


cz;oe}zt)[ke; EncUENTROS EM TIERRAS SALVAJES

Los encuentros presentados en este apéndice son
adecuados para cualquier camparia emplazada en el
periodo que sigue a la Guerra de los espiritus.
Mientras un grupo de personajes viaje por las
regiones de Ansalon tiene ciertas posibilidades por
hora de que haya un encuentro en tierras salvajes, tal

CcOmMO se muestra a continuacion.

Viaje Viaje Escon-
normal cauteloso  diéndose
No habitado/yermos 5% 2% 1%
Frontera/tierra salvaje 8% % 2%
Frondoso/civilizado 10% 5% 2%
Muy transitado 12% 6% 3%

Las posibilidades de encuentro del «viaje
cautelosos es para grupos que acampan al aire libre
0 se mueven con una cautela inusual (a la mitad de

GRUPOS

Los grupos mencionados en las tablas de encuentros
en tierras salvajes se describen a continuacion.

Abominaciones drac negras: 1d3
abominaciones drac combatientes de 1 nivel con
diferentes criaturas base: d%: 1-25 elfo, 26-45 enano,
46-70 ogro, 71-90 minotauro, 91-00 centauro.

Bardos: 1d3 bardos de nivel 1d4+1 més 1d8-2
guardaespaldas combatientes de 1 nivel y 1d4+2
juglares expertos de 1" nivel. Los bardos suelen
ser cadticos buenos. Para la raza tira un d%. 01-70
humanos, 71-85 semielfos, 86-00 elfos qualinesti.

Caballeros de Neraka: 1d6+2 combatientes
humanos de 1¢ nivel, 1d4 guerreros humanos de nivel
1d3+1 y un lider de nivel 1d3+5 (d% 01-70 Gue/Cli,
71-00 Clr/Cca). Montados en caballos si el encuentro
es terrestre. Siempre legales malignos.

Caballeros de Solamnia: 1d6+2 combatientes
humanos de 1:7 nivel, 1d4 guerreros humanos de nivel
1d3+1 y un lider de nivel 1d3+5 (d% 01-90 Gue, 91-00
Gue/Cco). Montados en caballos si el encuentro es
terrestre. Siempre legales buenos.

Clérigos buenos: 1d4 clérigos humanos de
nivel 1d3. Para su deidad tutelar (y alineamiento
de los clérigos) tira un d%: 01-30 Majerc (NB), 31-

60 Mishakal (NB), 61-75 Habbakuk (NB), 76-90
Branchala (CB), 91-00 Kiri-Jolith (LB).

Clérigos neutrales: 1d4 clérigos humanos de
nivel 1d3. Para la deidad tutelar de estos clérigos (y
su alineamiento) tira un d%: 01-30 Gilean (N), 31-60
Shinare (LN), 61-75 Zivilyn (N), 76-90 Sirrion (CN),
91-95 Reorx (N), 96-00 Chislev (N).

Clérigos oscuros: 2d4 clérigos humanos de 1d3
nivel. Para la deidad tutelar de estos clérigos (y su
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su mejor velocidad o menos). Las posibilidades de
encuentro de «escondiéndose» es para grupos que
estan acampados en secreto o s¢ mantienen fuera de
la vista de algin otro modo. Un grupo que encienda
fuego nunca se considera escondido.

Cada tabla de encuentros en tierras salvajes
incluye la siguiente informacion:

% el resultado en un dado porcentual que generard
un encuentro concreto. Algunos pueden ser grupos, como
una partida de guerra ogra o caballeros de Solamnia.

Encuentro: el tipo de criatura o criaturas
encontradas. Alguna de ellas pueden ser grupos,
como una partida de guerra ogra, o caballeros de
Solamnia.

Numero encontrado: el nimero de criaturas que
se encuentran. Si el término que aparece aqui es «ver
grupos», dirigete a la seccién que precede a las tablas
para Conocer su composicion exacta.

alineamiento) tira un d%: 01-30 Sargonnas (LM), 31-60
Chemosh (NM), 61-75 Hiddukel (CM), 76-90 Morgion
(INM), 91-00 Zeboim (CM).

Colonos humanos: 2d6 plebeyos humanos de
1 nivel, 1d4 expertos humanos de nivel 1d3 y 1d4
combatientes humanos de 1 nivel. Normalmente
legales buenos.

Druidas: 2d4 druidas humanos de 1 nivel mds 1
lider de nivel 1d4+2. Para la raza del lider tira un d%:
01-80 humano, 81-00 semielfo.

Enanos gully gorrones: 2d4 plebeyos aghar de
1¢ nivel més 1d3 combatientes aghar de nivel 1d3.

Hechiceros: 1d4 hechiceros de nivel 1d3. Para
la raza tira un d%: 01-50 humano, 51-60 enano, 61-70
elfo, 71-80 kender, 81-90 semielfo, 91-00 semiogro.

Invasores disir: 2d4 tyin mas 1d6 cuidadores
disir.

Legionarios de acero: 1d6 guerreros humanos
(d%: 01-70) o semielfos (71-00) de 1 nivel, 1d3-

1 picaros de 1 nivel y 1d3-1 misticos (d%:01-80)
o hechiceros (81-00) de nivel 1d3. Normalmente
neutrales buenos,

Mago: 1d4 magos de nivel 1d3+3 y 1d6
combatientes de 1 nivel. Para la raza tira un d%: 01-70
humano, 71-80 semielfo, 81-00 elfo. Para determinar el
alineamiento y la orden tira 1d6: 1-3 Negra, 4-5 Blanca,
6 Roja.

Mercaderes minotauros: 1d4+4 expertos
minotauros de 15 nivel con 1d4 combatientes
minotauros de nivel 1d3.

