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PROLOGO

| principio me capturaron

los draconianos; hace

mis afios de los que me
gusta recordar (por el pufio de
Habbakuk, creo que ya han pasado
20 afos desde la primera vez que
jugamos a D&D alrededor de una
vieja mesa de cocina en Evansville,
Indiana). Esas criaturas semejantes
a hombres, nacidas de huevos de
dragdn corruptos, en seguida me
llevaron a Krynn y elevaron mi
imaginacion en un vigje glorioso
y feroz. Me tuvieron prisionera
desde la primera aventura, y
desde entonces he tenido el
placer de salpicar mis novelas de
DraconLanCE con ellos. Hasta
ahora los draconianos han sido
Gnicos del mundo de Krynn. INo
se trata de seres vulgares como los
orcos!

También me capturaron los
grandes dragones de Krynn, o quiza
cautivado serfa la mejor manera de
expresarlo. Sus intricados complots
v habiles manipulaciones de los
seres menores del mundo los
convertian en una fuerza imparable,
temida por los persongjes de D&D
que interpreté, v al mismo tiempo
la columna vertebral de mi ficeién
sobre Dragonlance (creo que los
majestuosos azules del desierto
son mis preferidos; volando entre
los vendavales v bailando con los
relampagos. Todavia lamento el
fallecimiento de Tormenta sobre
Krynn).

El mundo también es

conocido por otras criaturas Gnicas.

Los seres de sombras que roban
mentes y recuerdos; los brutales
thanoi procedentes del fifo salvaje

IntrRODUCCIAN

El extraio ser enlri en fa cdmara
con agilidad, a pesar de su inmenso
volumen. El sonido rasposo que habian
oido lo producia su cuerpo hinchads, al
deslizarse por el suelp.

—IEs una babosa gigante! —dijo
Tas acercdndose a examinarla con
curtosidad—. [Mirad lo grande gue es!
éCamo credis que ha crecido tanto?
EQué comerd?

~(Camo nos descuidemnos 1os
comerit a nosoiras, mentecato! —chilld
FElnt.

—Tasslehofl y Flint
en el Sla-Mori
L] retorno de los dragones

nsalon es una tierra

habitada por elfos,

humanos, ogros y todo tipo
de razas intermedias. Contiene
ciudades maravillosas, villas
prosperas v pequefios pueblos que
SON pOCO mMds que un punto en
el mapa de un kender. En todos
estos lugares pueden encontrarse
aventuras y también refugio para el

vigjero que desea descansar de una
jornada agotadora.

Sin embargo, sélo los tontos
creen que la tierra estd domada.
Ansalon es un continente salvaje y
feroz, con bosques antiguos cuyo
corazon jamds ha sido visto por
ojos elfos, desiertos compleramente
secos que se queman bajo el
sol ardiente, v mares vastos y
tempestuosos que reflejan la luz
de las tres lunas. Y en todos estos
lugares hay monstruos.

Algunas de las criaturas
terrestres son simples animales
compitiendo por la supervivencia.
Otras son criaturas alteradas por el
paso de la Gema gris, o debido ala
Guerra de Caos; viviendo sin que los
dioses lo quieran, pero prosperando.
Adn otras son sirvientes de las
Sagradas Ordenes de las estrellas
o creaciones de la magia. Todas
representan tanto aventuras como
peligros para aquellos que se alejan
de la civilizacién.

Muchas de las criaturas que se
encuentran en cstas paginas sélo

del sur; los kender caprichosos;
los gnomos manipuladores; los
minotauros marinos que pueden
Ser tu mejor amigo o tu enemigo
mds terrorifico...

Apasionadas y poderosas.

Horribles v desconcertantes.

Divinas, demonfacas,
lastimosas y misteriosas.

Las criaturas de Krynn son
todo esto v mucho, mucho més.
Han sido creadas por las mentes
mds dotadas del diseno de juegos,
para desafiar a los aventureros
mds acérrimos. Yo creo que son
el corazén de una campafia de
DraGonLance.

Me pregunto qué criaturas os
capturardn a vosotros.

Sean Rabe

L}.E’I’:JJ?U{E/_JﬁU_?

han sido vistas antes de ahora, en
las historias de Krynn, como el
alimentador, un perverso bebedor
de sangre. Estos monstruos sacados
de las paginas de los narradores
tienen ahora todo el potencial
para la mesa de juego, dando
lugar a nuevas historias para los
jugadores. Algunos monstruos
son Completamente nuevos, va
sea como una variacién de algo
familiar o algo completamente
diferente, capaces de sorprender
incluso a los aventureros més
hastiados.

Una campaia de
DRAGONLANCE contiene gran
cantidad de las mismas criaturas
que otras campafias de d20
System, pero otras son dnicas del
mundo de Krynn. Estas criaturas
pueden encontrarse en el Escenario
de campariu de DRAGONLANCE,

La Era de los mortales y en este
volumen. Todas se presentan
conforme al estandar y las gufas
proporcionadas en los libros
basicos del d20 System.




/. DRAGONMES DE KRYMM )

Aunque los dragones cromaticos y metalicos “verdaderos” son los mas conocidos de Krynn, existen otras
criaturas que también se clasifican como dragones, desde el draco, con su aguij6n en la cola, hasta el anfidragon,
semejante a una rana. Estas criaturas, parientes de los dragones de leyenda, son el resultado de cruces, de

experimentos mégicos o de las fuerzas de Caos.

ANFiDRAGON

X
—~ ~ = b )
{ N ok HEN ]
- L |

4 7

4

Entorno: acuitico tropical, subtropical o
templado

Organizacién: crfa, muy joven, joven, juvenil y
joven adulto: solitario o nidada (2-5); adulto, adulto
maduro, viejo, muy viejo, anciano, sierpe o gran sierpe:
solitario, pareja o familia (1-2 y 2-5 descendientes)

Valor de desafio: cria 1; muy joven 2; joven 3;
juvenil 5; joven adulto 7; adulto 9; adulto maduro 11; viejo
14; muy viejo 16; anciano 17; sierpe 18; gran sierpe 20

Tesoro: triple del estdndar

Alineamiento: neutral maligno (siempre)

Avance: cria 1-3 DG; muy joven 4-6 DG; joven
7-9 DG; juvenil 10-12 DG; joven adulto 13-15 DG;
adulto 16-18 DG; adulto maduro 19-21 DG; viejo
22-24 DG; muy viejo 25-27 DG; anciano 28-30 DG;
sierpe 31-33 DG; gran sierpe 34+ DG

Ajuste de nivel: crfa +2; muy joven +3; joven
+3; juvenil +5; otros -

ste dragin acudtico se parece & un sapo gigante

cubierto de escamas y verrugas amarillas. No tiene
cuello visible y su cara, provista de labios anchos, se

o DRrRAGOMES DE KRYMM

parece a un extrano cruce enire la de rana y la de dragon.
En la espalda le crecen un par de alas atrofiadas, y tiene
varias crestas de hueso por encima de los ojos y a lo largo de
fa espalda. Sus pies largos y con garras son poderosos y estin
patmeados.

Los anfidragones son la improbable mezcla de
dragones verdes y dragones marinos, sus malignos
parientes. Son crueles y odiosos, quiza heredando las
peores cualidades de sus dos progenitores. Aunque
la mayoria nacen estériles, a lo largo de los afios han
sobrevivido los suficientes para crear una variedad de
dragones extrafia y muy peligrosa.

Un anfidragén recién nacido se parece a un
renacuajo deforme, con la piel lisa y verde, alas sin
formar y cresta a lo largo de la espalda. A medida que
crece, su piel se hace mds gruesa y dura, engorda y sus
rasgos se asemejan mas a los de una rana. Un anfidragdn
adulto es torpe v achaparrado, carente de todos los
rasgos nobles de los otros dragones. También despide
constantemente un hedor ofensivo, que lo califica como
una de las criaturas mas repulsivas de su especie.



La coloracién y cualidades anfibias de un anfidragon v suelen atacar sin provocacion, incluso a sus congéneres.
lo convierten en ideal para vivir en aguas estancadas, lagos  Este Gltimo rasgo es una de las razones por las que su

v estuarios; asi como en bosques de algas y arrecifes. Los especie no fue ampliamente usada durante la Guerra de la
anfidragones prefieren vivir solos v construir sus guaridas lanza y en otros conflictos.

en barcos naufragados o cuevas marinas. La mayor parte Los anfidragones hablan acuano, comian y

del resto de la vida marina les evita, va que son agresivos draconico.

ANFIDRAGOMNES POR EDADES

At base/ TS TS 1S Armade CD Pres
DG (pg) Fue Des Con Int S Presa  Araque Fort ef Wol aliento(CD) pavorosa

Cria Me 1d12 (6) 9 10 11 10 11 10| +1/-7 +2 2 42 42 1dé (10) o
Muy joven Me 4d12+4(30) |11 10 13 10 11 10 | +4/+4 +6 +5 44 45 2dé (13) —
Joven P 7d12+7(52) |13 10 13 12 13 12| +7/+3 +9 %  +5 46 3de (14) —
Juvenil M 10d12+20(85) | 15 10 15 14 15 14 | +10/+10 +12 | 49 47 49 4de6 (17) —
Toven adulto M | 13d12+26(110) | 17 10 15 14 15 14 | +13/+13 +i6 | +10 +8 +10 s5de (18) 18
Adulto G | 16di2+48(152) | 12 10 17 16 17 16 | +16/+20 +19 | +13 +10 +13 ede (21) 21
Adultomaduro | G | 19d12476(199) | 23 10 19 16 17 16 | +19/+23 424 | +15 +11 +14 7dé (23) 22
Viejo E |22d12+110(253)| 27 10 21 18 19 18 | +22/+30 +28 | +18 +13 +17 | 8ds(26) 25
Muy viejo E |25d12+125(287)| 29 10 21 18 19 18 | +25/+33 +32 | +19 +14 +18 ade (27) 26
Anciano E |28d12+168(350)| 31 10 23 20 21 20 | +28/+36 436 | 422 +16 421 | 10d6(30) 29
Sierpe E  [31d12+186(387)| 33 10 23 20 21 20 | 431/+39 441 | 423 +17 422 11d6 (31) 30
Gran sierpe Ga |34d12+238(489)| 35 10 25 22 23 22 | +34/+46 +47 | +26 +19 <25 | 12d6(34) 33

APTITUDES DE LOS ANFIDRAGOTES POR EDADES

Velocidad Inic. CA Aptitudes especiales

Cria 20, Ec 10, Nd 60’ +0 |13 (+2 tamafo, +1 natural), Anfibio, inmunidad al dcido, agarrén — —
toque 12, desprevenido 13 mejorado, engullir

Muy joven 20, Bc 107, Nd 60 +0 | 16 (+2 tamafo, +4 natural), — — s
toque 12, desprevenido 16

Joven 20, Ec 10, Nd 60’ +0 | 18 (+2 tamafio, +7 natural), Piel dcida — —
toque 11, desprevenido 16

Juvenil 20, Ec 10, Nd 60’ +0 | 20 (+10 natural), Detectar magia - -

; toque 10, desprevenido 20

Joven adulto 20, Ec 10', Nd 60’ +0 | 23 (+13 natural), RD 5/magia — 14
toque 10, desprevenido 23

Adulto 20, Ec 10', Nd 60’ +0 | 25 (-1 tamafio, +16 natural), Oscuridad == 16
toque 9, desprevenido 25

Adulto maduro | 20, Ec 10, Nd 60’ +0 | 28 (-1 tamafio, +19 natural), RD 10/magia 12 17
toque 9, desprevenido 28

Viejo 20, Ec 10, Nd 60' +0 | 30 (-2 tamafio, +22 natural), Sugestion 3¢ 19
toque 8, desprevenida 30

Muy viejo 20", Ec 10", Nd 60’ +0 | 33 (-2 tamafio, +25 natural}, RD 15/magia 50 20
toque 8, desprevenido 33

Anciano 20, Ec 10, Nd 60’ +0 | 36 (-2 tamafio, +28 natural), Nube hedionda i 22
toque 8, desprevenido 36

Sierpe 20, Ec 10, Nd 60’ +0 | 39 (-2 tamafio, +31 natural), RD 20/magia 9e 23
togue 8, desprevenido 39

Gran sierpe 20, Ec 10, Nd 60’ +0 | 40 (-4 tamafio, +34 natural), Sugestién de masas 112 25
toque 6, desprevenido 40

ComeatE de mordisco, pero tienen una lengua con un alcance
Los anfidragones prefieren esperar a sus presas equivalente al de una criatura de una categoria de
escondidos justo por debajo del agua en zonas costeras tamario superior. Suelen usar la lengua para atacar
o pantanosas, y golpear sin previo aviso. El ataque a objetivos solitarios mas pequefios que ellos v
inicial casi siempre es con su arma de aliento, seguido también a lanzadores de conjuros o individuos
por ataques de mordisco v garra. Estos dragones débiles.
no pueden volar y, por tanto, no usan ninguno de Piel dcida (Ex): el anfidragdn estd cubierto
los ataques con las alas ni relacionados con ¢l vuelo de verrugas que rezuman constantemente un acido
usuales del resto de dragones, pero lo compensan corrosivo. Los anfidragones j6venes o de mayor
gracias al uso prudente de su aptitud agarrén mejorado, edad producen el acido suficiente para causar dafio
sus aptitudes sortilegas y una emboscada con buena a cualquier cosa que entre en contacto con ellos.
ejecucion. Las criaturas y armas orginicas que golpeen a un

A diferencia de otros dragones, los anfidragones anfidragoén (incluidos los impactos sin armas, garras
no tienen un alcance incrementado con sus ataques y golpetazos) sufren 2d4 puntos de dafio por 4cido.

Dracones pe Krynn = 5




Las criaturas v armas metalicas sufren 2d6 puntos
de dafo por dcido, y las criaturas y armas de piedra
sufren 1d6 puntos de dafio por dcido. Para limpiar
este dcido se necesita un galon o mas de agua. Los
anfidragones no infligen dafio por 4cido en sus
propios ataques con armas naturales.

Arma de aliento (Sb); ¢l anfidragén sélo tiene
un tipo de arma de aliento: una linea de 4cido.

Agarrén mejorado (Ex): para usar esta aptitud,
el anfidragén debe golpear a una criatura de al menos
un tamafio inferior que si mismo con su ataque de
mordisco. Entonces puede intentar empezar una
presa como una accién libre sin provocar ataques de
oportunidad. Si gana la prueba de presa, inmoviliza
v puede intentar engullir a la victima en el asalto
siguiente.

Engullir (Ex): esta criatura puede engullir a
un contrincante apresado que sea de al menos una
categoria de tamafio inferior superando una prueba de
presa.

Cuando esta dentro del estémago del dragon, la
criatura engullida sufre un dafio por aplastamiento
igual al dafio de mordisco del anfidragén. La
criatura puede salir del estémago superando una
prueba de presa. Esto lo hace volver a la boca del
dragén, donde se necesita otra prueba de presa para
liberarse.

