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PREFACIO 

BienLelledo,e.,.enhn·no.Perece un tipo curiotoque 
ditCrute de lucotubaenu.Permftemeqaelepretente 
mi úhime obre meutre, le cual me ha IJe.,.edo año• 
N�deeter.Creoque eDmproberlqeeTelelepeaesu 
tiempDydiaero.E•o 11, primero,une adverteneie· 
1•qutL1y monstruos! 

NedtmenDaqoeantfuente ineompereble de 
ae&aeided eomo Eha.inater del Valle de lu Sombru' he 
eteati&uedoque heymbmundol llenol de monstruot. 
ComoreaultedD, le lrue "AqutheymonllruDI" he 
epereeidoer•mepude eaferea elejedude eatey, 

por tento,epertedutembién de elle modesto•eaeribe. 
Pero,¡q•iln aoyyD1,sepre&nnlarl. 

Volothemp Gedderm, a su aer.,.ieio, u:poaiendo 
Terdedes,el i&uelqueeiertoa aecretoaprofandoay 
enti&no• fuerDn lnlurredo• e miiDidospor los esptritus 

queprote&fenles tumbea oeultude erehime&oaeefdos, 
•hore eonTertidDa enpolvo.Aafes;en e•temi•motomo 
he e�:p•esto u•meroaoaydi.,.eno• detelles,aunee entea 
reuaido• coa teate cohereneie•e n e l  mi•mo lu&er, 
reletivo• e ludiver"ayu:treliueri•tnruq•elol 
humenolyl• meyorte de lu dembrezueivilizedu 
se placen en denominar "monatr1101�. 

No puedo recomendar lo •ufieiente le eaeac:id 
infDrmeeión c:ontenide en ute volumen',que debo 
deeir es•.,.¡telmeate aec:e•erio-pere lo• •veatDrero• 

yeeminentude lal tierrel"l..,.ejeayelUnderderk 
del mundo entero, ye leen eltol butc:edorude 
oro, minerol o aimplementeTiejero•que bu•quea 
N�fu&io-ea une c:eY�ne,pere &aert'lec:erud e l e l  
butiuque merodeen o de lu&errudel ia..,.ierno•. 

:.::.�: :::::�r;e
q::!:��:'d ::::: ::'h,:.�1::l!: 

111 totelided",permftemeque le di&equeyo, Volo, no 
tomé etejol,c:omo tempoeo eac:etiml e n l eprofundided 
de mia deacubrim.iento1'ni en mbc:oqueteo• con 
luincomodidedea neceaeriupere reeDpila r u a e  
informeci6a lo mll el:tenuyecreditedapolible. 
¡Poaiéndome en &r•npeli&ro, debo efiedirl• 

A vecuuaebe mi nede duprec:ieble'm•&i•p•re 
didrezerme deérbol,piedre o inelusoc:hereo, y 
uf preparar le mejor &uteposible.AILecerlo, Le 
contempledoi .. .,.iltumbmereYilloau,deadelo• 

picDs esc:ercLedoa deles eltumontellel,donde lol 
eeltillo• &i&eatesTea e le derive,hut e l o a le&o• 
heledDa mbprolundo• bejo tie:rre,en lolqoe ae 
•&itenyculebreen entes tentecularea aia nombre 
Me e1ombr6auevemente le belleze del mondoqoe 
todo•, monllruOIOio no,compertimo•'•. 

Si eneueatre eate tomo de utilided,dt&uelo e su• 
emiAol, tociolyconoeidoaque hallepeaeendopor le 
celle.Si lo heceqnizl eate entor ten&• le oportunided 
de redeeter 1lne &u!e inchuo mls6til en ell1lhlro". 
E independientemente dequéno• 111Cede a u1ted o e  mi 
en loquenol reate deTide,u&oirl•iendoelh.11milde 
eaeribeyobedientenrTidorque ehore contemple 
(y,•i loa dio&es lopermiten, hebrlaido dDtedD d e u n e  
le•e imperec:edere), 

VoiDthemp Gedderm" 
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1JOW,.HA"CON"AOOCONM"CHOSMONS­
truosen susdias,pocost3n odiOSOSO 

U 

�;�:,::�:�o���n�,:��:::�;,:�,:�:�:Ó��;:, de 
D&Dyproporcionainformaciónadicional 
sobresusorígenes,susinclinacionesy 
comportamientosysusguar idas.másallá 

Pero dar a todo���: ���:�:�o:5��
�
��:���\:�:::

e
� ��:::�· 

requerirfademasiadaspáginas,por lo quereducimosla 
listaa nuevegr uposdecriaturasmuyimeresantesquese 
usan a menudo en las campañas de D&D· 

Azotamentes Gnol ls 
Contempladores Kobolds 
Gigantes Orcos 

AZOTAMENTES: 
LOS FLAGELOS DE MUNDOS 
Losaz()(amentes,también conocidoscomoi lfcidos, son 
horrib leshumanoidesalienfgenasqueacechanen laspro­
fundidadesdelUnderdark.Maestrosde la energía psiónica 
usansuspoderesmentalespara dominaraotrascriaturas. 
Losmásafortunadosdeentresusvíctimasson asesinados 
ysuscerebrosdevorados.Losque no\·en suspsiques 
retorcidas.convertidosen esclavosestúpidosconpocas 
esperanzasdeser rescatados 

UNA CULTURA DE FUGITIVOS 
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Hacemilesdeailos.losilfcidoseranel poder dominante 
delosPlauoslnteriores.Desdesusdominiosastrales, 



VARIANTE: AZOTAMENTES PSIÓNICO 

Encx:¡siones,ciertos ¡zot¡¡mentes sededic¡n¡¡unes tudio 
mohprofundodel poderpsiónicoymuchosdest¡¡canpor 
utiliursu energíilpsiónicilinniltilpara duplicarlosef ectos 
de algunos conjuros. Un ¡¡zotamentes psiónicotienee! 
mismo perfil queun uotamentes (taly como aparece en 
el Monste r Monuol), e�cepto porquesuvalor de desaffo es 
d e 8 (3.900 PX)y poseeel atributosiguiente 

lonzomienlo deConjuro s lnnoto (Psióni,o). EI¡¡zotamentes 
esunl¡¡nzadorde conjuros denivellO.Su aptitudmágicaes 
lnteligenciil (salvación de conjuros CD 1 S , +7 a impactarcon 
ataquesde conjuro). Puedelanzardeformainnatalos siguien­
tes conjurossin necesidad de componentes materiales 

A voluntad: burlo doifino, gufo,impo cto certero,monode mogo 
Nivel l (•espacios):entenderidiomos,hechizorperJono , 

ordtrlimperioso, sontuorio 
Ni::� ¡!��¡:���:;�os): corono de lo locuro,fuerzo fonlosmol, 

Nivel l (3 espacios): c/o ri�iden cio,fundirJt con/o pitdro,Jerror 
Nivel•(lespacios): confusión,moldeorlo piedro 
NiveiS(2espacios):ncudriñor,le/equinesis 

COLONIAS PERDIDAS 

� 3PJrUl.O l; CONOCIMIENTOS SOURE MONSTRUOS 

LA I M PORTANCIA DE LOS CEREBROS 
Debido asusnecesidadesdietéticasyasu biologíadeotro 
mundo.losazotamentesdebenpermanece r a d istanciade 
cazade loshumanoidesinteligentes,in cluso sihacerlolos 
vuelve vulnerablesal ataque desusenemigos.Utilizanlos 
cerebros detales criaturascomocomida, porsupuesto, pero 
tambiénnecesitan humanoidesconscientesparapropagarse 

ALIMENTO PARA EL PENSAMIENTO 

CEREMORFOSIS 



E L  CEREBRO AN:.:::Cc:_:I A'-CN:.O:O ____ _ 
Losazotamentesusanla telepatfaparacomunicarseemre 
ellosyconotrascriaturas. Entresu propiaespecieforman 
unaredde mentes. Cadai\Ccidoesunnodoindividualde 
estared,queasumetareasespecfficas,comparte infor­
mación. eiC. Enelcentrodecadaredse hayauncerebro 
anciano.Esteúltimoesel miembromáspoderosodeuna 
colonia de azotamentes. Asf como los azotamentes mandan 
sobre losesclavoscreados apartirde humanoidescaptura­
dos,un cerebroancianoesperaunaobedienciaperfectade 
losilícidosque habitanensu colonia 

Siunodelos azmamentes deunacoloniaveo escucha 
algo,el cerebro ancianoyel resto delos iHcidos delgrupose 
enterandeinmediato.La coloniasebasaenuna memoria 
colectiva.compuesta porel conocimiento,lasexperiencias 
��:=���b����3�e: de todos sus miembros, almacenada en el 

Podrfa decirse queuna coloniade azotamentes escomo 
unagran bibliotecade conocimientos almacenados enlas 
mentesdesus miembros.conel cerebroancianocomosu 
bibliotecario.Cada ilfcido individual represemaunacate­
goria o subseccióndentro dela biblioteca;un azotamentes 
podríaespecializarse enbiología ,yotroserun experto en 
ladefensadel grupo.Oadoqueunazotamentesindividual 
tiene unintelecto casidignodeungenio.elalcancedesu 
conocimiento esequivalente a losnh•elesmásaltosde 
erudiciónalcanzablesporlos humanos 

Haylímites alalcancedeuna colonia.Unilfcidopuede 

��:�:;::;�����a 3r�d�1�1:e:����d!���:;
e
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Másalládeesadistancia estásolo.Los azotamentesque 
seaventuranlejosdela colonialo hacensolobajo estrictas 
órdenes delcerebroanciano. Aunquetales misiones 
corren el riesgo deatraer atencionesnodeseadas,pueden 
generarun tesorode conocimientosy entendimientoquese 
compartirán contodoel grupocuando el exploradorilícido 
itinerante regrese. 

en�e�;eárs ��l�u���:on¡:�� l:z;,;�:��:: ;ou:�
,:������ es 

individuo.el cerebro anciano,quedirigeun númerode 
mentesservilesyremotas:los azotamentesindividuales 
Quizás enalgún momento cadailfcido eraindependiente, 
peroahorael cerebro anciano eselúnicopoder verdadero 
Losazotamentessaben quesu supervivencia continuay 
su futura vueltaal podersoloserán posiblesa travésde 
��;e�:'rad�;i���n perfecta y una obediencia absoluta al 

Uncerebroancianoes arrogante e intriganteyestá 
hambrientodepoder.perose apresurará ahuiro suplicar 
clemencia anteun enemigopoderoso. Noentiendecon­
ceptos comola alegrfa.la simpatía o la caridad.aunque 
conocebienel miedo. lairayla curiosidad. Esunintelecto 
completamente incapazde sentirempatía opreocupación 
porcriaturas quenoseanél mismo 

Uncerebroancianoguardaun recuerdoperfectodela 
historiadesu raza.En consecuencia,se vea símismo 
comoun refugiadoyuna vfctima.obligada a esconderse 
de monstruosbárbaros.Un cerebro ancianotambiénse 
considera asfmismocomoun salvadordela razadelos 
azotamentes yuumouumento vivoquepreservalos recuer­
dosdelaspresas delosilfcidos. Segúnsu lógica retorcida. 

loshumanoidescuyoscerebrosson devorados porla colo­
niase vuelveninmortales.sus recuerdos se conservan para 
siempre enla mente laberínticadel cerebro anciano 

Cuandounazotamentesenvejece,enfermaosufre 
heridasgraves. elcerebroaucianolo absorbe.dándoleotra 
formade inmortalidad.yaquela mentedel ilicidohabitaen 
ladela colmenaparasiempre. 

ce
�
e��:l:a

n�:ac:���ulo 3 para obtener más detalles sobre los 

ILÍCIDOS RENEGADOS 

ENEMIGOS POR TODAS PARTES 
Loscerebrosancianosbuscanestabilidady seguridad para 
suscolonias.porloqueuugrupopuedepermaneceren 
un estado relativamentepacffico durantedécadas sipuede 
evitarserdescubiertomientrasadquiere alimentos. 

Dostiposde eventospuedenperturbarla tranquilidad de 
uua colonia:una invasión yla aparicióndeun ulitharid 

LOS GITHS NUNCA DESCANSAN 
Losgithzeraisy githyankisrecuerdanla esclavitudde 
susantepasadosporpanede los azotamentes. Envían 
partidasdecazaal PlanoMaterialpara erradica r y matar 
alosillcidos dondelogran encontrarlos.Tras siglosde 
persecución.sehan vueltomuyhábiles.Cada colonia de 
azotamentesestá eonstantemente alertaantela posibili­�a
c
��; �::t::��;:!ón gith, incluso si nunca ha tenido que 

Losdepredadoresde\ Underdark. losaventurerosyotros 
tiposdecriaturas formidablestambién sonuna amenaza 
parauna co\onia.Aunque losazotamentesysu cerebro 
ancianosonincreiblementepoderosos. nosoninveneibles: 
héroesaltamentedotados.gruposde asaltodrow.demonios 
descontroladosyotrospeligrosdei Underdarkpueden ��z:��aan�n grupo incluso si no logran destruir al eere 
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EL GRAN PLAN 
Laprimera prioridad decualquier coloniade azotamentes 
es sobre v iv i r .El cerebroa n cianoysus sirvie ntesquieren 
permanecer ocultos,ge neralmenteenlas p rofundidades 
delatierra,mien t ras cosechan suficienteshumanoides 
inteligente s paraalimcntarseylog raruncrecimientolento 
pero constante 

PRINCIPIOS ESTRATÉGICOS 

- ---------++-



METAS ESPECIALES 

• Eldescubrimientoylade strucció n detodaslas creches 
githyankis. 

• Recolectarcriatura s e i nstigarla locu r a e n ellaspara 
crearnuevossaboresdepensamiento 

• Fomentar una e scuela de magia para atraer mentes imeli-

• �:�t;:cr:;b
r
r�ri�: �����;���=�a�;���ión de nautiloid e o s  

paravolarpor loscielos. 
• Arrastra r a unaciud a d d e l a superficie alUnderdarkpara 

disponerde unapoblaciónde victimaslistas 

INTERPRETAR A UN AZOTA M ENTES 

RASGOS DE PERSONALIDAD DE AZOTAMENTES 
dS Rasgode persol'!alidad 
1 Nuncadejopasarla oportunidadde mostrarmi 

despre<io porlos seres inferiores 
2 Megustadarnbor amis comidasengendrando 

:�,:
�
�:;�������::

en mis vfctimas antes de 

3 Para no ensuciu mis pensamientos, evito comunicarme 
telep�ticamente conseresinferiores cuandoes posib!e 

4 Nuncacomo a menosquela víctima est�conscientey 
sepaloquevoy a hacer. 

5 Soymuy exigente. Me alimentosolodel cerebro deun 
tipoespeclfico dehumanoide. 

6 ;��� 
�
u
��
�
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d 5:r5::��::o viven otras razas y 
7 Encuentro la batallaestimulante 

IDEALES DE AZOTAMENTES 
d6 
1 Conocimiento.Todala información esvaliosa (Neutral) 
2 Obediencia. Nada esm�simportante queseguir 

órdenes(legal). 
3 Egofsmo. Trabajo mejor cuando me motiva mi propio 

inter�s (Caótico) 
4 Lavtfdad.La verdadeslabasedel conocimiento, 

asfquenuncamiento (Legal) 
5 Superioridad.Nose puedeobtenernadadel estudio 

deseresinferiores (Neutral) 
6 Dominación.Todoslos dem4sdeben someterse a mi 

controi(Malvado) 

VINCULOS DE AZOTAMENTES 
d6 
1 Creoqueel cerebro ancianoestáequivocadosobre 

algoy quiero convencerlodesu error. 
2 

:
e
;t��s

u
a
n
z����:�!�

e deseo ocultar incluso 

3 ;:�:: 
,:;;5

crece la colonia. m�s poderosos 

4 Nada esm�simportante quereconstruirnuestro 
imperio perdido 

S lapermanenciademi coloni¡¡es el mayorbien 
6 Tengounainvestigación importantequedebe 

protegerse a todacost¡¡ 

DEFECTOS DE AZOTAMENTES 
d6 

Soyajeno alas emocionesexpresadasporotros 
Creo quemis esbirros siemprehar�n exactamente 
lo que pretendo 

3 Nunca supongoquelos otrosentiendenysiempre 
explico todo 
Tengo un re<uerdo quenoesmfo.Me obsesiona 
Esinconcebiblequeotra criatura pueda serm�s lista 
que yo 

6 
�:��;5

confundo los pensamientos de los demás con 



NOMBRES DE AZOTAMENTES 

NOMBRES DE AZOTAMENTES 
d12 

Lugribossk 
6 Quoor 

QUALITH 

7 Ralayan 
8 Sardsult 

ESCLAVOS DE LOS AZOTAMENTES 



ÜUERGARS 
Losazotament eshanodiado a losduergarsdesdequelos 
enanos g r isesse rebelaron comraellos.pero consideran 
quesuscerebrossonun manjar.Losduergarssirvencomo 
un recordatorioconstante paralos ilfcidosde que cualquier 
criaturaquelessi r v a d e b e sertontay fácilmentecomro­
lable.Losinteligemesduergars rechazaronhace mucho 
tiempo el intentode losazotamentes por gobernarlos y h a n  
sidoenemigosdelos ilfcidos desde entonces 

ÜRIMLOCKS 

Kuo-TOAS 
Losilicidosutilizaron ampliamente aloskuo.toascomo 
esclavos e n e l p asado,yaque r esultaron ser criaturas 
bastante fáciles d e c ontrolar.Sinemb argo,con e l t iempo. 
t a e xposición repetid a a las intrusionespsiónicasdelos 
azotamenteshizo enloquecer a estosse r es.Hoyendfa.  
loskuo-toasnoson buenosesclavosporque sulocuralos 
hace d i fíciles d e c o m r olar.Losilícidosconsideranquelos 
cerebroskuo-toasson g r andeschucherfas.peroprefieren 

MONSTRUOS DE LOS AZOTAMENTES 
Losazot amentes casinuncaempleancriaturasno 
humanoidescomo escl avoso tienen otrosusospara 
ellas.La m ayorlasondernasiad o g randesyfuertespara 
mantenerlasence rradasdurante muchotiempoo poseen 
un intelect o demasiad o l i m i t a d o p a r a terminar cualquier 
cosasalvolastareasmássencillas . E n general.losno 
humanoidesqueseencuemranen compaiHade losazota­
mentesson aquellosque losilfcidos h a n c r e a d o o criado 
p a r a fi nesespecfficos. Algunasdeestascriaturasmerecen 
una mención especial 

DEVORADORES DE INTELECTOS 

TESTIGOS MENTALES 

comérselos crudos, limpios de alteraciones psiónicas. Por lo N EOTÉ Ll DOS 
t a mo,tienden a devorarkuo-toaspoco despuésde c apturar- ������������ 
···�··'--"·-····-·'-""" : 



GUARIDA DE A ZOTA M E NTES 

BIBLIOTECA DE CEREBROS 

CALABOZOS 
Lascárnaras situadasenelperfmetrode la¡¡uaridaestán 
continuamente p o b l a d a s p o r esclavos,autómatasyotros 
vigilantesfuertementearmados.Losh abitamesdeestas 
habitaciones a t a c a n a losextra ñosqueesté n a l a vistaydan 
laalarma.Cualquierent r ad a a una fortaleza siemprequeda 
ocultaporuna puerta secret a .ilusióno algunaot r a barrera 

CÁMARA DE CEREBROS 

CÁMARA DE TRANSFORMACIÓN 

CÁMARAS DE LIMPIEZA 
Las vícti masreciéncapturadassonpro cesadasenlas 
cámarasdelimpieza.Se lesquita s u equipo,quese 

destruyeoconserva(siesdeinterés),selesafei t a el cabello 
p a r a evitar parásitosy seelimina a lo s enfermos 

HABITACIONES DE ILÍCIDOS 

PRISIÓN 
Losresultados delosexperi rnentos fallidosdela cámara 
detransformaciónseviertenenlasjaul asy celdasdela 
prisión.paraevita rque sedesperdiguenporel suelode �:��¡�,:�'; ::r�aa��arida. Fi nalmente son p rocesados en la 

SALA COMÚN 

NAUTILOIDEOS 





iBARC0 5 Q_U� NA�HiAN �NTI'l �AS EHRE�v.s? 

lOSIGUIENUQ_UE TECONTARoiNSO�t<ISTORI 'A S D E  

tHPOPÓTAMOS PAR�ANTES BÍPEDOS ARMAOOS CON 

ARCOS. TE PI! OÍ Q_UE IN�ESliG .. RAS DATOS SOIRE 

OTROS MUNDOS,NOQ_UE P"S"-R"S UNASEM"NAEN 

MAGIA !LÍCIDA 
Oesdesuperspectiva comomaestros dela energí apsiónica. 
los azotamentesven lamagiacomounafuentedepodersal­
vaje,impredecibleyprimitiva.Despuésdetodo,cualquier 
cosaqueloshumanoides simplespuedan aprender a usar 
debeserineficazen comparacióncon loquelosi l íc idosson 
capaces de hacer 

Cu�ndo un notaml!ntes muere, otros ilicidos t ratan de sal�a­
guardarelcerebrodeli!fcidofallecidoyllevarloalestanquede 
salmuerade lacoloniaparaqueel cerebroanciano lo consu· 
m�.Paraestepropósito,los azotamentes elaboran urnasfune· 
rarias de cerebroshechasdepiedra.Cadaunadeella s estáhe­
cha para un i ndi�iduo concreto, i n s c rita en qualith y con obras 
dearteque relacionan loslog ros delilfcido.Amenudo, laurna 
funerariadecerebrodeu nazotamentessecre� muchoantes 
delamuertedel i lkidoen cuestión y seactualizaamedidaque 
pasan los a�os, de manera que el �aso si r�e como una especie 
de diario de aquel cuyo cerebro la llenar�. Después de que se 
rellene con salmuer�. una urna funeraria puede preser�ar u n  
cerebro s ines t ropearsedu ranteld4+10dlas 

MAGIA DIVINA 



ÜBJETOS MÁGICOS DE A ZOTA M ENTES 
Alg u n a s c o lo ni a s de a z o tamentesha n desarro l l ado l a  
capacidaddc c rea r o modificar ciertost iposdeequipo. 
imbuyéndo l osdeen ergCa psióni ca.Losi lícid o s cr e a n obje­
t o s mágicosqu e so l o el l o s o susesc l a vo s p u ed e n usar;una 

::�!�� �:s:r���!:�:e¿s�: ::;ta�!�,:��� ��� ;:����gos  

ARMADURA DE CAPARAZÓN MENTAL 
Ar madura(cualquicrarnwdur.1pesada),ínfrecuente 
(requieresintonizaciónconunindividuocspecffico) 

ESCUDO DE LA VISTA LEJANA 
A r madura(escudo).rara 



ESPADA MENTAL 
Armn(cualquierespadn).rara(requiere sintonización 
conun individuoespe cffico) 

LÁTIGO MENTAL 
Arma(látigo),rara(requier esintonización 
porunazotamcntes) 

MEJORAS DE LOS A ZOTAMENTES 

ÜARRAS DESOLLADORAS 

MANTO DE SUPERVIVENCIA 

TESORO 

CONTEMPLADORES: 
LAS PESADILLAS 
SE HACEN REALIDAD 



PERS PECTIVA DESPÓTICA 
Un contemplador c reequeessu[>e r i o r a todaslasde más 
emidades.Lose nemigos poco intelige m e s s o n considerados 
comoc omidaomascotas .Veatodacriaturainteligente 
comoalimentoocomounesbi r r oen potencia.Los verdade· 
rosrivalesdeuncontemplador son otrosde su clase,yaque 
soloot r o c o mempladorposeeelintelecto.el poderyla 
magianecesariosparaamenazar aot r o d e l o s suyos 

E L  NAC I M I E NTO 
D E  U N  CONTE M P LADOR 
Loscontempladorespueden generaraotrosdesupropia 
clase,peroelprocesonotienenadaquevercon labiologfa 
sinocon lapsicología 

Cuando un contemplador duerme,su cue rp o p ermanece 
brevemente inactivo.pero sumentenuncadejadefuncionar . 



¿(A:E !SQJJE TEJE$ 1NTA:IG/I.S ASTUT/I.S V ElABO A:A 5 

C:OMPlE JAS TR/I.MASC.ON PlANES OE A:ESPA 'lOO? 

losC.ONTii'MPlAO ORES C.A ..,¡BIAN, A:li'�INAN, 

OESC:ARTAN V OAN VUElTASC:ONTINU/I.MENTEA 

SU SPlANES.P/I.A:A El C:ONTEMPlii00A:ME 010, 

lOSC.OMPlOTS HUMANOSNO SONMÁS Q.UE lOS 

COLMENA DE CONTEMPLADORES 



CA RACTER ÍSTICAS FÍSIC::.:A:;;. S __ _ 
Como subproducto desumétodoúnico dereproducción.los 
contempladoresque seencuentranen unaparte del mundo 
tienden a pare<:erse,oon variacionesque sehacen más 

pronunciadascuantomás lejosse viaja deesazona.lncluso 
unaligeravariación enlaformadeuntalloocular o la textura 
de supielessuficienteparaqueuncontempladorconsidere a 
otrouna abominación defectuosa.quedebe serdestruida 

Usalassiguientestablasparaproducir una variedadde 
aparienciasdi ferentesparaloscontempladores 

DIÁMETRO DEL CUERPO DEL CONTEMPLADOR 
2d6 Di.fometrodelcuerpo 

2 4 pies 
3-4 4 1/2 pics 
5-9 S pies 

10-11 S lf2pies 
12 6 pies 

COLOR DE LA PIEL DEL CONTEMPLADOR 
d12 Colordepiel 

1 

,_, 
' 

Moteada (tiradosve<es,ignorandolos resultados 
porenc;imadelO) 

12 Sombreada (tirados ve<es,ignorandolos resultados 
por encima de lO) 

TEXTURA DE LA PIEL DEL CONTEMPLADOR 
dlO Textura dela piel dlO TeiCturadelapiel 

Arrugada 
2-3 Cromada 

4 Escamosa 10 Verrugosa 
S-6 Pedregosa 

COLOR DE OJOS DEL CONTEMPLADOR 
Color de ojos 

Naranja 
3 Amarillo 

Colorileojos 

Verde 9 Negro 
Azul 10 Metálico (tira un 

FORMA DEL IRIS DEL CONTEMPLADOR 
d20 

d6parael color) 

l3 Onda 

7-10 l1 
11 Irregular 18-19 
12 Medialuna 

"''' 

TAMAÑO DEL OJO DEL CONTEMPLADOR 
2d6 Tamañodelojo 

Tiraunavezparael ojocentral yuna vezparatodoslos 
mb pequeí'los 

TEXTURA DEL TALLO OCULAR DEL CONTEMPLADOR 
d6 

3-4 Rugou(lombrizde tierra) 
5-6 Segmentada(inse<til) 

FORMA DEL TALLO OCULAR DEL CONTEMPLADOR 
d4 

Grueso y corto 
Delgado y corto 

3 Gruesoy largo 
4 Delgadoylargo 

FORMA Y TAMAÑO DE LA SOCA DEL CONTEMPLADOR 
d6 Formaytamaí\o dela boca 

2
_5 :::tfestre<ha 

6 Grandefancha 

FORMA DE LOS DIENTES DEL CONTEMPLADOR 

INTERPRETAR A UN CONTEMPLADOR 
Uncontemplador temeconstantementeporsuseguridad, 
desconfíade cualquiercri aturaquenoseauno de sus 
esbirrosyes agresivoal tratarconlasamenazaspercibidas 
Puedereaccionarfavorablemente hacialascriaturasque 
sehumillananteélysepresentancomoinferiores.pero 
seexcita fácilmente yatacaa aquellosque sejactande sus 
logros o d icenserpoderosos.Ve n a talesserescomoame­
nazas o tontos.por loqueson tratadossinpiedad 

Cada contempladorpiensaque eselepftome desuraza 
y.porlo tanto.todos losdemássoninferiores,aunque,al 
mismo tiempo,consideraque otrosde suclasesonsus 
mayoresrivales.Uncontempladorpuedeestar dispuesto a 
cooperarconlos aventurerosque tengannoticiassobrela 
guari d a o lasactividade s d e o trodesu especie.ypuedeno 
serhostilhacia aquellosque loelogienporserunejemplo 
perfecto de contemplador. 

Lastablassiguiemespresentanposiblescaracteristicas 
personalesque puedesutilizarparahacer queuncontem 
piador sea peculiar. 



RASGOS DE PERSONALIDAD DE CONTEMPLADOR 
d3 

2 Derrotoamis enemigos mediante una lógicafríay 

3 Determinosi valela pen<� mantenerviva auna criatura 
enel primerminutoen elque hab1ocon ella 

� Sueno con [una criatura en particulul y estoy seguro 
dequee $tátratandodemanipularme 

S Finjoestarloco, asfmisenemigos mesubestiman 
6 Estoycan$adodelas interrupcionesconstantes 
7 Los intentos deasesinatoson losúnicos sucesos 

queapaciguanmis sentimientos de soledad 
8 Aveces temoseruna abominacióndefectuosa 

IDEALES DE CONTEMPLADOR 
d6 
1 Codicia.Mis trofeos son prueba demi ixito(Malvado) 
2 Comunidad. Mi jerarqula de esbirros memantiene 

asalvo(Legal) 
3 lntolerancia. Todos los dem�s contempladoresson 

imperfectos ydebenser destruidos{Malvado) 
4 Estabilidad. Debomantenerel equilibrioactualde poder 

enla región(Legal) 
S Perfección.Aunque soyperfectotaly comosoy, 

puedoesforzarme por seraún mejor (Neutral) 
6 Poder. Estarésegurocuandogobiernetodo(Malvado) 

VINCULOS DE CONTEMPLADOR 
d6 

3 Deborecuperarunartefactoqueme robaron 
� He previsto el momento de mi muerte y sé qué me 

:�t�;�i
E�:�o ganarme el favor de mi asesino para 

S Tuve la suertede escapar demi enemigoymepreocupa 
queme descubra notra vezantesde estarpreparado 

6 Planeoincesantementecon elfinde recuperarun antiguo 
tomoquecontieneel secretoparacrearclones perfectos 
yobedientes demf mismo 

DEFECTOS DE CONTEMPLADOR 
d6 

Porlogeneralignorolosconsejos demis esbirros 
Disfrutoburlándomede los rivalescon pistasde 
mis planes 

3 Meofendorápidamente 
4 Tengosueñosterrorificos con fre cuencia 

Amenudopagomis frustracionesconmis esbirros 
Avecesolvidodequeotros nOtlenenaccesoa todos 

NOMBRES DE CONTEMPLADOR 
Uncontemplador elige supropionombre . juntandosonidos 
ysflabasque tienenimpor tancia y significado paraél. 

NOMBRES DE CONTEMPLADOR 

7 ]antroph 

10 Nagish 

12 Qualnus 

Selthdrych 
Sokhalsh 

20 Zirlarq 

TÁCTICAS DE BATALLA 



RECURRE A TRAMPAS Y ESBIRROS 
Un co ntemplad o r e n suguaridatieneaccesoatantosrecur 
sosqueamenud o puedehacerdesaparecera l o s i nvasores 
s i n recurri ralenfrentamiento directo.Las t rampasarteras 

y o cultaspuedenestaralacech o detrá s de cadaesquina 
einduso ser descaradamenteobviasenalgunos lugares. 
pero n o p o r e llo so n me n o s letales.Demanera similar.un 
contempladorpod ríacolocaraalgu no s de su s e s b i r r o s  
en u n lugar privi legiadopara u naembos cadaoenviara 
unpu ñado de s u s sirvientespara sobrepasaraun grupo 
deenemigosquehayan sido debilitad o s p o r las t rampa s y  
otros peli gros.Todo s lo s co ntempladorestienenesbi r r o s y  
siemprepuedenhacer se c o n más,p o r l oqueel dueñodela 
guarida n o d udaenenviara s u s subalterno saluchar. 

fU ERA DEL COMBATE 



Un eontempledor aiempretieneveriot 
plan•• de r .. pddolistoa. Caando trato 
eonano,tenAo tr .. planes propiot: eorrer, 

;�::�.:·::n• �.:;�.·=�� �::::��:;::::t6n. 
Loa eontemplador .. rivelu aon le mejor. 

-Volo 

CONO DE ENERGÍA NEGATIVA 

RAYO PARALIZADOR 
Fucradelcombate.el rayoparalizador seempleaconmás z::

,
���:�:'::r�:���;

o
� un esbirro que huye y no se quiere 

RAYO ATERRADOR 

f'!\Pll LO l. CONOClMifNTOS SOIIR[ MONSTRUOS 

RAYO RALENTIZADOR 
U n c o ntempladorpued e utilizarsu rayoral e n tizador sob re 
unacriat uraque nocoopcrecomodemostracióndefuerza. �;:;::::

t
� :o:

u 
���r:

t
i�
d
a ataques más serios si la víctima 

RAYO MORTAL Y RAYO DEBILITADOR 

RAYO SOMNÍFERO 

RAYO DESINTEGRADOR 



CA PACIDADES ALTERNATIVAS 

Conoantimagia:espejismo o"ono,polobrodepodu:olwrdi r 
(;¡fectaalobjttivom4s d�bil que notst�;¡tu r di do dentrodel 
conoen cadaaulto) 

Rayoater rador:formo goseoso(solosobreel lanzador ouna 
c r iatura voluntaria ),myodelwno 

Rayouutivador:deslierro(l minuto),,onfwsi6n(l minuto) 

Rayodebilitador:creo r mwertovivienre( stputdtusarin depen­
dientement t dtlahora d e l d l a ),¡wlimorfor(lminuto) 

Rayodesinteg rador:re/dmpogo encodeno(el objetivoprinci pal 
reci be6d8ded;�l'lode rtl�mpago; dosobjetivos stcun darios 
a30pies delprincipa lreci btnun danoderelámp;�gode 
3d8cadauno),molde ojo(dectoenfermizo;lminuto) 

Rayomort3l:cfrcwlodemwerre(tsftridt10piesde ridio; 
4d6de dal'lonec róticoatodas l¡¡scriatuus de lazona), 
r o m perlo mente 

Rayoparalizador:ohero r losruwerdos,silencio(lminuto) 

Rayopetrificador:boileirresislibledeOrro(lminuto),mwrode 
hielo(lminuto:unpantlcuadradodelOpies delado} 

Rayo ralentitador:impor�er malditi61!(1minwto),lormenlode 
oguor�iew(un cubodelOpies de lado). 

R;¡yosomnffero:sordera¡cegwero,posobrumoso( solosobrttl 
lanzadorounac riatur¡¡ voluntiria) 

R;�yodetelequinesis: geos(lhora ),murodefuerzo(lminllto; 
unpanelcuad radodelOpies delado) 

GUARIDAS DE CONTEM PLADORES 
Laguar i d a d e u nconternplador es u n reflejode lamen­
talidad de lac riatura.di señadaparaanticipar y frustrar 
cualquier planquelosposi b lesinvasores puedan i dear. 
Cadau na desu s cámarasestáai s lada y es accesib ledesde 
solounao doszonas,permitien doalcontempladorcon­
trolar la rutaquelos enemigos debentomar paral legaral 
samuariodondeesperael dueñodel lugar. 

Un conternplador suelecrea su guari daenzonas de 
cuevas nat u r ales,dandoformaa las salas con su rayo 
desintegrador.Lamayorf a d e lasemradas y pasajesque 

creaparaconectarunacámaraconot ra son demasiado 
estrechosparaadmitirc riatu rasmásgran desqueel 
propiocontemplador(especialmenteen lasestanciasmás 
i nternas).Siexisten deforma naturalgran desaberturas 
entrecuevasad yacentes,el contemplador reduceosel la �i��::

u
:�;���:�,

1
�a

n
:7:t.:�����do mano de obra esclava 

l n dependientemente desu configuración general.la 
guarida decadaconcempladorestáorientadaparaaprove­
charal máximo lacapacidad devuelodelac riatura.Las 
cámarascontiguasestánconectadaspor tUneles verticales 
omuyinc l i nadosqueel monst ruoesculpccn lapiedra 
circundante.Cadapasajeesapcnas lo suficientemente 

-+="""'===========:C�AO,�TU�'O' CONO
U

M,N<QNWOH MONmUZ::0 



CÁMARAS DE LOS ESBIRROS 

ÚALERÍA CENTRAL 

ÚALERÍA DE TROFEOS 

PRISIÓN 

prisionero dearmas y ob jetosmágicos.se l e arrojaaunode 
losagujerosyescustodiadoporesbi rrosentodomomento 

SANTUARIO 

TRAMPAS 

�oso''""="'=' '="":.:::;"o::;;:,:'";;::;'"o"=' ===== 
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de r ayosoculares,peroconel tiempo sussecuacesllegan 
a comprender que el monstruopuede m a t arloscuandolo �e

e
S:

t
: ��;

e
�:; :;�;!�:

e
:s dejar de resis t irse  y simple-

Losesbirrosconstruyenmuro senlaguaridadelcon tem­
plador,d i s t r i buyenalimentospara o t r o s residentesycrean 
nuev a s e s t anciasparaello s y o tros s e guidore s . t areasqueel 
con templ adorconsideraque nomerece n s u a tenciónperso­
nal.Alguno s i ncl usoadoranal monstruocomounadeidad 
caprichosa y enojada 

Tre s tablas (MEsbirros menoresde contemplador", 
'E sbirrosmayoresde contemplador"y"Masco t a s d e c o n  
templador")facili tanel a b a s tecirnie n tode la guaridadeun 

contemplador con talescria turas 

ESBIRROS MAYORES 
Losesbirros mayoresde un contemplador sonoponentes 
formidable s . E n l aguarida,quizá esténubicadosdonde 
pued a n a t r apar a lo s i ntrusosenunaembosc ada.oincluso 
podrlanse r unaúltima line a de defensacontralosenemi 
gosque amenazan el santuariointerior. 

MASCOTAS 

ESBIRROS MENORES DE CONTEMPLADOR 

01...{)4 10d10+�bandidosy3d6capitanesbandidos 

Os-Q6 10d6duet'¡ars 

07-14 10d10+50goblinsy3d4jefesgoblins 

15-17 10d10+50grimlocks 

1&--27 10d10hobgoblinsy2d4capitaneshobgoblins 

2&-- 32 10d10+50hombreslagarto 

10d10+50kobolds,2d4inventoreskobold**. 
y2d6hechicerosescamososkobold** 

10d10orcosy1d6sei\oresdela guerraorcos 

49-52 l0d6osgosy1d3jefes osgos 

53-55 6d6quaggoths 

10d10secta riosy4d6sectariosfanáticos 

10d10+50trogloditas 

Tiradosve<es,ignorandolos resultados 
porencima de65 

ESBIRROS MAYORES OE CONTEMPLADOR 
dlOO Esbirros mayores"' 

01...{)3 2d4barlguras 

1d12ettins 

ld2gigantesdefuego,ld3gigantesde escarcha, 
2d4gigantndelascolinaso1d6gigantndepiedra 
(segúnseaade<uadoporel terreno) 
3d6horroresganchudos 

3d6mantk:oras 

41-55 6d6ogros 

56-70 2d4trolls 

71-75 

76-00 :�:
i
!:s 

d
:��s, ignorando los resultados por 

MASCOTAS OE CONTEMPLADOR 
dlOO 

01-10 

1d3 contempladoreszombis 

1d4g6lems decarne 

ld6guivernos 

2d4laceros 

2d6n6ticos 

3d6observadores* 

47-58 2d4otyughs 

5 9-67 1d4quimeras 

3d6sabuesosinfl!fnaln :�:
i
!:s

d
��s, ignorando los resul tados por 

*Consuhael capftulo3de estelibroparaverlos perfiles 



!��l�•:l��m�=r�o• :::•.:d:::.:�.�:.���·T:�o�·:. 

derr'Omban. -Volo 

EL GREMIO OE L XANATHAR 
EICremiodelXanatharesunaorgani zación de ladrones 
yesc lavistasq ueoperabajolaci udad deWaterdeep.en la 
ambientación de los Reinos Ol vidados. El maestro del gre- DIVISIÓN DEL TRABAJO 
mloo.oooomompl•do,.o[Ol<lmodouMmlodo"l"u"' 

111,,; 
deestetipo.Aiigualque s u s predecesores.el contemplador 
u sa"elXanathar�comotítu loenlugar desupropionombre 
(queesZushaxx).Elgremiohaestadoenfuncionamiento 
du rantecasi doscientosaños ,conuncomemplador dife­
remeas umiendoelcontrolcada poca sdécadas 

MEGALOMANiA PARANOICA 
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GIGANTES: 
Los AGITAN EL MUNDO 

PRI M ERAS I M PRESIONES 

lOS C:ONTEMP\.ADOIIE$ OOMINANSOIIIIE UNTERIIITOIIIO 
t" HHENTANMANIPU\."'R "I. MUNOO ElllEAIORDESDESU 
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Losgigantesson enormes. L a m ayori a d e l o s gigant e s pue­
denmirar fácilmentepor \a v entana d e unsegundopiso 
¡Los másgrandes tendr(anque agach a r s e para b ajara 
e se niveltUnma rtillo de m etal d e uno d e el\ospodríaser­
vircomoun yunquepara unherrerohumanoycualquiera 
d e sus e scudos esmásgrand e y pesado q u e u n a m e s a  
d e  banquetes. 

Losgigantesson p esados. Siun gigantesesiema enun 
carro . susruedas y ej espued enrompersecomoramitas  
Uno d e ello s es c apaz d e aplast a r u n a cas a o volcar un 
barcosimplement e c ambiando d e scuidadam ent e su p e so 
Un bueyquese acerque demasiado a un gigam e dormido 
podrlaterminar atra¡>ado o aplastado si l a c riatura se d a l a  
vueharepentinameme 

Losgigantesson ruidosos. L o s p a s o s d e l o s gigant e s en l a  
distanci a a menudo se confund eninicial m e n t e c o n t r u e ·  
nos.inclu so en un d í a claro.Los sonido s producidospor 
unod e ellosgolp eandoun arm acomrasue scudoygri· 
tando un d e saflo a los enemigos sonlosuficient emente  
e s tridem e s comoparah acer caer losplatos de losest antes  

yagitarlas puert a s ensu s m arcos 
Losgigant esson fuertes.Uncab allo de g u erraque car 

gu e a g alop e tendido.capaz d e d erribar atodaunalínea 
d e gu e r r e r o s humanos. simpl ememe s e d esplomaráal 
chocarcon la corpulencia de un gigante. Una d e  e stas 
criaturaspodrfapatear uncarroconla fuerza suficiente 
comopara enviarlod estrozandoportod a l a c asaysu 
garrote,d el t a m a ñ o d e unárbol(si es q u e nos e trata 
d i r ectament e de uno),podrla aplast a r dich a ca s a con 
un solo golp e. 

HIJOS DEL PADRE Su PREMO 
E n u n a e r a anterior aloshumanosylos elfos.cuandotodos 
lo s d r agones eranjóvenes.An n a m . e i Padre Supremo.puso 
a losprim eros gigant e s enelmundo.Esto s e r a n u n reflejo 
d esudivina d escendenciaytambiénh ijo s d e l a t i erra 
nacidos d e l a médulad e l a s mont a ñ as,lasangr e c aHente de 
los volcan e s yel alientod e lo s huracan e s  
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VONINHEIM, LA CAPITAL PERDIOA 

Voninheim {"Hogar de tit�nesH en la lengu� de los gig�ntes) 
semantuvocomolacapitalde Ostoria durantemilenios.Era 
una estructuraimponente dehierroy piedra,levantadatan· 
toporla magiacomopormanos mortales.Aigunosatribuye 
ronsu construccióndirectamente a unoo másde loshijosde 
Annam, argumentandoque inclusolos gigantesno podrlanha­
bererigidoun edificiotan monumentai. Ei palaciose mantuvo 
firmee impertérrito cuandolosglaciaresquepodlanaplanar 
montai'laslo asaltaron y fluyeron a su alrededor, hastaquesolo 
susagujasde hierrosobresallansobreel hielocomograndes 
colmillosgrises.Con eltiempo,el hielo implacablelo enterró 
porcompletoyVoninheim fue abandonado.Muchos gigantes 
buscan redescubrirsu ubicación: algunosesperan recuperar la 
gloriaperdidade Ostoria, perootrossoloquierenreclamarlas 
poderosas armasde leyenda quese diceestánenterradasen 
sus salas congeladas 

LA DESCENDENCIA DE ANNAM: 
EL PANTEÓN GIGANTE 
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Losgigantestarnpoco adoran a d eidad es masculinas 
exclusivamente. La compañera d e  Annam, Othea: Hiatea. 

cazadorayguardianadel hogar:lallanis.dios a d e l amory 
lapaz:yDiancastra,una m emiros a i mpetuosay a rr o g a n t e  
ti e n e n b astantess eguidores.Como toshumanos,algunos 
gigantesi nclusosonvfctimas d e cultos d emoníacos,enlos 
q u e  rinden homenaje a un s e ñor d emoníaco como Bafom et 
o Kostchtchi e .Ado r a r a tales entidad es. o a cualqui e r  
d eidad q u e nosea gigant e , es co nsid erado u n g ra np ecado 
contra el o rd ni ng.Qu e t e d es c u b r a n s i g n i fi c a s e r expulsado 
d e la familia y d elclan 

LA LENGUA GIGANTE 

MAATY MAUG 

lahistoriade Ostoriaestiextrafdadetos ReinosOividados 
Piensa en ellocomo•.m buenejemplodecómolos gigantes 
sedesarrol!aron en muchos mundos, yaquecaptasu ascenso 
y cafda dela prominencia deuna manera queresulta icónica 
para muchas ambientaciones de D&D. En tu propio mundo, 
puedes reemplazar Ostoria conotroimperiogiganteo 
adaptoulo paracreartu propia historia de su origen 



RUNAS Y TALLAS DE RELATOS 

UN GLOSARIO DE PALABRAS GIGANTES 

hogar-heim 
�rrib�-opp honor-rang 

��;��;=�:¡� �n�:::::�::en 
bueno/santojhonor�ble-moar luz-slig 
cac.ique-fortr malvado/impío/ 
carne-kjotl deshonroso-ma11g 

dientes-fenner m�dre-hild 

elfo-ah• 
enano-d�ug negro-sor� 

enem1go-¡¡ven oro-gil 

escudo-sko/d peligro-fare 

flecha-pi/ plata-so/� 
fortaleza-festing rey-kong 

gigante delas ro¡o-rod 
colinas-haugjown s�ludos-helsingen (hels) 
gigantede escarcha-iujolun templo-baparl 
gigantede fuego-ildjot¡¡n tribu-stomm 
gig�nte delasnubes-skyejolun vaca-k11e 
gigantede piedra-steinjotun valentf�-prak1 
gigante delas viaie-fnd 
tormentas-11�orjal11n viento-l'ind 
guerrero-krigga 

EXPRESIONES REPRESENTATIVAS EN Ctc;ANTE 

éCU"estutribuy rango�Wodunstomm rod? 
éQuién estu lfder? Werdunforer? 
Tebrindo respeto. Amdu poorl 
éQuiénandaahf? Wufersdir? 
éAdóndevas? Wieferstdu? 
Mi nombre es Viento Ro¡o de los Mil Males. Rod�ind 

T11senmougermegnom 
¡Atacaa nuestrosenemigos! A,.,fe/s¡¡ w�nirl 
Llévameantetu rey. Frmg megzo d11nkong 

GIGANTES Y MAGIA 

LA BOLSA DE UN GIGANTE 

• Un cer do vivo 
• Tres pieles deoso 



• Unaespadalargaenvueltaen unacapaempapadade 
sangre(util izadacomouncuchil lo) 

• U n barri l dccervezatipoale. 
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• Unamochilahumanal lenademonedas 
• El c rá neodeun oso lechuza 
• U n g ran paquetedemaderasecaatadocon enredaderas 
• Un tapiz que u navezf uerefinadoyahoraestáhecho 
jironesalhaber sido usadocomotoal la. 

• Cuat ro r uedasdecarroprácticamenteintactas 
• Una lápida(parahacer "larana"sobreelag ua). 

CAMPEONES DE 
LANZAMI ENTO DE ROCAS 

CÓMO DERRIBAR A UN GIGANTE 
Unaf uerzaaliadacon gigantes,opeor , u nafuerzaformada 
exclusivamentepor gigantes,es u node losoponentesmás 
temi b lesen e l campodebatal la.Estasc r iat uraspueden 
hacer l lover rocassob reelenemigodesdeunadistancia 
desdelaq uesoloar<¡ucrosexpertos.armasdeasediopesa­
dasolanzadoresdeconj urospueden cont raatacar . 

VIVIR LA V I DA GIGANTE 



ESPERANZA DE VIDA DE LOS GIGANTES 
Tipode gigante Esperanza devida 
Colinas 200a!'los 

Fuego 
Nubes 

INTER PRETAR A UN GIGANTE 

RASGOS DE PERSONALIDAD DE GIGANTE 
d8 Rasgode ¡>flsonalidad 
1 la brutalidad demis compailerosesuna reliquiade �;�:c�
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�eberia ser eliminada. Busco un 

2 Comolosseresmás poderosos dela creación, tenemos 
el deber deusarnuestrafuerza parael beneficio de todos 

3 Tomo loque quiero. Nome imponaqui�nsalga herido 
• Un gigantevive algunossiglos, perola cultura gigantees 

eterna.Todoloque hagoes glorificar amis antepasados y 
enorgullecer a mis descendientes 

S losdragones sonmis enemigosmonales.Todosmis 
actosbuscanasegurarsu destrucción 

6 Midoelvalordeuna criatura porsu tamailo.la gente 
pequei'la está pordebajo demis preocupaciones 

7 lagentepequei'la nosonmásque alimai'las. Disfruto 
tonurándolos y mat�ndo\os 

8 Buenos o malos,los hijosdeAnnam representan 
losidealesque nosotros,como gigantes,debemos 
esforzarnos por mantener. 

IDEALES DE GIGANTES 
" 
1 Elordnin1. Annamcreóel ordningpara elbiendetodos 

losgigantesyes nuestrodeber defendersu visión (Legal) 
2 Habilidad. Loque distingue a mi clanesel dominiode 

nuestrasanesanfas tradicionales(Bueno) 

3 Fueru. Ningunaotrarazapuedeigualarlafuerzadelos 
gigantes. Nadie deberfaatreversea intentarlo(Malvado) 

4 Sei'lorfo. Losgigantes sonlos gobernantes legítimosdel 
mundo.Todoestará biencuando nuestroimperiosea 
restaurado(Neutral) 

5 Tributo. Lasrazasmenores deben alos gigantes nosolo 
respeto, sinoelpagodeun tributo. Loqueno paguen 
voluntariamente,lo tomaremos porla fuerza (Ca6tico) 

6 Religi6n. OelosmuchoshijosdeAnnam,ningunoesmás 
irnponante querni deidad patrona(Cualquiera) 

VINCULO$ DE GIGANTES 
" 
1 Miclanesla influenciamás imponante enmi vida; 

�::���u!�
�
�:�Ktivo en el ordning depende de nuestra 

2 Mis compai'leros declanque sirvenenlos templos 
de nuestro dios son los amigos m�s cercanosque 
j¡¡m�sconocer� 

3 Milugarenel ordningestáordenadopor nuestradeidad �����
�
�

.
:or lo que seda blasfemo aspirar a algo superior 

4 Aunquenunca podr�elevarmepor encima dela posición 
demi clanenel ordning, puedoser unlfderentremiclan 
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6 Lossereshumanoshan demostrado suvalí¡¡ enelmundo 
ysehan ganadoel respeto depanedelos gigantes 

DEFECTOS DE GIGANTES 
" 
1 Elordninges dem;�siadorestrictivo parami gusto 
2 Liscriaturasmenores delmundonotienenalma; existen 

soloparaser alirnentopara las ambicionesyapetitosde 
los gigantes 

3 Launidad entregigantes esunmito;cualquiera queno 
seademiclanesun blancojusto pararnisarmas 

4 Nome preocupo porloque otrosesperan,hastael 
punto enqueno puedoevitarcontradecirloque otros 
me piden. 

S Estoyaterrorizadoporla magiaarcana y puedoser 
intimidadoporlas demostraciones abienasdeeste poder. 

6 Losdragonesancianos mellenande pavor. Mis rodillas 
sedebilitanensu presencia 

GIGANTES DE LAS COLINAS 
Losgigantesde lascolinas vivenparacome r . C ualquiera 

que entiendaeste h echoacercadeel lossabetodo loque hay 

ÜRDNING DE GULA 



l� deidad más venerad� por los gigantes de las colin�s es 
Grolantor. elmenordelos seishijosdeAnn¡¡m,la oveja negra 
de la f¡¡mili¡¡que fuedespreciadil porsus hermanosy padres 
La mayoria delos problem¡¡sde Grolantor, sinembargo,eran 
culpa eKclusivamentesuya 

Orgulloso desu gran fueru (suúnica cualidad positiva), 
Grolantorsenegóa reconocerla superioridaddesus herma· 
nosmayores,másinteligentesy poderosos,e insistió enser 
tratadocomo iguai.Se quejabaconstantemente desu intermi· 
nablehambre,peroen lugardecazarporsfmismo,le arrebató 
la comid� de los platos a sus hermanos ysus padres 

Estecomportamiento causómuchas peleas entreGrolantor 
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deotra cicatriz enla espalda, recibidamientrasescapabade 
lairadeun miembro dela familia quehabfasido molestado 
eneKcesoporlosinsultosyel egofsmodeGrolantor. 

reconocidas ni re compensadas, e)(cepiO e n l a m e d i d a e n  
que un gigantedelas colinas c o n u n a i meligencia ligera­
mentesuperio r a la me di a podrí a re c u r r i r alenga ñ o o la 
i m i m i d a ciónpara conse g u i r más comida que susve cinos 

CUBILES DE SUCIEDAD Y HEDOR 
Losgigantesdelas colinasmete n l a s cosasmásrepulsivas 
yputrefactasensusbocassindud arlo,loque sugiere que 
noposee n s e m i d o d e l g ustooque suapetitoles consume 
tantoqueel sabornosetieneen consideración.Seaporla 
razónque sea,elresultadofinalesque los cubilesde estos 
g i g a messonsuciosy a¡>estosos.Hay c adáveresen descom· 
posiciónyhuesos rotos esparcidos.El sueloestáempapado 
desangre y de la propiainmundi cia de lo s g i g antes 

No todoslossistemasdi gestivos delosgigantesdelas 
colinassontanindis criminados; devez en cuandoun 
gigame enferma.pero l a m ayorfa sere cuperayno aprende 
n a d a d e laexperien c i a . L a s r a r a s e x cepcionessellaman 
bocasde Grolantor,gigantesa losquese confinay somete 

a un h ambreextrema.para después ser desatados durante 
una batalla o un a i n cursión 

Elhedorqueeman a d e un c ubil de un gig ante d e l a s coli 
naspuede atraer a carroñe rosmonstruosos, como cienos 
laceros. c a r r o ñ e ros reptantes uotyughs. Losgigantesno 
domest i c anni cuidande estas criaturas.pero sí toleransu 
presencia.Una visit a de un cubo gelatinoso o un carroñero 
reptantees probableme meel único"serviciode limpieza" 

que verálagu a r i d a deun gigantedelas colinas 
Se sabequelos gulesme rodean alrededor de loslímites 

delos campamemos delosgigantes delas colinas,peroson 
menosbienvenidosqueotros tipos de c a r roñeros.Debido 
a s u m ayorastucia .especialmeme sison g u i adospor un 
ghast.losgules puedenemple arenga ñossimplespara 
robar comi d a a losgigantes.A un gigante delas colinasno 
l e i mportarí a q u e u n l a cero arrastrara algunos restos ,pero 
seenfadarCa siuntrlode gulesrobara un c adáve r entero 

METER-METER 

GIGANTES DE ESG� 
Losgigantes d e e s c a r c h a h abitanenloslugaresremotos 
yhelados delmundo.Cu alquier cosa más calienteque la 
c a r n e d e u n alcereci�nmuertoescomounallamapara 
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cubiertasde hieloylas estepas delnorte seestreme cenante 
los cuernos de g uerra que presngianla l l e g a d a d e loshijos 
helados y d e pielazuladade Thrym. 

ÜRDNING DE PODERÍO 
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INVASORES DESPIADADOS 



El PODER ClACIAl DE THRYM 

Thrymha rivalizadodurantemuchotiempo consu melli­
zoSurturporel afecto yel orgullo deAnnam. Los gigantes 
deescarchase enorgullecendelas victorias deThrymsobre 
Surtury otrasamenuas legendarias cuandoeldios demostró 
ser más fuerte o poseer un corazón m�s firme. Sin embargo, 
Annamprefiriólos regalosde buena manufacturade Surtur 
quelascabeznde trofeos queThrym pusoasus pies.Poresta 
razón,losgigantesdeescarchasienten una animadversión 
mayorhacia Annamquela mayorla delos gigantes 

Adiferenciadesus hermanos,Thrym raravezes represen­
tadocn solitario.Por!o general,lo acompai'lan hastadiez her­
manosyhermanasde escudo,heroicosgigantesde escarcha 
queobtuvieron talgloriadurantela guerraentregigantesy 
dragones y a los queThrym conced•ó el honorde lucharpara 
siempre a su lado 

AMOS DE LAS BESTIAS 

GIGANTES DE FUEGO 
Losgigantes defuegoeranlos oficiales. ingenierosy 
anesanos delaantiguaOstoria.Su posicióny habi!idad sin 
parangón,juntoconsu uctituduutorharia, los hacenaltivos 
y arrogantes 

ÜRDNINC DE LA ARTESANiA 
Losgigantesde fuego sonlos mejoresherreros.arquitectosy 
técnicos deentrelos gigantes.Los pasillosrevestidosde hie­
rrodeunafortalezade estosgigantes. enlas profundidades 
deuna montaña o un volcán,soportanel pesoinimaginable 
dela piedrasobre ellos ylespermitenaprO\oecharelcalorde 
losríosde magma paraalimentarsusfraguas 

Ladestreza deun gigante defuego enla manufactura 
determinasu lugarenel ordning. Aunqueestosgigantes 
creen enlas habilidades encombate,reconocenqueel 
éxito enla batall a o lacazase debeprincipalmente a la 
calidad delasarmasy armaduras. porlo que aquellosque 
puedencrearel mejor equipodisfrutan delestatusmásalto 
enelclan. Maestrosartesanos,arquitectose ingenieros 
seleccionanalos mejores discfpulos paratransmitirsus 
conocimientos,junto consu posición. A menudolosalum­
nossonhijosohermanosdesus maestros, perono siempre 
esasr.Loslíderessonelegidospor reconocimiento general 
entrelos mejoresartesanosdclclan 
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de fue&o. Sino quiaru quete obli&uen 
a lel' udsvo en l .. m.ins• huts quete 
lane.n e la• hl'uU, l'ealm.ente •olo tienu 
una opción. 

LUCHADORES PODEROSOS, 
PLANIFICADORES POBRES 

---===---:----
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FuECO PURIFICADOR DE SURTUR 

SecreequeSurlur,la principa\deidadde los gigantesde fue 
go.naciójuntoaThrym.Cada mel\izo intentósere\ primero 
en gritar. el primero encaminaryel primero en hablar, ydesde 
entonceshan competidoentre ellos. A menudo,en las \eyen 
das, estas competicionesdevienenen sangrientasbatallas, 
peroen algunas historias loshermanosse embarcanhombro 
conhombroen grandesaventuras. Sevea Surturcomo elmás 
inteligente delosdosylos gigantes defuego emulansuhabili 
dadsin parangónparacreary construircosas 

Enelmundode estosgigantes, e\fuegoes fuerza. Quema 
las impurezasy dejasoloaquel\o\o suficientementefuerte 
comopara resistire\ calor, comoel mejoracero dela forja 
Cuandose logracontrolare\fuego, estesetransforma en\a 
herramienta más poderosade \os gigantes;cuandonosedo­
mina,puedederribarbosquesyarrasarciudades 

Debidoalpoder destructivo delfuego,la adoración de 
Surturestátei'lidadeun aire apocalfptico. Aigunosobservado 
ressospechanque \os sacerdotesde estedios mantienentalle­
resy armeríasclandestinasdondefabrican y almacenanequipo 
debatallapara prepararse parauna\uchafinal universal,que 
decidir� eldestinodelmundo.Silas sospechasson ciertas, 
estoslugares han sidoocultados conhabilidad yse mantienen 
en secreto inclusopara\a mayorfa delos gigantes de fuego 



PAGAR EL PRECIO 
Los gigantesdefuegohandevueltoennumerosas ocasiones 
a los cautivos asus familias o comunidades,una vez 
determinaron queelesclavoconcreto notenía eltalento 
particular quenecesitabany otros est a b a n dispuestosa 
pagarporsudevolución. Lospresos pudientes.como los 
comerciantes y losaristóc ratas,sonlosquetienen más 
probabilidadesdedisfruta r estetipodeindulto,por r azones 
obvias. Ei rescateexigidorara vezinvoluc ra baratijascomo 
eloro o las gemas:los gi gantes defuegop refi eren elp a g o en 
mithral,adamantina u otros esclavos (aquellos contalemos 
más útiles o c o n espaldas más fuertes) 
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en lasnubes ahora,pero l a m ayoría resideen l a c i m a d e  
lasmonta ñas,dentro o inclusoporencimadeuna capa 
denubescasi perpetua .Unospocos elegidos, losquese 

encuentra n en la cima delordningdelclan. reclamanlos ���
e
����e los antiguos castillos de las nubes que aún flotan 

Yanad iepuedeerigiresasmajestuosasestructuras 
Los métodosdesuconstrucciónseperdieronüuntocon 
muchosotros conocimientos) cuandoOstor i a cayó.Aigunos 
gigantes delas nubes c reenquelainformación aúnpodría 
estar enterradaenalguna bibliotecaenruinasolvidada 
hacemucho.Losrumoresdesu existencia surgendevezen 
cua'ndo,provocandoeldebateylossueñosdel resurgir de 
lagloria entrelosgigantes delas nubes.peroha resultado 
imposibleobtener informaciónp recisa. Muchos gigames de 
lasnubes p i ensanquealgú n d í a unhéroedesenterraráeste 
ant i guosecreto.Hasta entonces,deben estar satisfechos 
conobservar las nubesquepasanpor sus casasenlacima �;
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as en lugar de vivir sobre ellas como en los 

LA FAMILIA PRIMERO 

-Yolo 

SEÑORES BENEVOLENTES 

ÜRDNING DEL LUJO 
La posición deungigantedelasnubes dentro del ordning 
no dependedesutalento ohabilidad.sinodesu riqueza 
Cuanto mástesoroposeeuno deestos gigantes.mayor es 
suposición.Esasí desimple.Ocasi 

Lapropiedad esuna cos a ,pero la riquezaqueseman­
tieneencer radasignilicapoco.Para contribuir plenarnente 
asu estatus,debela riqueza mostrarseycuanto más 
ostentosasea la exhibición, mejor . E n l a c asadeunafamilia 
degig antes delasnubes ,el lujoesomnipresente. Uno 
podríapresumirdeventanasenmarcadasenpandeoro, 
rarosperfurnes almacenadosen frascos decristal contapas 
deplata ouna escenaenel cielorepresent a d a en untapiz 
compuestoemeramentede¡>erlas 



MÁSCARAS DE NOBLEZA 
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esto,losnoblesgigantes delas nubesrara vezmuestran 
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LAS DOS CARAS DE MEMNOR 

Lii principi!ldeidaddelos gigantes delasnubeses Memnor, 
el m�s inteligente de !os hijos de Annam. Pero Memnor no 
soloeslisto,sinotambiéntaimadoy engai'loso.Las histo­
riasdesus hazai'las enfatizansu c.arisma,su actitudtranqui­
faysu capacidadparamanipular y engai'larasus hermanosy 
otrasfiguras legendarias paraque hagan exactamente loque 
él quiere.generalmenteparagran detrimentode estos 

Asf, losgigantes delasnubesse centran endos aspectos 
claros de Memnorqueadmirary emular. Losde disposición 
benigna loveneranporsu encanto,inteligenciay capacidadde 
persuasión,mientras quelosdeuna inclinaciónmásmahgna 
se tom¡¡n en serio el egofsmo de Memnor e imitan sus argu­
cias. Los gigantes del;�snubesquet•enenun interésparticular 
enlos engai'lossonconocidoscomo �sonrientes" y usan m�s­
caras dedos car;�s mientraspr;�cticansus ardides yse apro 
vechande aqueUos queson susceptibles asus encantos.Enel  �:�t���: ::
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���ro se muestr¡¡ e l  perfil de los gigantes de 
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GIGA�DRA 

PIEDRAS PARLANTES 
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VIDA EN LA OSCURIDAD 

SKORAEUS HUESOS PÉTREOS, EL GRAN CREADOR 

Losgigantes depiedraadorana Skoraeus HuesosPétreos 
como eiGran Creador, segundo en habilidadparaAnnam, 
peromaestro delas otrasdeidadesen ausenciadesu padre 
Aparece ene! artede estosgigantes dedosmaneras:como 
unparde manos, unaconun cincel y l a otraconun martillo,y 
comolaestatuamás grande o la tallaen relieve deun gigante 
depiedraenlas cuevas deuna tribu.Típicamente,Skoraeuses 
representado coneldobledeahuraque cualquierotro gigante 
de piedra 

Enlas leyendasdelos gigantes,Skoraeus amenudose 
sientaal margendurantelas estrategiasy batallasdesus her­
manos.Actúacomo observador: un confidente delos otros 
dioses y un guardiánde secretos quedebeserobligadooen­
gai'lado para quelos divulgue 

Enuna historiadásica,Memnorse acercó a Skoraeusy 
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tamente loque habfaofdo.Surtur ledio muchasvueltas aese 
mensaje,que resultabaengai'loso sacadode contexto, y al final 
reaccionóprecipitadamente,perolas consecuenciasdesus 
actos nose consideraron culpade Skoraeus . S i Surturhubien• 
pedidoconsejoa Skoraeussobre las palabras deMemnor,la 
leyendahabrlaterminado demaneradiferente 

Skoraeusestá consideradoel mayorconoc.edordelosdio· 
sesgigantes dela magia. protecciones, maldiciones, tesoros 
ocultosy secretosdela tierra .Skoraeusotorgó el secretode 
la fundición a Surtur.SkoraelJsmostr6 a Thrymcómotallar 
runasensus viejas armaspara imbuirlas demagiacuando 
Surturse negó a forjarotrasnuevasparaéi.Skoraeuscreólan­
zasparaque Hiateapudiera completar susdiez tareas deva 
lor. Skoraeusgolpeó conslJ martillo la piedra a l fondodelmar, 
Stronmausfueracapazde encontrarla cadena detúnelesque 
le permitíaarrastra r a l a tarascahastael lechooceánicodonde 
finalmente se ahogaría 

GIGANTES DE LAS TORMENTAS 
Losgigantes delas tormentas, losmás poderososymajes­
tuosos deentrelosgigantes. sontambién losmás distantesy 
desconocidos.Los uvarjolells nosonsolo fuerzasdela natu­
raleza:estánligados aetlaysonsusextensiones, en formas 
mfsticas queloshumanosencuentrandiffcilesde comprender. 