Mercaderes: 1d4 expertos humanos de nivel
1d3 con 1d3+3 combatientes humanos de 1.7 nivel.
Normalmente legales neutrales.
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Mercenarios hobgoblins: 1d6+2 combatientes
yobgoblins con un lider de nivel 1d4 (d%: 01-40
ruerrero, 41-90 marino, 91-00 explorador).

Mineros enanos: 2d4 expertos enanos de 17
ivel (armados con martillos) y 1d4 combatientes
-nanos de 1¢ nivel. Determina el clan de enano por
-egi6n o como desees.

Misticos: 1d4 misticos de nivel 1d3. Para la raza
ira un d%: 01-50 human, 51-60 enano, 61-70 elfo, 71-
30 kender, 81-90 semielfo, 91-00 semiogro.

Némadas de las llanuras: 1d6 combatientes
humanos de 1 pivel y 1d3 barbaros de nivel 1d3.
Normalmente cadticos buenos.

Noémadas de las montanas: 1d6 combatientes
humanos de 1¢ nivel y 1d3 barbaros humanos de nivel
1d3. Normalmente caéticos neutrales.

Némadas del desierto: 2d4 combatientes
humanos de 15 nivel y un lider de nivel 1d6+1.
Normalmente neutrales. Para la clase del lider tira un
d%: 01-40 guerrero, 41-60 barbaro, 61-90 picaro, 91-00
explorador (deidad tutelar Chislev).

Partida de bandidos: 1d3 combatientes de
1% nivel y 1 lider (d%: 01-70 guerrero, 71-00 picaro)
de nivel 1d3+1. Los bandidos suelen ser caoticos
malignos. Para determinar la raza tira un d%: 01-65
humanos, 66-90 semiogros, 91-00 kender aquejados
(cadticos neutrales).

Partida de draconianos, mixta: 1d4
combatientes baaz, 1d3 combatientes kapak mas 1 lider
(d%: 01-70 bozak, 71-90 sivak, 91-00 aurak).

Partida de elfos: 1d6+2 combatientes elfos de
1+ nivel, 1d4 exploradores elfos de nivel 1d3 y 1 lider
de nivel 1d3+2. Normalmente caéticos buenos. Para
la clase del lider tira un d%: 01-50 guerrero, 51-75
explorador, 76-00 mago.

Partida de goblinoides: 2d4 combatientes
goblins de 1¢" nivel més 1d3 hobgoblins y un lider (d%:
01-60 guerrero hobgoblin de nivel 1d3; 61-00 osgo
guerrero de nivel 1d3).

Partida de guerra kébold: 2d4 combatientes
kobolds de 14 nivel con 1d3 lagartos electrizantes.

Partida de guerra ogra: 1d4 ogros liderados por
un ogro de nivel 1d4. Para la clase del lider tira un d%:
01-60 barbaro, 61-00 guerrero.

Partida de guerra tarmak: 1d4+4 combatientes
tarmak de 1 nivel y un lider tarmak de nivel 1d4.
Para la clase del lider tira un d%: 01-60 guerrero, 61-99
barbaro, 00 mistico.

Partida de habitantes del hielo: 1d6
combatientes humanos de 1 nivel y 1d3 barbaros
humanos de nivel 1d3. Normalmente cadtico neutral.

Partida de hombres lagarto: 1d3+3 hombres
lagartos con 1 lider de nivel 1d3 (d% 01-40 druida, 41-
80 explorador, 81-00 barbaro). Siempre neutrales.

Partida de kender (aquejados): igual que la
partida de kender pero sustituyendo a los picaros por
guerreros y a los guerreros por exploradores.

Partida de kender. 1d4+2 picaros kender
de 1 nivel v 1d3 guerreros kender de nivel 1d3.
Normalmente neutrales.

Partida de siervos oscures: 1d6 siervos oscuros
combatientes humanos de nivel 1d3. Siempre cat6ticos
malignos.

Patrulla de minotauros: 1d6 combatientes
minotauros de 19 nivel con 1 lider de nivel 1d4 (d%: 01-
70 guerrero, 71-90 marino, 91-00 clérigo de Sargonnas).

Peregrinos: 1d8+2 expertos de 1 nivel mas 1d3
clérigos de nivel 1d3. Para la raza de los peregrinos tira
un d%: 01-50 humano, 51-80 semielfo, 81-00 enano.

Piratas: 1d6 picaros de 1 nivel y 1d6 marinos de 17
nivel con un lider de nivel 1d6. Normalmente neutrales
malignos. Para la clase del lider tira un d%;: 01-60 marino,
61-90 guerrero, 91-00 picaro. Para la raza del grupo tira
un d%: 01-60 humano, 61-75 ogro, 76-00 minotauro.

Refugiados elfos: 3d6 plebeyos elfos de 17 nivel,
1d6 expertos elfos de nivel 1d3 y 1d6 combatientes
elfos de 17 nivel. Normalmente cadticos buenos.

Resistencia élfica: igual que la partida de elfos,
mas 1d4 expertos elfos de nivel 1d3.

Slig: 1d6 slig con un jefe guerrero slig de nivel 1d4
y 1d2 jabalies terribles. 30% de posibilidades de 1d3
kébolds.

Técnicos de laboratorio gnomos: 1d6+1
expertos gnomos de nivel 1d3, armados con martillos
(d% 01-65) 0 mazas ligeras (66-00).