Una criatura engullida también puede salir
abriéndose camino con las garras o un arma ligera
perforante o cortante, e infligiendo tantos puntos
de dafio como la puntuacién de Constitucion
del dragén (CA 10 + la mitad del bonificador de
armadura natural del anfidragén). Cuado la criatura

haya salido, la accién muscular cierra el agujero;
cualquier otra criatura engullida tiene que abrirse su
propio camino.

El interior del anfidragén puede contener a
dos contrincantes de un tamanio inferior, cuatro del
siguiente tamanio inferior, ocho del siguiente tamano
inferior, etc.

Aptitudes sortilegas: 3/dia: detectar magia
(juvenil o mayor), ascuridad (adulto o mayor, 10" de
radio por categoria de edad); 1/dfa: sugestidn (viejo o
mayor), nube hedionda (anciano o mayor), sugestign de
masas (gran sierpe).

Anfibio (Ex): tal como su nombre indica,
los anfidragones pueden respirar bajo el agua y
también sobrevivir indefinidamente en tierra. Igual
que otras criaturas acudticas, los anfidragones
pueden usar libremente todas sus aptitudes bajo el
agua.

Habilidades: Esconderse, Nadar y Saltar se
consideran habilidades de clase. El anfidragén tiene
un bonificador +8 racial en cualquier prueba de Nadar
para realizar acciones especiales o evitar un peligro.
Siempre puede elegir 10 en una prueba de Nadar,
incluso aunque esté distraido o amenazado. Puede usar
la accién de correr mientras nada, siempre que lo haga
en linea recta.

*Los anfidragones reciben un bonificador +8 racial
en sus pruebas de Esconderse debido a su aptitud de
cambiar de color para confundirse con su entorno, y un
bonificador +10 racial en las pruebas de Saltar.

Entorno: acuitico

Organizacién: cria, muy joven, joven, juvenil
y joven adulto: solitario o nidada (2-5); adulto,

AnFiDRAGAON ADULTO MADURO

VD 11; dragén Grande (acuitico, agua); DG
18d12+76; pg 199; Inic +0; Vel 20°, Ec 10°, Nd 607,
CA 29, toque 9, desprevenido 29; Atq base 19; Prs
423; Atq +24 ¢/c (2d6+6, mordisco); Atg completo
+24 ¢/c (2d6+6 , mordisco), y +22 ¢/c (-, lengua)
y +22 ¢/c (2d6+3, 2 garras) y +22 c/c (1d8+9,
coletazo); Espacio/Alcance 10°/5° (lengua 10°); AE
arma de aliento, presencia pavorosa, agarron mejorado,
aptitudes sortilegas, conjuros, engullir; CE piel 4cida,
anfibio, RD 10/magia, visién en la oscuridad 60,
inmunidad al 4cido, dormiry paralisis, vision en la
penumbra, RC 17; AL NM; TS Fort +15, Ref +11, Vol
+14: Fue 23, Des 10, Con 19, Int 16, Sab 17, Car 16.
Habilidades y dotes: Averiguar intenciones +14,
Avistar +27, Buscar +25, Escapismo +11, Esconderse
+26, Escuchar +27, Intimidar +14, Nadar +28, Saber
(naturaleza) +14, Saltar +38, Supervivencia +14 (+16
rastros). Alerta, Armadura natural mejorada, Ataque
multiple, Ataque natural mejorado (garras), Ataque
poderoso, Gran hendedura, Hendedura.
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Piel acida (Ex): las criaturas y armas organicas
que golpeen al anfidragon (incluidos los impactos
sin armas, garras v golpetazos) sufren 2d4 puntos de
dafio por 4cido. Las criaturas y armas metélicas sufren
2d6 puntos de dafio por 4cido, y las criaturas y armas
de piedra sufren 1d6 puntos de dafio por dcido. Para
limpiar este dcido se necesita un galén o mis de agua.
Arma de aliento (Sb); linea de 80°, 7d6 de dafio
por 4cido, Reflejos CD 23 mitad. Esta arma de aliento
es efectiva tanto en la superficie como bajo el agua.
Presencia pavorosa (Ex): 210’ de radio, 18 DG
o menos, Vol CD 22 niega.
Agarrén mejorado (Ex): para usar esta aptitud,
el anfidragén debe golpear a una criatura de al
menos un tamano inferior a s{ mismo con su ataque
de mordisco. Entonces puede intentar empezar una
presa como una accién libre sin provocar ataques de
oportunidad. Si gana la prueba de presa, inmoviliza
v puede intentar engullir a la victima en el asalto
siguiente.




El anfidragbn también puede usar su aptitud de
agarrén mejorado atacando con la lengua. Si gana
la prueba de presa, inmoviliza, retrae la lengua y se
mete al contrincante en la boca con una accion libre,
infligiendo automdticamente el dafio de mordisco.

Aptitudes sortilegas: 3/dfa: detectar magia,
ascuridad (70° de radio). 7° nivel de lanzador; salvacién
CD 13 + nivel de conjuro.

Ceonjuros: como un hechicero de 1% nivel.

Conjuros de hechicero conocidos (5/4;
salvacion CD 13 + nivel de conjuro): 0: detectar veneno,
leer magra, resistencia, salpicadura de doido; 1°: bruma de
obscurecimients, grasa.

Engullir (Ex): el anfidragdén puede intentar
engullir a una criatura Pequefia o de menor tamano

que tenga inmovilizada superando una prueba de
presa. La criatura engullida sufre 1d6+6 puntos

de dafio por aplastamiento mds 7 puntos de dafio
por dcido en el interior del estémago del dragon.
La criatura puede salir abriéndose camino con las
garras o un arma ligera perforante o cortante e
infligiendo 19 puntos de dafio (CA 20). El interior
del dragén puede contener a dos contrincantes de
tamafio Mediano, cuatro Pequefias, ocho Menudas,
dieciséis Diminutas y 32 Minasculas.

Anfibio (Ex): el anfidragén puede funcionar tanto
en tierra como en el agua y usar libremente su arma
de aliento, conjuros y otras aptitudes mientras esta
sumergido.

Dracon acvatico

Dracon (acun)

adulto maduro, viejo, muy viejo, anciano, sierpe
o gran sierpe: solitario, pareja o familia (1-2 y 2-5
descendientes)

Valor de desafio: crfa 3; muy joven 4; joven 3;
juvenil 7; joven adulto 9; adulto 11; adulto maduro
14; viejo 16; muy viejo 18; anciano 19; sierpe 20; gran
sierpe 22

Tesoro: triple del estdndar

Alineamiento: cadtico bueno (siempre)

Avance: cria 4-5 DG; muy joven 7-8 DG;
joven 10-11 DG; juvenil 13-14 DG; joven adulto
16-17 DG; adulto 19-20 DG; adulto maduro 22-
23 DG; viejo 25-26 DG; muy vigjo 28-29 DG;

anciano 31-32 DG; sierpe 34-35 DG; gran sierpe
36+ DG

Ajuste de nivel: cria +3; muy joven +4; joven
+5; otros -

come un dragon, con el cuerpo largo y esbelto cubierto
de estrias azules y verdes. Su cabesa alargada estd
llena de dientes afilados, mientras que sus ojos brillantes
estdn bordeados de azul. A lo largo de su cucrpo unos
Jlecos de colores brillantes se mecen suavemente en ¢l agua,
mientras que sus garvas palmeadas le permiten propulsarse
con gracia por las profundsdades.

]E sta extrafia criatura parece ser tanto una serpiente

Dracones e Krynn =+ =




Los dragones acudticos son timidos y solitarios, su presencia. Sin embargo, su arma de aliento les

considerados un mito incluso por los dimernesti y los permite ocultarse igual que hacen los pulpos, creando
dargonesti hasta el regreso de los dragones buenos tras una nube de tinta oscura para cegar y confundir a
la Guerra de los espiritus. los enemigos, y conseguir el tiempo suficiente para
Las escamas de un dragén acudtico pueden variar escapar.
mucho, aunque los tonos verdes y azules son los mas Los dragones acuéticos viven en las
comunes. Se trata de escamas pequerias dispuestas profundidades més oscuras del océano, normalmente
en diversas capas para proteger al dragon de las en cavernas naturales formadas debido a la actividad
aplastantes profundidades de los cafiones ocednicos volenica a lo largo del lecho ocednico. En estas
en los que prefieren construir sus guaridas. Los flecos cuevas guardan sus tesoros, recuperados de los
multicolores que le cubren el cuerpo proporcionan incontables barcos que han naufragado bajo el océano.
{luminaci6n biologica a una orden mental, brillando Los dragones acudticos recogen cualquier cosa que
con una radiacién capaz de expulsar a la oscuridad. puedan encontrar del mundo de la superficie. Sus
Su coloracién les da la aptitud de mezclarse con el guaridas submarinas a menudo parecen cementerios
entorno, aunque la iluminacion biolégica puede revelar de barcos.

DRrRAGOMNES ACUATICOS POR EDADES

Armade CD Presencia
DG (pg) Fue Des Con Int Sab C: resa  Ataque /ol aliento{CD) pavorosa

Cria Me sdize3(22) |11 12 13 13 14 12| +3/5 #5 | +4 4 45 1d6 (12}

Muy joven P edizts(45) |13 12 13 13 16 12| +6/43 +8 +6 6 48 2d6 (14) —
Joven M od12+18(76) | 15 12 15 15 18 14 +9/+11  +11 | +8  +7  +10 3d6 (16) —
Juvenil M | 12d12+24(102) | 17 12 15 15 20 14 +12/+15  +15 | +10 49 +#13 4d6 (18) —
Toven adulto G | 1sdizeds(142) [ 19 12 17 17 22 16| +15/223 +18 | #12 H0 +15 sde (20) 20
Adulto G | 18d12+54(171) | 21 12 17 17 24 16 +18/+27 +22 | +14 +12 418 6de (22) 22
Adulomaduro | € | 21d12+84(220) | 23 12 19 18 26 18 | +21/431 426 | +16 414 +20 7de (24) 24
Viejo E | 24d12496(252) | 27 12 19 19 28 18 | +24/+40 430 | +18 +15 423 8de (26) 26
Muy viejo E |27d12+4135(310)| 29 12 21 21 30 20 | +27/+44 434 | 420 +16 425 ods (28) 28
Anciano E |30di2+150(345)| 31 12 21 23 32 20 | +30/+48 438 | +22 +I8 +29 | 10dé (30) 30
Sierpe E |33dtzetos(#12)| 33 12 23 25 34 22| +33/452 42 | 424 +13 432 11de (32) 32
Gran sierpe Ga |36diz:216(450)| 35 12 25 27 36 22| +36/+60 444 | 426 +21 +36 | 12d6(34) 34

OpTitUDES DE LOS DRAGOTIES ncuATicos POR EDADES

Velocidad Inic. CA Apritudes especiales
Cria 20, Nd 40’ 16 (+2 tamario, +1 Des, +3 natural), | Formaalternativa, llama continua, —
toque 13, desprevenido 15 inmunidad 2l scido y al frio, vulnerabilidad
al fuego, respiracién acudtica
Muy joven 30, Nd 60° +1 | 18 (21 tamano, +1 Des, +6 natural), — —
toque 12, desprevenido 17
Joven 40, Nd 80’ +1 | 20 (+1 Des, +9 natural), toque 11, 12 =
desprevenido 19
Juvenil 40, Nd 80’ +1 | 23 (+1 Des, +12 natural), toque 11, | Nube brumosa o8 —
desprevenido 22
Joven adulto | 40, Nd 80 +1 | 25 (-1 tamafio, +1 Des, +15 natural), | Constrenir, RD 5/magia, agarrén 58 —
toque 10, desprevenido 24 mejorado
Adulto 40', Nd 80' +1 | 28 (-1 tamafio, +1 Des, +18 natural), Invisibilidad 7 18
toque 10, desprevenido 27
Adulto maduro | 40, Nd 8¢ +1 | 31 (-1 tamafio, +1 Des, +21 natural], | RD 10/magia 92 20
toque 10, desprevenido 30
Viejo 40', Nd 80° 1 | 33 (-2 tamafio, +1 Des, +24 natural), | Muro de agua 12 22
. toque 9, desprevenido 32
Muy viejo 40, Nd 80’ +1 | 36 (-2 tamafic, +1 Des, +27 natural), | RD 15/magia 13° 24
toque 9, desprevenido 35
Anciano 40, Nd 80’ +1 | 39 (-2 tamanio, +1 Des, +30 natural), Invisibilidad mejorada 1592 26
toque 9, desprevenido 38
Sierpe 50, Nd 10° +1 | 42 (-2 tamafo, +1 Des, +33 natural), | RD 20/magia 172 28
toque 9, desprevenido 41
Gran sierpe 20, Nd 100' +1 | 43 (-4 tamarnio, +1 Des, +36 natural), | Controlar el clima 192 30
togue 7, desprevenido 42
Comsate cuando se amenaza a sus jovenes, estos dragones pueden
Los dragones acuéticos prefieren evitar el combate ser sorprendentemente crueles. Los dragones de mas
siempre que les es posible, usando su arma de alientopara  edad usarén su aptitud v de agua para separar a los
conseguir cobertura y ¢l tiempo suficiente para huir. No contrincantes en grupos pequefios y después atacaran
obstante, cuando se les presiona a una lucha inevitable, o con su arma de aliento, cegandoles y ralentizéndoles, por
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1o que el ripido dragén tendrd muchas oportunidades de
acabar con sus enemigos Uno por uno.

Arma de aliento (Sb): ¢l arma de aliento del
drag6n acudtico tiene dos formas, una bajo el agua 'y
otra en el exterior. Bajo el agua el arma de aliento se
manifiesta como una expansion de tinta (que cubre
la misma zona indicada para un arma de aliento con
forma de cono) de oscuridad helada. Las criaturas
atrapadas en la expansién deben salvar contra Fortaleza
o quedarin ralentizadas durante 1d6 asaltos més 1
asalto por categoria de edad del dragén. La nube
permanece durante 1d6 minutos més 1 asalto por
categoria de edad antes de disiparse. Las criaturas
inmunes al fifo no quedan ralentizadas por el efecto.

Fuera del agua el aliento del dragén acuético se
manifiesta como un cono de escarcha, infligiendo dafio
por frio.

Forma alternativa (Sh): este tipo de dragén
puede adoptar cualquier forma animal o humanoide de
tamafio Mediano o inferior como una accién estandar
tres veces al dia. Esta aptitud funciona como un conjuro
de palimorfarlanzado sobre si mismo a su nivel de
lanzador, excepto en que el dragén no recupera puntos
de golpe al cambiar de forma y s6lo puede adoptar la
forma de un animal o humanoide. Puede permanecer
en su forma animal o humanoide hasta que elija adoptar
una nueva forma o vuelva a su forma natural.