ÜRDNING DE PRESAGIOS 
Cadagigante delas tormentasconoce suestatusenel 
ordningporlasseñalesqueel universole envfa.Estos 
presagiospueden percibirse enel vuelo deuna bandadade 
aves,los patrones enarenaquedejólamareaen retroceso, 
las formas delasnubesouna gran cantidadde fenómenos 
naturales. Losgigantesque reciben el mayor número de 
talesmensajessuelentener unrangomásalto,perola 
importancia decada señal individualmente puedeafectar 
tambiénasu estatus. En las rarasocasiones enquelos 
gigantes delas tormentasse encuentran.los presagios ylas 
señalesacompañana cadaindividuo.dejandoclaroa todos 
lospresentesquiénesocupanqué rango. Las discusiones ..._; •O '':_NO_""-' " _u' '
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Losgigant("S delas tormentas rinden homen�je a Stronmaus,el 
mayor de los hijos de Annam, que tambie:n es el mb alegre y el 
propenso alarisayadisfrutardela amaraderíajunto asusher 
manos. Laimagende estedios es u n fuertecontrasteconla for 
maenla quelos gigantes delas tormentasson percibidospor 
losdemás: distantes yhoscos.Sin embargo,es precisa 

Enlas leyendasde los gigantes. Stronmaus es propensoa 
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toquelos gigantes delas tormentasno resultantan anodinos 
comola creenciapopularlespinta.Son tranquilos y reservados 
cuando están solos, que es como pasan 1� mayor parte del tiem 
po.Perocuandosejuntancon otros desu clase, disfrutandelas 
risas,lasc�ncionesy beben tantocomoStronmaus. Porelbien 
desu privacidadyla seguridadde losseresmás peque�osen 
lascerc;mlas,estasraras reunionesocurrenlejosdela presencia 
deotras criaturas, perpetuandoaslla reputacióndelos gigantes 
deser siempreseriosy sombdos 



EN BUSCA DE SÍ MISMOS GNOLLS: 
EL HAMBRE INSACIABLE 

VIVIR AL LÍMITE 

==================�+ -



PRESAGIOS DE MÁS ALLÁ 

TÁCTICAS GNOLLS 

MATA AL DÉBIL 

prolongadas siestáensu mano hacerlo,prefiriendomasa 
crara aquellos queno pueden defcnderse 

ABRUMA A LOS FUERTES 
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INTERPRETAR A GNOLLS 
Y SECTARIOS D E  YEENOG:'-"Ho.o:U __ _ 
Losgnolls tienen pocavariación ensu personalidady 
actitud. Sonensu conjunto una fuerzae\emental.impul ��::::

c
�

ó
:ñor demoniaco para extender la muerte y 

Laúnicaoportunidadrealparala interaccióncon gnolls 
esla que brindan lossectarios quea vecesacompaiía n a 
u n a partida deguerra. Estachusmahumanoidepodrfa 
tenerinformación quelos personajesnecesitan o incluso 
podrfan sc:ramiguosaliados corrompidos porla adoración 
deYeenoghu.Para representar a un gnoll másinteligente 
o social delo habitual.puedesdotarlede caracterfsticas 
similares a lasde lossectariosdeYeenoghu 

RASCOS FISICOS DE CNOLLS O SECTARIOS 
d12 Rasgoflsico 

Le falta un brazo 
Infestado con gusanos 

3 Pelaje mateconsangreseca 
Le falta un ojo 
Caminaconuna cojerasevera 

6 Cubiertode quemaduras 
7 Gemelovestigial enla espalda 
8 Respiraciónfuerte ysibilante 
9 Bilbaligeramente�cida 
10 Cubiertodellagas 
11 Horribleolora podredumbre 
1 2  Armaaún incrust<�dil enunil viejaherida 

RASGOS DE PERSONAliDAD DE GNOLLS O SECTARIOS 
d6 Rasgode personalidad 
1 �:� �:�

�
��

c
��;:igo me deufr<�, me dedico por completo 

2 El mejorenemigo conelquelucharesel sorprendido 
3 Odio elsolyviajosolode noche 
4 Hedejadodeusarel lenguajey conflo engrui'\idos 

y chillidos 
5 Notengomiedo ¡ la muerte y la abrazo en combate 
6 Mi furiaberserk hacequeun perrorabioso 

pilrezcaamable 

IDEALES DE GNOLLS O SECTARIOS 
d6 
1 Fuerza. Dcboseguirsiendofuertepara sobrevivir 

(Cualquiera) 
2 Masacre.Si destruyo alos d�biles,plazco a Yeenoghu 

(Malvado) 
3 Oe:5trucción. Yeenoghu regresar� cuando solo queden 

losd•gnosdesu furia (Malvado) 
4 Paranoia.Otros planeanmatarme ydevorarme. Debo 

encontraruna manerade mat¡¡rlos ydevor<�rlosprimero 
(C<�ótico). 

S Autosuficiencia. Cuandollegueelmomento.inclusomis 
aliadosmorir,npormimano (Malvado) 

6 Uderazgo. Nosoy parte dela manada. Estoy porencima 
(C<�ótico) 

(ÓMO DERROTAR A LOS GNOLLS 
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:�os de guerro, un famoso manual de tácti 

Losgnollssiguensiendounaamenazaentodaslas estacio­
nes.Afortunadamente,nuestros reductos estándemasiado 
fortificildos parasu gusto,perolas caravanas,expedicionesde 
forrajeoy patrullasdeben lidiarconellos 

Losgnollsse preocup¡¡n de moverse en silenciocuandoestán 
enbusude presas.Loseventos que presagiansu presenciason 
fácilesde malinterpretarcomolos resultadosde otrasamena 
zas.Un exploradorpuededesaparecer, un¡¡car¡¡vanano lleg<�r 
¡¡tiempo o un puebloquedarabandonado.Variostiposdecria 
turas,comoorcosygoblins,puedencausartales sucesos,pero 
laevidencia quelos gnollsdejan desu implicación es inconfun 
dible.Susenemigosnoson simplementeasesinados,sinodes· 
membrados ydevorados.Ei botln que otrosmerodeadoresre· 
cogerlanqueda intacto,puesno tieneningunauti1idadparauna 
criaturaquesolo necesita carneparaalimentarsus impulsos 

Sisospechasquelosgnollsestán invadiendoelterritoriode 
losenanos, envfa espfasdeconfianza a los asentamientos hu 
manos situados enla regiónmientras retiras a la mayorcanti· 
daddetu gentequepuedas. Diles a los espfas quemandenno 
vedadescadadla. preferiblemente medianteaves mensajeras 
Nocuentesa estoshumanostus sospechas.lnventa unahis 
toria,como la búsqueda deun proscrito oalgún otroengai'lo 

Siun espfa no informa, debes atacar rápidamente. Envíaa 
tusguerreros mh r�pidosy lanzadoresde conjurosmásfuer 
tesasu últimaubicación.SI Ios gnollshan atacadounasen-
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Rodead ellugaren silendoy av;Jnzad alunl$ono paraatrapar· 
losenuna pinza.Queninguno sobreviva. Un solognoll puede, 
conel tiempo,formaruna nuevapartidade guerra 

Algunospodrfan abogar porun enfoquequeno requirie­
se la p�rdida de vidas humanas para tener ��ito. Con mucho 
gustosugerirfa unosi existiera. Tu mejor estrategiaesdefen­
der nuestros salones ydejarquelos humanossirvande cebo 
Moradin sabequesemultiplicanlo suficientementer�pido 
para que se recuperen pronto de sus p�rdidas 

ViNCULOS DE GNOLLS O SECTARIOS 
d6 
1 Morirfaantesdetraicionarai Sei'lordela Feroddad 
2 Seguirla al lfderdenuestra partida deguerraa cualquier 

lugaryme sacrificarfa gustosamentepara protegerlo 
3 Sacrificoa losdibi!es denuestrapartidadeguerra,para 

quesígamos s1endo fuertes 
Lospresagios deYeenoghu gul¡¡ntodasmis decisiones 
Simueroen combate, esque era demasiadod�bilpara 
complaceraYcenoghu 

6 Devoro a los d�bilespara purg<�rlos delmundo y a los 
fuertes paradesafiarsu poder. 

DEFECTOS DE GNOLLS O SECTARIOS 
d6 

Mefaltaastuciat�cticayconfíoen ataquesabrumadores 
Huyode oponentes quepuedenigualarmi fuerza 

3 Mis supuestos aliados sonmis primerasvfctimas 
4 Enel fondo,estoy aterradode fallar a Yeenoghu 
S Mi deseodeatormentaramis enemigos a veces 

lesdal¡¡ oportunidad de burlarme 
6 Mi arroganciame hacepasarporaltolas oportunidades 



NOMBRES GNOLLS 

NOMBRES DE CNOLL 
dl2 

1 Aargab 

3 Andak 
4 Ethak 
S Eyeth 
6 lgnar 

ANATOMÍA DE UNA 
PARTIDA DE GUERRA 

LÍDER DE MANADA GNOLL 

ÜNOLL COLMILLO DE YEENOOHU 

GUERREROS GNOLLS 

ÜNOLLS ROECARNE 



mismo. Lamucrteo desaparición deun flind porcualquier 
otrarazón hace queuna partida deguerraseenzarceen 
brutalesluchasintestinas.A veces, unnuevolíderemerge 
dela manadadespués deacabarconsus rivales: mása 
menudo. labandase fragmenta y los supervivientessiguen 
caminos separados 

SECTARIOS 

ALIADOS DE LOS GNOLLS 
Losgnollshacenla guerracontra lascriaturasqueencuen 
tran.excepto lasquesehan dedicado a Yeenoghu y lasque 
actúande acuerdoconsusdeseos.EISeiíordela Ferocidad 
tiiíelasalmasdesus seguidores ycriaturas afinesdetal 
manera queellosysusgnollsse reconocen contan solo 
verse yno saltande inmediato a las gargantas delos otros. 
Asi, unapartidade guerrapodrfa incluir a o estaracompa­
iíadade otrosseresmalvados. 

DEMONIOS 

Cuus 

HIENAS 

LEUCROTAS 

Los GNOLL� Sf vEN IMPULSADOS POR LA SEO OE 
SANGrtE. lO Q.UE LESI:ONOUI:E A SU SALVA.JISMO 

SONLU SEÑALES OE SLI OIQS.VEN MENSA.JES OE 

YEtNOGt<U EN lODAS PAIITES, tNC.:LUSO EN \.AS 

SALPII:ADURAS OE SANGRE. UN GNO\.l AI:lUANOO 

DI! ,-OIIMA E._TIIAiitA PROIAIILEMENlE EST� 

SIGUtENOO SU INlERPREUI:IÓN DEUNOOE • 

TROLLS 
Detodaslas criaturasquese encuentranlos gnolls.lostrolls 
sonlosmás propensos aunirsea ellos. simplementeporque 
laformadevidade losgnollsles atrae.Comocriaturasvora 
cesconuna resistenciaincreíble,los trollsencajanbienenel 
esquemapocodefinido deuna partida deguerragnoll 

C REA R UNA PA RTIDA 
DE GUE RRA ONOLL 
Paraincluirunapartidade guerra gnoll entu campaña. osi 
necesitas generaruna rápidamente para usarenun encuen­
tro,utilizalas tablasde esta sección. Tira encadauna para 
determinarel nombre dela banda.sus componentesysus 
rasgos únicos 

La tabla"nombre dela partida deguerragnoll"estádise­
iíadaparacrearnombresdedos palabras. Aigunosde estos 
grupossevuelvenlo suficientementeinfamescomopara 
ganarun epfteto desus enemigos. perosolo losflindsylos 
líderes demanadamás poderosos semolestanen nombrar 
alas manadas quelideran 

Latabla "composición dela partidade guerra"determina 
cuántosgnollsy hienascontiene. Latabla"liderazgo dela 
partidade guerra" indicael comandante delgrupo(sies que 
tieneuno)y proporciona un modificador queaplicaralos 
resultados dela composición: parauna bandalideradapor 
unflind.duplicatodoslos resultados y parauna bandaque 
carece delíder,redúcelos ala mitad 

Tira unavezenla tabla"criaturasespeciales"para 
\'Crquétipode criaturaespecial espartedela partidade 
guerra ycuántashay.Las tablas "rasgoffsicocompartido" 
y "comportarnientonotable o tácticas" ledanun sabor 
caracterfstico a la manada.Porúltimo,la tabla"influencia 



d emoniaca�añadeun matizabismalal grupo : d e b i d o al 
vfnculosobr enatural d e losgnollsco n elAbismo ,su avan c e  
haciauna comunidadpodrla v e r s e anunciado por extrañ os 
efectosqueafligenunazonaoasushabitan t esmás o m en o s  

u n d íaant es d e q u e ataqu enalasentami ento 

d6 Nombre(l" parte) 

Funestos 
Heraldos 

Saqueadores 

Nombre (2" parte) 

EL CÁNTICO DEL CAZADOR 

Estasimple dedaración delpoderdeYeenoghufue ideadapor 
un pequei'locultoill sei'lordemonfacodescubierto enlas pro­
fundidades delbosque. Ungrupode lei'ladores,enfrentadosa 
la inanición, recurrió al canibalismopara sobrevivir yfinalmen­
teuyóbiJjo eldominio deYeenoghu. Losgnollscantanun 
cántico similarensu idioma mientrasbuscan presas 

����;:��-:�
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�s el hambre 

Esnueslro llamadoolroerlamuerle 
Elsegundo doneslomutrlt 
Lomutrle pruebo nwestrafwuzo 

���:�;;�:,
u;t�o,:�;�ro miedo 

;::::::����:��o del hombre 

COMPOSICIÓN DE LA PARTIDA DE GUERRA 
Composkión dela partidade guena 
Cnollscolmillos deYeenoghu 
Cazadores gnolls ld<l -t- 1  

Gnolls roe<arne 2d<l 
Guerreros (gnolls normales) 
Hienas 

d6 Llder 
Flind 

Modificador de número 
de aparición 
Doble 

2-<1 Uderdemanadagnoll Ninguno 
5-6 Ninguno Reduce a la mitad 

CRIATURAS ESPECIALES 
d20 Criillurasespeciales 

+-7 

l bilrlguril 
2d<ldemoniosdelas fauces* 

8-9 2d6gnolls mar<:hitos* 
10-12 2d6gules 

13 1 hezrou 
14-15 
16-18 

19 
2tl 

*Mirael cilpftulo 3 de estelibroparaverlos perliles 



RASCO FISICO COMPARTIDO 

dlO Rasgoflsicocompartido 
1 Runa marcada en l<� frente 

Rodudos denubesde mosus 
Circ.ajidas constintes 
Cubiertosde extr¡¡o'loshongos 
Hedor horrible 
Ojosquebrillancomoel fuego 
Colmillos largos y negros 

10 Albinos 

COMPORTAMIENTO NOTABLE O TÁCTICAS 
d8 Comportamiento notable o t;lcticas 

Usode flechas ardientes yalquitr;in 
Empleode tambores ycuernoschirriantespara 
propagare/ miedo 
lntentos decapturaryempleararmasdeasedio 
Portar y propagar enfermedades 
Atormentan a los prisioneros quese mantienen 
en jaulas 
Usode redes paraguardarcautivos paraun 
banquete posterior !�'!��;

,
�;;:e un objeto poderoso, como un cuerno 

Accionesco ntroladas m;lgicamente 
porun lanzadorde conjuros 

INFLUENCIA DEMONIACA 
d12 

Seechaa perderla comid¡¡y bebida 
Losanima1esse vuelven rabiosos yviolentos 
Estallan terribles tormentas 
Seproducenterremotosmenores 
Loshabitantessufrenest¡¡llidos delocuraa 
corto plazo �:�:

n
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�� la decadencia, 

Laspeleasse vuelven violentas 
Los amigos se traicionan 
Nada 

KOBOLDS: 
LOS PEQUEÑOS DRAGONES 

EXCAVADORES EX�P..=_E R�T�O:.:o_S ----
Loskoboldssonpor naturalezahábiles conlostúneles.Al 
igual quelosenanos,parecentene r un sentidocasiinstintivo 
de quéseccionesdepied ra o tierrasonfuerteso débiles, 
soportanunacarga,sepuedenexcava r co nseguridad oes 
probableque contenganminerales uofrezcan acceso alagua 

!:��:����������::;:':ec:��i�:�a:e��rosen lugares 

Loskoboldsaprovechansu t a m a ñ o c o nstruyendotúnelesde 
peque ñodiámetropor losquepuedenpasar fácilmente,per o  

que obligan alascriaturasmás grandes a e ncorvarse o i ncluso 
gatearpara avanzar.Enlu garesdondeu ntúnelse abre a un 
abismoycontinúa enelotrolado.loskob oldspuedenconectar 
losdos pasajes conu npuente decuerdaso alguna otraestruc· 
turatambaleante,diseñad apara hundirse b ajoelpeso de 
cualquie r c riatura máspesadaque u n kobold . E n o casiones. 
la rutaa travésde unaguaridakoboldpasaporuna repisaque 
bordeaunacaverna ouna grietay loskoboldspueden levantar 
una ba randilla o u napared quelesimpide caerseporelborde, 
losuficientemente ahacomoparaproteger a unode estos 
seres.perolosuficientemente bajacomoparase r u n peligro 
conelque tropezar paraunac riaturamásgrande 

Losmiembrosdeotras razashumanoidestienenpoco 
bue noque d e c i r sobre loskobolds.pero admitenque los 
pequeñosreptiles hacenuntrabajo respetablecon los 
tli.nelesutilizandoherramie ntassencillas. S i u n a b a n d a d e  

koboldsesesclavizad a p o r c riaturas máspoderosas.estos 
generalmentelospond rá n a t r a b ajarpara ampliar l a z o na 
habitable de susamosyprotege r lasáreasvitalesdela 
guarida c o n t rampasyotrasdefensas. 



KURTULMAK: DIOS DE LOS K08DLDS 

Eldiosde loskoboldser¡¡un vas;�llodeTi¡¡m¡¡t.Cuandoel 
diosgnomoGariOro Reluciente robóuna baratijii delteso 
rodeTiamat,estil envióa Kurtulmakparaquela recuperase 
Garl ¡¡trajo a su perseguidor auna c¡¡verna laberínticayluego �
;
��u
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a�idas detrás de �1. atrapando a Kurtulm¡¡k por 

Kurtulmak esuna deidad odiosa, quedesprecia atodoslos 
seres vivos,conla e�cepción deloskobolds.Odia especial· 
menteaG¡¡riQro Reluciente, a los gnomosyalas criaturils 
fel!ricas que disfrutan gastilndobromu.Ense.,óiilos prime· 
roskoboldsii extriler mineral,hacer tUneles,esconderse yem­
boscar. E s u n serdominadoporsus emociones;inteligente, 
peronosabio. Arrogilnteypropenso a l alarde,es rencorosoy 
resentidoypas<� muchotiempocreando elaborados pl¡¡nesde 
venganzacontra aquellos queleh¡¡nfaltadoel respeto 



Ensegundolugar,los koboldssiempre estánbuscando 
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mágica. un librode conjuros ocualquiercosaconmás 
podermágico queuna poción, perotodoscreen queel 
hechicerotribal lograráencontrarla maneradeutilizar 
cualquierobjeto queencuentren. Cuandolos kobolds 
sientenla oportunidad desepararun objeto mágico desu 
dueño. a menudoestarán dispuestos a arriesgarse a revelar 
su presencia.yaquela recompensa potencial vale lapena 

SERVIDORES DE DRAGONES 

USUARIOS DE MAGIA ARCANA 

VIDA Y PERSPECTIVA VITAL 
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CRECE RÁPIDO, MUERE PRONTO 



COMIDA Y CANIBALISMO 
Aunquesusd ientes afiladospodrfanllevarapensar que 
soncarnfvoros,loskoboldssonenrealidadomnívorosy 
puedencomer casi c ualquier cosa. incluyendocarne,frutas, 
cortezas deárbol, h uesos ,cueroycáscaras dehuevo(la 
primeracomid a deun koboldreciénnacido sueleser su 
propia cáscara) .Unatribu hambrientano dejanadadeuna 
pieza.de�uratodoloq ueescomestibley usaloquequeda 
parafabricarherramiemas oadornos. 

Loskoboldscambian losdientesamedidaqueestosse 
desgaslanylescrecen nuevosdurantetodasuvida.Muchos 
utilizan suspropiosdientes m udadoscomojoyasy. cuantos 
más dientes,más viejoysabioesel indiv i duo.Algunos 
koboldssinescrúpulosemplean dientesrobadoso recogidos 
deotrosenun intento deparecer másancianosyrespetables. 

Lamayorfadelastribuskoboldsevi tan comer loquellaman 
�carneparlante�.criaturasinteligentes,porquetalcomporta­
miento provoca represalias. Sin embargo, el miedo al hambre 
puedehacerlosflexiblesen loqueaesteprincipio respectay, 
sisusopcionessonmacar atales criaturasopasar hambre, 
loskoboldssonprácticos.Algunastribus,particularmente 
aquellasenzonaspocopobladas,practicanelcanibalismo. 
creyendoqueesunatonterfadesper diciar carnebuena. 

Encualquier caso. loskoboldsquecomenhumanoides no 
empiezansimplementeaconsumircadáveres oprisioneros 
justodespuésdeuna batalla: sinoqueseincli nanmás 
poratarasusvfctimasaárbolesjó venesyasarlas afuego 
lento,olasponenen uoaollagiganteparahacerestofado 
Afortunadamenteparalosprisioneros, lospreparativoscasi 
cómicosdeloskoboldsavecesdantiempoalosrescatado­
resparalocalizaryli berar aloscautivosantesdequeestas 
criaturasseacomoden paraelplatoprincipal 

ÜDIO 
Debido a que el dios gnomo Garl Oro Reluciente encerró 
al dioskobold Kurtulmakenunlaberintoinexorable, los 
koboldsestánllenosdeunamargoodio hacialos gnomos. 
Aunque generalmentenobuscan a g nomosparaagredirles, 
sivarioskoboldshosti lesseencuentran conungrupomixto 
degnomosyotroshumanoides. loskoboldsatacarán instin­
t i vamentealosgnomosprimero.Los koboldsenzarzadosen 
combatecontragnomosson mucho menospropensos ahuir, 

ya quesuodiocontrarrestasu sentidodeautoconservación 
Lanaturaleza cautelosa d e u n kobold noevita quepueda 

enojarse.Lasangredelosdragones fluyeporsus venasy. 
como un dracoenfurecido,unindividuo alquepresionan 
demasia d o o quetienelaespaldacontralapared puede 
transformarseen unatormentadecolmillosygarrasen 
miniaturamientrastratadesesperadamentededefender 
suvida.Del mismo modo,elparentescoconsupropiatribu 
puedeincitar aloskobolds alucharcontraotratribu kobold 
por recursos o territorio.Talesconflictosnosoncomunes. 
porquedosgrupossiemprepreferiránexpandirseen di fe­
rentes direccionessi entran encontacto,perosuceden 

Por ejemplo. dostribusvecinasquequieran reclamaren 
exclusi vaunrebañodecabras montesaspodrfanenzarzarse 
enescaramuzascadapocosdías.Finalmente. ellfder deuno 
delosgruposenfrentadossedarácuentadequeestáper­
diendodebi d o al desgasteytrasladarásutribu aotrazona, 
cediendoelterritorioendisputaasusvecinoscon más éxito 

Como demuestrasu odiopor losgnomos.loskobolds 
tienen una maníapersecutoriayseofenden fácilmentepor 
lasacciones o loshechosdeotrasrazas .Noperdonan a 
otroshumanoidesydisfrutanalimentandosuodio hasta 
quetengan laoportuni dad de vengarsedeuna criaturao 
razaqueloshaperjudicado 
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Los koboldsson desangrefríay,porlo tamo,prefieren los 
climastempladosytropicales.Lastribussituadasenlas 
regionesmásfrlastienden aser menosnumerosasymás 
agresi vasen sucaza.yaquelacomidaesrelativamente 

Enpartepormiedoyen paneporquesusojossonsensi 
blesalaluz solar ,loskoboldsprefieren laseg uridad deuna 
cueva a v i v i r al airelibre.porlo quesepuedenencontrar 
encualquier tipodeterrenoquepuedasoportar túneles 
Enunpantano oenunacosta,dondelaexcavaciónenel 
sueloblandoesproblemática,loskoboldsseatrincheranen 
densosbosques.colinas o grandesafloramientosrocosos, 
cr�o:d:o::��;¡!����� ���r�:� �:�:�c
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e�����nos monta-
ñososoconcolinas.Tales ubicacionesgeneralmentec uentan 

concuevasnaturalesadccuadasparavivir.muchoespacio 
paracavaryfuentesdealimentodisponibles . S i b i enestable 
cer guaridasenestoslugareshacequeloskoboldscompitan 
conloshumanoidesquehabitanen lasuperficie,su capacidad 
paraevitar ser detcctadosamenudosignificaquesusmadri­
gueraspasan desapercibidas.Sitienesuerte,una tribude 
koboldsque'seadescubiertaporun grupo dehuma�oi desmás 
grandespodrfallegaraunacucrdomutuamentebeneficioso. 
confiandoenloshumanoidesparaprotegersedelosinvasores 

y, acambio,brindandoservicioscomo laexcavación denuevos 
espacioshabitablesylaelimi nadóndedesperdicios. Sino 
tienesuerte. latribuseráesclavizadaporlos otroshumanoi 
desyloskobolds realizarán tareascomolasanteriormeme 
nombradas,soloqueahorabajoamenazademuerte. 

INTERPRETAR A UN KOBOLD 

NOMBRES KOBOLD=-S ----­
Losnombreskoboldsederivan delalenguadracónicay 
generalmenteserelacionan conunacaracteristicadelpropie­
tario,comoelcolor delasescamas,laspartes distintivasdel 
cuerpo o un comportamiento típico. Por ejemplo. "Pie Rojo�, 
"GarraBlanca"y"Apresurado"sontraduccionescomunesde 
algunosnombresdeusofrecuente.Un kobold p uedecambiar 
sunombrecuandoseconvierteenadultoo agregarlesílabas 
despuésdeeventos importantescomo completar suprimera 
cacería,ponersuprimer huevoo sobrev i v i r asuprimera 
batalla.Latabla'"nombres dekobold'"presentanombres de 

koboldadecuadosparacualquier campaña 



NOMBRES DE KOBOLD 

d20 

6 H�gn�r 

10 Meepo 

H Sagin 
1 5  Sik 

VA RIAC IONES FÍSICAS 

(OLORES DE ESCAMAS 

dlOO 

01...()5 

41-55 Marrón �naranjado 
56-70 Marrón rojizo 

Naranja 
76-30 Negro 
81-$5 Rojo 

Verde 
Conpatrón(tirados veces, ignorandolos resultados 
duplic�dos ylosde91 o más) 

PATRÓN DE ESCAMAS 

d20 

14 Atigrado 
s-a Jaspeado 

9-12 Moteado 

TÁCTICAS 

Loskoboldsalados,conocidoscomourds, eclosionan 
aparentemente alazardelos huevoskobold, inclusoen 
unatribusin urdsadultos. Aunque podervolar esun regalo 
increfbfe, yse esperarla quelos kobolds ínterpretasenlas 
alas como una bendición de Ti�m�t. los kobolds comunes 
están resentidos conlosurds y n o s e llevan biencon ellos 
Fragmentos dele:yendaskoboldhablande Kuraulyek,un 
diosecilloalado sirvíente deKurtulmak,que traicionó asu 
maestro dealguna manera.Los koboldsven alos urdscomo 
losfavoritos deKuraulyeky proyectansu resentimiento hacia 
estetraidor ensus parientesalados 



TESORO 

CULTIVOS DE SETAS 
Loskoboldsnoson buenosagricuhores,peropueden obtener 
sustento desetas subterráneas yplantas resistentescapaces 
devivirbajotierra.Unazonade cultivopuedeestar completa· 
mentebajotierra oenuna cavernacerca dela superficie,con 
agujeros enel techo paradejarentraralgodeluz solar. 







• Ol las delimoverde. 
• Rocas rodantes 
• Puente syescalerasde pequeñotamañoamañados 

• ���:
omperse si hay demasiado peso sobre ellos 

• Cuerdasten sadas.yasea conectadas atrampas o 
simp lemente paraque tropiecen Oiras criaturas 

• Liuv iasdeagujas. 

TúNELES DE ESCAPE 

ZONAS DE DESCANSO 
Cada guari datieneunoomá s espacios para v i virydormir, 

��:��������e��e;i�;��et���:�e:o��%� ��::;,:��e{�:rkobolds 
solitarios puedendescansarenun pozopocoprofundooen 
unaalcoba detamañoper sonal,dependiendodelas costum 
bresde la tribu.Estos espacios seuti lizanprincipalmente 
parareposar. aunquealgunos kobol d s pueden trabajar tran -
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porunpozoprofundocercade cadazonade descanso.enel 
que se depositan losdesechos 
Lamayoría delas zonas paradormir de la guarida 

también funcionan comolugaresenlosque esperar aque 
loshuevosec losionen.Los kobol d s seocupan de sus huevos 
ubicándolosenun pozopocoprofundobordeadodetierra 
ypasto seco. Comoloshuevos sonsusceptible s a l f rfo, se 
mantienen cercadeun fuegode combustión lentaoestán 
protegidos porunacapaai slantedee stiércol ymateriaen 
descomposición situadaa sualrededor 

TÉCNICAS DE SUPERVIVENCIA 

ÜRCOS: 
Los COMPROMETIDOS 
CON LOS DIOSES 

D I OSES DE LOS ORCOS 

CAP.I"IUl�l : ( ONO<.:IM!tNTQS >OBRt MONSTR� -;;-



ILNEVAL, "EL BELIGERANTE" 
llnevalesla leal mano derecha deGruumsh.Esel diosque 
planificalosataquesydiseñalas estrategias quepermiten 
a las fuerzas deGruumsh dominar la batalla y l lenarsus 

"EL ROMPEPIERNAS" 

Losorcoscreen que.si muerenconhonor.sus espfritusp;uti 
ril.nalpl�node Aqueronte,el Campode Batalla lnfinito, ymil.s 
concretamente a la capa d e N ishrek,dondeseunen �l ejérci 
todeGruumshy luch�nen sunombreenel conAicto sinfin 
contralos seguidorestrasgos de Maglubiyet.Gruumshve este 
conAicto comouna oportunidadpara enfrentar a su pueblo 
contra unenemigodispuesto y permitirles demostrarsu valía 
an.tesusdeidades. Oisfruta decada brevetriunfo yjuraven 
ganzapor cada contratiempo 

Sin embargo, Luthic sostiene unavisióna largoplazo 
Ellaentiendelas implicacionescósmicas delos ataquesde 
Maglubiyet. Paraevitarquelos trngossuperen asu puebloen 
número, instaalos orcos aque tenganmuchos descendientes 
y lesenseñenlas artesdel combate, nosolopara sobreviviren 
el mundo material. sino p�ra m�ntener a Maglubiyet a raya en 
elconAictoquese mantiene en losplanos.Sus hijos permane· 
cen b�jo su cuidado y, si fuera necesario, no dudarla en ir ella 
mismaalcampode batallayarrancarlea Maglubiyetsusbri· 
llantes ojillos p�ra evitar que le arrebate a sus retoños 

La batalla cósmicaentre losdos panteones haduradoeo· 
nes, lo que ha llevado a aquellos que estudian sus Auctu�cio 
nesa pensarqueno tienevisosde resolverse. Eiarchimago 
Tzunkmantiene,no obstante,una opinión diferente, puesse· 
i'lalaque Maglubiyet nunca seh� enfrent�do a un enemigotan 
feroz y protectorcomo luthic. Predice quela guerraterminaril. 
con la Madredel�s C�vernas comolaúnicadeidaden pie, que 
ascenderá paragobernarsobre sus hijos guerreros 



/ntrtpidoypoderoso. Enlosmilosse dicequeBahgtru 
estabacazandocuandofue sorprendido porelmás poderoso 
delosbehirs,uuocon cientosdepiernas. Enuninstante. el 
diosseencontróenroscadoporla criaturay agarrado porsus 
patas. Nadiehabfa escapado nuncadelagarredelbehir.pero 
Bahgtru viosusituacióncomo laprueba definitiva desu fuerza 
yseriodesu buenafortuna. Unaporuna. Bahgtrurompió 
laspatasdel monstruo yse liberó desu abrazo.Loschillidos 
dela criaturase convirtieron enel relámpago dela tormenta 
ysufémurroto seconvirtióenel simbolo delos seguidores 
deBahgtru. recordándoles quecualquiercosapuedeser 
destruiday derrotada sise aplicauna fuerzasuperior. 

Compitiendo en crueldad. La mayorla de los jóvenes 
orcos conlosqueun exploradoro aventureropodríaencon· 
trarseson seguidores deBahgtru.Los orcos de Bahgtru 
intcntandemostrarsu fucrzay resistenciasuperiorescon­
tinuamente, a trav(!sde competiciones cruelescontrasus 
compañeros detribu.actosde beligeranciano provocaday 
éxitos encombate.Es mcdianteestaspruebas defuerzaque 
losfielesde Bahgtrudemuestran cuálde ellosserá dignode 
la mirada inquebrantablede Gruumsh 

EltorosaArado. Losorcos deBahgtrua vecesentran 
enbatallaa horcajadas deuros.criaturasgrandesquese 
parece n a bueyes uotras bestiasdecargasimilares, pero 
quesonmuchomásferoces(consulta elapéndice B para\'Cr 
superfii).Ai hacerlo, honran a estosanimales y a su deidad. 
porque lasleyendas cuentanque Bahgtrutambiénmomó 
un grantoro en batalla.Ningún orcocomerá odañará auna 
deestasbestias sagradas. quese piensaestánimbuidasdel 
espfritude Bahgtru 

YURTRUS, "LA MANO BLANCA" 



NoTooos�.os oRcos DEBILuc:><os soNTOMADOSPOR Los 

$1ERV0$ DI:YuRTRUS V 5><AilGAA$.ALGUNOS SONfNVIADOSA 

$HARGAAS, "EL SEÑOR DE LA NOCHE" 
Shargaases u n diosdelaoscu r idad y lodesconocido 
Esunadeidad reservada y asesi na,peligrosaparatodos 
exceptoparaGruumsh . S u reinoeslaoscuridad en laque 
solopuedenver losseresquesean devotos suyos 

Paraot rosorcos, losseguidoresdeShargaasson 
criatu rasdep ravadasy retorcidas quenotienenhonor y 
merodeanen lassombras. RechazadosporYu r truscomo 
demasiadoi nadecuadosparaservircomocustodios delos 
muertos,estosorcosvivenen zonasaú n másprofundasde 
laguarida,cercadedondeseencuemra laentradaalreino 

deShargaas.Al lf .enlaoscu r idad, sel levana losorcosexi­
liadosparaquecumplancon su destinocomomiembrosdel 

cultodelatribu aShargaas osean destrozadosy devorados 
comosac r ificiospor losadoradoresdelSeftor delaNoche 

�'< " < O < CO<OUMH<TO< <Om MO<mUO< 

VIDA EN LA TRIBU 

U N A  TASA DE NATALIDAD CRECIENTE 
Conel fi n de reponer lasbajasdesusguerrasi nterminables, 
losorcos sereproducen prodigiosamente( y noson selectivos 

conrespectoaconquién sereproducen,por esoseencuen­
trancriaturascomosemiorcos yogr i l lonsporel mundo). Las 
mujeresqueestán apu ntodedar a luz sonrelevadasdesus 
otrasfunciones yllevadasalos rediles dec rfadelaguarida 
dondeson atendi daspor \asseguidorasdeLuthic. 

Los orcos notomancompañeros y no seforman parejas 
enunatribu salvoenel momentoen queseproduceel 
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Todos losorcosconsideran el apareamientocomou na 
necesidad mundanade\avi da y no seleotorga ningún 
sig nificadoespecialmásallá deeso 

Aloscuatroaños.unorco seconsideraun joven. y alos 
docees u n adultoatodos losefectos.La mayoríanoviven 
másal ládelos25. puesperecen encombateodebidoa 
algunaenfer medad.peroun orcopuedevivir hasta los 
40años,manteniéndosesa\udablecasihastael fi naldesu 
existencia.La bendición divinadeLuthicpuedeextender 
aún más lavidadeu n orco. au nqueG r uumsh n u ncaestá 

con tentoc uandoellausaestepode r y t iendeadesp reciar 
al que ha sido "bendecido�. 



FUTUROS GUERREROS carromuycargado odespuésde defenderloheroicameme 
delos ladronesobtienenun granrespeto y medran enla 
jerarquía de la comunidad 

TODOS SON COMBATIENTES 

LA FUERZA RESPETA A LA FUERZA 



CULTURA Y CREENCIAS 
DE LOS ORCOS 
Losorcosviven enun constante temorhacia susdiosesysu 
comportamiento estáenraizado enesa mentalidad.Creen 
quepuedenverlainfluenciadelas deidades en todaspartes 
delmundoqueles rodea.Lossacerdotesdeuna tributienen 
la responsabilidad deidentificarestasseñalesy presagios. :;�;�

b
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��:o malos. y decidir cómo debe reaccionar 

Cornoraza.losorcosno poseenrasgos socialesuni­
versalesdestacables, perocomparten suvulgarformade 
comunicaciónescrita.que todosellosemplean.ysu forma 
deusar pigmentospara decorarse ydistinguirse así mis­
mosyasus guaridas 

PRESAGIOS Y SUPERSTICIONES 

COMUNICACIÓN SIMBÓLICA 



INTERPRETAR A UN OR"'C""O ___ _ 
La mayorfa delosorcoshan sido adoctrinadospara llevar 
unavidadedestruccióny masacre. Pero, a diferenciade las 
criaturasqueson malvadasporsu propianaturaleza,como 
los¡¡nolls.es posible queunorco. sise crfafueradesu 
cultura.desarrolleunacapacidad limitadaparala empatia 
elamoryla compasión 

Noimportacuán domesticadopuedaparecerun orco. 
suansiade san¡¡reestásiempreahf.Debidoasuamorins­
tintivo porlabatallaysu deseodedemostrarsu fuerza.un �rc:

n
i�:�:��e 3d��!v::!:n���í�� los límites de la civilización 

RASGOS DE PERSONAliDAD DE ORCO 
d6 Rasgode personalidad 

2 �!���1::��5c:������;¡:rtunidad de demostrar mis 

3 ;¡�7��,:::�:�� que estoy a punto de matar a todos 

4 Meencantaunabuena pelea 
5 Bebolasangredelos monstruos paraconsumirsu poder. 
6 Profiero dnticosdeguerraorcosduranteel combate 

IDEALES DE ORCO 
d6 
1 Fuen:a. Mostrarur�afuen:a superiortraehonora 

Gruumsh (Cualquiera) 
2 ArTO}o. Mataratodostus enemigos esel caminohacia 

la grandeza (Malvado) 
3 Dominio. Habr�akanzadola gloriacuandotodosse 

encojanantemi poder (Malvado) 
4 lntimidación.Puedoobtener loquequierodelos d�biles 

queme temen (Malvado) 
5 Gloria.Los objet•vos delatribunome conciernen 

Lagloria personalesloque anhelo (Caótico) 
6 Salvajismo. Nome controlarán(Caótico) 

VíNCULOS DE ORCO 
d6 

cadaelección seriaqueflagade�de<:idirseppr sei'lales 
o presagiosdelos dioses 

3 Llevo losdientes deun gran guerrero. Meinspirana 
cometer grandeshani'lasen combate 
Matar�atodoslos elfos queveaparavengaraGruumsh 
Buscar�ydestruir� alosque acabaroncon mi tribu 

6 ledebo misupervivencia a alguienquenoesun orco 

DEFECTOS DE ORCO 
d6 """"' 
1 �;��

0
�n�::::::�ento tranquilo y no dejo que los 

2 �
u
o���

i
�

i
��:: dioses y no tengo paciencia p<�ra las 

3 Tardoen enfure<:erme. pero cuando lohagoluchohasu 
que mis enemigos est�n muertos, sin importar el pre<:io 

4 �n�:::
a
� valor dela civilizaciónyel ordenque trae 

6 Creoenvivir para pelearotrodfa 

NOMBRES ORCOS 
Losnombresde losorcos nosiempre tienenun si¡¡nificado 
ensu idioma,perolosmásnotablesreciben epíteiOs desus 
compañeros de tribu 

NOMBRES DE ORCO 
Nombre Nombre 
masculino femenino Eplteto 
Abzug Baggi Aplastakuesos 
Bajok Carnicerode Eifos 

3 Grutok Engong 
4 )ahrukk Kansif 

10 Shamog 
1 1  Shugog 
12 Urzul 

Myev 
Neega 
Ova k 

Lanza Mortal 
Martillo de la Fatalidad 

Saca ojos 

SEMIORCOS ------­
Eiacervopopularde los humanosdescribe a los orcos 
comodemonios rapaces. conla intenciónde aparearse 
conotroshumanoides paradifundirsusemillaalo lar¡¡o 
yanchodel mundo. En realidad, los orcos seapareancon 
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humanosquelosigualanen destrezayferocidad.a veces 
lo¡¡ran una alianza que se cierra a l mezcl ar l as líneasde 
sa��:

e
d�

���:�'::ng����ibu orca es a menudo tan fuer te 
como u n orco de san¡¡re puray también muestra un a  

Debidoasu tendencia,culturalmentearraigada de inclinarse 
anteuna fuerza superior, losorcospuedenser subyugadospor 
un individuo poderoso y carism�tico. loshumanos malvados 
lanzadores deconjurosy ciertosgobernantestienenuna afición 
poresclavizaro engai'lara los orcos paraquelos sirvan. Un líder 
respaldado porunagranfuerzamilitar podrfa abalanzarsesobre 
unatribu,matarasus llderes ysometeralrestodelos orcos 

Un lanzadorde conjurosgeneralmente adoptaunenfoque 
m�s retorcido, usandomagiapara conjurarfalsospresagios 
queinfundenmiedo enlatribuyla vuelvenobediente. Un 
m¡¡gopodrfam¡¡nipular a algunos delos orcosquese encuen­
tranjustodebajodelsei'lordela guerra, udndoloscomopeo 
nespara ayudarlea derrocar alllder.Ei magovalidaelcambio 
demandocon sei'lalessupuestamente entregadasporlosdio­
ses(queen realidad nosonmb que unaspocasilusionesbien 
proyectadas) yconvierte a la tribu enunafuerzade combate 
ansiosaporcumplirlas órdenes desu nuevojefe 

lossupervivientes deuna tribudispersaporla derrota ave 
cesrecurren a sus habilidadesen combateparaencontrarem 
pleo.yasea individualmente oen pequei'losgrupos,conquien 
est�dispuestoa contratar!os.Estos mercenarios,si bien pue­
den enorgullecersedesu aparente independencia.no obstante, 
seesfuerzan porcumplirsu partedel trato, porque quetu jefete 
pague es mejorqueser perseguidoporromperun acuerdo 
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ÜROGS 

MANTENER EL EQUILIBRIO 
Deloquelamayoría delosseñoresdela guerra noseperca­
tan, onoquierencreer. esquelos orogs raravezresultanuna 
amenazadirectaasu gobierno.Consu merapresencia.los 
orogssin·en comouna (uerzadeequilibrio.Adoctrinadospor 
lassacerdotisasde Luthic,se asegurandequelos seguidores 
dela diosaestén protegidosdelosmiembrosmásagresi\US 
delgrupo.La mayorfa delosorogsnopartenen incursiones, 
porquesu principal responsabitidadesla seguridadde 
losmiembrosdela tribuque permanecenenla guarida 
asegurándoseasfdequela comunidadsobrevivainclusosi 
unaincursiónvamalymuchosguerreros sonasesinados 
Entiemposde lucha interna.comodespuésdelamuertedel 
jefe,Jos orogsintervienen parasupervisarla selección deun 
nuevolíderyevitarquelatribuse fragmente enconflictos 
intestinos. Losorogsnose esfuerzanendirigirsu grupo, 
sinoen mantenerlo unido,quesueleser,de hecho.másdificil 

ROMPIENDO E:L MOLDE: 
Unorcoviveal bordedelcaosy la furia.ylos orogsnoson 
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algrupoen bandosquejuran lealtad a diversos dioses. Si 
aquellosqueadoran a Luthicylosque veneran Gruumshse �i��:;�la tribu puede acabar destrozada como resultado 

Enel otroextremo. unorogpodría aceptar un papel 
importante encombateocomolldersisedan ciertas 
circunstanciasespeciales.Si una tribuencuentra una 
resistenciaformidable oinesperada. el aguantee intelecto 
superioresdeun orogquesirva comojefe o maestrodel 
combate puedesersulicienteparaasegurarel éxitodonde 
un líder menoscapaz habrfafracasado 

TANARUKKS 

GUARIDAS ORCAS 
Unatribuorca necesitauna basedeoperaciones. un lugar 
enelquetos guerrerospuedandescansardespuésdeuna 
incursión e, idealmente, tambiénun sitiofácilde defender. 
paraasfgarantizarla seguridad delosno combatientesde 
latribu.Losorcosestablecensus campamentosprincipal 
menteen zonas montañosas.alrededordeyenel interior 
decuevasprofundasograndesgrietas enla roca.Aunque 
preliereneste terrenopor razonesestratégicas.pueden 
adaptarse yprosperarencasi cualquierentorno 

Laubicación decada individuoenel campamento 
dependedeaquédios adora. Aquellosque veneran a 
Gruumsh, llnevai. BahgtruyLuthicresidenenlasmejores 
zonasdela guarida.mientrasquelos seguidoresdeYurtrus 
yShargaasson relegados alos recovecosprofundosyoscu­
rosdel lugar,lejos delresto dela tribu 

Enel centrodel asentamiento estáel hogarde guerra 
dela tribu.Unavezun hogar dela guerra es encendido 
lossacerdotes de Gruumshlo mantienenardiendoconti­
nuamente.porque representa lafuriaen losojosqueno 
pestañean deldios.Losorcosconvergen enel hogarpara 
celebrarla victoriay festejardespuésdeunamuerte.Si 
unatribumuevesu campamento. lasbrasasdeeste lugar 
siguenbritlandodentrodecáscarasy ollasparaque puedan 
serutilizadasparaprenderelhogardeguerra delnuevo 
emplazamiento 

Sipuedeelegirentreocuparun lugarenla superlicieo 
un emplazamiento totalo parcialmentesubterráneo.un 
jefe tribalorco normalmenteoptaráporesteúltimo. Sila 
ubicaciónsobrela superficieresultaseruna ruinaqueotra 
razadejóatrás,es probable quelosorcosla utilicencomo 
campamentotemporai. Los restosde losasentamientos 
elfos sonla excepción a estaregla. Si losorcosse encuen­
tranconun lugarasl,to profanan detalformaqueyano 
será apto paraningúntipode población 



CÁMARA PRINCIPAL 
Losguerreros queadoran aGruumshe llnevalocupanla 
zonaprincipaldel complejo. una grancavernaquetieneel 
hogardeguerra ensu centroyun santuario a llneval alo 
largodel perlmetro. Eipunto centraldel santuario esuna 
espadaensangremadamontadaenla pared 

La zonatambién incluye un montónde fémurespartidos 
que representa un santuario paraBahgtru. Los adoradores 
deBahgtru sonensu mayorlaguerrerosorcosjóvenes 
impetuososydeseososdedemostrarsu fuerzayvalentla a 
losancianosdela tribu. lnclusosi hayespaciodisponible en 
la fortaleza. a menudolosorcosdescansan enel exterior,en 
vivacsvulgaresy fortificacionesburdas, protegiendo asus 
mayores al proteger elpuntovulnerable delasentamiento 
Aun ladodela cámara.lejosdedondelos guerreros se 

acuartelan. estáel pozodelucha.unazonahundiday cer­
cadadondelosorcos resuelven susdiferenciasoparticipan 
en competiciones de fuerza 
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CUEVAS PARA LOS SEGUIDORES DE SHARGAAS 
Losseguidores deShargaashabitan enla zonamás remota 
delafortaleza.inmersos enla oscuridadytemidosporel 
restodela comunidad.El altar delatribuaShargaas esuna 
roca manchada desangre 

La fortaleza representada enelmapapresentaunaserie 
depequeños pasajes queconducena las profundidadesde 
laguarida yfinalmeme salen ala superficie.Losmiembros 
delcultode Shargaasdela tribu. quese hacenllamarel 
ColmilloRojodeShargaas,hacenusodeestostúneles 
secretosparaasaltarelmundoexteriory traerprisioneros 

Los miembros del Colmillo Rojo emplean murciélagos 
gigantes carnlvoros comomonturas,que les permitenacce­
derde forma silenciosa acualquier lugar. Losquecreenque 
puedenocultarse al amparo dela oscuridad oescaparal 
hacerseinvisibles sonblancosfáciles paraestas criaturas. 
quelocalizanasuspresasmediameagudoschasquidosy 
chillidos. p.nraluegocaer en picadoyagarrarasu presacon 
garrasafiladascomocuchillas 





Losjine tesde murciélagosdelColmillo R ojovuelv e n d e  
susincursiones igualque salieron: a través d e u n a grie t a e n  
el acantilado, lejos desuguarid a . U n tUnelavanzaa travésde 
variascapasdepiedrahUmedaymineralescristalizadospara 
a b rirse luegohaciasus dominiossubterráneos.Loscautivos 
so n u tilizadoscomoalime n toparalacrfade losmurciélagos 
gigantesque descansa n e n l a pajarera o ma n te nidoscomo 
esclavosparaqu e trabaje n o se a nintercambiados 

CUEVAS PARA LOS SEGUIDORES DE YURTRUS 

HABITACIONES DEL SEÑOR DE LA GUERRA 

TESO RO 

TROFEOS ORCOS 

d10 
1 ldl2 orejasde elfo 

ld6 cabe:us 
humanas 
Cráneos y huesos 
Patildeoso 
de las cavernas 

6 ld20dedos 
cercenados 
ldSojos 

9 Pieles delobo terrible 
10 Bagatela al azar* 

SAGAS: 
LA HERMANDAD OSCURA 
Lassagasso n v i ejas b r ujasquerep rese ntanlacorrupción 
d e losidealesylas m e t as d e losmortales. Sedelei tanal 
ver a losinocentesy a l o s b uenoscaer. S o n m o nstruos 
inhumanos. cuyas formas están re torcidas por el mal. Cam­
biaformasy blasfemas.se alfanco n o trassagaspara formar 
aquelarres mágicosque lesco nfi erenpoderes adicionales 
R ecopila n y recuerdanconocimientossecretOsque sería 
mejorperdery olvidar.Losmort alesdesesperadosacuden 
a ellas e n b usca deconsejo,solo paraque sussolicitudes 
seveancumplid a s d e f o r m a r e torcida,trayend o u n g r a n  
sufrimie ntopara ellosysusseresqueridos 

FEAS, I M P REDECIBLES Y VIEJAS 

MAEST RAS MANIPULADO RAS 



ln c l u so cuando un acuerdo se \·ueh�amargopara un 
mor talyotraspersonas e n e l p uebloson conscientes 
delorigende ladesgraciade lapersona. lasaga acabará 
atrayendo a nuevosclientes. Otraspersonasllegará n a  
creer q u e p ueden burlarla, quesu necesidad essencilla 
ynop uede per vertirse o que las vfctimas anterioresse 
volvieron demasiado codiciosas cuandoestaban negociando 
elacuerdo . lnclusosi solounao dospersonashacen tratos 
conunasaga cadaaño. conel tiempo,muchos desafortuna· 
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CERRAR UN TRATO SIN DESEARLO 



INTERPRETAR A UNA SAGA 
lnclusocuando unasagaactUade maneraindiferenteo 
amistosaconlos aventureros. ensu interiorsiguesiendo 
unacriatura feéricaretorcidaynole importaunpimientolo 
quelosdemáspiensenoquieran. Podría afirmarde forma 
casual lobienqueun visitantepodría caber ensu calderoo 
haceruncomentariosexual desagradablesobre un invitado 
Cuandoun mortalvisita auna saga.la experiencia debeser 
estresante. incómodayarriesgada;encualquiermomento. �a
ñ
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Lassagasmiranalas criaturasmásjóvenesdesdela 
perspectiva deunaabuela cascarrabias aquiennole importa 
yalo quenadiepiense:terca. hablandosin reservasysin 
miedoaejecutar uncastigo sisela presionademasiado.Las 
sagasdisfrutanal entrometerse enlavidadeotraspersonas. 
comometomentodos conintencionescrueles. Cadavezque 
unasagaaceptaayudara alguien,el tratoincluyeunprecioa 

pagar.ademásdeun plan ocultomediante elcual lograráque 
elmortal fracase. o algún mecanismoparaqueella obtenga 
inHuencia(yasea sobreel negociadoru otra persona). 

Cuandoaunasagasele presentaun conjuroinusual, 
un objetomágico raroouna personaqueposeeunexuaño 
donmágico.lo olfatea.sacude.escucha,saborea.murmura 
extrariasafirmacionesy mentalmente poneun valor a la 
mercancfa. Lassagasnoson sutilesmostrando suintención 
enesosmomentos.De hecho,una podría cogerla ofrenda 
parapoderexaminarlamásdecerca, incluso siesto hace 
evidente queestá interesada.Sino poseeningunaotra 
posesión similar, sele ocurre cómousarla osiel hechode 
hacerseconella significaría queun rivalno podrá echar!eel 
guante,valorará engranmedidalaoferta.Un visitanteque 
ofrezca un artfculoque deseecomosobornoo regalotendrá 
másprobabilidadesde obtener un tratojusto dela saga 
O. puedeque simplemente sufra menoscuandoel verdadero 
preciodel acuerdosea revelado 
Sila vidadeuna sagaseve amenazada. estáfingirá 

debilidad e indefensiónsicreequele perdonaránlavida 
oestole dará tiempoparatomar represaliaso escapar. 
Usarátesorospeligrososcomosobornos,sin decirnadade 
susmaldicioneso efectos secundarios. Mentiráyengañará 
e intentará volverasus enemigosunoscontraotros. 
resaltando laculpadeestos.sumiedoy suscelospara 
desgarrarlosdesde el interior. Esmás anciana.imeligemey 
astutaquecualquiermortal queseatrevaa amenazarla 

Lassagasprefierenengatusary negociaren lugarde 
enfrentarse a alguienmediantela violenciapropiamente 
dicha:reservansus arrebatos agresivospara situacionesen 
lasque son abrumadoramentemáspoderosasquesusopo· 
nentes(comocuandoatacan aniños) o tienenuna ventaja 
injusta(comocuandosu enemigoestá dormido).Aunque 
unasagasiemprepuederecurrira atacar consusgarras 
sillegaa estosextremosquiere decirquealgoha salido 
rnuymalensus planes 



A ME"'UOO,LAS SAGASAPAAEC.E N OE IMPIIOVISO,EN 
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RASCOS DE PERSONALIDAD DE SACA 
d8 Rasgode penonalidad 
1 Hehechode los insultossutiles unaformadearte 

2 ��e:::���:�o�:��::� �:s�:a�:!:�:�,��:��s 

3 Disfruto delas apuestascomopartedemis tratos, 
loque aumentael riesgo yloqueest.ten juego 

4 Merlodemis propioschistes: cuantomásnegroel 
humor, mejor. 

5 Nunca proporcionoinformacióndeformavoluntaria 
ysolo respondo alas preguntasdirectas 

6 Ofrezco t�rminosgenerosos enmis tratos, pero el precio 
porincumplirloses extremadamente alto 

7 Exijoquetodosmis acuerdos seponganpor escrito 
ysefirmenconlasangredela otraparte 

8 Soymuy supersticiosa yveo presagios encadasuceso 
y acción a mi alrededor. 

IDEALES DE SACA 
d6 
1 Cambio. Me transformaré entodotipodesagasy vivir� 

un siglocomocada una, convirti�ndome enalgoaún 
mayor alfin¡¡I (Caótico). 

2 Comunidad. Lasoledad eselcaminoala locura.Poreso 
tengoesbirros queme hacencompai'lla (Legal) 

3 Avaricia.Adquirir�los tesorossagrados másrarosy 
valiosospar¡evitarqueseusen para el bien (Malvado) 

4 lndependencia.No necesito niquieroun aquelarre 
No ser� la igual de nadie (Neutral) 

5 Poder. Me convertiré entlao abuela,inclusositengoque 
maur a mi propia madre pna conseguirlo (Malvado) 

6 Fealcbd. Quieroserenvidiada pormiapariencia y mi 
corazón cruei(Malvado) 

VINCULOS DE SACA 

1 Odioil ciertafamili¡mortal y lesrobo aunodesus hijos 
cadageneraciónparamis propiosfines 

2 Estoyinvolucrada enuna disputa desigloscon un rivalde 
podery estatus similares 

3 M i usatienetodoloque ilpredo.No puedosoportar a 
losvisitantes queamenazan mihogary morada 
Ledeboun granfavorauna abuelasaga 
Cambiéalgoantes dedarme cuenta dequeno tenla 
precio y ahora lo deseo de nue�o. 

6 Mequit¡ron a mi hijay quieroencontrarlay entrenarla 
7 ��
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DEFECTOS DE SACA 
d6 

Tengo demasiadas ganasde cotillear. 
No puedo resistirme a coquetearconun hombreguapo 

3 Tengoaversiónhaciauna criatura (comolosgatoso 
cuervos) ouna sustancia (como las manzanas ola  
sangre) quees importante parami labor. 

4 No mentiré, pero �un aslpuedo nodecir nad�. asentir 

:���::�:�:����e::s�:���:: un poco la verdad para 

S Me debilitoenormemente enlas noches deluna llena 
6 No puedoresistirme a un acertijointeligente 

NOM B RES DE SAGA 

NOMBRES DE SACA 
d12 Titulo Apellido 

1 Agatha Apilaexcrementos 

2 Espaldatortuga Agnes 
Ethel Contoneagusanos 

Gorjeo Dienteporcino 
Madera M•y 
de deriva 

6 Negra Morgan 
Podrida Oiga 
Raquftica Peggy Re�uelcafango 

Poli y Roba dedos 
Sally Sapoverrugoso 

Saucillo 
12 Vieja Ternillagomosa 

MAGIA EXTRAÑA 
Enel transcursodeunavida aparentemente interminable, 
unasagageneralmentedescubreocreavarias formas 
inusuales deutilizarlamagia.Lamagiaextraña a\a que 
estaspuedenrecurrirsemuestraen variasformasycon 
diversos mediosdeactivación.lnclusoaquellosquehan 
lefdolibrosacadémicossobre latradicióndeta sagano 
puedenpredecirloqueunadeellasen particularpodrfa 
ocultaren la manga 
Unaabuelao atgunaotrasagadegranedady renombre 

podrfaconocer ritualesúnicosque pueden alteraro 
transformar tempora\o permanentementeauna criatura, 
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espectro, incluso unasaga sinunestatuselevadoquizá 



MONTURAS Y VEHÍCULOS 
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Naturaleza. Lassagaspodrfantratarde controlarsu 
entornoylas criaturaspresentes enél medianteeldominio 
delsiguiemegrupodeconjuros 

Profecfa. Eipoderde afectaral futuroopercibircosas 
fueradela normapodría hacerque estosconjurossean 
atractivos paraun aquelarre 

TESOROS POR TODAS PARTES 

ESTRATEGIA DE SALIDA 



Siunasagaseve obligad a a recurri r a tales medidas. 
comenzará a tramarsu represaliacontraaquel\os quela 
hicieronhuirde inmediato.Al igualqueun vampiro oun 
demonio. unasagatieneuna largavidaparavengarse,y 
lavenganzaesun plato quees tantomásdulcecuandose 
sirvefrloy afecta alas trespróximasgeneracionesdela 
familia de su enemigo 

ACCIONES EN GUARIDA 

Sedicequelas cosasvienen siempre detresen tres.Lasco­
sasbuenas.Lascosasmalils.Lils cosilsextrañas. Lassagasy 
los proveedoresde brujerla adoptan laquese cona<ecomola 
regladel tres:un aquel¡¡rretienetres miembros,creen quela 
maglabuenaomala vuelve a su fuentepor triplicadoy el lan· :�:¡���:

5
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:�::: conjuros requiere las mismas palabras 

Hacemuchotiempo,losviajerosplanaresllegarona recono· 
cerquemuchosdelosreinosy cilpi1Sdel multiversoestáncon­
figurados en múltiplos detres.Esposiblequelas sagasque 
viajaban porlosplanosse enterasen deestil supersticiónba­
sada enlos planos y la adaptaran asus propios usos.aunque 
algunas delasm�s viejasafirm¡¡n haberinventadoel concepto 
o,al menos,haberledadonombre 

Una poderosa sagaannispodrfatenerla siguienteacción 
en guarida adicional· 

• Lasagacreauna espesa nubedehumo negrocáustico 
quellenauna esfera de20 piesde radiocentradaenun 
puntoquepueda veryse encuentre a l20pies o menos 
deella.La nube permanecehasta laposición20enel 
ordende iniciativa delpró)[imoasalto.Lascriaturasy 
losobjetosdentro odetrásdel humoestán muyoscuros 
Unacriaturaqueemre enla nubeporprimera vezenun ��r�;
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Una poderosa sagabheur podrfa tenerla siguienteacción 
en guarida adicional 

Unapoderosasaga cetrinapodrfatenerla siguienteacción 
en guarida adicional: 

Unapodcrosasagadela nochepodríatenerla siguiente 
acciónen guaridaadicional 

• Unacriatura quela sagapuedaveryse encuemre a 
120pieso menos deella deberáteneré"ito enuna tirada 
desalvaciónde Carisma CD l S o serádesterrada a un 
semiplanoprisión. Paraescapar. la criatura deberáusar 
suacciónparahacerunapruebade Carismaenfrentada 
conla saga. Sila criatura gana.escaparádelsemiplano 
Sino,el efecto finalizará enla posición 20enel ordende 
iniciativa dclpró"imoasalto. Cuandoel efecto termina.la 
criatura reaparece enel espacio delque partió oenel des­
ocupado máscercano siese está ocupado 

• La sagaelige comoobjetivo a hastatres criaturasque 
pueda veryse encuentren a 60 piesomenosdeella 
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alturadehasta30piesporel aire.Unacriaturaque 
golpeeun objeto sólido osea liberadaenel aire reci­
birá ld6de dañocontundente porcada!Opiesquese 
muevao ca1ga 



Unapodcrosa saga delos marespodrfatenerla siguiente 
acción en guaridaadicional 

• La sagallena hastacuatrocubos deaguadelO piesde 
ladocontima.Laszonasde tintaestánmuy oscuras 
durante l minuto.aunqueuna corrieme submarinafuerte 
y constantedispcrsará latintaenla posición !Oenel �:�:�!��niciativa. La saga ignora el efecto oscurecedor 

• Lasagaelige un humanoide quese encuentrc dcntro de 
laguaridaycreainstantáneamente un simulacro deeste 
(como silo hiciera medianteunconjurode simu/acro) 
Estacopiahorrible seformaa partirde algas,limo,pcces 
a mediodevorary basura,peroaúnse parece bastante a 
lacriaturaqueestá imitando. Este simulacroobedece las 
órdenes dela saga yse destruye enla posición 20enel 
orden deiniciativadel próximoasalto 

EFECTOS REGIONALES 

EFECTOS REGIONALES 
Laregiónquese encuentra a l millao menos dela guarida 
deuna abuelasagaestá deformada porla magiamortalde 
lacriatura,quecreaunoo másdelos siguientesefectos 

• Laspiedrasde grava enun camino. carretera o sendero 
deaspcctoseguro devezen cuandose vuelven afiladas 
duranteintervalosdelOO pies.Caminarporestaszonas 
escomohacerlosobre abrojos 

• Pequeñasavalanchasde rocascaen intermitentemente. 
bloquean uncaminoo emicrran a los intrusos. Unacria­
turaenterradaestáapresada ytienequeaguantarla 
respiración hastaquesea desenterrada 

• Risase.xtrañas. quesuenancomo lasdelosniños o l a d e  
la propiasaga. rompenel silencio dc\·ezen cuando 

• Pequeños túmulosaparecen a lo largo dela rutadelos 
viajeros,que contienen desdehuesos misteriososhasta 
nadaen absoluto.Estasestructuraspuedenestarhechi­
zadasporesqueletos.espectrosofeéricoshostiles 

lASSAGAS O O I A N E S T A A E N DfUOA(ON ALGUIENQ;Uf 

LES HA .. E(HO UN FAVOA ESPONTÁNEAMENTE, f"UEA"­

DEtUALQ.UIEATAATO , P O A LO Q.UE OEVOLVEAÁN 

II"AVOAES INESPERAOAMENTE A ES"-SPEASONAS 

Unapoderosasagacetrina crea unoomásdelos siguien­
tes efectos regionalesadicionalcs enun radio de l milla 
alrededor de su guarida· 

• Variosduplicadosilusorios dela sagaaparecenen luga­
resaleatoriosen momentos alazar(pcronuncamásde 
unoenuna ubicacióndeterminada). Unode estosduplica· 
dosno tiene sustancia.peroseve.suenayse muevecomo 
lasaga.Esta puedescntircuando unao máscriaturas 
están a60pieso menos desu duplicado ypuede interac 
tuarconellascomosi estuvierapresente ydepieenel 
espacio delduplicado. Si esteúltimosufrealgúndaño. 
desaparece 

• Setardael doble delo normalen atravesarla región 
yaque las plantascrecenabundantesy retorcidas y los 
pantanosestán llenosdelodo apestoso 

• Losárbolesse transformanen árbolesdespertados y 
atacan cuandohay intrusos hostilescerca 
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• Lascriaturasson transportadas a un semiplano inofen­
sivoperoescalofriante llenode formassombrfas. 
cadáveres cerosos ycarcajadas.Oichascriaturas 
quedanatrapadas enel semiplanodurante un minutoo 
dosy luego regresan al lugardelque desaparecieron 

• Lascriaturas inteligcntes venalucinacionesdeamigos. 
miembros de la familia e incluso ellos mismos. todos 
muertos, porlosdominios dela saga. Cualquierintento 
deinteractuar conunaimagenalucinatoria haceque 
esta desaparezca 

Unapoderosasa¡adelos marescrea unoomásdelos 
siguicntesefectos regionalesadicionalesenun radiode 
l milla alrededordesu guarida 

• La mayorCa delas superficiesestán cubiertas deunafina 
capadelimo. resbaladiza yque sepega a todolo quetoca 
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• Lascorrientes ylas mareasson excepcionalmentefuertes 
ytraicioneras.Cualquierprueba de caracterfsticarealizada 
paraorientarseo controlarcon seguridaduna embarca­
ciónquese mueva porestasaguastiene desventaja 

• Lasorillasestáncubiertasdepe<:esmuertosy putrefac­
tos.Lasagapuedesentircuándose recoge unode estos 
peces yhacerquehableconsuvoz 

ESBIRROS Y MASCOTAS 

ESBIRROS AL AZAR DE SAGA 



SIRVIENTES 

d8 

2 ld4 calaverasllameantes 
J 2d4 enjambru de: insectos ode ratas 
4 ld6 espantap�jaros 
S ld2 gólemsde carne 
6 ld2 horroresacoruados 

2d4mastines sombrlos* 
ld6 nbuesosyeth* 

*Miraelcapftulo 3 de este libroparaconsultarestosperfiles 

BRUTOS 

d12 
1 ld6 + 2 doppelgangers 
2 1d6 + 2 etten::aps 
3 2d6 + 2 g�rgolas 

2d4 + 2 gorrosrojos* 
2d4 + 2 hombreschacal 

6 ld4 + 2 hombreslobos 

2d6 + 2 osgos 
2d6 + 2 velocistas* 

*Mirael capftulo 3 de estelibropara consultarestosperfiles 

TESORO 

ÜBJETOS ÚNICOS EN SU ESPECIE 
Másalláde laspiezasde valorobvio queunasagaha 
acumulado, estatambién poseealgunosartlculos extraños 
y únicos en su colección. La tabla Mobjetosde saga� pro­
porcionauna manerarápida de incorporartalesobjeiOs 
extraños a la casadeuna saga 

ÚBJETOS DE SAGA 

diO Objeto 
1 El ojo de un c:l�rigo, conservado en un frasco lleno de 

lfquido.Cuandouna criaturamuertaviviente se acerca 
alOO pieso menosdel frasco, elojosemuevecomo 
simirara asu alrededor conp:inico.Delo contrario 
permanece inmóvil 

2 Lacabezacurtiday conservadadeun enano.Cualquiera 
que sujete su barba de S pies de largo puede ver a trav�s 
de sus ojos 

3 Una piedraredonda, perfectamente lisa,deltamai'io deun 
pui'lohumano. Sise coloca enel suelo,rueda20piespor 
asaltohaciala fuente deaguadukem,s cercana 

4 Un cuervoenfermizo conlasalas cortadas. Eiúnico 
sonidoque puedeemitir esel rugido deun león 

S Un frasco aparentementevado ysellado. Sise abre, 
la personaqueest,m:is cerca delfrascorememora ���:��=�:6 recuerdos felices de la vida de un lord 

6 Una piezadeoro aparentemente mundana.Cualquiera 
quela toqueadquierela creenciainquebranublede ����

u
e�t:

11
���� primera moneda de oro acui'lada por 

7 Una cajanegracuadrada l piesde lado.Cualquiera que 
laabra encuentra un conjunto detresliguras articuladas 
de madera modeladas a semejanza de tres miembros del 
grupode aventureros. Silasligurassedejanenel suelo, 
representan parodiasinsultantesdelas acciones recientes 
de sus duplicados 

8 Un discoovalado hecho deun metaldesconocido.Si 
selanzaal aire,vuelaen cfrculosalrededordellanzador 
durante un minuto,con pequei'lasluces parpadeando en 
su superlicie,antesde aterriz¡¡rcerca,enel suelo 

9 Untomogruesoy polvoriento, cadap:igina llenadeuna 
escritura en letrapequei'la yapenaslegible.Un estudio 
cuidadosodellibro revelaqueesuna transcripción escrita :
,
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lugar durante ai'lo, hace 

10 Una pequei'lapinturaque representa un pl:icidocampo 
justodespu�s dela medianochedecadadfa,la pintura 
c<�mbiapara representarel climadeldía siguiente 



TRASGOS: LA HORDA 
CONQUISTADORA 
Maglubiyetes verdaderamenteelDiosConquistador. Endu­
recelavolumaddelos goblinscobardes. Despierta alos 
osgos desu perezosa hibernación. Marcael pasoatronador 
delas legiones hobgoblins. Maglubiyet tomalastresrazasy 
lasconvierte enun solopueblo. 