Asarnasinina
TasLa |. Asanasinia
Nimero
%Noche Encuentro encontrado
01-05 01-10 | Oso negro 1d3-1
06-10 11-15 | Centauros 1d4
11-19 16-25 | Ciervos 1d3+1
20 26-30 | Dragon 1d2
21-25 31-40 | Refugiados elfos Ver grupos
26-30 41-55 | Parrida de goblinoides ~ Ver grupos
31-39 - Clérigos buenos Ver grupos
40-50 56-60 | Partida de kender Ver grupos
51-60 61-70 | Caballeros de Solamnia  Ver grupos
61-70 - Mercaderes Ver grupos
71-80 71-75 | Misticos Ver grupos
- 76-85 | Buho gigante 1d3
81-85 - Hechiceros Ver grupos
86-90 86-90 | Legionarios de acero Ver grupos
91-97 91-00 |Estirges 2d4
98-00 = Magos Ver grupos

TasLa |8, DraconEes DE ABANAsINiA

Bronce (muy joven)
7-10
1120 | Verde (joven)

Cobre (muy joven)
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Acuans CosTERAS OCCIDEMTALES

TasLa 2. Acuas cosTERAS OCCIDENTALES

01-05
06-10
11-15

16-20
21-30
31-35
36-40
41
42-45
46-60
61-65
66-70
71-80
81-85
86-89
90-97

98-99
00

21-25
26-30
31-35
36-40
41
42-50
51-60
61-65
66-70
71-80
81-88
§9-90
91-96

97-98
99-00

(Mar de Sirrion, estrecho de Algoni, etc.)

Hijo del mar

Dragén

Elemental de agua
Pequernio

Saga marina

Lacedén

Kalothagh
Kapoacinth

Kraken

Kuo-toa

Mercaderes (en batco)
Sirénidos

Sirenio (ogro acudtico)
Marsopa

Pescuezo

Leon marino
Caballeros de Solamnia
(en barco)

Tritones

Cachalote

Nimero

encontrado

Ver grupos
1ds

1d3

1d3+3
1d3+1

1d3

Ver grupos

1d4
i

Tasia 28. DRAGOMES DE LAS AGUAS COSTERAS
occipentaLes

37

820

Negro (adulto)

Bronee (adulto)

Marino (del suplemento La Eva de los mortales)
(adulto)

Acuas COSTERAS ORJEMTALES

TasLa 3. Acuas costErRAS ORJENTALES

01-10
115

16
17-20
21-30
31-40
41-50

51-55
56-60

61-70
71-80

01-10
11-15
16-20
21-30
31-35
36-40
41-50
51-55
56-65

66-70
71-80

(Courrain oriental, bahia de Balifor, etc.)

Encuentto
Tiburén terrible
Dragon

Dragon rortuga

Esbirro elemental, agua
Elfo dargonesti

Elfo dimernesti
Ghaggler

Mantarraya

Patrulla de minotauros
(en barco)

Mercaderes (en barco)

Piratas (en barco)
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Mumero

encontrado

1d4
1de+1
1ds+2
2d4

1
Ver grupos

Ver grupos
Ver grupos

TasLa 3. Dcuas COSTERAS ORIENTALES

%olHa

81-85 81-85
86 86-87

87-88 88-92

89-95 93-96

96-00 97-00

Encueniro
Sajuaguin
Calamar gigante
Plaga de sanguijuelas
turbulentas

Tojanida

Rallena

Numero

encontrado
2d4

-

1d2
1

TasLa 28. DRAGOMES DE LAS AGUAS COSTERAS
ORIENTALES

Tipo de dragén

1-2 Negro (adulto)

37 Bronce (a&ulto)
8-20 Marine {del suplemento La Eva de los movtales)

(adulto)

ERCOTH DEL NORTE

TasLa 4. ERGOTH DEL NORTE
(incluye Hylo y Sikk’et hul)

oche Encuentro

01-05 | 01-05
06 06-10
07-10 -
1120 | 11-20
2130 | 2125
3140 | 2635
4145 | 36-40
46 41-45
47-55 -
56-65 46-55
6670 | 5660
7175 61-70
76-85 71-80
86-90 =
91-92 | 81-90
9399 | 91-00
00 =

No hay encuentro
Dragon

Driada

Refugiados elfos
Antes

Partida de goblinoides
Clérigos buenos
Huldre

Mercaderes

Némadas de las
montanas

Mistico

Ninfa

Piratas

Hechiceros

Duende (cualquiera)
Partida de kender
Magos

Niimero
encontrado

1

1

Ver grupos
2de

Ver grupos
Ver grupos
1d4

Ver grupos

Ver grupos

Ver grupos
:

Ver grupos
Ver grupos
1d3

Ver grupos
Ver grupos

TasLa 48. DrRaconEes DE ERGOTH DEL MORTE

d20  Tipo de dragon
1-10 Rojo (joven)

11-20

Plata (joven)




ERGOTH DEL SUR_ EstwiLDE

tasLa 5. ERGOTH DEL SUR_ TasLa 7. Estwiipe
(incluye el Reino de Gellidus y la Atalaya del este

smero -
: Mache: ERcuchito : %Dia %Noche Encuentro AX
0110 01-10  Oso polar i 01-10 01-10 | Enredadera asesina 1 AP
11-15 11-20 | Dragén 1 11-20 - Simio terrible 1 . ’{‘
16-25 21-30 | Drac blanco 1de 21-30 - Ledn terrible 1 "1
2635 31-35 | Ante 2d4 31 1115 | Dragén 1
36-40 36-45 | Resistencia élfica Ver grupos 3235 . Calen q

41-45 46-50 | Gusano de laescarcha 1

s

. ot il '
) | —

36-40 16-25 | Saga verde 1d3
46-55 51-55 | Caballeros de Solamnia  Ver grupos .
51-50 26-35 | Partida de guerra kéhold Ver grupos