Respiracién acudtica (Ex): el dragon acuitico
puede respirar indefinidamente bajo el agua y usar
libremente su arma de aliento, conjuros y resto de
aptitudes mientras estd sumergido.

Constreiiir (Ex): el dragén acuitico inflige dafio
en una prueba superada de presa de acuerdo con la
tabla siguiente. Afiade 1 1/2 de su bonificador de
Fuerza al dafo por constriceion.

Dafio por.constriccion

Tamano Dano por constriccion

Grande 1d8

Enorme 2ds
Gargantuesco 2d8

Agarrén mejorado (Ex): estos dragones no
poseen alas, por lo que no pueden usar los dos ataques
con alas que realizan la mayoria de dragones. En
vez de eso, cuando son jovenes adultos o mayores,
obtienen la aptitud agarrén mejorado. En cualquier
golpe acertado con un coletazo o barrido con la cola, el
drag6n acudtico puede intentar iniciar una presa como
accién libre sin provocar ataques de oportunidad.

Si gana en la prueba de presa, inmoviliza y puede
constrefiir.

Muro de agua (St): dos veces al dfa, un dragon
acudtico viejo o mayor puede crear un muro de agua
solida (con un drea de hasta 10 pies cuadrados/nivel).
Bajo el agua esto funciona del mismo modo que un
muro de fuerza lanzado por un hechicero con el mismo
nivel de lanzador que el dragén. Por encima del agua,
el muro imita los efectos de un muro de vienio, aungue
cualquier criatura que atraviese el muro sufrird 1d6
puntos de dafio por aplastamiento (contundente) +1
punto por nivel de lanzador (sin salvacién).

Aptitudes sortilegas: a voluntad: lama continua
(solo la radiacién multicolor de sus flecos); 3/dia:
nube brumosa (juvenil o mayor), Znvisibilidad (adulto
o mayor); 2/dia: mruisibilidad mejorada (anciano o
mayor); L/dia: controlar el clima (gran sierpe).

Habilidades: Disfrazarse, Esconderse, Moverse
sigilosamente, Nadar y Supervivencia se consideran
habilidades de clase.

DracOn acvatico joven abuLto

VD 9; dragon Grande (agua); DG 15d12+45; pg 142; Inic
+5; Vel 407, Nd 80"; CA 25, toque 10, desprevenido 24; Atg
base +15; Prs +23; Atq +18 c¢/c (2d4+6, mordisco); Atq
completo +18 ¢/c (2d4+6, mordisco) y +16 ¢/c (1d8+2,
2 garras) v +16 ¢/c¢ (1d8+2, coletazo): Espacio/Alcance
10°/5 (mordisco 10°); AE arma de aliento, constrefir
(1d8+6), presencia pavorosa, agarrén mejorado, aptitudes
sortilegas, conjuros; CE forma alternativa, sentido ciego,
RD 5/magia, vision en la oscuridad 12°, inmunidad al
fifo, dormiry pardlisis, vision en la penumbra, respiracion
acudtica; AL CB; TS Fort +12, Ref +10, Vol +15; Fue 19,
Des 12, Con 17, Int 17, Sab 22, Car 16.

Habilidades y dotes: Averiguar intenciones
+16, Avistar +16, Buscar +12, Concentracion +9,
Conocimiento de conjuros +11, Diplomacia +12,
Disftazarse +13, Engafiar +12, Escapismo +10,
Esconderse +11, Escuchar +16, Intimidar +13, Moverse
sigilosamente +13, Nadar +14, Saber (arcano) +9, Saber
(naturaleza) +13, Supervivencia +16, Usar objeto mégico

+11; Alerta, Ataque miltiple, Iniciativa mejorada, Lucha a
ciegas, Reflejos de combate, Sigiloso.

Arma de aliento (Sh): extension de 40" (bajo el
agua), ralentiza 1d6+3 asaltos, Fortaleza CD 20 niega;
cono de 40’ (sobre el agua), dafio 5d6 por frio, Reflejos
CD 20 mitad.

Presencia pavorosa (Ex): 150’ de radio, 15 DG o
menos, Voluntad CD 20 niega.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: Jama continua
(s6lo la radiacién multicolor de sus flecos); 3/dia: nube
brumesa. 5 nivel de lanzador.

Conjures: como un hechicero de 5° nivel.
Conjuros de hechicero conocidos (6/7/5;
salvacién CD 13 + nivel de conjuro): 0: atontar, detectar
magia, llamarada, luces danzantes, cuchichear mensaje; 17

contacto electrizante, hipnotismo, rayo de debilitamiento,
rociada de color: 2°: atontar monstruo, localizar objeto.

Respiracién acudtica (Ex): el drag6n acudtico
puede respirar indefinidamente bajo el agua y usar
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libremente su arma de aliento, conjuros y resto de
aptitudes mientras estd sumergido.

Forma alternativa (Sb): este tipo de dragén
puede adoptar cualquier forma animal o humanoide de
tamafio Mediano o inferior con una accidn estandar,
tres veces al dia. Esta aptitud funciona como el

conjuro palimorfar lanzado sobre si mismo a 5° nivel de
lanzador, excepto en que el dragdn no recupera puntos
de golpe al cambiar de forma y sélo puede adoptar la
forma de un animal o humanoide. Puede permanecer
en su forma animal o humanoide hasta que elija
adoptar otra o vuelva a su forma natural.

DRraGOMN DE FUEGO

Entorne: montafias calidas

Organizacién: cria, muy joven, joven, juvenil y
joven adulto: solitario o nidada (2-5); adulto, adulto
maduro, viejo, muy viejo, anciano, sierpe o gran sierpe:
solitario, pareja o familia (1-2 y 2-5 descendientes)

Valor de desafio: cria 4; muy joven 3; joven 7;
juvenil 10; joven adulto 12; adulto 14; adulto maduro
16; viejo 18; muy viejo 19; anciano 21; sierpe 23; gran
sierpe 25

Tesoro: estindar (s6lo no inflamables)

Alineamiento: cadtico maligno (siempre)

Avance: cria 5-6 DG; muy joven 8-9 DG; joven
11-12 DG; juvenil 14-15 DG; joven adulto 17-18 DG;
adulto 20-21 DG; adulto maduro 23-24 DG; viejo
25-27 DG; muy viejo 29-30 DG; anciano 32-33 DG;
sierpe 35-36 DG; gran sierpe 38+ DG

/¢ 4~ DrAcCONES DE KRynn

Ajuste de nivel: cria +4, muy joven +5, joven +6,
otros -

ste dragon parece estar formado por roca fundida.
]E Estd cubierto de escamas de obsidiana agrietadas y

despide un espeluznante brillo anaranjads, como st
tuviera magma lattendo por debajo. Sus gjos brillan como
ascuas y & Io largo del espinazo le crecen pitas semejantes a

trozos de predra.

Los dragones de fuego se encuentran entre los
esbirros mds voraces v salvajes que el Padre de todo y
de nada creé durante la Guerra de Caos.

Esta criatura es semejante a una masa de magma
animada con forma de dragdn; sus negras escamas
son el resultado del enfriamiento de la roca volcanica



al entrar en contacto con ¢l aire. Las crias de dragon

de fuego tienen escamas de obsidiana pulida, y el

leve brillo del magma puede verse emanando de finas
orietas. A medida que el dragdn envejece, sus escamas
se vuelven cada vez mds grandes y con los bordes mids
irregulares. Las grietas entre las escamas también crecen,
permitiendo que se vea mds magma latiendo bajo ellas.

Estos dragones suelen vivir en cavernas volcanicas
compo las de los Sefiores de la muerte y a menudo se
bafian en magma. lgual que otros dragones, las sierpes
de Caos tienen interés en acumular tesoro, pero debido
al calor extremo de sus guaridas preferidas y de su
cuerpo, pocos metales u objetos inflamables consiguen
sobrevivir intactos.

Cuando los dragones de fuego llegaron por
primera vez a Ansalon, muchos creyeron que eran
simples constructos de lava animados por Caos
para que se parecieran a dragones, y sefialaron la
inteligencia inferior de estas criaturas (cuando se las
compara con otros dragones) como prueba. Pero los
estudiosos han observado que los dragones de fuego

DRrRAGOMES DE FUEGO POR EDADES

Tam DG (pg) Fue Des Con Int S

son mucho mas que meros constructos; se trata de

un nuevo tipo de dragén que ha sobrevivide mucho
después de que su creador fuera desterrado de Krynn.
En ellos se ha observado el comportamiento tipico de
los dragones, incluido el apareamiento y la produccién
de nidadas de huevos volcanicos. Ahora mucha gente
cree que los dragones de fuego son primos legitimos de
las variedades cromaiticas y metélicas.

Tras ¢l descubrimiento de los dragones de
escarcha, algunos sabios han teorizado que los
dragones de fuego antiguamente eran dragones rojos
que hicieron un pacto con Caos para sobrevivir a la
destruccién de Krynn. Pocos dan credibilidad a esta
teorfa, ya que no existen demasiados dragones rojos
que renunciarian a su inteligencia y poder magico.
Una explicacién mas probable podria ser que Caos
simplemente llevara a cabo demasiado bien su tarea
y, con el tiempo, sus creaciones se han convertido
realmente en otra especie de dragén, algo que sigue
dejando perplejos a estudiosos y a gnomos, que llevan
a cabo misiones en la vida altamente peligrosas.

Armade
aliento (C

TS
Fort

TS

Ataque Vol

Cria M 4di12+16(42) |19 10 19 6 7

Muy joven G 7d12+35(80) |2t 10 21 & 7 6
Joven G 10d12+50(115) |23 0 21 8 9 8
Juvenil G 13d12+78(162) | 25 10 23 10 11 10
Joven adulro E |16d12+112(142)| 29 10 25 10 11 10
Adulto E |19diz2+152(275)| 31 10 27 12 13 12
Adulto maduro E |22d12+176(319)| 33 10 27 12 13 12
Viejo Ga |25d12+225(387)| 35 10 29 14 15 14
Muy viejo Ga |28d12+252(434)| 37 10 29 14 15 14
Anciano Ga |31d12+310(511)| 39 10 31 16 17 1&
Sierpe Ga |34d12+374(595)| 41 10 33 16 17 16
Gran sierpe C  |37d12+407(647)| 43 10 33 18 19 18

+4/+8 -3 9 4 =2 2dé (16) s
+7/+16 +8 | 4#10 +5 43 4dé (18) -
+10/420  +1t | #1247 45 ade (20) s
+13/+24  +15 | +14 +8 48 ade (22) —
+16/+33  +18 | 17 +10  +10 10d6 (25) 18
#9/437 422 | +19  #11 +12 12d6 (27) 20
+22/+41 426 | +21  #13  +14 14ds(29; 22
+25/449 430 | +23  +14  +16 16dé (31) 24
+28/+453 434 | +25 +16 +18 | 18d6(33) 26
+31/+57 438 | 427 +17 420 | 20d5(35) 28
+34/+61  +42 | 430 +19 422 | 22d6(38) 30
37/+69  +44 | 31 +20 +24 | 24d6(39) 32

AprtitUDES DE LOS DRAGOTNES DE FUEGO POR EDADES
Edad Velocidad Inic. CA

Aptitudes especiales

Cria
Muy joven
Joven

Tuvenil

Joven adulto
Adulto

Adulto maduro
Viejo

Muy viejo
Anciano
Sierpe

Cran sierpe

40, Ec 20, V0150
{mala)

40, Ec 20, V1 150'
(mala)

40, Ec 20, V1150’
{mala)

40, Ec 20°, V1 150
(mala)

40, Ec 20", V1 150
(mala)

40, Ec 20", VI 150
(mala)

40, Ec 20, V1150’
(mala)

40, Ec 20, V1 200’
(torpe)

40, Bc 20, V1 200'
(torpe)

40, Ec 20, V1 200°
(torpe)

40', Ec 20, V1200
(torpe)

40, Ec 20, V1 2000
(torpe)

+0

+0

+0

+0

+0

+0

+0

+0

+0

+0

+0

13 (+3 natural), toque 10,
desprevenido 13

15 (-1 tamafio, +6 natural), toque 9,
desprevenido 15

18 (-1 tamano, +9 narural), toque 9,
desprevenido 18

21 (-1 ramasio, +12 natural), toque 9,
desprevenido 21

23 (-2 tamafio, +1§ natural), toque §,
desprevenido 23

26 (-2 tamafio, +18 natural), toque 8,
desprevenido 26

29 (-2 tamaho, +21 natural}, toque 8,
desprevenido 29

30 (-4 tamafio, +24 natural), toque 6,
desprevenido 30

33 (-4 tamafio, +27 natural), toque 6,
desprevenido 33

36 (-4 tamafio, +30 natural), toque &,
desprevenido 36

39 (-4 tamanio, +33 natural), toque 6,
desprevenido 39

38 (-8 tamafio, 36 narural), togue 2,
desprevenido 38

Calor, inmunidad al fuego, — —
vulnerabilidad al frio

Bola de fuego — —
RD 5/legal o migica = 19
Muro de fuego il 21
RD 10/legal 0 magia 4 23
Disipar magia 50 24
RD 15/]egal 0 magia 78 26
Desintegrar 97 28
RD 20/legal 0 magia 11 30
Tromba de meteoritos 132 32
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Los dragones de fuego hablan dracénico, pero no
se comunicaran con nadie que no sea otro dragdn de
fuego.

CompaTE

Los dragones de fuego son malos lanzadores de
conjuros v, por tanto, confian en la fuerza bruta. El
dragdn empezard usando su arma de aliento o sus
otros ataques ardientes para incendiar la zona y atrapar
en ¢l efecto a tantos contrincantes como pueda.
Entonces avanzard al combate cuerpo a cuerpo ¥
seguiri liberando su arma de aliento y cualquier otro
efecto de fuego entre los golpes.

Arma de aliento (Sb): el dragén de fuego
tiene un Gnico tipo de arma de aliento: un cono de
fuego caético. Las criaturas atrapadas en el interior
del cono no sélo deben tener éxito en una salvacién
de Reflejos para la mitad de dafo, sino que deben
superar una segunda salvacién, también de Reflejos,
o el fuego les prendera. El calor del arma de aliento
del dragén de fuego es tan grande que los personajes
que ardan de este modo sufren un dafio igual al
indicado en la aptitud de calor del dragén. La CD
de Reflejos para sofocar las llamas es la misma que
la del arma de aliento -1 por cada asalto en que el

personaje haya estado quemando, hasta un minimo
de CD 15.

La mitad del dafio por fuego del arma de aliento
de un dragén de fuego es de origen cabtico y no esta
sujeto a la reduccion por la resistencia a los ataques
basados en el fuego.

Calor (Ex): el cuerpo de un drag6n de fuego
genera un calor intenso, haciendo que los contrincantes
sufran dafio adicional cada vez que el dragén tenga éxito
en un ataque con armas naturales. La crfa del dragén de
fuego inflige 1d4 puntos de dafio por fuego adicionales,
que se incrementan a 1d6 cuando es joven adulto y a
1d8 cuando es anciano. Las criaturas que ataquen al
dragon de fuego sin armas o con armas naturales sufren
este mismo dafo por fuego cada vez que golpeen.