Entiempospasados, lostrasgos erandistintosentresí 
concredosseparadosycostumbres diferentes. Luego vino 
Maglubiyet yconquistó a todoslosqueestabananteél. tanto 
mortalescomodeidades. Losdiosesylos héroesque nose 
inc\inaron antesu voluntadfueronquebradosydescartados. 
Puso e\pieenel cuellodel poderoso Khurgorbaeyag, 
atóla voluntad delintratableHruggekyforzóal sádico 
Nomog-Geaya aqueobedeciese.Loquelos goblins.osgosy 
hobgoblinseranantes dequesusdiosesse inclinaranante 
Maglubiyet yanoimporta.Ahora son.porencimade wdo, 
seguidoresde Maglubiyet 

Enapariencia,los goblins,osgosyhobgoblinssontan 
diferentescomolos medianos. enanosyelfos.Cadaraza 
tienesus propias tcndencias. apariencia.culturaydioses 
Pero lamanode Maglubiyet losune,comounió todaslas 
partesdesusotrosdioses enun todomayor. Cuandountipo 
de trasgose encucntra conotro,losdosgruposnoseven 
comoextrañosoenemigos. Encambio,son conscientes de 
que,sisehan reunido.es porque Maglubiyet lohaordenado 
Sabenqueha llegado etmomentodeformaruna horda 

GOBLINS 
Losgoblinsocupan un lugarincómodoenun mundopeli­
grosoyreaccionanarremetiendocontralascriaturas alas 
quecreenque puedenacosar. Sonastutos en batallaycrue 
lesenla victoria,pero aduladoresyservilesenla derrota: 
un reflejodesu propiasociedad. enlaque lascastasmás 
bajasdebenenfrentarse alasdemayorestatusytas tribus 
goblinsseinclinanante otrostrasgos 

SEÑORES DE LAS BESTIAS Y 
PASTORES DE ESCLAVOS 

malaspara queentre asu servicio. pero lasratasylos lobos 
casisiempreestán presentes.Amboshanconvividoconlos 
goblins durante al menos el mismo tiempo que los humanos 
han trabajadocon perrosycaballos, porloque enlasociedad 
goblinesosdosanimalescumplenpropósitossimilares. 

ASUNTOS DE FAMILIA 

KHURCORIAEYAC: El CAPATAZ D E  TODOS 

Losgoblinsantal'lotuvieronmuchosdioses, pero elúnicoque 
sobrevivió alascensode Maglubiyet eselcrueiKhurgorbaeyag, 
conocidocomo ei Capataz. Khurgorbaeyag conduce asus ado 
radoresa convertirse en losamosdelos dem;is. Soloempu­
llandoel látlgo pueden esperarescapar del látigo. En ocasio 
nes,estedioshacequesu presencia osus deseosse conozcan 
a trav�sde sel'lalesiracundasy bendiciones m;igicas: elchas­
quido deun látigo sinuna fuente visible,cadenaso cuerdas 
quese muevenporsf mismas ounajaularesplandecienteque 
pareceatraparasus enemigos y a quienesle disgustan.Ave­
ces,los adoradoresde Khurgorbaeyag sondominadosporbro 
tesrepentinos de depresión,que entiendencomo unasel'lalde 
que,de alguna manera.han disgustado a su dios.Cuandose 
recuperan deesteabatimiento,tomanel "tigo delamocon re­
novadofervory buscanmás criaturassobre lasque blandirlo 

El sfmbolosagradode Khurgorbaeyagesun látigoa rayas, 
amarilloy rojo, hechode cuero. Esta marca de autoridad esuti­
!izada porel portadorcontra goblinsdeuna castainferior,es 
davosy enemigos. Ei conocimiento de cómoconfeccionartal 
látigoessuficienteparaelevar a u n goblin a la castamaestra 
delosfustigadores.Con frecuencia, este esun secretoprotegi· 
doporunafamilia concretil dela tribu,que gozade prestigioe 
influenciaporque controla elsuministrode látigos 
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Un nilbog (�goblinH al rev(!;s) es un goblin poseído por el espf· 
ritu deun travieso dios deln bromas. Apesardequelosgo· 
blinsse encuentran en lo mtisbajode lajerarqufa deunahor 
dade tr;asgos, la amena:u deque aparezca un nilbog ensus �:::�i:a

u
���

f
���

o
�;�os Y los hobgoblins sean demasiado crue 

Un nilbog nousasus habilidadesindiscriminadamente. Es 
posible apaciguarle sisele proporciona un cuartocómodoy 
buenacomida yseleda riendasuelta para hacer loqueledéla  
gana,en cuyocasomantiene su podera raya 

Loshobgoblinshan aprendidocómoprotegerse contrala 
aparicióndeun nilbog: elgoblinm;ls grosero y repulsivo dela 
hordarecibe eltftulodebufón. Estegoblingandulea enel centro 
demandodeun sel'lordel� guerr�hobgoblin, librede compor· 
tarse comolodeseesin riesgo decastigoo reprimenda 

P�r� obtener m�s información sobre los nilbogs, consulta el 
capftulo l de estelibro 

SíMBOLOS DE ESTATVS 



SfMBOLOS DE ESTATUS 
d20 

Una botadegnomo comosombrero 
Unabolsade trozos deuí'\asdelpiedeun ogroaliado 

7 Cascosfrigiles hechosdehuevos depicode hacha 
8 Anillos enla nariz 
9 Manospintadaso manchadas 
10 Bichosenuna bolsaparamerendar 

Gritodeguerratatuadoenel pecho 
Escudos dequitinadeankheg 

13 Pulserahechadetrozosde goblinsconvertidos 
en piedra 

14 Ratadeuna razaespecialmantenidacomo mascota 
15 Haberseextrafdociertos dientes a slmismo 
16 Mantodeplumasdeoso lechuza 

Cicatrices de latigazos ::��"!:
c
�n el labio parecidos a los colmillos 

Paraguashecho demantoscurosmuertos 
Capahechade restos deun tapiz4!1fico 

BooYAHOS 

(QUIÉN ES El JEFE? 

Losgoblins modelanlas normas desus tribussiguiendo la ley 
del látigo desu dios, Khurgorbaeyag,y aslcadagrupotieneun 
líderque ejercecontrol autocrático. Pero.comocon mt.�chas 
tiranfas,la muerte det.�nlfdera menudotienecomo resultado 
unatransicióncaótica¡¡f siguiente.A veces,un jefe goblines 
previsor ydeclarat.�n sucesor, a menudot.�n nií'lou otromiem­
brodelafamiliaenelqueel jefe hapodidoconfiar.Noobs· 
tante,tal declaraciónno siempre evitaunalucha rabiosapor 
influenciay aliados, olos intentos deapuí'lalamiento secretos 
ylas luchas directas porelcargo.La mayoría de lasveces,el 
vencedorental enfrentamiento proviene deotra familia dela 
castadelos ft.�stigadores,demodoque cualquieraliadodel 
jefe anteriorse puede considerarafortunadosisu únicocasti· 
goesla degradación a la castadelos parias 

Aveces,otra criatura asumeel control deunatribudego· 
blins.matandoo subyt.�gandoal jefeactual e intimidando a la 
mayorpartedel resto dela tribu. Si la criaturaes pocointeli· 
gente, como un troll o un ogro,losgoblins dela clasebajale 
tratancon reverencia,peroen pocotiempo losgoblins dela 
castasuperiorcomienzan a pensarquequienseganela oreja 
del nuevo lfderpuedeactuarcomoel verdaderojefe.No obs­
tante, si la criatura nohacecasoa talesmanipulaciones,latri· 
bu obedecerá altirano:es mejorrespetar la nueva normaque 
conspirarcontra ellayquete acabenllamando traidor. 
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O seos 
Enloscucntosde pesadillade muchasrazasaparecen 
osgos:grandcsbestias ¡>eludas quesearrastranporlas 
sombras tansilenciosascomogatos. Sicaminassolopor 
elbosque,un osgosaldrá delosarbustosyte estrangulará 
Site alejasdemasiadodecasaporla noche,los osgos te 
atraparán para devorarte ensu guarida. Siun osgo tecorta 
lacabeza,tu alma permaneceráatrapada ensu interiorylos 
osgos lausaránparadarórdenesmágicamente a todoslos 
que alguna vez conociste 

Loscuentos escabrosos comoestoshan Horecidode 
lassemillasdela verdad. Lososgosconffanenel sigiloy 
la fuen:a paraatacar,prefiriendo actuarde noche.Toman 
lascabezasdelos llderesenemigos.peronosonmás 
propensos adevorar personasdeforma indiscriminada 
queloshumanos.Esprobable quelososgosnoataquena 
losYiajeros solitariosoa losniñosquedeambulana menos 
quetenganalgoqueganaral hacerlo. Enloqueal resto del 
mundorespecta,su hostilidadyferocidad son.afortunada· 
mente,compensadasporsu bajonlimeroysu pereza 

HARAGANES PEREZOSOS Y SALVAJES 



_. 
8 

UN TRUC.O ÍITI�: SI TE ENFRENU.S A OSGO$ Q.UE 

HAN <:.ORTADO <:.AlElAS V lAS t<AN C.O�O<:.ADO EN 

ESTAC:AS C.OMOTROFIOS,lANlAUN C:ONJUROPARA 

H¡\C:fRQ.UEÓ'ISC:AIIElASHAilEN.51 t<¡\C:(SE$l0, 

PODRÁS C:ONVENC:ER /1 �OS OSGOS P¡\R/1 Q.Uf t<IIG/IN 



HOBGOBLINS 

CIVISMO BRUTAL 

DIOSES IMPLACABLES 

RANGO, ESTATUS Y TÍTULO 
Comoencual quierjerarqufa mili tar e s tricta. cadahob­
goblinen unalegión tiene unrango,desdeel señorde 
J a g uerra.pasando por un cuadro de oficiales ,hasta l o s  
soldad o s queco nforman l a mayorpartede sus filas.Esws 
rangos . uti li z ando l o s tftulosque se les aplican c o n m ayor 
frecuencia. son los s i g uientes· 

l."' rango:Sei'lor dela guerra 
2.'>rango:General 
).0rango: Capit.in 
4.0rango:Hacha mortlfera 
S.0rango: Lanza 
6.0rango: Pt�r'lo 
7.0rango:Soldado 



Loshobgoblins a veces nacen connaricesdecoloresrojoo 
azul brillante. Secreeque esteatributo esun signode poder 
y potenciai.Los hobgoblins denarizazul y rojareciben un 
tratopreferentey, como resultado,ocupanla mayoría delas 
posiciones deliderazgoensu sociedad 

Lasnaricesdetodoslos hobgoblins sevuelvenmás coloridas 
cuandoest;lnenfurecidoso excitados. dela misma maneraque 
lasmejillas delos humanos puedensonrojarsede emoción 

cuandocserespcto n o e s re c ípro co. lasrelacionespuedcn 
de teriora rse rápidamente 

Recompensalasaccionesjloriosas. Los hobgoblins 
nuncaniegan cl aumentoen e s t a t u s de u n e s tandarteque se 
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unagran gloriaenb atalla.pe r o h a sidodestruidocasipor 
comple to.elpuñadode miembrosquehan sobre vividoson 
bienvenidosenotroestandarte,llcvándose conelloscl 
nombre y loscolore s d e suestandar teyasu miendo pucstos 
de l iderazgo cnel grupo 

Defiende· sla lejión. Los hobgobli n s s e preocupan más 
por la supervivc ncia de su legiónqueporotro s d e los suyos. 
Doslegionespodrf a n lu charpor tcrri torio,recursos.poder 
o simpleorgullo .Tal disputapucde cont i nuardurame 
gene racione s ,en un ciclocontinuo de castigo.Cada legió n 
posee una li s t a de agravios contra tod a s l a s demásque 
conocey, dehecho, l a s legione sque sereúnenporprimera 
vezse percibencon hostilidad inmed i a t a . Solounseñordc 
la guerrarealmcme poderosopuede obligar a laslegione s a  �:::�:��n��: ����ormar un ejérci to si Maglubiyet no ha 

SOMBRAS FÉRREAS 

ACADEMIA DE LA DEVASTACIÓN 
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GUARIDAS HOBGOBLIN 

SE HARÁ LA VOLUNTAD 
DE MAGLUBIYET 

NINC>ÚN OTRO DIOS RESISTIRÁ 
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equipo debatalla olas cabezascercenadasde los\lderesene­
migos.estet1ltimoun regalo particularmente sagrado. Los 
hobgoblinsqueoperanporsucuema permanecerán ensus 
fortalezas,satisfechos conocuparse delas politicasinternas 
delrangoyla defensa desus plazas. pero cuandose encuen­
tranconotrostiposde trasgos (olosbuscan).todosvenesta 
unióncomouna señal divina:Maglubiyet losha convocado 
paracumplirconsus órdenes a gran escala 

LLAMADA A LA GUERRA: 
LA FORMACIÓN DE LA HORDA 

ra �) I'ONOCI�:-11 )' ORR�\1-0N_·sT_.u_o,_ 

• Unacarretilla demano bajacondos ruedascargadacon 
pequeñasjaulas demaderacon cocatrices 

• Unahidracon goblinsmomados en cadacabeza,los 
cualesdirigen a la bestiacontrolando la visión desus 
OJOS ffiiOpeS 

• Amiguosesclavos. a menudosoldados queuna vez 
lucharoncontra la horda.que ahoracombatenjunto a 
estaparaobtener un tratomejory protege r a susseres 
queridos cautivos 

• Uncarroñeroreptantemontadoporvariosgoblinsen 
filay dirigido porun Hdergoblin queusauna vara larga ����

e
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�
��::

.
r una limerna que está fuera del alcance de 

LA HORDA EN MARCHA 
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lososgosson siempremiembros valiosos deuna hordade 
trasgos. Sialgunosde ellosestán especializados (opuedenen 
trenarse)en diferentes npectosdela guerra,su valoraumenta 
todavla mh,especialmente cuando trabajan en sintonía 

Motones. los osgos que sirven como matones tienen más 
de Hruggekquede Grankhulenellos. Saltanentre lamasade 
enemigos y hacen grandesmolinetesconsus armas paracrear 
agujeros enlasformacionesenemigas 

Bastiones.Ai ataquesalvaje deun grupode matones a me 
nudolesiguela carga deunoomás bastiones. los miembros 
deun bastióndeosgosllevan un escudocon púas a la batalla 
para usarlo como unarado.apartandohaciaunlado cualquier 
cosa que encuentren 

Asesinos. Seenvla alos osgos queestánmás dotadospara 
elsigilo¡¡ mataralos centinelasenemigosy asldespejarel 
Cilminoparaque otrospenetrenenliiSdefensas delenemigo 
los¡¡sesinosllev¡¡nconsigomuchasjabalinas,quel¡¡nzan 
desdesu escondite oempuí'lanen cuerpoa cuerpo.También 
portan garrotes parainterrumpirlos gritos desus víctimas 
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Mientrasuna hordapersigue la c.onquista estabúparasus 
miembroscopular.Tales propensiones debenser suprimidas 
para que todo esfuerzo se centre en la tarea que est� por llegar. 
Laviolación deestetabúpuedeconllevaruna ejecuciónsuma­
ria,porloquees raroque nazcadescendenciaentre lahordain 
clusoc.uando seuna campai'la exitosa seprolongaduranteai'los 

Eltabúnose extiende a las trasgos quellegan a la horda 
yaembarazadas y dan a luzdurantelacampai'la.Tal descen­
dencia recibe el nombrede nacidos enla guerra, untítuloque 
mantienende porvida.Secreeque estosretoi'los sonbendeci 
dospor Maglubiyet, porloque estosjóvenestrasgos sonlleva­
dos a la batalla comoside estandartesse tratara, yson utiliza 
dospara reunir alas tropas 

LA VIDA EN UN ESTADO ESCLAVISTA 

CAMPAMENTO DE GUERRA TRASGO 

EL EJhCtTO DE I N MORTALES DE MACLUBIYET 

Loscuernos deguerradela horda indicanque cada trasgotie­
nela oportunidadde demostrarsu valfaa Maglubiyet y unir­
sea su Ej�rcito de lnmortales en Aqueronte, en el Plano de la 
BatallaEterna.Alli, Maglubiyet reúne a su hordacontrafuerzas 
de orcos esclavistasenun intentoporoprimi r a Gruumshylos 
otros diosesorcos, una competición mftica queha enfrentado 
a trasgoscontra orcos desdetiemposinmemoriales 

CARRO DE SUMINISTROS 
Se espera quelosmiembrosdelejército mantengansu 
propio equipode combate. perolas municionesyel equipo 
de reemplazo semantienencerca.juntoa otrossuministros 
no perecederos. Enlugarde estarcontenidosenun edificio, 
estosobjetos seubicanen carrosdistribuidosportodoel 
campamento, detal maneraquetodoslosvehfculossean =������:�s

d
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i
�i�tos para ponerse en marcha si se toca 

Cadacarroestábajola vigilanciadeal menosdos 
guardias, que son responsables de registrar las Msalidas� e 
informarsobre elinventario a los lfderesdel campamento 

CENTRO DE MANDO 



COLONIA DE CUERVOS 

CUARTELES TRASGOS 
Cadatipode trasgo tienesu propioalojamientodentrodel 
campamemodeguerra 

GuaridasosAas. Despuésdequelos hobgoblinsseñalen 
conestacassu territorio,\as bandasde osgos cavansusgua· 
ridasdonde lesparece oportuno. a vecesconstruyéndolas 
ala sombra dclmuroexterior.peromása menudodisper· 
sándolas.aparentemente alazar.Unaguarida generalmente 
consiste enun agujeroyuna cámaralo suficientemente 
grande comoparaalbergaralgunososgos 

ChozasAoblil1s.Los goblinsdel campamento seinstalan 
dondesuscomandanteshobgoblinslesdicen.Susviviendas 

EL BLOQUE 
Elsfmbolo sagrado de Maglubiyet eselhachadeunjefe 
yel bloquees dondeesbendecidaal seralimentadacon 
lasangredelos enemigosconquistadosy los trasgos que 
descuidansusobligaciones.Enun campamemotemporal. 
elbloque podrfaser unasimplelosade maderaodepiedra 
colocada sobre unapilade tierraamomonada. Enuna 
guarniciónpermanente, estea menudo seuneal centro de 
mandoysecolocaenunaplataformaconsagrada 

Cercadelbloquese encuentra un poste o un estamecon 
variasarmasque representan lossímbolos de losdioses 
trasgos.cadauno colocadodeacuerdo conelrangode 
ladeidad.El hachadeljefede Maglubiyetes siemprela 
másalta. Luego vienela espadayel hacha demanode 
Nomog-Geaya,el flagelo depuntablancade Bargrivyeky, 
enla parteinferior. a menudotocandoel suelo.el látigo 
rojoy amarillode Khurgorbaeyag. Notablememeausentes 
deesta agrupación estánlos sfmbolos delos diosesosgos 
Encambio.las cabezascercenadascuelganapiiiadas 
alrededor delblo<¡ueo empaladas conpinchos. conlos 
párpadosretiradosylasbocasabiertas. Estas honran 



REDILES Y POZOS 
Losgoblinssonlos responsables deatender a los esclavos 
delcampamento. asfcomo lasbestiasde guerrayde carga 
Estasvfctimasson encadenadas a postcs o encerradasen 
rcdilcs,jaulas opozos,segúnsea necesario. Lamayoría 
deestas prisiones estánrodeadasdechozasgoblinsy. 
cuando noesel caso.noandan muylejos deel\as.demodo 
quelosgoblinspueden realizarun scguimientoprecisode 
sus responsabilidades 

YUAN-TIS: 
EL PUEBLO SERPIENTE 

HUMANOS TRANSFORMADOS 



DIOSES DE LOS YUAN-TIS 
Lanaturalezaintclectuale independiente delosyuan-tisno 
sepresta a la adoraciónfervicnte o devotadela maneraen 
la queotrosveneran a susdioses.No obstante.reconocen 
un amplioabanicode entidadessobrenaturales ydivinas 
Algunasdeestasson deidadesauténticas. otrassonespí 
ritusprimordiales tanpoderososcomo diosesyvariasde 
ellasson criaturasde origencuestionable 

Además delastres deidadesprincipalesquese analizan 
acontinuación,los yuan-tisadoran a una docena deotros 
�diosesserpienteM: seresmenorescomoespiritusanimales, 
héroesascendidos.sirvientesdivinosde deidades máspode­
rosasy señoresdemonfacos. Muchos de\os cuhosdedicados 
aestosdiosesmenoresson exclush·os deunaciudaden 
particular ylos seguidores delas tres deidadesprincipales 
delosyuan-tis generalmenteconsideranque estas prácticas 
religiosas sonpintorescas en lugarde amenazadoras 

DEN DAR 
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MERRSHAULK 

SSETH 
Enlos últimosañospreviosaqueel imperio yuan-tise 
derrumbara.Ssethse apareció al puebloserpiente en forma 
deyuan·tialado. Prometióalejar al pueblo serpientede 

LO CONOt:lMl�NIOS SOIIRE MONSTRUOS 

Enmundosdistintos aldelos Reinos Oividados, losyuan-tis 
forjan pactos conlasdeidadesdelos panteonespresentados 
enel apl!ndice Bdei P/oyer'sHondbook. lassiguientesson 
deidadesyuan-tissugeridasparac.ada panteón 

Fokongrfs. Erythnul, luz, Tharizdun,Vecna 
Dragon/ance. Chemosh,Sargonnas 
Eberron. La Furia,ei Guardián,la Burla.la Sombra,ei Viajero 
Ce/to.Math,hijode Mathonwy;Morrigan 
Griego. Ares.Hécate 
Egipcio. Apofis,Set 
N6rdico. Hela,loki 

DIOSES SERPIENTE 

- - - ..;--==-- - - -"------===-""=<+---
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pormuyexcepcionalmentcintcligcnte qucsea. lograalcanzar 
laformadivinayvenccrasu benefactor. Estapresióncaníbal 
delosmortales hacequelos rangosinferioresdelos dioses 
serpiemeexpcrimenten cambioscadasiglomás(o incluso 
menostiempo).aunque a menudoesel másnue\·o de losdio· 
sesyuan-tis elquecaepresadelas ambicionesdel próximo 

ABOMIN
,
ACIONES YUAN-TI 

CORRUPTOS YUAN-TI 
Losdh·ersostiposde corruptosson impcrfectos en compa 

0ES0f CA�IMSt<AN V lE\. LAúO OlE VAPOR, A �O 

�ARGO V ANC.O<O OlE \.AS RUTAS C:OMERC:OA�ES 

OlE TODO lE� MUNDO SE VENDEN OE FORMA 

IENC:U.IIEIUA YIENENOS VUAN·TI� V �OC:OAES 

POTIENTES. ¡'CUIOAOO/ A¡.GUNOS OE UTOS 

ÚUI,.,.QS I'"UIEAlA ... liENTA Y SUTI\.,.,.ENTE A \. 0 5  

Q.UE � O S  U:•EN A OIEOfC:EA Al PRÓX.I""O ESPÍA 

PURASANGRE O C:ORRUPTOVUAN •TI QUE SE 

IENC:UENTAE C:ONEllOSOE IMPREVISTO 

GUARDAESTIRPES YUAN-TI 

ESCLAVOS 

racióncon las abominaciones.pcroya están un pasopor M A L  SIN EMOCIONES 
encima dela humanidad a losojosdelos diosesserpiente. 
Loscorruptostienden aser receptivos ala religión.buscan 
información sobrecómopueden mejorarhastaalcanzarel 
idealofidioymuchosdeellosse conviertenen líderes delos 
cultos aunode los diosesserpiente 

PURASANGRES YUAN-TI 



LAS OTRAS VIDAS SON BARATAS 

LA SUPERVIVENCIA ES LO PRIMERO 

VARIANTES DE CORRUPTOS YUAN·TI: TIPOS 4 Y 5 

Un corrupto esun yuan-tiquetieneuna combinación deras­
goshumanosy serpentmos.Enei MonsterManualsedes 
cribentrestiposdiferentesde corruptos yaquíse presentan 
otros dos,más raros.Los corruptos delos tipos 4 y 5 sonlos 
miembros demenor rango dela castacorrupta, y ningunode 
elloses venenoso en su formayuan-ti 

Paraun corruptotipo 4 o 5, usael perfil corruptoyuan·ti 
enei MonsttrManuol, peroreempla:ta el atributo Tipode 
Corrupción ylas opciones deaccióndel monstruocon 
lo siguiente 

TipodeCarrupdón.Ei yuan-ti esdeunodelos siguientestipos: 
Tipo4: Cuerpo humano con una o m�sco las serpe ntinas 
TipoS:Cuerpohumano cubierto deescamils 

Acciones para el tipo 4 o tipo 5 
Alllque mú/tiple(sa/oformode yuan·liJ. Eiyuan.tireali:tados 
ataques cuerpo a cuerpo odos ataques a distancia 

Mordisco (solo forma de strpienle). Atoqu� con armo cuerpo 
ocuerpo:+5a impactar,alcance 5pies,un objetivo.lmpoclo 
5 (ld4+3)de daflo perforante más7 (2d6) dedaflode veneno 

Cimitom1 (solo formo de yuan-li). Ataque con arma cuerpo 
ocuerpo: +5 a impactilr, alcance 5 pies,un objetivo.lmpoclo 
6 (1d6 + 3) de daflocortante 

A"o/ar¡o (so/ofarmayuan·li). Aiaquecon ormaa distoncio 
+4 a impactar, alcance lSOj600 pies,un objetivo.lmpoCio: 
6 (ld8 + 2) de daflo perforante 

��l•t:c:�llfNfOS >OBP.F. MON.'ITP.UO�-

quehuyepod ríaestar venciéndoleso cayen d o en u na 
trampa:si sehan enfremad o c o n eseoponenteantes.es 
p ro bableque \osyuan·tishayan p r eparadounaemboscada 
a\linal d e lapersecución 

CULTOS A LAS SERPIENTES 
Algunos humanos creenque losyuan·tis no solo son superio­
resaloshumanosy dig nos d e emulación.si no quetambién 

son losemisarios b e n d ecidos d e los dioses serpiente.De 
estas creencias entr elazadas nacen los cultosalasserpien· 
tes: gruposd emortales devotos quesirvena losyuan-tis 

yasea directamente o en pucstos fronterizosen nacio nes 
extranjcras. Fanáticos cnsusidealcs. estossectarios están 
dispuestosamor i r por losyuan·tisysus deidades.yaseapor 
el arma d e u n enemigo o lapunta d e u n cuch i l lo sacrificial 

Elpueb\oserpienteusaaloscultos dedicadosaellosoorno 
u n suministro oonstame d e esbi r rosyaduladoresdispuestos 
aobedecerles.Muchosyuan-tisestablecenofomentan 
grupos d e este tipopararecolectar las h i erbas esp ecialesy 
lamagiaqu e n ecesitan para realizar el ritual que\espermite 
evolucionarau naformamás pod erosa. Yaslcomo losyuan-tis 
tienen ritual esparatransformar suspropioscuerpos,también 
cueman con u n ritual quepuedeco n v e r t i r aun humano en 
unpu ras.-mgr e.A vecesutilizan la¡>rornesa d e esteactocomo 
u n i ncemivo paralosseguidoresávidos depo d e r o oomouna 
recompensa parasus sectariosmás d evotos 

En lasoci e d a d c i v i l izada. lossectarios secong racian con 
lapo b\ación local. g en eralmenteprometiendo laperfección 
d e \acar n e ( a v ecesi ncluyen do lacuración d e l sufrimiento ).  

ofreci e n d o l i b erars e d e\as i d eas dcl p ecadoylaculpa.o 
p roporcionandop\aceres h e d o n istas paraqui enesse u n e n  
alcu lto.Su l í d e r g e n e ralmeme estáaseso rado po r u n pura­
sang r e q u e transmiteór d e n es e i nformación e mr e e l g rupo 
yunaciudad yuan·ti 



VARIACIONES FÍ S:.!:IC�A�S ____ _ 

Nohaydosyuan-tisquesean exactamenteiguales.Tanto 
lasproporcionesanatómicasdela partede serpiente 
como dela humanaexhibenuna amplia variedadde 
formas y coloraciones. Debido aquela aparienciadeun 
yuan-ties principalmentehereditaria. enlos pequeños 
asentamientos todossushabitantesse parecerán unpoco, 
mientras queenlas poblaciones másgrandesexistiráuna ;

e
a�;;

u
�:��:lanza, lo que produce una gama más amplia 

TIPO DE CUERPO DE SERPIENTE DEL YUAN·TI 
d20 Forma delcuerpode serpiente 
1-5 Grueso 

6-15 Normal 
16-20 Delgado 

COLOR DE LA PIEL HUMANOIOE DEL YUAN·TI 
d20 Colordela piel humanoide 
1-6 
7-8 

9-12 

13-16 Marrónoscuro 
1 7  Marrónpálido 

18-19 Marrónrojizo 
20 Marrónverdoso 

CoLOR DE LAS ESCAMAS DEL YUAN·TI 
dlOO dlOO 

44-i8 

..... Azuly ilmarillo �9-54 

07-0'l Azul y gris 55-60 

Azul y negro 

19-24 M�rróny verde 73-79 

25-30 80-85 
31-34 86-90 
35-37 

Negro y marrón 

PATRON DE ESCAMAS DEL YUAN·TI 
d20 

3-7 Atigrado 
8-12 jaspeado 
13-17 Moteado 

CoLOR DE LA LENGUA DEL YUAN·TI 
d6 Colordelengua 

Narilnja 
Negro 
P�lido 

S-6 Rojo 

Verde y amarillo 
Verde y bliinco 
Verde ytostiidO 
Albino ' 

Hey leyendu de eiertot yuen-tia que se 
inflltrenen ciudedu humenet y !ormen 
toeieded .. aecretetde mortelu, que 
venden dro�e• y per�eminos de conjuro1, 
chentejeen e loa eomercientet y ejereen 
tu influencie aobre rey ... Pero lin pruebe 
e)�uneno puedo creer telu cuentot 

-Volo 

COLOR DE OJOS DEL YUAN·TI 
d6 Colordeojos d6 Colordeojos 

4 Rojo 
S Tostado 

fORMA DE LA CABEZA DE SERPIENTE DEL YUAN·TI 
d20 Formadelil cabeza de serpiente 
1-S Ampliiiy redonde<�da 

Aplanilda 
10-11 Conciipucha 
12-15 Esbelta 
16-20 Triangular 

CORRUPTO TIPO 2: BRAZOS 
Brazo delcom�ptotipo2"' 

1-i Grupode serpientes pequeí'las 
S Humanoideescamosoconuna cabezade serpiente 

por mano 
6-10 Una serp•entegrande 

*Tirauna vez porcada brazo 

CORRUPTO TIPO 4: PARTE INFERIOR DEL CUERPO Parte inferior del corrupto de tipo 4 

1-7 Piern<�s humanasycolade serpientegrande 
8-13 Piernashumilnils escamosas y colade 

serpiente grande 
Piernashumilnils escamosasy múltiples colas 
deserpientespequeí'las 
Piernas humanasy múltiplescolas 
deserplentespequeí'lu 

CARACTER[STICAS DE PURASANGRE 
d20 Caracterfstica de puruangre 
1-i Brazos y m anos escamosos 
S-6 Ciiraescamosil 

Colmillos 
Lenguablfida 

12-14 Ojosserpentinos 
1S-18 

"" " " ' '" ' JM nrro •o" MON�� 



HABILIDADES 1"'-N-"'US'-'=U"-'A._.LE"':S ___ _ 
La e norme variedad entre los y uan-ti s notermi na en sus 
caracterfsticas ffsicas .Algunos nacen con poderesque son 
inusualeso inclusoUnicosentrelos suyos. Losyuan-tisde 
altorangopodrfantener unaomásdelas siguientesapti­
tudes,yasea reemplazando o mejorando lasqueun yuan-ti 
normal poseería 

ATRIBUTOS 
Puedespersonalizar a un yuan-tidotándoledeunoomásde 
los atributos siguientes 

Combioformas(so/opurosangreJ. Eiyuan-tipuedeusarsu acción 
para polimorfarse enuna serpientevenenosagigante Mediana,en 
una serpienleconstrictoraGr¡¡ndeo volver asu verdaderaforma 
Superfilesel mismo en todas lasformas,exceptoporel cambio 
detamai'lo observado. Cualquierdemento deequipoquelleveo 
vistanosetransformarii. Nocambiarildeaspectoalmorir 

MudorloPieJ (I/Dfr�) Ei yuan-ti puededeshacerse desu piel 
comouna acciónadicionalpara liberarse deun agarre, grilletes 
u otras restricciones. Sielyuan-tipasal minutocomiéndosesu 
pielmudada, recuperar�tantos puntos degolpecomola mitad 
desus puntosdegolpe m�Kimos 
Pie!Comole6nico. Eiyuan-titiene ventaja enlas pruebasde 
Destreza (Sigilo) quehaga para esconderse 

ÚPCIONES DE ACCIÓN 
Las siguiemes opcionesdeacciónestán restr ing idas a 
cienos tiposdeyuan-ti 

An!iprltfo r�/o5urpitntes (soloobominr�ó6no corrupto;Ruorgo6). 
Elyuan-tieligecomoobjetivo a una criaturaquepuedaveryse 
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dadintensade evitar a las serpientes ycriaturas similares a estos 
animales(incluido elyl.lan-ti),comosi estl.lvieraafectadoporel 
efecto de antipatla de�.�n conj�.�rode ontipotro¡simpO!fo .LaCDde 
salvación esla misma queladela caracterfstica lanzamientode 
Conj�.�roslnnatodelyl.lan-ti 
Depoloso serpientn (so/o obominod6n o corrupto;Recorgo6) 
Ely1.1an-ti transformal.lnapilade palos, flechas o pedazos dema 
deradetamallo similarenun enjambredeserpientesvenenosas 
Esteactúacomoaliadodelyl.lan-tiy obedecer� sl.ls órdenesver­
bales.Ei elljambrepermanecedurante l minl.lto,despl.lés delo 
cualv1.1elvea convertirseen los materialesoriginales 
Mordisco(Jolopuroson¡re).Aloql.ltconormocuupoo cuerpo: 
+3 a impactar, alcance 5 pies,un objetivo./mpaelo: 3 (1d4)de 
dat'loperforante mils4(1d6)de dat'lo deveneno. Siel pl.lrasangre 
utilizaataquemúltiple,pl.lederealizardosataql.leSCI.Ierpoawer­
po,perosolopuedeemplearsu mordisco unavez 
Po/imorfortnstrpitntt (so/o obomintlci6n o corrupto;Rturgr�6). 
Elyuan-tieligecomo objetivo a una criatura quep1.1edaveryse 
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una serpientevenenosa Diminl.lta,comosi hl.lbiesesido afecta 
doporl.ln Conjl.lrode po/imorfor. LaCDde salvación esla mis­
maq�.�eladela caracterlstica lanzamiento deConjl.lros lnnatos 
dely1.1an-ti 

INTERPRETAR A U N  YUAN-TI 

RASGOS DE PERSONALIDAD DE YUAN-Tt 
d8 Rasgode personalidad 
1 Veo presagiosen c<�d<�evento yacción.Los dioses 

serpiente continúan aconsej�ndonos 
2 Tengoest�ndares muyaltos enloq1.1eala comida 

labebidaylos pl¡¡ceresflsicosresp«ta 
3 Prelieroestarsoloq�.�eentreotrascriaturas,incll.lidas 

lasdemi proplaespecie 
Avecesla lilosofra mecons1.1me 

;.rie::a��a
e soy Sl.lperior a los dem�s miembros de 

6 Estoy imp�.�lsadoporel esplritl.lviajeroyq�.�iero explorar 
tierras alejadas de nuestrasciudades 

7 Estoyinteres¡¡doenla culll.lrahl.lmana moderna, 
inclusosiendotan primitiva 

8 Espero eldfaen quevolvamosa conq1.1istarotrastierras 
porlafl.lerza, comoyasl.lcedióen losviejostiempos 



IDEALES DE YUAN·TI 
d6 
1 Avaricia. Mue�tro mi riquna como un signo de mi poder 

y prosperidad (Malv�do) 
2 Aspiración. Meesfuerzoporseguirel caminopara 

convertirmeenun anatema (M;tlvado) 
3 Unidad.Ningún liderpondr�metaspersonalespor 

encima delasdenuestraraza (Cualquiera) 
4 Parentesco. Mi lealtad es hacia mi casta y mi ciudad 

Otrosasentamientospueden arder. Me tiene sincvidado 
(Cualquiera) 

S lnspiración.Mis acciones sirvende ejemplo paraquelas 
castasmenores lasemulen (Cualquiera) 

6 Poder.Todo loqueelijo hacerest�determinado porsi 
mevolverámás inteligenteyfuerte (Malvado) 

VíNCULOS DE YUAN·TI 
d6 
1 Ver� a nuestro imperio alzarse de nuevo y, al h�cerlo, 

ganar� el favor de los dioses serpiente 
2 Estoyenamoradodela culturadeotrasociedady deseo 

serpartedeella 

3 ��s���o :
�
�:��;�:r::n� obedmo sin dudar. 
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ter�s. que no puedo reprimir, en una pareja 

S Respeto yemulo a un granMroeo antepasado 
6 Un enemigo destruyó algodevalorpara ml,aslque 

averiguar� dóndeviveymatar�alcriminal 

DEFECTOS DE YUAN·TI 
d6 
1 Siento una punzadade emocióny,por tanto, 

meavergüenza�erimperfecto 
2 Pusedemasiada feenlos dictados deun dios 

en particular. 
3 Suelo excedermeconlacomidayel vino,quedando 

incapacitado y letárgico despu�s durante dlas 
Adoro auna deidad prohibida. 

NOM BRES YUAN-TIS 

NOMBRES DE YUAN·TI 
d20 

Manuya 

CIUDADES YUAN-TIS 

El ritualqueprodujoal primeryuan-ti requirió quelos ejecu­
tores sacrifica�en y se comiesen a sus esclavos y prisioneros 
humanos.Esteactode canibalismotuvovarias repercusio­
nes. Rompió untabúdetodala vidaentreloshumanoidesci 
vilizados yseparóal pueblo serpientede otrascivilizaciones, 
tornándolosen criaturas queno están comprometidasconlos 
valoresmorales. Corrompiósu carne,haciendoquefueranre· 
ceptivos a la magiaoscura. Emulabala visióndesapasionada 

�:��;=���
ica de la mente reptiliana, un rasgo que los yuan-tis 

Enla actualidad,el canibalismo es practicado porlos secta 
ríos delos yuan-ti� má� fervientes, incluidos aqueltosqueaspi 
rana transformarse enunode ellos. En las ciudadesyuan-tis, 
la actividadpersiste enformade sacrificioshumanos,algoque 
yanoes estrictamente hablandocanibalismo, peroquesigue 
sirviendocomo forma derepudiarla naturalezahumanayglo 
rificarla yuan-ti 

El puebloserpienteno tieneuntabúen contra dealimentar 
sedelosdesu propi;� especie; unyuan-timuertode hambre 
matarfa yse comería a unodemenorrangosin pensarlodos 
veces y un grupoelegiria a losmh d�biles paraser asesinados 
ydevorados. En circunstandas normales, sinembargo,entie 
rrano incineran asus difuntos en lugarde com�rselos, pero 
un granhl!roe oalguiende ciertoestatuspodríaserconsumi· 
do ritualmentecomoformadetributo 



TEMPLO PIRAM IDAL 

NIVEL DE LOS SECTARIOS 
Elni\·elmásbajodel temploincluyedormitorios paralos 
sectariosfavoritosode altorango.asfcomoun samuario 
y u n temploseparadosdondeestospuedenrealizarsus 
propiasceremonias. Lazona tienedosentradasa niveldel 
sueloque siempre estánbienocultasy generalmenteprote­
gidascon trampas. ademásdeuna salade guardiaccrcana 
queofrececiertaseguridadadicional. 

NIVEL DE LOS PURASANGRES 





NIVEL DE LAS ABOMINACIONES 

NIVEL DE LOS CORRUPTOS 

CúSPIDE DEL TEMPLO 

ALIADOS Y ESBIRROS 

SIRVIENTES YUAN-TIS ALEATORIOS 

ACENTESYUAN·TIS 
d100 Agentes 

01-14 

15-18 2d4doppelgangel'$ 

1d4 espfas 

2d10 guardias 91-00 �
n
6
á
:
i
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Lu pirlmides, plszsa y fuenteaeateben 1 
heehu de piedrs y deeorsd .. eon tdlu 
de serpientes. Todo u 1enlf1 enti�uo, 
tan anti�uo eo111.o uns eiudsd éltl.ee; una 
e&tral\a belle:r.s qo.e prue�iebeel�\r

oio 

PROTECTORES YUAN·TIS 

dlOO 

01-02 

1d3 c;apitanesbandidos y3d10 bandidos 

3d6enjambresde serpientesvenenosas 

23-24 4d10 esqueletos 

25-29 2d6gladiadores 

30 ld2g61emsde piedra 

2d6guardias 

4d10 guerrerostribales 

46-48 1d2 hidras 

49-50 

2d6 sac;erdotes 

57-64 1d6 sectalio$fanátic;os y4d10 S«tarios 

65-70 4d6serpientesconstrictoras 

71-77 3d6 serpientesc;onstrictorassi¡antes 

78-79 6dl0 serpientesvenenosas 

3d6serpientes venenosasgigantes 

3dl0 serpientesvoladoras 

92-97 2d8veteranos 

98-00 

* l.<ls momiassonlos restos muertosvivientesde corruptos ����:�:��:tuan·tis. Cada uno tiene el perfil de una 
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del multiverso de 0&0. Complementan 

�:::���;�edn�����= ���:��YO�� 
quelasque figuraban eneselibro 

Sieresun jugador, consulta contuDM antes deusar cual­
quiera delas razasaqui presentadas.A muchosDungeon 

��:�e;��;::��::�:: ::��:���:�
�

��ee: !u���:: 
Quizá t u O M n o te permitautilizaralguna unaraza o la 
modifiquedealguna manera. 

Estecapftu\o detallalas razassiguientes 

Losaasimarsson humanoidesdotados deuna chispaange­
licalensusalmas.queles otorga un poder sobrenatural 

Losfirbolgssonguardianesdelos bosques queprefieren los �:�
a:
�::���fi

0
c�� �=�::roteger sus hogares, pero toman 
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:�os descomunales que habitan en 

Aveces,Jos bombres lagartoparten desus hogares 
pamanososen buscade tesoros y g loria. lnescrutables ;:::c:�s

a
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i'ieros mamíferos. demuestran ser 
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AASIMAR 
LAVI, ENVUELTA ENALASDE PURALUZ, LOSOJOS 

ardiendo conlofuria de/osdioses.Los diablosóseosse 

detuuieronen seco. cubriéndose lacora.Su espada. ohora 

unamarcade luz. barrió unavez. dos. tres. Lascabezasde 

losdemonios cayerona/suelo.una tras otra.Yasisupimos 

queuno aasimar viajabaen nuestradisparbanda 

-Geldon ParJ.De/a firania delosdragones 

CAMPEONES CELESTIALES 

VAGABUNDOS OCULTOS 

GUÍAS DE AASIMAR 

... :r- - -

NOTA PARA EL OM: Ju�.u UN GUÍA ANGELICAL 

Como OM, numes el p�pel de guf¡¡ angelical de un aasimar ��
s
e����

0
�u4! tipo de consejos o presagios envl¡¡s a través de 

Eldev;�,o cualquierotrosercelestial, estu oportunidad 
de ai'ladir situaciones e�cepcionales que poder interpretar. 
Recuerdaque los dev¡¡sviven enun reino deley absolutay 
bondad.Podrlan noentenderlos compromisos ylas dificiles 
decisiones conlasque losmortales deben lidiar ensu mundo 
Para eldeva, unaasimaresun estudiantepreciadoquedebe 
cumplircon estándares altos. a vecesinAexibles 

CuiA ANCELICAL 

d6 

2 Myllandra 
3 Seraphina 

Galladia 
Mykiel 

6 Valandras 

1 Estudioso ydidáctico 
Compasivo y esperanzado 
Pr�ctico y alegre 

4 Feroz yvengativo 
5 Severo ycrltico 
6 Amabley parental 

ALMAS EN CONFLICTO 

Lamayorla delos aasimars nacende padreshumanos ��:��
:
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3
mismas convenciones de nombres que su 

ATRIBUTOS AASIMARS 
Tupersonaje aasimartienelos siguientesatributosraciales au:��:ae�e2Caracterfstica. Tu puntuación de Carisma 



Edad. Los aasimars maduran al mismo ritmo que los 
humanos.peropueden vivirhasca losl60 años 

Alineamiento. lmbuidosdepodercelestial.la mayorfa de 

: �:�t�a��: �����:o�
3
�::

d
���imars marginados suelen 

Tamaño. Un aasimar tiene el mismo abanico de alturas y 
pesosquelos humanos. 

Velocidad. Tu velocidad base caminando es de 30 pies 
Visiónenla Oscuridad. Bendecido conunalma radiante. 

tuvisiónpuede atravesarfácilmentela oscuridad.Eres 
capaz deverhasta60piesconluz tenuecomosihubieraluz 
brillante yesa mismadistanciaenla oscuridad comosise 
tratara deluz tenue.Esosf,no puedesdistinguircoloresen 
laoscuridad.solotonosde gris 

Resistencia�lestial. Poseesresistenci a a losdaños 
necróticoy radiante. 

Manos Curati .. as. Como acción, puedes tocar una 
criatura y hacerqueesta recupere tantospuntos degolpe 
como tuniveLUna vez usesesteatributo,no podrásvolver a 
emplearlohastafinalizarun descansolargo 

Portador de Luz. Conoces el truco de luz. El Carisma es 
tu aptitudmágicaparalanzar conjuros 

ce�::�;;
as. Puedes hablar. leer y escribir en común y 

Subraza.Existen tressubrazas de aasimars:protector 
aasimar, azoteaasimaryaasimarcaido. Eligeunopara 
tu personaje 

PROTECTOR AASIMAR 

AZOTE AASIMAR 
Losazotesaasimars estánimbuidos deuna energía divina 
quearde intensamente ensu interior. Aiimentaun poderoso 
deseodedestruirelmal.un deseo que, enel mejorde 
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máscaras paraaislarse delmundoyse centranen contener 
estepoder. desenmascarándose solo enla batalla 
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Caracteristica. Tupuntuaciónde Constitución 

ConsuncidnRadiante.A partirdenive13. puedesusartu 
acción paraliberarla energíadivina detu interior,haciendo 
queunaluz abrasadora irradie deti, saliendo detusojosy 
bocayamenazandoconcarbonizarte. 
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brillante enun radiode l O pies y luztenuelO piesmásallá 

Además, alfinaldecadaunodetus turnos , t ú y cada 
criatura quese encuentre a JO pieso menos deti recibís 
tantodañoradiantecomo lamitaddetu nivel (redondeado 
haciaarriba).Asimismo, unavezencadaunodetus turnos, 
puedesinftigirdailo radianteadidona l a u n objetivocuando 
le provoques dailo conun ataque o u n conjuro.El daño 
radianteadicionalcausado esigual a tu nivel 

Unavezuses esteatributo. nopodrásvolvera emplearlo 
hastafinalizarun descansolargo 

AASIMAR CAÍDO 

Conel consent1miento detuDM, puedescambiarla subraza 
detu personaje a aasimarcaldo situ protector o azoteaasimar 
seconvierte en malvado. Si hacesesto,reemplaza losbene 
ficios detu subraza, induido el aumento de la puntuación de 
caracterlstica,porlosdeun usimarcaldo 

Delmismomodo,situ aasimarcaldoseyuelvebueno, 
tu DM puede permitirteconvertirte enun protector o 



FIRBOLG 

GUARDIANES H U MILDES 

AVENTUREROS MARGINADOS 

AVENTUREROS FIRBOLGS 
d8 Motivo para irsede aventuras 

PASTORES OCULTOS 



NOMBRES FIRBOLGS 

ATRIBUTOS FIRBOLGS 
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GOLIAT 
lOS GOLIATS PUEDEN SER ALIADOS ÚTILES, PERO NUNCA 

recurrasa e/losen momentos dedebilidod. Sonton duros 

-Tordek, Unaguiade /ospicos 

COMPETIDORES MOTIVADOS 

[UEGO LIMP!O 

NOMBRES GOLIATS 



Losnombresde nacimiento raravezestán vinculados al 
género.Los goliatsven alas mujeres y los hombrescomo 
igualesentodaslascosas.demodoque encuentran a las 
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trabajo debeserla encargada dehacerlo 
Elapodo deun goliat esuna descripciónque puedecam­

biarpor capricho deunjefeo anciano dela tribu.Se refiere 
a un hechonotable,yaseaun éxito o un fracaso. cometido 
pordicho individuo. Losgoliatsasignanyusan apodos con 
susamigosde otrasrazas. y los cambian parareferirse alas 
obrasnotablesde cada persona. 

Losgoliats se presentanconsus tresnombresal 
idemificarse. en el ordendenombrede nacimiento.apodo 
y nombre delclan.Enuna conversacióncasualutilizan 
su apodo 

ATRIBUTOS GOLIATS 
;�

�
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�� comparten varios atributos en común 

Mejorade Caracterfstica. Tupuntuaciónde Fuerza 
aumenta en 2 y tu pumuación de Constitución en l 

Edad. Losgoliats tienenuna esperanza devidasimilara 
lade los humanos. Llegan a la edadadultapocoantesdelos 
20añosy generalmentevivenmenos deun siglo 

Alineamiento. Lasociedadgoliat,consus rolesytareas 
claras. poseeuna fuerte inclinación legal.El sentido 
goliatdejusticia, equilibrado conunénfasis enla autosu· 
ficiencia y la responsabilidadpersonal,los empuja hacia 
la neutralidad 

pe�:::�;� i�� �o�i;�s1���:�l;�
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Velocidad. Tu velocidad base caminando esde 30 pies 
AtletaNato.Tienes competenciaenla habilidad 

de Atletismo 
Resistenciade Piedra. Enocasionespuedes concemrarte 

paraignorarlas lesiones.Cuandorecibesdaño.puedes 
empleartu reacción para lanzar undl2. Añadetu modifica 
dorpor Constitución alnúmero obtenido yreduce eldañoen 
di��acantidad. Unavez useseste atributo,no podrásvolve r a  
uuhzarlo hastafinalizarun descansocorto o largo 

Constitución Poderosa. Cuentas como una categoría de 

��;:�o 
q::����:�e

e����;;,:��=���������dn�:r�e carga y 

alt�:�e
�� i::t;

,:�:�:�:�i���ásss:����:�0
3 

a
2�.���a;�:� 

También estásnaturalmente adaptado a losclimas �;;;
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�escribe en el capítulo 5 del Dun§eon 

ldíomas. Puedeshablar, leery escribiren común 
y gigante 

HOMBRE LAGARTO 

-Tordek. guerrero enanoy auenturero 

MENTES EXTRAÑAS 
La naturalezareptiliana delos hombreslagartose 
manifiesta nosoloensu apariencia.sino también en cómo 
piensanyactúan. Estascriaturasexperimentanuna vida 
emocional más limitada que otros humanoides. Como la 
mayoría delos reptiles.sussemimientosgiranprincipal­
memeentornoal miedo,la agresión y e l placer. 

Loshombreslagartoexperimemanla mayoría delos 
sentimientoscomodescripcionesseparadasde criaturasy 
situaciones.Por ejemplo, loshumanosquese encuemran 
cara acaraconun trollenojadosiemen miedo enun nivel 
básico. Susextremidadestiemblan,su pensamiento se 
vuelveaterrado yconfusoy reaccionan porinstinto. La 
emocióndelmiedoarraigaycontrolasusacciones.En 
cambio, loshombreslagarto venlas emocionescomo 
rasgos asignados aotras criaturas. objetosy situaciones 
Un hombre lagarto no piensa: "Tengo miedo". En cambio, su 
menteregistra alas criaturasagresivasy más fuertescomo 
serestemiblesquedeben evitarse sies posible.Si tales 
criaturasatacan,el hombre lagartohuye.luchandosolosi 
estáacorralado. Oeestemodo.no tienenmiedo deun troll 
sin?que emiend�nquese trata deuna criaturatemibley 
pehgrosa yreaCCIOnanen consecuencia 

Loshombreslagarto nuncase enojan comootroslo 
hacen,peroactúancon agresividad hacialas criaturasque 
podrlanvencer enuna pelea y a lasqueno puedentratar 
deotramanera.Son agresivos conlas presasquequieren 
corner, losseresque quierendañarlos.etc. 

Laspersonasy las cosasagradables hacen lavida másfácil 
paralos hombreslagarto. Loplacentero debeser preservado 
y p rotegido. avecesacostadela propiaseguridadpersonal 
Lascriaturasycosaspercibidascomomás agradablesson 
aquellas quepermitenalos miembros deestaraza evaluar 
mássituacionescomobenignas enlugarde temibles. 

FRÍOS Y CALCULADORES 
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UTILIDAD Y SUPERVIVENCIA 

paraellos.Una espada allladasirveparaun propósiiO útil 
ybueno. mientras queuna espadaroma esun pesomuerto 
sinuna piedra dealllar 

Loshombresla¡¡:ano venpoca necesidad de planificar 
el futuro rnásalládela próxima estadón. Estaformade 
entenderla vidales permitemantenersu nivelactualde 
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planesalargoplazoo desarrollarotrosmétodospara 
progresar másalládesu simple existenciacomocazadores 
y recolectores. 

LOS SUAVES SON DESAFORTUNADOS 
Loshombreslagarto vena otroshumanoidesconuna indi­
ferencia querozala lástima.Venidos al mundosin escamas 
gruesasydientesafilados. esun milagroque hayanlogrado 
sobrevivirdurantetantotiempo.Ei humanotípicoapenas 
podrfapasar undfaen los pantanos 

Aunasl,si otrascriaturas resultan útilesparalos hom­
breslagarto.estaspueden desencadenaruna respuesta 
protectora quese haceaún másfuerteporsu aparente 
debilidad.Loshombreslagarto vena estos serescomoa 

��:�� �ó::��:1�n�a�a�:�:/;���:�:· pero que podrlan ser 

PERSONALIDAD DE 
LOS HOMBRES LAGARTO 
Puedesusarla tabla '"peculiaridadesde los hombres 
lagartow paradeterminaruna peculiaridad dela personali-
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inspirarte a la 

PECULIARIDADES DE lOS HOMBRES lAGARTO 
d8 
1 Odi�sel desperdicio ynovesninguna razón para no 

aprovecharenemigos cafdos. ¡losdedosson sabrosos 
y port�tiles! 

2 Duermesmejorcuandola mayorparte detu cuerpoest� 
sumergido en agua 

3 Eldinerono tienesentidoparati 

6 Aúnno entiendes cómofuncionanln metáforas. Esono 
teimpideuurlasen cualquieroc�sión 

7 Aprecias a los humanoidessuaves quesedan cuenta de 
quenecesit;m cotasdemal1ay espadasparaigualarlos 
dones conlosque naciste 

8 Tegustadevorartu comida mientrntodavfa se retuerce 

NOMBRES HOMBRES LAGARTO 
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Loshombresla¡¡:artonodistinguenentrehombresy 
mujeres ensus convencionesde nombres. Cadanombrede 
ejemploincluye sutraducciónentre paréntesis. 

Nombres dehombreslagarco:Achuak (verde). 
Aryte(guerra), Baeshra(animal).Darastrix (dragón), Garurt(hacha). lrhtos(secreto),jhank(martillo). Kepesk 
(tormenta). Kethend (gema), Konh (peligro), Kosj (pequeño), 
Kothar(demonio), Litrix(armadura). Mirik(canción), 
Othokent(astuto),Sauriv (ojo), Throden(muchos),Thurkear 
(noche). Usk(hierro),Valignat (quemar). Vargach(batalla). 
Verthica(montafla). Vutha(negro).Vyth (acero) 

ATRIBUTOS HOMBRES LAGARTO 
�

a
u
c
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a
�:naje hombrelagarto tienelos siguientesatributos 

Meyora deCaracterfstica.Tu puntuaciónde Constitución 
aumenta en 2 y tu puntuación deSabidur(aen 1 

Edad. Loshombreslagartoalcanzanla madurezalrede­
dor delosl4 ai'iosy raravezviven másde60 

Alineamiento. La mayorla delos hombres lagartoson 
neutrales. Ven elmundocomoun lugarde depredadoresy 
presas,dondc lavidayla mucrteson procesos naturales 
Solodeseansobreviviry prcfieren dejar queel resto de 
criaturas se las apañen 

Tamaño. Loshombreslagarto sonun pocomáscorpu· 
lentos yaltosquelos humanos, ysus coloridoscollareslos 
hacenparecer aúnmásgrandes.Tutamañoes Mediano 

Velocidad. Tu velocidad base caminando es de 30 pies y 
tie;:�;::l��df��;:::;�::l���!:n un arma natural 
quepuedesusarpararealizarataquessinarmas.Si 
impactas, inflige s l d 6 + t u modificador de Fuerzade daño 
perforante en lugardel dañocontundentehabitualparaun 
ataque sin armas 

ArtesanoAstuto. Como panedeun descansocorto. 
puedescosecharhuesosypielesdeuna bestia asesinada. 
un autómata,un dragón.una monstruosidadouna criatura 
detipoplantade tamañoPequeño omás grandepara 
crear unodelos si¡¡:uientesobjetos: un escudo. un garrote, 
unajabalina o ld4 dardos o a¡¡:ujaspara cerbatanas. Para 
utilizarcsteatributo, necesitas una hoja, como ladeuna ���;���::���e:���
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1rtesano apropiadas, como las 
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��:iración. Puedes contener la respiración 

Sabidurfa de/Cazador. Erescompetente endosdelas 
siguienteshabilidades, a tu elección:Naturaleza. Percep· 
ción. Sigilo. Supervivencia y Trato con Animales 

Armadura Natural. Tienes la piel dura y escamosa 
Cuando no llevas armadura, tu CA es de l3 + tu modificador 
porDestreza. Puedesempleartu armadura naturalpara 
determinartuCAsila armadura queusaste proporcionase 
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Mandfbulas Hambrientas. En combate, puedes 
entre¡¡:arte a un agresivo frenesidevorador. Comoacción 
adicional. puedesrealizarun ataqueespecialcontu 
mordisco. Siel ataqueimpacta, infligesudañonormaly 
obtienesun número depuotosde golpetemporales(mlnimo 
del) igual a tu modificadorporConstitución. No puedes 
usaresteatributo denuevohastaquefinalicesun descanso 
corto o largo 

dr�:�on':��- Puedes hablar, leer y escribir en común y 

HABLA DE LOS HOMBRES LAGARTO 

Loshombres lagarto puedendomin;�rel tomún,perosu 
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sultado un patrón de habla distinto 

Los miembros de esta rau rara vez emplean metáforas. Su 
diswrso esusi siempreliterai.Pueden aprendermodismos, 
aunquesoloton tiertadifitultad 

Losnombreslos tonfunden, a menosque seandestriptivos 
Tienden a aplitarsus propiastonventiones sobrelosnombres 
a otras triaturasusandopalabras entomún 

Loshombres lagarto utilizan laformaatlivaparadestribirel 
mundo. Unode ellos, enundimafrlo,podrladetir:"Estevien-
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KENKU 

Atormentadosporun antiguocrimen queles robósusalas. 
loskenkusdeambulanporel mundo comovagabundos 
y ladronesqueviven enlos már¡¡:enes dela sociedad 
humana.Los kenkus sufren deuna siniestrareputación 

��l�o
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s�=��:��o5do inmerecida, pero pueden demostrar ser 

UNA MALDICIÓN ANTIGUA 
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SuEÑos DE vuELO 

PLAGIADORES S I N  REM EDIO 

puedecomunicarseempleandolosqueyahan oídoprevia­
mcnte. Lamayorfa delos kenkususanuna combinación de 
frasesescuchadasy efectos desonidopara transmitirsus 
ideas y pensamientos. 

Delmismomodo,loskenkusnotienenla capacidadde 
crearideaso inventarobjetosnuevos.Pueden reproducir 
elementosexistentes conuna habilidadexcepcional.loque 
lespermite convertirse en artesanos y escribasexcelentes 
Soncapaces decopiarlibros.hacerréplicasde objetos 
y prosperaren situaciones enlas quepueden producir 
grandescamidadesdepiezas idénticas. Pocoskenkus 
encuentran este trabajosatisfactorio.yaquesu búsqueda 
delalibertad paravolarlos hace inadecuadosparaestable-

ESBIRROS IDEALES 

AVENTUREROS KENKUS 

NOMBRES KENKUS 
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ATRIBUTOS KENKUS 
Tupersonaje kenkutienelossiguientesatributosraciales 
Mf<joradeCaracterlstica.Tu puntuación de Destreza 

aurnenta en 2 y tu puntuación deSabiduria en l 
Edad. Loskenkustienenvidasmáscortasquelos ��::�::(;�lcanzan la madurez a los 12 años y pueden vivir 

A/ineamientoLoskenkussoncriaturascaóticas.rara 
vezestablecenrelacionesduraderasyse preocupanprin­
cipalmeme porpreservarsus propiospellejos.Engeneral. 
soncaóticosneutralesdealineamiento 

Tamaño. Loskenkusmidenalrededor deS piesdealtoy 
pesanentre90y120 1ibras. TutamañoesMediano 

Velocidad. Tuvelocidadbasecaminando esde30 pies 
Fa/sificacidn&perta. Puedesduplicarla escritura yla 

artesania deotrascriaturas.Tienes ventaja en todas las 
pruebas realizadasparaproducir falsificacioneso réplicas 
de objetos existentes 

Entrenamiento Kenku. Eres competente en dos de las 
siguienteshabilidades,atu elección:Acrobacias,Engaño, 
Sigiloyjuego de Manos 
/mitacidn. Puedesirnitarlossonidosque hayasescu­

chado, inclusovoces.Cualquiercriatura quelosoigasedará 
cuenta dequeson imitaciones sisuperaunapruebade Sabi­
duria(Perspicacia)contra tu prueba de Carisma (Engaño) 

ldiomas. Puedesleery escribiren comúnyaurano.pero 
solopuedeshablarusando tu atributode lmitación 

Si est�sjugando conunkenku,losintentosconstantes deimi 
tarruidospueden parecerconfusosoirritantes enlugardeen­
tretenidos. Enlugarde ello,puedesdescribirlossonidosque 
hacetu personaje yloque significan.Sé claro acerca delasin-
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PodrCas decir: "Chasquido hace elruidodeun martillogol­
peandolentay rítmicamente una piedraparademostrarlo 
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desonidosparaquelos otrosjugildores lo decodifiquenquizá 
suenedivertido, peropodriaacabarsiendo unadistraccióny 
ralentizar la partida 

TABAXI 
UNA V E Z  TUVIMOS UNA TABAXI, HACE UNOS INVIERNOS 

Ella mantenía/a robernollenocadanocheconsus historias 

yposabala mayorío delosdiasdurmiendo enuna silla 

frente ala chimenea. Pensábomosque eraperezosa.pero 

cuandoLinene apareció buscandoun brocheperdido.solió 

porlapuertaontesdeque pudieraparpadear. 