56-65 56-60 | Caballeros de Neraka  Ver grupos
- 36 Liche (antiguo mago 1

_, .‘
e e A i i s e . 7

i ol ) 1dd+1 humano de 11° nivel)
Lk Lo Ogros.ntanes 1d3 51-60 37-45 | Partida de hombres Ver grupos )
(anteriormente ogros) Teaes \
§1- 6-80 h 1 3
Rty 3 4 Rekominte 61-65 | 46-50 | Méfit de vapor 1d3 A
86-90 §1-85 | Saqualaminoi 1d4 s
66 51-55 | Pirohidra (cualquiera) 1 €
91-95 86-95 | Thanoi 1d4 Fa
96-00 96-00 | Tumulario de la escarcha 1 R Sah [ Drosnevedio : -" .:'
" 81-85 61-70 | Lagarto electrizante 1d4
aeLa 5. DrRAaGOMES DE ERGOTH DEL SUR_ 5666 71-80 | Aracnéfago Sy
91-95 81-90 | Troll gimoteante 1
1-6 Plata (joven adulto) n
96-00 91-95 | Arafia susurrante 1
7RO (TeEdicy - 96-00 | Zombi Mediano 2d4
ERIALES DEL MORTE TasLa 78. DraconNEs DE Estwitpe

Tasia 6. ErinLes DEL NORTE

Tipo de dragén

Niimero 1-2 Cobre (adulto)
: 3-4 | Oro (muy joven)
01-05 01-10 | Behir L 520 | Verde {joven adulto)
06-15 11-15 | Rebafio de camellos 2ds
16-25 16-25 | Némadas del desierto  Ver grupos
S - FoscaterrA
26-30 26-30 | Leon terrible 1
31 3135 | Dragon 1d3-1 TasLa 8. FoscaTerra
3240 | 3645 |Dracazul 1d4+4 (incluye Kalaman)
41-42 46 Elemental de tierra 1d3
Mediano Encuentro
43-47 47-50 | Harori 1 = Alip 1
48-55 5160 | Caballerosde Neraka ~ Ver grupos 01-10 11-20 | Aranea 1
56-65 61-70 | Caballeros de Solamnia  Ver grupos 11-20 21-30 | Draconianos bozak 1d3
66-70 71-75 | Lamia & 21-30 21-30 | Partida de draconianos, Ver grupos
71-80 86-85 | Escorpion monstruoso  1d3 mezclada
_ | (Enorme) 31 41-45 | Dragdn 1
B 86-90 | Rakshasa L 32-45 46-50 | Colonos humanos Ver grupos
-86 - dra nobl :
5D il ' 46-55 51-60 | Caballeros de Solamnia  Ver grupos
87-90 93-94 | Esfinge (cualquiera) 1
5670 61-65 | Mercaderes Ver grupos
- 95-99 | Ser de sombras 1 1 5
91-00 00 Dhics 1d3 71-80 66-70 | Alces ld4+1
) - 7175 | Sombras 2d4
TasLa 68. DrRaconEes DE LOs ERIALES DEL NORTE
- 76 Esqueleto guerrero !
Tipo de dragon ;
- 77-80 | Esqueletos Medianos  1d8+2
1-9 | Azul (joven adulto)
= 1= 13 t
10-17 | Laton (adulto) B Theetie =
‘ 81-90 86-60 | Gemelos tay 1d3 parejas
18-20 | Oro (joven)
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%eDia

91-00

TasLa 8. Foscaterra

%Noche

Encuentro
Partida de kender

Zombis Medianos

Numero
encontrado
Ver grupos
2d8

TasLa 88. DraconEs DE Foscaterga

14-20

Oro (juvenil)

Rojo (joven adulto)

IsLas DEL mar Sancriento
TasLa 9. isLas DeL mar SanGriENTO

01-05
06-10
11-15
16-20
21-30
31-40
41-45
46-55
56-65
66-75
76-80
81-85
§6-90
91-95
96-98
99-00

%Noche
01-05
06-15
16-20
21-25
26-30.
31-40
41-45
46-50
51-60
61-70
71-75
76-80
81-85
86-90
91-95
96-00

Encuentro
Sagifalco

Dragon

Gargola

Kiri

Mandioso
Manticora

Magori

Mercaderes

Patrulla de minotauros
Piratas

Arafia de fase
Monstruo corrosivo
Gemelos tay
Zarciculos
Qlippoth

Miserable (cualquiera)

Numero

encontrado

1d3

1d4

1d3+3

1

1

1de

Ver grupos
Ver grupos
Ver grupos
1

1

1d3 parejas
1

1

1d3

TasLa 98. DRAGOMES DE LAS iSLAS DEL MAR_
Sancriento

1-9
10-15
16-20

KERDM

Tipo de dragon

Anfi (joven adulto)

Bronce (juvenil)
Marino (del suplemento La era de los Mortales)

(joven adulto)

31-35
36-45
46-55
56-60
61-65

66-75

76-85
86-90
91-95

96-00

71-85
86-90
91-95
96-99
00

TasLa 10. Kern

Encuentro

Ettin

Saga annis

Saga verde

Gigante de las colinas

Ogro hechicero

Ogro titan
(anteriormente 0gro)
Partida de guerra ogra
Gemelos tay

Troll

Arafia susurrante

Yrzak

Niumero

encontrago

1d3

Ver grupos
1d3 parejas
1d2+2

1

1

TasLa 108. Dracones pe KRN

Tipo de dragén

1-10 | Latén (adulto)

11-17 | Cobre (adulto)