Bola de fuego (St): un dragén de fuego juvenil
o mayor puede usar esta aptitud como el conjuro del
mismo nombre una vez al dia por categoria de edad.

Otras aptitudes sortilegas: 3/dia: muro de fuego
(adulto o mayor), distpar ka ley (viejo o mayor); L/dia:
destntegrar (anciano o mayor), fromba de meteoros (gran
sierpe).

Habilidades: Saltar, Supervivencia y Trepar se
consideran habilidades de clase para los dragones de
fuego.

= |

DRraGOMN DE FUEGO MUY VIE|O

VD 19; dragén Gargantuesco (cadtico, extraplanario,
fuego); DG 28d12+252; pg 434; Inic +4; Vel 40’, Ec
20", V1200’ (torpe); CA 33, toque 6, desprevenido 33;
Atq base +28; Prs +53; Atq +17 ¢/c (4d6+13 més 1d6
por fuego, mordisco); Atq completo +37 ¢/c (4d6+13
més 1d6 por fuego, mordisco) v +35 ¢/c (2d8+6 mas
1d6 por fuego, 2 garras) v +35 ¢/c (2d6+6 mas 1d6 por
fuego, 2 alas) y +35 ¢/c (2d8+19 mas 1d6 por fuego,
coletazo); Espacio/Alcance 20°/15" (mordisco 20°); AE
arma de aliento, aplastar, calor, presencia pavorosa,
aptitudes sortflegas, conjuros, coletazo; CE RD 15/]egal
o magia, visién en la oscuridad 120’, inmunidad al
fuego, dormiry pardlisis, vision en la penumbra, RC 26,
vulnerabilidad al friio; AL CM: TS Fort +25, Ref +16,
Vol +18; Fue 37, Des 10, Con 29, Int 14, Sab 15, Car 14.

Habilidades y dotes: Avistar +35, Buscar
+33, Escapismo +31, Escuchar +35, Intimidar +33,
Saltar +44, Supervivencia +3, Trepar +37. Alerta,
Ataque en vuelo, Ataque multiple, Ataque poderoso,
Dilatar aliento, Engarro, Flotar, Hendedura, Iniciativa
mejorada, Romper arma mejorado.

Arma de aliento (Sb): cono de 60, 18d6 de
dafio por fuego, Reflejos CD 33 mitad; prender fuego
para 1d6 de dafio por fuego, Reflejos CD 33 niega.

Aplastar (Ex): area de 20 por 20’; los

contrincantes Medianos o menores sufren 4d6+19
puntos de dafio y deben tener éxito en una salvacién de
Reflejos contra CD 33 o quedarin sujetos; bonif. +53
de presa.

Calor (Ex): los ataques naturales infligen 1d6 de
dafio por fuego adicionales. Las criaturas que golpeen
al dragén sin armas o con ataques naturales sufren 1d6
de dafio por fuego.

Presencia pavorosa (Ex): 270’ de radio, 27 DG
o menos, Yoluntad CD 26 niega.

Aptitudes sortilegas: 9/dfa: bolz de fiego (CD 15)
3/dta: muro de fuego (CD 16), disipar Ia ley (CD 16). 92
nivel de lanzador. La CD de las salvaciones se basa en:
el Carisma.

Conjuros: como un hechicero de 7° nivel.

Conjuros de hechicero conocidos (6/7/7/4;
salvacion CD 12 + nivel de conjuro): 0: efontar,
detectar maga, leer magia, llamarada, mane del mago,
remendar, salpicadura de deido; 1°: armadura de mago,
impacto verdadero, grasa, proyecti] mdgico, soportar los
elementos; 2.2: esfera flamigera, estallar, gracia felina; 3°:
proteccion contra la energia, rayo relampagueante.

Barrido (Ex): semicirculo de 30’ de didmetro; los
contrincantes Pequefios o de menor tamano sufren 2d6+19
puntos de dafio contundente, Reflejos CD 33 mitad.

——

72 % DraconEes DE Krynn




Dlmcon DE ESCQMZHQ
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Entorne: llanuras frias

Organizacién: solitario o pareja

Valor de desafio: cria 4; muy joven 3; joven 6;
juvenil 9; joven adulto 12; adulto 14; adulto maduro
17; viejo 19; muy viejo 20; anciano 22; sierpe 23; gran
sierpe 25

Tesoro: estindar

Alineamiento: cadtico maligno (siempre)

Avance: cria 5-6 DG; muy joven 8-10 DG;
joven 11-13 DG; juvenil 14-16 DG; joven adulto 17-
19 DG; adulto 20-22 DG; adulto maduro 23-25 DG;
viejo 26-28 DG; muy viejo 29-31 DG; anciano 32-34
DG; sierpe 35-37 DG; gran sierpe 38+ DG

Ajuste de nivel: cria +5, muy joven +6, joven +7,
otros -

W uDOﬁ
ste esbelto dragin parece haber sido tallado en hielo
00 y tiene profundas grictas negro azuladas por
todo el cuerpo, delineando gruesas escamas heladas.
Su cabeza es ancha y trene forma de cusia, con largos

cuernos estirados hacia atrds que forman una corona de
espolones de hielo. Su mandibula y espinazo, hasta legar a
la cola, estdn flenos de piias.

Los dragones de escarcha son una variedad
extremadamente rara y peligrosa de los servidores
de Caos que se transformaron voluntariamente en
maquinas heladas de olvido.

Un dragén de escarcha tiene el aspecto de un glaciar
tallado con la forma de un dragon. Las crias son de color
blanco glaseado y estéin cubiertos de finas grietas azules
y negras. A medida que crecen, las grietas se ensanchan
v se forman gruesas escamas de hielo duro como la
piedra, dandoles una apariencia escarpada. Los dragones
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de escarcha muy viejos y mayores son como icebergs
vivos provistos de alas, con dientes parecidos a grandes
cardmbanos, y ojos tan negros y vacios como el Abismo.
Los dragones de escarcha fueron creados por el
enloquecido dios Caos durante la Guerra de Caos.
Antes eran dragones grises, una variedad de los
dragones blancos alterada por el paso de la Gema
gris en la Era de los suefios, que después huyeron
hacia el circulo polar. Los dragones grises, al estar
imbuidos de la energia de Caos, no pudieron resistir

DRraCOMES DE ESCARCHA POR EDADES

Edad Tam DG (pg) Fue Des Con

Cria P sd12+5(37) |13 10 13 9 11
Muy joven M 8d12+16(s8) |15 10 15 9 11
Joven M | 1tdi2s22(93) |17 10 15 11 13
Juvenil G |14d12+42(133)| 19 10 17 13 15
Joven adulto G |17d12+68(178)| 23 10 19 13 15
Adulto E |20d12+100(230) 27 10 21 15 17
Adulto madurol E  [23d12+115(264) 20 10 21 15 17
Viejo E |26d12+4156(325)| 31 10 23 17 19
Muy viejo E |29di2+174(362) 33 10 23 17 19
Anciano Ga [32d124224(432)| 35 10 25 19 21
Sierpe Ga [35d12+280(507)| 37 10 27 19 21
Gran sierpe Ga |38d12+304(551)[ 39 10 27 21 23

Sab

Car

10
10
12
14
14
16
16
18
18
20
20
22

APTiTUDES DE LOS DRAGOMES DE ESCARCHA POR EDADES

la atraccion hacia el dios cuando fue liberado por los
irda, y salieron de su escondite temiendo la ira de
Takhisis, pero buscando poder para su sefior. Caos
completd su transformacion otorgandoles los poderes
anuladores de sus seres de sombras y alterando para
siempre la especie. Los pocos que ahora quedan en
Krynn son extremadamente raros y se concentran en la
preservacion de su raza.

Los dragones de escarcha hablan abisal, draconico
y comiin.

At. base/ 18 TS: TS Armade  CD Presencia
Presa = Ataque Fort Ref Vol aliento(CD)  pavoro
+5/42 0 17 | 45 44 44 2d6 (13) —
+8/+10  +10 | +8 +6 46 4de (16) —
H1/+14  +14 | =9 +7 +8 6dé (17} —
+14/422 317 | +12 +9 +11 | 8de(20) —
#7/+27 422 | 14 +10 +12 | 10d6(22) 20
120/436 426 | +17 +12 +15 | 12d6(25) 23
+23/440 430 | +18 +13 +16 | 14d6(26) 24
+26/+44 +34 | 421 415 +19 | 16d6(29) 27
+29/+48  +38 | +22 +16 +20 | 18d6(30) 28
432/456 +40 | +25 +18 +23 | 20d6(33) 31
+35/460 +44 | +27 +19 424 | 22d6(35) 32
£38/+64 +48 | +29 421 427 | 24ds(37) 35

Edad Velocidad - CA Aptitudes especiales NL

Cria 40, Ec 20, V1 100’ 20 | 14 (<1 tamafio, +3 natural). toque 11, Caminar por el hielo, inmunidad al frio, e —
{regular) desprevenido 14 vulnerabilidad al fuego

Muy joven 40, Ec 20°, V1150 +0 | 16 (+6 natural), toque 10, — —
(mala) desprevenido 16

Joven 40 Ec 20, V1150 =0 | 19 (+9 natural), toque 10, —
(mala) desprevenido 19

Juvenil 40, Ec 20, V1150 +0 | 21 (-1 tamafio, +12 natural), toque 9, 1 P
(mala) desprevenido 21

Jovenadulto |40, Bc 20, V1150 +0 | 24 (-1 tamafio, +15 natural), toque 9, | RD 5/legal 0 magia 30 19
(mala) desprevenido 24

Adulto 40', Fc 20, V1 150' +0 | 26 (-2 tamafio, +18 natural), togue 8, | Clariaudiencia/clarividencia 58 21
(mala) desprevenido 26

Adulto madure | 40, Ec 20°, V1 150 20 | 29 (-2 ramano, +21 natural), togue 8, | RE 10/legal o magia 78 22
{mala) desprevenido 28

Viejo 40", Ec 200, V1 150° +0 | 32 (-2 tamafio, +24 natural), togue 8, | Confusién 97 24
(mala) desprevenido 32

Muy viejo 40, Ec20, V1150 | 0 |35 (-2 tamafio, +27 natural), toque 8, | RE 15/legal o magia 118 25
{mala) desprevenido 35

Anciano 40", Ec 20, V1 200° +0 | 36 (-4 tamaric, +30 natural), toque 6, Martillo del caos 13° 27
(torpe) desprevenido 36

Sierpe 40, Ee 20, vl 200 <0 | 39 (-4 tamafio, +33 natural), toque 6, | RD 20/legal 0 magia 158 28
(torpe) desprevenido 39

Gran sierpe 407, Ec 20, V1 2007 =0 | 42 (-4 tamafio, 36 natural), toque 6, | Palabra del caos 172 30
(torpe) desprevenido 42

ComsatE su contrincante esté muerto o haya sufrido el dafio

Los dragones de escarcha son lanzadores de conjuros
competentes y siempre los preparan antes de acercarse
al combate. Utilizan el primer asalto para lanzar
magia de apoyo v mantenerse fuera del alcance de

sus enemigos. En el segundo asalto usan su arma de
aliento contra tantos enemigos como les sea posible

y en el tercero se acercan para el cuerpo a cuerpo.

Los dragones de escarcha usan eficientemente sus
ataques naturales v, cuando se han implicado en ¢l
cuerpo a cuerpo, normalmente seguirdn hasta que
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suficiente para rematarlo con el arma de aliento.

Arma de aliento (Sb): el dragon de escarcha
tiene un arma de aliento: un cono de frfo cargado de
energia negativa, Las criaturas en el interior del cono
no s6lo deben tener éxito en una salvacion de Reflejos
para sufrir la mitad del dafio, sino ademds superar
una salvacion de Fortaleza o sufrir 1 punto de dafio al
Carisma por categoria de edad del dragon.

Frio (Ex): el cuerpo de este tipo de dragén genera
un fifo intenso, haciendo que los contrincantes sufran




dafio adicional por frio cada vez que el dragén tenga éxito
=n un ataque con sus armas naturales. Una cria de dragén
e escarcha inflige 1d4 puntos de dafio adicionales por
o, incrementandose a 1d6 cuando es joven adulto ¥

a 1d8 cuando es anciano. Las criaturas que atacan a un
dragén de escarcha sin armas o con armas naturales
sufren la misma cantidad de dafio cada vez que uno de
sus ataques golpea.

Olvido (Sb): un contrincante que muera o vea
reducido su Carisma a 0 por el arma de aliento de un
dragon de escarcha se desvanece, dejando sélo su ropa
v pertenencias. Todo recuerdo de la victima desaparece
de las mentes de los que le conoctan, como si no hubiera
existido nunca. No puede ser revivido, resucitado ni
recuperado de ningn modo, ni siquiera mediante deses.

Caminar per el hielo (Ex): esta aptitud actia
como el conjuro #repar cual ardcnids, pero la superficie
por donde trepa el dragon debe estar helada. Funciona
continuamente,

Aptitudes sortilegas: 3/dfa: clariaudiencia/
clarividencia (adulto o mayor), confusiin (viejo o
mayor). L/dla: martillo del cacs (anciano o mayor),
palabra del caos (gran sierpe).

Habilidades: Conocimiento de conjuros,
Esconderse v Trepar son habilidades de clase para
el dragon de escarcha. Obtienen un bonificador
+10 racial en las pruebas de Esconderse cuando se
encuentran en terreno artico o nevado debido a su
color v apariencia.

DRAGOMN DE ESCARCHA jOVEM ADULTO

VD 12; dragén Grande (caético, frio); DG 17d12+68;
pg 178; Inic +4; Vel 40, Ec 20°, V1 150’ (mala); CA

24, toque 9, desprevenido 24; Atq base +17, Prs +27;
Atq +22, ¢/¢ (2d6+46 mas 1d6 por fifo, mordisco);

Atg completo +22, ¢/¢ (2d6+6 mas 1d6 por frio,
mordisco) y 420 ¢/¢ (1d8+3 mas 1d6 por frio, 2
garras) y +20 ¢/¢ (1d6+3 mas 1d6 por fifo, 2 alas) v
+20 ¢/c (1d6+3 mis 1d6 por frio, coletazo); Espacio/
Alcance 10°/5 (mordisco 10°); AE arma de aliento, frio,
presencia pavorosa, olvido, conjuros; CE RD 5/legal

0 magia, vision en la oscuridad 120°, caminar por el
hielo, inmunidad al frio, dormiry parilisis, visién en la
penumbra, RC 19, vulnerabilidad al fuego; AL CM; TS
Fort +14, Ref +10, Vol +12; Fue 23, Des 10, Con 19, Int
13, Sab 15, Car 14.