-ToblenStonehill.posadero 

MARGINADOS ERRANTES 
Lamayorfa delos tabaxis permanecen ensu lejanapatria. 
satisfeehos conviviren clanespe<¡ueñosyunidos. Esws 
gruposcazansu comida.elaboran productos artesanalesy 
engranmedida.se rnantienenaislados 

Sin embargo. notodoslos tabaxisestán satisfechoscon 
esavida.EI SeñordelosG31os,lafiguradivina responsable 
dela creación deestaraza. otorga acadaunodesus hijos 
un atributofelino especifico. Lostabaxisdotadosdecuriosi­
dadseven obligados adeambularpor todaspartes.Buscan 
historias.artefactosy tradiciones. Losque sobreviven a 
esteperfododeansia viajeraregresan asuhogarenla 
senectud. paracompartirnoticias delmundoexterior. De 
estamanera.los tabaxis permanecen aislados. peronunca 
ignorancómoesla realidadexistentemásalládesu tierra 

TROCADORES DE SABIDURÍA; 

CAPRICHOS FUGACES 
Lostabaxiserrantesson criaturasvolátiles.que intercam 
bianuna obsesión o pasiónporla siguiente segúnles viene 
engana.Eideseodeun tabaxibrillaintensamente,pero 
unavezestese cumpledesa¡>arece paraser reemplazado 
porotraobsesión. Los objetossiguensiendo enigmáticosy 
atractivos solomientrasguarden secretos 

Co\PlTUl0 2 RAZAS DE PERS��� 



MANITAS Y JUGLARES 

PERSONALIDAD DE LOS TABAXIS 

�PÍTUL0 2: RAZ.ASDE PERSONAJES 

ÜBSESIONES TABAXI 
dS M i curiosidadestá actualmente centradaen. 

Undioso entidadplanar 

3 Unacivilizaciónperdida 
Los secretos deun mago 
Un objeto mundano 

6 Un objetomágico 
Un lugar 
Una leyenda o cuento 

PECULIARIDADES TABAXIS 
dlO 

, 
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3 Tienes unafobiamenoral agua yodias mojarte 
Tucolasiempretraicionatuspensamientosmás íntimos 
Ronroneas ruidosamente cuaf!doeresfeliz 



En losReinos Oivid�dos, lost�baxis provienen deMaztica,un 
reinoubicado muylejos,alotroladodel océanosituadoaloes 
te de la Costa de 1� Esp�d�. Los taba�is de este lugar son co­
nocidos porsu aislamiento. Dehecho,hastahacepoconunca 
se habían aventurado aulirdesu hogar. Lostab�xisdesvelan 
pocosobresusr;¡zonesparaestecambio,aunque persisten 
los rumoresdeextranossucesosocurridosen esatierralejana 

TRITÓN 
AH, LOS TRITONES. IMAGÍNATE SI LOS ELFOS PASARAN 

-Brego Stoneheart. capitándebarco 

CRUZADOS ACUÁTICOS 

NOBLES ALTIVOS 
Como resultado de su aislamiento y su limitada compren­
sióndeiPlano Material,lostritonespuedenpareceraltivos 
yarrogantes. Sevenasfmismoscomolosprotectoresdel 
maryesperanquelas otrascriaturasnosololestenganun 
profundo respeto. sinotambiénuna completadeferencia 

Estaactitudpodría molestara otros,pero tienesu razón 

�bs;;¡:O::e��i��::�!:�:��;as:��:����:i.a�:se�:���:se�e 
estarazanoestán contentos conesa ignorancia, porloque 
siempre semuestran encantados dehablarsobre lagran 
deudaqueotrostienenparaconellos 

CAPiTULO 2 ;  RAZAS DE PERSONAJES r-;:; 
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CAMPEONES AC ÉRRIMOS 

�iTUL0 2: RAZ.ASDE PERSONAJF.S 

EXTRAÑOS A LA SUPERFICI E  

PERSONALIDAD DE LOS TRITONES 

CONJURO: MURO DE AGUA 

E�ocación niv�/ 3 



PECULIARIDADES DE TRITON 

d6 
1 Formul;�ssolicitudes en form;� deórdenesque esper;�s 

quese obedezc;¡n 
2 ;�:���

�
��d

c
�
ó
� l;� hora de presumir de la grandeza de 

3 Aprendiste unaversiónanticuadadel comúnyusas 
�vos" y�su merced" con frecuencia al hablar. 

� Asumes quel;�s personastedicenla verdad sobrelas 
costumbres y expectativas locales 

5 Elmundodela superficie teparece un lugar maravilloso 
yc;�talogastodos susdeulles enun diario 

6 Asumes erróneamente quelas personasdela superlicie 
sabenmuchosobre tu raza y están impresionadasporla 
historia de tu pueblo 

NOMBRES TRITONES 

Nombresfemeninosde tritón: Aryn,Belthyn,Duthyn, 
Feloren. Otanyn.Shalryn.VIaryn. Wolyn. 

Nombresmasculinosde tritón: Corus,Delnis,Jhimas. 
Keros. Molos. Nalos,Vodos, Zunis 

Apellidosde tritón:Ahlorsath, Pumanath. Vuuvaxath 

ATRIBUTOS TRITONES 
Tupersonaje tritóntienelos siguientesatributosraciales 

Mejora deCaracteristica.Tus puntuacionesde Fuerza 
Co;;�����: �r�:��ss":�c:��:�

1�:n;���rez alrededor de los 
15añosy puedenvivirhastalos200 

Alineamiento. Lostritonestienden haciael legalbueno 
Comoguardianes de losconfinesmás oscuros delmar.su 
cultura losempuja hacia elordenyla benevolencia 

Tamaño. Lostritonesson ligeramente más bajos quelos :�;
r
:���· �o;

a
u
ñ
n
0

p
;
:�:�:�:: aproximadamente 5 pies de 

Velocidad. Tu velocidad base caminando es de 30 pies y 
tienes una,velocidadnadandode 30pies 

fu
�:�:i�;

1
:uedes respirar tanto dentro del agua como 

Control deiAire ydeiAAua. Comohijodel mar. eres 
capaz deinvocar lamagiade los elementales delairey 
el agua.Puedeslanzarnubede oscurecimienroconeste 
atributo.Además. a partir denivel3, puedes usarráfaAade 
vientoy, desde el niveiS, muro deaAua(consultael conjuro 
enel cuadrolaterai). Unavez utilizascualquierade estos 
conjuros. nopodrásvolver a empleardicho conjurousando 
esteatributo hastaquefinalicesun descanso largo.Tu 
ap���:r

�!��::;;:r
�3�a

z:��::��:::�����c:: �:��::na 
afinidadextraordinariacontu pueblo. Puedescomunicar 
ideassimples a bes!iasquepuedan respirarbajoel agua 
Soncapaces de entenderel significado detus palabras. 
aunqueno poseesninguna habilidadespecial paracom­
prenderles tU a ellos. 

GuardiatJes de las Profundidades. Adaptado incluso 
a las profundidadesoceánicasmás ex!remas.posees 
resislencia aldar'lodefríoe ignoras cualquiera delosincon­
venientescausados porun entornosubmarino profundo 

Jdiomas. Puedeshablar. leeryescribiren común 
y primordial 



AVENTUREROS MONSTRUOS 

¿pOR QUÉ UN PERSONAJE MONSTRUO? 
Crearpersonajes quesean criaturas quenormalmente 
aparecen comovillanos ofrece algunasposibilidades de 
interpretacióninteresantes.Yasea porquequeráisinyectar 
unpocode comedia.interpretaruna historia trágica de 
traición ypérdida o paratener a un antihéroe enel grupo. 
un avemurero monstruoledaal jugadorquelo controla 
laoportunidad deasumirun desafío inusual.Antesde 
permitirpersonajesmonstruos entu campaña.sopesa las 
siguientes tres preguntas 

¿RARO O MUNDANO? 

� CAPÍTUL0 2: R ... 7 .... S DE P[JtSOti: ... JES 
.... 7 

ORIGEN MONSTRUOSO 

d8 Origen 
1 Eres un espfaenvi�dopara souvar atus enemigos 

desde dentro 
2 Eresvlctimadeuna maldiciónoconjurode polimorfor. 
3 :�¡�����'::do por humanos, elfos o en�nos y h�s �doptado 

4 �
h
��: �d=i��e

s
���::

n
��opuste una religión hum�n� y 

S Recibiste un� revel�ción divin� que te envió �  w propio 
c�minoy, en ocasiones, recibes nuev�svisionesque 
tegulan 

6 Tuenemigojurado esun aliado detu pueblo. loqveteha 
fon:�do a abandon�r tu tribu p<�ra veng�rte 
Un� entid�d malv�d� corrompió la socied�d de tu pueblo 
Unalesióno eventoextrai'\otehizo perdertodo recuerdo 
de tu pas�do, pero � veces vuelven destellos de �1 

ATRIBUTOS RACIALES 
Losatributos deljuegoparalas razasde monstruos seofre­
cenaqui.Consuhael capltulo l parasus notasculturales 
yde interpretación. Algunasdeestasrazasson inusuales 
yaque cuentan conunareducción enuna puntuación 
decaracterlstica,mientras queotras sonmáso menos 
poderosasquelas razastípicas deD&D, razóndemás para 
quelos aventurerosmonstruossean usadosconmesuraen 
una campaña 

Tupersonaje goblintienelos siguientesatributosraciales 
Mtjors deCsrscterfstlcs.Tupuntuaciónde Destreza 

aumenta en 2 y tu puntuación deConstituciónen 1 

vi
!�a�

5
':�

0
�o:gns alcanzan la edad adulta a los 8 años y 

AHneamiento. Losgoblins sontípicamenteneutral mal­
vados.ya quesololes preocupansus propiasnecesidades 
Unospocosgoblinspuedentender a serbuenoso neutrales, 
perosoloen rarasocasiones 

Tamaño. Losgoblinsmidenentre 3 y 4 piesdealtoy 
pesanentre 40y80 1ibras.Tutamar1oes Pequeño. 

Velocidad. Tu velocidad base caminando es de 30 pies 
Visión en/a0scuridad. Erescapaz deverhasta60 pies 

�:¡�:::: ��:�����':� �: :���;i���z
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tenue.Esosl,no puedesdistinguircolorcsenla oscuridad, 
solotonosdegris 



Furia delosPequeños. Cuandodañas auna criatura 
conun ataque o u n conjuro yel tamaño dela criatura es 
mayor queel tuyo. puedeshacer queel ataque oel conjuro 
provoqucn daño adicional a dichoobjetivo. Ei daño adicio· 
nalcausado esigual a tunivei.

'
Unavez useseste atributo. 

no podrásvolvera utilizarlo hasta finalizarun descanso 
co�:;��a��oz. Puedes en cada uno de tus turnos. usar una 
acción adicional paraDestrabarte o Esconderte. 

/diomas. Puedeshablar, leeryescribirencomúny goblin 

ATRIBUTOS HOBGOBLINS �:
c
�::onajehobgoblintienelos siguientesatributos 

M�ora deCaracterlstica.Tu puntuación de Constitución 
aumenta e n 2 y t u puntuación delnteligenciaen l 

Edad. Los hobgoblins maduran al mismo ritmo que los 
humanos y tienenvidasdeduraciónsimilar 

Alineamiento. Lasociedad hobgoblin sebasaenla 
fidelidad a un códigode conducta rfgido e implacable.Como 
tal.tiendenaser legalesmalvados. 

Tamalio.Los hobgoblins midenentre 5 y 6 piesdealtoy 
pesanentre 150y 200 1ibras. Tutamañoes Mediano 

Velocidad. Tu velocidad base caminando es de 30 pies 
Visiónenla 0seuridad. Erescapazde ver hasta60pies 

::�: ��������:� �: ���e;i�:�z !r��a�i
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tenue. Esosf.no puedesdistinguircolores enla oscuridad. 
solotonosdegris 

Entrenamiento Marcial. Eres competente con dos armas 
marciales detu elección y con armaduraligera 

Guardar/asApariencias.Los hobgoblinstienen 
cuidado deno mostrardebilidad frente asus aliados,por 
temora perderestatus. Sifallasunatiradade ataque.una 
pruebade caracterfstica o una tiradade salvación. puedes 
obteneruna bonificación a la tirada igualal número de 
aliados quepuedasveryse encuentren a 30 pieso menos 
deti (bonificación máxima de+S).Unavez useseste 
atributo,no podrásvolver a utilizarlo hastafinalizarun 
descanso corto o largo 

/diomas. Puedeshablar, leeryescribirencomúny goblin 

ATRIBUTOS KOBOLDS 
Tu personaje koboldtienelos siguientesatributosraciales 

M�ora i:Je Caraeterlstiea. Tu puntuación de D
,
estreza 

aumenta en 2 y tu puntuación deFuerzase reduce en l 
Edad. Loskoboldsalcanzan laedad adulta alos6 añosy 

puedenvivirhasta 120años,peroraravezlo hacen 
Alineamiento. Loskoboldsson fundamentalmenteegoís· 

tas.lo quelos hace malvados, miemrassu dependenciade 
lafuerza desu grupoprovoca quetiendan aser legales 

Tamaño. Loskoboldsmidenentre 2 y 3 piesdealtoy 
pesanentre 25y351ibras. Tutamañoes Pequeño 

Velocidad. Tuvelocidadbasecaminando esde30 pies 
Visión enla0scuridad. Erescapazde verhasta60pies 

conluz tenue comosi hubieraluzbrillantey.además.esa 
mismadistancia enla oscuridad comosise tratara deluz 
tenue.Esosí.no puedesdistinguircoloresenla oscuridad. 
solotonos degris 

Humillarse, Arrastrarse y Suplicar. Como acción en 
tuturno.puedes arrastrartepatéticamenteparadistraera 
losenemigos cercanos. Hasta elfinaldetu próximoturno, 
tusaliados obtienenventajaen las tiradas deataquecontra 
enemigossituados a lO piesomenosdeti quepuedanverte. 
Unavez useseste atributo, no podrásvolvera emplearlo 
hastafinalizarun descanso cortoo largo 

Atacaren Manada. Cuentascon ventaja enuna tiradade 
ataque contraunacriatura sial menos unodetus aliados 
queno esté incapacitadose encuentra a 5 pieso menos 
del objetivo. 

SensibilidadalaLuz Solar. Tienes desventaja en las 
tiradas deataqueylas pruebasde Sabiduría (Percepción) 
quedependen dela vistacuando tú.el objetivo detu ��:���: 

�
!�:

,�
sea que imentas percibir estéis bajo la luz 

/diomas. Puedeshablar. leeryescribiren común 
ydracónico 

Tupersonajeorcotienelos siguientesatributosraciales 
Meyora deCaracter/stiea.Tu puntuaciónde Fuerza 

aumenta e n 2 y t u puntuación deConstitución en l. mien 
trasquetu puntuación de lnteligencia sereduce en l 

viv:�a
h�s
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alcanzan la edad adulta a los 1 2  años y 

Alineamiento.Los orcosson asaltantesagresivos.que 
creen queel mundo deberfa sersuyo.Tambiénrespetan la 
fuerzaporencima detodolo demásycreenquelos fuertes 
debenatcmorizaralos débilespara asegurarse dequela 
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s�
pa¡¡ue como una enfermedad. Suelen ser 

Tamaño. Los orcos generalmente miden algo más de 

�
:
�
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ura y pesan entre 230 y 280 libras. Tu tamaño 

Velocidad. Tuvelocidad basecaminando esde30 pies 
Visión en/a 0scuridad. Erescapazde \'erhasta 60 pies 
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tenue. Esosl.no puedesdistinguircoloresenla oscuridad. 
solotonosdegris. 

AAresivo. Como acción adicional. puedes moverte tu velo-
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objetivo queantesdeempezara moverte. 
Amenm�ador, Eres competente en la habilidad 

Intimidación. 
ConstituciónPoderosa.Cuentascomouna categoriade 

tamañomásgrande al determinartu capacidad decargay 
elpesoque puedesempujar, arrastraro levantar. 

/diomas. Puedeshablar, leeryescribiren comúnyorco 

ATRIBUTOS OSGOS 
Tupersonajeosgotienelos siguientesatributosraciales 

M�ora de Caracterfstica. Tu puntuación de Fuerza 
aumenta en 2 y tu puntuación deDestrezaen 1 

viv��
a
h�s�

;
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s alcanzan la edad adulta a los 16 años y 

Alineamiento. Lososgossoportanuna dura existencia 
quelesexigeser autosuficiemes.indusoa expensas desus 
compañeros. Tienden aser caóticos malvados 

Tamaño. Lososgosmidenentre 6 y 8 piesdealtoy pesan 
entre 250y350 libras. Tutamaño esMediano 

Velocidad. Tuvelocidadbasecaminandoesde30 pies 
Visi6n en/a 0scuridad. Erescapaz deverhasta60 pies 

conluz tenue comosi hubiera luzbrillamey,además,esa 
mismadistancia enla oscuridad comosise tratara deluz 
tenue.Esosl,no puedesdistinguir colores enla oscuridad, 
solotonosdegris 

ExtremidadcsLarAas. Cuandorealizasun ataque 

�
:

�
:::

�
uerpo en tu turno, tu alcance es 5 pies mayor de 



Constitución Poderosa. Cuentas como una categoria de 
tamarlomásgrandeal determinar tucapaddad decargay 
elpesoque puedesempujar.arrastraro levantar 

Furtivo.Eres competente enla habilidad deSigilo 
Ataque por Sorpresa. Si sorprendes a una criatura y la 

impactas conun ataque entu primerturnoen combate.este 
inftige2d6dedarlo adicional. Puedes emplearesteatributo 
solounavezpor combate. 

ldiomas. Puedeshablar. leeryescribir encomúny goblin 

ATRIBUTOS DE YUAN-TI PURASANCRE 

ALTURA Y PESO 

ALTURA Y PESO ALEATORIOS 
Ahura Peso 
base base 
4'8 " 

Firbolg 6'2 � 17Sib 
Goblin 3Sib 

Hobgoblin 1 1 0 1 b  
Hombre lag�rto 1201b 
Kenku 4'4 � 

Kobold 2'1 " 
5'4 "  

Osgo 6'0 � 
nbaxi 

4'6 � 
4'8 � 

Modificador Modificador 
de peso 

x (2d4)lb 
+2d12 x (2d6) 1b 
+2d4 x l lb 

x {2d6j lb 
x (2d4) 1b 
x (2d6)1b 
x (ld6)1b 
x l lb 
x (2d6) 1b 
x (2d6) 1b 
x (2d4) 1b 
x (2d4)lb 
x (2d4)1b 





AZOTAMENTES 
Aqufaparecentres miembros dela horrible familiailícida. 
uniéndose al azotamentes corrientedel MonsterManua/. 

ALHOON 



ALHOON 
MuertovivienteMediono,cuolquitrolineomientomolvodo 

ClasedeArmadura: lS (armaduraoatural) 
Punto5 degolpe: 120(16d8+48) 
Velocidad: JO pies 

FUE DES CON INT SAB CAR 
1 1 (t0) 1 2 (+1) 16 (+3) 1 9 (+4) 1 7 (+3) 1 7 (+3) 

Tiradas desalvación:Con+7, 1nt +8, Sab +7, Car +7 
Habilidades: ConocimientoArcano+8,Engallo+7, Historia+8, 

Percepción+7, Perspicac.ia +7,Sigilo+5 
Resistencia a daílo: frfo, rel�mpago, necrótico 
lnmunldada daí'lo:veneno; contundente, cortantey perforante 

deataquesno m�gicos 
lnmunidada estados: asustado,cansancio, envenenado, 

hechizado,parali:udo 
Sentidos:visiónverdadera 120 pies, l'1!rcepción pasiva l 7  
ldiomas:habladelas profundidades,infracomún. telepitfa 120pies 
Desaffo: 10 (5.900PX) 

lanz11mientode Co"juros. Eialhoonesun lanzadorde conjuros 
de nivei 12.Su aptitud mágicaes 1nteligencia (salvacióndecon· 
juros CD16,+8il impliCtarcon ataquesde conjuro).Tienelos 
siguientesconjurosde mago preparados: 
Trucos (avoluntad): t�gorrcc/eclrizt�nte, /uceJ dt�nzgntes, 

mt�node mt�gt�, prestidigitt�ci6n, loqwe helt�do 
Nivell (-4espacios):derettt�rmt�git�, disfrozorse, escudo, 

proyc"tilm6gico 
Nivel 2 (l espacios): in�isibilidt�d, imt�gcr� múllip/c,royo obrosodor 
Nivel l (l espacios): cOIItrohechizo,rcldmpogo,vo/or 
Nivel� (3 espacios): osesint�fonlt�sma/, confwsidn, lelltdcwlos 
negros de Evord 

Nivei S {2espacios): o/terorlosrecucrdos, murodcfwcrzt� 
Nive1 6 {l espac:.io): dtsilllegror,g/obode ir�vwlr�crobilidod 

Resislcr�cio o f.-p¡¡/si6n. Ei alhoontiene ventajilenlils 

:�:::e
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OIItra cualquier erecto que expulse a 

Rnislcr�cit�Mdgico.Ei alhoontiene ventajaen lastiradasde 
salvac;ión contracor�juros yotrosefectosmágicos 

ACCIONES 
Agorre ntolofriontc.Aioqucde tolljl.lro tuerpo otuerpo: +8 a 

�:�;�:r
fr:
!cance S pies, un objetivo. lmpocto: 10 (3d6) de 

Descargo melito/ (Rect�rgt� 5-6). El alhoon emite mágicamen 
teuna descargade energlapslquicaenun conode60pies 
Todaslas criaturas quese encuentren enel ;;ireadeberán su 
perilr una tiradadesalvaciónde lnteligencia CD 16 o recibi 
rán22 (4d8 + 4) de dallopslquico y estaránaturdidas duran 
te l minuto. Una criaturapuede repetir la tiradade salvación 
alfinaldecadaunodesus turnos.finalizandoel efecto si 

VARIANTE: AZOTAMENTES LICHE (ILICILICHE) 

Elcamino para llegar aserun verdadero licheesunoque sololos 
mh poderososazotamentes pueden seguir, y¡¡que requiere la 
habilidad decrearuna filacteria y l anzarelconjurode coulivcrio 

Un azotamentes licheutilizaelperlildel liche(consultael 
MonSierMonut�l),conlos sigulefltes cambios 
- Tieneun valorde desafío de22 (41.000PX) 
• Conoce elhabladelas profundidades e in(racomún,ytiene 

telepatfa c;onurl alcance de120pies 
• Poseelos atributos Resisterlcia M;;igicay lanzamiento 

de Conjuros lnnato (Psiórlica). aslcomolas opcionesde 
acciórl detentáculos,extraercerebroydescargamental 
(todasdescritasa contirluación). Mientrasunazotamentes 
licheillimente alasalmas capturadasenla fililcteria,man· 

�ee
n:::r:�;�

:
r:�:�scular de sus tent;kulos y la capacidad 

· Su corljunto deaccionu legendarias (desc:ritas a continua 
ción)es diferente deldeun lichenormal 

lanzt�micnto dc CorljuraJITlnato (Psidnico}.La aptitudmágica 
ir1nat� del liche es IT1teliger1cia (salvación de conjuros CD 20) 
Puedelanzardeformainnatalos sigvierllesconjurossin 
necesidad de componentes 
A voluntad: d�tccrorptTlSOmientos. levitar 
lf��a;��: �n

0�5
�:�:1t�zt�micnlo entre planos (solo lanzador), 

RnislentiaMdgico.EI Iichetiene ventajaen lastiradasde 
salvacióncorltracon¡urosy otros efec:tosmágicos 

ACCIONES 
Tent6tulos. Ataqueconorma�uerpot� tuerpt�: +12a impactilr, 
alcilnc:e S pies,url objetivo.lmpt�ttt�: 21 (3d10 + S) dedal\o psf. 
quico. Siel objetivo esGrandeomás pequel\o, estaráagarrado 
(CO 15 paril escapar) y deber� superar una tirada de sillvación de 
lnteligencia CD20o estará aturdidohastaque esteagarrefinalice 

Descargo mentol (Rctargtl S -6). El liche emite mágicamente 
una descarga de energfapsfquica erlurlCOTlOde60 píes.Todas 
l¡¡s criaturasquese encuerltrenenel áreadeberánsuperarurla 
tiradade salviiCÍÓTl delnteligencia CD l 8 o recibirán 27(Sd8+5) 
dedai'lo pslquicoyestar�Tl aturdidasdurante 1 minuto. Una 
criatura puederepetirestatiradaal linaldecadaunodesus 
turTlos,finalizandoel e(ecto sitiene éxito 

ACCIONES LEGENDARIAS 
El azotamentes lic;hegarlalas siguierltesopcionesde acción 

�e:,���:ia, que reempli1Zan todas las acciones legendarias 

Tentkulos. EIIichehaceun ataqueconsus tentáculos 
Ex�:

��:
;;

::
�::r

�uesta 2 acciones). El azotamentes utilin 

Desc:arga mental (cl.lesta 3 acciones). EIIiche recilrgasu 
descilfgamerltal yla vsa 

Lanzarconjuro(cuesta l-3 acciones).Ei azotamentes empleaun 
espaciode COTljuro paralanzarun conjuro denivel 1 , 2 o 3 que 
terlgapreparado. Hacerlocuesta l acciónlegendariapornivel 
del conjuro 



CEREBRO ANCI ANO 

LA GUARIDA DE 
U N  CEREBRO ANCIANO 
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criaturahabita enuna piscina de salmueratenuemente 
brillante, Jlenadeaguafétiday salobre infundida consus 
tluidosvitalesy energiapsiónica. 

Cuandoseencuentradentro desu guarida.un cerebro 
ancianopuedeusaraccionesenguarida. Enla posición 20 
enel ordende iniciativa(perdiendo losempates),puede 
realizarunaacción en guarida paracausarunode los 
siguientesefectos (noes posible utili:tarel mismodos 
asaltos seguidos) 

EFECTOS REGIONALES 

• Lascriaturas quese encuentrandentroestas 5 mil\as ��:�e
c
:��e las están siguiendo. incluso cuando esto 



• El cerebro ancianoescapazde escuchar cualquiercon­
versación telcpática queocurra a S millasomenosdeél 
Lacriatura queinicióla conversación telepática realiza 
unapruebade Sabidurfa(Perspicacia) CD l 8 cuandose 
estableceel contactotelepático porprimera vez.Sitiene 
éxito. es conscieme deque algoestá escuchando aescon­
didasla conversación.La naturaleza delfisgónnose 
revela.yel cerebro andanono puedeparticipar enla con 
versacióntelepática a menosquehayaformado un enlace 
psíquico conaquelquela inició 

CEREBRO ANCIANO 
Aberrod6n Gronde, ltgolma/�ada 

ClasedeArmadura: 10 
Puntosde golpe: 210(20d10+ 100) 
Velocidad: S pies,nadar10pies 

FUE DES CON INT 
1 5 {+2) 10 (+0) 20(+5) 21 (+5) 1 9 (+4) 24(+7) 

Tiradasde salvación: lnt+10,Sab+9,Car+12 
Habilidades:Conocimiento Arcano+lO, Eng��o+12, 

lntimidación+12, Perspicacia+1�. Persuasión+12 
Sentidos: visiónciega l20pies. Percepción pasiva 14 
ldiomas:entiendecomún.habladelas profundidadese infracomún, 

peronopuedehabbr; telepatla 5 millas 
Oe5aflo: 14 (1 1.SOOPX) 

Centro Te/ep6tko. El cerebro ancianopuedeusarsu telepatía p�r� 
iniciar ymantenerconversacionestelep�ticu conhastadiez criatu· 
rasa J¡¡vez. Ademb, puededejarquetodasell¡¡sse escuchentele· 
p�ticamente entre ellas mientras están cone<tadas de esu manera 

lonzami•ntod• Canjuroslnnoto (Psi6niu).La aptitudmágicain 
natadet cerebro anciano eslnteligencia(salvaciónde conjuros 
CD18). Puede tannrdeformainnatalos siguientesconjurossin 
necesidad decomponentesmateriales 

R•fistcncio Lcgcndaria (J/Dfa). Ei cerebroanciano puede elegir 
tener �xito en una tirada de salvación que haya fallado 

Rcsistcnd� Mdgico. El cerebro ancianotieneventajaenlast iradas 
desalvacióncontra conjurosyotrosefectos mágicos. 

SentirCrioturo. Ei cerebro ancianoes consciente de la presen 
ciadelas criaturas a S millasomenosde distancia que tengan 
una puntuaciónde lnteligencia de 4 o mis.Conoce lad istancia 
y dirección <� laque seencuentracadacriatura,aslcomo la pun· 
tuacióndr lnteligenda decadauna, perono puedesentirnada 
más.Una criaturaprotegidaporun conjuro demenreen blonco, ���:::::':::'��;

,
�n efecto m�gico similar no puede srr percibida 

ACCIONES 

Trnl6culo. Aroque conormo cuupo o cuerpo: +7a impactar, alcan 
ce30 pies.un objetivo./mpoCio: 20(�d8 +2)de dañocontundente 
Siel objetivo esuna criatura Enorme om�s pequeña, estaráagarra· 
da(CD1S paraescapar) yrecibirá9(1d8 + S) de dallo psiquicoal co· 
mienzodrcadaunodesus turnoshastaque termine el agarre. Ei ce· 
rebro <�ncianopuedetener hastacuatroobjrtivosagarrados a la vez 

Descarga mentoi (R"argaS-6). Eicerebroanciano emiteener­
giapsiqulca m�gicamente. Lascriaturasdesu elrcciónqueestén 
situadas a60pieso menos deél deberán superar unatiradade 
salvaciónde lnteligenci<� C 0 1 8 o recibirán 32(5dl0 + 5) de daño 

• Cualquicrcriatura conlaqueel cerebro andanohaya 
formado un enlace psfquicoescuchasusurros débilese 
incomprensiblesen los rincones másprofundos desu 

::���o�:�eo:e�������:�c:c����¡�:z:����:;;�:i��-

lasotrascriaturas a lasque estávinculado 

Siel cerebro ancianomuere,estos efectosterminan 

psfquico yestarán aturdidas durante 1 minuto. Un objetivo puede �:':�
i
���

d
�r;�;

f
:;

1
�a��:

i��: :�¡
�;al de cada uno de sus turnos, 

Enlactpsfquica. Ei cerebro anci<�noelige comoobjetivo a una 
criaturaincapacitada quepuedapercibirconsu atributodeSentir 
Criaturay establece un enlacepslquico conella. Hastaquefinali­
ce dicho enlace, el cerebro anciano podr� percibir todo lo que el 
objetivo sienta. La criatura se da cuenta de que algo est� vincu 
lado a su mente unavezdejede estarincapacitadayel cerebro 
ancianopodr�terminarelvfnculoen cualquier momento (no se 
requiereninguna acción). Eiobjetivo puedeusaruna acción ensu 
turnopara intentarromperel enlacepsfquico,consiguiéndolosi 
supera unatiradade salvaci6nde Carisma C0 18.Si tieneéxito, 
la criatura recibir;i 10 (3d6)de d¡¡ño pslquico.Ei vinculotambién 
finalizar�si elobjetivoy el cerebroancianoest�n a más de S mi· 
llasdedistancia,sin consecuencias paralacriatura.Ei cerebro an :i�

a
n�

e
�uedeformarenlaces pslquicos conhastadiezindividuos 

S•ntirp•nsomicntos. Eicerebroancianoelegidocomoobjetivoa 
una criatura conlaqur tieneun enlacepsfquico.Esteobtiene infor 
maciónsobretaformaderazonardel objetivo, su estadoemocio· 
naly los pennmientosquesevislumbran ensu mente (incluidas 
lascosas porlasquela criatur<� sepreocupa,amau odia).Elcere 
broanci<�notambi�npuede realizaruna pruebadeCarisma (Enga· 
llo)con ventajapara engañarala mentedel objetivo, haciéndole 
creerenunaideao sentiruna emociónparticular. Lacriatura hace 
unatirada enfrentada contra esteintentocon unapruebade Sabi­
durla (Perspicacia). Siel cerebro anci¡¡notiene éxito, lamentecree ::

¡
;��:�a;; 

1
�u�a

e
n��

r
: hora o hasta que se presente al objetivo 

ACCIONES LEGENDARIAS 

El cerebro anci<�nopuederealizar3 accioneslegendarias,a escoger 
deentrelas opcionespresentadasa continuación.Soloescapaz 
deutilizarunade ellascadavezydebe hacerlo alfinaldelturnode 
otracriatura.Ei cerebroanciano recuper¡¡ lasacciones legendarias 
gastadas al comienzo desu turno 

Tenticulo. Eicerebro ancianorealiza unat¡¡quede tentáculo 
Romperconcentración.Ei cerebro ancianoeligecomo objetivo a 

una criaturasituada a 120pieso menos deélconla quetenga 
un enlace pslquico. Ei cerebro ancianorompela concentración 
dela criatura enun conjuro quehayal¡¡nudo.Ei objetivo 
también recibe ld .. de daño psfquico por cada nivel del conjuro 

Pulsopslquico. Eicerebroancianoeligecomo objetivo auna 
cri¡¡turaquese encuentre a 120pieso menos deélconlaque 
tengaun enlace pslquico. Losenemigosdel cerebro anciano 
situados a 1 0 pieso menosdeesa cri<�turare<iben 10(3d6)de 
daño psíquico 

Cortarenlacepslquico. Eicerebroancianoeligecomo objetivo auna 
criaturaquese encuentre a120 pies o menos deélcon!aque 
tenga unenlacepslquico. Ei cerebro ancianodapor terminado 
el enlace,loque provocaque lacri¡¡turateng¡¡ desventaja en 
todaslaspruebasde caracterlstica, tiradasde ataqueytiradasde 
salvaciónhastael finaldel próximo turnodelobjeti\lO 



ULITHARID 
Aburaci6n Grande, legalmoll'odo 

ClasedeArmadura: l 5 (coraza) 
Puntos degolpe: l27 (17dl0+34) 
Velocidad: JO pies 

FUE DES CON INT SAS CAR 
1 5 (+2) 1 2 (+1) 1 5 (+2) 21 (+5) 19 (+4) 21 (+5) 

Tiradasde sa1Yación: lnt +9, Sab+8. Car+9 
Habilidades:ConocimientoArcano +9, Percepción+8, 

Perspicacia+8,Sigilo+5 
Sentidos: visión enla oscuridad 120 pies, Pcrcepción pasiva 18 
ldiomas:habladelu profundidadcs, infracomún, telepatfa 2millas 
Oesaffo:9 (5.000PX) 

Conuidn Psidnico. Siun cerebro ancianoestablece unenlace 
pslquico concl t.�litharid.el primeropt.�edeformart.�n enlacepsí· 
quicoconcualqt.�ier otracriatt.�raqt.�eel t.�litharid pt.�edadetectar 
usandoSentir Criatt.�ra. Cualqt.�iervlnct.�lode estetipo termina 
s i lacriatura, qt.�eda ft.�era delalc;mcede ambas telepatfas: ladel 
t.�litharid y la del cerebroanciano. Eit.�litharid pucde maotener su 
cnlace pslqt.�ico conel cerebro anciano independientemente dela 
distanciaentreellos,siemprey ct.�andoambosestán enel mismo 
planode existencia. Siel t.�lithuidse encuentra amásdeS millas 
dedistanc:iadel ccrebro anciilno, puedeterminarco n dichoenla 
ceen ct.�alqt.�iermomento (nose reqt.�iereacción) 
Lonzomientode Conjuros /nnoto (Psidnico). Laaptitt.�dmágica 
innatildel t.�lithilrid eslnteligencia (salvación deconjuros 
CDI7). Pt.�edelanzardeformainnatalos sigt.�ientesconjt.�ros, 
sin necesidiid de componentesmateriales 
Avoluntad: derectorpensomienros,lt�ilor 
lfdfacadiluno: confusidn,dtsp/ozomienloenlrep/onos (soloso· 

bre si mismo), dominar monstruo, escudriñor, mol de ojo, pro 
ytctorimogtn, romper/amente, sugesti6n enmoso, ulequinesis 

ResisttncioMdgico.Ei t.�litharidtiene ventiljil enl¡¡s tiradasde 
salvadóncontraconjt.�rosy otros efectos m�gicos 

SentirCriaturo. Eiulitharidesconsciente dela presenciadelas 
criaturas a 2 mill¡¡somenosde distanciaquetenganuna puntua 
ci6n delnteligenciade4omb. Conoce ladistanciaydireccióna 
laquese encuentra cadacriatura, asícomola punlt.�ación deln· 
teligencia decadauna.perono puedesentir nadamás.Una cria· 
turaprotegidaporun col'ljt.�rodementeen blonco.indeleclobleo 
unefectomágico similarno puedeser percibidade esta manera 

ACCIONES 

Tent6culos. Atoqutconormo cuerpo o cutrpo:+9 a impactar, 
a1Cilnce 10 pies,uoa criatura. lmpocto: 27 (4dl0 + 5) de dal\o 
pslquico.Siel objetivo esGrilnde om�s pequel\o,estaráaga 
rudo (CD 14 para escapilr) y deber� superar una tir¡¡da de sal 
vacióode lnteligencia C D 1 7 o estar3aturdidohastaqueeste 
agarre finalice 
fxtroercerebro. Atoqueconormocutrpoo cutrpo: +9a impactar, 
alcance Spies,uo humanoideincapacitado queesté agarrado 
porel ulitharid. lmpocto: 55(10d10)dedal\o perforante.Si este 
dal\oreducelospuntosdegolpedel objetivo aO,el ulitharid le 
m¡¡tar�e�trayendo y devorandosu cerebro 
Dts,orgo mentol (ReCOrJCI S-6). El u1itharid emite mágicamente 
unadescargade energlapslquiCil enunc;onode60 pies.Todas 
lascriaturasquese encuentreneneláreadeberánsuperaruna 
tiradade sa!vaci6n delnteligencia CD 1 7 o recibirán31 (4d12+5) 
dedal\o pslquico yestar�naturdidasdurantel minuto.Unacria­
turapuederepetir l a tirada de salvación alfinal de cada unode 
sus turnos, libr�ndose del efecto si tiene éxito 



BANDERHOBB 

BANDERHOBB 

Clase de Armadura: 15 (arm�duranatur�l) 
Puntos degolpe: 84 (8dl0 + 40) 
Velocidad: JO pies 

SAB CAR 
20(+5)

.
12 (+1) 20 (+5) 1 1 (+0) 14 (+2) , 8 (-1) 

Habilidades:Atletismo+8,Sigilo+7 
lnmunidada estados: asustado,he<:hizado 
Sentidos: visiónenla oscuridad 1 20 pies, Percepción pasiva l 2  
ldiomas:entiende comúnylos idiomas desu creador, 

perono puedehablar 
Oesaffo: 5 (1.800PX) 



BARGHEST 

Un barghest puedealimentarse del cad�ver deun humanoi­
deiilque matóyque hayaestadomuertodurantemenos 
delO minutos, devorando carne yalmaal hacerlo.Eslii Kción 
duraalmenosl minutoy destru�elcuerpodela vfctima 
Elalmadelfallecidoqueda atrapadaenel interiordelinfernal 
durante 24horasy después esdigerida.Siel barghestmuere 
antes deque estosuceda, elalmase libera 

Mientras elillmadeun humanoideesté ¡¡trapada enun bar 
ghest,cualquierformii derevivirque podríafuncionarsolo 
cuentacon un SO% de posibilidades de hacerlo, liberandoal 
almadela presa del infernal si tiene éxito. Sinembargo,una 
ve�se digiere elalmadeuna criatura,no existemagia mortal 
que pueda devolver a la vida a ese hum�noide 

ClasedeArmadura: 17 (armaduranatural) 
Puntos de golpe: 90(12dl0+24) 
Velocidad:60pies(30 pies en form<�degoblin) 

FUE OES CON INT SAB 'CAR 
19 (+4) 15 (+2) 14 (+2) 13 (+1) 12 (+1) 14 (+2) 

Habilidades: Engai'lo+�. lntimidación+4,�rcepoción+S, 
Sigilo+� 

Resistencia adai'lo: frío,fuego, rel.tmpago;contundente, 
:�:::::y:::::!���;;:;;: no m.tgicos 

Sentidos:visiónc;ieg<� 60 pies,visión enla oscuridad60 pies, 
perc;epociónp<�siv<� l 5  

ldiomas: abisal,c;om(m, goblin, infern<�l,telep<�IÍ!i60 pies 
Oesaf!o: 4 (1.100 PX) 

Crlmbirlformru. El barghest puede usar su ac;ción para polimor­
farseen un goblin Pequei'lo o volver ¡¡ su verdaderaforma 
Aparte de su tam<�i'lo yveloc;idad, su perfil esel mismo en am 
bosaspec;tos. Cu:.�lquierelemento deequipoque lleveovista 
nosetransformar.t. Ei infernal rec:uperasuauténtica form¡¡ 

Oestierrode Fuego. Cuandoel barghestcomienc;e su turnoen 

:::!:0é����:�:�:��:�d��
n
e0:a��a�:�� �: ��:����: �r;;��·o

d
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desterrido instantáne¡¡mente a Gehenna.las ráfag¡¡sdefuego 
instant.tneas (comoelaliento deun dragón rojooel conjurode 
bo/odefuego) notienen efecto enesteinfernal 
LrlnZCimientodc Conjllros /nnrlto. lallptitudm�gicadel barghest 
esCarisma (salvación deconjurosCD 12). Puedelanzardefor :: �:;:���s

5 
siguientes c;onjuros sin necesidad de componen 

A voluntad: iluJiónmenor, levitor, posr¡rsindejorrrlslro 
1/dfacadal!no: he,hizorpersonrl,puerlo dimensionrll,sugestión 
0/frllo A¡udo. Ei barghesttieneventaj<� enlas pruebasde 
Sabidurfli (Percepción) quedependandel olfato 

ACCIONES 

Mordis,o. Atoque conr¡rmocuerpoocuerpo(soloen forma 
verdaderll): +6 a impllctar, alcance 5 pies, Linobjetivo 
lmpocto: 13 (2d8 +4) dedai'lo perforante 
Co,os. Atoqueconr¡rmoct�erpo o ,uerpo:+6a impactar,alcan· 
ce 5 pies, unobjetivo.lmpoelo: 8 (1d8 + 4) de dai'locortante 



quesea asesinado deestamanerase marchitará.consu 
caracongeladaenuna muecade terror. La presencia de 
estemonstruoestan antinaturalque enfría elalma.Los 
animalesno adiestrados parala guerrahuyen instintiva­
mentejusto amesdequellegueun bodak 

Almsasolada. Eialmadeuna criatura quese convierte 
enbodakestátan dañadaque nose encuentra en condi­
cionesde serobjetivo dela mayorpartede resurrecciones 
mágicas.Soloun conjuro dedeseo o u n efecto mágico 
similarpuede devolver aun bodakasu amiguoser 

b
e:��e:

1
t�::��

r
�te. Un bodak no necesita respirar. comer. 

BODAK 
Muerto viviente Mtdiano, co6ticomolvodo 

ClasedeArmadura: 15 (armaduranatural) 
Puntosde golpe: 58 (9d8 + 18) 
Velocidad: 30pies 

FUE DES CON INT SAB 
15 (+2) 16 (+3) 15 (+2) 7 (-2) 1 2 (+1) 12 (+1) 

Habilidades: Percepción+4,Sigilo+6 
Resistencia a daño:frlo, fuego,necrótico;contundente,cortante 
y perforante deataquesnom.tgicos 

lnmunidada daño:rel.tmpa�go,veneno 
lnmunidad aestado$:nusta�do, envenen.ado, hechiz¡¡do 
Sentidos: visi6nenla oscurida�d 120pies, Percepci6n p<�siva14 
ldiomn: abisal,cualquieraque conociera envida 
De:saflo: 6 (2.300PX) 

AuradeAniquilaci6n. Eibodakpuedeactivaro desactivareste 
r;sgo utilizandounaa�cciónadicional.Mientrasse encuentre 
activa,elaurainAigeSde dal\o necróticoa cualquiercriatura� 

��e::�·:�,: ���:�o: :¡:�e��:: �i�:f:��a�:� 
bod;k. No tiene 

Hiperser�sibilidod o loluzSo/ar. Ei bodakrecibirá 5 de dar'lode 
ra�diantesiempieza suturnobajo laluz solar.Adem.ls, sufre 
desventajaen lastiradndeataqueypruebasde característica 
hechas bajo laluzdelsol 
Mirodo dl lo Mulrte. S iuna criat .. raquepuedeverlos ojosdel 
bodakempiezaSl' ll'rnoa30 piesomenos de él;el bodak no 
est.tincapacitado ypuedeveraslJvez a la criatl'ra,el bodak 
podr.tobligar aestaúltimaahaceruna tiradade salvaciónde 
Constituci6n C0 13. Si la fallapor S o m.ts y no es inml'neal 
estadoasustado, lospur�tosdegolpedela criaturasereducen 
a O. Si fallapormenos deS,Ia� criaturarecibe l6 (3d10)de 
d�r'lo psfquico 

Si la criat .. ra 110 est� sorprendida, podr.t apartar la vista, 
evitando �si tener q.,e realizar la tirada de salvación al inicio 
desl' turno. S i lo hace,tendr.tdesventaja er� las tiradasde au 
ql'econtra el bodakhasta eliniciodesu sig.,ienteturno. No 

�:�:
a
�::�� 
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a
���i�:

a
m:�;e�� ���� �: :��v:�f:�io de tiempo, 

ACCIONES 

Pui'/etau. Araql'ICOnarmatuerpoo cuerpo: +S a impaclar, 
alcance 5pies,un objetivo.Jmpocro: 4 (1d4 + 2) dedai'lo 
COJ1Il'J1dente mh 9 (2d8) dedai'lo necr6tico 
Mirodo morchitodoro. Una criat .. raqueel bodakpl'edaveryse 
enwentre a60 piesomenosdeél deber.1realizarunatiradade 
Sillvaci6nde ConstillJci6n C0 13. recibiendo 22 (4d10)dedai'lo 
necrótico si la falla , o la mitaddeesedai'lo si la s .. pera 



BOGGLE 

BOGGLE 
Feirico Pu¡uei'lo,ca61iconeutral 

ClasedeArmadura:l4 
Puntosde gofpe: 18 (4d6+4) 
Velocidad: 30pies, trepar30pies 

FUE DES CON INT SAB CAR 
8 (-1) 13 (+4) 1 3 (+1) 6 (-2) 12 (+1) 7 (-2) 

Habilidades: )uego deManos+6, Percepción+3,Sigilo +6 
Resistencias a dai\o:fuego :;:�

a
:�: 5�:���: en la oscuridad 60 pies, Percepción pasiva 13 

Oesafío: 1J8(25 PX) 

A"itede Bon/e. Ei boggleexcreta unaceitenoinflamablepor 
losporos.Este elige siel lfquidoes resbaladizo o pegajoso y 

:::,7aá:·;�3e��il�::�i:ru�a
a:;����:���i���iel de una consis-

Aceiteresbo/odizo: Mientras está cubiertode este líquido, el 
bogglegana,ventajaen las pr�Jebasde Ocstreza(Acrobadas) 
realizadaspara esupardt:" l;as auduras, apretarse a travésde 
espaciosestrechos yescaparde agarres 

Aceil�p�gojoso: MientrasesUcubiertodeestelíquido,el 
boggletieneventajaen lasprueb�sde FtJer:ta (Atletismo) reali:ta­
das para agarrar y cualquier prueba de caracterlstica hech� para 
seguirsujetoaotracriatura,una superficieoun objeto. Ei feérico 
ptJede trepar por StJperficies difíciles, incluyendo recorrer �1 techo 
bocaabajo,sintenerque hacerprtJebnde característica 
Grido Dimnsioruli. Como acción adicional, el boggle puede 
crear unagrieta invisiblee inmóvildentro deuna abertura omar 
coqtJepuedeveryse encuentre a S piesomenosdeél, siempre 
qtJeel espacio noseamayordelOpiesen cualquiera desusla­
dos.La grietadimensional conecta eseespacioyctJalqtJierpunto 
dentroa 30 pies omenosdel boggleqtJe estepueda vero espe­
cificarmediantesu distanciaydirecci6n (como"30pieshaci� 
arriba").Mientrasest� alladodela abertura,el bogglepuede 
ver a través deesta y tambiénseconsidera quese encuentra al 
ladodel destino. Adem�s. cualquiercosaqueel feéricopasepor 
lagrieta(induidatJnapartedesu cuerpo)emerge enel destino 
Solo el boggle puede usar la aperttJradimensional, quedura 
hastael finaldelpróximottJrno de dicha criatura 
0/fotoAsombroso. Ei boggletiene ventaja enlas pruebasde 
SabidtJrla (Percepción) quedependandel olfato 

ACCIONES 

Aporr�or. Aloqu� con ormo cu�rpo o cu�rpo: +1 a impactar, :::�
�
�
e
d
!�:;

_
s, un objetivo. lmpoclo: 2 (1d6 - 1) de dai'\o 

C/lorco d� octit�. El boggle crea un charco de aceite resbaladizo 
o pegajoso (asu elección).Estetienel pulgadade profundidad 
ycubreelsueloenel espaciodel feérico.Ei charcoes terreno �i�:�l

a
para todas las criatun1s, excepto para los boggles, y dura 

:to�� �e��e���: �e::��ed��;·5�uta�;:�e��r�:��u�:�:r� �:�:r �:¡�: entJnatiradade salvaciónde Oestren COll o caer.!lderribada 

:to�� ���e���:: ��!��;���::li���� c;����
r: �u;e�;:�en:� !:ito 

en una tirada de salv�ción de FtJerza CO 11 o quedará apresa­
da.Ensuturno,una criatura puedeusaruna acciónpara tratar 
desalirdel charcopegajoso,terminarel efecto y moverse ales­�:c��:::o��p:

1
do segtJro más cercano superando tJna prueba 



CARACOL FLAGELO 

USANDO El CAPARAZÓN D E  UN CARACOL fLAGELO 

Una conch¡¡ de caracolflagelointacta pesaunas250 1ibr¡¡s 
(11S kg)ytieneun valorde2.500po 

Muchosc¡¡zadoresbuscanel c.aparazón porsus propie 
diidtsilntim�gicas. Un armeroe�pertopuede fabricartres 
escudos a partirde urlaconcha.Dur¡¡nte l mes,cada escudo 
le d a a su portador elatributode ConchaAntimagia delcara 
coi.Cuando sumagiase duvanece, dejaun escudo exótico 
que es el objeto perfet:to para hacer un �seudo de guardo 
COrllrO COrlJUfO$ 

El caparazón deun caracolflagdotambi�npuede usarse 
paraelaboraruna tLlm.:o de co/oreshipn6ticos. Laconchase 
mudeyse agrega altintemientraslaprendaes confecciona­���!�i

a
o
l
l;����:i(!n es un componente material del ritual que 

CARACOL FLAGELO 
Eltmtntalgrandt.sinalintamitnto 

ClasedeArmadun: l6 (armaduranatural) 
Puntos degolpe:S2(Sdl0• 2S) 
Velocidad: lO pies 

FUE DES CON INT SAB CAR 
1 7 (•3) S (-J) 20(•S) J (-4) 10 (-t{l) 5 (-J) 

:������ : ��::�e::::;:an:o 
Sentidos: visiónenla oscuridad 60 pies,sentirvibrl1Ciones60pies, 

ld
:�c::c.:n pasiva 10 

Desaffo: 3 (700PX) 

J-2. Siel conjuroafecta aun�reaoa objetivos múltiples, 
fallayno tieneningún efecto.Sin embargo, siel conjurosolo 
tienecomoobjetivo al caracol, nohace efecto eneste,sinoque 
serefleja hacia tl lanzador, conel niveldeespaciode conjuro, 
eiCOde ulvaciónde conjuros, el bonificadorde auque y la 
aptitud mágicadel lanzador. 

J-4.Ningún efecto adicional 
S-6.laconchadel caracolconvierte parte dela energía del 

conjuro enun estallidodefuerzadestructiva.Todas lascria 
turas quese encuentrenaJO piesomenosdel caracol debtn 
hacer una tira de salvación de Constitución CD 15, y recibir�n 
ld6dedai'lodefuerzaporniveldel conjuro si fallan, o la mitad 
deesedai'losi superan latiradadesalv;u::ión 
Tenldtulos Flagelo, El caracol tiene cincotent�culos flagelo 
CuandoesterecibelOdedai'loom�senun mismoturno,pierde 
unodesustentáculos. Sisigue teniendoal menos untentáculo, 
elcaracol regeneratodos losque haya perdido enld4dlas.Si 
pierde todos sus tent�culos, el caracol se retrae en su concha. 
consiguiendocoberturacompleta, ycomienzaaemitir lamentos 
quese oirán a 600 pies. Estossolosedetendrán cuandomuera, 
Sd6 minutos despu�s. La magia curativa que restituye extremida 
des,comoelconjuroderegenerar, puedeevitarsu muerte 

ACCIONES 

Alllque múltlple. Ei caracolflagelohacetantosataquesde 
tent�culoflagelocomoe�tremidades tenga,todosdirigidos 
contra el mismo objetivo 
TentdculosF111gelo. Atoque conormo tuerpo o cuupo: •5 a  �:�:

�
t;r�=��:��ee��tes, un objetivo. Impacto: 6 (1d6 + 3) 

�::��:�:n:::�;eo;;: �=:�:::,!:: �: :::��;s1�;;;::; ;��f;/;, 
siguiente turno delcaracoi. Mientrasdure la luz, lacorazaemi­
teluz brillante enun radio de30 pies y luztenue JOpiesmás 
allá, ylas criaturasque puedan ver¡¡l car¡¡col tienendes�nta 
jaen tiradasde ataquecontra�I.Adem.ts, cu¡¡lquier criatura 
dentrodel áreadeluz brillanteque puedaveral caracolcuando 
active este poder deberá tener �xito en una tirada de salvación 
CD lSo quedará aturdida hasta elfinal del efecto 
Defensotontonü•o. Ei caracol flagelo seretira a su caparazón, 

�:7u
n;;n��3b�;!��:d��:::c:�;:d�;i�t:a��� ::l�:;:�ede salir 



CATOBLEPAS 

CATOBLEPAS 

Clase de Armadura: 14 (�rm�duranatural) 
Puntos degolpe: 84 {&dl0+ 40) 
Velocidad: JO pies 

CAR 
19 (+4) 12 (+1) 21 (+5) 3 {-4) 8 (-1) 

�:�d:
5
�:_:si6n en la oS<uridad 60 pies, Percepción pasiva 12 

Desaflo: S (l.800PX) 

Hedor.Cualquier criatura quenoseaun catoblepasque 
comience suturno a lO piesomenosdeunade estasbestias 
deberá superarunatiradade salvaciónde Constituci6n CD16 
oquedará envenenadahasta elcomienzo desu siguienteturno :��

:
��;,r��;:rá inmune al hedor de todos los catoblepas 

OlfotoAglldo. Ei catoblepastienevenlijaen lispruebasde 
Sabidurfa (Percepción) quedependandel olfato 

ACCIONES 

Co/o. Aiaque,onormo ,uerpoo c�Jerpo: +7 a impactar. alcance 
10pies,un objetivo./mpoclo:21 (Sd6+4)de dai'locontunden 

�:Y c�:s��:��i�:��r
l
á
6 
��::•

t:r�������d7;: �·�:�: e�:���;��óon del 
próximoturnodel catoblepas 
li'oyo mortol (li'uorgo S-6). Eiutoblepaselige comoobjetí­
voa una criatura quepuedaveryse encuentre a 30 píesome­
nosdeoH. Ei objetivo deber,realizar unatíradade salv<�ciónde 
Constitución CD16, sufnendo 36 (8d8)dedaño necrótico$ila 
falla o lamitaddeesedai'losi la super<�. S i l<� tirada de satva­
ciónfalla por 5 o m�s. tacriatura redbir, 64dedai'lo necrótico 
Elobjetivo morir�si esterayoreducesuspuntos degotpe <� O  

+ 



CONTEMPLADORES 

BESO MORTÍFERO 

ClasedeArmadura: l 6 (armaduranatural) 
Puntosdegolpe: 161 (17dl0+ 68} 
Veloc:idad:O pies,volar30pies (levitar) 

FUE DES CON INT CAR 
18 (+o4) 14 (+2) 18 (+4) 10 (+0) 1 2 (+1) 10 (-Hl) 

Tiradas desalvaci6n:Con+8,Sab+S 
Habilidades: Percepción+5 

:����:::::: : ::::::
'�;r�i���o 

Sentidos: visiónenla oscuridad 1 20 pies, Percepciónpasiva l 5 
ldiomas:habladelas profundidades. infracomún 
Desaflo: l0 (5.900 PX) 

Rt/6mpCJgode Sangre.Una criaturasituada a S pieso menos 
delbeso mortlferorecibe S (ldlO)de dailode relámpago cada 
vezqueimpacteaest<�aberrac.ión conun ataquecuerpoa 
cuerpoqueinflijada!'lo cortanteo perforante 

ACCIONES 

AIAo:¡uemúltip/e. Ei besomortifero re,¡.lizatresataques de 
tent�culo. Haslatres deellospuedensl:'rrl:'l:'mplazadospor 
chup;nsangrl:', un reemplazo porcada tent�culoqul:' esté 
agarrando a una criatura 
Tl:'rrt6culo.Atoqueconormocuerpoo cuupo: +8 a impactar, 
alcance 20pies,un objetivo.lmpocto; l4 (3d6 + 4) dedai'loper 
forante ysiel objl:'tivo esuna criaturaEnorme om�s pequei'la, 
quedaagarrado (COH paraescapar). Hasta queesteagarre 
termine,el objetivoestar�apresado y l a aberraciónno podrá 
usarel mismotent4culocon otroobjetivo. Ei beso mortífero 
tienediezdeestosapii!ndices 

�h;�í�;,��:�: �a
n
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a
e;:�:u;i�a
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g:�:�:����¡�� �:

n�������:::�so 

C0 16. Si falla,el objetivorecibe 22 (4d10) dedai'lode relám �=!�!�: aberración tantos puntos de golpe como lil mitad de 



ÜAUTH 

GAUTH 
Aberraci6n Mediana, legalma/vada 

ClasedeArmadura: lS (armadura natural) 
Puntosdegolpe: 67(9d8+ 27) 
Velocidad:Opies, volar 20pies (levitar) 

FUE DES CON INT SAB CAR 
10 (+0) 14 (+2) 16 (+3) 15 (+2) 1 5 (+2) 13 (+1) 

Tiradas desalvación: lnt +5, Sab +5, Car+4 

����:::s� =��:6d0e��bado 
Sentidos: visi6nen la oscuridad l20píes, Percepción pasiva 15 
ldiomn: habladelas profundidades, infracomún 
Desafío: 6 (2.300PX) 



Loslanzador6deconjuros quese interesanporfamiliares 
inusuales encuentran que los observadores est�n ansiosos por 
servira alguienque tenga poderm�gico,especialmente a aque­
llosquese esfuerzan porintimidaryacosara otros. Laaberración 
secomporta deformaagresiva haciacriaturasm�s pequeOasy 
tiende aatacar alazaralas mascotasdom�licas,animalesde 
granjae inclusonillos a menosquesuamo seamuy estricto. Un 
observadorquesirvecomofamiliartieneel siguienteatributo 

Fomilior. Eiobservador puedeservira otracriaturacomofami­
liar,formandoun enlacetelepático conunamo dispuesto,siem­
prequeesteseaun lanzador deconjurosdeal menosnivel3 
Mientraslosdos est�nvinculados,elamo puedesentir loque 
sientael observador, siempreycuandoestén a l mitlao menosel 
unodel otro. Sisuamolecausadallo frsico,el observador finali­
zarásu servicio comofamiliar,rompiendoel enlacetelepático 

;::,:�� ;o::.:�::::;
l
;;�:b::

n
;.::�t\o � 

eontempledor de mateota. Un obter•ador, lo llam6. Cuando lui a aeariciarlo, la 
cri•t11r• me �olpeócon uno de 1111 rayos 
oeol•ret y me arroj6contr• una p•redcon 
"nt• fuer�• que c .. i derremt mi cer�

�:
-
10 

ÜBSERVADOR 

ClasedeArmadura: 1 3  
Puntosde golpe: 1 3 (3d4 +6) 
Velocidad:O pies,volarlOpies (levitar) 

FUE OES CON INT SAB CAR 

3 (-4) 1 7 (+3) H (+2) 3 (-4) 10 (+0) 7 (-2) 

Tiradas des.alvac::ión:Sab+2 

������ =:::�;r�:��ilo+5 

:;:�..:si6nenla oscuridad60 pies,Percepción pasiva 1 4  

Desaflo: 1J2(100 PX) 

Agresil'o. Comoacdónadicional, el observador puedemoverse 
hastasu velocidadhaciauna criaturahostilque puedaver 

/mitoci6r�. Eiobservadorpuedeimitarsonidos simples deun 
hablaqueha escuchadoantes,seacualseael idioma.Cualquier 
criatura queoiga estossonidos sedar�cuentadequeson imita­
ciones sisuperauna pruebade Sabidurfa (Perspicacia) COlO 

ACCIONES 

Mordisco. Aloque �on ormo �uupo o cuerpo: +5 a impactar, 
alcance 5 pies, un objetivo. lmpo,to: 1 dcdai'lopcrforante 

Royosoculores. Ei observadordispara al azardosde los 
siguientesrayosocularesmilgicos (repite losresultadosdu 
plicados),eligiendo unoodos objetivos quepuedaveryse 
encuentren a 60 pieso menosde distancia 

J. Royo oturdidor. La criatura objetivo deber� tener élito en 
llna tirada de salvación de Sabiduría CD 12 o ser� he<hizada 
hastael comienzo del próximoturnodel observador. Mientras 
el objetivo esté hechizado deestamanera,su velocidad seredu­
ceala mitad y cuentacondesventaja enlas tiradasdeataque 

2. Royoourrodor. La criaturaobjetivo deberásuperaruna 
tirada de salvación de Sabidurfa (D 12 o quedar� asustada 
hastilelcomienzodel próximoturnodcl observador 

J. Royo de euon:ho. La criatura objetivo deber� tener t!xito en �:���:d;
e
d;

1
�alvación de Destreza CO 12 o rc<ibir� 10 (3d6) 

4. Royorelequintli�o. Si el objetivoesunacriatura Medianao 
m�s pequei'la, deber� superar una tirada de salvación de Fuerza ;

l
��!

e
�:

a
e;!

r
desplazada hasta 30piesen direccióncontraria 

Siel objetivo esun objetoquepesa 101ibrasomenosyque 
no se est� siendo vestido o llevado, el observador lo desplazar� 
hilsta 30piesen cualquierdirectión.Adem�s.también podrá 
ejercer un control precisosobrelosobjetosconeste rayo. ���:����::ipular una herramienta sencilla o abrir 



DEMONIOS 

BABA U 

D E MONIO DE FAUCES 

SHOOSUVA 

BABA U 
inferna/ Mediono (demonio), co6ticomQ/vado 

Clase de Armadura: 16 (armaduranatur�l) 
Puntosdegolpe: 82(11d8+ 33) 
Velocidad:40 pies 

FUE DES CON INT 
1 9 (+4) 16 (+3) 16 (+3) 1 1 (+0) 

Habilidades: Percepción +5, Sigilo +5 
Resistencia adailo: frio, fuego, relámpago;contundente, 

ln�u:ai�:�
y
1���::

a
;
;�:

n
e
0

ataques no mágicos 

lnmunidada estados: envenenado �:
�

d
3
o
5
�:

3
v����� en la oscuridad 120 pies, Percepción pasiva 1 5  

Desafro: 4 (1.100 PX) 

Avoluntad: co/entormdol, disipormogio,/evitar,osw,;dod, terror 

ACCIONES 

Atoque mú/tip/e. Eibabau realiza dosataquescuerpoa cuerpo 
También puedeusarmirada debilitadoraantesodespuésde 
realizar estos ataques 
Pinzo. Atoque con ormocuerpo o werpo: +ó a impactar, alcance 
5 pies,un objetivo. lmpaclo: 8 (ld8+4) dedai'lo cortante 



DEMONIO DE FAUCES 
lnfuno/ Mediono (demonio), coóticomo/vodo 

ClasedeArmadura: 13 (armiduranatural) 
Puntosdegolpe: 33(6d8+6) 
Velocidad:30 pies 

FUE DES CON 

1 4 (+2) 8 (-1) 13 (+1) 5 (-3) 8 (-1) 5 (-3) 

�ne;::��::: �::::::����ego, rel�mpago 

lnmunidad a estados: asustado,envenenado, he.::hizado 
Sentidos: visi6n enla oscuridad 60pies. �rcepci6npilsiva9 
ldiomas:entiende abisal,perono puedehablar 
Desaflo: l (200PX} 

Rabia. Sieldemoniodefaucesreduce lospuntosdegolpede 
una criatura a O mediante unataquecuerpoa cuerpodurante 
su turno,puedeutilizaruna acciónadicionalparamoversehas 
talamitaddesu velocidady realizarun ataquede mordisco 

ACCIONES 

Mordisco.AIIlquecon ormocllerpo owerpo: +4a impactar, 
alcance 5 pies, unobjetivo.lmpoclo: ll (2d8 +2) dedaflo 
perforante 

Clasede Arma.dura: 1 4 (armadura natural) 
Puntos degolpe: 110 (lld10+39) 
Velocidad: ..O pies 

DES CON INT SAB 
18 (+4) 13 (+1) 1 1 (+3) 7 (-2) 14 (+2) 9 (-1) 