1820 | Verde (adulto)
KHAROLIS

01-15
16-25
26-35
36
37-40
41-45
46-55
56-65
66-75
76-80

81-90
91-95
96-00

01-15
16-20
21-25
26-30
31-40
41-50
51-60
61-70
71-80
81-85
86-90
91-95
96-97
98-00

%Noche

Tasia |1, Knarotis

(incluye Tarsis)

Encuentro
Partida de bandidos
Oso negro

Ciervo

Dragon

Mineros enanos
Gérgola

Partida de goblincides
Gnoll

Caballeros de Neraka
Razhak

Espectro

Thanoi

Troll

Zombi

MNumero

encontrado
Ver grupos
1d4

2d4

1

Ver grupos
1d3

Ver grupos
1d4+1

Ver grupos
i

1

1ds

1d2

2d4

TasLa 10. Kero

(incluye las tierras ogras) TasLa |18. DRaGOMES DE KHAROLIS

L schento Cobre (joven adulto)
01-05 01-10 | Atach 1 e s
11-16 | Rojo (juvenil)
06-10 11-15 | Basilisco 1 _ . y
17-20 | Plata (juvenil)
11-15 16-20 | Terraron il
16-25 - Oso terrible 1d3
26 21-25 | Dragdn 1d3-1
27-30 - Aguila gigante 1d6
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(HUR_

TasLa 13. La DesoLacion

Numero

TagLa 12. KHUR _ %Dia _ %noche Encuentro encontrado
Fe 91-95 | 9100 |Rasto 1d4
% Dia Encuentro encontrado .
96-00 Salamandra, noble 1
01-05 01-10 | Terrar6n 1
0615 ~ | Rebafo decamellos  3d6 +agia | 38, DRAGOMES DE LA DESOLACION
16-20 11-15 | Dragén 1
21-25 16-20 | Elemental de fuego 58 Fuego (joven adulto)
Mediane e
5-8 Latd t
26-30 21-25 | Alimentador 1d3 sipadin)
9-20 | Rajo adult
31 2630 | Genio, ifrit 1 oo oven adulto)
32-35 31-35 | Genio, janni 1d4
r e .
3645 | 3645 |Goblin 1d6+6 LIMITE DEL GLaciar,
46-60 46-60 | Noémadas del desierto Ver grupos . TQB ta 4. L m ite DEL GLAC m?\
(incluido el glaciar del Muro de hielo)
61-65 61-65 | Medusa i o
Numero
66-70 66-70 | Momia 1 9Noche Encuentro encontrado
71-80 71-80 | Ogro 1d3 01-10 Oso polar
= 81-85 | Noctumbra 1. Ui 01-05 | Crichidra (cualquiera) 1
§1-90 86-90 | Aracnofago 1 12-15 06-10 | Draconiano de la 1d4
91-00 | 91-95 | Vargouille 1d3 cscarcha
o 96:00 | Tumulario 1 16-20 11-20 | Dragon 1
21-25 21-30 | Gusano delaescarcha 1
TasLa 128. DraconEs DE KHURC 2 31 | Gelugén 1
Tipo de dragon 27-35 - Partida de habitantes Ver grupos
1440 | Azul (oven adulto) del hielo
1146 | Tuton (adulo) 36-40 32-35 | Méfit de hielo 1d4
1720 | Gobre (joven adulto) 41-50 36-45 | Partidade guerraogra ~ Ver grupos
51-55 46-55 | Remorhaz 1d2
. 56-65 56-65 | Esqueletos 1d8+2
La DesoLacion
i 66-80 66-80 | Thanoi 1ds
TnBLn 13. La DesoLacion s | W60 |owe -
(Antignamente Balifor y Goodlund)
N 91-95 91-95 | Tumulario de la escarcha 1d3
Niimero
%noche Encuentro encontrado 96-00 96-00 | Lobo invernal 1d4

11-20

21-25
26-35
36-40
41-45
46-50
51-60

61-70

7175
76-80

81-90

02-10
11-20

21-30

3135
36-45

46-50

5155
56-60

61-66

67-70
71-80

81-20

Balor

Guerrero demoniaco

Jabali terrible

mixta

Dragén

Drac rojo

Druidas

Elemental de tetra

Elemental de fuego
Esbirro elemental,
tierra

Eshirro elemental,
fuego

Partida de kender
(aquejados)

Ogro

Partida de draconianos,

Ver grupos

1
1dé
Ver grupos

El

1
1d2

1d2

Gigante de la Desolacién 1d3

Ver grupos

1d4

‘aBLa |48, DrRAGONES DEL Limite
DEL GLACIAR_

d20

_ Tipode dragon

1-2 | Escarcha (juvenil)

3-5 | Plata (joven)

620 | Blanco (joven adulto)
MerAKA
TasLa 15. Neraka
(incluye Taman Busuk y la zona de Sanction)
Numeto
%Dia  %Noche Encuentro encontrado
Grupo de bandidos Ver grupos
16-20 Carrofero reptante 1
21-30 Clérigos oscuros Ver grupos
31-35 Doppelganguer 1
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TasLa 15. Meraka

Niitmero

MUEVO MAR_

TasLa 17. Muevo mar.