Habilidades y dotes: Avistar +24, Buscar +11,
Concentracion +15, Conocimiento de conjuros +11,
Escapismo +20, Esconderse +16% Escuchar +24,
Trepar +16; Alerta, Ataque en vuelo, Ataque mdltiple,
Ataque poderoso, Hendedura, Iniciativa mejorada.

Arma de aliento (Sb): cono de 40°, 10d6 de
dafio por fifo, Reflejos CD 22 mitad; 5 puntos de dafio
al Carisma, Fortaleza CD 22 niega.

Frio (Ex): los ataques naturales infligen 1d6 de
dano por fito. Las criaturas que golpeen al dragdn sin
armas o con ataques naturales sufren 1d6 puntos de
dafio por frio.

Presencia pavorosa (Ex): 150° de radio, 16 DG
o menos, Voluntad CD 20 niega.

Olvido (Sb): si el dragén mata a un contrincante
o lo reduce a Carisma 0 con su arma de aliento, el
contrincante se desvanece de la existencia.

Conjuros: como un hechicero de 3 nivel.

Conjuros de hechicero conocidos (6/6;
salvacién CD 12 + nivel de conjuro): 0: detectar magia,
leer magia, mano del mago, rayo de escarcha, remendar;
19 armadura del mago, bruma de obscurecimients, rayo de
debilitamiento, soportar los elementos.

Caminar por el hielo (Ex): como #frepar cual
ardcntdo pero solo sobre superficies heladas.

DRrRACOMES GRISES

T os dragones grises de Krynn son una

]_ variedad del clan mas comin de los blancos,
transformados por la Gema gris durante la Era

de los suefios en un tipo de dragén mds inteligente
y pequefio. Aunque tomaron parte, hasta cierto
punto, en la Tercera guerra de los dragones, su
cobardia innata les oblig6 a retirarse durante un
enfrentamiento v ya no se les volvi6 a ver, huyendo
a] limite del glaciar. Takhisis les dejé de lado y,
aunque oyeron la llamada de su Reina en la Era de
la desesperacién, no acudieron. Uno o dos dragones
fueron hacia el norte tras la derrota de la Reina
oscura, pero vieron que el mundo no tenia lugar
para ellos. Hasta que Caos fue liberado de la Gema
gris, no encontraron su verdadero destino.

El dragén gris tiene las mismas estadisticas que
un dragon blanco de su categoria de edad, pero con
los siguientes cambios:

~=Fuerza -2, Constitucién -2, Inteligencia +4,
Carisma +2

~+Nivel de lanzador: 12 a edad juvenil, 3¢ a joven
adulto, 5° a adulto, 7° a adulto madura, 9°a
vigjo, 11° a muy viejo, 132 a anciano, 15°a
sierpe y 17° a gran sierpe

~+Valor de desafio: cria 2; muy joven 3; joven
4; juvenil 7; joven adulto 9; adulto 11; adulto
maduro 13; viejo 16; muy viejo 18; anciano 19;
sierpe 20; gran sierpe 22
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DRACONES MEMNORES DE KRYMM

Las criaturas presentadas en esta seccién son variedades, variaciones o esbirros méagicamente alterados de los

dragones mayores. Aunque parecen méis débiles que sus poderosos primos, son contrincantes peligrosos.

DRACONIANO NOBLE

os draconianos nobles fueron creados en un acto

de desesperacion por los ejércitos de los dragones

durante los tltimos dias de la Guerra de la lanza.
Cuando los huevos de los dragones buenos (la fuente
de los tipos originales de draconiano) fueron rescatados
de los templos de Sanction, lord Ariakas ordend que
el ritual de creacién de draconianos se realizara sobre
huevos de dragones malignos. Pero el sefior del dragdn
no comprendia las leyes del equilibrio que gobiernan
Krynn, acordadas al forjarse el mundo. Cuando el ritual,
creado para corromper a los huevos de los dragones
buenos hacia el mal, se aplico a los huevos de dragones
malignos, no tuvo el efecto deseado.

En vez de crear sirvientes del mal, los draconianos
cromaticos (o “nobles”) siguieron inherentemente el
camino del bien.

La mayoria de draconianos nobles fueron
destruidos cuando todavia eran jovenes, pero algunos

DRACONIANO DEL VAPOR

f DRACONIANO DEL VENENO

consiguieron liberarse durante los altimos dias cadticos
de la guerra. Después de eso se escondieron, ayudando
a otra gente cuando podfan, pero normalmente
quedandose apartados de todo. Su ndmero mengué ain
mas durante la Guerra de Caos, v durante la guerra de
los Espiritus sélo quedaron un puiado.

Los draconianos nobles no suelen llevarse bien
con los otros tipos de draconianos. La mayoria siente
un profundo odio por los dracs, considerando que son
abominaciones del mal. Casi todos intentardn ayudar a
los necesitados y a quien se lo pida.

RASCOS DE LOS DRACONMIANOS
MOBLES

Los draconianos nobles comparten los siguientes rasgos.
Inspirado por los dragones (Ex): los draconianos

nobles se sienten atraidos por los dragones buenos y

los reverencian. Cuando un comandante dragon de

alineamiento bueno estd en la linea de vision o cuando

DRACONIANO DE LA LLAMA




DRACONIANO
DE LA ESCARCHA

van a luchar bajo las 6rdenes de un dragén bueno (en la
cadena de mando), los draconianos nobles reciben un
bonif. +1 de moral en todas las tiradas de ataque y TS.
Rasgos de dragén: todos los draconianos son
inmunes a los efectos de dormiry parilisis. Poseen visién
en la oscuridad (alcance de 60°) y visién en la penumbra.
Inmunidad a las enfermedades (Ex): los
dracenianos son inmunes a todas las enfermedades.

Draconiano
DEL RELAMPAGO

Flotar (Ex): los draconianos con alas pueden
usarlas para planear, negando los efectos de cualquier
caida. También pueden desplazarse horizontalmente
hasta cuatro veces la distancia vertical que
desciendan.

Metabolismo bajo (Ex): los draconianos pueden
sobrevivir con una décima parte de la comida y el agua
necesaria para sustentar a un humano.

DRrRaCONIiANO DE LA ESCARCHA

! hombre dragdn mide cinco pies de altura y estd

cubterto de escamas blancas que se tiien de gris. Tiene

las alas plegadas en la espalda y le crecen dos cuernos
pequerios sobre los gjos de color azul claro. Su cuerpo estd
envuello por un aura de bruma escalofriante.

Los draconianos de la escarcha son derivaciones

de los dragones blancos. Aunque han heredado el
intelecto limitado y el mal genio de esa especie, siguen
instintivamente el camino del bien.

Debido a su rareza, pocas veces se los encuentra
€n grupo y ni siquiera en pareja. A pesar de eso, en
realidad son unas criaturas bastante sociales y se
asociaran libremente con aquellos que los acepten
como buenos. Cuando no pueden encontrar compafifa
de este tipo, los draconianos de la escarcha suelen vivir
cerca de las comunidades humanas o elfas durante
un tiempo, actuando como una especie de guardian
invisible. Estos draconianos, aunque disfrutan de la

compaiiia, suelen vagar, a menudo emigrando hacia
el sur para encontrar climas mads frios. Se consideran
criaturas {inicas y no apoyaran la creacién de
draconianos de ningtin tipo.

Comenate

Los draconianos de la escarcha son bastante agresivos
cuando estdn enfadados y raramente usan ticticas de
lucha sofisticadas. Si luchan en grupo intentaran rodear
a sus victimas. Lucharan con las garras o con cualquier
arma que puedan encontrar, preferentemente armas
hendientes o aplastantes.

Agonia mortal (Sb): el draconiano de la escarcha
se congela rdpidamente en el momento de su muerte.
Después estalla inmediatamente en pequefios pedazos
de hielo, infligiendo 1d6 puntos de dafio a todas las
criaturas en un radio de 10’ Las criaturas afectadas
pueden intentar una salvacion de Reflejos contra CD 14
para la mitad de dafio.




Subtipo frio (Ex): este tipo de draconiano es
inmune al fifo. Tiene vulnerabilidad al fuego, lo que
significa que sufre la mitad mds de dafio (+50%) del
normal por el fuego, se permita o no TS y se supere o
no la salvacion.

Draconiano DE LA ESCARCHA

Dados de golpe 2d12+2 (15 pg)
Iniciativa +0
Velocidad 30' (6 casillas)
Clase de armadura 18 (+3 natural, +5 coraza)
Ataque base/Presa +2/+3
Ataque +4 c/c (1d4+1, garra) cr+3c/ c
(1d8+1, espada larga)
Ataque completo +4 c/c (1d4+1, 2 garras) y -2
¢/c (1d3+1, mordisco); 0 +3
¢/c (1d8+1, espada larga) y -2 ¢/c
(1d3+1, mordisco)
Espacio/Alcance 5/s
Ataques especiales Agonfa mortal
Cualidades especiales  Rasgos de draconiano,
inmunidad al frio, RC 8,
vulnerabilidad al fuego
Salvaciones Fort +4, Ref +3, Vol +2

DraCONiANO DEL VEN

1 humanoide dracinico de escamas negras nide 5°

y medio de alto y tiene una constitucin delgada

pero musculosa. Dos cuernos curvados y afilados le
envuelven la cara serpenting.

Los draconianos del veneno fueron creados a
partir de los huevos de dragones negros. Aunque a
menudo son amargados y solitarios, la mayoria usa sus
habilidades para luchar contra el mal.

Los draconianos del veneno son extremadamente
raros v, cuando se los encuentra, suelen estar solos o
en compafifa de uno o dos draconianos nobles. Son
solitarios por naturaleza y sélo buscan la compaiiia
de otros cuando les es necesario, aunque pueden ser
realmente agradables cuando se consigue su amistad.

ComsaTE

El draconiano del veneno, como si fuera una serpiente

entre la hierba, prefiere usar el sigilo y los golpes

répidos para eliminar a sus contrincantes. Acechara

a un enemigo v atacaré a la mejor oportunidad, sin

ver honor en ninguna forma de combate y usando

cualquier truco posible para asegurar la victoria.
Agonia mortal (Sb): cuando un draconiano del

veneno muere, su cuerpo se disuelve instantdneamente
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Los DRACOMNIANOS DE LA
ESCARCHA COMO PERSOMAJES
La clase predilecta de los draconianos de la escarcha

es guerrero. La mayorfa de los PNJs que se encuentren
seran guerreros o barbaros.

Caracteristicas Fue 13, Des 11, Con 13, Int 9, Sab
9,Car 11
+4, Intimidar +5, Trepar +6

Dotes Correr®, Soltura con un arma
(garra)

Entorno Cualquiera terrestre

Organizacién Solitario o pareja

Valor de desafio =y

Tesoro 50% monedas; 50% bienes; objetos
estandar

Alineamiento Castico bueno (normalmente)

Avance Segtin clase de personaje .

Ajuste de nivel +1

EMNO

en un charco de acido de 5 de didgmetro. Todo lo
que esté dentro del 4rea sufrird 1d6 puntos de dano
por 4cido en cada asalto. El dcido se evapora en
1d6 asaltos. Todas las armaduras, armas y objetos
transportados por el draconiano también sufren el
dafio.

Veneno (Ex): el draconiano del veneno tiene
una mordedura venenosa que inflige un dafio inicial y
secundario de 1d6 Con (salvacion de Fortaleza, CD 12).
Es inmune a su propio veneno.

Atague furtivo: si un draconiano de este tipo
puede atrapar a un contrincante incapaz de defenderse
efectivamente de su ataque, puede golpear un punto
vital y producir més dafio. En cualquier momento
en que el objetivo del draconiano del veneno vea
negado su bonificador de Destreza a la CA (tenga o
no realmente un bonificador a la CA), el ataque del
draconiano inflige +1d6 puntos de dafio. Si inflige
un golpe critico mientras realiza un ataque furtivo, el
dafio adicional no se multiplica. Para golpear un puntc
vital se necesita precisién y penetracion, por lo que los
ataques a distancia s6lo pueden ser furtivos si el objeti
estd a 30” 0 menos de distancia.

El draconiano del veneno s6lo puede atacar
furtivamente a criaturas con una anatomia




LURaCOMNIANQC DEL VEMNENO

Dados de golpe 2d12 (13 pg)

Iniciativa +1 (Des)

Velocidad 30’ (6 casillas)

Clase de armadura 15 (+1 Des, +2 natural, +2
‘armadura de cuero) '

Ataque base/Presa +2/+2

Ataque 2 ¢/

cia (1d8, ballesta ligera)
+2 c/c (1de, espada corta) y -3 c/c
(1d6, mordisco); o +3 distancia
(1d8, ballesta ligera)

Ataque completo

‘Espacio/Alcance 5/3’

Agonia mortal, mordedura
venenosa, ataque furtivo +1ds
Rasgos de draconiano, RC 11
Fort +3, Ref +4, Vol +2

Ataques especiales

=Cu§ﬁd§ﬂés especiales

Salvaciones

discernible; los muertos vivientes, constructos,
cienos, plantas y criaturas incorporales carecen de
puntos vitales a los que atacar. Ademas, cualquier
criatura inmune a los golpes criticos también lo es

a los ataques furtivos. El draconiano también debe
ser capaz de ver al objetivo lo suficientemente bien
para escoger el punto vital y ser capaz de llegar a élL
No se puede atacar furtivamente a una criatura que
tenga ocultacién ni golpear las extremidades de una
criatura cuyos puntos vitales estdn fuera de alcance.

Caracteristicas Fue 11, Des 13, Con 11, Int 11,
Sab 9, Car 13

Habilidades Avistar +4, Bus e

Dotes Correr®, Sigiloso

Entorno Cualquiera te

Organizacién Solitario o pareja

Valor de desafio 4 .

Tesoro Estindar

Alineamiento. Cagtico bueno (normalmente)

Avance Segtin clase de personaje

Ajuste de nivel =

Si un draconiano del veneno consigue un
bonificador de ataque furtivo de otra fuente (como
niveles de picaro), los bonificadores se apilan,

Los brRacoMmianos DEL VEMNEMNO
COMO PERSOMA|ES

La clase favorita de un draconiano del veneno es la
de picaro. La mayoria de los PNJs avanzados que se
encuentren seran picaros.

DrRaconiano peL VAPOR_

ste humanoide draconico tiene escamas de color verde

esmeralda y mide sess pies de alfura, con las alas

subiends 1 por encima de sus hombros. Sy cuerpo
estd rodeady por un aura de bruma verde.

Los draconianos del vapor derivan de los
dragones verdes. Utilizan tinas habilidades de combate
Impresionantes, y su aptitud innata para lanzar
conjuros divinos para luchar contra sus enemigos y
defender a aquellos que estén bajo su proteccién.

Estos draconianos son tan inteligentes como
sabios y les atrae la naturaleza, por lo que suelen
vivir en los bosques. Comprenden el equilibrio de la
naturaleza y s6lo emprenderan acciones violentas
contra aquellos que perturben este equilibrio; o contra
seres perversos que deban ser detenidos por un bien
mayor.