Tiradasde salvad6n: Des+4,Con+6,Sab+S 
Resistencia a daflo: frfo,fuego, relámpago; contundente, 

rn:�
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ataques no m�gicos 

lnmunidada estados: asustado, envenenado,hechizado 
Sentidos: visi6n enla oscuridad60 pies, Percepci6n pasiva l 2  
ldiomas: abisal,gnoll, telepatf¡ 120pies 
Desaflo: 8 (3.900PX) 

Robia. Siel shoosuvareduce lospuntosdegolpedeuna cria­
tura a O medi¡nteun ataquecuerpo acuerpodurantesu turno, 
puedeutiliuruna acciónadicional paramoverse hasta lamit¡d 
desu velocidad y realizarun ataquede mordisco 

ACCIONES 

Atoquemúllip/e. Ei shoosuva realizadosataques:unoconsu 
mordisco y otroconsu aguijón 

Mordisca. Atoqueconormocuerpoo cuerpo: +7aimpactar, 
¡/cance S pies.un objetivo. lmpoclo: 26(4dl0 + 4) de dai'lo 
perforante 

Aguij6n de/ocolo.Atoqueconormo cuerpa o cuerpo: +7 a im 
pactar,alcance 15pies,un objetivo.lmpocto: 13 (2d8+4) dai'lo 
perforante yel objetivodeber.i superarunatiradade salvación 
deConstitución C0 14 o q lled<�r.i envenenado.Mientrasesté 
bajoesteestado.la criaturatambién estar�paralizada. Puede 

���i
��:�¡d�r;�:r::,����:��: :!.�;al de cad¡ uno de sus turnos 



DEVORADOR 

DEVORADOR 
1nferno/Gro�de, ca6ticomalvado 

Clase de Armadura: 16 (armadur� natural) 
Puntosdegolpe: l78(17dl0+85) 
Velocidad: lO pies 

FUE DES CON INT CAR 

20(+5) 1 2 (+1) 20 (+5) 1 3 (+1) 10 (+0) 1 6 (+3) 

�,
e;���:::::�::

: ::����ego, relámpago 

lnmunidada estados:envenenado 
Sentidos: visión en la oscuridadl20pies, Perce¡x:iónpasiva10 
ldiomas:abisal, telepatla l20 pies 
Desafro: 1 3 (10.000PX) 

ACCIONES 

Atoquemú/tip/e.Ei devoradorrealiza dosataques degarray 
puedeusaraprisionaralmao desgarraralma 



DINOSAURIOS 
EIMonsterManua/ tieneperfilesparavarios tiposdedino­
saurios.Esta sección proporciona atgunosmás 

BRONTOSAUR!O 
Estegigantescodinosaurio decuatropatasestan grande 
quela mayorfa delos depredadoresnole molestan.Su cola 
morta\puedealejar o matara las pequeñasamenazasde 

DEI NONYCHUS 
Esteprimornayordel velocirraptormatasujetando asu obje­
tivoconsusgarrasyalimentándose deél mientrassiguevivo 

DIMETRODÓN 

ESTEGOSAUR!O 
Esterobustodinosaurio tieneplacascnhileraensu 
espalda yuna colaAexible conpúas para golpeara los 

��fe�:�::::��
-
d��

ele viajar en manadas con miembros de 

HADROSAURIO 
Un hadrosaurio esun herbívoro semicuadrúpedorecono­
cibleporsu crestaósea. Sisele crfadesde pequeiío. es 
posibleentrenarlo parallevarunjinetePequeiíooMediano 

�ETZALCOATLUS 

BRONTOSAURIO 
B��tia Gargantuesca, sin alin�ami�nto 

ClasedeArmadura: 1 5 (armaduranatural) 
Puntosde golpe: 121 (9d20 + 27) 
Velocidad: JO pies 

FUE DES CON INT SAB CAR 

21 (+5) 9 (-1) 11 (+3) 2 (-4) 10 (+0) 7 (-2) 

Tiradas desalvación:Con+6 
�=:�ercepción pasiva 10 

Oesaflo: 5 (1 .800 PX) 

AcCIONES 

Pisot6n. Atoquecon ormo cuerpo ocuerpo: +8 a impactar,akan 
ce 20 pies, unobjetivo. lrnpocro: 27 (5d8 + 5) dedai'locontun 
::nF

t�:,:
! �b6e�;� ::�á

e�áe:�i�:�:
xito en tJna tirada de salvación 

Colo. Atoqu�.:onormowerpoo cuerpo: +8 a impactar. alcance 
20 pies, un objetivo. lmpocto: 32 (6d8 + 5) de daM contundente 

VELOCIRRAPTOR 
Estedinosaurioemplumado esdeltamañodeun pavo 
grande.Esun depredadoragresivo quesuelecazaren 
manadasparaabatirpresasmás grandes 

DEINONYCHUS 
B�stio Mediono, sinolineami�nto 

ClasedeArmadura: 13 (armadtJranatural) 
Puntosdegolpe: 26(4d8 + 8) 
Velocidad:40pies 

FUE DES CON INT SAB 
1 5 (+2) 1 5 (+2) 14 (+2) 4 (-3) 12 (+1) 6 (-2) 

Habilidades: Percepción +3 

�:�d:5�
:�rcepción pasiva 13 

Desaffo: 1 (200PX) 

Abalonzarse. Siel deinonychussemue�almenosWpiesen 
lfnurectahacia tJnacriatura ydespu�simpactaconsu ataque 
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est,derribada,el deinonychuspuedeusaruna acciónadicional 
pararealizar un ataquedemordisco contraella 

ACCIONES 

Atoque múltiple. Ei deinonychusrealizatresataques; unocon 
su mordisco ydosconsus garras 

(;orro. Ataqueconorma cuerpoo cwerpo: +4 a impactar,alcance 
5 pies, un objetivo. lmpocto: 6 (1d8 + 2) dedai'lo cortante 

DIMETRODÓN 
BtstiaMtdiana, sinolineomitnto 

ClasedeArmadura : 1 2 (umaduranatural) 
Puntosdegolpe: 19 (ld8 + 6) 
Velocidad:30 pies,nadar20pies 

FUE DES CON INT SAB CAR 

14 (+2) 10 (+0) 1 5 (+2) 2 (-4) 10 (+0) S(-3) 

Habilidades: Percepción+2 
�:�:

5�
:�rcepción pasiva 12 

Desaflo:1f4 (SOPX) 

ACCIONES 

Mordis.:o.Ataqutcon ormac1Jtrpo o c 1Jtrpo: +4a impactar, alcan 
ce5 pies,un objetivo. lmpacto: 9(2d6+2) dedai'lo perforante 



ESTEGOSAURIO 

ClasedeArmadura: 13 (armaduranatural) 
Puntosdegolpe: 76{8d12+ 24) 
Velocidad:40 pies 

FUE DES CON INT SAB 
20 {+5) 9 (-1) 1 7 (+3) 2 (-4) 1 1 (+0) 5 (-3) 

�;
i
:�=:�ercepción pasiva 10 

Oesaffo: 4 (1 .100 PX) 

ACCIONES 

Cola.Ataquecon armocuerpoo cuerpo: +7aimpactar.akance 
10 pies,un objetivo.lmpocto: 26(6d6 + 5) dedai'\operforante 

HADROSAURIO 
Bestia Gronde, sin olineomiento 

ClasedeArmadura: 1 1 (armadura natural) 
Puntosde golpe: l9 (3dl0+3) 
Velocidad:40 pies 

FUE DES CON INT SAB CAR 
15 (+2) 10 (+0) 13 (+1) 2 (-4) 10 (+0) 5 (-3) 

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 (+0) 5 (-3) 

Habilidades:Percepción+2 ��:�d:
5
�:�ercepción pasiva 12 

Desafio: 2 (450 PX) 

Ataque en Picado. Si un quetzalcoatlus está �olando, cae en 
picado almenos30 piessobreun objetivo yle impactacon 
un ataquede mordisco,esteataqueinflige 10 (3d6)de dai'\o 
adicional al objetivo 

ACCIONES 

Mordisco. Atoqueconarma cwerpo o werpo: +4a impactar, 
akance 10 pies. un objetivo. /mpocto: l2 (3d6 + 2)de dai'lo 
perforante 

VELOCIRRAPTOR 
Bestio Diminuto, sinolineamiento 

ClasedeArmadura: 13 (armadura natural) 
Puntosde golpe: l0 (3d4 + 3) 
Velocidad:30 pies 

FUE DES CON INT 
6 (-2) 14 (+2) 13 (+1) 4 (-3) 

Habilidades: Percepción+3 �;
i
:�a�:�ercepción pasiva 13 

Desafío: l/4(50 PX) 

ACCIONES 

CAR 
6 (-2) 

Aloque múltiple. El �elocirraptorrealizados ataques: unocon 
su mordisco yotroconsus garras 

-===�-----------------r----



DRAGO GUARDIÁN DRACO GUARDIÁN 
Drog6nmediono,sin olintomitrllo 

ClasedeArmadur;r.: 1 4 (arm¡¡duranatural) 
Puntosde¡olpe: 52{7d8+21) 
Velocidad: JO pies 

FUE"'{; DES CON INT SAB CAR 
1 6 (+3) 1 1 (+0) 1 6 (+3) 4 {-3) 10 (+()) 7 (-2) 

Habilidades: Percepción+2 
Sentidos:visión enla oscuridad 60pies, Percepción pasiva 1 2  
ldiomas:entiendedracónko, perono puedehablar 
Desaffo: 2 (<150PX) 

Colo. Aioque conormo cuerpoo cuerpo; +5 a impacur, alcance 
5 pies,un objetivo.lmpoCfo: 6 (1d6+ 3)dedai'lo contundente 

VARIANTE: DRACOS GUARDIANES CROMÁTICOS 

Cadatipode escamas ysangrede dragóncromático creaun 
dracoguardi;l;n quese asemeja aunaversiónatrofiada ysin 
alasdeeHclasede dragón,con habilidadesúnicas relacionadas 
con dicho t•po. Cadiil uno cuenta con las caracteristic�s especi� 
les que se describen � continuación 

Drii(Ofullrdidn llzu/. Un dracoguardiánazul p.oseeunavelo 
cidad e�cavandode 20piesy resistencia al daí'\ode relámpago 

Drii(Ogullrdidn&lllm:o. Un dracoguardiánblancotiene 
una velocidade�uvandode20pies,una velocidadtrepando 
de30piesy resistenciaaldaí'\odefrío 

DriiCOfuordidnnegro. Un dracoguardiánnegroes anlibio 
(puederespirartantodentro delagua comofuera deella), �:�� �:a

;i
:�:cidad nadando de 30 pies y es resistente al 

Drocogut�rdidn rojo. Un dracoguardián rojo poseeuna 
velocidadtrepando de30 pies y resistencia aldaMdefuego 

Drocoguardidnvtrde. Un dracoguardiánverdeesanlibio 
(puede respirartanto dentro delaguacomofueradeeUa).tiene �::;��o

n
�dad nadando de 30 pies y es resistente al daí'\o 



DRAEGLOTH 

E.stas mueolu del11 CIIU drow1 ton tan ala�aat11 y l�ilas 
eomolos bail.,inat dl tii11''0 1Aundinos. Sino fueraporque 
&on aauinos y ejecutoru brutdas de eultro bru;o• con la 
conltitueión deun o&ro ... La vida noes justl. 

DRAEGLOTH 
Infernal Grande (demonio), �oótico malvado 

Clnede Armadura: l S (armaduranilturill} 
Puntos degolpe: 123(13dl0 + 52) 
Velocidad: lO pies 

FUE DES CON INT CAR 
20 (+5) 15 (+2) 18 (+�) 1 3  (+1) 11 (+0) 1 1  (+<1) 

Habilidades:Percepción-�o3,Sigilo+5 

�ne!���::: �=�=:
::�����ego, re14mpago 

lnmunidada ntados:envenenado 
Sentidos: visión enla oscuridad l20 pies, Percepción pasiva l 3  
ldiomn:abisal, elfo, infracomún 
Desaffo: 7 (2.900PX) 

lonumiento de Conjuroslnnato. Laaptitudmágicadel 
draegloth esCarisma (salvaci6n deconjurosCD11) . Puede 
lanzar deforma innatalossiguientes conjuros sinnecesidad 
de componentes materiales 

A voluntad: os�uridod 
ljdla cadauno: �onfusidn.fuegofetrico, lucesdonzontes 

linojeFetrico. Ei draegloth tieneventajaen lastiradas desalva 
ciónparaevitarser hechizadoyla magiano puededormirlo 

ACCIONES 

Atoqu1múltipi1. Ei draegloth realizatresataques: unocon 
su mordisco ydosconsus garras 

Mordisco. Aroquecon ormocuupo o cuerpo: +8a ímpactar, 
akance 5 pies, un objetivo. lmpatlo: l6 (2d10 + 5) de 
dallo perforante 

Corros. Atoqueconormo tllupo o �llerpo: +8 i impactar, ���:�: �
:
;
,
';�;

e
un objetivo. lmpocfo: 16 (2d10 + S) 

+ 



ALGUNOS GUSANOS SONIUENOS P.O.IU. 

� COMIEII ESTOSNO 

ENGENDRO DE KYUSS 

FUE OES CON SA8 CAR 
16 (+3) l l (+O) 18 (+4) S (-3) 7 (-2) 3 (-4) 

Tiradnde salvación: Sab+1 
lnmunidad a dallo: veneno 
1nmunidada estados:cansanclo,cnvenenado 
Sentidos: visión enla oscuridad60 pies, Pcrccpdónpasiva8 
idiomas:entiendelos idiomasque conoda ensu vidaanterior, 

pcro nopuede hablar 
Oesaflo: 5 (1 .800PX) 

Cusonos. Si el engcndro dc Kyuss csclobjctivodc un cfccto 
quecura laenfermedad oeliminaunamaldición, todos los 
gusanosque lo infestanse marchitan y picrde su¡¡ccióndc 
gusano excavador 

Rtgtnlra,i6n. Ei engendro de Kyussrecupera l0 puntosde gol­
pcal comienzo desu turnosi tiene almenosl puntodegolpe 
yno est�expucsto a la luzsolaro sumergidoen agua corriente 
Si sufre dallodc�cido, fuego oudiante. esteatributo nofun­
cionaal inicio d c su siguicnteturno. Estacriaturamueresolo si 
comienza suturnoconO puntos degolpe y nose regenera 

ACCIONES 

Ataqutmúltiplt. Eitngendrode Kyussrealizadosataquescon 
susgarrasyusa gusano excavoador 

Cusano u,rwador. Un gusanose lanzadesdeclcngendrode 
Kyusshacia unhumanoide queel engendro pueda veryseen 
cucntre a 10 pies o menos de H Ei parásito seenganch¡¡ enla 
piel del objetivo a menos queeste tengaéxitoen una tiradade 
salvaciónde Destreza CD ll. Ei gusanoesun mucrtoviviente 
Diminutocon CA 6, l puntode golpe, un 2 (-4) encadapun 
taciónde caracterfstici y unavelocidad de l pie. Mientrasestá 
enloapieldelhumanoide, elanimal puedeser asesinadopor 
mediosnormoaleso separado desu objetivo utilizandoun¡¡ac­
ción(el engendropuedeemplear estoaacción paraloanzoarun 
gusanoque hayasido separado pero sigoavivocontra un huma­
noidequepuedavery esté a lO pieso menosdel parásito).Si 
noocurreesto, elguuno excava debajo dela pieldela criatura 
allinaldel próximoturnodel objetivo, caudndole l de dal\o 
perforante. AIIinaldecadaunodesusturnos,el humafiOide 
sufre 7 (2d6) de dal\o necrótico por cada par�sito que lo infesta 
(m�ximo delOd6).Un objetivoinfestadoporlos gusanosmori­
r�si suspuntos degolpc se reducen a O, paraa1zarse l O minu­
tosm4stardecomoun engendro de Kyuss. Encasodequeuna 
criatur¡¡ con par�sitos en su interior sea objetivo de u n  efecto 
quecuroaloa enfermedad oeliminauna maldición,todoslos 
gusanos quela infestanse marchitan 



ENGENDRO MARINO 

losvisitantes deun archipiélago l!amado RocasMoradas 
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j<�dos almary reclamadosporun kraken llamadoSiarkrethel 
La experienci¡¡transform¡¡a los nir'losen fan�ticos dedicadosa 
dichabestia.Regresandelocéanocomohumanos, perocuan­
do alcanzan la vejezse transforman en engendros marinosy 
seunenasuamoen las oscurasprofundidades.Aigunosnii'\os 
retornandespuésdehaber sufridotransformacionesparciales 
dejándolos enun estadosemibestial quese prolonga hastasu 
plena tr;msformación,quellegaconl¡¡ vejez.Estosdesgracia 
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u <:ambio final. para mantener el se· 

Lossacerdotesdel kraken (descritos enel apéndice B) son 
loslicitadoresdelrebai'lodel monstrtJo. La mayoría delossa­
cerdotes son nativos dela isla, pero algunos sonsirénidos, 
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las aguas qlle se en· 

ClasedeArmadtJr111: 1 1 (armadtJranattJral) 
Pllntos degolpe: 32(Sd8+10) 
Velocidad: 20ples,nadar30 pies 

FUE DES CON INT SAB CAR 
1 5 (+2) 8 (-1) 15 (+2) 6 (-2) 10 (+0) 8 (-1) 

Sentidos: visión enla osctJridad120 pi'es,Percepci6n pisiva10 
ldiomas:entiendeawanoycomún,perono pllede hablar 
Desaffo: 1 (200PX) 

PordolmrmteAnfibio. Eiengendromarinoescapazde respirar 
tantofuera comodentrodelagu<�, perodebesumergirseen 

:��
�
;,:�

menos una vez al día durilnte 1 minuto para evitar 

ACCIONES 

Atoquemú/tiple. Ei engendromarino realizatresataqtJes 
dosataques sinarmas yunoconsuanatomiapisciforme 
Atoquesinormos.Atoque conormo cuerpoo cuerpo: +4 a  

�:�:�;·�:��::�:���
ies, un objetivo. impocto: 4 (1d4 + 2) 

AnotomfCi piscifCirme. EiengendromarinotienetJnao más 
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ciones de ataque. siempre que posea la 

Mordisco.Atoquecon ormo cuerpo o cutrpo: +S a impactar. alcan­
ce5pies.un objetivo./mpoclo: 4 (ld4 + 2) dedai'lo perforante. 
Púos �enenosos. Atoque conormo cutrpo o cu�rpo: +S a irnpac­
ur,alcance 5 pies,un objetivo. lmpocto: 3 (ld6) dedai'lode 
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objetivo pllederepetir latiradade salvación alfinaldecadauno 
desus turnos,finalizandoel efecto si tieneéxito 
Tent6culo. Atoqueconormo cuerpo o cuerpo: +Sa impactar, 
akance 10pies.un objetivo.lmpoCio: S (Id6+2)de dai'lo perfo­
rante y, si el objetivoesunacriaturaMediana om�s �llei'la, es 
agarrado (CD12 paraescapar). Hastaque esteagarre termine,el 
engendromarinonopuedeusar estetent�culoen otro objetivo 



GIGANTES 
Losgigantespresentados aqulsonmás poderososque otros 
desu tipo,yasea porque susdiosesleshan favorecidoo 
porqueeldestino nolesha sidopropicio ylosha obligado a 
buscarotroscaminoshaciael poder. 

BocA DE GROLANTOR 

BocA DE GROLANTOR 
GigonteEnorme (gigant�delas colinos), coótico mo/vodo 

Clasede Armadura: l4 (armaduranatural) 
Puntos degolpe: 105(10d12+ 40) 
Velocidad: SO pies 

FUE DES CON INT SAB CAR 

21 (+5) 10 (+0) 1 8 (+4) 5 (-3) 7 (-2) 5 (-3) 

��b1����:S� ::�:6a::s
1
tado 

Sentidos:�rc;epc;ión pasiva l l  
ldiomas:gigomte 
Desaffo: 6 (2.l00PX} 

Boclldtlo locure�. Ei gigante es•nmunealosconjuros de 
¡;onfusióny efectos m�gicossimilares. 

Encadaunodesus turnos, elgigante uutodosu movimien 
to paradesplazarse haciala criatura m4scercanil o cualquier 
otra cosaquepueda percibircomocomida. Tira undlOal 
comienzo decadaturnodela boca paradeterminarsu acción 
para ese turno 

1-J. Ei gigantereal izatresataquescon suspuf'\oscontraun 
objetivodeterminado aluardentrodesu alcance. Sinohay 
ninguno. seenfurece y obtiene ventajaen todas lastiradas 
deataque hasta elfinaldesu próximoturno 

4-S. Laboca hace un ataque con sus pui'\oscontracada • 
criatura quese encuentre a su alcance.Sino hayninguna, 
realiza unataquedepui'lo contra slmismo 

6-l. Ei giganterealiza un ataquede mordisco contraun 
objetivo determin<�doal a:ursituadodentro desuakance 
Sinohay ninguno,sus ojossevuelven vidriosos yqueda 
aturdidohasta elcomienzodesu próximoturno 

8-IO. L<�bocahace tresataquescontra un objetivo 
determinadoalazarquese encuentredentro desu alcance 
unoconsu mordisco ydosconsus pui'\os. Sinohay 
ninguna,se enfurece y gana ventaj<� entodasl<�s liradisde 
ataquehasta elfinaldesu próximoturno 

ACCIONES 

Mordisco. Atoqu� conormocuerpoo cuerpo: +B a impactar. 
akance S pies. un objetivo. lmpouo: 15 (3d6 + S)dedai'lo 
perforante y e l gigante recuperam4.gicamentetantospu ntos 
degolpecomoeldallo infligido. 



GIGANTE DE ESCARCHA ETERNO 
Paramantenersulugaro elevarse dentrodelordning, 
un gigantede escarchadebeenfrentarsehabitualmente 
a enemigospoderososen combate singular.Aigunos 
buscan magia que losayude,perotos objetoshechizados 
puedenser sustraídos operderse.La \'erdadera grandeza 
depende dela destreza personai.Ameesta verdad.un 
gigantedeescarcha podrlabuscarun don sobrenaturalde 
Vaprakei Destructor 

Devoradorde trolls.Cuandoestándesesperados.los 
gigantesde escarcharecurrenprincipalmeme a Vaprak.un 
diosrapazdelafuerza yel hambreadoradoporlos ogros 
y los trolls. Aestadeidadlegustatentara eswsgigantes 
consueñosdegloriaseguidosdepesadillasde canibalismo 

GIGANTE DE ESCARCHA ETERNO 
Gigant� Enorrn� (giganttdt tscorcha}, caótico malvad_o 

ClasedeArmadura: 1 S (;um�dur� de retazos) 
Puntos degolpe: 189(14dl2+ 98) 
Veloc:idad: 40pies 

FUE DES CON INT SAB 
25 (+7) 9 (-1) 24(+7) 9 (-1) 1 0 (+0) 1 2 (+1) 

Tiradas desalvaci6n:Fue+11, Con+11, Sab+4 
�����::� :�::���: + 1 1 ,  Percepción +4 

Sentidos:visión enla oscuridad 60pies, Percepción pasiva 14 
Idiomas: gigante 
Oe5aflo: 12 (8.400PX) 

CabtzasAdicianales. El gig�ntetiene un2S%de posibilidades 
de tener m�s de una cabeza. Si cuenta con m�s de una, tendr� 
venujaen laspruebasde Sabidurfa (Percepción)yen las 
tiradasde salvación contraseraturdido. asustado.cegado, 
ensordecido. hechizado,o quedar inconsciente 
Furiade Vaprak(se rtcarga despul.sdeun des,anso ,ortoo lorgo) 
Comoacción adicional.elgigantepuede enfurecerse alinicio 
de su turno.La furia dura 1 minutoo hastaqueel eternoquede 
�
e
c::
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�:do. Mientras est;i furioso, obtiene lossiguientes 
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• 
Cuandore�liu un at�queconarmacuerpoa cuerpo 
el gig�nte gan� un bonificador +4 a la tir�da de dal'lo 

· Ei gigulteposeeresistenciaaldal'locontundente, 
cortante y perforarte 

Regenerad6n. Ei giganterecopera 10puntosdegolpeal comien­
zodesu turno. Si sufre dal'lode ;icido o fuego,esteatributono 
funcionaal iniciodesu siguienteturno. Eieternomueresolosi 
comienza suturnoconO puntos de golpe ynose regenera 

ACCIONES =�:5u:;nú��iple. El gigante realiza dos ataques con su hacha 
Hacha a dosmanos.Ataqut,onarma cutrpo acuerpo: +lla 
impactar, alcance l0 pies, unobjetivo. lmpocfo: 26 (3d12+7) 
�=�:::�

u
c
r
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i
�:te o 30 (3d12 + 11) de dal'lo cortante mientras GIGANTE DE FUEGO ACORAZADO 



GIGANTE DE FUEGO ACORAZADO 
GiganttEnormt (gigonttdtfuego), ltgalmalvado 

ClasecleArmadura: 21 (armadurade placu, escudos) 
Puntosdegolpe: 187(1Sd12+ 90) 
Velocidad: JO pies 

FUE DES CON INT SAB CAR 
27 (+8) 9(-1)  23 (+6) 8 (-1) 10 (+0) 1 1 (+0) 

Tiradasde salvaci6n: Oes+4,Con +ll,Car+5 
Habilidade5:Atletismo+l3, Percepción+5 
lnmunidades a dallo:fuego 
Sentidos:Percepción puiva lS 
Idiomas: gigante 
Oesaffo: 1 4 (11.500PX) 

EscudosDoblcs. Ei gigantellevadoseswdos. cadaunodelos 
walessecontabilizaensuCA. Ei gigante debeguardar o dejar 
caerunod! sl.ls escudospar¡¡l¡¡nzar piedras 

ACCIONES 

Aloqucmúllip/c. Eigigantehacedosataq�.�esconsus eswdos 
def1.1ego 

Escudo dtfuero.Atoqueconormo cuerpoo cuerpo: +lla 
impactar, alcance S piu,un objetivo. lmpoclo: 22 (4d6 + 8) 
daMcontundente m4s7 (2d6) dedai'lodefuego más7 (2d6) 
dedai'lo perforante 

Pitdro. Atoqut conormoo distoncio:+lli imp<�ctar,alc;;mce :��!��
:
����un objetivo. Impacto: 30 (-4d10 + S) de dii'lo 

Corgo deescudo. Ei gigante sedesplnahasta 30piesen línea 
recta y puede moversea trav�s del espaciodecualquier cria 
turam�s pequei'laque Enorme. Laprimeravezqueentreen 
elespaciodeuna criaturaduranteeste movimiento. realiza un 
¡¡taque deescudodefuego contra ella. Siel ataque impacta,el 
objetivotambi�n deberá tener�xitoen una tirada de salvación 
de Fuerza CD21 o seráempujadopordelantedelgigantedu 
rante el resto de este movimiento. Si la falla por S o mb, tam 
bi�n será derribada y recibirá 18 (3d6 + 8) de dai'lo contunden­
te. o 29 (6d6 + 8) dedai'locontundentesiya estabaderribada 

GIGANTE DE LAS NUBES SONRI ENTE 

GIGANTE DE PIEDRA 
CAMINANTE DE SUEÑOS 
Lasuperficie delmundoesun reino extrañoparalosgigan­
tesde piedra: fluctuante, temporal,y expuesto a ráfagasde 
vientoylluvia repentinas. Estan salvajementecambiante 



GIGANTE DE LAS NUBES SONRIENTE 
Gigrmle Enorme (gigontede las nubes), coóticoneutrol 

ClasedeArmadura: 1 S (armaduranatural) 
Puntos degolpe: 262(2ld12 + 126) 
Velocidad: 40pies 

26 (+8) 1 2 (+1) 22 (+6) 15 (+2) 1 7 {+3) 

Tiradas desalvación: Con+10,1nt+6,Car+7 
Habilidades: Enga"o+11 , Juego deManos +9. Percepción +7 

Perspicacia+7 
Sentidos: Percepción pasiva 1 7  
Idiomas: común, gigante 
Oesaffo: l l (7.200PX) 

0/fotoAgudo. Ei gigantecuentacon ventaja en laspruebas de 
Sabiduría (Percepción) quedependandel olfato 

ACCIONES =��:�:
a 
múltiple. El gigante realiza dos ataques con su lucero 

GIGANTE DE LAS 
TORMENTAS QUINTAESENCIA 



cesaralrededordeun picode montaña. el vórtice quegira 
alrededor deuna islaremotaola tormentaeléctricaque 
aúllasincesarporuna costaescarpadapodrfa.de hecho. :�;
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�� un gigante de las tormentas que se 

Armas elementales. Un gigante de las tormentas 
quintaesenciapierde suarmadurayarmas.peroobtieneel 
poderde formararmas improvisadasdela nada.Cuando 
losgigantes yanolasusano cuandomueren,susarmas 
elementales desaparecen 

Forma abandonada. Un gigante de las tormentas 
quintaesenciapucdevolverasu verdadera forma de gigante 
cuandoquiera.El cambioestemporal. peropuedemante· 
nerseel ticmposuficiente paraqueel gigantc sccomunique 
conun mortal.realice unatareabreveo defiendasuhogar 
contra los agresores 

ÜIGANTE DE PIEDRA 
CAMINANTE DE SUEÑOS 
Gigante fnorme (gígonte depitdra),caóticontutral 

Clasede:Armadur,¡¡: 18 (armaduranatur�l) 
Puntosdegolpe: 161 (lo4d12+ 70) 
Velocidad:40 pies 

FUE DES CON INT SAB 
23 (+6) 14 (+2) 21 (+5) 10 (+0) 8 (-1) 12 (+1) 

Tir.lldudeulvadón: Des+6,Con+9,Sab+3 

�:��=s� :�::
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Sentidos: visión en la oscuridad 60 p•es, Per�epción pasiva 1 3  
ldiomu: común,gigante 
Desaflo: 10 (5.900 PX) 

Sortilegiodeun CominontedeS�.�eífos. Unenemigoque comien­
�esu tvroo a 30 pies o menos del gigante deberá ha�eruna 
tiradadesalva�iónde Carisma CD13, siempre qveel caminan· 
te no est� incapacitado. Si falla, la criatura quedará he�hizada 
porel gigante. Una criaturahechizada puede repetir estatirada 
desalvación alfinaldecadaunodesus tumos,finalizandoel 
efecto si tiene�xito. U na ve� la supere, la criatura será inmune 
al sortile�iode este gigante durante24 horas 

ACCIONES 

Atoqucmúltiplc. Ei gigante rulizados ataques consu garrote 
grande 
Gorrotegronde.Atoq�.�e conormo cuerpo o cuerpo: + 1 0 a i mpa�­

���t
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5 pies. un ob¡etivo. lmpoCio: 19 (3d8 + 6) de dailo 

Toq..,epetrifkodor. Ei gigantetoca auna criatura Medianao 
mh peqveflasituada a l O piesomenosqueestá hechizada por 
�1. ElobjetiYodeberá realizarunatiradadesalvación de 
Constitución CD 17. Si falla, la criatura quedar;! petrifi�ada y el 
caminantepodr� adheriral objetivo a su cuerpo pedregoso. los 
conjuros de r�stobi�Gimi•nto mayor y otros efectos m�gicos 
similares, capaces dedeshacer la petrificación, notienenefecto 
en una criatura petrilicada porel gigantea menosque esteest� 
muerto, en cuyocaso lamagia funcionar� connormalidad, 
libcrandoala criaturay terminandola condición petrificado 

• El gigantecrea untruenocentrado enun puntoencual· 
quierlugardesu guarida.Cadacriatura quese encuentre 
a 20 pieso menosdeese puotodeberáteneréxitoen 
unatiradade salvaciónde Constitvción CD IS o quedará 
ensordecida hasta elfinaldesu próximoturno 

• Et gigame creauna esfera de niebta (oaguaturbiaden 
trodel agua) de20 piesde radiocemrada enun punto 
en cualquierlugardesu guarida,La esfera seextiende 
alredcdordelas esquinas y s u :wnaquedamuy oscura 
Laniebladura hasta queel gigante ladisperse(nose 
requiereacción). yaqueel vientono puededisiparla 

• Ei gigante creaunalineade fuertesvientos(ocorrientes 
fuertesdentrodel agua) de60 piesde largo y l0de ancho 
quese originaenun puntositvadoencualquierlugarde 
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CD ISo seráempujada lSpiesenla direcciónque sopla 
elviento.La ráfaga dispersa gases ovapory apaga velas, 
antorchas y llamas similares sin proteger queesténen 
suzona.Las llamascubienas.comolasdelas linternas. 
tienen un50%de posibilidades deextinguirse. 

Efectosrejiona/es. Laregiónquecontienelaguaridade 
una gigante delas tormentasquintaesenciaestá deformada �:

c
�;

.
presencia. loquecrea unoomásde los siguientes 
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ÜIGANTE DE LAS 
TORMENTAS Q.UINTAESENCIA 
GiganteEnarme(giganttdt las tarmentas), ca6ticobutno 

ClasedeAtmMiura: 12 
Punlo$degolpe: 230(20d12+ 100) 
Vekx:idad: .SO pies, volar SO pies (levitar), nad�r .SO pies 

INT CAR 
n� M� w� n� w� " "  

Tiradas de salvación: Fue +14,Con+l0,Sab +10, Car+9 
H�bilidades:ConocimientoArcano+8,Historia +8, Percepción +10 
Resistendaa dai'lo: frfo; contundente. cortantey perforantede 
ataquesno m�gicos 

lnmunidada dai'lo:rel�mpago,trueno 
Sentidos:visi6n verdadera 60pies, Percepci6n pasiva20 
Idiomas: común, gigante 
Oesaflo: l6 (15.000PX) 

An.fibio. Ei gigante puederespirartantodentro delagua 
comofuefadeella 

ACCIONES 

At11quemr.lltiple. Ei gigantehacedos �taquesde espada 
rel�mpagoo usala jabalinaventosados veces 
Espodortldmpogo. Atoque conormocuerpoo cuerpo: +l4a 
impactar. alcance l5 pies, unobjetivo. lmpocto: 40 (9d6+ 9) 
dedai'lo rel�mpago. 
jobolirtll�eniiiSII. Eigigante fusionael vientoenformadejabalina 
ylo arroja auna criatura quepuedaveryse encuentre a600 pies 
omenosdeél.la jabalinase considera unarmamágicae 
inflige 19(3d6+9)dedai'lo perforante alobjetivo,golpeando 
infaliblemente. la jabalinadesaparecedespués de impactar 

ACCIONES lEGENDARIAS 

El gigantepuederealizar 3 acciones legendarias, a escoger de 
entre!as opciones presentadas a continuación.Soloes capu 
deutilizarunade ellascadavezy debehacerlo soloalfinaldel 
turnodeotracriatura.Ei giganterecuperalas acciones legenda­
riasgastadas al comienzo desu turno 
Rifaga.Ei gigantesei'lala auna criatura quepuedeveryse 

encuentre 60pieso menosde distancia y creauna ráfagade 
vientom�gico asualrededor. Elobjetivodeberáteneréxito 
enuna tiradade salvaci6nde Fuerza C0 18o seráempujado 
hasta20piesen cualquierdirecci6nhorizontalqueelija 
el gigante 

Rayo(2 acciones). Eigigante arroja unrayoauna criatura que 
puedavery estésituada a600pieso menosdeéi.Ei objetivo 
deber� realizar una tirada de salvación de Destreza CO 18, 
sufriendo 22(•d10)dedai'lodetrueno si la falla, olamitad 
deesedal'losila supera 

Unoconlatormenta(l acciones). Eigigantesedesvanece, 
dispers�ndoseenla tormenta querodeasu guarida.Puede 
terminareste efecto alcomienzodecualquiera desus turnos, 
volviendoasuformah<�bitual unavezm�syapareciendoen 
cualquier lugarqueelija dentro desu guarida.Mientrasest� 
disperso. elgiganteno puede realizarningunaotraacción 
queno sean lasdeguarida. perotampoco puede ser objetivo 
deataques. conjuros u otrosefectos. Eigigante no puede 
usarestaacción fueradesuguarida o si otra criatura está 
utilizando unconjurode conlrolorelc/ima oun efectomágico 
similarpara sofocarla tormenta 

---- ----4 



GIRALLON 

GIRALLON 
MomtruosidadGrtmde,sin olineamiento 

ClasedeArmadura: l l  
Puntosde golpe: 59(7d1 0 + 21) 
Velocidad: 40 pies, trepar40 pies 

FUE DES CON INT SAB CAR 

1 8 (+4) 1 6 (+3) 1 6 (+3) S (-3) 1 2 (+1 ) 7 (-2) 

Habilidades: Percepción +3, Sigilo +5 �;�d:�:.:_sión en la oscuridad 60 pies, Percepción pasiva 13 

Desafío:4 (1.100 PX) 

Agresivo. Comoacc:iónadicional,elgirallonpuede moverse 
hastasuvelocidadhaciauna criatura hostil a la que puedaver 

0/fotoAgudo. Eigirallontiene ventajaen laspruebasde 
Sabiduria (Percepción) quedependandel olfato 

ACCIONES 

AIC!que múltip/e. Ei girallon realizacincoataques; unoconsu 
mordiscoycuatroconsusgarras 

Gorro. Ataqueconormocuerpoo wtrpo: +6 a impactar,alcance 
10pies,un objetivo.!mpMio: 7 (1d6+4)dedal\ocortante 



GNOLLS 
Unabandade gnollspuedeincluirunoo másde lo� tipos 
especiales degnollsdescritosenesta sección 

FLIND 
Humonoide Mediano (gno/1), caótico mo/�odo 

Cla5ede.l.rmadura: 1 6 (oota demaUa) 
Puntos degolpe: 127(15d8+60) 
Velocidad: J O  pies 

CAR 
2Q(+5) 10 (+0) 19 (+4) 1 1 (+0) 13 (+1) 12 (+1) 

Tiradasde salvación: Con +8, Sab +5 
Habilidades: lntimidación+S, Percepc;ión+S 
Sentidos: visión enla oscuridad 60pies, Percepc;i6n pasiva 1 S  

CuAt.IDO\.OS Gt.IO\.\.S SE OEIII\.ITAt.I, IIUSCAt.l 

ASENTAMI(t.ITOSA!S\.ADOS, MUTI\.AN V DE.tAN 

!t.IVÁ\.IDOS A SUS t<AIItTAt.ITES.0ESPUtS,$E 

A\.IMENTAN OEE\.LOSM I[NTRAS OESCAt.ISAt.l 
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Aura de Sed de Sangre. Si el flind no est� inc.apacitado, cual-
quiercriatura conel atributo Rabiaquese encuentre a 10 pies 

�c
:��oa
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:1
uede realizar un ataque de mordisco como una 

ACCIONES 

Ataqut"mú/lip/e. Ei flind realiza tresataques: unoconcada uno 
desusdiferentes ataques conflageloo tresconsu arcolargo 
Flagt"lode locura.Araque canarmacuerpo a cuupo:+9a impac· 
tar.alcance 5 pies,un objetivo.lmpaclo: 10(1d10+5) dedaño 
contundente y el objetivo deber� h<�cer una tirada de salvación 
de Sabidurla CD 16. Si falla, tendr� que realizar un ataque cuer­
po a cuerpocontraunacriaturadeterminadaal axarquese en­
cuentre a su alcanceensu pró�imoturno. Si notieneobjetivos 
a su alcance,indusodespuésde moverse, pierde suacciónde 

Flaaelodepor6/isis.Atoqueconormo cuerpo o c�.<erpo:+9 a 
impactar, akance S pies. un objeti'"o. /mpoCio: 10 (1d10 + 5) 
dedaño contundenteyel objetivodeberá tener éxitoen una 
tirada de salvación de Constitución CO 16 o quedar� aturdido 
hasta elfinaldesu próximoturno 
Arco largo. Aiaq�.<e can armo adistancia:+4 a impactar, 
alcance1SOf600 pies,un objetivo.lmpacla: 4 (1dS)de 
daño perforante 

ÜNOLL CAZADOR 



GNOLL CAZADOR 
HumanoideMediano (gnoll), ca6ticoma/vado 

ClasedeArmadura: 1 3 (armadurade cuero) 
Puntosde golpe: 22(4d8 + 4) 
Velocidad: lO pies 

FUE DES CON INT SAB CAR 
14 (+2) 14 (+2) 1 2 {+1) 8 (-1) 12 (+1) 8 (-1) 

Habilidades:Percepci6n +3,Sigilo+4 
Sentidos: visi6n enla oscuridad 60pies, Percepci6n pasiva 13 
ldiomas:gnoll 
Desaffo: lf2(100 PX) 

Rabia. S iel gnoll reduce lospuntosdcgolpedcuna criatura 
aO mediante unauquecuerpoacuerpodurantcsuturno,pue 
deutilizaruna acciónadicionalpara moverse hasta lamitaddc 
su velocidad y rea1izarunataquede mordisco 

ACCIONES 

Alclquemúltiple. Eignoll realizados ataques cuerpo acuerpo 
con su lanza odosataques a distanciaconsu arco l;rgo 

Lanza.Atoque conarma cuupo o cuerpo o a distoncia: +4 a 
impactar, alcance 5 pies.o 20/60 pies,un objetivo. lrnpacto 
5 (1d6 + 2) de dai'lo perforante o 6 (1d8+2) dedai'lo perforante 
siseesgrime ados manospara realizart.on ataque cuerpo 
a ct.oerpo 
A.rcolar¡o. Atoque conorma odinoncia: +4 a impactar, 
alcance 150/600 ples,un objetivo./mpocto: 6 (1d8+2)de 
dai'lo perforantey la velocidaddel objetivo sereduce en l O pies 
hasta elfinaldesu pró�imoturno 

ClasedeArmadura: 1 2 (armadura natural) 
Puntosde golpe: 1 1 (2d8+2) 
Velocidad: lO pies 

FUE DES CON INT 
14 (+2) 8 (-1) 12 (+1) 5 (-3) 5 (-3) 5 (-3) 

lnmunidada dailo: veneno 
lnmt.onidada estados: cansancio, envenenado 
Sentidos: visi6n enla oscuridad 60pies, Percepci6n pasiva 7 
ldiomas: entiendegnoll, pero no puede hablar 
Desaffo: IJ4(SO PX) 

Robia. S iel gnoll reduce lospuntosdegolpede unacriatura 
a Omedianteunataquecuerpoacuerpodurantesu turno, pue· 
deutilizaruna acciónadicionalpara moverse hasta lamitadde 
su velocidad y realizarun ataquedemordisco 

ACCIONES 

A.toquc múltiplt. Ei marchito realiu dos ataques: unoconsu 
mordiscoyotroconsugarrote. odos con sug;mote 

Ca,ote. Ataqutconorma cutrpo a cuerpo: +4 a impactar, :�:
�
:
�
e
d
!�:;s,un objetivo.lrnpocto: 4 (1d4+2) dedaño 

REACCIONES 

Colpevengati�o. En respuesta ;¡queun gnoll vea sus puntos de 
golpereducidosa 0 a 30 pies o menosdedistancia del marchi· 
to,esterea1izaun ataquecuerpoacuerpo 



GNOLL MARCHITO 

GNOLL ROECARNE 

ClasedeArmadura: l4 (cuerotachonado) 
Puntosdegolpe: 22(�8+ 4) 
Velocidad: )O pies 

FUE DES CON INT SAB CAR 
12 (+1) H (+2) 1 2 (+1) 8 (-1) lO (tO) 8 (-1) 

Tiradas desalvatión:Des+4 
Sentidos:visi6n enloa oscuridad 60pies. �rcepción pasiv<� 10 
ldiomas: gnoll 
Oes.lfío: 1 (200PX) 

ACCIONES 

Ale�quemúltip/e. Eignoll realizatresauques: unoconsu 
mordisco ydosconsu espadacorta 
Mordisco. A roque con ormu cuerpo o cuerpo: +4 a impactar, 
alcance Spies,un objetivo. lmpoclo: 4 (1d4+2) dedaño 
perforante 
Espada &orta.Aroqlltconormacuupo oc"erpo: +4 a impactar, 
akanceSpies,l,m objetivo.lmpoclo: S (ld6+2)dedaM 
perforante 
CClrrerQ repentina. Hasuel fini!l del turno, lavelocidaddel 
gnollauml:'nla a 60 piesyno provouataquesde oportunidad 

-- + 



GORRO 

T1n •util como un 
h1ch• de �uerre 
nroj•de. 

GORRO ROJO 
Feirico Pt:quei'lo, �:o6ti�:omo/vodo 

Cluede Armadura: 1 3 (armaduranatural) 
Puntos de golpe: 45 (6d6+24) 
Velocidad: 25 pies 

FUE DES CON INT SAB CAR 
18 (+4) 1 3 (+1) 1 8 (+4) 10 (+0) 1 2 (+1) 9 (-1) 

Habilidades:Atletismo+6, Percepci6n +3 
Sentidos:visi6nenla oscuridad60 pies, Percepci6n pasiva 1 3  
Idiomas: común, silvano 
Oesaffo: 3 (700PX) 

BotosdeHierro. Cuandosemueve,el gorrorojotiene desven­
taja enlas pruebasde Destrua (Sigilo) 

Fueru Desproporeionodo. Cuandoest, realizandounagarre se 
considera que el gorrorojo es Mediano.Ademh, empui'lar un 
armapesada noimpone desventajaen sustiradasde ataque 

ACCIONES �!:�:�
o
7'c�

�
��pl•. El gorro rojo realiza tres ataques con su 

Hozr.torcido.Atoque �:onormo �:uerpo o�:uerpo: +6 a impactar, 
alcance 5pies.un objetivo.lmpado: 9 (2d4+4)de dai'lo 

Persecud6nunidoo/ hierro. Ei gorro rojoavanza hastasu velo­
cidadhastauna criatura quepuedaver y la pateaconsus botas 
de hierro. Ei objetivo debesuperarunatiradade salvaciónde 
Destreza CD 1 4 o sufrir, 20(3d10+4)de dai'locontundentey 
quedar� derribado 



GRUNGS 

Elvenenogrungpierdesu potencia l minutodespués deser 
extraido deun grung.Una descomposición similar ocurre siel 
grungmuere 

Una criaturaafectadapor estevenenopuede sufrir un efec· 
toadicionalquevarlasegúnel color dela pieldel grung. Este 
efecto persiste hasta quela criatura yano estéenvenenada 
porel grung 

Azu/. Lacriaturaenvenenadadebe gritarfuerte o hacerun 
ruidofuerteal comienzo yalfina ldesuturno 

Dorado. La criahlraenvenenadilestS hechizad a y puedeha­
blargrung 

Ngrgnja. Lacriaturaenvenenada tienemiedo desusaliados 
Púrpuro. La criaturaenvenenadasienteuna necesidaddes­

esperadadesumergirse enllquidoobarro.No puederealiHr 
acciones ni moverse,excepto parahacerestoo para acercarse 
a unamasade llquidoo barro 

Rojo. La criatura envenenadadebeusarsu acciónparaali· 
mentarsesi haycomida a su alcance 

Verde. Lacriaturaenvenenadano puede moverseexcepto 
paratreparo hacer saltosverticales.Si estivolando, no puede 
hacerninguna acción o reacción a menosque aterrice 
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NaturaJmente td;rico.Todoslosgrungssecretanuna 
sustancia quees inofensiva paraellos,pero venenosa para 
otras criaturas. También utilizao toxi nas para eovenenar 

GRUNG 
HumanoidePequei'lo (grung). legalmolvado 

Clasede Annadura: 1 2  
Puntos degolpe: 1 1 (2d6-+-4) 
Velocidad:2S pies,trepar2Spies 

7 (-2) 14 (•2) 1 5 (•2) 10 (•0) 1 1 (+0) 10 (•0) 

Tiradasde salvación: Oes-+-4 
Habilidades: Atletismo •2. Percepción -+-2,Sigilo •4, 

ln��;��e;�':o:� veneno 
lnmunidada estados: envenenado 
Sentidos:Percepción pasiva 1 2  
ldiomu:grung 
Desafío: lf4(SO PX) 

:
�.�
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��
�rungpuede respirartantodentro delaguacomo 

PieiVflnflnoso.CI.Ialquier criall.lra queagarrea l grungo entre 
en contactodirectoconsu piel. deberi superar una tiradade 
salvación deConstitución CD 1 2. o quedarienvenenada duran· 
tel minuto.Una criaturaenvenenadaqueyanoest�en contac· 
todirecto con el grung puederepetir la tiradadesalvación al 
final de cada turno. dejando de estar envenenada si tiene �xito 

Soltorsin Correro. Eigrungp�o�edehacerl.lnsaltode longit�o�d 
de 2S pies o de alt�o�rade 1 S pies.tanto si hacogidocarrerilla 

ACCIONES 

Dogo. Aioqueconormo cuerpo o cuerpo o o distoncio:•4 a im· 
pactar, alcance S piesoalcance20fW pies, �o�nobjetivo. lmpoc· 
to: 4 (1d4 • 2) dedai'lo perforante yel objetivo deberás�o�perar 
�:�:·�:d;

e
d:

11
���:ción de Constitución CD 12 o sufrirá S (2d4) 



GUERRERO DE ÉLITE GRUNG 
Humonoid� Pequeño (grvng), lego/malvado 

Cla$edeArmadura: 1 3  
Pl.lnto$degolpe: 49(9d6+18) 
Velocidad: 25 pies,tre¡nr2S pies 

FUE DES CON INT SAB CAR 
7 (-2) 1 6 (+3) 1 5 (+2) 10 (-tO) 1 1 (�) 12(+1) 

Tiradas desalvación: Des+S 
Habilidades:Atletismo+2, Percepción +2,Sigilo+5, 

ln�U:n�;��
e
��

i
:�:� veneno 

lnmunidada e$tado$: envenenado 
Sentidos:Percepción pasiva 1 2  
ldiomas:grung 
Oe:safío: 2 (450PX) 

:U"�!¡�� �
��
�rung puede respirar tanto dentro del agua como 

Piel V�f'ltf'IOSO. Cualquier criatura que agarre al grung o entre 
en contactodirectocon su piel, deberisuperuunat1radade 
salvación de Constitución CD 12 o quedar� envenenada duran 
te1 minuto.Una criaturaenvenenadaqueyano estéen contac 
todirectocon elgrung puederepetirla tiradade salvaciónal 
�nal de cada turno, dejando de estar envenenada si tiene éxito 

Soltorsin Correra. El grung puede hacer un saltode lo�gitud 
de25p•esodealtura de l 5 pies,tanto siha cogidourrerilla 

ACCIONES 

DCIJCI. Ataqutconormocuerpo a cuerpo o o distancia:+Siim­
pactar. llkance 5 pies o alcance20f60pies. unobjetivo. lmpoc· 
lo: 5 (ld4 + 3) de darlo perforante y el objetivo deber� superar 
�:�:i�:d;

e
d:

e
���:ción de Constitución CD 12 o sufrir� S (2d4) 

Arcacorta.Atoque conormoo distoncio: +S a imp¡¡ctar,alcance 
80f320 pies,un objetivo.lmpocto: 6 (1d6+3)de dai'lo perfo 
rante y el objetivo deber� superar una tirada de salvación de 
ConstituciónCD 1 2 o sufrir� 5 (2d4)dedaMde veneno 

Chirrido hipnotizontt (Recorgo 6J. Eigrungemiteun sonido 
chirrianteal queson inmunes los miembros desu especie 
C<Jdahumanoide o bestia quese encuentre a 15 pieso menos 
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delsiguienteturnodelgrung 

ClasedeArmadura: 1 3 (16con pie/roblizo) 
Puntos degolpe:27(5d6+ 10) 
Velocidad: 25 pies,trepar2Spies 

FUE DES CON INT SA.B CAR 
7 (-2) 1 6 (+3) 1 5 (+2) 10(-tO) 1 5 (+2) 1 1 (-tO) 

Tindasde nlvación:Des+S 
Habilidades: Atletismo+2, Percepción +4, Sigilo +5, 

ln!u
�;�:;�

i
:�:� veneno 

lnmunidada estados:envenenado 
Sentidos:Percepción pasiva 14 
ldiomas:grung 
Dftaffo: 1 (200PX) 

:u"�!¡�� ���
�rung puede respirar tanto dentro del agull como 

Lonzomientode Conjuros. Eigrungesun lanudorde conjuros 
denivei9.Su aptitudm�gicile5 Sllbiduríll (salvilción deconju­
ros CD12,+4il impactarcon at¡¡ques deconjuro).Conocelos 
siguientesconjurosde explorador 

Pie/Venenoso. Cualqu ier criatura queagarreal grungoentre 
en contacto directo con su piel. deber� superar una tirada de 
salvación de Constitución CD 12 o quedar� envenenada duran­
te 1 minuto. Unllcríaturaenvenenlldaqueyano estéencontac· 
todirecto conel grung puederepe:tirla tiradade nlvaciónal 
final de c<�daturno, dejandodeestarenvenen¡¡dasi tieneéxito 

So/tarsin Correro. Eigrungpuedehacerunsaltode longitud 
de2Spiesode altura de 1 5 píes,tllnto sihll cogidocarrerilla 

ACCIONES 

Dogo.Atoq¡¡tcon ormoc¡¡trpo o c¡¡trpo o o distoncio: +5 a im 
pactar, a!cance 5 pieso alcance20f60pies, unobjetivo. lmpoc­
lo: 5 (1d4 + 3) dedai'lo perforante y el objetivodeberá s¡¡perar 
�:�:·�:d;

e
d:

e
���:ción de Constitución CD 12 o sufrirá 5 (2d4) 

Ar(O (orto.Atoq¡¡t (onormoo disrondo:+Sa impacur.akance 
80f320 pies.un objetivo.lmpocro: 6(ld6+3)de da�o perfo 
rante y el objetivo deber� s¡¡perar ¡¡na tirada de salvación de 
Constitución CD 1 2 o sufrirá 5 (2d4) dedl!Mdeveneno 



HOBGOBLINS 

HOBGOBLIN DEVASTADOR 

HOBGOBLIN DEVASTADOR 
Humanoide Mediano (trasgo), legalmalvodo 

ClasedeArmadura: l3 (cuerotachonado) 
Puntosdegolpe:45 (7d8 .;. 14) 
Velocidad:30 pies 

FUE DES CON INT SAB CAR 
13 (+1) 12 (+1) 14 (+2) 16 (+3) 13 (+1) 1 1 (+0) 

Habilidades: ConocimientoArcano +S 
Seotidos: visiónenla oscuridad60pies, Percepción pasiva 1 1  
ldiomas: común. goblin 
Desafío: 4 (1.100 PX) 



HOBGOBL!N SOMBRA FÉRREA 

- +-

HOBGOBLIN SOMBRA FÉRREA 
HumonoideMediono (trosgo), legalmolvodo 

ClasedeArmadura: l S  
Puntosde��:olpe: 32(Sd8+10) 
Veloddad: 40pies 

FUE DES CON SAB CAR 

1 4 (+2) 1 6 (+3) 1 5 (+2) 1 4 (+2) 1 5 (+2) 1 1 (+0) 

Habilidades: Acrobac.in+S, Atletismo+4, Sigilo+S 
Sentidos: visión enla oscuridad 60 pies, Percepción pasiva 1 2  
ldiomas:común,goblin 
Desaffo: 2 (4SO PX) 

Defensasin Armllduro. Mientras lahobgoblinno llevepuesta �:�
¡
���;;;����e escudo, se <�i'ladir� su modificador de 

Atoquemlillip/e. Lahobgoblin hace cuatroauques, c¡¡dauno 
deloscuales puede serun ataque sinarmasoun ataquede 
dardo.Tambi�n puedeusupaseoenlas sombras unavez, 
antes o despu�s de uno de los ataques 

Atoque sinllrmlls.Aroquec;anormo &uerpo a c;uerpo: +S a 

�:�:�•;r
�:��:��:�

�
�ies. un objetivo. lmpoCio: S (ld4 + 3) 

Dordo. Atoque conormoo distoncio: +Sa impactar,akance 
20j60 pies,un objetivo.lmpoCio: S (ld4+3)de dai'loperforante 

Poseoen /ossombros. Lahobgobtinse teletransporta m�gica 
mente, juntoconcualquierequipoque lleve o vista, a un espa 
ciodesocupadoque puedaveryse encuentre auna distancia 

::s��:�a
d��:�e;�,:a
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KI-RIN 

KI-R!N 
Ce/estio/Enorme,/egolbueno 

ClasedeArm;�dun: 20(armadura natural) 
Puntosdegolpe: 152(16dl2+ 48) 
Velocidad:60 pies,volar120 pies (levitar) 

FUE DES CON INT 
21 (+5) 16 (+3) 16 (+3) 19 (+4) 20 (+5) 20(+5) 

����:!��::::��:::· Perspicacia +9, Religión +8 
lnmunidada esbdos:envenenado 
Sentidos: visi6ndega 30pies,visi6nenla oscuridad 120 pies, 
Percepción pasiva l9 

ldiomn:todos,telepatía l20pies 
Oe$a(lo: l2 (8.400PX) 

ArmosMdgicos. Losatiq�Jesconarmadel ki·rinse consideran 
m4gicos 
lonzomientodeConjuros. Eiki·rinesun lanzadordeconjurosde 
nivel l8.Su aptitud miigicaes Sabiduría(salvaci6ndeconjuros 
CD17,+9a impac;t¡¡rconataquesde conjuro). Tiene preparados 
los siguientes conjuros de cl�rigo 
Tr�

,
;:

,
!;
, 
::��:

�
��:�ama sagrada, luz, piedad ean las maribundos, 

Nivel l (4espacios): curarheridas,detularelbitnyelmal, 
orden imperiasa, prolecáónconrra el bitn ydmal, sonluario 

N���
n
:

i
� espacios): calmaremoáones, l'ls!abltcimienlo menor, 

Nivel 3 (3 espacios): disipormogio, ltvonlor moldición,rtcado 
Nivel 4 (3 espacios): deslierro, guordiándelofe, liberladdt 

Nivel 5 (3 espacios): curorheridosenmoso,escudriilor, 
rtuobltcimitnlomayor 

Nivel 6 (1 espacio):/tSiín dehtrots, .,isión WJroz 

LonzamienlodeConjuroslnmlto. Laaptitudm�gicainnatadel 
ki-rines Carisma (salvaciónde conjuros CD17). Puedelanzarde 

:::r:a::�i:�:�os siguientes conjuros sin necesidad de componen 

Avoluntad:Jormogoseoso.imogtnmoyor(versiónde nivel6). 
viojorcontl vitnlo 

lfdla: crtacomidoyogua 

Ruisttntilllegendllrill (3jD(Il}. Elki-rin puedeelegirtener�xito 
enuna tiradadeulvaciónque hayafallado. 
RuiJttntillMá¡ito. Eiki-rin tieneventajaen lastiradasde 
salvacióncontraconjurosy otros efectos m�gicos 

ACCIONES 

Alllquemúltiple. Ei ki-rin realintresataques: dosconsus pezullas 

Pezuilo. Ataquecon armocl)erpo o cuerpo: +9 a impactar,alcance 
1S pies.un objetivo./mpocto: l0(2d4+5)dedallo contundente 
Cuerno. Aioqut conormo cutrpo ocuerpo:+9a impactar,akance 
S pies,un objetivo. /mpoelo: 14 (2d8+S) dedallo perforante 

ACCIONES LEGENDARIAS 

El ki-rin puede realizar 3 accioneslegendarias, a elegir entre las 
opciones presentadasa continuación. Solo es capazdeutilizar 
unade eltascadavezy debehacerlosolo alfinaldelturnodeotra �:��,��:�:i·;�n

1
�
:
�':era las acciones legendarias gastadas al 

Detectar. Ei ki-rin realiza unapruebade Sabidurla (Percepción) 
ode Sabidurla (Perspkacia) 

�a:::�����:.i·�:nki��i�e5�n��:���ad:�:�u:: :ul::�ac:�3�a
5��grodo 

provocar ataquesde oportunidad 



GUARIDA DE LUJO 
Enlos planoscelestiales. loski-rinsresidenen casas 
colganteselevadasyelegantesllenasde objetoslujosos.En 
el Plano Material. estos cclestialeseligenubicacionessimi­
lares,como enloaltodeunacima elevada odentrodeuna 
nubesolidificadamediame sumagia.Cuandoes observada 
desdeel exterior, laguarida deun ki-rin resultaindistingui 
bledeun enclavenatural. de modoquela entrada esdiHcil 
deencontrary alcanzarparalos visitantes. Enel interior. el 
escondrijoesun lugarsereno ycómodo,su ambiente esuna 
mezclaentreun palacio y u n templo. Siel ki-rinha tomado 
criaturas asu servicio. suguarida funciona comoun lugar 

�:!:�:� :���u�0:1 ����:�\:����:�a
�::cansa, sino que 

Oentro desu guarida,un ki-rintieneel poderde conjurar 
objetos hastatresveces aldla, utilizando cadaunadelas 
siguientesversionesdelpodcrunavez.Una versióngenera 

EFECTOS REGIONALES 
La naturalezacelestialdel ki-rin transforma laregión 
situadaalrededor desu guarida.Los viajerospuedenencon­
trarcualquieradelos siguientesefectos mágicos enlas 
proximidades 



KüBOLDS 
Algunoskoboldsposeen donesqueleshan sido legados 
pordragonesodeidades.permitiéndolesalzarsesobresus 
semejantes. Otrosnacen conun cruelingenioque pocos 
pueden igualar. 

KOBOLD ESCUDODRAGÓN 
Un kobold escudodragón esun campeóndesu raza.Casi 
todos losdesu dasecomienzansu vidacomo koboldsnor­
males,peroluegoson elegidosporundragóne investidos 
congrandespoderes conel propósitode proteger loshuevos 
delmonstruo. Noobstame, unavezcadapocosañosun 
kobold naceconuna versión innatadelas habilidades de 
un escudodragón.Dotado parael combate cuerpoacuerpo, 
tienemuchas cicatrices depe\easdesesperadasy porta un 
escudohechodeescamasde dragóndesechadas 

CortYe pocooomún. Unescudodragón sabequetieneun 
lugar dehonor enla tribu, pero,siendokoboldsde corazón, 
la mayorfa deellosse siemen indignos desu estaws y,por 
lo tanto,están desesperadospor demostrnrqueson merece­
dores deéi.La cobardíakobold natural deun escudodragón 
todavíaestápresente ensu constitución y,porello.aún 
puede huirdeuna amenaza.Sin embargo,tambiénposeela 
capacidad derecobrarsesise enfrenta auna muertesegura. 
inspirando a otroskoboldsa seguirlo enuna cargacontra 
losinvasores desu madriguera 

KOBOLD ESCUDODRAGÓN 
Humonoid� Ptqllti'lo (kobold), legolmolvodo 

ClasedeArmadura: lS (cuero,escudo) 
Puntos degolpe: 44(8d6+16) 
Velocidad:20 pies 

INT SAB CAR 
1 2 (+1) 1 5 (+2) 1 4 {+2) 8 (-1) 9 {-1) 10 (...<1) 

Habilidades:Percepción+1 
Resistencia a daflo:mira Resistencia deiDragóna continuación 
Sentidos: visión enla oscuridad 60pies. Percepción pasiva 1 1  
ldiomas: común,dracónico 
Desaf/o: 1 (200PX) 

AtocorenManodo. Ei koboldtieneventaja enlas tiradas 
de auquecontracriaturasqueestén a S pieso menosde, 
almenos.un aliadodelkoboldqueno estéincapacitado 
Coro�6n dtl Dro¡6n. Si el escudodragón est� asustado o parali­
zadoporun efecto que permita unatiradade salvación, podr� 
repetirdicha tirada al comienzo desu turnoparafinalizarel 
efe<tosobre sfmismoytodoslos koboldssituildos i1 30 pieso 
menosdeéi. Cualquierkoboldquese beneficie deeste illributo 
(incluidoel propio eswdodragón) tendr,ventaja en su próxima 
tirada de ataque 
Resisttncio dt1 Drog6n. Ei koboldtiene resistencia a un tipo 
dedaP\o basadoenel colordeldragón quelediosu poder 
{elige otiraun d10):1-2. 4cido {negro):3-4, frio {blanco); 
S-6,fuego(rojo); 7-8, relámpago(azu1):9-10, veneno (verde) 
SenJibi/id¡¡dolliLuz So/or. Eikoboldtiene desventaja enlas 
tiradas deataqueylas pruebasde Sabidurfa (Percepción) que 
dependan dela vistahechasbajo laluzdelsol 

ACCIONES 
Atoquemú!tiplt. Eikoboldhacedosataquescuerpoa cuerpo 
Lon�o. Aioq�.�e conormocuerpoo cuerpo o o dislonáa:+3i 
impactar,alcance Spies,o 20f60 pies,un objetivo.lmpocto 
4 (1d6+1)de dai'lo perforante o S (ld8 + 1 ) de dañoperforan­
te si seesgrimea dos manospararealizar un ataquecl.lerpo 
a cuerpo 



HECHICERO ESCAMOSO KOBOLD 
HumanoidePequeila (kabold), legalma/vado 

ClasedeArmadun:15 (umaduril niltural) 
Puntos de golpe; 27 (5d6 + 10) 
Velocidad:30 pies 

FUE DES CON INT CAR 
7 (-2) 15 (+2) 1<4 (+2) 10 (-«l) 9(-1 ) 14 (+2) 

Habilidades:ConocimientoArcano+2,Medicina+1 
Sentidos: vísión enla oscuridad 60pies, Percepción pasiva 9 
ldiomas:común,dracónico 
Desaflo: I (200PX) 

AlllcllrtnMIInoriii.Ei kobold tíeneventaja enlas tiradasde ataque 
contracriaturas queest�na Spieso menosde.al menos, unaliado 
del �obold que no est� incapacitado 
liiiiUrnlentodeConjuros. Ei kobold esun lanzadorde conjuros 
dt nivti 3. Su aptitud m�gica es Carisma (salvación de conjuros 
CD12.+4a impactarconataquesde conjuro).Tiene preparados 
losconjurosde hechicerosiguitntes 
Tr�::J: :��:::�): descarga de fuego, m0110 de mogo, reporor, 

Nivtl l (4espacios):hechizorptrumo,orbt cromdtico, 
retirodoupediti�o 

Nivel 2 (2 espacios):royo obrosodor 
PurrlosrleHuhicer(a. Ei koboldtiene3 puntosde hechicerfa.Recu· 
peratodoslosquehayautilizadotrasfinalizarun desc<�nsolargo 
Puedeg<�slarun puntode hechicería enlas siguientesopciones 

Conjurolnlensificodo:Cuandolanzaun conjuro queobliga¡¡ 
al menosun<� cri<�tur¡¡¡¡ hacerunatiradade s¡¡lvaciónpara resistir 
susefectos,el hechiceroescamosopuedeutilizar3 puntos 
de hechiceríapara provocar queunodelos objetivos delconjuro 
tengadesventaja enla primera tiradadeulvaciónque haga 
contra el conjuro 

Conjuro Sutii: Cuandolanza un conjuro,tl koboldpuede gastar :
:
�;:�::�'

:
:
,
�:;;:

.
para no tener que usar componentes 

Sensibilirlud ala luzSolar. Eikoboldtientdesventajaen lastiradu 
deataque ylas prueb<�sde Sabiduría (Percepción) quedependen 
dela vistahechas bajol<�luzdelsol 

ACCIONES 

Dogo.Atuqutconarma cuerpo u cuerpo aa distancia: +4a irnpact¡¡r, 
alunce 5pieso alcance 20{60 pies,un objetivo.lmpodo: 4 (1d4 + 2) 
dedallo perfor<�nle 



INVENTOR. KOBOLD 
HumonoidePequeilo (kobold), legolmo/vodo 

Cb.sedeAmladura:12 
Puntosdeplpe: 1 l (ld6+3) 
Velocidad: lO pies 

FUE DES CON 
7 (-2) 1 S (+2) 12 (+1) 8(-1) 7 (-2) 8 (-1) 

Habilidades: Percepción +O 
Sentidos:visión enla oscuridad 60 pies,Percepción pasiva 10 
ldiomas: común,dracónico 
Desaflo: lf4(50 PX) 

AtocortnMonodo. El koboldtieneventajaen lastir�dasdeata 
que contr<�cri¡¡turas queestén a S piesomenosde,al menos, 
un <�liadodel kobold que noesté incapacitado 

Stnsibilidod o lo luzSolor. Ei koboldtienedesvenuja enlas 
tiradas de auquey l¡¡s pruebndeS¡¡biduría (Percepción)que 
dependan dela vistahech¡¡sb¡¡jo laluzdelsol 

ACCIONES 

Dogo. Aroqutconormocuupoo cuupo o o distonáo: +4 a 
impactar. alcance S pies o ak<�nce 20/60 pies, unobjetivo 
lmpocro: 4 (ld4+2) dedil\o perfor<�nte 

Hondll. Atoqut conormoo distonáo: +4 <� impact¡¡r,<�k<�nce :����:����un objetivo. lmpoclo:4 (ld4 + 2) de di/lo 

Atmoinvtrllodt�. Ei koboldutiliza unadel<�s siguientes 

����:5
e����::�: v:;' :���na). No puede usar cada una 

I. Acidt�. Ei inventorarrojaun frasco conilcido. Aroqutcon 
ormo o disrt�ncio: +4 a impactar, alcanceS/20 pies, un objetivo 
lmpaclo: 7 (2d6)dedai'lode ácido 

2. Fuego de olquimislo. Ei kobold lanza un frascocon fuego 
dealquimista.Aroqu�conormoo disloncio: +4a imp<�Ciar, 
alcance5j20 pies, u n objetivo.lmpocto: 2 (ld4)de d¡¡J\odefue­
goal iniciode cadaturno del objetivo. Una criatur¡¡ puede utili­
zar suacción paraextinguir l<�s llamasyevitar quesesiga pro­
duciendo este da/lo. Deber� superar una prueba de Destreza 
CD lO paralograrlo 

J. CeSiode ciempills. Ei inventorarrojauna pequel\a cesta 
enun espaciocuadrado de S piesdeladoquese enwentre 
a 20 piesomenosdeéi.Un enjambredeinsectos {tiempiés), 
conll puntos degolpe,surgedel canasto. Tirasu iniciativa 
Alfinaldecadaunodelos turnosdel enjambre, h¡¡y u n S O %  
de posibilidades dequeestese disperse 

4. Vosijo con limt� verde. Ei kobold linuunavasija de barro 
llenadelimo verdecontra una criatura, rompiéndoseconel 
impacto. Aroque conormo o distoncio: +4 a impactar,alcance 
SJ20pies, unobjetivo.lmpoelo: elobjetivoestil cublerto conun 

�:¡��;. �:::;::;:,:�;;: ���';�=�; :ut� ��":,::
"
c�a

a�:=�·: 
de 5 pies deladode paredo suelosituada a 5 pieso menosdl:'l 
objetivo determinada¡¡l ¡¡zar. 