%Noche Encuentro enconfrado (incluye Schallsea)
36-45 31-35 | Draconiano baaz 1d4+2 e
46-50 36-40 | Dragén i Encuentro encontrado
51-55 46-55 | Partida de goblinoides ~ Ver grupos 01-05 01-05 | Hijo del mar 1
5665 | 5665 |Gnolls 1d3+1 06-10 | 06-10 | Dragén t
- 11-15 Dri
71-80 66-75 | Caballeros de Neraka Ver grupos M2 3 Haks L
16 16 | Elemental de agua 1
81-85 76-80 | Mercaderes Ver grupos :
anciano
8690 | 8190 |Ogro 1de 1725 | 17-25 | Ghaggler 1d4+2
= 91-95 | Umbras 1d3 2635 | 2635 |Gnoll 1d4
91-00 96-00 | Partida de guerra Ver grupos 36-45 36-45 | Kuo-toa 1d442
tarmalk 46-60 46-55 | Mercaderes Ver grupos
61-70 55-65 | Misticos Ver grupos
TasLa |58. Dracones DE [1eraka 71-80 66-75 | Peregrinos Ver grupos
Tipo de dragon 81-90 76-85 | Némadas de Ver grupos
1-8 | Negro (adulto) las llanuras
9-16 | Verde (joven adulto) e L L
- Sombras (del suplemento La Era de los mortales) = BEDE {eie 148
(joven adulto)
TasLa 178.DracoNES DEL MTUEVO MAR
Tipo de dragon
[TorRDMAAR_
% 1-11 | Anfidragdn (adulto)
asla |6. [NTorpman
= AL p e 12-15 | Negro (adulto)
(incluye las Grandes marismas)
Nthes 16-20 | Bronce (adulto)
Numero
%Noche Encuentro encontrado
01-10 01-10 | Sauce negro 1 P A AREMA
DERAS DE
11-20 11-15 | Centauro wendle 1ds RE i\ IS
- ey | " nBLA | 8. PRADERAS DE ARENA
Niumero
26 26-30 | Dragon 1 %Noche Encuentro encontrado
27-30 31-35 Guiralén 1 . 01-10 A_hp b
3135 | 3645 |Arpia 1d3 01-10 - | Avestruz 1d4
36-50 46-55 | Partida de hombres Ver grupos 11-15 f14t | Basthises "
lagarto
16-20 16-20 | Perro intermitente 1d3
555 56-60 | Mandioso 1
i 21-30 21-25 | Rebafio de camellos 2d6
Noémadas de
Ao R Taailamngs Ver grupos 31-40 = Batidores centauros 1d4+2
66-70 66-70 | Naga guardiana 1 41-50 = Nomadas del desierto  Ver grupos
71-758 71-75 | Ogro hechicero 1 51-60 26-30 | Draconiano del 1d3
. : relimpago
76-85 76-85 | Slig Ver grupos
61 31-35 | Dragén 1
86-90 86-90 | Plaga de arafias 1 :
) d . 62-70 36-45 | Partida de elfos Ver grupos
91-93 91 Gemelos tay 1d3 parejas (mezcla de qualinestiy
94-97 92-95 | Zarciculos 1 silvanesti)
98-00 96-00 | Ent 4 71-75 46-55 Hatori i
76-80 56-60 | Kiri 1ds
TasLa 168. DrRaGOMES DE TORDMAAR, IR [T . i
86-50 - Skrit 1
Anfidragén (adulto maduro) 91-95 81-85 | Legionarios de acero Ver grupos
9-19 | Negro (adulto) 96-00 86-95 | Partida de guerra Ver grupos
20 Bronce {joven adulto) tarmak
- 96-00 | Miserable de la arena 1d3
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+asLe |86, DRAGOTIES DE LAs PRADERAS DE ARENA REINO DE SABLE

tasLa 20. REING DE SABLE
(incluye Blode)

Azul joven adulto)

Numero

{2-18 | Laton (adulto)

9%Noche Encuentio encontrado

19-20 | Blanco (adulto)
01-05 01-10 | Aranea 1
: T " 06-10 11-15 | Bestia del caos 1d2
CL\J ALl M ES I 11-15 1620 | Partida de siervos Ver grupos
TasLa 19. Quatinesti WS
(incluye Nalis Aren) 21-25 26-30 | Dragdn 1
Niimero 26-35 31-40 | Drac negro 1de

%Dia %Noche Encuentro encontrado 26-45 41-45 | Abominaciones drac Ver grupos
01-05 oi-10 | Alip i negras
06-10 11-20 | Enredadera asesina 1 46-50 46-50 | Arpia 1
11-20 21-30 | Sauce negro i 51-60 51-55 | Gelatina ocre 1

21 31-35 | Dragén 1 61-75 <665 | Partida de guerra kibold Ver grupos
2230 | 36-40 | Dracverde 1d4+4 7685 | 6675 Partida de hombres Ver grupos
31-35 - Driada a lagarto
36-45 41-45 | Resistencia élfica Ver grupos - e espiritua‘l !

B 46 St ehe § §7-88 81-85 | Hongo fantasmal 1
(anteriormente un 89-20 86-87 | Qlippoth 1
combatiente de 91-95 gg-94 |Slig Ver grupos
#5nitel) 96-97 95-97 | Stahnk 1

46-60 47-55 | Partida de goblinoides  Ver grupos il s amlas i

61-65 61-65 | Grifo 1d4

66-75 6675 | Caballeros de Neraka ~ Ver grupos TasLa 208. DrRacoOMES DEL REINO DE SaBLE