A los draconianos del vapor no les gusta la
civilizacion. Se sienten mas cémodos cuando estin en
las tierras salvajes.

Comeate

Los draconianos del vapor pasan de la calma al

frenesf en un instante, a menudo atrapando a sus
contrincantes con la guardia baja. Cuando hayan
empezado una batalla seguirdn luchando hasta el limite
Ppara conseguir la victoria.

Agonia mortal (Sb): en el asalto en que un
draconiano del vapor muere, su carne se disuelve y
libera una nube de vapor, infligiendo 1d6 puntos de
dano por 4cido a todos los que estén en un radio de
10 Las criaturas afectadas pueden intentar salvar
contra Reflejos (CD 14) para la mitad de dafio.

Conjuros: el draconiano del vapor lanza conjuros
como un mistico de 4° nivel. Su dominio suele ser Vegetal.

Conjuros normalmente conocidos (6/7/3;
salvacién CD 11 + nivel de conjuro); 0: rear agua,
curar heridas menores, detectar magia, luz, remendar,
reststencia: 19 Bruma de obscurecimienty, curar heridas leves,
enmaraniar, predra mdgica; 27 fuerza de tor, prel robliza*

*Conjuros de dominio. Dominio: Vegetal
(reprender o comandar criaturas vegetales, Saber
(naturaleza) se considera habilidad de clase).




Draconiano DEL VAPOR_

Dados de golpe 4d12 (26 pg)
Velocidad 30' (6 casﬂiasj .
Clase de armadura

Ataque base/Presa

Ataque

+5¢/e (i&4+1} 2 ;garraé) y ;0 c/c 7
(1d4+1, mordisco); 0 +3 ¢/c (1de+1,
baston); o +4 distancia (1d10,
ballesta pesada)

Espacio/Alcance  5/9

Agonia mortal, conjuros

Ata.que Colﬁpleto

Araques especiales
Cuslidides sspecialés Rasgos de dratomians, RO 14

Salvaciones Fort +4, Ref +4, Vol +5

Los DrRACOMIANOS DEL VAPOR_
COMO PERSOMAJ|ES

La mayoria de PNJs draconianos del vapor avanzados
son misticos, que veces adquieren niveles de barbaro
o explorador. La clase predilecta del draconiano del
vapor es mistico. Cuando un draconiano del vapor
avanza de nivel como mistico, afiade sus niveles

de mistico a su aptitud innata para el lanzamiento

Fue 13, Des 11, Con 11, Int 13, Sab
13, Car 11

Caracteristicas

Conjurar en combate, Correr®,

Dotes

Disparo a bocajarro
Orgz.i.ni.za-ciéx; ~ Solitarioo pareja
o o

estandar

. -Segf.m”clase de pers-onaje ‘

de conjuros. Por ejemplo, un draconiano del vapor
mistico de 82 nivel tiene los conjuros al dia, conjuros
conocidos y nivel de lanzador de un mistico de 12°
nivel. Sin embargo, su bonificador al ataque base,
bonificadores a las salvaciones y familiar, si lo tiene,
se determinan afiadiendo los rasgos adecuados del 8°
nivel de mistico a las estadisticas base del draconiano
del vapor.

DracoONiano DEL RELAMPAGO

y it una pesada armadura de placas que I cubre cast
par complety. Entre sus garras brillan arcos de electricidad y
tiene una cola larga con la que fustiza a uno y otro ladb.

] stz draconiang de escamas azudes mide mds de T de altura

Los draconianos del reldmpago derivan de los huevos de
dragdn azul. Luchan ferozmente por la causa del bien y,
cuando es necesario, usan su armadura pesada v la magia
que tienen a su disposicion para ocultar su identidad y
luchar para los dioses del bien, a quienes reverercian.

Los draconianos del relimpago son criaturas muy
sociables que buscan la aceptacion entre otras razas.
Muestran poca clemencia con los draconianos metélicos.

Estos draconianos veneran a los dioses de la luz v
tienen un vinculo instintivo con lo divino. Cada uno elige
a una deidad a quien servir, a menudo a Kiri-Jolith.

ComBate
Los draconianos del relimpago son combatientes
habiles, que usan su fuerza y tamafio para partir a sus
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enemigos en dos con grandes espadones o aplastarles
con un arma contundente. También utilizan la aptitud
de volar y su cola musculosa en ventaja propia. Aunque
son feroces, mostraran clemencia ante cualquier
enemigo que la pida, aunque se aseguraran de que
quede incapacitado y deje de ser una amenaza.

La aptitud de volar del draconiano del relampago
le da una superioridad tactica importante. Puede correr
a cuatro patas, planear silenciosamente desde las
alturas, o atacar desde el aire. Muchos contrincantes no
estin familiarizados con la existencia de draconianos
que puedan volar, lo que les proporciona la ventaja
adicional de la sorpresa.

Aura buena (Ex): el poder del aura buena de un
draconiano del relampago (consulta el conjuro detectar
el bren) es equivalente a la de un paladin de 62 nivel.

Detectar el mal (St): el draconiano puede usar
detectar el mal, igual que el conjuro, a voluntad.

Castigar al mal (Sb): dos veces al dia, el
draconiano del vapor puede intentar castigar al



ZRaconinnNo DEL RELAMPAGO
Czdos de golpe

6d12+12 (51 pg)

:!Iau basé/lé.fe.sa

+7 ¢/c(1d4+2, 2 garras) y +7 ¢/c
(1d8+1, mordisca); 0 +7 c/c (2d4+3,
cola); 0 +9/+4 ¢/c (3d6+4/19-20,
1d8+1, mordisco)

Araque completo

espadén)y +5 c/c(

Agonia mortal, castigar al mal

Ataques especiales

(1/dia), conjuros, contacto
electrizante, expulsar muertos
vivientes

Salvaciones Fort +7, Ref +5, Vol +6
mal con un ataque normal de cuerpo a cuerpo,
afiadiendo su bonificador de Carisma (si lo tiene) a
la tirada de ataque e infligiendo 6 puntos de dano
adicionales por nivel de paladin (como un paladin
de 62 nivel, consulta Draconianos del relimpago
como personajes). Si el draconiano del relampago
castiga por error a una criatura que no sea maligna, el
castigar no tiene efecto, pero cuenta igualmente como
un uso de la aptitud.

Gracia divina (Sb): los draconianos de este
tipo obtienen un bonificador igual a su bonificador de
Carisma (si lo tienen) en todos los TS,

Impesicién de manos (Sb): un draconiano
del vapor con una puntuacién de Carisma de 12 o
superior puede curar heridas (suyas o de otros) por
toque. Cada dia puede curar un total de puntos de
dafio igual a 6 veces su bonificador de Carisma. El
draconiano puede elegir dividir esta curacién entre
varios receptores y no tiene que usarla toda a la vez.
Usar la imposicion de manos es una accion estandar.

Avance Segﬁn clase de personaje

Caracteristicas Fue 15, Des 11, Con 15, Int 11, Sab

12, Car 12

Aféque multiple, Co-njurar. en
combate, Correr®, Soltura con un
arma (espadén)

Organizacién Solitario o pareja

Estandar

Tesoro

=gl

De modo alternativo, el draconiano puede usar
una parte o todo su poder curativo para infligir daiio a
las criaturas muertas vivientes. Puede afiadir este dafio
a cualquiera infligido con sus armas naturales. El decide

cudntos de sus puntos diarios usa para dafar tras atacar
con €xito a una criatura muerta viviente.

Aura de valor (Sb): el draconiano del reldmpago
es inmune al miedo (mdgico o de cualquier otro tipo).
Todos los aliados en un radio de 10° obtienen un
bonificador +4 de moral en los TS contra efectos de
miedo. Esta aptitud funciona mientras el draconiano
estd consciente, pero no si esta inconsciente o muerto.

Salud divina (Ex): este draconiano es inmune a
todas las enfermedades, incluidas las sobrenaturales o
magicas.

Expulsar muertos vivientes (Sb): el draconiano
del relampago tiene la aptitud sobrenatural de expulsar a
los muertos vivientes. Puede usar esta aptitud un niimero
de veces igual a 3 + su modificador de Carisma. Expulsa
a muertos vivientes como un clérigo de 37 nivel.
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Quitar enfermedad (St): este draconiano puede
crear un efecto de guitar enfermedad, como el conjuro,
una vez a la semana.

Conjuros: el draconiano del relimpago puede
preparar v lanzar conjuros como un paladin de 6° nivel.

Conjuros normalmente preparados (1;
salvacion CD 11 + nivel de conjuro): 12 bendecir arma,
curar heridas leves.

Derribar (Ex): un draconiano del reldmpago
que golpee con su ataque de cola puede intentar
derribar a un contrincante con una accién libre sin
realizar ning(in ataque de toque ni provocar ataques
de oportunidad. Si el intento falla, el contrineante no
puede reaccionar para derribar al draconiano.

Contacto electrizante (St): este tipo de
draconiano puede usar contacto cleclrizante (como €l
conjuro lanzado por un hechicero de 6° nivel) un
ntimero de veces al dia igual a 3 + su bonificador de
Carisma. El efecto se puede usar en conjuncion con un
ataque con sus armas naturales (garra, cola, mordisco)
o un ataque con cualquier arma metilica.

Agonia mortal (Sb): cuando un draconiano del
relimpago muere, su cuerpo estalla en una enorme
descarga de electricidad, que después se arquea hacia
la criatura més proxima. Por otra parte, el efecto es
idéntico a un conjuro de reldmpago zigzagueante lanzado
por un hechicero de 62 nivel. La armadura, armas y
equipo del draconiano sufren el dafio maximo de su
agonia mortal.

[MotAS SOBRE LA ERA DE JUEGO
Los poderes de un draconiano del relampago
provienen de su conexion directa con una deidad

de alineamiento bueno. En una era en la que los
dioses no estdn presentes, el draconiano pierde

todos los conjuros, aptitudes sortilegas y aptitudes
sobrenaturales; excepte agonia mortal, inmunidad a la
electricidad v contacto electrizante. Su valor de desafio
v ajuste de nivel se reducen en dos (asf el draconiano
serfa una criatura de VD 5 y ajuste de nivel +3).

Los braconiAnNOS DEL
RELAMPAGO COMO PERSOMNAJES

La mayoria de PNJs draconianos del reldampago
avanzados son paladines, que a veces adquieren niveles
de barbaro o explorador. Su clase predilecta es paladin.
Cuando avanzan de nivel como paladin afiaden

tales niveles a su aptitud innata para el lanzamiento

de conjuros y en el avance de todas las aptitudes
especiales de paladin como si ya fuera un paladin de

69 nivel, con la excepeién de la montura especial. Por
ejemplo, un draconiano del relimpago paladin de

3¢ nivel tendrfa los conjuros al dia, nivel de lanzador

y poderes especiales de un paladin de 92 nivel. Sin
embargo, su modificador al ataque base y bonificadores
a las salvaciones se determinan afiadiendo los rasgos
adecuados de un paladin de 3 nivel a las estadisticas
base de un draconiano del relampago.

DRrRACONIiANO DE LA LLAMA

ste humanoide dracinico mide mds de 7'y t1ene
escamas de color rojo oscuro, grandes alas y gjos como
ascuas.

El draconiano de la lama, una variedad muy rara y
peligrosa, usa su rabia feroz para derrotar a quienes le
amenazan o sirven a la causa del mal.

Los draconianos de la llama son criaturas del
bien, pero siguen un c6digo individual de conducta
muy estricto que a veces no se corresponde con
las leyes del lugar. Tienen un temperamento feroz
vy estallaran, sumiéndose en un frenesi, a la mis
minima provocacion. Estos draconianos creen que
las herramientas de combate son muy personales y
extensiones naturales del propio luchador. Fabrican
casi todas sus armas y armaduras, fundiendo los objetos
con su propia arma de aliento.

ComsaTe
Los draconianos de la llama luchan compulsivamente,
prefiriendo las armas naturales o las de gran tamano
v que infligen mucho dafio. Usan su furia y las bolas
de fitego para atacar primero a los contrincantes mas
peligrosos.

Arma de aliento (Sb): el draconiano de la llama
tiene la dote Arma de aliento draceniano y puede usar
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su arma de aliento una vez al dia. El arma de aliento
es un cono de fuego de 30° que inflige 3d8 puntos de
dafio (Reflejos CD 15 mitad).

Bola de fuego (St): tres veces al dia, este tipo de
draconiano puede lanzar una bolz de fiego como una
accién estandar como si fuera un hechicero de 82 nivel.

Furia (Ex): el draconiano de la llama puede
enfurecerse 3 veces al dia como si fuera un barbaro de
82 nivel.

Esquiva asombrosa mejorada (Ex): este
draconiano usa la dote esquiva asombrosa y esquiva
asombrosa mejorada como un barbaro de 87 nivel.

Agonia mortal (Sb): en el asalto en que un
draconiano de la llama muere, explota con un estallido
de fuego de 40’ El estallido inflige 6d6 puntos de dafio
por fuego. Las criaturas afectadas pueden salvar contra
Reflejos (CD 16) para la mitad de daio. La CD de las
salvaciones se basa en el Carisma.

LOs DRACONIAMOS DE LA LLAMA
COMO PERSOMAJES

Los draconianos de la llama luchan por el bien con
verdadera ferocidad, y la mayoria adquiere niveles
de guerrero o barbaro. Su clase predilecta es barbaro.
Cuando el draconiano de la llama avanza de niveles
como barbaro, su aptitud de furia se apila con la que



DrRACOMIANG DE LA LLAMA
Dados de golpe

8d12+8 (60 pg)

30' (6 casillas), V1 60’ (mala)

+10 ¢/c (1d4+2, 2 garras) y +5 ¢/c
(1d8+2, mordisco); 0 +10/+5 c/c
{1d10+2, espada bastarda); 0 +9/+4
distancia (2ds, arco largo)

Salvaciones Fort +7, Ref +7, Vol +6
va posee. Por ejemplo, un draconiano de la llama
barbaro de 4° nivel puede enfurecerse 5 veces al dia.
Sin embargo, sus bonificadores al atague y salvaciones

Fue 15, Des 13, Con 13, Int 11, Sab
14, Carid

Caracteristicas

 Intimidar 411, Saltar 17, Trepar+8
Arma de aliento draconiana®,
Ataque poderoso, Competencia

Dotes

con arma exética (espada bastarda),

Hendedura
Entorno. Cualquiera terrestre
Solitario o pareja

Organizacién

Tes.o.ro Doble del esténdar

Cagtico bueno (a menudo)

Segtn clase de personaje

Avance

Ajustedenivel 43

base se determinan afiadiendo los rasgos apropiados
de un barbaro de 42 nivel a las estadisticas base del
draconiano de la llama.