S. Vosija de lorvos podridas. Ei inventorarroja una vasija de 
barroa un espacio cuadradode 5 piesde ladoquese encuentre 
a20 pies omenosdeél,rompiéndose conel impacto. Un 
enjambre delarvas podridn (consulta el apéndiceA)emerge 
dela pieza rotayocupael espacio 

____ ___. 

6. Escorpiónatoda aunpolo. Ei kobold haceun ataque cuer­
po il cuerpo con un escorpión atado al �nal de 1.1na vara larga 
de S pies. Atoquecon armo cuerpo a c¡¡trpo: +4a impactar, 
alcance S pies, un objetivo. lmpoclo: l de dal\operforantey el 
objetivodeber4 hacer unatiradade salvaciónde Constituclón 
CD 9, sufriendo 4 (ld8)dedallodevenenosl lafalla, o la mitad 
dl:'ldallosila supera 

7. Mofero�njou/ado. El inventor llbera a una mofeta en unes 
paciodesocupadosituado a S pieso menosdeéi. Esteanimal 
tieneuna velocidadcaminando de20 pies, CA 10. 1 puntode 
golpeyningUn ataque efectivo. Tirala lnlclatlva dela mofeta 
En su turno, elanima! utilizasuacción para exudar su hedor 
frente a una criaturadetermin<�da alazarquese encuentre 
a S piesomenosdeella. Ei objetivodeberáhacer unatiradade 
nlvacióndeConstituciónCD9.Sifatla,te entraránircadasy 
nopodránactuardurante 1 minuto.La criatura puede repetlr 
latirad¡¡de salvaciónal finaldecadaunode susturnos,librán­
dosedel efecto sitiene éxito.Aquellos seresqueno necesltan 
respiraro quesoninmunesal venenosuperan iulomátlcamen­
teesta tirada de salvación. Una vezhayaemitidoeste hedor, 
la mofeta nopuedevolvera emplearlohasta quetermlneun 
descanso corto o largo 

8. Nido de ovispos embolsodo. Ei kobold arroja una pequel\a 
cesta a un espaciocuadrado di:' S piesdeladoquese encuentre 
a20 pies omenosdeéi.Un enjambredeinsectos(avispas), 
con l l puntos degolpe,surgedel canasto. Tirasu inicialiva 
Alfinaldecadaunode losturnosdel enjambre, hay un 50 %  
de posibitidades dequeestesl:' disperse 



KoRRED 

KORRED 
F�éril;o Pequ�ilo, caótico neutral 

Clasede Armadu�: 17 (armaduranatural) 
Puntosdegolpe: 102(12d6+ 60) 
Velocidad:30 píes, ex<:avar30 pies 

FUE DES CON INT SAB CAR 
u� M� �� w� u� · �  

Habilidades: Atletismo+9, Perc;epción +5, Sigilo+5 
Resistencia a dailo: contundente,cortantey perforantede 
ataques no mágicos 

Sentidos: visión enla oscuridad 120 pies,sentir vibraciones l20, 
Percepción pasiva 1 5  

ldiomas: enano, gnomo, infracomún, si lv¡¡no, terrano 
OesaHo: 7 (2.900PX) 

Cllmuflt�ruenlll Pi�:dra. Ei korred tiene ventaja enlas pruebas 
de Oestreza (Sigilo)para esconderse enterrenos rocosos 
F¡¡erzfldi Piedrll. Mientruest�sobreelsuelo,el korredinflige 
2dados adicionales dedal'locon cualquierataqueconarma 
(yainduidoensus ataques) 
lonzomientode Conjuros/nnoto. laaptitud m�gicil innata 
delkorredesSabidurfa {salvacióndeconjurosCD 13). Puede 
lanurdeformainnatalos siguientesconjuros sin necesidad 
de componentes materiales 
Avoluntad: tomunión con/o noturolezo,fundirse tonlo piedro, 

moldtor/opitdro 
lfdla cadauno:boiltirresistiblede Otto,tomujlorst enlo pitdro, 
tonjurortltmtnto/(comoconjuro denivel6; sologalebduhr, 
gárgola,elemental detierrao xorn) 

Ordtnara/Cabe//o. Ei korredposee unmfnimodeuna cuerda 
de50piesde largotejida consu cabello.Comoacci6nadicio 
nal, el fe�rico ordena a una de sus cuerdas situada a 30 pies o 
menos de�lquese muevahasta 20piesyenredeauna criatura 

;;�án�een�r��i�::�u::: t�r��:�d�o::��a��;:�;���:r��jae��o ��e� 
quedar� agarrado por la cuerda (CD 13 para escapar). Hasta 
que el agarre termine, lacriatura estar� apresada. El fe�rico 
puedeusaruna acción adicional paraliberaral objetivo, que 
tambi�n sesoltará siel korred muere oes incapacit<�do 

Unacuerda depelodekorred tieneCA2Qy20 puntos 
degolpe. Recupera l puntodegolpeal comienzodecada 
turnodel fet!rico mientrastenga almenosl punto degolpey 
elkorredsigavivo. Si los puntosdegolpede lacuerda tlegan 
aO, estaes destruida 

ACCIONES 

Atoquemr.lltip/e. Ei korredrealizadosataquesconsu garrote 
grande oarrojados piedras 
Corrotttronde. Atoqut conormotutrpoo tuerpo: +9aimpactar, 
alcance Spies.un objetivo./mpotto: lO(ldS+6) da"ocontun· �,e��:�� 19 (JdS + 6) daM contundente si el korred esU sobre 

Piedro. Atoque conormo o dinontio: +9 a impactar, illcance 
60fl20 pies,un objetivo.lmpocto; lS (2dS + 6) dilllocontun· ���:: �� ::��g + 6) de dai'lo contundente si el korred está 



LEUCROTA 
LEUCROTA 

ClasedeArmadu�: 14 (armaduranatural) 
Puntosdesolpe: 67(9d10 + 18) 
Velocidad: 50 pies 

FUE DES CON INT SAB 

18 (+4) 14 (+2) 1 5 (+2) 9 (-1) 1 2 (+1) 6 (-2) 

Habilidades: Engai'lo+2, Percepción+3 
Sentidos: visiónenla oscuridad 60pies, Percepción pasiva l3 
ldiomas:abisal,gnoll 
Desaflo: 3 (700 PX) 

lmitoci6n.La leucrota puedeimitarsonidos deanimalesy 
voces humllnoides.Cualquier criaturaque losoigasolose 
dar:icuenta dequesonimitaciones si supera unapruebade 
S a b i d �.�r í a ( Pe r sp ic ac i a) C D 14 
0/frltoAglldo. La leucrota tiene ventaja enlas pruebasde 
Sabiduría (Percepción) quedependandel olf¡to 

=�b:::�;1i31���e��·�:::::��:::: �uc��r�:������ed:0u1�:�:�
atura 

puedeutilizaruna acciónadicionalpara moverse hastala 
mitad desu velocidad y realizar unataqueconsus cascos 
Retire�de�ce�n Pe�tQdCls. Si la leucrou aucaconsus cascos, 
��

i
:�:

:
:tlizaruna acción de Destrabarse usando una acción 

ACCIONES 

AtClquem¡j/tiple. La leucrota realizados ataques:unoconsu 
mordiscoy otroconlos cascos 

CClscos. Ate�queconc¡rmc¡ cuerpo e�cuerpo: +6 a impactar, :�:
��
�e
d
�::;s, un objetivo. lmpoclo: 11 (2d6 + 4) de da�o 



:::::.::::·:.::��. :::::::·:::·::::::. 
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MADERA AÑIL 

MADERA AÑIL 
PlonloMediono,legolneulrol 

ClasedeArmadura: lS (armaduranatural,escudo) 
Puntos degolpe:75 (10d8.;. 30) 
Velocidad: l0 pies,trepar30pies 

FUE DES CON INT SAB 
18 (+4) 1 2 (+1) 16 (+3) 10 (+0) 13 (+1) 8 (-1) 

Habilidades: Atletismo+7, Percepd6n +4, Sigilo +4 
Vulnenbilidada dai'lo:fuego 
Resistenciaa daño: contundente,perforante 
lnmunidadaestados:asustado,hechizado �:��5�:5��:�: en la oscurid;d 60 pies, Percepc::ión pasiva 14 

Oesaflo: S (1.800PX) 

Cflmujloje Vegetp/, Lamaderaai'lil tienevenuja enlas pruebas 
de Destreza (Sigilo) querealizaen cualquierterrenocon vida 
vegetal abundante quela oculte 
CorrottM6gico. Cuandoesempui'ladoporla maderaai'lil, 
su garrote esmligicoe inflige 7 (3d4) dedai'loadicional 
(yainduidoensus ataques) 
P11soArb6reo. Unavezencadaunodesus turnos, la madera 
ai'lil puede usar lOpiesdesu movimientoparaentrar 
m�gicamenteenun árbolvivo situado a S piesomenos 
deellayemerger deun segundo árbolvivoquese encuentre 
a60 pieso menosyque puedaver, apareciendoenun espacio 
desocupado ubicado a 5 piesdelsegundo�rboi.Ambos 
�rboles debenserdetamai'loGrandeo mayor. 
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Si sufre dai'lode fuego, esteatributo nofunc:iona al iniciode 
su siguienteturno. Lamaderaai'lil mueresolosicomienzasu 
turnoconO puntosde golpe ynose regenera 

ACCIONES 

Atllquemúhip/e. lamaderaai'lilhacedosataquesconsu garrote 
G11rr11te. A toque ton ormo cuupo o cuupo: +7 a impactar, 
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s, un objetivo. lmpocto: H (4d4 + 4) de dai'lo 
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MASTÍN SOMBRÍO 
Estosperros depresanegrosdel Shadowfellse muevende 
manerainvisible a través delas sombras.siempre a la caza. 
En lugaressombrCos,donde elveloentreel Shadowfellyel :�:�o����r::���0

más delgado. pueden cruzar a los reinos 

Acechadoresvoraces.Los mastinessombrloscazan 
en manadas ene! Shadowfell,porlo quecuandounode 
ellosemra enuna grieta entrelos planos,seguramente 
varios másloseguirán. Cadagrupoestá liderado porun 
alfa(machoo hembra). queeselmás inteligente y resis­
tente dela manada. E t alfadebepermaneceralertapara 
manteneral resto delgrupoa raya, yasfevitarquelo maten 
y reemplacen 

Cuando una manada de mastines sombríos tiene hambre 
ysientepresascercanas.el alfasueltaunaullidoque 
infunde miedo enlos corazonesdelas bestiasy humanoides 
cercanos. Su aullidotambiénesunaseñalparaqueel resto 
delgruposeprepareparala caza. LassombrasproPorcio­
nan protección sobrcnatural a estoscanes, otorgándoles 
resistcncia a lasarmasno mágicasencondiciones deluz 
tenueu oscuridad. Estosmastinespuedentolerarla luz 
brillante,peroevitanlaluz solar. 

lnvocadosalservicio. Algunasreligionesdedicadasa 
lasdeidades dela oscuridad y la noche. comoSharenlos 
Reinosülvidados,realizan ritos impfospara convocara 
losmastinessombrfosdel Shadowfell y luegolosponen 
a trabajarcomo centinelasdel templo. guardaespaldas 
ycastigadoresdelosno creyentes, herejesy apóstatas 
El método paratraer a estoscanesalmundotambiénes 
conocido porotros individuosde carácterfuerte y malvado, 
que encuentran utilidadparaestosperrosde presa: como 
guardias en sus fortalezas. 

Vistaetérea. Ademásdesus otras capacidades. un mas­
tín sombrfo escapazdevera criaturasy objetos situadosen 
e\Plano Etéreo. Esta percepción extraplanarconvierte al 
canenun guardiánespecialmentecualificado,en particular 
ensituaciones enlasqueuna incursiónmágicao espiritual 
es probable 

MAST(N S0�41RfOALFA 

Un mast(nsombrloalfatiene elperfildeun mastínsombrío 
normal,conlas siguientesmodificaciones 
• El alfaposeepuntos degolpesuperiores a la media (42-54) 
• Cuenta conunalnteligenciade6 (-2) 
• ;�:����e 
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i�n de aullido aterrador que se 

Au/lido otrtrrador. El mastínsombrfo aUIIa.Cualquierbestia o 
humanoidesituado a 300pieso menosdelalfa y queseaca­
paz de escuchar su aullido deberoil tener �xito en una tirada de 
salvaciónde Sabidurfa COll o estar;ilasustadodurante l mi 
nuto.Un objetivoasustado puede repetirla tirada de salvación 
alfinaldecadaunodesus turnos,finalizandoel efecto silasu 
pera.Sitiene �xito oel efecto termina,el objetivo seráinmune 
al aullido ��e�;�a:r de cualquier mastfn sombrfo durante las 

MASTÍN SOMBRÍO 
MonstruosidodMedianQ, neutro/ mQ/vodo 

ClasedeArmadura: l2 
Puntos degolpe: 33 (6d3 + 6) 
Veloc:idad: 40pies 

FUE DES CON CAR 
16 (+3) 14 {+2) 13 (+1) 5 (-3) 12 (+1) S {-3) 

Habilidades: Percepción +3, Sigilo+6 
Re5istencia ad3ño: contundtnte,cortante y perforante de 
ataques nom;ilgicos mientrasest� enluztenueu oscuridad :�:_:sióntnla oscuridad 60pies. Percepción pasiva l3 

Desaffo: 2 (450PX) 

Conscitncio E!Irea. El mastfnsombríopuedtvercriaturasy 
objetos et�rtos 

' 

Ofdo l' 0/frJio AgudrJs. El mastfn sombrfo tiene ventaja en las 

�:�:�:a�:e S3bidurla (Percepción) que dependan del oído o 

Fundineln las SombrrJs. Mientrasest;ilen condiciones delul 
tenueu oscuridad,el mastlnsombrlo puedeusaruna acción 
adicional para hactrse invisible, juntoconcualquiercosa que 
est�utiliundoo llev3ndo. Lainvisibilidaddurahastaqueelcan 
tmpleeuna acción adicionalparafinalizarla o hastaque ataque. 
est� bajo lul brillante o incapacitado 

ACCIONES 

MrJrdisco. AtrJque conrJrmrJ CIIerpo rJcuerpo: +Sa impactar, 
alcance S pies, unobjttlvo.lmpoCio: l0(2d6 + 3) dedai'lo 
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MEENLOCK 

Hastawalromeenlockspueden atormentartelepáticamente 
a una criaturaincapadtada, llenandosu mentede sonidos 
perturbadores e imágenesterribles.Los meenlocksparticipan 
tesnopuedenusarsu te!epatfa para ningúnotropropósito 
duranteeste tiempo,aunquepuedenmoversey hateracciones 
y reaccionesdeforma normai. Este tormento notiene efecto 
alguno enuna criatura quesea inmune a la condiciónde 
asustado. Encambio.sila criatura es susceptibley permanece 
incilpacitada durantel hora,deberáhacerunatiradade 
salvaciónde Silbidurfil,re<:ibiendo 10(3d6)dedallo psfquico 
si falla, o la mitaddeesedallosi tienei!Jito. laCDdela tirada 
salvación es de l O + el nUmerode meenlocks que participan 
enel tormento,c.onsiderandosoloaquellosque permanecena 
lavistadela vlctimadurantetoda lahorayno est�n incapaci 
tadosdurantedicho tiempo. Ei procesopuede repetirse. Un 
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meenlock contodossuspuntosde golpebajoel controldel 
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ClasedeArmadura: 1 5 (armaduranaturill) 
Puntosdegolpe: 31 (7d6 + 7) 
Velocidad: lO pies 

FUE DES CON INT SAB 

7 (-2) 1 5 (+2) 12 (+1) 1 1 (+0) 10 (+0) 8 (-1) 

:���;::� ::;��::��:�·a
��ilo +6, Supervivencia +2 

Sentidos: visiónen la oscuridad 1 20pies, Percepción pasiva 14 
ldiomas: telepatfa 120pies 
Desaflo: 2 (4SOPX) 

AuradeMieda. Cualquier bestia o humanoideque comience 
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hastael comienzo desu próKimo turno 

Sensibilidad ala luz. Mientras est�bajolaluz brillante,el 
meenlocktiene desventaja enlas tiradasdeat¡¡que,asícomoen 
laspruebas deSabidurla (Percepción), quedependande la vista 

Te/etransparlarua las Sambras(Rtcarga5-6J. Comoacci6n 
adicional.el meenlockpuede teleuansportarse a un espacio 
desocupado quese encuentrea 30pieso menosde�l. siempre 
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dentro dela lfneadevisióndel meenlock 

ACCIONES 

Carras. Ataq!le eonormo e!lerpo a cuerpo: +4 a impactar, 
alcance S pies, un objetivo. lmpoclo: 7 (2d4+ 2) deda�o 
cortante y el objetivo deber� superu una tirada de salvación 
deConstitución CD l l  o quedar� paralizado durante 1 minuto 
Puederepetir latiradade salvaciónalñnaldecadaunodesus 
turnos. finalizando el efecto si tiene ��ito 
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MORKOTH 

LA GUARIDA DE UN MORKOTH 



ACCIONES EN GUARIDA 

EFECTOS REGIONALES 
Laisla querodea a la guaridadel morkothestáenvueltaen 
lapresencia dela criatura, creando los siguientesefectos 

MORKOTH 

ClasedeArmadura: 17 (armaduranatural) 
Puntos degolpe: 130 (20d8 + 40) 
Velocidad:25 pies,nadar50 pies 

FUE DES CON INT 
14 (+2) 14 (+2) 14 (+2) 20 (+5) 15 (+2) 1 3 (+1) 

Tiradasde salvación:Des+6,1nt+9,Sab+6 
Habilidades:ConocimientoArcano +9, Historia+9, Percepción+10, 
Sigilo+6 

Resistencia a da�o: contundente, cortante y perforante de ataques 
nomágicos , 

Sentidos: visión ciega 30pies,visión.en laoscuridad 120pies 
Percepción pasiva20 

ldiomas:Telepatía 120 pies 
Desaflo: l l {7.200PX) 

�i�����=��
n
'::uere, estOs efectos regionales acaban 

ACCIONES 

��:q:: 1:::::���5E� 7,�:k;�h::,�i:::s ataques: dos de mordisco y 

Mordisto, Ataque conormacuerpoa cuerpo: +6 a ímpactar, alcance 
S pies,un objetivo.lmpocto: 9 (2d6+2)de dai'locortante 



NEOGI 
Losneogisson esclavistasodiosos queconsideranquela 
mayorfa delas otrascriaturas,inclusolos miembrosmás 
débiles desu raza,son sirvientcsy presas. Un neogiparece 
unaaraña descomunal conel cuello y la cabeza deuna 
anguila.Estascriaturaspueden envenenarel cuerpo y la 
mente desus objetivos. siendocapacesde subyugara seres 
quede otromodo serfanfisicamentesuperiores 

Tirsnosa/íenfgenas.Los neogisgeneralmemehabitan 
en lugaresremotossituadosenei PlanoMaterial.así 
como en el Feywild, el Shadowfell. el Plano Astral y el 
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durantegrandesdistancias.los neogisprimero dominaron 
y asimilaron lasmoles sombrfas de otromundo perdido 
Luego,conestos esclavosproporcionando el trabajoffsico, 
losneogisdiseOarony construyeronelegantesnaVfos, 
algunoscapacesde atravesar losplanos,parallevarlosa 
nuevas fronteras. Algunosgrupos de neogi todavlacrean 
y usan talesvehfculos.que tienenun aspectosimilar alde 

Algunosneogis usanla rnagia,comoresultado deun 
pacto entredichascriaturasy las cntidadesaberrantes 
queencontrarondurante suviajedesdesu mundo natal. 
Estos entesparecenestrellasy encarnanla esenciadel 
mal. Son conocidos por nombres como Acamar. Caiphon 
Gibbethy Hadar. 

Nin¡¡;Unaspecto de losneogis estaninsondablecomo 
su mentalidad. Comotienen el poderde controlarlas 
mentes.estascriaturasconsideranque hacerloesnormal 
Su sociedad nodistingue entre individuos. aparte de\a 
capacidad queposeeun neogideterminadopara comrolar 
a otros. y n o comprenden losaspec!Osmás emocionales 
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Ciclo de muerte y vida. Un neogi vive casi tanto 
tiempo como un humano y. como los hombres, se 
enfrenta a enfermedades flsicas ymentalesa 
medidaque envejece. Cuandoun individuose 
debilita porlaedad avanzada,losotrosneogis 
del grupo\odominan y l e inyectanun veneno 
especial.La toxina transforma alancianoenuna 
masadecarnehinchadae indefensa llamadaviejo 
granmaestro.Losjóvenesneogisponensus huevos 
encimay.cuando\as crfasemergen. sedevoranentresf 
y a l viejogran maestrohasta queso\oquedanunos 
pocos:los reciénnacidosmás fuertes 

jerarqula de propiedad. Las crías neogis 
supervivientescomienzansu vidabajoel control 
de \osadultos.Deben aprendersobresu sociedad 
y ganarse unlugarenella.porlo quecadauno 
empiezasuemrenamientodominando auna mole 
sombrfajoven. 

Losneogisse marcan asf mismosy'a susescla­
voscon tintes.magia transformadora ytatuajes 
destinadosa selialarsu rango,logros y propiedad 
Gracias a estossignos, cada neogipuede identificar 
aquellosqueson superiores y,comoes lógico, debe 
inclinarse antelosde mayor rango o arriesgarse a un 
castlgosevero 

CRÍA DE NEOGI 
Aberraci6n Diminvta, legalmalvoda 

ClasedeArmadura: 11 
Puntosdegolpe: 7 (ld4) 
Velocidad:20 pies,trepar20pies 

FUE DES CON INT SAB CAR 
l (-4) 1 3 (+1) 10 (+0) 6 (-2) 10 (+0) 9(-1) 

�;�:5�:_:sión en la oscuridad 60 pies, Percepción pasiva 10 

Oesaflo: 1J8(2S PX) 

ForlalniiMtnta/. Lacrlatiene ventajaen lastiradasde 
salvación par¡¡evitarserhechiudao asustadayla magia 
no puededormirla 

Trepareua/ Ar6cnido. Lacrf<�puedetreparpor superficies 
difíc:.iles,incluyendorecorrerel techo bocaabajo,sin tener 
quehacerpruebasdecaracterística 

ACCION.ES 

Mord/s¡;o. Araque ¡;onarmacwerpoa cwerpo: +3 a impactar, 
alcance 5 pies.un objetivo.lmpacl0: 3 (1 d4 + 1) dedai'loper 
forantem4s 7 (2d6) dedanodeveneno, yel objetivodeber� 
superar una tirada de salvación de Constitución CD 10 o estar� 
envenenadodurante l minuto. Puede repeti r latirada desalva 
ción al final de cadaunode sus turnos, finalizando el efecto si 

- --- - """=<+ 



NEOGI 
Aberración Pequeña, ltgal ma/�ada 

Clasede Arm�un: l S (armadur;¡n;¡tural) 
Puntos degolpe: 33(6d6+12) 
Velocidad: 30pies,trepar30pies 

FUE DES CON INT SAB 

6 (-2) 16 (+3) 1<4 (+2) 1 3 (+1) 1 2 (+1) 1 5 (+2) 

Habilidades: lrllimidación+4, Percepción+3 
Sentidos: visión en la oscuridad60pies, Percepciónpasiva 1 3 
ldiomas: común, habla delas profundidades, infrac;omún 
Desaffo: 3 (700PX) 

FortllllluiMtnlai. Ei neogitiene ventaja enlas tiradasde 
salvación p;uaeviurser hechizado oasustado yla magia 
no puededormirlo 

TreparcuaJAt6cnido. Ei neogipuedetreparporsuperficies 
difíciles, incluyendo recorrerel techobocaabajo, sin tener que 
hacerpruebasde caracterfstica 

ACCIONES 

AtoquemU/tip/e. Ei neogirealizados ataques: unocon su 
mordisco yotroconsus garras 

Mordisco. Ataqwecan arma cuerpo a cw"po: + S a impactar, 
alcance S pies.un objetivo.lmpocto: 6(1d6+l) deda!'lo per· 
forante m�s 1<4 (4d6) dedai'lodeveneno, yel objetivodeber� 
superar una tirada de salvación de Constitución CD 12 o estar� 
envenenadodurante 1 minuto.Puede repetir la tiradade salva 
ciónalfinaldec¡¡daunodesus turnos,finalizandoel efecto si 
tiene éxito 

Garras.Aroqueconormo 'wtrpo acwerpo:+Sa impact¡¡r, alcan· 
ceS pies,un objetivo.lmpo,ro: 8(2d4 + 3) de dai'lo cortante 

fsclovizor(Recargo traswndescomocortoo largo}.Ei neogi 
eligecomo objetivo a una criatura aqwe pt.�eda veryse 
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objetivohechizadoobedece las órdenesdel neogi yno puede 
realizar reacciones. Además,¡¡mbossoncapaces de comunicar 
setelepáticamenteentreellos <� una distanciade hasta 1 milla 
Siemprequeel objetivo hechizadorecibad¡¡i'lo, puede repetir 
latiradade salvación,terminandoel efecto sitiene éiito 

MAESTRO NEOGI 
AberrociónMtdiono,/egolmo/vodo 

ClasedeArmadur.�: 1 S (armaduranatural) 
Puntosdegolpe: 71 (1ld8+ 22) 
Velocidad: JOpies, trepar30pies 

FUE DES CON INT SAB 

6 (-2) 1 6 (+3) 1<1 (+2) 16 (+3) 1 2 (+1) 18 (+4) 

Tir.�dasdesalvación: Sab+3 
Habilidades:ConocimientoArcano+S. Engai'lo+6 

lntimidación+6, Percepclón +3. Persuasión+6 
Sentidos:visiónenla oscuridad 120pies {penetra enla 

oscuridadmágica), Percepción pasiva 1 3  
tdiomas: común, habladelas profundidades, infracomún, 

telepatla 30pies 
Oesaflo: 4 (1 .100 PX) 

FortalezaMenta/. Ei neogitiene ventajaen lastiradasde 
salvación par¡¡evit¡¡rser hechizadoo asustadoyla magia 
nopuededormirlo 

lllnzomientode Conjuros. Ei neogi est.�n lanzadorde conjuros 
de nivei 7.Suaptitt.�dmágicaesCarisma (salvación deconjuros 
C01-4,+6a impactarconataquesde conjuro).Recuperatodos 
sus espaciosde conjt.�ro al terminarun descansocorto o l¡¡rgo 
Conocelossigwientesconjurosde brujo 

Trucos (avoluntad):bwrlodoñino, dncorgo sobrenolwro/ 
(alcance 300pies,+4 bonificación a cadatiradade dai'!o), 
gwlo,i/wsiónmenor, monodemogo, prestidigitacidn 

Nivelesl-4(2 espacios deNivel4): brozos deHodor, 
controhechizo, hombredeHodor, inmo�ilizarpersono, 
in�isibilidad, miedo,puerlodimensionol,sirviente invisible 

Tnp11rcua/ Ardcnido. Ei neogipuedetreparpor superficies 
difíciles , incluyendo recorrerel techo bociabajo,sin tener 
quehacerpruebasde c<�racterfstic¡¡ 

ACCIONES 

Atllquemúltiple. Ei neogi realizados ataqt.�es: unoconsu 
mordiscoyotrocon susgarras 

Mordisco.Atoque conormo cuerpoo werpo: +Saimpactar, 
alcance Spies,un objetivo. lmpoclo: 6(1d6+3) dedai'!oper 
forante más14 (4d6) dedai'!odeveneno,ye l objetivodeberá 
superar una tirada de salvación de Constitución CO 12 o estar� 
envenenadodurante l minuto. Puede repetir la tir¡¡dades¡¡lva· 
ción alfinaldecadaunode sus turnos,finalizandoel efecto si 
tiene é�ito 

Gorros.Atoquecon armo cu�rpoo cwerpo: +S a impactar, alcan· 
ceSpies,un objetivo.lmpocto: 8 (2d4 + 3) de dai'lo perforante. 

Esc/o�izor(Recorga tros wn descanso corto o lorroJ. El neogi 
eligecomoobjetivo a unacri;Hura ¡¡ qwepuedaveryse 

:�i��:
n
n
tr
:n

a
a ��:�:5

d� :�;a
�
�:::!· :!�,��;�:oc�e�=� ::�r 

hechizadomágicamentepor el neogidurante l dfa,o hasta 
queesteúltimomueraoesté a másde 1 milladela cri¡¡tur¡¡ 
Elobjetivohechizadoobedece lasórdenes delneogi yno puede 
realizarreacdones.Además,ambosson cap¡¡cesde comunicar· 
setelep�ticamenteentre ellos auna dist<�nciadehasta 1 milla 
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NEOTÉLIDO 
NEOTÉLIDO 
AberraciónCargontuesca, caóticama/vada 

ClasedeArmadura: 1 6 (armadura natural) 
Puntosdegolpe: J2S(2ld20 + 105) 
Velocidad: JO pies 

FUE DES CON INT SAB CAR 

27 (+8) 7 (-2) 21 (+5) 3 (-4) 16 (+3) 1 2 (+1) 

Tiradasde salvación: lnt+l, Sab+8,Car+6 
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siónciegal20 pies, Percepci6n pasiva l3 

Desafro: 13 (10.000PX) 



NILBOG 
CuandoMaglubiyetconquistó a losdiosesgoblins 
tenlala intenciónde dejarvivosoloa Khurgorbaeyag 
un duro supervisorque mantendrfa a losgoblinsa raya 
Noobstante, el panteón de los goblinsincluíauna deidad 
embaucadora que estabadecidida a reírs e e l ú ltimo 
Aunquesu esenciafue destrozada porMaglubiyet.este 
diosdel engai'tosobreviveen formafragmentada comoun 
espírituposeedor queemergecuandolos trasgosforman 
una horda. causandodesordenen lasfilasa menosque 
seaaplacado. Losgoblinsnotienennombrepara esta 
deidad y n o s e alreven a darleuno,paraque Maglubiyetno 
louse paraatraparloy aplastarlo comohizocon susotras 
deidades. Llamanal espíritu poseedor, y at goblinposeído 
por él. nilbog ("goblin� deletreado al revés) y se deleitan 
enel temorque siembra entre lasfilasde lososgos ylos 
hobgoblins dela horda 

La ven/}anza delos/}oblins. Cuandolos trasgosforman 
unahorda,existela posibilidad dequeun goblinsea 
poseido porun nilbog. en espccial si dicho trasgo hasido 
maltratado porsus superiores. Esta posesiónconvierteal 
goblin enuna criatura bufonesca yendiabladasin miedo 
a las represalias.Además, ledotade poderesextraños 
que impulsan a losdemása haccrlo contrario delo quc 
desean.Atacar a un goblinposcfdoporun nilbogcs 
temerario. yaquc matar a la criaturasolo provoca que 
clespfrituposeaaotrogoblin.La única forma de evitar 
queuu nilbogcause estragos es tratarlo bieny ofrecerle 
respeto y elogios 

Noespara tomárselo abroma. Laposibilidad dela 
aparición deun nilbog enuna horda hadado lugar auna 
práctica entrelos trasgos: cadahuesteincluye almenosun 
bufóngoblin. Esteúltimo puede ira cualquierparte y hacer 
loque leplazca.La posiciónde bufón esmuy deseadaemre 
losgoblins,porqueinclusoaunqueestc obviamcnte nosea 
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:::bgoblins y los osgos permiten su comporta 

Un n i lbog es un esplritu invisible que solo posee gobl ins 
Oesprovisto de un anfitrión, tiene una veloddad volando 
de 30 pies y no puede hablar ni ser atacado. La única acción 
que puede,hacer es intentar poseer a un goblin situado 
a S pies o menos de é l 

Un goblin objetivo del esplritu deber� tener éxito en 
una tirada de salvación de Carisma CO lS o ser� poseído 
Mientrasest� posefdo porel nilbog,el alineamientodel 
goblin se vuelvecaótico malvado, su Carisma asciende 
a lS (a menos que ya fuese mh alto) y obtiene los atributos 
de lanzamientodeConjuros lnnato y Nilbogismo,asfcomo 
su reacciónde revés de la fortuna. Sisuperala tirada,el 
espfritu nopuede poseer aese goblin durante 24 horas. Si su 
anlitrión es asesinado o la posesión terminilcomo resultado 
de un conjuro como consogror, cf"LIIo mdgico o proltccidn 
conlro elbien y e/ mol, el nilbog busca il otro goblin que 
poseer. Ei espfritu puededejar a su¡¡nlitrión en cu¡¡lquier 
momento, pero no lo har� voluntariamente a menos que 
sepa que hayotro posible c;md idato cerca. Un goblin 
despojado de s u e splritu nilbogrecupera su perfil normal y 
pierde los atributos que g¡¡nó mientras estilbil poseldo 

Clasede Arm¡¡dur.a: 1 3 (armildura de cuero) 
Puntos degolpe: 7 (2d6) 
Velocidad: lO pies 

FUE DES CON INT CAR 

8 (-1) 1 4 (+2) 10 (+0) 10 (+0) 8 (-1 )  1 5 (+2) 

Habilid¡¡des: Sigilo +6 
Sentidos: visiónenla oscurid¡¡d 60 pie$, Percepción pilsiva 9 
ldioma5: común, goblin 
Oeuflo: l (200 PX) 

Huida Vt/oz. Ei ni lbog puede, en uda uno de sus turnos, usar 
una acciónadicional para Oestrabarse o Esconderse 

Avoluntad: b1.1rladaPtina, manode mago, risa horrible deTasha 

1jdía: confusi6n 
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CD 1 2o quedar,hechizada hasta elfinaldesu próximoturno 
Alguienhei:hiudodeestamaneradebeusarsu acción para 
illabaral nilbog 

El nilbog no puede recuperar puntos de golpe, ni siquiera a  
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m�gica, excepto a través de su reacción 

ACCIONES 

Cttrodtl bufón. Aroqueconormo,uerpoa ,uupo: +4 a impactilr, 
:�:

�
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.
s. un objetivo. lmpacro: 5 (1d6 + 2) de dai'lo 

Arco corto.Araque conarmoa disrancio: +4 a impactar, akance 
80f320 pies.un objetivo. lmpado: S (Id6 + 2)de d¡¡l\o perforant� 

REACCIONES 

Re�ts delofortuna. En respuesta al  dallo de otra criatura al  nilbog, 
este ú ltimo reduceel dallo a0 y recupera 1d6 puntos de golpe 



ÜRCOS 
Para lagemenormaly corriente,un orco esun orco.Saben 
quecualquierade estossalvajespuedehacerpedazosa 

�n;s �;:n:�o���
�al. por lo que no es necesario hacer 

ÜRCA GARRA DE LUTHIC 
Humanoide Mediano (orco), caótico mo/�odo 

Clase de Armadura: 14 (armadur� depiel) 
Puntosde¡olpe: 45 (6d8+18) 
Velocidad: lO pies 

INT SAB CAR 
1-4 (+2) 15 (+2) 16 (+3) 10 (+0) 15 (+2) 1 1 (+0) 

Habilidades: lntimidación +2, Medicina +4, Supervivenc.ia +4 :
d
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oscuridad 60 pies, Percepción pasiva 12 

Desaffo: 2 (4S0 PX) 

Agresivo. la orcapuedeutilizaruna acciónadicionalpara 
moversehasta su velocidad haciauna criatura hostil a la que 
pueda ver. 
Lanzamitn!o deConjuros. La orca esuna lanzadoradecon 
juros denivei S .Su aptitud m�giues Sabidurfa (salvación de 
conjuros CD 12, +�a impactarcon auquesde conjuro). Tiene 
preparados los siguientes conjuros de d�rigo 
Trucos (avoluntad): gufo,reporor,nsinencio, toumoturgio 
Nivel \ (4espacios):�urorheridos,pudición, soetoguío 
Nivel 2 (3 espacios): ougurio, v{n�uloprote�tor 
Nivel 3 (2 espacios): "eor �omido y oguo, imponer moldiáón 

ACCIONES 

Atoquemú/tip/e. Laorcarea!izadosataquesde garra,ocuatro 
ataques degarra si le quedanmenosdela mitaddesus puntos 
degolpemi�imos 
Go,II.Atoquecone�rmocuerpoo �llerpo: +4a impactar,alcance 
Spies,un objetivo.lmpocto: 6 (1d8+2)dedaMcortante 

Perolosorcossíque hacendistinciones.Existendife­
rentesgruposdcestascriaturasdentro dcuna tribu.ylas 
acciones decadaunosondictadaspor ladeidad a la que 
rindentributo.Paracomplementarlosdiversostiposdc 
guerrerosque saqueanlas zonasmcnoscivilizadas,cada 
tribucuentacon miembrosque permanecen enel interior 
dela guarida.que raravez(sicsque ocurre)vislumbranlo 
quchay fuera dela oscuridaddesu madrigucra 

Además.losorcostienen relaciones especialcscondos 
criaturasquea vecesse encuentrancnsu compaiiía:\os 
uros,grandestoros quesirvcncomomonturaparalos 
guerreros queveneran a Bahgtru,ylos tanarukks,un cruce 
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ÜRCA CARRA DE LUTHIC 

ÜRCO COLMILLO ROJO DE SHARGAAS 
Humonoide Mediano (orw), wótica mo/vada 

Clasede Armadura: IS (cuerotachonado) 
Puntosdesolpe: S2(3d8+16) 
Velocidad: lO pies 

FUE DES CON INT SAB CAR 
11 (+{)) 16 (+3) 1 5 (+2) 9 (-1) 11 (+{)) 9 (-1) 

Habilidades: lntimid¡¡ción +l, Percepción+2, Sigílo +S 
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oscuridad 60 pies, Percepción pasiva 12 

Desaflo: 3 (700PX) 

Asuinor. Durante su primerturno,el orcotieneventajaenlas 
tir;�dasdeataque contracualquiercriatura queaúnno hayalle 
vado acabosu turno.Además,cuatquierimpactoqueel orco 
realicecontrauna criaturasorprendida seráautomáticamente 

Monode Shorgo¡u, Ei orco inftige2dadosadicionalesde 
dai'locuando impact;� a un objetivo conun ataqueconarma 
(incluido en sus ataques) 
Vistode Shorsoos. laoscuridadmágica noimpidelavisiónen 
ta oscuridaddelorcocolmillorojo 

ACCIONES 

Atoquemú/liple. Ei orcohacedos ataques decimitarraodardo 
Cimitorro. Atoqllecon ormo cllerpoocuerpo:+S a impactar, alnn­
ceS pies,un objetivo.lmpoCio: \3 (3d6+3)dedaMcortante 
Oardo. Atoque conormoodisloncio:+S a impactar,akance 
20J60pies,un objetivo.lmpocto: 10(3d4+3) deda�o perforante 
Vtlo dtShorgoos(strecorgo dtspllts dtundesconsocorto 
o /orgo). El orcolanza oscllridodsinningúncomponente. Su 
aptitud mágicaparael lanzamiento deconjurosesSabidoorfa 

-- - - -------r---f 



ÜRCO CRIADO POR YURTRUS 
HumanoideMediano (orco), ca6tico ma/vado 

ClasedeArmadura:9 
Puntosdegolpe:J0 (4d8 -t l2) 
Velocidad:30 píes 

FUE DES CON SAB 

1 5 (+2) 8 (-1) 16 (+3) 7 (-2) 1 1 (+0) 7 (-2) 

Sentidos: visión en laoscuridad60pies, Percepción pasiva10 
Idiomas: común, orco 
Oesaffo: 1f2(100PX) 

CriadoporYurtrus. Eiorco poseeventaja enlas tiradasde 
salvacióncontra elvenenoyla enfermedad 

ACCIONES 

Carras. Ataque conarma cuerpo a cuerpo:-t4 a impactar, alcan­
ceS pies. un objetivo.lmpacto: 4 (1d4-t2)dedaflocortante 
más2(1d4)de daflonecrótico 
Venganza carrupta. Eiorcoreducesuspuntosdegolpe aO, 
activandoaslsu atributodePortador Corrupto 

ÜRCO CRIADO POR YURTRUS 



ÜRCO ESPADA DE lLNEVAL 

ÜRCO MANO DE YURTRUS 

ÜRCO ESPADA DE lLNEVAL 
HumonoideMediono (orco), co6tócomolvodo 

ClasedeArmadura: 1 8 (cota de malla,escudo) 
Puntosdegolpe:60 (8d8 + 24) 
Velocidad: 30pies 

CAR 
1 7 (+3) 1 1 (+0) 1 7 (+3) 10 {+0) 1 2 (+1) 14 (+2) 

Tiradasde salvación: Sab+3 
Habilidades: Percepdón +3, Perspicacia+3, 1ntimidación+4 
Sentidos: visiónenla oscuridad60pies, Percepción pasiva 1 3  
Idiomas: común, orco 
Desaffo: 4 (1.100 PX) 

ÜRCO MANO DE YURTRUS 
HumanoódeMediano (orco), ca6ticoma/vado 

ClasedeArmadura: 1 2 (armadura de piel) 
Puntosdegolpe: 30(4d8+12) 
Velocidad:30 pies 

FUE CAR 
1 2 (+1) l l (+O) 1 6 (+3) 1 1 (+0) 1 4 (+2) 9 (-1) 

Habilidades:ConocimientoArcano+2.1ntimidación +l, 
Medicina+4, Religión+2 

Sentidos: visiónenla oscuridad60pies, Percepción pasiva 1 2  
ldiomas:entiendecomúny orco,pero nopuedehablar 
Desafío: 2 (4SO PX) 

ACCIONES 

Toque delomono blonca. Ataqueconormocuerpo o cuerpo :! ���:�:�a
r
�
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�!�ance S pies, un objetivo. lmpocto: 9 (2d8) 



TANARUKK 
/nferno1 Mediono (demonio, orc;o),c;o6tico mo/"odo 

Clasede Armadura: l 4 (armaduranatural) 
Puntosde golpe: 95 (10d8+ S0) 
Velocidad: 30pies 

FUE DES CON INT CAR 
18 (-+-4) 1 3 (+1) 20 (+5) 9(-1) 9 (-1) 9 (-1) 

Habilidades: lntimidación+2, Percepción +2 
Resistencia a daño:fuego,veneno 
Sentidos:visi6nenla oscuridad 60pies, Percepci6n pasiva 1 2  
ldiomas: abisal,comün, orco 
Desaflo: S (1.800PX) 

Agresil'o.
'
Ei tanarukkpuedeutilizarunaacciónadicional para 

moverse hastasuvelocidadhacia unacri<�lurahostil a laque 
pueda ver. 
RtsistencioM6gico. Ei tanarukktiene ventaja enlastiradasde 
salvacióncontraconjurosy otrosefectosmágicos 

ACCIONES 

Atoquemú/tip/e. Eitanarukk reatiz¡¡dos ataques:unoconsu 
mordiscoyotroconsu espadón 

Mordisco. Atoqutcon ormocuerpoo cuerpo: +7 a impactar, 
alcance Spies,un objetivo./mpocto: & (ld8+4) de daño 
perforante 
Espod6n. Aloque �on ormo cuerpo o �uerpo: +7 a impactar, alean· 
ce5pies,un objetivo.lmpocto: 11 (2d6+4) dedaño cortante 

REACCIONES 

Furiodeunfr�nodo. En respuesta a sergolpeadoporun ataque 
cuerpo a cuerpo,el tan¡¡rukkpuede realizarun ataque conarma 
cuerpo a cuerpocon ventajacontraelatacante 



ÜSCURECEDORES 

ÜSCUI<ECEDOR 
Feüico Pequtilo,ca6ticoneutro/ 

ClasedeArmadura: l• (armadurade cuero) 
Puntos de¡olpe: ll (3d6+ 3) 
Ve'ocidad: 30pies 

FUE INT CAR 
9 (-1) 1 6 (+3) 1 2 (+1) 10 (+0) 1 2 (+1) 1 0 (+0) 

Habilidades: Acrobacin+S, Enga�o+2, �rcepción +5, Sigilo +7 
Sentidos: visiónciegii30 pies,visi6n enlil oscuridad 120pies, 

""'rcepci6npasiva l 5  
Idiomas: ellO, silvano 
D!:saf'.a: lf2(100 PX) 

FogonozoMorto/. Cuandoel oscurecedor muere, u na luz no 
mágica destella en un radiodelOpiesa medida quesu cuerpo 
ysus pertenencias (salvo los objetos metálicos o mágicos)ar­
den hasta convertirseen cenizas. Cualquier cri¡¡turaque seen­
cuentre enesa.tre<�ypuedaverlaluz brillomtedeberátenert!xi­
toenuna tiradadeulvaciónde Conslitución CD l O o qu�<u:i 
cegada hasta el final desupróximo turno 

ÜSCUR.ECEDOR ANCIANO 

ClasedeArmadura: 1 S (armadurade <:uerota<:honado) 
Puntos degolpe: 27(Sd8-+5) 
Velocidad: JO pies 

FUE DES CON INT 

1 3 (-+1) 17 (-tl) 12 (-tl) 10 (+0) H (-t2) 1 3 (-t1) 

Habilidades:Acrobadas-tS,Engai'lo-tl, Per<:epción+6,Sigilo+7 
Senti0os: visióndega30pies, visión enla os<:uridad 120pies, 

Pefcepción pasiva 1 6  
Idiomas: ellO, silvano 
Desaflo: 2 (4SOPX) 

Muull!Ardil!nii. Cuandoel oscurecedoranciano muere. unaluz 
nomigica destella enun radio de10 piesamedidaquesu cuer­
poysus pcrtenencias (salvolos objetos metálicos o mágicos) 
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Si falla, sufrirá 7 (2d6)dedaño radiante y,sila criaturapucdever 
la luz, quedará<:egadahastae l fínal desu siguienteturno.Si tie· 
neéxito,re<:ibir� lamitaddeldañoyno quedar;l.<:egada 

ACCIONES 

Ataqucmúltipii. Ei oscure<:edoran<:ianoruliza dosataques 

Espadacarta. Atllq�Jeconormoc"erpoo cuerpo: +S a impactar. 
alcance 5pies,un objetivo.lmpacl0: 6 (1d6-t3) dedai'loper 
forante.Siel oscurecedorancianotiene ventaja enla tiradade 
ataque,esteinftige l0 (3d6)dedai'lo perforanteadicionales 

Oscuridad{Rccarga tras unducanso'o'too lllr¡o). Eioscure 
cedoranciano lanzaos(uridad sin ningún componente.Su apti· 
tudm;l.gicaes Sabidurfa 



PESCADOR DE CUEVAS 
Un pescador decuevasesun arácnidosubterráneoconun 
hocicolargoque tieneaparatoshiladores. loquele permite 
producirfilamentos pegajosos.muy parecidosa loshilosde 
unateladearaña.El pescador losusaparaponeren apuros 

Variasbebidasespirituosas enanasincluyensangrede 
pescadorde cuevascomo parte dela receta.y algunos 
enanos.especialmemelos berserkers.beben tasangre 
directamente.Sise recogendespuesdeser extruidos.los 
lllamentosdelos pescadoresde cuevaspueden tejerse en 
una cuerda delgada,resistente ycasi invisible. Lacarnede 
la criatura tambiénes comestible:sabea cangrejococidoen 
vino fuerte. Porúltimo,el caparazónseutilizaenla fabrica­
ciónde hcrramientas,armadurasyjoyas 

Sirvientesreacios.Aunquequc algunaspersonascazan 
pescadores decuevasparamatarlosy hacerse consus 
filamentosysu sangre,otroscapturan sushuevos ycr(ana 
susretoños.Los pescadoresde cuevastienenuna aversión 
naturalal fuego. yaquesu sangre e s i nftamable. Porello.las 
quitinasylos goblinsempleana vecesla amenazadel fuego 
paraemrenara estascriaturas. a lasque usan despuéspara 
pr01egercorredores o como bestiasdeguerra. 

PESCADOR DE CUEVAS 
MonslruosidodMediono, sin olineamiemo 

ClasedeArmadura: l6 (armadura natural) 
Puntosde golpe: 58 (9d8 + 18) 
Velocidad:20 pies,trepar20piu 

FUE DES CON INT SA8 CAR 

16 (+3) 13 (+1) 14 (+2) 3 (-4) 10 (+0) 3 (-4) 

Habilidades: Percep<:i6n +2, Sigilo•5 
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si6nciega60pies, Percepci6n pasiva 12 

Desaflo: 3 (700PX) 

FilllmtnfoAdhtsivo. El pescadordecuev¡¡s puedeusarsu 
acd6np¡¡r¡¡e�tenderun filamentopegajosohnta60 pies 
Estehilose adhiere atodoloquelo toca. Un¡¡críaturapegada 
al filamentoquedaagarrad<�porel pescador decuevas 
(CD13 p¡¡r¡¡escapar) ylas pruebasde car¡¡cterfstica quehaga 
paraesc¡¡pardeeste aguretienendesventaja. Elfilamento 
puedeseratacado(CA 15; 5 puntosdegolpe; inmunid<�da 
losdai'lospsfquicoyde veneno),perounarmaqueno logre 
cortarlo se qued¡¡r� pegada a �1. Se requiere una acción y 
tener �xito en una prueba de Fuerza CD 13 par¡¡ liberarla. La 
destrucción delhilo nocausad¡¡i'losal pescadordewevas,que 
puedeextruir unfilamentode reemplazo ensu próximoturno 
SllnJrllnjlomob/e. S iel pescadordecuevas vesuspuntosde 
golpereduddos a la mitadomenos,gana vulner¡¡bilidadal 
dai'lodefuego 
Tnpru,uo/Ard,nido. Etpesc¡¡dordecuevaspuedetreparpor 
superficiesdiffciles,induyendo recorrerelte<hoboca abajo. 
sintenerquehilcerpruebasde caracterfstica 

ACCIONES 

Atoqull'mú/tipJe. Ei pescadorde cuevasrealizlldosataquescon 
suspmzas 
Pinzo. Atoqueconarmocuerpoo cuerpo:•Sa impactar,alcan 
ce 5 pies, un objetivo. lmpocto: 10(2d6•3)dedallocortante 
Filamenfo. Unll criaturaagarradaporelfilamentoadhesivodel 
pescadordecuevasdeber:i hacerunatiradade salvaciónde 
Fuerza CD13, siemprequeel objetivo pese2001ibrasomenos 
Si falla.es arr<�slrada a un espaciodesocupadosituado a 5 pies 

�r�c:"n�:adl:l �r7;�:r�0�sda���e:�:· .. :��;::���:i��a�.��¡�:,!:rs:¡ 
objetivo, cualquier otra criatura queest� unida al filamento ser� 
liberad�. El pescadordecuevas nopuedeextruirotrofilamento 
hasta quc el agarre sobrc la criatura termine 



QUITINA 
Monstruosidod Pequtila, caótica ma/vada 

ClasedeArmadura : 1 4 (armadura de piel) 
Puntosde golpe: 18 (4d6+4) 
Velocidad: 30pies,trepar30pies 

FUE DES CON INT SAB CAR 
10 (+0) 14 (+2) 1 2 (+1) 10 (+0) 10 (+0) 7 (-2) 

Habilidades: Atletismo +4, Sigilo +4 �:�d:
5
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ú
� oscuridad 60 pies, Percepción pasiva 10 

Desaflo: lf2 (100 PX) 

Cominorpor Te/orai!os. Laquitina ignora las restriccionesde 
movimiento causadas porlas telarai'las 
LinojeFeirko. laquitinatiene ventajaen lastiradasde salva­
ción paraevitarser hechizada y la magiano puededormirla 

ACCIONES 

Atoquemúltip/e. Laquitina realizatresataques consus dagas 



COMPORTAN COMO �AS O� 
><ORMIGAS,O&EOEO:IENOO 

A IJN� REINA ... Y SIJ REINA 

..... ;�a:�:::�:�e�
,:� ��2��:���chonado) 

Velocidad:30 pies,trepar 30pies 

FUE DES CON tNT SAB CAR 
1 2 (+1) 16 (+1) 1 2 (+1) 1 1 (+0) 1-4 (+2) 10 (+0) 

Habilidades:Atletismo+5, Religión+2, Sigilo +5 
�:
i
:�=\�i:r�óo:::nú� oscuridad 60 pies, Percepción pasiva 12 

Desaffo: 3 (700 PX) 

Caminorpor Tdoraitas. lachotdrithignoralas restriccionesde 
movimientocausadasporlas telarai'las 

lanzamiento deConjuros. la choldrith es una lanzadorade 
conjuros de nivei 4. Su aptitudmágica es Sabidurfa {salvadón 
de conjuros CD 12,+4a impao:tarconataquesde conjuro) 
Tiene preparados los siguientes conjuros de cl�rigo 
Trucos(a voluntad):gwfo, "poroción, resistencio, toumolurgia 
Nivel l (4espacios):escwdodefe,po/obrade curoáón,pudiáón, 

Nivel 2(3 espacios):ormo espirifuo/ (dogo), inmovi/izorpusono 
LinojeFeirico. l;¡o:holdrithtiene ventaja enlas tiradasde salva 
ciónparaevitarser hechizadayla magiano plolededormirla 
Sensibmdod o/o LuzSo/or. la choldrithtiene desventajaenlas 
tiradas deauquey laspruebasde Sabidurfa(Percepción)que 
dependan dela vist;�hechasb;�jo l;¡luzdetsol 
Sentir a lrovisde Te/arañtJs. Mientrastoqueuna telarai'la, 

��i���:::�h e�:,':,�:�:���:�� :;�3cta de cualquier otra 

Treporcua/Ardcnido. lacholdrithpuedetrep<�rporsl-lperficies 
difkiles,incluyendo recorrer eltecho bocaabajo,sintenerque 
hacerpruebas de caracterfstica 

ACCIONES 

DogtJ.Ataqueconormacuupo ocuerpo oadistonáo:+Si 
impactar,alunce S pies,o20/60pies,un objetivo.lmpDclo: 
5 (1d4 + 3) dedal'loperforantem�s 10 (3d6) dedai'lode veneno 
Telaroño (Ruorgo5-6). Atoque ccnormoo distoncio:+5i 
impactar, alcance30f60pies,una criatura Grandeomás 
pequei'la. /mpocro: el objetivoestáagarradopor telarai'las 
Comoacción.el objetivo plolederealizar unapruebade Fuerza 
CD1l, rompiendo latelarai'lasi la supera. Latelarai'la tambi�n 
puedeser;¡tacada (CA 10; 5 puntosde golpe;vulnerabilid3d 
aldai'lode fuego;inmunidad3ldai'\ocontl-lndente,psfquico y 
de veneno) 



RANAMOT 
Un ranamot esun depredador anfibiodel tamañodeun 
elefame. Establecesu guarida en pantanosy tienecuatro 
tentáculos. una pielgruesayelástica.unas fauces llenas 
decolmillos dela que sobresaleuna lenguaprensilyun 
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con tres ojos bulbosos que miran en 

Entidades de otro mundo. Los ranamots son criaturas 
que no son deeste mu ndo.Un diariosupuestamenteescrito 
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dondeemergieron losranamots, pero noexisteninformes 
de confianzade laubicacióndetales lugares 

Hambre desde el nacimiento. Cada pocos años. un rana 
motpuedeponerun huevofértilsin aparearse.Ala criatura 
noleimportanadasuhuevoe, incluso.podrfacomerse a la 
cr(a.La supervivencia deunjoven ranamotsueledepender 
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perfododemesesalcazarindiscriminadamente a otras 
criaturasensu dominiopantanoso. Esteanfibioescondesu 
enormecuerpoenestanquesturbiosymamienesolosus 
ojosporencimadel agua,paraobservara lascriaturasque 
pasanporalH. Cuandoalgodecomidaseponeasualcance. 
el ranamot salla del agua, sacudiendo lostentácu losy 
la lengua 

Venerado por los bullywuAs. Si una tribu de bullywugs 
seencuentra conun ranamot,estostratanat enormeanfibio 
comoundiosyhacentodolo posibleparatrasladaral 
monstruohastasuguarida.Un ranamotpuedeserdomesti 
cado(enciertomodo)ofreciéndolecomiday losbullywugs 
soncapacesde comunicarse conélenaunnivelsomero 
porloquela criaturapodrlacomerse solounospocosde 
ellosantes deseguiral rcsto.Losbullywugsrecolectan 
comidacomotributO, lebrindanunaguaridacómoda.le 
protcgenfanáticamente deldañoe intentangarantizarque 
cualquicrranamotjovcn alcanccla madurez 

ClasedeAnn�ura: l.f {armaduranatural) 
Puntos de golpe: 13<4(16dl2+80) 
Velocidad: 30pies,nadar30 p•es 

FUE INT SAB 
23 (+6) 1 3 (+1) 20(+5) 2 (-.f) 12 (+1) 5 (-3) 

Tir�u desalvación: Con+9,Sab+S 
Habilidades: Percepción +9, Sigilo +S 
Resistencia a daño:fuego,relámpago :;:!;
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1
�:.:siónenla oswridad 60pies, Percepción pasiva 1 9  

Oesaflo: 10 (5.900PX) 
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anamotpuederespirartantodentrodelaguacomo 

Susceptible a Descargcu. Si el ranamot recibe da M de re14mpa· 
go,sufrealgunos efectos hasta elfinaldesu turnosiguiente:su 
velocidad sereduce a la mitad,tieneun penalizador de-2ala  
CAylas tiradasde salvación de Oestre:u,noes capazdeutili­
zarreacciones nisu ataquemúltiple, yensu turnopuedeusar 
unaaccióno unaacciónadicional,peronoambas 

ACCIONES 

Atgquemú/tip/1. Eiranamothacedosataquesconsus 
tentáculos.Tambif:n puedeutilizarsu lenguaosu mordisco 

Tent6�;ulo. AtQquecongrmQ ,uerpo acuerpo: +l0a impacur, 
alcan�;e 20pies,un objetivo.lmpaCfo: 19 (3d8 +6) dedaño 
contundente y,siel objetivo esuna criatura Enorme omáspe 
queña, es agarrado (CD 16 paraescapar). Hilstaqueel agarre 
finalice, el ranamot nopuedeemplearsus tentáculoscon otro 
objetivo.Ei ranamottiene cuatrotent4culos 
Mardisca.Ataqu�con armacuerpa a cuerpa: +10 a impactar, 
alcance 5 pies, un objetivo. lmpgcto: 22 (3d10 + 6)dedaño per­
forante y, si el objetivoes unacriatura Medianaomás pequeila, 
esengullido.La criaturaengullidaest4 apresad a y cegada,tiene 
coberturatotal contraataquesy otrosefectosquese originan 
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un mismoturnodeuna criatura quese encuentreensu inte 
rior,deber.i superar unatiradade salvaci6nde Constituci6n 
CD20a1 finaldedichoturnoosever.iob1igada a regurgitara 
todaslas criaturas engullidas,que quedaroinderribadas enun 
espacio a lO pies o menosdel ranamot. Si el ranamot m uere, 
lacriaturaengullidade¡arádeestarapresadapor f:l y podráes­�:���:;� ��d

5
!��� gastando 10 pies de su movimiento. Estará 

lengua. Ei objetivode la lenguadel ranamotdebe seruna"ia­
tur¡¡Mediana o mh pequena quepuedaveryquese encuentre 
a20 pieso menos.Este deberá hacerunatiradade salvación 
de Fueru CD18.Si fallala tirada, el ranamot tira del objetivo 
y 1o sitúaenun espaciodesocupadosituadoa 5 pies o menos 
delranamot,de manera quepuede realizar ademásun ataque 
mordisco contr¡¡elobjetivocomoacciónadicional 



RASTREADOR REPTANTE 
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cuerposemilfquidoconsciente:un rastreadorreptante. lno 
cuoe insidioso al mismo tiempo, estacriaturaftuyehasta 
alcanzarlugares a losqueuna criatura normal nopuede iry 
traeuna muerteacuosa sobre supresa. 