76-80 76 Ninfa 1
81-85 77-80 | Oso lechuza 1d2 Anfidragén (adulto)
86-90 g1-85 | Qlippoth 1 720 | Negro (joven adulto]
91-93 86-90 | Satiro 1d4
94.95 | 9195 | Brozamovediza 1 REINOS ENAMNOS
- 9697 | Espectro 1 TagLa 21. REINOS ENANOS
96-97 = Ent 1 (Thoradin, Thorbardin, Granate subterrdaneo)
- 98-00 | Wichtlin 1 i o
9Tia  %Noche Encuentro encontrado
98-00 - Huargo Alip "
. ; 06-10 11-15 | Ahogador 1d3
tasLa 198. Dracones DE QUALINEST ol | st o "
16-25 21-30 | Invasores disir Ver grupos
Cobre (joven adulto) 26-35 31-40 | Mineros enanos Ver grupos
10-18 | Verde (joven adulto) 36 41 Elemental de tierra i
19-20 | Plata (juvenil) Enorme
37-45 49-45 | Bocdn barbotante 1d2
46-55 46-50 | Gric 1d4
56-65 51-55 | Grimorlock 2d4
66-75 c6-65 | Enanos gully gorrones  Ver grupos
76-80 66-70 | Horax 1
81-85 71-75 | Gusano purpura 1
86 76-80 | Razhak 1
87-90 31-85 | Morfolito 1
91-95 86-90 | Gusano urkhan (juvenil) 1d4
96-99 91-95 | Gusano urkhan (adulto) 1
00 96-00 | Tumulario 1d3
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TasLa 238. DRAGOMNES DE SiLvanesti

Sancrist
TaeLa 22. Sancrist

(incluye Gunthar y el monte Noimporta) 14 | Azul (adulto)
Efcietiiro 520 | Verde (adulto maduro)
01-10 01-05 | Ciervo 2de S .
11-20 06-15 | Jabali terrible 1 OoLAmmniA
54 46030 | Drapén i TasLa 24. SoLamnia
- (incluye las montafias Vingaard y Solanthus)
22-25 21-30 | Aguila gigante 1d4 7
Umerc
A 8858 | Elementaldeglre : %Dia  %Noche Encuentro encontrado
Mediano )
01 01 Lamparconte 1
31-40 36-45 | Ante 2d4
. N ) 02-05 02-10 | Dragon 1
41-45 46-55 | Técnicos de laboratorio  Ver grupos B T
gnomos 06-15 11-15 | Aguila gigante 1d3+2
46-50 5660 | Clérigos buenos Ver grupos 16-25 16-25 | Ante 2d4
51-61 61-71 | Enanos gully gorrones  Ver grupos 26-35 26-30 | Clérigos buenos Ver grupos
62-65 7975 | Caballero hechizado 1 36-40 31-35 | Caballero hechizado 1
(solamnico o
66-76 76-85 | Caballeras de Solamnia  Ver grupos fignakag)
e fe20 | Botinges 1d4+4 41-50 36-45 | Caballeros de Solamnia  Ver Grupos
81-85 91 Unicornio 1
51-60 46-50 | Mercaderes Ver grupos
Rosl. 220% || Mapos Yezgmpes 61-70 51-55 | Misticos Ver grupos
S L e 71-80 56-60 | Clérigos neutrales Ver grupos
+ - 61-70 | Biho gigante 1d4
asLa 228. DrAGONES DE SANCRisT
i i 81-85 71-75 | Saqualaminoi 1d4+1
ipode diagon 86-90 76-85 | Legionatios de acero Ver grupos
1-6 Bronce (joven) _
91-00 86-00 |Lobo 1dé+3
7-13 | Rojo (joven)
14-20 | Plata (joven) TasLa 248. DraconEs DE SoLamnia
Tipo de dragon
1-6 Azul (joven adulto)
SiLvanEesti 744 | Cobre (adulio)
TasLa 23. Sitvanesti 15-20 | Plara (joven adulto)
{ocupada por los minotauros)
Numero
%Noche Encuentro encontrado TEY K
01-10 01-10 | Lobo terrible 1d3
_ TasLa 25. Tevr
11-15 11-15 | Dragon 1 Namera
16-20 16-20 | Driada 1 %Noche Encuentro encontrado
21-30 | 21-30 | Resistencia élfica Ver grupos . 01-10 | Muerto viviente 1
ankholinio
31-35 31-35 | Grifo 1d4 :
ad {anteriormente
Patrulla :
36-45 41-55 s ¢ Ver grupos tumulario)
minotauros
Kercadieras 01-10 11-20 | Invasores disir Ver grupos
46-65 - . Ver grupos
minotauros 11 2, Draconiano aurak 1
6675 56-60 | Ninfa 1 12-15 22-25 | Draconiano sivak 1d3
76-80 61-70 | Oso lechuza 1 16-30 26-35 | Partida de draconianos, Ver grupos
81-85 71-80 | Duende (cualquiera) 1d3 mixta
31-40 36-40 | D i bl 1d4
8690 | §1-85 |Satiro 1 SR
(cualquiera)
91-95 86-90 | Troll gimoteante 1 i
41 41-45 | Dragén 1
200 9195 | Tylor (verde) 1 42 46 Elemental de tierra 1
- 96-00 | Wichilin mayor
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Tasra 25. Tevre TH ROTL

Numero

tasLa 26. THrROTL
(incluye Lemish y el reino de Ascua)

9% Noche Encuentro encontta do

Kiri 1dé 5
MNumero
51-55 & Misticos Ver grupos 9%Noche Encuentro encontrado
56-65 56-65 | Ogro 1d4+3 01-10 01-10 | Ankheg 1d2
66-75 - Némadas de Ver grupos 11-25 11-20 | Partida de bandidos Ver grupos
las Hanuras 26-30 21-30 | Digestor 1
76-80 66-70 | Gusano purpura 1
81-85 71-75 | Razhak 1 31-35 31-40 | Lobo terrible 1d4
8690 | 7680 |Saqualaminoi 1d4+2 3640 | 4145 \Dragon 1dga1
_ ) 41-55 46-60 | Partida de goblinoides ~ Ver grupos
91-95 §1-90 | Hechiceros Yer grupos
' Gurik cha'ahl (antes
96:00 | 9100 |Tylor (rojo) - se60 | 61-65 |combatientes goblinsde 1d3
15 nivel)
TasLa 258. DRAGONES DE Teve 61-70 66-80 | Mercenarios hobgoblins Ver grupos
Tipo de dragon e 7175 | 8185 |Aullador 1d4
17 | Azul (joven adulto) 7677 | 8687 |Hidra (cualquier) 1
§16 | Latén (adulto) 78-83 8895 |Ogro 1da+1
1720 | Cobre (adulto) 84-85 9697 | Stahnk 1
86-95 98-00 | Troll 1d3+1
96-00 - Yrzak 1

tasLa 268, DRAGONES DE THROTL

doo  Tipodedragon

1-2 | Bronce (juvenil)
316 | Rojo (adulto)
17-20 | Plata (muy joven)
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MonstrRUOS DE DRAGOMLAMNCE
ListTADOS SEGUM EL VALOR DE DESAFIO