Los brACONIANOS NOBLES Y LAS DOTES DE LOS DRACONIANOS

os draconianos nobles pueden elegir las dotes

Arma de aliento draconiana y Agonia mortal

espectacular del Escenario de campana de
DrAacoNLANcE. A continuacion se indican los efectos de
las dotes en relacion a cada raza:

Armma DE aLIENTO DRACOMIANA
Cono dg fric_)_ de_a{)’

Cono de gas corrosivo (dcido)

de 30’
Cono de fuego de 30’

Aconia moRrRtAL ESPECTACULAR_
Escarcha: te conviertes en hielo y explotas

normalmente, pero la explosion afecta a todoes los que

se encuentren en un radio de 2(0°, que ademds deben

salvar contra Voluntad (con la misma CD) o quedaran
aturdidos durante un asalto.

Veneno: en vez de fundirse en un charco de
dcido, tu cuerpo estalla, infligiendo 4d6 puntos de dafio
por dcido en un radio de 20’ (Reflejos (CD 10 + 172
DG + modificador de Con) para la mitad de dafio).

Vapor: tu cuerpo explota y forma una nube de
gas corrosivo de 20’ de radio que inflige 2d6 puntos de
dafio por 4cido. Ademads de esto, cualquiera atrapado
en la nube queda mareado durante 1d10 asaltos
(Fortaleza (CD 10 + 12 DG + modificador de Con)
niega). La nube permanece durante un nimero de
asaltos igual a 1d6 + w modificador de Constitucion.

Relémpago: cuando tu cuerpo estalla simula el
efecto del conjuro reldmpago zigzagueante lanzado por
un hechicero con 4 niveles més que tu. Cualquiera que
falle su TS para reducir el dafio a la mitad también
queda aturdido durante un asalto.
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Llama: explotas formando una bola de llamas
como es usual, excepto en que todas las criaturas
atrapadas en tu agonfa mortal se prenden, sufriendo

2d6 puntos de dafio en cada asalto hasta que sofoquen
las llamas (Reflejos (CD 10 + 1/2 DG + modificador
de Con) para extinguir el fuego).

ABOMiNnAcCion DRAC

as abominaciones son el resultado de la

aplicacién del proceso para crear un drac sobre

criaturas que no son humanos o semielfos. La
plantilla se usa siempre que una criatura de este tipo
adquiere la plantilla del drac (asi, si un enano fuera
convertido en drac por un dragdn rojo, usaria tanto
la plantilla del drac rojo como la de la abominacion).
Por razones desconocidas, aunque las abominaciones
poseen todas las aptitudes normales de su especie
de drac, el proceso siempre funciona mal en algtin
sentido cuando se usa con criaturas que carezcan de
una parte significativa de sangre humana. Incluso los
semikender v los semiogros se convierten en estas
criaturas retorcidas el 80% de las veces. Al parecer los
semielfos son los inicos seres que no sufren el riesgo
de convertirse en abominacién al ser convertidos en
dracs (aunque puede darse alguna excepeion). Esto
ha llevado a que muchos estetas de la Gran biblioteca
de Palanthas especularan que las dos razas son mas
parecidas de lo que ambas estén dispuestas a admitir.
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Wibbier s

Describir de modo general a las abominaciones
es imposible, ya que no hay dos iguales.
Normalmente s6lo se parecen a sus contrapartidas
dracs en que son reptilianas y tienen el mismo
color. También poseen muchas de las aptitudes de
los dracs (aunque a veces cambiadas debido a sus
mutaciones) pero a menudo estdn horriblemente
deformadas v tienen demasiadas, o menos,
extremidades de lo normal. El proceso de la
transformacién en drac ya es suficientemente
horrible de por si, pero atin es peor para aquellas
victimas que seran abominaciones, lo que las deja
con un intelecto inferior. Pocos dragones crean
abominaciones a sabiendas y tratan a estas criaturas
como fallos a ser eliminados. De vez en cuando,
algiin dragén demente prefiere crear abominaciones
deleitandose con el mayor sufrimiento de estas
imitaciones. La dragona negra Onysablet es famosa
por su utilizacién de abominaciones como tropas ds
choque.




Mutaciones Y EFECTOS DE LAS ABOMINACIONES

Mutacion

Efecto de la mutacién

La ahominacién obtiene un +5 en las pruebas de Avistar

Proporciona un ataque de garra adicional por asalto

Una nube hedionda de 10 de radio rodea siempre a la abominacidn, sin afectarla a ella
misma (salvacién Fortaleza CD 10 + 1/2 DG + modificador de Car)
Como la aptitud de los dragones, 30' de radio (salvacién de Voluntad CD 10+ 1/2 DG

Las garras infligen dafio como si fueran de una categoria de tamaiio superior (1d8

Ataques de garra reemplazados por golpetazos que infligen 1d4 + (bonificador de
Fue) puntos de dafio cada uno o 1dé + (1 1/2 veces el bonificador de Fue) en cada

Proporciona olfaro y un bonificader +1 introspectivo en las salvaciones de Reflejos

Los ataques de mordisco y garra también infligen dafio por veneno, salvacién de
TFortaleza contra CD 10 + 1/2 DG + modificador de Constitucién. Dafio inicial 1 Des

Los ataques con el arma de aliento infligen dos dadoes adicionales de dafio

Cuando esti en dreas bien iluminadas, las escamas de la abominacion reflejan y refractan la
luz, propotcionando los efectos de un contorno borroso. Se trata de una aptitud extraordinaria.

1-5 Ojos adicionales
6-10 Braze adicional
11-15  Extremadamente musculosa +4 a Fuerza
16-20  Extremadamente 4gil +4 a Destreza
21-25 Extremadamente dura +4a Constitucién
2630  Velocidad adaptada +10 a la velocidad terrestre
3135 Olor nocivo
36-40  Presencia pavorosa
+ modificador de Car)
41-45  Garras afiladas
para las criaturas Grandes)
46-50 Tentaculos .
prueba con éxito de presa
51-55  Caparazén de escamas La armadura natural se incrementa en +3
56-60  Instintos animales
61-65 Escamas resistentes RE 10 contra un tipo de energia a elegir
66-70  Metabolismo mejorado 1a abominacién obtiene curacion rapida 3
71-75  Secreciones venenosas
temporal, secundario 1 Des temporal.
76-80 Resistente a la magia Proporciona RC 10 + Dados de golpe
81-85  Arma de aliento mejorada
86-90  Habil con lamagia +1 nivel efectivo de hechicero
91-95  Refractarioalaluz
96-100 —

Asominacion DRAC DE EJEMPLO
Esta criatura se parece a un centauro en  forma y tamao,

Tira dos veces mis, ignorando los resultados de 96 o mas.

La salvacion de Reflejos de la agonia mortal de esta

abominacién drac tiene CD 15.
Arma de aliento (Sb): linea de 60’, una vez cada

pero su parte inferior es la de un dragdn negro y la superior,
humanoide, esta cubierta de finas escamas negras. Tiene la
cabeza como la de un dragon, con dientes aftlados creciends
en Lodos los dngulos, y un par de cuernos de hueso que se
curvan a lo largo de la mandibula. Unas grandes alas
membranosas semejantes a las de un dragin le salen de los
hombros de su torso, y muchos espolones largos de hueso le
sobresalen de herdas sangrantes en las caderas. Va de caza
empuiiando un espolin de hueso a modo de espada corta y
extendiendy las zarpas desproporcionadas de su otra mano.

A continuacién se presenta una abominacion drac que
usa a un drac negro centauro como criatura base.

ComeatE

[as abominaciones drac negro centauro son feroces
criaturas que Onysablet usa en sus patrullas debido a su
velocidad terrestre. Normalmente se encuentran en las
fronteras de su reino, luchando con ferocidad y hasta la
muerte.

2d4 asaltos, 6d4 de dafio por acido, Reflejos CD 15 mitad.
La CD de las salvaciones se basa en la Constitucion.
Mutaciones: las abominaciones drac negro
centauro tienen las siguientes mutaciones:
~+Espolones de hueso (Ex): varios espolones de
hueso de crecimiento rapido estan aplastados contra
la espalda de la criatura. Puede quitdrselos y usarlos
como flechas o espadas cortas. Tiene 2d4 espolones
de hueso que le vuelven a crecer en una semana.
~* Arma de aliento mejorada (Sb): el arma de
aliento de una abominaciton drac negro centauro
inflige 2 dados adicionales de dafio. Estos dados
va estdn calculados en las estadisticas indicadas.
~»Qlor nocivo (Ex): una mube Aedionda de 10" de
radio rodea siempre a la abominacion, afectando
a toda criatura que falle una salvacion de Fortaleza
contra CD 15. La CD se basa en la Constimucion.
Conjuros: como un hechicero de 17 nivel.
Conjuros de hechicero conocidos (5/4;
salvacion CD 11 + nivel de conjuro): 0: afontar, detectar
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Asominacidn, CRAC NEGRO CENTAURD, HUMANCIDE monstrRyoso Granpe (acua)

Dados de golpe

4d8+12 (30 pg)

Velocidad 50' (10 casillas), VI 100’ (regular)

Ataque base/Presa  +4/+13

Ataque completo +8 c/c (2d6+7, espada larga) y

+7 ¢/c (1d6+2, 2 pezufias); o

+8 ¢/c (1d6+5, mordisco) y +6
¢/c(1d6+2, 2 garras) y +7 ¢/c
(1de+2, 2 pezufias); o +6 distancia

(2d6+4/x%3, arco largo (+4 de

Agonia mortal, arma de aliento,
mutaciones, conjuros

Salvaciones Fort +4, Ref +6, Vol +3
veneny, resistencia, salprcadura de deido; 1°: causar miedo,
hechizar persona.

CAmo cREARUMA
aBominacion brac

“Abominacion drac” es una plantilla adquirida que
puede afiadirse a cualquier drac (al que partir de ahora
llamaremos criatura base).

La abominacidn drac usa todas las estadisticas v
aptitudes de la criatura base excepto las indicadas a
continuacion.

Ataques y cualidades especiales: ademas
de las aptitudes obtenidas de la plantilla normal
de drac, las abominaciones obtienen aptitudes
adicionales. Debido a su naturaleza variable, los
ataques y cualidades especiales son diferentes
en cada una de ellas. Tira dos veces el d% en la
tabla y elige una mutacién de las tablas raciales
especificas. Puedes afiadir cualquier mutacion
que desees o cambiar ligeramente las presentadas
para representar la naturaleza dnica de cada
abominacion.

Mutaciones especificas de raza: cada
abominacién drac obtiene una mutacion basada en
su raza original anterior a la aplicacién de la plantilla
del drac. Si la raza no se indica aqui, elige cualquier
aptitud del grupo racial que mas se acerque a la raza
original (como un hibrido con la raza de uno de sus

20 %~ Dracones De Krynn

Fue 20, Des 14, Con 17, Int 4, Sab
9,Car 13

Caracteristicas

oo AT 2
Ataque multiple, Soltura con un
arma (pezufa)

Solitario, escuadra (2-5) o tribu
(10-20)

Tesoro

Avance Segtin clase de personaje

padres), o simplemente tira en la tabla general de

mutaciones otra vez.

Minotauro U OGRO

~Furia (Ex): la criatura puede enfurecerse como un
barbaro. Si la abominacion drac ya tiene acceso a esta
aptitud puede usarla una vez més al dia.

~Pisotear (Ex): tras un ataque de carga con éxito,
la abominacién drac puede pisotear a criaturas
de una categorfa de tamafio inferior o mis
pequenas v causar 2d6 + modificador de Fue
puntos de dafio de cornada automaticamente.
Los contrincantes que no realicen ataques de
oportunidad contra la abominacién drac pueden
intentar salvar contra Reflejos (CD 14) para la
mitad de danio.

ELro
~Cuerpo flexible (Ex): la criatura obtiene un
bonificador +4 racial en las pruebas de Escapismo
y Moverse sigilosamente.
~Vision aguda (Ex): la visién en la oscuridad de
la abominacion drac se extiende a 120’ y obtiene
un bonificador +4 racial en las pruebas de Avistar.

KEMDER_
~ Alas demasiado grandes (Ex):las alas de la

abominacién drac son demasiado grandes para su




cuerpo, proporcionandole +20" a la velocidad de o espadas cortas. Tiene 2d4 espolones que vuelven

vuelo y disminuyendo su maniobrabilidad a “mala” 4 Crecer en una semana.
~+Voz chirriante (Ex): la voz de la abominacion
es tan horrible que incrementa el bonificador Enano o cnomo
racial de la criatura para provocar con la habilidad ~Velocidad de excavar (Ex): las garras de la

abominacién se convierten en ttiles para cavar,

concediendo una velocidad de excavar de 20

CENTAURD ~»Destruccién de armas (Ex): una abominacién
~ Piernas adicionales (Ex): la abominacion drac que consiga desarmar a un contrincante

puede realizar un intento de romper arma

como accién libre que no provoca ataques de

oportunidad. El partir arma tiene un bonificador

Engafiar en +2.

drac obtiene un par de piernas adicionales,
proporcionandole 2 ataques de pezufias
adicionales por asalto con un penalizador -5. El

dafio se resuelve normalmente. +4 racial.
~+Espolones de hueso (Ex): la criatura tiene unos Aptitudes: -4 a Int, -4 a Sab.
espolones de hueso de crecimiento répido en la Valor de desafio: como la criatura base.

espalda. Puede quitdrselos y usarlos como flechas Ajuste de nivel: como la criatura base +1.

DraC maR|NO

¥

MiLLIAMS

1 dragén supremo Piélago aprendié el secreto de tras su muerte. Nadie sabe con seguridad si los dracs

la creacion de dracs de Malystryx, pero no tuve marinos que hay en el océano son los restos de las

demasiadas oportunidades de emplearlo antes fuerzas de Tempestad o si algln dragdén marino nuevo
de su muerte. Tempestad, uno de los subordinados de ha conseguido descubrir el proceso de la creacion de
Piélago, estudid el proceso v cred sus propios dracs dracs.
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DRrRAC MARIMNO DE EJEMPLO

Esta criatura reptiliana estd cubierta de finas escamas
moteadas de verde y gris. Tiene una cola larga y fina que
acaba en flecos naranja y empuiia en una mano un tridente
con piias de aspecto cruel.

Este ejemplo usa a un guerrero humano de 112 nivel
como criatura base.

Este drac marino es representativo del tipo de
individuos capaces y con experiencia que Tempestad
elegia para la transformacién. Los dracs marinos
menores No eran una inversién que mereciera la
pena.

Comsate

Este drac marino prefiere esperar y acechar a su presa,
escondiéndose entre las algas. Cuando su victima se
encuentra en una posicion comprometida, el drac ataca
con ferocidad, a menudo recurriendo a garras y dientes

cuando estd seguro de la victoria.

La salvacion de Reflejos para su agonia mortal
tiene una CD de 13.

Arma de aliento (Sb): cono de 30, una vez cada
2d4 asaltos, 2d8 de dano por fuego, Reflejos CD 18
mitad; es efectivo tanto fuera como dentro del agua. La
CD de las salvaciones se basa en la Constitucion.