VenJlanzascualquierprecio.El ritualparacrearun ras­
treadorreptante esconocido porlassagas.loslichesylos 
sacerdotesqueadoran a losdiosesdela venganza.Solose 
puederealizarsobre una criaturavoluntaria queposeauna 
profunda sedde venganza.Ei ritualabsorbe todalahume­
daddel cuerpodela persona. matándola.Sin embargo. su 
mentevive enel charco del(quídoquesaledelos restos, 
demodoquCtambién lohace lainsaciable necesi<jad de 
castigar del sujeto 
Asesinossigilosos. Un rastreadorreptante tanteael 

terrenosobre elquese mueve,buscandocualquierrastro 
de su presa. Cuando llega el momento de matar, se alza 
yenvuelve asu objetivo, imentandoahogarala presaal 
mismotiempoquedrenasu sangre.Un rastreadorreptante 
queha matadodeestamanerase vuelve muchomásfácilde 
localizarporun tiempo, yaquesuformalíquidasetiñede 
rojoysu cuerpodejaun rastrovisible derestosdetrás deél 
Descensos/s /ocura. Lograrla\'enganzaconlrasu 

objetivo noterminaconla existencia deun rastreador 
reptante. niconsusedde sangre.Algunosde ellossiguen 
conscientesdesu propósiwyextiendensubúsquedade 
castigo aotros,comocualquierpersonaque apoyaraofuera 
amigadel objetivooriginal.Sin embargo.la mayorfa de 
lasveces.la mente deun rastreadornopuedehacerfrente 
a estaratrapado enuna formalíquida, incapaz decomu­
nicarseymovidoporel deseodesangre. Porello.lomás 
habitual es quedespuésde cumplirconsu deber. lalocura �::
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atura, que ataca indiscriminadamente 

RASTREADOR REPTANTE 
CienoMediono, coóticomo/�ado 

ClasedeArmadura;1<1 
Puntosdegolpe; l2(5d8+10) 
Velo<:idad: 30pies, trepar30pics,nadarl0 pies 

FUE DES CON INT SA8 CAR 
16 (+3) 1 9 (+<1) 15 (+2) 10 (+0) 1<1 (+2) 1 1 (+0) 

Habilidades: 5igilo+8 
Vulnerabilidadadal'lo: (rfo,fllego 
Resistencia a daño:contundente, cartante yperforantede ataques 

no m�gicos 
lnmunidadesa esudos: agarrado, apresado,cansancio, cegado, 

derribado, ensordecido, inconsciente, paralizado, petrificado 
Sentidos:visión dega 120 pies, Percepción pasiva 1 2  
ldiomas: entiende losidiomas que conocla en suformaanterior, 

perono p11edehablar 
Oesa(lo: 3 (700PX) 

Aporiencia Falsa. Si el rastreadorreptantepermanece inmóvil, 
esindistinguible deun charco, a menosqueun observador 
supereunapruebade lnteligencia (investigaci6n) CD 18 
Emboscadar. Enel primerasalto deun combate,el rastreador 
reptantecuenta conventajaen las tiradasde ¡¡taquecontra 
cualquier criatura sorprendida 
Farmalfquido. Ei rastreadorreptante escap¡¡zdeentraren 
el espacio deun enemigoy detenerse en�l.Tambi�n puede 
moverse atrav�sdeun espaciotanestrechocomo1 pulgada 
de ancho sin apretarse 
RrutreadorAstuto. Ei rastreadorrcptantctieneventajaen 
laspruebasdcSabidurlapara rastrearpresas 
Sigi/oAcuoso. Mientrasestábajo elagua.el rastreadorreptante 
tieneventaja enlas prucbasde Destreza (5igilo)para esconder �: �:
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TronsfnirOarla. Mientrasagarraa una críatura , el rastreador 
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Treparcuo/Ardcnido.Ei rastreadorreptante puedetreparpor 
superliciesdiffciles,incluyendo recorrerel techobocaabajo, 
sintenerquehacerpruebasde caracterfstica 

ACCIONES 

Colpt:. Aiaquccanarma cuerpo acucrpo:+Sa impactar, :�':
,
:
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!�::s, un objetivo. Impacto: 8 (1d10 + l) dedailo 

Drenar �ida. Una criatura Grande o m�s pequeila que el ras 
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CD 1 3 o ser.tagarrada (CD13 paraescapar).Hastaque cste 
agarrefinalice, el objetivoest¡¡r.tapresadoyno podr.tresptrar a 
menosque seacapazde hacerlo bajoelagua. Ademoís, el obje­
tivoagarradorecibir.t 16(3d10)de dailo necr6tico al comienzo 
decadaunodesus turnos. Ei rastrndorreptante solopt.�ede 
agarrar a un objetivo a la vez 



RATAS CRANEALES 

RATA CRANEAL 
Bestio Diminuto,legalmolvodo 

ClnedeA.rmadura: 12 
Puntos degolpe:2 (ld4) 
Velocidad: 30pies 

FUE DES CON INT SAB CAR 

2 (-4) 14 {.¡.2) 10 (+0) 4 (-3) 11 (+0) S (-1) 

Sentidos: visión en la oscuridad 30 pie$, Percepc::ión pasiva 10 
ldiomas: telepatla 30 pies 
Oesaflo:O (lO PX) 

Mordisco. Atoque,on ormo ,uerpo o cuerpo:+4 a impacur, 
akomce 5 pies, un objetivo. lmpo"o: l dedai'loperforante 

Alimañas telepáticas. Unasolaratacranealde baja 
inteligenciautilizarásu telepalfa naturalparacomunicar 
hambre, miedo y otras emociones básicas. Un enjambre de 
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usandolos pronombrescolectivos "nosotros" y "nos� 
Espfasparaun cerebroanclsno. Lascoloniasde azota­

mentesempleanratascranealescomo espfas.Las alimañas 
invadencomunidadesdela superficie yactúancomolos 
ojos yoldosdel cerebroanciano, transmitiendosus pensa-
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En ocasiones. lasratascraneales seextienden másallá 
delalcance deinftuenciadel cerebroanciano. Loquesea 
quehagan estascriaturas noesuna preocupación parael 
��:�:::;
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:�:�que los iHcidos siempre pueden crear 

ENJAMBRE DE RATAS CRANEALES 
Enjambre Mediano dt bestias Dimin¡¡tas, legal malvado 

Clase de:Armadura:12 
Puntos degolpe::36(8d8) 
Velocidad:30 pies 

FUE DES CON 

9 (-1) 1-4 (+2) 10 (.;.0) 15 (+2) 1 1 (+0) 14 (+2) 

Resistenciaa daña: contundente,cortante, pe:rforante 
lnmunidada estados:agarrado, apresado,asustado,aturdido, 
derribado,hechi:udo,paralizado, petrificado 

Sentidos: �isiónenlaoswridad 30ples, Percepción pasi�a 10 
ldiomas: tclepatfa 30 pies 
De:saflo: 5 (1.300PX) 

fnjllmbrc. Ei enjambre pucdeocupar el espaciodeotra criatu­
ra y viceversa. Adem�s. tambi�n es capaz de moverse a trav�s 
de cualquier abertura por la que quepa una rata Diminuta. El 
enjambre nopuede recuperarpuntos degolpeni ganarpuntos 
de golpe temporales 

lluminllr. Comoacciónadicional,elenjambrepuedeemitirluz 
tenuealrededordelos cerebros desus integrantes enun radio 
de S pies,aumentarlai luminación a luz brillante en un radio 
de S a 20pies (yluztenuem�sallá tantos piescomoel radiode 
luzbrillante elegido) o extinguird ichaluz 
lonzomientodeCGnjuroslnnoto (P$16nicoJ.La aptitudmágica 
innata delenjambrees lnteligencia (salvacióndeconjuros 
CO 13). Mientras tenga m�s de la mitad de sus puntos de 
golpe:, pucde lanzardeforma innata lossiguientes conjuros, 
sin necesidad de componentes 

ACCIONES 

Mordiscos.ArGqutcon ormo,uerpo o cuerpo:+5a impactar, 
alcance O pies, unobjetivosituadoenel espaciodel enjambre 
lmpoCio: 14 (4d6) dedañode perforante o 7 (2d6)dedaño 
perforante siel enjambretiene la mitad omenosdesus puntos 
degolpem�ximos 

----====---_......=+--1 



Si conocu a un humano y al&ote huele mal, 
podTia Se1' 1ln 1'etoño de lu profundidad ... O un 
ladrón. O simplemente un peacadero. A veceael 
olor a peacado es aolo apestoso olor a puca��

olo 

RETOÑO DE LAS PROFUNDIDADES 
Humonoid� Mediono (combiaformos), neutral mal�ado 

ClasedeArmadura: 1 1  
Puntos degolpe: 67(9d8+27) 
Velocidad:l0 pies (20piesynadar40 pies enformahlbrida) 

INT SAB CAR 
18 (+4) 1 3 (+1) 1 6 (+3) 10 (+0) 1 2 (+1) 14 (+2) 

Tiradasde salvación:Sab+3,Car+4 
Habilidades: Engarlo +6,juegodeManos+3, Perspicacia+3, 

Sigilo+l 
Sentidos:visíónenla oscurldad120 pies, Percepción pasiva 1 1  
ldiomas:acuano,común,jergade ladrones 
Desaffo: l (700PX) 

Combiaformln. Ei retoi'lo delas profundidades puedeusarsu 
acción para polimorfarse enuna forma h/bridahumanoide-pez 
o recuperar a su forma verdadera.Aparte desu umal\o y velo­
cidad. superfileselmismoen todoslosaspectos.Cualquier 
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Anfibio(so/oenformrlhfbridrlJ.Ei retol\o delas profundidades 
puederespirartantodentro delagua comofuera deella 

ACCIONES 

Alrlo:¡ucmúlrip/c. En formahumanoide, elretol\odelas profun­
didadesrealizados auquescuerp-o acuerpo. En formah/brida, 
estacriaturahacetresauques: unoconsu mordiscoydos con 
susganu 
Hrlthrl de guerra (solo formo humonoidtJ. Atoo:¡ue ton armo 
cucrpo o cuerpo: +6 a imp;¡.ctar, alcance 5 pies, u n objetivo 

::�:����:! �:d�t;i;! :�:::1
�o�:ante o 9 (ldlO + 4) de dal\o 

Chillidopsfo:¡uico(solo enformo hfbrido; strtcargodesputsdt 
un desconso cortoo /orgoJ. Ei retollo delas profundidadesemi­
teun rerriblegrito quese oyehasu a300pies.Aquellascriatu­
rassituadas a 30 piesomenosde esracriaturadeberántener 
txito enuna tiradade salvaciónde Sabidurfa C0 1 3 o quedarán 
aturdidas huta elfinaldel próximoturnodel retol\o delas pro­
fundidadu. Enel agua,elchillido psfquico tambit!ntransmite 
telepiticamente losrecuerdos delas últimas 24horasdel reto· 
1\o a su maestro,independientemente dela distancia,siempre 
quet!lysuamoestt!n enla misma masadeagua 



SABUESO YETH 

o una saga 
Un sabueso yeth mide aproximadamente 5 pies (1.5 m) 

dealtohasta\acru:�:ypesaalrededorde400 1ibras(180 kg). 
Amenudo. todo loque alcanzaa versedeunoenla oscu­
ridadeselbrillorojodesusojoscootrasu pelajenegro 
comolanoche.La cabezade estos sabuesos tieneuna cara 
humana,sostenida porun cuellomásflexible queeldeun 
perro. Lacriaturaemite unolorahumo 
Sonidodemuerteinminente.Los sabuesosyeth 

emitenun sonido espantoso quese puedeescuchar auna 
grandistancia. Aquellos queven aunade estascriaturas 
cuandoaúlla seven posefdos porunmiedo sobrenatural 
ygeneralmentehuyen aterrorizadas.Cuandouna vfctima 
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Aquellos quese mantienen firmesyse defiendendescu­
brenquelas armas mundanasatraviesanal sabuesocomo 
siestuviera hechodeniebla.pero lasmágicasylasdeplata 
pueden golpearles 

SA.BUESO YETH 
Feüico Gronde, neutrolmolvodo 

ClasedeArmadura: 1 4 (armadura natural) 
Punto5 degolpe: 51 (6dl0 + 18) 
Velocidad: 40pies,volar40 pie5 (1evitar) 

FUE DES CON INT SAB CAR 
18 (+4) 1 7 (+3) 1 6 (+3) 5 (-3) 1 2 (+1) 7 (-2) 

lnmunidadesadaílo: contundente,cortantey perforantede 
ataquesni mágicos ni h�:ehoscon armas deplata 

lnmunidad aestiodos: asustado, cansancio. he<:hizado' 
Sentidos: visión enla oscuridad 60pies. Percepción pasiva l l  
ldiomas:entiendecomún, elfo y silvano,pero nopuede hablar 
Desaflo: 4 (1 . 100PX) 

Dutierro o/o luzde/Soi. Siel sabuesoyethcomienzasu tur­
nosituadobajo laluzdelsol,es transportadoai Piano Ettreo 
Mientras elsolbri lle enel lugardesdedonde desapareció, el 
fetrico debepermanecerenla ProfundidadEtérea.Oespuésde 
lapuestadesol, regresa a la FronteraEttrea enel mismolugar, 
momentoenelque generalmente se proponeencontrarasu  
manadaoamo.Ei sabueso esvisibleenei PianoMaterialmien­
trnest�enla Frontera Etérea yviceversa,pero nopuede afec­
tar ni verse afectado por nada en el otro plano. Una vez est� 
adyacente asuamooun compal\ero demanadaqueestáen 
ei PianoMaterial, un sabuesoyeth enla Frontera Etéreapuede 
emplearsuacciónpara retornarai Piano Material 
fn/oceTe/epático. Mientras el ubuesoyethesté enel mismo 
planodeexistenciaquesu amo, puedetransmitirlemágica­
menteloque siente.Además.losdos puedencomunicarse 
telepáticamente entresf 
Ofdo y O/foto Agudos. Ei sabuesoyeth tieneventajaen las �:7:�

,
:�:esabidurfa (Percepción) qlle dependan delofdoo 

ACCIONES 

Mordisco. Atoque conormo cuerpo ocuerpo: +6a impactar, 
alcance Spies,un objetivo.lmpocto: 11 (2d6 +4) dedallo �:;:o

:
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d
:ás 14 (4d6)dedallo pslquico sielobjetivo 

Allllido rs¡11mtoso. El sabuesoyeth aúlla m�gicamente. Cada 
enemigoqueseencuentre a 300 piesomenos de la criatura y 
puedaescucharla deberátenertxito en unatiradade salvación 
deSabidurlaCO 1 3 o estar�asustado hasta elñnaldel próximo 
turnodel s�bueso o hastaqueesteúltimoestéincapacitado 
Un objetivo asustadoque comience suturno a 30 pieso menos 
delsabuesodebe utilizartodo sumovimientoeneseturnopua 
alejarse lo m�s posible de este fe�rico, ha de terminar el movi­
mientoantesde realizaruna accióny debetomarlarutamás 
directa, inclusosi encuentrapeligrosde estaforma. Unobjeti­
voque tenga�xito esinmuneal aullidodetodoslos sabuesos 
yethdurante laspróximas24 horas. 
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criaturas, que daformaasu aspectofisico ymoldeasus 
poderes mágicos 

SAGA ANN!S  

Un¡¡s;�g;�;mnis puedesacar unodesus dientes our'lasdehie 
rro y pasar 1 minuto molddndolo y puli�ndolo en forma de 
moneda,anillo o un pequer'loespejo. A p;�rtirde entonces, 
cualquiercriatura queteng¡¡est;¡ piezD de hierro puedemante 
neruna converHdónentresusurros conla s;�ga,siempreque 
¡¡mbos estt:n en el mismo plano de existend¡¡ y a 10 millas o 
menosde distancia.Ei poseedordel objetosolopuedeescu 
charlavoz d e l a s¡giJ, nolade ningunaotra criatura ocual 
quier ruido ambiental a su alrededor. Del mismo modo, l¡¡ bru­
jaúnicamenteescap¡¡zde escuchar al poseedor dela pieza 

Un¡ s¡g¡puedetenerhasta trespitzosdthitrro¡ctivasala 
vez.Comoacción,escapnde discernirla dirección y la dis 
t¡ncia aproximada detodassus piezasactivas.Puede desac· 
tivarinstantáneamente cualquieradeestos objetos,indepen 
dientemente delil distancia(nose requiere ninguna acción), 
tras locualla piezaconserva suformaactual,peropierdesus 
propiedades mágicas 

SAGA ANNIS 
FttricoGrondt, coólicomol�odo 

Clasede Armadura: 1 7 (armaduranatural) 
Puntosde golpe: 75(10d10+ 20) 
Velocidad:40pies 

FUE INT SAB CAR 

21 (+5) 1 2 (+1) 1 4 (+2) 13 (+1) 1 4 (+2) 1 5 (+2) 

Tiradas desalvadón: Con+5 
Habilidades: Engano+5, Perc;epción+5 
Resistendaa dallo:frfo; c;ontundente,cort;mtey perforantede 

ataques no mágicos 
Sentidos:visión enla oscuridad60pies, Percepci6n pasiva 1 5  
ldiomas:común.gigante.silvano 
Desaflo: 6 (2.300PX) 

ACCIONES 

Ale�qutmú/tiple. Laannis realizatresataques: unoconsu 
mordisco ydosconsus garru 

Mordiuo. Atoqweconormocwerpoo cuerpo: +Ba impactar, 
alcance 5 pies,un objetivo.lmpocto: l5(3d6+5)dedai'lo 
perforante 

Ce�rre�. Atoquecon ormo cwerpo o cwtrpo: +S a impac;tar, alcan­
ceSpies,un objetivo.lmpocto: lS (Jd6 + 5) de dallocortante 

Abruooplo$lonte. Atoque cor�ormocuerpoo cuerpo: + 8 a i m  
pactar,alc;ance Spies,un objetivo.Jmpocto: 36 (9d6 + 5) de 
dal'lo perforantey,s ie l objetivoesunacriatura Grande o más 
pequel'la,queda agarrado(CDlS paraesc;�par). Hastaqueel 
agarre termine, el objetivorecibe36 (9d6 + 5) de dai'lo con· 
tundente al comienzode cadaturnode lasaga.Esta última no 
puedeatacarmientrasagarra auna criaturadeesta manera 



8AGA BHEUR 
Fetrico Mediono, co6tico molvado 

ClasedeArmadura: 1 7 (armadura natural) 
Puntos degolpe: 91 (14d8+28) 
Velocidad:30 pies 

FUE DES CON INT SAB CAR 
1 3 (+1) 1 6 (+3) 14 (+2) 1 2 (+1) 1 3 (+1) 16 (+3) 

Tiradasdesalvación:Sab+4 
Habilidades: Naturaleza+4, Percepción+4,Sigilo +6, 

ln��;��e;�i:il:� frlo 
Sentidos: visi6n enla oscuridad 60pies. Percepci6n pasiva l 4  
ldiomas:aurano,común, gigante 
Desaffo: 7 (2.900PX) 



SALAMANDRAS FLAMÍGERAS 
Lassalamandrasflamfgeraspueden encontrarse enlas 
regiones enlasque hayaguas termales,actividadvolcánica 
o condicionessimilaresdecalory humedad.Estosanfibios 
humanoidesviven enuna teocracia mllitarque venera a los 
elementales de fuego ensu peor encarnación 

Buscadoras de calor. Las salamandras Hamfgeras 
necesitan aguacatienteparaviviry reproducirse.Se 
vuelvenlentas,mentaly Hsicamente,despuésde pasaruna 
semanalejosdeuna fuemeelCterna decalor húmedo.Una 
faltaprolongadade calorpuedeacabarconuna comunidad 
de sa\arnandrasflamigeras.yaquelas criaturasentranen 
hibernación ysus huevos dejande desarrollarse 

Lassalamandrasflamfgeras buscanfuentesde caloren 
latierra.comobarrohirviendoy aguastermales.lugares 
idealespara establecerse. A travésdela excavación y la 
minerfa enla zona,creanun espacio habitable yobtienen 
un amplio suministrodemineralesparaotrosusos,como 
lafundición,la herrerfa y la alquimia.Unaguaridade estos 
anfibioscuenta conunared de canalesy esclusaspara 
hacercircularel lfquidocaliente a travésdel asemamiento 

Laalquimia practicadaporlas salamandrasftamigeras 
se centra enel fuego.Unadesus mezclasfavoritas esuna 
pastadeazufre,salesmineralesy aceite. Estascriaturas 
mastican estamezclahabitualmente.porqueal hacerlo 
siemen un calor internoagradable queles permitevomitar 
unapequeñabolade fuego.La mayorfa delas salamandras 
flamigeras llevanun recipiente conestamezcla encima 

Fielesmilitantes. Lasociedad y la cuhurade estos 
seres sebasa enla adoración a lmix.ei Prfncipe deiFuego 
Malvado. Eicuhoa estadeidadvuelve alas salamandras 
ftamígeras agresivas.furiosasy crueles. Las brujas delmix 
delas salamandrasflamfgeras enseñanque,al demostrar 
estascualidadesen combate,unode sus guerrerospuede 
ser �tocado por el Señor del Fuego�, entrando en una furia 
de bata\lacasi imparable. 

Lassalamandrasflam(geras brujas lideran a lossoldados 
desu raza paraprobarsuva](a haciendoincursionesque 
buscanconseguirtesorosy prisioneros.Las brujasofrecen 
la mejor parte del botín a lmix como diezmo, mientras que 
elrestosedivideentrelasque participaron enlos ataques 
segUnsumérito.Los prisioneros queno resulten deutilidad 
seránsacrificados a lmixy devorados. Aios máscapaces 
losutilizandurante un tiempo comoesclavos.paraexplotar 
minasoparallevara cabotareasrutinarias dela guarida 
Con el tiempo. compartirán el mismo destino que los demás 

Cuandolassalamandrasflamlgeras searmanparala 
guerra.en lugarde simplementeorganizarincursiones 
ocasionales.no hacen prisioneros.Su objetivo esnada 
menosquela aniquilación wtaldesus enemigos.aunque 
sereservansu mayoranimosidad para otrosdesu c\ase 
Sidos gruposdeestosanfibiosse encuentran.es probable 
quecompitanporel mismo territorio, porloqueel resultado 
habitualesuna sangrienta batal\a. 

Caminantes Ai�antescos. Las salamandras flamígeras 
tienenuna estrecharelaciónconun tipode bestiamons 
truosa quecreenquelmix enviópara ayudarlos:creencia 
fruto dela capacidad de dichascriaturas paralanzaruna 
llamaradacontrasusenemigos. Llamadoscaminantes 
gigantescos, estosmonstruosparecenavesy reptiles,pero 
en realidad nosonningunodelos dos.Las salamandras 
flamfgerasproporcionanrefugio, comida y zonasdecríaen 
susguaridasparaestosseres. Acambio.los caminames 
gigantescos sirvenvoluntariamente comomonturasparalos 
soldados deé\itede estosanfibios 

SALAMANDRA FLAMÍGERA GUERRERA 
Humanoide Mediano (salamandra jlamfgua), neutral malvado 

Clue de Armadura: 1 6 (camisa demalla, escudo) 
Puntosdegolpe: 22(4d8+4) 
Velocidad: 30 pies 

FUE SAB CAR 

10 (+0) 13 (+1) 12 (+1) 7 (-2) 1 1 (+0) 8 (-1) 

lnmunidades a dafto: fuego 
Sentidos: Percepción pasiva lO 
ldiomas: dr¡¡cónico, fgneo 
Desafío: 1(2(100PX) 

Anjibiii. La sal<�mandra flamfgerapuede respirar tanto dentro 
del ¡¡gua como fuera de ella 

ACCIONES =���:' c��t:!�::· La salamandra flamfgera ruliza dos ataques 

Cimitllml.Ataqutcan armacuerpo acuerpo: +3a impactar, al 
cance 5 pies, un objetivo. lmpocro: 4 (ld6 + l) de dai'locortante 
Eseupirfut¡o(Recar¡a trasun desnnsa corlao /¡¡r¡a).La sala­
mandraflamfgera escupefuego auna criaturaquese encuentra 
a 10pieso menosdeella. El objeti�o debenl.realizarunatirada 
desalvaci6nde DestrezaCD ll , sufriendo9 (2d8) dedai'lode 
fuego si lafa l la, o la mitad deese dai'losi la supera 



ClasedeArmadura:14 (armadura natur�l) 
Puntosde golpe: 22 (3dl0 + 6) 
Velocidad: SO pies 

FUE DES CON INT SAB CAR 
18 (+�) 1 3  (ti) 1� (+2) 4 (-3) 12 (+ 1) 6 (-2) 

lnmunidad a dallo: fuego �
d
�:�

3
o
5
�:�ercepci6n pasiva 1 1  

Desafío: l (200PX) 

Absorci6ndcFuego. Siempre queel caminantegigantescofuera 
a recibirdai'lode fuego,no sufrirá dai'lodeestetipoy recupera­;�:;

a
n:o

r
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r
tos de golpe como la mitad del dai'lo de fuego que 

ACCIONES 

Mordisco. Atoqutconarmocuerpoo cuerpo: +6� impactar, 
alcanceS pies, un objetivo. Impacto: S (1d8t �) ded�ño 
perforante 

Estol/idadtfutgo(RecargaS-6J. Ei caminantegigantescoarro· 
jauna erupción de llamas enun puntoquepuedaveryquese 
encuentre a 60 pic:s o menos deél. Todas las criatur�s situadas 
en una esfera de lO pies de r�dio centrada en ese punto debe­
r�n realizar una tir¡¡da desalvaci6nde 0estre.u CD 12, sufrien­
do l 4 (-4d6)dedallodefuego si la fallan, o l¡¡ m itadde esedaño 
sila superoan. Eifuegose extiendedoblando lasesquinas,de 
modoque prendelos objetos inflamoables quenadieporteni 
lleve puestos y se encuentren en el �rea 

ClasedeArmadura: l O ( l l con ormadurademago) 
Puntos degolpe: 33 (6d8 t6) 
Velocidad: 30pies 

FUE DES CON INT SA.B CAR 
1 3 (+1) l l (tO) 12 (-+-1) 9 (-1) 1 1 (+{)) 1 4 (+2) 

lnmunid�des a daño:fuego 
Sentidos: visión en la oscuridad 120pies (penetra en la 

oscuridadm.igica), Percepciónpasiva10 
ldiomas:dracónico,fgneo 
Desafío: 1 (200 PX) 

An.fibio. Lasalamandraflamígerapuede respirartantodentro 
del �gua como fuera deelt� 
8endici6n delmix. Cuando la saloamandraflamígera redu 
ce� un enemigo a O puntos degolpe, esta gana S puntos de 
golpetempor¡¡les 
lonzamientode Conjuros. Loasalamandraflamfgera esunoa 
lanudorade conjuros de nivel l. Su aptitudm�gicaesCaris· 
ma (salvaciónde conjuros CD12, -+-4 a impactarconataques 
deconjuro). Recuperatodos susespaciosdeconjuroal termi­
narundescansocortoo largo. Conocelos sigl-lientesconjuros 
de brujo 

Trucos (avoluntad): descargodtfuego, gufo, luz, monodtmogo, 
prestidigitoci6n 

Niveles 1-2(2 esp<�cios denivel2): tsfero dellamos,monos 
arditntts, royoobrosador, reprtnsi6n infernol 

Lonzomitntodt Conjuros/nnota. Laaptitud m�gicainnatade 
la salamandra flamfger� es Carisma. Puede l�nz�r de forma 
inn�ta armadura de mogo (solo sobre sf misma) a volu ntad, 
sin necesididde componentesm¡¡teriales 

ACCIONES 

Luctrodtlolbll. Alllql-lt canarmll cutrpo a cutrpo: +l a impactar, 
alcance S pies, unobjetivo. lmpt�Cfo: S (Id8 t 1) de dai'lo 
perforante 



TESTIGO MENTAL 

"TESTIGO MENTAL 
Aburaci6n Cronde,legol mol.-odo 

Clasede Armadura: l 5  (¡um�dura natural) 
Puntosdegolpe: 75(10dl0+ 20) 
Velocidad:O pies,volar20pies (levitar) 

FUE DES CON INT SAB 
10 (+0) 14 (+2) 14 (+2) 1 5 {+2) 1 5 (+2) 10 (+0) 

Tiradas desalvatión:lnt+S,Sab+S 

�:���:::5� ::::::6d:;,�bado 
Sentidos: visión en la oscuridadl 2(J pies, Percepción pasiva l 8 
ldiomas:hab/a delasprofundidades, infracom�n. telepatía 600pies 
Desaflo: S (l .SOOPX) 

RepetidorTe/epdti,o. Cullndoel testigomental recibeun mensaje 
telepático, puedecompartirlotelepáticamente conhastaotras siete 
criatur¡¡s situadasa600piesomenos dedistancia quepuedaver. 

ACCIONES 
Atllque múltipi�:. Ei testigo mental realiza dosataques:unoconsus 
tent�culos yotroconsu mordisco 

Mordisco. Atoquecon ormocuerpo on¡erpo: +5 a impactar, akance 
5pies,un objetivo.lm¡wao: 16 (4d6 + 2) de dai'lo perforante 

Royost>'u/ores. Ei testigo mentaldispara tres delos siguientes ra­
yosocularesm�gicos(repitelos resultadosduplicados) determi 
nadosaltatoriamente.eligiendo deunoa tresobjetivos quepueda 
veryse encuentren a 120 piesomenosde distancia· 

l. Royo deovusión. Lacriatura objetivodeber� hacer una tirada 
deulvacióndeCarismaCO ll. 5 i falla,el objetivotendr�desventa· 
jaenlas tiradas deataquedurantel minuto.Puederepetirla tirada 
de ulvación al finalde cadauno de su s turnos, finalizandoel efec· 
lo si tiene �xito 
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Puederepetir latiradade ulvaciónal finaldecadaunodesus 
turnos, finalizando el efecto si tiene �xito 

J. Royo psíquico. El objetivo deberá tener �xito en una tirada 
de salvación de inteligencia CO 1l o recibir� 27 (6dS) de dai'lo 
psfquico 

ció: ::rie7::;:!z��;·J�1
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durante] minuto.Adem�s. lacriaturano podr� realizarreacciones, y 
puedeelegirentrehaceruna actión ouna acciónadidonal ensu tur· 
no.peronoambas.Ei objetivo puederepetirestatiradade salvación 
al final de cada uno de sus turnos, finalizando el efecto si tiene �xito 

S. Royo oturdidor. Ei objetivo deberásuperar unatiradadesal· 
vaciónde Constitución C 0 1 3 o quedaráaturdidodurante l minu· 
to.Puede repetirla tiradade salvación alfinaldecadaunodesus 
turnos,fin;lizandoel efecto sitiene éxito 

6. Royo teltquinttico. Si el objetivo es una criatura, deber� 
superar unatiradade salvación de Fuerza COll.S ifalla,el testi 
gomentallo moveroi hasta 30piesencualquierdireccióny,ade­
m�s. estará apresado por el agarre del rayotelequin�tico hasta el 
comienzo del próximoturnodel testigo mental o hastaque este 
último esté incapacitado 

Siel objetivo esun objeto quepese300 iibras o menosyqueno 
seest�siendovestidoo transportando,lo mover.;i hasta 30piesen 
cualquierdirección.Ei testigo mentaltambi�npuedeejerceruncon· 
trolprecisosobreobjetos conesterayo, realizandotuencomoma· 
nipularuna herramientasencill; yabrirunapuertaoun recipiente 



TLINCALLI 

ClasedeArmadura : 1 5 (arm<�durilnatural) 
Punto$ deBolpe: 85 (10d10+- 30) 
Velocid¡¡d: 40pies 

FUE DES CON INT SAB CAR 
16 (+3) 1 3 (+1 ) 16 (+3) 8 (-1) 1 2 (+1) 8(-1) 

Habilidades: Pertepción +4, Sigilo+4, Supervivencia+4 
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en loa oscurid3d 60 pies, Percepción poasiva 13 

Oe:saflo: 5 (1 .800PX) 

ACCIONES 

Ataquemúlliple. Eitlincalli realizadosataques: unoconsu 
espadalarga ocadenaconpUasy otro consu aguijón 
E'spodalorga. Atoque canarmocutrpo t:I (Utrpt:l: +6a impactar, 
akance 5 pies. unobjetivo. lmpr;¡cto: 7 (1d8 + 3) de dai'locor­
tante, u 8 (1d10+3)dedai'locortante siseusaa dosm¡¡nos 
Codeno cr:�npiÍt:!s.Atr:�queconormo cuerpo o cuerpo: +6 a impac 
tar,alcoance10 pies, un objetivo. lmpocto: 6 (1d6 + 3) de dai'lo 
perforantey, siel objetivoes unacri¡¡tura Grande o máspeque· 
i'la.es ag¡¡rr¡¡do (CD 11 para esc¡¡par). Hastaque esteagarre 
finalice,el objetivo estarJapresadoyel tlinc<�lli nopodráusar 
la cadenacon pUas contra otriiCriatura 
Aguij6n. Ataqueconormocuerpoo cuerpr:�: +6a impactar,alcan 
ce5pies,un objetivo.lmpocro: 6 (ld6+ 3)dedai'lo perforante 
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estará envenenadodurante l minuto.Si l¡¡ falla por S omás, 
la criatura tambi�nestaráparaliuda mientr¡¡ssigaenvenen¡¡da 
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TRAMPERO 

TltAMPI!:RO 

ClasedeArmadura: l 3 (armadura naturill) 
Puntosdegolpe: 8S(l0d10+ 30) 
Velocidad:lO pies,treparlO pics 

FUE DES CON INT SAB CAR 
1 7 (+3) 10 (+0) 1 7 (+3) 2 (-4) 1 3 (+1) 4 (-3) 

Habi1idades:Sigilo+2 
Sentido$:visión (iq:a l0pies,llisión enla oscuridad60 pies, 

ld
i:�e:.:n pasiva l l  

Deuffo: 3 (700PX) 

AporiendaFo/Ja. Mientrasel tramperoestl! adyacente a un techo. 
suelooparedy permanezcainmóvil,escasl indistinguibledeuna 
sección normaldedichas superlicies. Unacriaturaque puedaverlo 
ytengal!xito enuna pruebade lnteligencia(lnvestigación) o lnteli­
gencia(Naturaleza) CD20 serácapnde discernirsu presencia 

ACCIONES 

Aho¡ar. Una criaturaGrande omás pequellasituada a S pieso me­
nos del trampero deber� tener éxito en una tir�d� de s�lv�ción de 
Destreu CD 1 4 o ser�agarrada(COU paraescapar). Hastaque 
esteagarretermine,el objetivoruibir.t l7 (4d6 •3) dedal'locon· 
tundente mh 3 (ld6)dedal'lode .tcido¡¡l c;omienzo decadauno 
desus turnos. Mientrasestéagarrado,el objetivo esur.tumbién 
apresado,cegadoyen riesgodeaslixiarse.E i trampero solopuede 
ahogarauna criatura a la vez 



Infernal Diminuto, caótico ma/�ado 

Clasede Armadura: 1 2  
P\lntos degolpe: 1 3 (3d-4+6) 
Velocidad: S pies,volar40pies 

FUE DES CON INT SAB CAR 
6 (-2) 1 4 (+2) 14 (+2) 4 (-3) 7 (-2) 2 (-4) 

�n��11
e;:;: :::::

::=��:ego, rel�mpago 

lnmunidada esbdos:envenenado 
Sentidos: visiónenlil oscuridad 60pies, Percepción pasivi18 
Fdiomu:entiendeabisill, inferniily cualquieridiomaque cono-

cieraantesde convertirseen vargouille, pero nopuede hablar 
Oes:affo: 1 (200PX) 

ACCIONES 

Mordisco. Ataqueconormo cuerpoa cuupo: +4 a impactar, 
alcance Spies,un objetivo.lmpacto: 5 (1d6 + 2) dedai'lo 
perforante m�s 10 (3d6)dedai'lode veneno 

Beso. Ei vargouillebesa a un humanoide incapacitadosituado 
a S pies o menos de �1. El objetivo deberá tener�xitoen una ti 
radade salvacióndeCarisma C0 12 o quedará maldito. Dicha 
criaturapierde l puntode Carismacada hora. yaquesu cabeza 
adquiereaspectosinfernales.La maldición no avanzamientras 
el objetivo est� bajo la luz del sol o en la zona de un conjuro 
deluz dt/dío; noc.uentesesetiempo.Cuiindoei Carismadel 
humanoidemalditodesdende a 2, estemuere ysu c.abeza se 
separadel c.uerpo yse c.onvierte enun nuevovargouille.Lanzar 
Jevon1or mt�/diddn, "Siabltcimienlo mayor o un conjuro similar 
sobreel objetivo antes dequese completela transformación 
puedeterminilrcondichamaldición.Ai hac.erlo, sedeshacen 
loscambiossufridos porla criatura debidoalbeso 
Chil/idoimpresit�ntJnle. Eivargouille chilla.Cadahumanoidey 
bestia quese encuentre a 30 pieso menosdel vargouilleque 
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próximo turnodelinfernai. Mientrassiga asustadodeestama 
nera, el objetivo tambi�n estar;l aturdido. Si un objetivo supera 
la tiradade salvac.ión o el efectotermina, será inmune al grito 
impresionantede todoslos vargouilles durante l hora 



VEGEPIGMEOS 

MOHO ROJIZO 

Elhongoconocidocomomohorojizoesde colormarrón 
rojizo y se encuentr� solo en lugares oscuros, cálidos y 
húmedos. Cuandoseextiendesobreunobjetode met;�l 
puedeconfundirsecon óxidonatural, porloquese requiere 
superar unapruebade lnteligencia (Naturaleza)o Sabiduría ��

s
��e

:
�i;

3
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c
�:� CD 15 para identificarlo con precisión a simple 

Cualquiercriatllra quese encuentre a S piesomenosdel 
moho rojizodeberá hacerunatiradade salvaciónde 
Constituci�n CD13,yaqueel mohoemite unanubede 
esporas. Sifalla,la criaturaes envenenada. Mientras esté 
envenenada, sufre 7 (2d6)de daí'lodevenenoal comienzode 
c;adaunodesus turnos.brotandomohosegúnrecibedaño 
Una criatura puederepetirestatiradade salvación alfinalde 
cadaunodesus turnos,finaliundoel efecto sí tieneéxito 
Cualquiermagiaque neutralice elvenenoocure enfermedades 
acabaconla infestación. Aiguien queveasuspuntosde golpe 
reducidos a O porel dai'lodevenenodelmoho morirá. S i la  
criaturacafda esuna bestia, un gigante o un humanoide, unoo 
más vegepigmeosreciénnacidos emergerán desu cuerpo 
24horasdespués:un vegepigmeodeun cadáverPequei'lo,dos 
deuno Mediano,cuatro deunoGrande,ocho deuno Enorme 
ydieciséisdeunoGargantuesco 

Elmoho rojizo puedeser difíci lde eliminar, yaquelas armas 
y l a mayorla delos tipos dedai'lonole hieren.Los efectosque 
causandai'lode ácido. necrótico o radiante matan l piecua 
dradodeestemohoporcada l dedai'lo infligido. Unalibra 
desal,un galónde alcohol o un efecto mágico quecurelaen 
fermedadacabará conelmoho rojizo enun áreacuadradade 
10piesdelado.Laluzdelsolmataa cualquiermoho rojizo 
quese encuentre enla zonailuminada 

VEGEPIGMEO 
P/onlpPer¡uei'IP,neulm/ 

ClasedeArmadura: 1 3 (armaduranatural) 
Puntosdegolpe: 9 (2d6+2) 
Velocidad: 3D pies 

FUE INT CAR 
7 (-2) 14 (+2) 13 (+1) 6 (-2) 1 1 (+0) 7 (-2) 

Habilidades: Percepción +2,Sigilo+4 
Resistencia a dai'lo: perforante, relámpago 
Sentidos:visión enla oscuridad 60pies, Percepción pasiva 1 2  
ldiomas:vegepigmeo 
De$affo: 1/4(50 PX) 

Cflmujlfljc Vegclfi/. Eivegepigmeotiene ventaja enpruebas 
de Destreza (Sigilo) quehagaen terrenoconvida vegetal 
abundante que lo oculte 
Regcncroción.Ei vegepigmeorecupera l puntosdelgolpeal 
principio desu turno.Siredbedai'lode frfo, fuego o necrótico, 
esteatributono tendrá efecto ensu pró•imoturno.La criatura 
solomorirá siempiezasuturnoconOpuntosdegolpeyno 
se regenera 

ACCIONES 

Gflrrfls.Ator¡ucconormo cucrpoo Guerpo: +4 a impactar,alcan· 
ce 5 pies,un objetivo. lmpocro: 5 (1d6+2)de dal\ocortante 



jEFE VEGEPIGMEO 
Plo11loPequeilo,,eutrol 

Clase de Armadu111: 14 (�rm�dur� n�lur�l) 
Puntosdegolpe: B (6d6+12) 
Velocidad: lO pies 

FUE DES CON INT 
14 (+2) 1 4 (+2) 1 4 (+2) 7 (-2) 1 2 (+1) 9 (-1) 

Habilidades: Percepción +3,Sigilo +4 
Resistenciasa daño:rel�mpago, perforante 
Sentidos: visiónen la oscuridad60pies, Percepción pasiva 1 3  
ldiomas:vegepigmeo 
Desaflo: 2 (450 PX) 

Camujloje Vegdoi. Ei vegepigmeotienevent�ja en laspruebas 
de Destreza (Sigilo) querealiHen cualquier terrenoconvida 
vegetal abundante quelo oculte 

ACCIONES 

Atoqutmú/lip/e. Ei vegepigmeorealizadosataquescu<:'rpo :
u
c�

a
:::consusgarrasodos ataques cuerpoa cuerpo con 

Corros. Atoquecon ormocuerpo o cutrpo: +4a impactar,alcance 
Spies.un objetivo.lmpocto: S (ld6 + 2)dedal'lo c;ortante 

Esportu (1/Dft�J. Una nubedeesporastóxic;asde1 S pies de ra­
diose e�pandedesdeel vegepigmeo. L�sesporas se extienden 
mhall,de lasesquinas.Todaslas criaturasquese encuentren 
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trasest�envenenadode estaforma,un objetivo sufre9 (2d8) 
dedanodevenenoal principio decadaunodesus turnos.La 
c:riaturapuederepetirlatiradade salvación alfinaldecadauno 
de sus turnos, librándose del efecto si tiene �xito 

ClasedeArm�ut11: 1 4 (armaduranatural) 
Puntosde golpe: 27(Sd8+5) 
Velo<:idad:lO pies 

FUE DES CON INT SAB CAR 
1 3 (+1) 1 2 (+1) 1 3 (+1) 2 (-4) 10 (+0) 6 (-2) 

Habilidades: Perc:epción+4,Sigilo +3 
Resistencias a dailo: re"mpago,perforante =:�:

5
�:_:si6n en la oscuridad 60 pies, Percepción pasiva 14 

Oesaflo: 1 (200PX) 

Comujloje VegttoJ. Eiespinosotieneventaja en las pruebas 
de Destreza (Sigilo) querealizaen cualquierterrenoconvida 
vegetal abundantequelo oculte 
Cuerpo fspíntJstJ. Ai comienzo desu turno,el espinosoinAige 
2 (1d4)de da!'lo perforante acualquiercriaturaquelo agarre 
Rtgtntroci6n. Ei espinosorecupera S puntosdel golpe al prin­
cipiodesu turno.Si recibtdailodefrfo.fuego o necrótico, 
esteatributo notendrá efecto ensu próximoturno.La criatura 
solomorir,si empieza suturnoconO puntos degolpeyno 
se regenera 

ACCIONES 

Mordisco. AroquectJnormocuerpoo cuerpo: +la impactar, 
alcance 5 pies,un objetivo.lmpocto: 8 (2d6 + 1) dedano 
perforante 



VELOCISTA 

VELOCISTA 
Fttrico Diminulo,coóticomolvado 

Clasede Alm�ura:16  
Puntosdegolpe:10(3d4+3) 
Velocidad: l20pies 

FUE DES CON INT CAR 
4 (-3) 23 (+6) l l (+l) 10 (+0) 1 2 (+1) 7 (-2) 

Habilidades:Acrobacias +&,jut>godeManos+8, Percepción+5, 
Sigilo+& 

Sentido$: visión enla oscuridad 60 pies, Percepciónpasiva l5 
ldiomas: comUn, silv;mo 
Oesaflo: 1 (2'00 PX) 

fl'cui6n. Siel velocist¡ cs vfctima deun efecto quele permita 
hacerunatiradade salvación de Oestreza pararedbir solola 
mitaddelda�o.no recibir, dalloalgunositieneéxitoenl¡¡ 
tiradade ulvac.ióny solola mitad si falla 
MovimientoBorfoso. Lastiradasdeataquecontrael velocista 
tienendesvenuja amenosqueel feérico estéincapacitado 
o apresado. 

ACCIONES 

Atoqut múltiple. Ei velocisurealiza tresataquescondagas 



Cuando 1 .. eo, .. ¡,, van rnal, leeuestran a quien 18a Util y Jo �aeri6een a ,u dio• cobarde. H�n�n, luponAo que no •ontan di!erentel de �nucho• hu�neno,, dupub de todo. 



Ciidiltribu xv¡¡rtcuenta conun orador quesirvecomosu fíder 
El oradorposee elperfildeun xvartnormal, exceptoporque 
tiene unatnteligencia de l l (+1) y conoceun idioma adicional 
(generalmente comúno goblin) 

XVART 
Humanoide Pequeilo (xvort), coótica molvodo 

ClasedeArmadun: 1 3 (armaduradecuero) 
Puntos degolpe:7 (2d6) 
Velocidad:30pies 

FUE DES CON tNT SAB CAR 
8 (-1) 14 (+2) 10 (+0) 8 (-1) 7 (-2) 7 (-2) 

Habilidades: Sigilo+4 ::�
3
0
5
�:

a
v����� en la oscuridad 30 pies, Percepción pasiva 8 

Desaffo: 1j8(25 PX) 

Ltng1111dtRDxi�ort. El xvartp11edecomunicarse conmurciélagos 
yratascomunes,aslcomoconmurci�lagos y ratasgigantes 
MonlldoDominonte. Eixvarttiene ventaja enlas pruebasde 
Fuerz<�(Atletismo) paraempujar auna criatura sial menosuno 
desus aliadosesti a S pieso menosdel objetivo ydicho aliado 
noesti inupacitado 

:� ::::SC:: ::�:�: ::S:UENTA, 
- E�MINSTEiit ...:, 

XVART BRUJO DE RAXIVORT 
HumanoidePequeilo(xvorl), coóticomo/vodo 

Cluede Armadlln: 1 2 (1 5 con ormodurodemogo) 
Puntos degolpe: 22(5d6+5) 
Velocidad: lO pies 

FUE DES CON tNT SAB CAR 
8 (-1) 14 (+2) 12 (+1) 8 (-1) 1 1 (+0) 1 2 (+1) 

Habilidades: Sigilo+l 
�;��

5
�:

a
v����� en la oscuridad lO pies, Percepc::ión p<�sivil 10 

Desafk>: 1 (200PX) 

Bendiciónde Rotivori. Cuandoelxvartreducelospuntosde 
golpe deun enemigo aO, gana4 puntosdegolpe temporales 

�;::�:���;: �:;��: ��:v:;�i��
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Lonzomientode Conjuros.Ei xvart esun lanzadordeconjuros 
de nivei J.Su aptitudmigicaesCarisma (salvaciónde conjuros 
CD 1 1 , +3 a impact¡¡r con<�taquesde conjuro). Recuperatodos 
susespacios deconjuroal termin<�r un descanso cortoo l;�rgo 
Conoce lossiguientes conjuros de brujo 
Trucos (avoluntad): descorgo wbrenoturol, i/usión menor, mono 

demogo, prtstidigitoción, rociodo velltiiO.SO 
Niveles 1-2(2 espacios denivel2): invisibilidod,monos ordientts, 

royoobrosodor,rtlirodo uptditivo 
Lanzamiento dt Conjuras Innato. La aptitud m�gic� inn�ta del 
lV�rtesC<�risma. Puede lanzar deforma innaulos sig�.�ientes 
conjuros sinnecesidadde componentesmateriales 

A voluntad: ormodura demogo(solo lanzador), dtltelormogio 
Ltnguode Ruivori. Ei lvartpuedec:omunicarsecon 
murci�lagos y ratas comunes, ni como con murci�lagos y 
ratas gigantes 

ACCIONES 

Cimitarra. Aloque con arma cuupo o cuupo: +4 a impactar, 
akance 5 pies. unobjetivo. lmpocto: 5 (1d6 +2) de daílo 



YUAN-TIS 

ANATEMA Y� 

ANATEMA YUAN-TI 
Monstruosidad Enorm� (cambioformas, yuan-Ji), neutral ma/�ada 

Cla¡edeArmadur,¡: l 6 (armadura natural} 
Puntosdegolpe: l89(18dl2+ 72) 
Velocidad: 40pies, trepar30 pies,nadarl0 pies 

FUE DES CON INT 

23 (+6) 1 3 (+1) 19 (+4) 1 9 (+4) 1 7 (+3) 20 (+5) 

Habilidades: Percepción+7, Sigilo +5 

�ne:::�e��:: �:::��:���: fuego, rel,mpago 

lnmunidada estados:envenen;�do 
Sentidos: visión ciega 30pies, visi6nen la oscuridad 60 pies, 

ld::�
e:c�:i�����:��- dracónico 

Oesaflo: 12 (8.400PX) 

Com&ioformas. El anatema puede usar su acción para polimorfar­
seenuna serpienteconstrictora gigante Enormeo volver a su ver 
dadera form,¡,Su perfilesel mismoentodaslasformas.Cualquier 
elemento deequipoquelleveovist;anose transformar� 

AurodrOfidiofobia. Cualquittrcriaturarlrgidaporel anatrma.que 
noseauna serpiente o un yuan·ti.que comience suturnoa30pies 
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srrpientes yyuan·tis.Un objetivoasustado puederepetirlatirada 
desalvación alfinaldecadaunodesus turnos,finalizandorl efec· 
lo si tienr ��ito. Si la tirada de salvación dr un objetivo tirne �xito o :::r;;��r

r
��ina, la criatura ser;i inmune al <aur<a durante las próxi· 

Lonzomirnta de Conjtuos lnnato {Iala rnformo dtt anotrmo). La 
aptitudmágica innata delanatemaesCarisma (salvación decon· 
juros CD17). Puedelanzardeformainnatalos siguientesconjuros 
sin necesidadde componentesmateriales 

Avoluntad: encor�toronimo/(solo serpientes) 
ljdia cada uno:ocrl�rar, enmarailor, oscuridad, polimorfor, 

sug�stión, terror 
lfdla:polobrodivirlo 
Resisff:ncioM6gico.Ei yuan·titieneventajaenlas tiradasde 
salvacióncontraconjurosy otrosefectos m;igicos 

SeisCobezas. Eiyuan·titiene ventajaenlas pruebasde Sabidurfa 
(Percepción)yenlas tir<adasde salvilciónpara evitarserasustado, 
aturdido,ceg<�do,ensordecido, hechindooquedar inconsciente 

ACCIONES 

Atoqutt mU/tiplt: {solo en formfl dt onotemo). El anatema realiza :�:�:a�:�:
,
��

s
:::s, un ataque dr constrei'lir y un ¡¡taque de 

Cflrro {solfl formrl dt Onflt�mo). Ataque con armo cuerpo o cuerpo 
�:o

d
:�:���:;�·

�
:�cance 10 pies, un objetivo. Impacto: n (2d6 + 6) 

Constrt:ílir. Atoque conormo cuerpo o cuerpo: +IO a impactar. 
alcance 15 pies,una cri<atura Grandrom.ts prqueíia.JmpoCio 
16 (3d6+6)de dili'locontundente m.ts7 (2d6) dedai'lode ;icido 
yel objetivoesagarrado(CD16 paraescapar). Hastaquefinalice 
esteagarre, la criaturaestá apresada y recibe 16(3d6+6) dedai'lo 
contundente m;ls7 (2d6)de dai'loácidoalcomienzodecadauno 
desusturnosyel anatemano puedeconstrei'liraotro objetivo 

0/eada de mordiscos. Atoque conormo cuerpoo cuerpo: +IOa 
impactilr,ilkance 10 pies,un<a criatura. lmpoclo: 27(6d6+6)de 
dai'lo perforante mhl4 (4d6) dedai'lode veneno 



CUENTAPESADILLAS YUAN-TI 
�:�:;;u;�:�

0
Mediono (combioformos, yuon-li), 

ClasedeAnnadura: l� (armadura natural) 
Puntosde¡olpe: 71 (1 3d8 + 1 3) 
Velocidad: lO pies 

FUE SAB CAR 
16 (+l) 1� (+2) 13 (+1) �� (+2) 1� (+2) 16 (+3) 

Tiradas desalvación:Sab+3,Car+5 �����::S� �:�:��
e
:�·

"
�gilo +� 

lnmunidada estados:envenenado 
Se:ntidos: Visión enla oscuridad l20pies (penetra enla oscuridad 

mágica), Percepción pasiva l l  
ldiomas: abisal,común, dracónico 
Oesaffo:4 (1 .100 PX) 

Combioformlls. layuan-tipuedeusarsu acciónpara polimorfar· 
seenuna serpiente Medianaovolveraasumirsu auténticaforma 
Superfileselmismoentodoslos aspectos.Cuoalquierelementode 
equipo que lleve o vista no se lransformoar�. Si muere, permanecer� 
enla forma enlaquese encuentra enese momento 
Colmillos de lo Muerte (2/DfoJ. la primera vez que la cuentapesadi· 
llasimpactaconun ataquecuerpoa cuerpo ensu turno,puedein­
Aigirl6 (ld10)dedaflo n«rótico adicional alobjetivo 

Lonzomientode Conjuros(soloformllde yuon·lij. layuan-ti esuna 
lanzadorade conjuros denivel6. Su aptitud m�gicaes Carisma 
(salvaciónde conjuros CD13, +5a impactar conataques de conju· 
ro).Recupera todossus espacios deconjuroalterminarundescan­
socortoo largo.Conoce los siguientesconjuros de brujo 
Trucos (avoluntad): descorgosobrenoturol (alcance300pies, bonifi· 

cador+3oacoada tirada dedaflo),manode mago, mensoje,preslidi 
gitación, rodado venenasa, loquehelado 

SEGURAMENTE NO 
-ELMINSTER 

Niveles l-3(2 espacios deconjurodenivel3j brazas deHadar, 
hambre de Hadar, inmovilizar ¡nrsana, malefiáa, ascuridad, 
rayode hechicerfa, terrar 

lonzomientode Canjuros lnnolo{soloformode yuan-tiJ. laapti 
tudm�gicainnatadela yuan-ties Carisma(salvaciónde conjuros 
CDll). Puedelanzardeformainnatalos siguientesconjuros.s in 
necesidadde componentesmateriales 
Avoluntad: encanloronima/ (soloserpientes) 
3/día:sugeuión 
ResislencioM6gico. lacuentapesadillastieneventajaen las tiradas 
de s;¡lvacióncontraconjurosyotros efectosm�gicos 

ACCIONES 

AtoquemU/tip/e {soloforma deyuan-ti).la cuentapesadillashace 
unataquede constrel'liryun ataquede cimitarra 
Constreñir. Ataque con arma cuerpo a c¡¡upo: +5 � impact�r, 
alc�nce l0pies,un objetivo. lmpocto: l0 (2d6+ 3) dedal'lo con­
tundente y,siel objetivo esuna criatura Grandeomás pequefla, 
es agarrado(CD14 paraescapar). Hasta queel agarrefinalice, 
el objetivotambiénestaráapresadoyla yuan-ti nopuede constre 
flira otroobjetivo 
Cimitarra (solo forma de yuon-tiJ. Ataque con armo cuerpo a cuerpo �:

n
a
0

i;;�:��� alcance 5 pies, un objetivo. lmpaclo: 6 (ld6 + 3) de 

ln�ocar pesodilla (R"o'lo tras un descanso corto o lorgoJ. la yuan-ti 
consigue acceder a las pesadillas de una criatur� que pueda ver 
yse encuentre a60 pieso menos deella;creauna apariciónilu· 
soriainmóvil de los miedosm�s profundosdelobjetivo,visible 
solo para esta. El objetivo deber� hacer una tirada de salvación de 
lnteligenci¡¡ CD 13. Si la falla, sufrir� 11 (2dl0) de dal'lo pslquico 
y estar� asustado por la oaparición, creyendo que es real. l� yuan 
t ihade concentrarse paramantener la ilusión (como siselohi­
ciese enun conjuro), quedura 1 minuto y no puederecibirdano 
El objetivo puede repetir la tirada de salvación al ñn�l de c�da 
uno de sus turnos, finalizando la pesadilla cuando tenga é�ito o 
sufriendo ll (2dlO)dedal'lo pslquicocuandofalle 



Losyt.�an-tiscrean gt.�ardaestirpes a partir deht.�manoidescap 
tt.�rados. Cada st.�jeto toma t.�napociónespecialqt.�elo incapa· 
cit�de inmediato y lo transforma en t.�n gt.��rdaestirpedt.�rante 
los próximos 1 d6 + 6 días. Un individt.�oobligado a beberla 
mezclapt.�edehacert.�natiradade salvación de Constitllción ;�

a
�;�

,
s�;��: ::�

�
o�:��: U (4d6) de dallo de veneno y no se 

Un conjt.�ro como restob/ecimieruo menor o /ewmror moldi­
ádnpt.�ededetener el procesode transformaciónen cllalqt.�ier 
momento previo a Sll culminación. Un� vez completado el 
c�mbio,solot.�n conjt.�rode deseo pt.�ederevertirel efecto 

CuENTA PESADILLAS YUAN-TI 

ClasedeArmadt.�ra: 14 (armadt.�ra natt.�ral) 
Pt.�ntos de golpe: 4S(7d8+14) 
Velocidad: JO pies 

FUE DES CON SAB CAR 

1 5 (+2) 14 (+2) 14 (+2) 6 (-2) 1 1 (+0) 4 (-3) 

Til'lldasdenlvación: Ft.�e -+�,Des-+'1, Sab-+2 

�:���:�:� ::��;���::0
2 

lnmunidada estados: envenen�do 
Sentidos: visión enla oscuridad 60pies, Percepci6n pasiva 1 2  
ldiomas:abisal,comtJn, dr�cónico 
Desaflo: 2 (450PX) 

RuiJitncioMento/. Ei guard�estirpetieneventaja en lastiradas 
de salv�ción para evitar ser hechiudo. Adem.is, 1� magia no 
puede paralizarlo 

Temcrorio. Ai iniciodesuturno, el yuan-ti puede de<idir obte 
nerventajaen todas lastiradasdeataqueconarmacuerpoa 
cuerpo quehagadurantedichoturno. pero, a cambio.lastira 
dasde ataquequele teng;mcomo objetivohasta elfinaldesu 
siguiente turno también tendrán ventaja 

ACCIONES 

Atoqut"mú/tip/e. Ei guardaestirpe realiutresataques;unocon 
su mordisco ydosconsus guras 
Mordisco. Atoqueconormocuerpoo cuupo: -+4 a impactar. 
alcance 5pies,un objetivo. /mpocro: 6 (1d8+2)dedatlo 
perforanre 
Carras. Aroque conormacuupoo cuupo: +4 a impactilr, alcan­
ce5 pies.un objetivo.lmpocro: S (1d6+2)de datlocortante 



MAESTRO DEL POZO YUAN-TI �:;;;;u;�::;�
0
Mediona (combioformos, yuon-ti), 

Cluede Armadu1'11: 14 (armaduranatural) 
Punt0$ degolpe: 88(16d8+16) 
Velocidad:30 pies 

FUE DES CON INT SAB CAR 
1 6 (+3) 14 (+2) 1 3 (+1) 14 (+2) 12(+1) 1 6 (+3) 

Tir11dasde salvac:i6n: Sab +3, Car+5 ������::s� �:�:�:c:�n�gilo +4 

lnmunidada estad0$:cnvenenado 
Sentidos:visiónenla oscuridad120 pies (penetra enla 

ld�s����::i:l����������:����:asiva 11 

Oesaffo: 5 (1.800PX) 

Combioformos. Eiyu<�n-tipuedeutilizarsuacciónpara polimor­
farse enuna serpiente Medianao volverasu verdaderaforma 
Superlilcsel mismoen ambosaspcctos.Cualquier elemento 1:

,
:
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lleve o vista no se transformar�. No cambiará de 
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dec¡¡usar16 (3d10)dedai'lode veneno¡¡dicionalal objetivo. 
lllnzllmirntodr Conjuros (solotnformoyuon-ti). Eiyuan-ti 
esun lan¡adorde conjuros denive1 6.Su aptitudm,gicaes 
Carisma(salvaci6nde conjuros CD13,+5a impact¡¡rconata 
quesde conjuro). Recuperatodos susespaciosdeconjuroal 
terminar un descansocortoo largo.Conocelossiguientes 
conjuros de brujo 

Trucos(a voluntad): amisrod,dt�argasobrenlllurol (alcance 
300pies.+3de bonilicaci6n paracadatiradade dai'lo), guío 
monode mago, mensoje, radada vtntnoso 

Niveles 1-3 (2 esp¡¡cios de nivel 3): contrahechizo, in�isibilidod, 
orden imperioso, poso brumoso, represión infernal, sirviente 
in�isible, toq"e �ompírica 

Avoluntad: encontaronimal (soloselpientes) 
3/dfa:s .. gesridn 

RtsistenciaMdgico. Ei yuan-ti tieneventaj<�en las tiradasde 
salvacióncontraconjurosyotros efectos m�gicos 

ACCIONES 

Atoqut múltiplc (so/oformoyuon-ti).Ei y"an-tirealizados 
ataq .. esde mordisco con s .. s brazos de serpiente 

Mordisco. Atoq�Je conormocutrpo o cucrpo: +Sa impactar, 
alc<�nce Spies.un objetivo.lmpoclo: 5 (1d4+3) dedai'lo 
perforante m,s7 (2d6) ded�i'lodeveneno 
Hibcrnoci6n dtMerrshoulk (I/Dfo). Eiy"an-tieligecomoob 
jetivohastaa cir'lco criatiJrasq .. e pueda ver y se enc�Jentren 
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suei'lo m�gico y permanecer� inconscier'lte durante 10 minutos 
Un objetivodormidose despierta si recibedai'lo o si alguien 
usauna acciór'l parasacvdirloo darle"na bofetadi.Estesuei'lo 
m�gico notiene efectoen .,na criat�Jra inmune a ser hechizada 

MAESTRO DEL POZO YUAN-TI 
Los maestros de l p ozo son sacerdotes corruptos yuan -tisque 
han hechou n pactoco n e l d i o s Mer r shaulk y bu scan sacar lo 
d e s u sueñosacri fican dohumanoi de s . Son losmás tradicio­
nalistasenactitudent relos yuan-ti s y c reenqueestánmejor 

equipados paralograr losob jetivos d e s u p ueblo 
Los maestros del i>Ozoestá n profun damenteimplicados 

en el p lanalargop lazo d e s u razaparahacersecargodelos 
gobier no s h umanoi des.así comoen el es f uerzocontinuo 
paraprotegc r a s u s ciudadc s deser dc scubiertas o delos 
ataques dec riaturas hostiles. Seoponenal comportamiento :�n

0
e;��:o

a
����

0
g: n por u n  en foque lento y cauteloso en 

Estecorruptoes del tipoquctieneun cuerpo y ca beza 
humanos y serpicntesen lugar d e b razos 



SUSURRADOR MENTAL YUAN-TI 
Lossusurradoresmcmalcsson corruptosyuan-ti lanza­
doresdcconjurosquehan scllado un pacto conel dios 
scrpieme Sseth. la Muerte Sibilante. Usan sus habilidades 
paraconvertir a otros a su fe,aumemarsupoderpersonaly 
confundirlas mentes desus enemigos. 

Unsusurradormentales elusivo. rnanipulador.impre­
decibleyestá dispuesto aengañar omatara camaradas 
y rivales porigualsi hacerlo le beneficia.Los adoradores 
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porloque dedicanmuchaenergfaa asegurarse dequenin­
gunode susaliadosse entere desus conexionesconel otro 
lnclusoentrelosyuan-tis.los susurradores mentalesson 
conocidos porser vanidosos. furtivosy propensos ahuira 
la primera señalde problemas 

Estecorrupto esdeltipoquetieneun cuerpohumanoy 
una cabeza de serpiente. 

SUSURRADOR. MENTAL YUAN-TI 
�:�:;;�::.::0M�diana (cambioformas, yuan-li), 

Clnede Armadu!'ll: 14 (armaduranatural) 
Puntos de golpe: 71 (13d8 + 1 3) 
Velocidad: lO pies 

FUE DES CON INT CA.R 

1 6 (+3) 14 (+2) 1 3 (+1) U (+2) 14 (+2) 1 6 (+3) 

Til'lldnde salvación: Sab+4,Car+5 

����:�:� �:�:��e::n�gilo +4 

lnmunidada estados:envenenado 
Sentidos:visi6nenla oscuridad 120 pies (penetra enla 

oscuridadmágica), Percepci6n pasiva 1 2  
ldiomas:abisal,común,dracónico 
Desaflo: 4 (1.100 PX) 

Combiofor�os.Ei yuan-tipuedeutilizarsu acciónpara,polimor­
farse enuna serpiente Mediana o volverasu verdaderaforma 
Su perfilesel mismoen ambosaspectos.Cualquier elemento 
deequipoque lleveovista nose transformar�. Si muere,per­
manece ensuforma enlaquese encuentra enese momento 
8rmdici6n dcSstth. Cuandoelsusurradormentalreducelos 
puntos degolpede un enemigoa O, elyuan-ti gana 9 puntosde 
golpe temporales 
ColmillosMenloles (ljDfo). laprimeravezqueel susurrador 
mentalimpacta conun ataquecuerpo a cuerpo ensu turno, 
puedecausar l 6 (3dlO)dedallo psfquico adicionalal objetivo 
lanzomienta de Conjuros (soloenformoyuan-tiJ. El yuan-ti 
esun lanzadordeconjuros de nivel 6. Su aptitudmágica es 
Carisma (salvaciónde conjuros CD 13.+5a impactarcon 
ataquesde conjuro). Recuperatodos susespaciosde conjuro 
alterminarun descansocorto o largo. Conocelossiguientes 
conjuros de brujo 

lonzamier�to deConjuros /r�nalo {soloforma yuan-tiJ. La apli­
t\Jdm4gicainnatadel susurradormentales Carisma (salvación 
deconjurosCD 1 3). El yuan-ti puedelanzar de forma innatalos 
siguientesconjurossin necesidad decomponentes materiales 
Avoluntad: encallloronima/(solo serpientes) 
3/dia:sugcstidn 
Resister�cioM6gic11. Eiyuan-ti tieneYentaja en lastíradasde 
salYacióncontraconjurosy otrosefectos mágicos 

ACCIONES 

Atllquemúltiple (so/oformflyufln-liJ. Ei yuan-ti realiza un 
ataquede mordisco y unataquedecimitarra 
Mordisco. Atoqucconormacucrpo a cucrpo: +5 a impactar, 
alcance 5 pies,un objetivo./mpocto: S (ld4+ 3)de dallo 
perforante más7 (2d6) dedallodeveneno 
Cimilorro (soloformoyuor�-lij.Araqucconarma cucrpo a 'ucrpo: �! ���:;�;:�·

n
:�cance 5 pies, '-'" objetivo. Impacto: 6 (1d6 + 3) 



APÉNDICE A: BESTIAS DIVERSAS 
Esteapéndicecontieneperfilesparavariasbestias. 
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s aparecidos en el apéndice A del 

DELFÍN 
Losdclfinesson mamrrerosmarinossociales e inteligentes, 
quesealimentande pecespequeñosycalamares.Unespé· 
cimenadultomideentre 5y6pies(l.S y l ,8 m)de largo. 

