player's Handbook, Monster Manual
yDungeon Master’s Guide.

DUNGEONSANDDRAGONS.COM
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