Criatura VD
s R -
BV
Alimentador .o
Centauro wendle ..o
Diablillo del vapor ...
Faeton... R
Gurik cha ahl

Mufieco Kani ..o,
01310 |- R R
12001 7 SRS & S
Rpdllaes.
Draconiafio Dags .coummnmamsii
Draconiano de la escarcha..............
Gusano urkhan juvenil.......occoveeee
e
Kalothagh.....

Kiri... o
M1serable de la carrona..
Proto-draconiano baaz
Lot (6| TSR
Taylang......cceeen
TREAGE...... ot

RO 0O 1O DO DO BRI RO BO 1O B b3 B3 DY it b e e e e KD

L0310 -
Disir verdadero ..o
Miserable de la arena......cvnnnn.
Tyin....
Dracoma,no del veneno..

Draconiano kapak
Esbitro deagua s
D S B o (o 1 ¢ R
Esbitro de fUeE0 wmmmmnssmisin
Esbirro de tierra ...oocooeeee..
Guerrero demonfaco.......
Hijo del mar.. el
Miserable del (,edro
 ETE5% L PR
Sagualamingl...ommes
SAtIro SKOTENOT e vcrrrrcnsereans
Ursol.... S
Dracomano boza.k

Draconiano del vapor...............
Mandioso ...
Skrit... o
Zombl 080 buho ankhohmo ...........
ATATA SUSUEFATIE .. cconniismmioss
Draconiano sivaki.......emsmisis
Proyeceign espectial-caammins

S S S TN SN S S NS - WIS N -~ JC R T R T

(e o = )

Valor de desafio de los dragones

Edad
Cria 1
Muy joven 2
Joven 3
Juvenil 5
Joven adulto ¥
Adulto 9
Adulto maduro 1
Vigjo 14
Muy viejo 16
Anciano 17
Sierpe 18
Gran sierpe 20

—t
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Anfidragon Acuidtico

Fuego Escarcha
4 4
5 5
Z 6
10 9
12 12
14 14
16 17
18 19
18 19 20
19 21 22
20 23 23
29 25 25

=rgagN-TE N S TS

Satiro skorenoi con flauta .....c..w......
Tylor.....

Caballero hechlzado
Draconiano del relampago
Gigante de la Desolacion.......
Sefior del bosque ...ccociccncnninns
Draconiano de la llama....ccoeeenee
Gusano urkhan adulto...ceeneee,
Hatori ...
Huldre
Ser de sombras i
Stahnk....
Tumulano de Ia escarcha
Regresado...............................................
Draconiano aurak...........
Magori..... -
Plaga de sanguguelas turbulentas 10
Sombra de fuego..... wssszis M
Wndlass s .10
S5 (slo s (oo AEURRRORRRE RN T |
Troll gimoteante .......veeeecevvreinnns 1
Gholor i 13
Lord demoniaco.....eeeonnns 15
WERFEE R i sl

o~ o

=~ ~I

O o oo e B oo

sl

Gris Marino Sombras
2 3 2
3 4 3
4 5 5
6 8 7
8 11 10

0 14 12

12 16 15

15 18 17

17 19 18

18 21 20

19 23 21

21 o 23

=3
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BESTIARIO DE KRYNN

Suplemento de juego para la saga DRAGONLANCE®
Las criaturas de Krynn a través de las eras

Durante las cinco eras del mundo, las tierras de Ansalon y del resto de Krynn

han sido asoladas por criaturas grandes y terribles. Algunas son familiares, las que
cualquiera podria encontrar si viajara por tierras salvajes. Otras son amenazas oscuras
y misteriosas, que se esconden entre las sombras o tras el disfraz de la magia.

El Bestiario de Krynn es una fuente de informacion para partidas situadas en el

mundo de DRAGONLANCE. Se trata de una recopilacion de criaturas, desde los terribles
dragones de fuego de Caos hasta los diminutos alimentadores, semejantes a dagas.
Estas paginas contienen una mezcla de contrincantes tanto antiguos como nuevos,
un desafio para grupos de aventureros de cualquier nivel. Cada monstruo tiene su
descripcion, y estadisticas de juego ftiles para aquellos que planean sus aventuras
cuidadosamente, y también para los que prefieren ocupar el tiempo en otras cosas.
Toda la informacién de juego es compatible con la edicién renovada del d20 System.

{Coémo reaccionaran los nobles de Palanthas ante un mistico draconiano del
vapor? Los jugadores interesados en personajes monstruosos encontraran un
amplio abanico de opciones en este volumen, mientras que las nuevas reglas
de aceptacion en las tierras civilizadas aseguraran que la vida nunca se vuelva
aburrida para los personajes poderosos poco habituales. i'Y el resto del libro
permitira que las aventuras no sean aburridas para nadie!

Ilustracién de cubierta de Jeff Easley
Introduccién de Jean Rabe
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