ENJAMBRE DE LARVAS PODRIDAS 

DELFÍN 

ClasedeArmadura:1 2 (armaduranatural) 
Puntosdegolpe: 1 1 (2d3 +2) 
Velocidad: O pies,nadar60 pies 

FUE INT CAR 
14 (+2) 1 3 (+1) 1 3 (+1) 6 (-2) 1 2 (+1) 7 (-2) 

Habilidades: Percepción+] �:!:
a
o
5
�:_:siónciega60 pies, Percepción pasiva 1 3  

Oesaflo: lf8(2S PX) 

=��;nn1:a;���,:,�s��:ción. El delfín puede contener la respiración 

Corgo. Siel delrtn semueve almenos30piesen lrnearectahacia 
unobjetivo yluegoloimpacta conun ataque degolpe enelmis 
moturno,este inflige 3 (1d6)de dai'\ocontundenteadiciona1es 

ACCIONES 

Golpe. Aloque �on arma �uerpo o cuerpo: +4 ¡¡ impactar, alcance 
S pies,un objeti�o. lmpaao: 5 (ld6+2) dedai'\ocontundente 

GANADO 
Haymuchostiposde ganado. desdebueyes comuneshasta 
�ariantes mágicas más inusuales. Usa el perfil de la �aca 
pararepresentarlosy luegotenen cuentalos cambios 
particularesquese indicana continuación 

BuEY 

BestiodeCorgo. Eibueyse considera unanima1 Enorme a la 
horadedeterminarsu capacidadde carga 

ROTHÉ 

ENJAMBRE DE LARVAS PODRIDAS 
Enjambre Mediano de beuios Diminulos, sin alineamiento 

ClasedeArmadu"':8 
Puntos degolpe:22(Sd8) 
Velocidad: S pies,trepar S pies 

FUE DES CON INT SAB CAR 
2 (-4) 7 (-2) 10 (+0) 1 (-S) 2 (-4) 1 (-5) 

Resistencia a dai'lo: cort<�nte, perforante 
lnmunidadesa estados:<�garrado,apresado,asustado, 

derribado, hechizado,par<�lizado, petrificado 
�:

i
::::::_:siónciega 10 pics, Percepciónpasiv<�6 

Des;;¡ffo: l¡2 (100PX) 

Enjombre. Eienjambrepuedeocuparel espaciode otracriatura 
y vice�eru. Ademh, es capaz de moverse a tra�és de cualquier 
abertura losuficientementegrande comoparaque accedaun 
gusanoDiminuto.Ei enjambre nopuede recuperarpuntosde 
golpeniganarpuntosde golpetemporales 

ACCIONES 

Mordiscos. Ataqueconormo cuerpo a �uerpo: +O a impactar, 
alcance O pies.un objetivo enel espaciodel enjambre. lmpa�lo 
ElobjetivoestS infestadopor1d4 1arvnpodridas. Ai comienzo 
decadaunodelos turnosdcl<� cri<�tura,esta recibe 3 (1d6)de 
dai'loperforante al comienzo decadaturnodel<� cri<�lura hués 
ped. Aplicnfuegoa laheridaantesdel finaldelsiguiente turno 
dela criaturaanfitrionainflige l dedai'lodefuegoal huésped 
ymata¡¡la larv¡¡podridaquele estabainfestando. Despuésde 
este tiempo,el gusanoestSdemasiadopordebajo de l<� piel y la 
carneparaserqucmado 

Siuna criatura infestad<� porunaom,s larvaspodridas 
finaliza suturnoconO puntos degolpe,morir,al introducirse 
losgusanos ensu cornóny matarla.Cualquier efecto que 
curela enfermedild acab<� contodaslasl;uvaspodridasque 
i nfestan al objeti�o.Quemar uncuerpomata a losgusanos 
que lo corrompen. 



Cuentan convisión enla oscuridad conun alcancede 
60piesyel siguienteatributoadicional 
Lanzamitnlo de Conjuros /nnolo.La habilidadde lanzamien· 
tode Conjurosdel rothé profundoes Carisma.Puedelanzar 
de formainnata lucesdonzonles a voluntad,sin necesidad de 

VAKA HEDIONDA 

Hedor. Cualquiercriatura quenoseauna vakahediondaqueco 
miencesuturno situada a S piesomenosdeunade ellasdebe· 
r' superar unatiradade salvaci6n de Constituci6n C D 1 2 o esta 
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durante l hora 

VACA 

Clasede Arm;dun: lO 
Puntosdegolpe: 1 5 (2d10+4) 
Velocid;d:30 pies 

FUE DES CON INT SAB CAR 
�� w� M� 2� m� · �  

�:�d
a
o
5
�:�ercepciónpasiva10 

Desaffo: lf4(SO PX) 

Carga. Sil¡ vause mueve almenos20piesen llne¡rectahacia 
un objetivo yluegologolpe;�. conun ;�.taquedecornadaenelmis 
moturno.el golpeinflige 7 (2d6)ded¡¡llo perfor;�.nteadic!on¡[es 

U R O��--------------
Bahgtru.hijo deGruumshyLuthic.esla deidadorca 
dela fuerzadesenfrenada. Laleyendadiceque Bahgtru 
necesitaba unamonturatan feroz comoélparahacerla 
guerra. por lo quebuscóa un podcroso uro, subyugó a la 

��i��������.s�� �¡r::�:sm�;��
s
1; ��

�
�:

ó
:a����:�T���:

ino 

cnorco. Sobre laespaldadcsnudade Kazaht. Bahgtru 
luchaenbatalla. embisticudocomrala horda enemigay 
saltandosobrelos cuernosdeluroparaaterrizarenmedio 
de sus enemigos 

Losorcosqueveneran a Bahgtru podrfanocuparse deun 
establo de toros deguerraquemontanal combate.Entrena· 
dosparaserferocesmonturasdesdeuna edad temprana, 
losurosson simbolossagradosdeBahgtru.Ningún orco 
comerá carnede talcscriaturas.queson tratadascomo 
guerreros honorablescuando pcrecen 

Clasede Armadura: 11 (armadura natural) 
Puntosdegolpe: 38(4d10+16) 
Velocidad: SO pies 

FUE DES CON INT SAB CAR 
20(+5) 10 (+0) 19 (+4) 2 (�) 12 (+1) 5 (-3) 

�
i
:=:�rcepci6n pasiva l l  

Desafto: 2 (450 PX) 

Corgo. Sielurose mueve almenos20piesen linearectahacia 
un objetivo y luegolo golpea conun ataquede cornadaenel 
mismoturno,el golpeinflige 9 (2d8)dedlli'lo perforanteadicio· 

�:'::iv���!��=�:::zsa 
u;���¡��::, 

d
d
e!��:a

�u:erar una tirada 

ACCIONES 

Cornl!da.Aioquetonormo cuerpo o cuerpo: +l a ímpactar. 
alcance 5pies,un objetivo.lmpoclo: l4(2d8+S)dedai'lo 
perforante 



APÉNDICE B: PERSONAJES NO JUGADORES 

ABJURADOR 
Losabjuradoresson magosespecialistasquese siemen 
seguros cuandoestán protegidos porcapasde poder 
mágico. Losreyes,nob\es yotras personaspudientessuelen 
conlrataraabjuradoresparalanzar conjuros de protección 
sobre sushogaresycámarasde tesoros 

ABJURADOR 
Humanoidt Mediano (cuu/q¡¡ier ro�a), cualquier alineamiento 

Clase6e Annadura: l 2 (1 5 con ormodura demogo) 
Puntosde golpe: S4(13dS + 26) 
Velocidad: JO pies 

FUE DES CON INT SAB CAR 

9(-1) 14 (+2) 14 (+2) lS (-t-<1) 1 2 (+1) 11 (-t{)) 

�:�¡:,:;;����:1
n::·¿:�n

+: +8, Historia +3 
Sentidos:Percepci6n pasiva 1 1  
Idiomas: cuatro cualesquiera 
Desaflo:9 (5.000PX) 

lanumiento de Conjuros. Eiabjurador esun lanzadordecon 
jurosde nivel ll.Su aptitudmágica eslnteligencia(salvación 
deconjurosC016.+3a impactar conataquesde conjuro) 
Tienepreparadoslos siguientesconjuros de mago 

Trucos(a voluntad): guardio decuchil/as, IIJttsdonzanres, 
mensoje, ra)lll dte�on;ha, reparor 

Nivel 1 {4espacios): alarma*, armad!Jrll dtmoga*,t�!Jdo*, 
proyecrilmdgico 

Nivel 2 {3 espacios): cerrad!Jroarcano*, invisibi/idod 
Nivel 3 (3 espacios):bolo dtj1Jtgo, conrrohechizo*, disipormagio* 
Nivel 4 (3 espacios): desrierro*, pje/ptrreo* 
Nivel 5 (2 espacios):cono defrío, m!Jro dej!Jerzo 
N�:�

IJ
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����: de la corneo la piedra, globo de 

Nivel 7 (l espacio): símbo/o*,re/tJronsporft 
*Conj!Jrodeabjuración denivel l o superior. 

Sa/vagullrdll Artllna. El abjurador cuenucon una guardamá· 
gicaquetiene 30puntos degolpe.Siempreq!Jeel magoreciba 
dal\o, estaprotección los!Jfre en su lugar. Si laguardave re­
d!Jcidossus p!Jntos degolpe aO,el abjuradorrecibiráel dallo 
restante. Cuando elmagolanzaun conjurodeabjuraciónde 
nive1 1 o superior,esta protección recupera tantospuntosde 
golpecomoeldobledelniveldel conjuro 

ACCIONES 

BllUdn.Aroque conQrmocuerpoo t!Jtrpo: +3 a impactar,alcan­
ce5 pies,un objetivo.lmpacro: 2 (ld6-1)de dallocontunden 
te o 3 (1d8 - 1) de dallocont!Jndente siseusaa dosmanos 

ADIVINO 
Losadivinosson magosespecialistasquesabenqueel 
conocimiemo espoder.Puedenactuarde maneradistame 
y misteriosa.insinuando presagiosysecretos. oserun 
sabelotodo queva revelandosecretos e ideaspara aumentar 
su propioestatus o reputación 

ADIVINO 
HumanoideMediono (wolquierrozo), cuolquierolineomiento 

Clase de Armadura: 12 (15 con armadura de mogo) 
Punto$degolpe: 67(1 sd8) 
Vekx::idad: 30pies 

FUE DES CON INT SAB CAR 

9 {-1) 14 (+2) 1 1 (+0) 13 (+4) 12 (+1) 11 (+0) 

���:!es7�=��:1n:;·A��n:: +7, Historia +7 
Sentidos:Percepci6npasiva 11 
Idiomas: cuatro cualesquiera 
Oesafi0: 8 (3.900 Pl() 

lonzomienlode Conjuros. Eiadivinoesun lanzadordeconju­
rosdenivell5. Su aptitudm�gica eslnteligencia (salvación de 
conjuros CD15,+7a impactarcon�taquesde conjuro).Tiene 
preparados lossiguientesconjurosdemago 

TriJCOs (avoluntad): descorgadefuego, impoctocertero,luz, 
monode mogo, mensoje 

Nivel 1 {�espacios): ormodura demogo, cofdode p/uma, 
delettarmogia* 

Nive1 2 (3 espacios): deteclarpensomitnlos*, locolizar objeto*, 
rovoabrasador 

Nive1 3 (3 espacios):bola defuego, c/arividencio*, vo/or 
Nivel 4 (3espacios): ojoorcano*, pielptlreo, lormenlode hie/o 
Nivel 5 (2 espacios):en/oce le/epdlicode Rory*, escudríllar* 
Nivel 6 (1 espacio): sugesrión enmoso, visión �eroz* 
Nivel 7 (1 espacio):bolo dejuego dt ellpiosiónrerordado, 

ttlerronsporre 
Nivel 8 (1 espacio):loberinlo 
*Conjurode adivinaci6nde nivel 1 o superior 

Presagio (Recargo desputs de que el odi�ino lance un conjuro 
deodivinocidn denivel l o s!JpiTior).Cuandoel adivinoo 
una criatura quepuedaver realiza unatiradadeataque,una 
tiradade salvación ouna pruebade caracterlstica,el mago 
puedetirar und20y elegirusarsu resultado enlugardelde 
latiradade ataque,tlradade salvación o pruebade caracterfs 
ticaoriginal 

ACCIONES 

Boslón.Atoquecon armacuerpoo cuerpo: +2a impactar, alcan­
ce 5 pies, un objetivo. lmpocto: 2(1d6 - 1) de da!'locontunden­
te o 3 (1d8 - l) dedallocontundente si se utiliza a dos manos 



AR.CHIDRUIDA 
Humanoidt Mediano (cualquier rozo). cualquier olineamienlo 

ClasedeArmadura: l6 (armadurade pieles,escudo) 
Puntosde golpe: 132 (24d8+ 2<1) 
Velocidad: 30 pies 

SAB 
10 (+0) 14 (+2) 12 (+1) 1 2 (+1) 20 (+5) 1 1 (+0) 

Tiradasdesalvación: lnt+S, Sab+9 
Habilidadt:$: Medicina+9,Naturaleza+5, Per�epci6n+9 
Sentidos:�rcepción pasiva 19 
ldiomu: druídico yotrosdos cualesquiera 
Oesaflo: 12 (8.400PX) 

LonzomirmtodeCanjuros. Ei archidruidaesun lanzadorde 
conjuros denivei 18.Su aptitud m�gicaes Sabiduria (salvación 
dec.onjuros CO 17,.;.9 a impa�tar�on ataques de�onjuro). Tiene 
preparados lossiguientesc.onjuros dedruida 
Tr
�;;;, ��;

�
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tad): crear /lomo. reparar, rociada �enenosa, 

Ni
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urar heridas, enmorai'!ar,fuego fetrico, 

N
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·nmo .. ilizor persono, mensajero animal, 

Nivel 3 (3 espacios): conjuroronimoln,fwndirse conlo piedra, 
respirorbojoeloguo 

... PENDH.:t:: D; Pf:RSOSAJI::S SO fUGADORfS - --

APRENDIZ DE MAGO 
Humonoide Mediano (cuolquiurozo}, cuo/quierolineomienfo 

ClasedeArmadura: 10 
Puntos degolpe:9 (2d8) 
Velocidad: JO pies 

CAR 

10 (.;.0) 10 (.;.()) 10 (.;.0) 1<1 (.;.2) 10 (.;.0) 11 (.;.()) 

Habilidades: ConocimientoAr�ano.;..ol, Historia .;.<! 
Sentidos: �r�epción pasiva 10 
Idiomas: uno �ualquiera (normalmente �omún) 
Oesaffo: 1j4 (SOPX) 

Lor�zomierifodeCor�juros.Ei aprendizesun lanzadorde 
conjuros denivel 1. Su aptitud m'gi�a es lnteligencia' (salva�ión 
de�onjurosCO 12,.;-<la impactarconataquesde conjuro) 
Tienepreparadoslos siguientesconjuros demago 
Tru�os (avoluntad): dncorgodefuego,preslidigifaci6n, reporor 
Nivel 1 (2espacios): disfrazarse, escuda, manos ordienles 

ACCIONES 

Daga. Atoqueconorma cuerpo a cuerpo o o distancia: .;.2a 
impactar.alcance 5 pieso alcance20/60 pies.un objetivo 
lmpocto: 2 {1d4)dedallo perforante 

Nivel .o! (l espacios): dominorbestio, locolizorcrioturo, 
mwrodefuego, pielpitrea 

Nive1 5 (3 espacios): comuni6n conlo nalura/eza,cwrarhuidasen 
maso, paso arbóreo 

Nive1 6 (l espacio): curar,festfn dehtroes,ravosolor 
Nivel 7 {1 esp�cio):lormenta defuego 
Nive1 8 (1 espacio): aspe"osonimoles 
Nivel 9 (l espacio): presagio 

ACCIONES 

Cimitorra. Atoqueconormo cuerpa acuerpa:+6� impactar,alcance 
S pies,un objetivo.lmpoclo: S (ld6+2)deda!'locort�nte 
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Es capaz de permanecer en est� forma h�sta 9 horas. Adem,s, 
puedeelegir sisu equipocaeal suelo. s isefundeconsw nuevafor 
ma,osies equipado poresta.Ei arc.hidruidavuelve a su formaver· 
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Mientrasestá enunaformanueva,elarchidruidamantienesu 
per�lysu capacidad parahablar, pero suCA,tiposdemovimiento, 
Fuerzay Oestreza son reemplazados porlos de la formaque 
haya asumidoygana cu¡¡fquier sentidoespeci¡¡J,competencias, 
atributos, acciones y re¡¡�ciones (ex�epto rasgos de clase. acciones 
legendariasyaccionesen guarida) queestaposu.Puede l¡¡nz¡¡r 
susconjurosque requieran componentesverbaleso somátkosen 
su nueva forma.Adem,s,los ataquesreali�ados mientrasest,en 
ellacuentancomom�gi�osa efectosde superar las resislencias e  
inmunidadesa �taques ydal'losno m�gicos 



Losarqueros defiendenlos castil\os,cazan animales 
salvajes almargendela civilización, sirven deartilleriaen 
unidadesmilitaresy a vecessegananun buensueldocomo 
bandidosoguardiasdecaravanas. 

BARDO 

ARQUERO 
Humonoid� Mtdiono (cuolquí�r rozo), cuolquíer olin�omitnlo 

Clasede Armadura:16 (cuerotachonado) 
Puntos degolpe: 75(10d8+ 30) 
Velocidad: JO pies 

... 
1 1 (.¡.0) 1 8 (.¡.-4) 16 (+1) 1 1 (+0) l l (+l) 10 (+0) 

Habilidadts: Acrobacias+6, Ptrctpción+5 
Stntidos:Ptrctpciónpasiva15 
ldiomas: cualquitridioma (gtntralmtnttcomún) 
Oe:n.ffo: 3 (700PX) 

ACCIONES 

Aloque múlliple. Ei arquerorealiudosataquesconsuarco largo 
Espodt�corlil. Afilqueconormocuerpoo cutrpo: +6 a impactar, 
alcance 5 pies,unobjetivo. lmpoclo: 7 (1d6 + 4) dedai'lo 
perforante 

Clasede Armadura: l 5 (camisa demalla) 
Puntos degolpe: 44 (8d8 +8) 
Velocidad: JO pies 

SAB 

1 1 (+0) 14 (+2) 1 2 (+1) 10 (+0) 1 3 (+1) 1 4 (+2) 

Tiradas de salvación:Des+4.Sab+3 
Habilidades:Acrobacias+4,1nterpretación+6, Ptrcepción+5 
Stl'ltidos:Percepción pasiva l 5  
Idiomas: dos cualesquiera 
Oe5aflo: 2 (450PX) 

Ctlnti6n deDestotlSo. Ei bardo puedeinterpretaruna canción 
duranteun descansocorto. Cualquieraliadoquela eS<:uchere 
cupera 1d6 puntos degolpeadicionalessi gastaalguno desus 
DadosdeGolpepara recuperarpuntos de golpe alfinaldedi ��� !�:�a;so. El bardo tambi�n puede conferirse este beneficio 

Lonztlmientode Conjuros. Eibardoesun lanudorde conjuros 
denivei4.Su aptitud mágicaesCarisma (salvaciónde conjuros 
CD12.+4a impactarconataquesde conjuro).Tiene prepara 
doslos siguientesconjuros de bardo· 
Trucos (avoluntad):omistod, bur/o doi'lino. mono demogo 
Nivel 1 (4 espacios): dormir, huhizorpersono,herofsmo, 

olo tllronodoro, polobro de turoci6n 
Nivel 2 (3 espacios): hoceroi'ficos, invisibi/idod 
Mofa (2/Dfo). Eibardopuedeutilizaruna acción adicionaldu­
rantesuturno parasei'lalar a una criaturaque seencuentrea 
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tajaensus pruebasde caracterlstica.tiradasde ataqueytiradas 
desaJyación hastaelcornienzodelsiguienteturnodel bardo 

ACCIONES 

Espt�do corte�.Aroqueconorma ,uerpoo,uerpo: +4a impactar, al 
cance 5 pies, un objetivo.lm�ro: S(ld6+2) dedai'lo perforante 



BRUJO DEL INFERNAL 
HumonoideMediono (,uolquierrozo), ,¡¡o/quierolineamieniO 

ClnedeArmad¡¡ra: 1 2 (1 5 con ormodurodtmogo) 
Puntos degolpe:78 (12d8 + 24) 
Velocidad: 30pie'S 

FUE DES CON INT SAB CAR 
10 (+0) 14 (+2) 15 (+2) 12 (+1) 1 2 (+1) 18 (+4) 

Tiradasde salvación:Sab+4,Car+7 
Habilidades:ConocimientoArcano+4, Engai'lo +7, 

Persuasi6n +7, Religi6n +4 
Resistenciaa dai'to: cort;nte deataquesno mágicos ni hechos 

conarmasde plata 
Sentidos: visión enlaoscuridad60pies, Percepción pasiva l l  
ldiomas:dos cualesquiera (generalmente abisalo infemal) 
Oesaf'10: 7 (2.900 PX) 

la Suerte de/Oscura (Ruorgo drspuitde un drsconso corto 
o lorgo).Cuandoel brujorealice ¡¡napruebade caracterlstica 
ouna tiradade salvaciól'!, puedealladir ul'ldlOala tirada 
Puede hacer esto despu�s de realizar la tirada, pero antes de 
queocurranlos efectos deesta 
lanzomienlode Conjuros. Ei brujoesun lal'lzadordeconjuros 
de nivei 17.Su aptitud m.tgicaes Carisma (salvacióndecon· 
juros CD15,+7a impactarcol'!ataquesde col'ljuro).Recupera 
todossusespaciosde conjuro alterminarun descansocortoo 
largo.Corloce los siguientesconjurosde brujo: 
Trucos (avolul'ltad): agarretlulrizanle,omistod, descorgo dt 

f¡¡ego,descargosabrenotural, ilusi6nmenor, monodemago, 
prestidigitoci6n 

Niveles1-5 (4 espaciosde rlive1 S): drcu/o mdgico, dntierro, 
escudriilar,golptflamlguo,monos orditnlts,m¡¡ro defuego, 
nubt aptstoso, rayoabrosador. rtprtsi61l illftmal,sugesti6n 

lanzomieruode Conjuros /nnalo. Laaptitudm.tgicainnatadel 
brujoesCarisma. Puedelanzar deformainl'latalos siguientes 
conjuros(salvación deconjuros CD15)sin necesidad decom· 
ponel'ltesmateriales 

ACCIONES 

Mozo. Atoque con ormo cuerpo o c¡¡trpo: +3 a impactar. akance 
5 pies, un objetivo. lmpaclo: 3 (1d6)de dai'!o contunderlte, 
m.tsl0 (3d6)de dai'lode fuego 

BRUJO DEL PRIMIGENIO 

BRUJO DEL PRIMIGENIO 
HumonoidtMtdiono (c¡¡o/quitrroza), cuolquieralintomienlo 

Clase deArrnadura: 1 2 (15con ormaduro dtmago) 
Puntosdegolpe: 91 (14d8+ 28) 
Velocidad: 30pies 

FUE DES CON INT SAB CAR 
9 (-1) 1 4 (+2) 1 5 (+2) 1 2 (+1) 1 2 (+1) 18 (+4) 

Tiradasde salvación:Sab+4,Car+7 
Habilidades: Coi'IOCimientoArcano+4,Historia+4 
Resistencias a dai'lo:psfquico 
Sentidos: visión enla oscuridad 60pies, Percepción pasiva l l  
Idiomas: dos cualesquiera, telep�tla 30 pies 
Oesaffo: 6 (2.300PX) 

AuroSusurronte. Ai comienzo decadaurlodelos turnosdel 
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CD l S o recibir.t 10 (3d6) ded�i'lo psfquic;o, siemprequeel 
brujo no est� inc�pacitado 

Ooga. Atoque col!ormowerpo a cutrpo o o distallcio: +S a 
impactar, alcance 5 pies, o 20f60 pies. unobjetivo.lmpacto 
4 (1d4+2) dedai'lo perforante 



BRUJO DEL SEÑOR F..::;E E::.:, R:_:_:IC::_::O:__ __ 
LosbrujosdeiSeñor Feéricoobtienen suspoderesa través 
de pactos mágicosforjados conlos seiioresdel Feywild 
Suelen relacionarse concriaturasfeéricasmenorescomo 
boggles. velocistas, gorros rojos. sátirosy duendes. 

Cu;alquierl¡¡nzadordeconjurosqueseacapazdelanzarun 
conjurode encontrorfomilior (como un ¡¡prendiz, unbrujo o  
un mago)es probablequetenga unfamiliar.Estepuedeser 
un;�del;�s criatur;�sdescritils enelconjuro(consultaei P/oyer's 
Handbook) o algún otro monstruo Diminuto, como una rata 
crane¡¡l, un;¡¡ g¡¡rrarept;mte , u n observ;ador, un diablillo,un 
pseudodragón o un quasit 

BRUJO DEL SEÑOR FEÉRICO 
HumanoidtMtdiono (cualquierrozo), cuolquieralintamiento 

Clasede Armadura: 1 1 (14con ormoduro de mogo) 
Puntosde golpe: 49(11d8) 
Velocidad: 30pies 

FUE DES CON INT SAB CAR 

9 (-1) 1 3 (+1) 1 1 (+0) 1 1 (+0) 1 2 (+1) 18 (+4) 

Tiradasde salvación: Sab+3,Car+6 

H���;�::� :�
��

i
��:::�n

A:�
ano +2, Enga�o +6, 

lnmunidada estados: hechizado 
Sentidos:Perc.epciónpuiva 1 1  
ldiomas:dos cualesquiera (generalmentesilvano) 
Duaffo: 4 (U OO PX) 

Lonzomicnlodc Conjuros /nnolo. La aptitud moígicainnatadel 
brujoesCarisma. Puedelan�¡¡r deformainnata los siguientes 
conjuros(Hivación deconjuros CD15)s in necesidadde 
componentes materiales· 
A voluntad: ormoduro de mogo (solo lanzador), disfro�orse, 

hoblor�onlos onimoles,imogen silen�ioso 
1/dfa: �o,jurorfetri�o 

ACCIONES 

Dogo. Atoqueconormo cutrpo o cuupo o o distoncio: +3 a 
impactar,alcance 5 pies,o20f60pies,un objetivo.lmpocto 
4 (ld4 + 2) de da�o perforante 

REACCIONES 

Es�ope brumoso(Recorgodespuls deun desconsocorloo lorgo) 
En respuesta a recibir da�o. el brujo se vuelve invisible y se te· 
letransporta hasta60pies a un espaciodesocupadoquepueda 
ver.Permaneceinvisiblehastaelcomienzodesu próximoturno 
o hastaqueataque,haga unatirada dedai'loolanceun conjuro 

CAM PEÓN 
Loscampeonesson poderososgue­
rrerosque perfeccionaron susartes 
para laluchaen guerras o pozos 
degladiadores.Paralossoldadosy 
aquellos qucsegananla vida comba-
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5
cia como un símbolo 

CAMPEÓN 
HumonoideMediono (cuolquier rozo). cuolquierolineomimto 

Clasede Armadura: lS (armaduradeplacas) 
Puntosdegolpe: 143 (22d8+ 44) 
Velocidad: lO pies 

SAB CAR 

20(+5) 1 5 (+2) 14 (+2) 10 (+0) 14 (+2) 1 2 (+1) 

Tiradasde salvación: Fue +9, Con +6 
Habilidades:Atletismo+9, 1ntimidación+5, Percepción+6 
Sentidos:Percepción pasiva 1 6  
ldiomas:uno cualquiera (normalmentecomún) 
Desaffo: 9 (5.000 PX) 
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�7oble (2jD(o). El campeón repite una tirada de salvación 

TomorAiicnlo (Rr�orgo trosun des,onso cortoolllrgo). Elcam 
peónrecupera 20puntosdegolpeusandouna acciónadicional 

ACCIONES 

Al11qurm�llip/r. Elcampeón hacetresauques consu espadón 

Espod6rt. Atoquecon ormocuupo o cuupo: +9 a impactar, 
alcance5 pies, un objetivo. lmpocto: 12 (2d6+ S) deda�o cor­
tante. mb 7 (2d6) dedai'lo cortanteadicionales si al campeón 
lequedan moís de la mitaddesus puntosdegolpetotales 
Arco corlo.Atoquecon ormo o distoncio:+6a impactar, alcance 
80f320 pies, un objetivo. lmpocto: S (ld6 + 2)dedai'loperfo­
rante,m�s 7 (2d6) dedano perforanteadicionalessia l cam­
peónle quedan mhdela mitad desus puntosdegolpe totales 



CONJURADOR 

CONJURADOR 
Humanoidt Mediano (cuolquierrozo), cualquieralineamitnfo 

ClasedeArmadura: l 2 (1 5 con ormoduro demago) 
Puntosde golpe: 40 (9d8) 
Velocidad: lO pies 

FUE DES CON INT CAR 
9 HJ 14 (+2) l l (+OJ 17 (+3) 11 (+0) 

Habilidades: Conocimiento Arcano +6, Historia+6 
Sentidos: Percepción pniv� 11 
Idiomas: cuatro cualesquiera 
Oesaflo: 6 (2.300PX) 

Lc�nzamientode Conjuros. Ei conjurador esun lanzadorde 
conjuros de nivei 9.Su aptitudm:igicaes lnteligencia(salvaci6n 
de conjuros C 0 1 4 , + 6 a impactarconataquesde conjuro) 
Tienepreparados lossiguientesconjurosde mago 

Trucos(avolunt<�d):monode mogo, prestidigitocidn, rociodo 
venenow,solpicodurallcida 
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s!: armadura de mogo, proyectil mdgi¡;o, 

Nivel 2 (3espacios): nube dedogos*, posobrumoso*, u/oroilo* 
Nivel ) {3 espacios): bolo d�fu�go, nube op�stoso* 
Nivel 4 (3 espacios): pi�/ pttreo. tentáculos n�gros d� Evord* 
Nivel S (2espacios):conjurore/emenlol*, nub�oniquilodoro* 
*Conjurode conjuraci6nde nivel l o superior. 

Tnuposici6n 8enigmt(R"rugodesputs dequeel conjurodor 
/rmn unconjurode conjuroci6n denille/ T o superiorJ.Como 
acciónadicional, el conj•nador seteletransportahasta 30 pies 
a un espaciodesocupadoque puedaver.Si,en cambio, elige 
un espacio dentro del alcance que est� ocupado por una cria­
turavoluntariaPequei'la o Mediana,ambosse teletransportan, 
intercambiando lugares 

ACCIONES 

Dogo. Atoque conormocuupo ocuerpo o o disloncio: +Sa 
impactar, alcance S pies, o20f60 pies, un objetivo. /mpocro: 
4 (1d4+2)de dal'lo perforante 

ENCANTADOR 

ENCANTADOR 
HumonoideMediono (cuolquierroza), cualquieralintamienlo 

Clasede Armadura: 12 (1S conormadurodtmogo) 
Puntosdegolpe:40 (9d&) 
Velocidad: JO pies 

FUE CAR 
9 (-1) 14 (+2) 1 1 (+{)) 17 (+3) 12 (+1) 11 (+0) 

Tiradas denlvación: lnt +6, Sab +4 
Habilidades: ConocimientoArcano-t-6, Historia+6 
Sentidos:Percepciónpasiva11 
Idiomas: cuatro cualesquiera 
Desafío: S (1.&00 PX) 

Lor�zomier�tode Conjuros.Ei er�cantador esun lanzadordt 
conjuros de nive1 9.Su aptitudmágicaes lnteligencia(salvaci6n 
dtconjuros C014,+6a impactarconataquesde conjuro) 
Tienepreparadoslossiguientesconjurosde mago· 

Trucos(a voluntad): omistod. monode mogo, mensoje,reporor 
Nivel l (�espacios):ormodurodemogo, hechizor�rsono*, 

proyectil mágica 
Nivel 2 (3 espacios): inmovi/izorpusor�o*,invisibilidod,sugestidr�* 
Nivel 3 (3 espacios): ou/eror, bolo defuego. donde lenguos 
Nivel 4 (3 espacios): dominorbestia*. pielpttreo 
Nivel 5 (2 espacios): inmovi/izarmonslruo* 
*Conjurode encantamiento denivel l o superior. 

ACCIONES 

8ost6n.Atoqueconormocuerpoo cuupo: +2 a impactar.alcan­
ce S pies, u n objetivo. /mpocto: 2 (1d6 - l) dedai'lo contunden· 
te o 3 (1d&-1)de dai'locontundente siseusaa dos manos 

REACCIONES 

Encontomientoinstintivo (Ruorgodesputs dequee/ enconlo­
dorlonceur� cor�jurodt tnconlomirnto denillei J o superior). 
El encantadortrata dedesviarm�gicamente un ataque re<�liz¡¡. 
docontra él. siernpre queel atacante esté a 30 pie s o m enos de 
distancia y seavisibleparaelmago.Ei encantadordebedecidir 
hacerlo antesde tirar paraver si el ataque impactao falla 

El atacante tendr� que realizar una tirada de salvación de 
SabidurlaC014. Si falla, elegirácornoobjetivoa la criatura 
rnáscercana <�él,queno seael encantador oél mismo. Sihay 
variascriaturas a la misma distancia,el aucante eligeacu41 
elige como objetivo 



Losespadachines sonunos seductores incorregiblesque 
vivenbajosuspropioscódigos dehonor.Anhelanla fama. 
suscitasrománticasson frecuenres y s e gananlavidacomo 
piratas ycorsarios;raravezsequedanenun lugardurante 
demasiado tiempo 

ESPADACHÍN 
HumonoideMediono (,uolquierrozo), 
'uolquierolineomiento no legol 

CluedeArmadura: 1 7 (armadurade cuero) 
Puntos de golpe: 66(12d8 + 12) 
Velocidad: 30 pies 

FUE DES CON INT SAS 

1 2 (+1) 13 (+4) 1 2 (+1) 1 4 (+2) 1 1 (+0) 1 5 (+2) 

Habilidades:Acrobacias +3,Atletismo +S, Persuasi6n+6 
Sentidos:Percepción pasiva 10 
Idiomas: uno cualquiera (normalmente común) 
Desaflo: 3 (700PX) 

Defer�so E/egor�te. Mientrasel espadachfn lleve a rmadura 
ligerao no lle� armadura, y no lle� escudo. podrá sumar 
su modilicadorde Carisma alaCA 
Piuligeros. Ei espadachfn puede, encadaunodesus turnos, 
usaruna acciónadicionalpara Destrabarseo Esconderse 

ACCIONES 

Atoqucmúltiple. Eiespadachfnrealiutres auques: dosconsu 
estoque yunoconsu daga 
Dogo. Atoque contumocuerpoo cuerpo o o di!lonáo: +6 a 
impactar, alcance 5 pieso alcance20/60pies, unobjetivo 
lrnpocto: 6 (1d4 + 4) dedai'loperforante 
Estoque. Atoque conormowupoo cuerpo: +6 a impactar,alcan· 
ce 5 pies, un objetivo. lrnpocto: 3 (ld3 + 4) dedai'loperforante 

Clase de Armadura:l2 (1 5 con orrnodurodc rnogo) 
Puntosde ¡olpe: 66 (12d3 + 12) 
Velocidad: 30pies 

FUE DES CON INT SAB CAR 
9 (-1) 14 (+2) 1 2 (+1) 1 7 (+3) 1 2 (+1) 1 1 {+0) 

Tiradasóe salvaci6n: lnt+7,Sab+5 
Habilidades:Conocimiento A1cano+7,Historia+7 
Sentidos:Percepción pasiva l l  
Idiomas: cuatro cualesquiera 
Desaflo: 9 (5.000 PX) 

Lonzomientode Conjuros.Ei evocadoresun lanzadordeconju 
rosdenivel l2. Su aptitud mágic<� es lnteligem:ia (salvaci6n de 
conjuros CD l5,+7a impactarcon ataques deconjuro).Tiene 
preparados lossiguientes conjuros de mago 
Trucos(avoluntad): deu:orgodefucgo*, luz*, prestidigitoáón, 

royo de escorcho* 
Nivel \ (4tspacios): ormoduro demogo, rnonosordientes*, 

proyeCiilrnógico* 
Nivel 2 (3 espacios):hocer oilicos*, imogllnmUIIiple, 

posobrumo.so 
Nivtl 3 (3 espacios): bolodefucgo*, conlrohuhizo, re/6rnpogo* 
Nivt1 4 (3 espacios): lormenlodehiclo*,pic/pl.trca 
Nivel 5 (2 espacios): conodefrro*, rnanode Bigbv* 
Nivel6(\ tspacio): murodehielo*, rc/6mpogocncodena* 
* Conjuro dttvocación. 

ACCIONES 

Bost6n. Aloque conarmacuupoo cutrpo: +3 a irnpactar, alcan· 
ce S pies, un objttivo. lmpocto: 2 (1d6 - l) de dai'lo contunden· 
te o 3 (1d8 - 1 ) dt dai'lo contundente si seusaa dos manos 



EXPERTO EN ARTES MARCIALES 

EXPER.TO EN ARTES MARCIALES 
HumanoideMtdiono (cuolquierrozo),cuolquierolineomiento 

CluedeArmadura: 16 
Puntosdegolpe: 60(1ld8+ll)  
Veio<:idad: 40pies 

FUE DES CON INT SAB CAR 

11 (�) 1 7 (+3) 1 3 (+1) 11 (+0) 16 (+3) 10 (+0) 

Habilidades:Acrobacias+S, Perspiucia+S,Sigilo+S 
Sentidos: Percepción puiYa 1 3 
Idiomas: uno cualquiera (normalmente común) 
Des<Jffo: 3 (700PX) 

Defensa sin Armodr.mJ. Si el e�perta no lleva armaduril ni porta 
u n escudo, podr,sumarel modificadorde Sabidurfa a su CA. 

ACCIONES 

Atoqutmúltiplt. Ele�pertorealizatresataques sinarmaso 
tresataquescondardos 
Atoquesinarmas. Atoquecon ormo cuerpoo cunpo: +S a  
impactar, alcance5 pies, un objetivo./mpoclo: 7 (1d8 + 3)de 
dallo contundente. Siel objetivo esuni criatura, el experto en 
artesmarciales puedeelegirunode estosefectosadicionales 
• El objetivo deber� superar una tirada de salvación de Fuerza 

CD 13 o se le caer� un objeto que sostenga (a elección 
del experto) 

• �e���:!i:�be�;; ::,7�!�¡
��a�: una tirada de Hlvación de 

· Ei objetivodeberá superar unatiradade salvaciónde Cons 
titución CD 1 3  o estar� aturdido hasta el final del siguiente 
turno del experto 

Dordo. Atoq¡,tconormoo di5toncio: +Saimpactar.alcance 
20f60 pies, unobjetivo. lmpoelo; S (ld4 + 3)dedai'lo perforante. 

REACCIONES 

Oesviarproyeai/es. Comorespuesta a recibirelimpactode 
unataquecon arma a distancia,el expertodesviar�el proyectil 
El dai'lo provoc<�do por el ataque se reducir� en 1d10 + 3. Si 
el dai'lo queda reducido a O, el experto atrapar� el proyectil, 
siempre quesealo suficientemente pequei'locomoparapoder 
cogerlocon unamanoytengaunimanolibre 
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GUARDIA NEGRO 

GUARDIA NEGRO 
HumonoideMtdiono (cuolquierrozu), 
cualquieralineamitnlono butno 

Clasede Armadura: 18 (armadurade placas) 
Puntosdegolpe: 1 53 (1&d8 + 72) 
Velocidad: lO pies 

FUE INT CAR 

1 8 (+4) 1 1 (+0) 18 (+4) 11 (+0) 14 (+2) 1 5 (+2) 

Tiradas desalvación: Sab+S,Car+S 
Habilidades:Atletismo +7,Engai'loS, Intimidación+5 
Sentidos:Percepción pasiva 12 
ldiomas: cualquieridioma(generalmentecomún) 
Desaffo: 8(3.900 PX) 

Nivel l (4espacios): couigootronudor,ordenimperiosu, 
prore"i6ncontro tlbitnrelmol 

Nivel 2 (3 espacios): costigo morcodor, ho//orcorcel 
Nivel 3 (2 espacios): cosrigocegodor, disipormogio 

ACCIONES 

Aloquemll/tiple. Ei guardianegrorealiza tresataques consu 
gujaosu arcocorto 
Cujo. Atoque canormo cuerpoo cuerpa: +7 a impactar, alcance 
10pies,un objetivo.impacro: 9 (1d10+4)de dai'locortante 
Arcocorto.Ataq¡,tcanormaa dislancia: +3a impactar.alcance 
80f320 pies,un objetivo. lmpacto: 5 (1d6 + 2)dedai'lo perforante 
Aspecto oterrodor(Rtcorgo tros deun dtsconso corto o lorgo). 
Del guardia negroemana un aura m�gic<�imenazadora. Cada 
enemigosituadoa 30 pies o menosdel guardia negrodebe­
r�superarunatiradade Hivación de Sabiduda (D l 3 o estar� 
asustadodurante l minuto. Siun objetivo nusudoterminasu 
turno a mhde30piesdedisuncia del gu<�rdia negro, podr� re­
petir la tiradade salvación. terminando el efecto si t(ene �xito 



I LUSIONI.::_ST'"-A'--------
Losilusionistassonmagosespecialistasque retuercenla 
luz.el sonido, lassombras e inclusolas mentespara crear 
efectos falsosy casi reales. Pueden ser extravagantesy 
utilizarsus poderesde manerasespectacularesy obviaso, 
todolocontrario.discretosy sutiles.empleandosu magia 
paraocultarla verdad. 

MAESTRO LADRÓN 

ILUSIONISTA 
HumonoideMediano (cvolquierroza),cuo/quiero/ineomiento 

ClasedeArmadura: l2 (1 5 con ormad¡¡rademogo) 
Puntos degolpe; 38(7d8+7) 
Velocidad: lO pies 

INT SAB CAR 
9 (-1) 14 (+2) 1 3 (+1) 1 6 (+3) 1 1 (+()) 1 2 (+1) 

Tiradasdesalvación: lnt +S, Sab +2 
Habilidades: Conocimiento Arcano +5, Historia+5 
Sentidos: Percepción pasiva lO 
Idiomas: cuatro cualesquiera 
Oesaflo: 3 (700PX) 

Desplrullmiento (R"tlrgo desputs dequeel ilusioniitlllanuun conjuro dc ilusi6ndenillel 1 o superior). Comoacciónadicional, 
el ilusionista proyecu una ilusión quehacequeel magoparez 
caesurquieto enun lugarsituadoa pocaspulgadas desuubi 
cación real, haciendo quecualquier cri;uurateng¡¡ desventaja 
en las tiradasdeauque realizadncontra �I.Ei efecto termina :� ����:i::��a recibe dai'lo, queda incapacitado o su velocidad 

ACCIONES 

8Dsl6n.Alllque con orma cuerpo o cuerpo:+1 a impactar,alcan· 
ce 5 pies, unobjetivo. lmpocro: 2 (1d6 - 1 ) d e dai'locontunden· 
te o 3 (1d8 - 1) dedai'locontundente si seusaados manos 

CluedeArmadura: 1 6 (cuerotachonado) 
Puntos de¡olpe:84 (13d8 + 26) 
Velocidad: lO pies 

FUE DES CON INT SAB CAR 
1 1 (+0) 18 (+4) 1 4 (+2) 1 1 (+0) 1 1 (+0) 1 2 (+1) 

Tir.�dasde Slllvación: Des+7,1nt+3 
Habilidade:s: Acrob¡¡cias +7, Atletismo +3,juego deManos+7, 

Percepciónt-l. Si¡ilot-7 
Sentidos: Percepci6n pasiva l 3  
Idiomas: cualquier idiom¡¡ (generalmente común), 

jerga de ladrones 
Oesaflo: 5 (1.800 PX) 

fvllsidr�. Siel maestro seve sometido a un efecto quele permi· 
terealizarunatiradade s¡¡lvaciónde Oestreza pararecibirsolo 
l¡¡mitaddel dai'lo, ensu lugarno sufre dai'lo¡¡lgunositiene 
�xitoen la tiradade salvaeión. ysolo la mitad del dai'losi fall¡¡ 

ACCIONES 

Ataquc mú/tiple. EI Iadrónrealizatresat¡¡ques consu espada 

Espodo corta. Aroquccon ormo werpo o werpo: t-7 a impactar, 
alcance 5 pies.un objetivo.lmpocto: 7(1d6+4)dedai'lo 
perforante Bllllestll li¡erii. Atoqwc con ormo ll distoncia: +7 aimpactar, 
alcance80f320 pies,un objetivo.lmpocto: 8 (1d8 + 4) de dai'lo 
perforante. 

REACCIONES 

Esqwivllllfllmbroso. Ei maestro reducea la mitadel dai'lo que 
recibe de un ataque qwe le impacta. Oebepoder ver al atacante 



NIGROMANTE 
Losnigromantesson magosespecialistas queestudianla 
imeraccióndela vida. la muertey los muertosviviemes. A 
algunos lesgustadesenterrarcadáYeresparacrear esclavos 
muenosvivientes.Otrosusansus poderespara elbienyse 
convierten en cazadoresde muertosvivientesy arriesgan 
susvidasparasalvara losdemás 

NIGROMANTE 
Humanoide Mediono (cualquierroza), cuolquierolineomienro 

ClasedeArmadura: 1 2 (1 5 con ormoduro demogo) 
Puntos degolpe: 66 (1 2dS + l2) 
Velocidad: 30 pies 

FUE OES CON INT SAB CAR 
9 (-1) 14 (+2) 12 {+1) 1 7 (+3) 12 (+1) 1 1 (+0) 

Tiradude n1Yación: lnt+7, Sab +S 

�:5��=��:: ;�::�:�:���¡:�
cano +7, Historia +7 

Sentidos:Percepción pasiva l l  
ldiomas:watro idiomascualesquiera 
Desafro: 9 (5.000PX) 

CoseÜICJSiniestre� (TfTurne�J. Cuandoel nigromantemataa una 
c.riatura quenoseaun autómata ni un muertoviviente conun 
conjuro denivel l o superior, el magorec.uperar�tantos puntos 
degolpecomoeldobledelniveldel conjuro, oel triple siesun 
conjuro de nigromancia 
lanzamientode Conjuros. Ei nigromante es un lanudor de 
conjuros de nive1 12. Su aptitud m�gic<� es Inteligencia (s<�lvi­
d6nde conjuros CDlS,+7¡¡ impact<�rcon¡¡taquesde conjuro) 
Tieneprepu<�dos lo s siguientes conjurosde mago 
Trucos (avoluntad): Ju�:es danzallles, ma11odemago, r�parar, 

toque helado 
Nivel l (4espacios): ormoduro dtmogo.fo/sovido*, 

royo lloustobLJndo* 
Ni

1
v
�
��;

0
�

0
espacios): royo debilitador*, sorduo¡ceguuo*, 

Nivel 3 (3 espac.ios): 11nimar a los mu�rlos*, impon�r maldición*, 
toqLJtvomplrico* 

Nivel 4 (3 espacios): mar�:hilar*, pielpttreo,plltrladimensiono! 
Nivei S (2espacios): manode 8igby, llubtalliqui/adoro 
Nivel 6 (1 espacio):clrculod�muult* 
*Conjurode nigrom;mcia de nivel l o superior 

ACCIONES 
Toque marchitador. Atoqutdt conjuro cuupo o cuerpo: +7a 
�:�;�:�

,
=��

:
�ce S pies, un objetivo. lmpado: S (2d4) de 



SACERDOTE DEL KRAKEN 

SACERDOTE DEL KRAKEN 
Humanoid� M�diano (cualquier rozo), 
cualquieralin�ami�nto ma/vado 

Clasede Armadura: 10 
Puntosdegolpe: 75 (10d8t 30) 
Velocidad: 30 pies, n�dar 30 pies 

FUE DES CON INT 
1 2 (+1) 10 (+0) 1 6 (+3) 10 (+0) 1 5 (+2) 1 4 (+2) 

Habilidades:Percepción+S 
Resistenciaa dai'lo: contundente, cortante y perforante de 

ataques nom�gicos 
Sentidos:Percepci6n pasiva 1 5  
Idiomas: dos cualesquiera 
Deuffo: S (1.800 PX) 

:U�!j�� �
��
:acerdote puede respirar tanto dentro del agua como 

lan
zami�nto d�Conjuros lnnato. Laaptitudmágicadel sacer· 

dotees Sabidurfa (salvacióndeconjuros CD l 3, +5 a impactar 
conataquesde conjuro). Puedelanzarde forma innatalossi­
guientesconjurossin necesidadde componentesmateriales 

Toquc atronadar. Ataq!lede conjuro cuerpo a cuerpo: +Sa 
�:���;';

,
����:�e S pies, un objetivo. Impacto: 27 (SdlO) de 
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audible enun radiode300pies. Las"iaturaselegidasporel 
sacerdote que puedenescuch;u las palabrasdel kraken(quese 
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durante 1 minuto.Un objetivo asustado podrárepetir la tirada 
�;�:!v:

i
c:�
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,
: de cada uno de sus turnos, finalizando el 

SACERDOTE GUERRERO 

SACERDOTE GUERRERO 
Humanoide Mediano (cualquier raza), cualquier alineamiento 

Clase deArmadura: 18 {armadurade placas) 
Puntosde golpe: 1 1 7 (18d8+36) 
Velocidad:30pies 

FUE DES CON INT 
1 6 (+3) 10 (+0) 14 (+2) 1 1 (+0) 1 7 (+3) 1 3 (+1) 

Tiradasde salvaci6n:Con+6,Sab+7 
Habilidades: lntimidación+S, Religión+4 
Sentidos:Percepci6npasiva 1 3  
ldiomas:doscu¡¡lesquiera 
Oesaffo: 9 (S.OOO PX) 

lonzomiento de Conjuros. Eisacerdote esun lanzadorde 
conjuros denivei 9.Su aptitudm,giues S�bidurfa(salvación 
deconjuros CD 15, +7 a impact�rcon �taques de conjuro) 
Tiene preparados los siguientes conjuros de d�rigo 
Trucos(a voluntad): llomowgrodo, luz,piedadcon/os 

morib11ndos,reporar 
Nivel 1 (4espacios): escudo defe,fo�ordi�ino,palobrode 

curoción, soetogufo 
Nivel 2 (3espacios): ormoespirituol, ormo m6gico, plegorio de 
curoción,restablecimiento menor, si/enc;io 

Nive1 3 (3 espacios): cominorsobre eloguo, disipormogio, 
e/montode/ cruzodo, espfritusguardiones, re�ivir, 
seflolde esperanzo 

Nivel 4 (3espacios): destierro, guordi6n de /ofe, /ibMtod de 
mol'imiento,pielpttreo 

Ni
i
:�!

��
�;

iz
�:����;:::or heridas en maso, golpe flamfguo, 

ACCIONES 

Atoque múltip/e. Ei sacerdote realizadosataques cuerpoacuerpo 

Mazo odo s monos.Atoqueton armo cucrpo o cuerpo: +7 a 
�:�����·

�:
�;:�:e

s pies, un objetivo. Impacto: 10 (2d6 + 3) de 

REACCIONES 

Colptglliado (Recorgo tros un desconsocorto o /orgo). EI 
ucerdoteotorga una bonilicación de+10auna tiradade ataque 
realizadapor�lmismoo porotracriilturasituada a 30 pieso 
menos de�l. El sacerdote puede h�ceresta elección despu�s 
dequese realice l� tirada, peroantes deque impacte o falle 

AP[NOIC� 8: P.lRSONAjES SOjUCADOZ:� 



SEÑOR DE LA GUERRA 
Losseñores d e l a ¡¡:uerrason comandanteslegendarios 
distinguidos enel campode batalla.cuyosnombresson 
pronunciadoscon admiración. Despuésdeuna seriede 
vicwriasdecisivas, unode ellos podrfaasumirfácilmemeel 
papel de monarca o general y atraer a seguidores dispuestos TRANSM UTADOR 
a morirporsu estandarte 

SEÑOR DE LA GUERRA 
Humanoide M�diano ('uolquier rozo), cualquier olim:amiento 

Cla$edeArmadur.�: 18 (arm;�dur;� de placas) 
Puntosde golpe: 229(27d8 -+- 108) 
Velocidad: JO pies 

CAR 

20(+5) 1 6 (+3) 1 8 (+-4) 1 2 (+1) 1 2 (+1) 18 (+4) 

Tir.�das de salvación: Fue +9, � +7, Con +8 
H�i:�:�:� :t�etismo +9, Intimidación +8, Percepción +5, 

Sentidos: Percepciónpasiv;�l S 
Idiomas: dos cualesquiera 
Desaffo: l 2 (8.400PX) 

lnd6mito (lf0(Qj. Eisei'\ordela guerrapuederepetiruna tirad; 
desalvaciónfallida. Oebequedarse el nuevoresultado 
Superl'iviente. Eisei'lordela guerraretupera lOpuntosde 
golpe al comienzode suturnositieneal menos l punto 
de golpeperomenos puntos degolpequelamitaddesus 
puntosdegolpe máximos 

ACCIONES 

Atoque mú/liple. Ei sei'lor de laguerra hacedos ataques 

f:spad6n. Ataque �an orma �uerpo a �uerpo: +9 a impactar. alcan­
ce 5 pies, un objetivo. lmpotlo: 12(2d6 + S) de dai'locortante 

ACCIONES lEGENDARIAS 

Elsei'lordela guerrapuederealizar3 actioneslegendarias. 
a escogerde entrelas opciones presentadas a continuación 
Solo es capazde utilizar una de ellasvez y debehacerlo solo al 
finaldelturnode otracriatura. Eisei'lordela guerrarecupera 
las acciones legendariasgastadas al comienzodesu turno 

Ataque con arma. Ei sei'lorde la guerra realiza un ataque 

Ordenar a un aliado. Ei sei'lor de la guerraelige como objetivo a 
un aliado quepueda ver y se encuentre a lO pies o menos de 
éi. Si el objetivo puede verloyescucharlo, podrá realizar un 
ataqueconarma usandosu reacción conventajaenla tirada 
de ataque 

Asustar al enemigo (cuesta 2 acciones). Ei sei'lordelaguerra 
eligecomo objetivo a un enemigo quepuedaveryse 
encuentre a 30 pies omenosdeéi.Siel objetivo puedeverlo 
yescucharlo,deber,teneréxito enuna tiradadesalvaciónde 
SabiduríaCO 16o estar,¡¡sustadohasta elfinaldel pr6�imo 
turno delsei'lordela guerra 

APf:o;orCE JI, PfR o-.A)[S ¡..'OjU(>ABORH 
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'I'R.ANSMUTADOR 
HumanoideMediano (cua/quierrazo),cuo/quiera/ineamiento 

Clasede Armadura: 1 2 (1 S con rumodtuode mogo) 
Puntos de golpe: 40 (9d8) 
Velocidad: 30pies 

FUE DES CON INT SAB CAR 

9 (-1) 14 (+2) 1 1 (+0) 17 (+3) 12(+1) 1 1 (+0) 

Tiradas denlvaci6n: lnt +6, Sab +4 
Habilidades: Conocimiento Arcano +6, Historia +6 
Sentidos: Percepci6n pasiva 1 1  
Idiomas: cuatro cualesquiera 
Oesaffo: S (I.SOOPX) 

lonzomiento deConjuros. Eitransmutador es un lanzadorde 
conjuros denivei9.Su aptitudmilgicaes lnteligencia(salva 
ci6nde conjuros CO l4, +6 a impactarconataquesde conjuro) 
Tienepreparados lossiguientesconjurosdemago 

Trucos (a volunt<�d): luz, prestidigita,í6n, royo de escar�ho, 
reparar 

Nivel l (4 espacios): ormoduro demogo,orbe"omáti,o, 
retiradonpediti110* 

Nivel 2 (3 esp�cios): obrir*, olurorel propio aspecto*, 
inmo.,ilizorpersono 

Nivel 3 (3 espacios):bo/o defuego, desplozamienlo*, rolenlózor* 
Nivel 4 (3 espacio): pielptlreo, po/ómorfor* 
Nivel 5 (1 espacio): telequinnis* 
*Conjurode transmutación de nivel l o superior 
Piedrt� de Tronsmutador. Ei transmutador JJevauna piedra 

�:�;�� quecreóy otorga asu portadorunodelos siguientes 

· Poseevisi6n enl¡¡ oscuridad hasta un alcance de60 píes 
· Se ai'laden lOpiesala velocidad del portlldormientras no 

esté cargado 
• Poseecompetenciaenlastiradasde salv¡¡ciónde Constitución 
· Cuenta con resistencia al dai'lode �cido, frfo, fuego. rel�m­

pllgo o trueno (aeleccióndel transmutador cuando elige 
este bene�cio) 

Si el transmutadortiene la piedr¡¡y lanza un conjurodetrans­
mutaciónde nive1 1 o superior, puede cambiar el efecto 
del objeto 

ACCIONES 

Bost6n. Aioque �onormacuerpo o cuerpo: +2 i impactar,alcan 
ce S pies, unobjetivo.lmpa�lo: 2 (1d6-l)de dai'locontunden· 
teo 3 (1d8 - 1) dedai'lo contundente si seusaados manos 



APÉNDICE C: LISTADOS DE MONSTRUOS 
PERFILES POR TIPO DE CRIATURA 

PERFILES POR VALOR DE DESAFÍO 
Desafío: O(O-IOPX) 

DesaUo: lf8(25PX) 
Boogle. 
Críadeneogi 
Delfín 

Vegepigmeo .. ���:.�!���'''": :¡� Voloclmploc 

G���-� Desafio: 1/2 (100 PX) 
Enjambrede larvas podridas 
Cnoll cazador ... 

Orcocriado por Yurtrus .... 



CRIATURAS POR ENTORNO 
CRIATURAS BAJO EL AGUA 

Engendro marino 
Retono delasprofundidades 
Sacerdotedel kraken 

Gigoante delas tormentas quintaesencioa 

CRIATURAS EN BOSQUES 

Boggle 
Gnoll marchito,grung, inventorkobold, 
vegepigmeo,velocirraptor 

Desaffo(PX) 
lf3(2S PX) 
1 (200PX) 
3 (700PX) 

5 (1.800 PX) 
l l (7.200PX) 
1 2 (8AOOPX) 

1 6 (1 S.OOOPX) 

Desaffo(PX) 
lj3(2S PX) 

Desafío(PX) �
s
n
c
:�::::�;'· orco <:riada porYurtrus, 1¡2 (100 PX) 

Deinonychus, espinoso, gnollroec::une, 1 (200PX) 
grungulvaje,hechiceroescamosokobold, 
koboldescudodragón, nilbog. velocista 
Dracoguardián (verde), guardaestirpeyuan·ti, 2 (450 PX) 
guerrero deélite grung, hobgoblinsombra férrea, 
jefe vegegigmeo, mastfn sombrlo, meenlod, 
orco manodeYurtrus, oscurecedoranciano 
Arquero,caracolflagelo,gorrorojo, 3 (700PX) 
orcocolmillorojode Sh,ugan 
Barghest, brujodeiSeñor F�rico, 4 (1.100 PX) 
cuentapesadillasyuan·li,estegosaurio,girallol'l, 
hobgoblindevastador, orcoespadadel lneval, 
sabuesoyeth,susurradorment¡¡lyuan-ti 
Brontosaurio, maderaailil, S (1.800PX) 
m¡¡estro del pozoyuan-ti 



Anatemayuan-ti,archidrulda 

CRIATURAS EN CIUDADES 

Rata craneal 
Aprendiz,boggle 
lnventorkobold,v¡¡ca(buey) 
Oscurecedor 
Hechiceroescamosokobold 

!:��;�:;�; agnuc�:��n (cualquiera), meenlock 

Arquero, espadachfn, e�perto en artes marciales, 
ilusionista, orcocolmillorojode Shargaas, 
rastreador reptante 
Babau, brujo del Señor Fe�rico 
Banderhobb,encantador, enjambrede ratas 
craneales, maestro ladrón, trilnsmutador 
Bodak,brujodei Primigenio.conjurador 
Brujo del Infernal 
Adivinador, guardia negro 
Abjurador, campeón,evocador,nigromante, 
sacerdote guerrero 
Sei'lordela guerra 

CRIATURAS EN COLINAS 

Boggle, crf¡¡de neogi,xvart 
Gnoll marchito, inventorkobold 
Gnoll cazador. orcocriadoporYurtrus, 
salamandra flamlgera 
Deinonychus,caminantegigantesco, 
gnollroecarne,hechiceroescamosokobold. 
koboldescudodragón, nilbog, salamandra 
flamfgera bwjade lmi�.xvartbrujode Raxivort 
Hobgoblin sombra f�rrea, mastfnsombrfo, 
orcomanodeYurtrus,quetzalcoatlus, uro 
Gorrorojo,neogi,orcocolmillorojode Shargaas 
Barghest, hobgoblindevastador, maestro neogi, 
orcoespada dellneval,sabuesoyeth 
Tanarukk 
BocadeGrolantor, brujodei Primigenio, 
sagaanms 
Flind 

Gigantedepiedracaminantedesuei'los 

CRIATURAS EN COSTAS 

Engendro marino 
Quetzalcoatlus 
Espadachfn, retoi'lo delas profundidades 
Sacerdote del kraken 

---4+-

Denfío (PX) 
7 (2.900PX) 
8 (3.900PX) 
9 (S.OOOPX) 
1 2 (8.400PX) 

Desaffo (PX) 
O (lOPX) 

l/8(2S PX) 
l/4(50 PX) 

1J2 (100 PX) 
1 (200PX) 
2 (450PX) 

3 (700PX) 

4 (1.100 PX) 
S (l.800PX) 

6 (2.300PX) 
7 (2.900PX) 
8 (3.900PX) 
9 (5.000PX) 

12 (8.400PX) 

Desafío(PX) 
lf8 (25PX) 
lf4 (50PX) 
l/2(100 PX) 

1 (200PX) 

2 (4SO PX) 

3 (700PX) 
4 (1.100 PX) 

5 (1.800PX) 
6 (2.300PX) 

9 (5.000PX) 
8 (3.900PX) 
10 (5.900PX) 

Desaflo(PX) 
1j8 (2S PX) 
l/4(SO PX) 
1 (200PX) 
2 (450 PX) 
3 (700PX) 

S (l .&OOPX) 

Desaffo (PX) 
Gigantede piedracaminantede suei'los 10 (5.900PX) 
Morkoth 1 1 (7.200PX) 
Gigantede escarcha eterno, ki-rin 12 (8.400PX) 
Gigante delas tormentasquintaesencia 16(1S.OOOPX) 

CRIATURAS EN DESIERTOS 
Desafío(PXJ 

Salamandra flamlgera 1{2(100 PX) 
Vargouille 1 (200PX) 
DracoguardiJiin (azul), guardaestirpeyuan·ti 2 (450PX) 

3 (700PX) 
Cuentapesadillasyuan-ti, 4 (1.100 PX) 
susurradormentalyuar�-ti �:�

,
�
�
�ro de Kyuss, maestro del pozo yuan-ti, 5 (1.800 PX) 

Brujodellnfernal7 

CRIATURAS EN MONTAt:IAS 
Desafío(PX) 
l/4(50 PX) 

Orcocriadopor Yurtrus,salamandra flamígera lj2(100 PX) 
Caminanteg•gantesco,hechiceroescamoso 1 (200PX) 
kobold,kobold escudodragón, 
salamandraflamlgera bruja delmi� 
DracoguardiJiin (rojo), orcagarrade luthic, 2 (450 PX) 
orco manodeYurtrus,quetzalcoatlus,uro 
Orcocolmillorojode Sharga¡¡s 3 (700PX) 
Barghest,brujodei Sel\or Fel!rico, 4 (1.100 PX) 
orcoespadadel lneval 
Tanarukk 
Brujodei Primigenio, sagaannis 
Gígantedepiedracamin¡¡ntede suei'los 
Gigante delasnubessonriente 
Archidruida,ki-rín 
Gigantede fuegoacorazado 
Gigantedelas tormerltasquirltaesencia 

CRIATURAS EN PANTANOS 
Desaflo(PX) 

Dimetrodón,hadrosaurio. vegepigmeo lf4(50 PX) 
Enjambrede larvas podridas,oscurecedor 1{2 (100PX) 
Espinoso.vargouille 1 (200PX) 
Dracoguardi<iln(negro).meenlock.mastin sombrlo, 2 (4SOPX) 
jefevegepigmeo, oscurecedoranciano 
Caracolflagelo.gorrorojo 3 (700PX) 
BrujodeiSei'lor Feirico 4 (1.100 PX) 
Catoblepas S (l.800PX) 
Boda k 6 (2.300PX) 

IO (S.900PX) 
12 (8.400PX) 



CRIATURAS EN PRADERAS 
Desafío(PXJ 

Gnollmarchito,hadrouurio,vaca (rotht!J, lf4 (50 PX) 
velocirraptor 
Gnoll cazador, orcocriadoporYurtrus lf2 (100 PX) 

Deinonychus,gnoll roecarf\e 1 (200PX) 

Hobgoblin50mbraft!rre<�,orcomanodeYurtrus.uro 2 (450 PXJ 

3 (700PX) 

Barghest.estegosaurio, hobgoblindevastador, 4 (1.100 PXJ 
orcoespada de llneval,sabuesoyeth 

S (l.800PX) 

Boude Crol¡¡ntor 6 (2.300PXJ 

Flind 9 (S.OOOPX) 

CRIATURAS EN ZONAS POLARES 

Gnoll roecarne 
Draco guardi�n (blanco) 
Brujo del Sellor Fe�rico 
Brujo del Primigenio 
Brujodellnfernal,ngabheur 
Shoosuva 

Cig¡¡ntede escarchaeterno 
Gigante delas tormentasquintaesenci¡¡ 

8 (3.900PX) 

12 (8.400 PX) 

Desaflo(PX) 
lf4 (SOPX) 

lf2(100 PX) 

1 (200PX) 

2 (4SOPX) 

4 (1.100 PX) 

6 (2.300PX) 

7 (2.900PX) 

8 (3.900PX) 

9 (S.OOOPX) 

1 2 (8.400PX) 

16(1S.OOO PX) 

CRIATURAS EN EL UNDERDARK 

Rata craneal 
Boggle, crfa deneogi, xvart 
lnventor kobold,vaca (rotht! profundo) 
Enjambredelarvu poclridas, observador, 
orcocriadopor Yurtrus, oscurt(:eclor, 
salamandrafbmlgera,quitina 
Caminantegigantesco. demonio delasfauces, 
hechiceroescamosokobold, 
koboldescudodragón,nilbog, 
salamandr¡¡fl¡¡mfgera brujadelmix, vargouille, 
�artbrujode Ruivort 
Dr¡¡co guardi�n (rojo), guardaestirpe yu¡m-ti, �:�:�::;�:

r
e
a
��::�� orco mano de Yurtrus, 

Engendro de K)'\lsS, enjambrede ratascraneales, 
maestro delpozoyuan-ti. tanarukk, 
testigo mentil 
Bodak,brujodei Primigenio,gauth 
Brujo dellnfernal, dr¡¡egloth 
Guardia negro 
Ulitharid 

Anatemayuan·t• 
Devorador, neott!lido 
Cerebro anciano,gigante defuegoacorazado 
Azotamentes liche (consultaAJhoon) 

Desafío(PX) 
O(lO PX) 

lf8 (2SPX) 

l/4 (50PX) 

lf2(100 PX) 

1 (200PX) 

2 (450PX) 

4 (1.100 PX) 

S (l
_
.SOOPX) 

6 (2.300PX) 

7 (2.900PX) 

8 (3.900PX) 

9 (S.OOOPX) 

10 (5.900PX) 

1 2 (8.400PX) 

1 3 (10.000PX) 

14 (l l.SOO PX) 

22 (4l.OOOPX) 
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