Conjures: como un hechicero de 12" nivel.

Conjuros de hechicero conocidos (6/4;
salvacion CD 14 + nivel de conjuro): 0: afontar, detectar
maga, resistencia, logue de fatiga; 17 disfrazarse, loque
verdadero,

Habilidades: los dracs marinos tienen un
bonificador +8 racial en cualquier prueba de Nadar para
realizar acciones especiales o evitar peligros. Siempre
pueden elegir 10 en una prueba de Nadar, incluso
aunque estén distraidos o en peligro. Pueden usar Ia
accién de correr mientras nada, siempre que lo hagan en
linea recta.

DRracC MARINO GUERRERO HUMANO DE || ° NiVEL, HUMANOIDE mONstRYOsO MEDIANO
(acuhtico, Humanoipe (HUMANO) AGRANDADO, AGUA)

Dados de golpe 11d10+33 (93 pg)

30 (6 casillas), Nd 50°

Fort +10, Ref +8, Vol +5

Salvaciones

Habilidades Avistar +10, Escuchar +10,

Intimidar +14, Nadar +19

+11/+16

e :
Araque completo

+18/+13 ¢/c (1d8+8 mas 1 Con,

tridente +1 hiriente); 0 +16 ¢/c (1d6+5,

mordisco) v +11 ¢/c (1d6+2,2
gatras)

b : e s
Ataques especiales

2= et

Agonia mortal, arm

conjuros

Acuatico calido

Entorno

Estandar

Tesoro

Avance Segtin clase de ponaje
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_OmMO CREARUMN DRAC MARIMNO
“Ueac marino” es una plantilla adquirida que puede
w=adirse a cualquier humanoide o humanoide
—onstruoso corporal de tamafio Pequefio a Grande
4 que a partir de ahora llamaremos criatura base).
"z la plantilla drac del Escenario de campaia de
= 4GONTANCE excepto en las diferencias indicadas a
“ontinuacion.

Clase de armadura: debido a sus escamas
—remadamente fuertes, los dracs marinos tienen una
A natural de +10.

Velocidad: a los dracs marinos no les crecen alas
~=hido a su transformacién vy, por tanto, no obtienen
=nguna velocidad de vuelo. Tienen una velocidad
matatoria igual a su velocidad terrestre +20"

VASALLO DEL DRAGOMN

os vasallos del dragon, sirvientes voluntarios o

involuntarios de los dragones supremos, son

seres que sirven a sus maestros por eleccién o
debido a las circunstancias.

Los dragones supremos, incrustando una de sus
propias escamas en la carne de una criatura viva, pueden
crear vasallos, seres que pueden moverse con facilidad
sin ser identificados como sirvientes de un dragon.

Cuando el sefior supremo incrusta su escama en la
carne de un humanoide, imbuyéndole con una infima
parte de su energia magica, crea un vinculo mental con
el vasallo, lo que le permite introducirse con facilidad
en el interior de su mente v también ejercer sobre €l un
considerable control.

Desdichadamente para el vasallo, después de
incrustarse la escama, sacarla significa la muerte porque
estd ligada a su fuente vital. Un personaje que esté al
borde de la muerte (0 pg o menos) podria sacarse la
escama con relativa seguridad, ya que el vinculo mental
con el sefior supremo se rompe mientras el personaje
flota en las puertas de la muerte. No obstante, esto no
sucede a menudo, va que aquellos que se convirtieron
voluntariamente en vasallos de un dragén supremo lo
hicieron por la fuerza que les otorgaria.

VasALLO DEL DRAGOMN DE EJEMPLO
Este hombre gigantesco de espalda ancha y pelo rubio lleva

una escama en el pecho y un enorme espadin en el costado. Le
envitelve un fierte aire de confianza y seguridad en simismo.

A continuacién sigue el ejemplo de un vasallo del
drag6n que usa a un semiogro guerrero de 5° nivel
como criatura base.

Comsate
Romogar es un combatiente directo que prefiere usar
su espada bastarda para eliminar a los contrincantes

Atagues especiales: el drac marino conserva los
ataques especiales de la criatura base y obtienc los siguientes.
< Arma de aliento (Sb): el arma de aliento del drac
marino es un cono de 30' de gas sobrecalentado
que inflige 2d8 puntos de dafio por fuego. Esta
arma de aliento se puede usar bajo el agua.

+ Agonia mortal (Sb): la agonia mortal del drac
marino es una explosion de calor que inflige 1d8 de
dafio por fuego.

Caracteristicas: Fue +6, Con +4, Sab +2, Car +4.

Habilidades: el drac marino obtiene un +8 en las
pruebas de nadar debido a que tiene velocidad natatoria.

Valor de desafio: +2.

Ajuste de nivel: +2.

Subtipos: agua, acuitico.

mas débiles mientras sus seguidores y eshirros atacan
conjuntamente a los enemigos més grandes. Cuando el
camino estd limpio, avanza él para el gran final.

COmo CREAR UM VASALLO
DEL DRAGOT

“Vasallo del dragén” es una plantilla que puede afadirse a
cualquier gigante, humanoide o humanoide monstruoso
(al que a partir de ahora llamaremos “criatura base”).

El vasallo del dragén usa todas las estadisticas
y aptitudes especiales de la criatura base excepto las
indicadas aqui.
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RomoGarITIaTAELFOS, HUMANOCIDE monsTrRVoso MEepiano (AiRE, GIGANTE AGRANDADO)

Dados de golpe 5d10+25 (57 pg)

Fue 27, Des 18, Con 21, Int 10, Sab
8,Car8§

Caracteristicas

.-Velocic.laa 30 (6 casi_llaé)

deaprevemde 1§

Ataque base/ Presa  +5/+13
Ataque ' +15 c/c (1d10+9/19-20, espada
bastarda +1 kmd;mte}

Araque completo +15¢/c (1d10+9/19-20, espada

bastarda +1 hendiente)

Espacio/Alcance  5/5

Ataques especiales  — i 2

Cualidades especiales : d 60, curacion

 rapida _vmén enlapenumhra
Fort +11, Ref +7, Vol +2

Salvaciones

Ataque poderoso, C(;m.p.etenciﬁ.

Dotes
con atma exdtica (espada bastarda),
Hendedura, Partir arma mejorado,
Soltura con un arma (espada bastarda)

Entorno Bosques templados

Organizacién Solitario

Valor de desafio 6

Tesoro Doble del estindar (incluyendo
una coraza de gran calidad, una
espada bastarda +1 hendiente y un
antllo de proteccion +1)

Alineamiento Legal maligno

Avance Segtin clase de personaje

ﬁjia:sfé-dg“ﬂivﬂ 43

ELvincuLo ENtRE SEfTORSUPREMO Y VASALLO

1 dragén supremo, a través de la escama
incrustada, obtiene la aptitud de usar defeciar
pensamientos sobre el vasallo a voluntad.
La aptitud funciona en la distancia, aunque no
se extiende mds alld del plano fisico (no llega
a los planos Astral, Etéreo u otros planocs de
existencia). El sefior supremo también puede enviar
pensamientos directamente a la mente del vasallo, lo
que permite la comunicacién en ambos sentidos. El
vasallo no puede ocultar su mente del sefior supremo
ni siquiera mediante el uso de medios magicos como
mente en blanco. S6lo quitar la escama, que podria
tener como resultado la muerte del vasallo, cortari
esta conexion.

El dragén supremo tiene varias otras aptitudes
que puede usar sobre el vasallo a través de la escama.
Primero, puede usar dominar persona a voluntad sobre
él. El vasallo debe salvar contra Voluntad (CD 10 +

Tamaiio y tipo: el tamafio no cambia. El tipo de
criatura cambia a humanoide monstruoso (gigante/
humanoide agrandado, si es necesario). Los vasallos
que tengan 5 o méds DG también obtienen el mismo
subtipo elemental de su dragén supremo.

Dados de golpe: incrementa los dados raciales en
un tipo de dado, hasta un méaximo de d12. Los dados de
golpe procedentes de niveles de clase no cambian.

3¢ % Dracones be Krynn

172 de los DG del sefior supremo + el modificador
de Carisma del sefior supremo) para resistir la
dominacién.

También puede causar un dolor inereible al
vasallo, igual que si estuviera sufriendo los efectos
de un simbolo de dolor (penalizador -4 en las tiradas
de ataque, pruebas de habilidad v pruebas de
caracteristica durante 10 minutos por cada DG del
sefior supremo) o un sinbolo de debilidad (3d6 puntos
de dafio a la Fuerza durante 10 minutos por cada
DG del sefior supremo) a voluntad. Por supuesto, el
sefior supremo puede detener tales efectos con tanta
facilidad como los inici6.

El sefior supremo puede ver u oir cualquier
cosa que el vasallo vea u oiga, pero debe estar
concentrado para hacerlo (acciones de asalto
completo). El vasallo siempre puede notar si el sefior
supremo estd haciendo esto.

CA: la armadura natural se incrementa en +2.

Cualidades especiales: los vasallos del dragén
congervan las aptitudes de la criatura base, més las
siguientes cualidades especiales:

Vision en la oscuridad (Ex): los vasallos del
dragén obtienen visién en la oscuridad hasta 60°

Curacion rapida (5b): los vasallos del dragén
tienen curacién rdpida 3.



Salvaciones: obtienen un bonificador +2 racial en
mdos los TS.

Caracteristicas: incrementa las de la criatura base
=omo sigue: Fue +8, Des +4, Con +6.

Habilidades: los vasallos del dragén tienen unos
sentidos increiblemente agudos, lo que les proporciona
== bonificador +6 racial en las pruebas de Avistar,
Sascar y Escuchar.

Daotes: las mismas que la criatura base.

QLII‘HEHTQDOK

Dracon piminutc

sta criatura finge ser una daga de buena manyfaciura

y con la empuriadura hecha de plata enveecida. Bl

pomo tiene la forma de un dragin serpenting y sus
garras, semejantes a las de un dguila, forman la cruz y la
propia hoja, como i fuera una cola. Unos ojos de rubi brillan
en la cabeza de dragin que conforma el pono.

Los alimentadores, o sierpes cuchillo, son una antigua
especie de dragon creada por la propia Takhisis
durante la Era de los suefios. Estas criaturas diminutas
se disfrazan de armas.

Los alimentadores se parecen tanto a dagas y
cuchillos que pueden permanecer afios sin ser descubiertos,
pasando de amo en amo y sirviendo como armas. Incluso
pueden superar la inspeccién de un artesano habil y
normalmente se conforman dejando que su amo le
proporcione el sustento que necesitan. Si es necesario, el
alimentador puede arrastrarse por el suelo con las garras
o desplegar unas alas de murciélago de la empufiadura
y volar distancias cortas. Si el amo de un alimentador
muere en batalla, éste se situard de tal modo que pueda ser
encontrado por otra criatura y obtener un nuevo amo.

Los alimentadores suelen medir entre 6 y 107 y pesan
menos de 1 Ib. Tienen una esperanza de vida de 1.000
afios 0 ms si se mantienen aletargados debido a la falta

Clima/Terreno: el mismo que la criatura base o
la variedad de dragén.

Organizacion: la misma que la criatura base.

Valor de desafio: como la criatura base +1

Tesoro: el mismo que la criatura base

Alineamiento: el mismo que el de la variedad de
dragdn.

Avance: segiin clase de personaje.

Ajuste de nivel: +2.

de sangre, pero los alimentadores més activos mueren tras
uno o dos afios, dando a luz a crias de su especie.
Los alimentadores hablan draconico.

Comeate

Un alimentador sin amo no es un combatiente demasiado
efectivo. Aunque es capaz de golpear bien, su falta de
fuerza hace imposible que inflija heridas peligrosas. Por
tanto, la mayorfa de alimentadores confian en sus amos
para que los usen como dagas, lo que no s6lo inflige mds
dafio al objetivo, sino que le permite absorber sangre.

Absorcién de sangre (Ex): el alimentador
absorbe sangre, infligiendo 1d4 puntos de dafio a la
Constitucién con cada golpe de la criatura con su ataque
de apufialamiento, o cuando otra criatura la usa para
infligir dafio como una daga. El alimentador infligird 1d4
puntos de dafio mds a la Constitucién en cada asalto
sucesivo excepto si su amo la saca del contrincante, o
hasta que haya infligido un total de 4 puntos de dafio a la
Constitucion. En este punto el alimentador estd saciado y
no infligird més dafio a la Constitucién durante 24 horas.
Pierde su bonificador de Destreza a la CA mientras
estd clavado en un contrincante, y éste puede sacarselo
superando una prueba de presa.

Habilidades: ¢l alimentador tiene un bonificador
+10 racial en las pruebas de Disfrazarse cuando intenta
hacerse pasar por una daga. Una prueba enfrentada de
Tasacidn o Avistar revelard la verdad. Si la prueba de
Tasacion falla pero supera una CD de 12, el individuo
que realiza la tasacién creerd que es una daga de gran
calidad y la tasard en concordancia.

SOCIEDAD DE LOS ALIMENTADORES

Los alimentadores existen (inicamente para reproducirse
y llevar a cabo la voluntad de su Reina oscura.
Desdichadamente, muchos de ellos olvidan su vida y

se surmen en una especie de letargo cuando no tienen
sangre durante mas de una semana. Tiempo atrds

eran una especie numerosa y se lanzaban contra sus
victimas en enjambres, pero durante las Guerras de los
dragones su ndmero mengud. Ahora existen centenares
de alimentadores abandonados u olvidados en tumbas,
ruinas y en el fondo de cimaras del tesoro, pero muy
pocos activos y despiertos.
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ALimentaDoOR_

Dados de golpe

2d12 (13 pg)

S

: 5 cu_a_d‘ro)Vl 20' (la

+6/-10

T

+8c/c (1d4-4/19-20 més absorcién
de sangre, pufalada)

Ataque completo

i e >

Ataques especiales

=
Fort +3, Ref +5, Vol +4

Los alimentadores se reproducen, muy de vez
en cuando, en vuelos de apareamiento entre machos
y hembras. Las hembras deben ser activas y haberse
saciado de una dieta de sangre durante un periodo de
al menos un afo, momento en el cual gestan docenas
de pequetias crias de alimentadores en su cuerpo. El
periodo de gestacion suele ser de 24 horas, durante
el cual la madre debe infligir al menos 4 puntos de
dafio a la Constitucién. Una vez conseguido esto, debe
quedarse empalada en un cuerpo muerto para inocular
las crfas al cadaver. Después el alimentador muere y
las crfas maduran en el cadaver durante un periodo

HatoRri
Dracon Granpe (tierra)

sta eriatura se parece & un caimdn monstruoss. Las

escamas le sobresalen del cuerpo formando dibujos

con forma de piedra y tonalidades rojas, ocres y
marfileras.

De manera muy similar a los dracos, los hatori
son primos lejanos de los dragones verdaderos. Se
parecen a un cruce entre un dragbn y un cocodrilo
de gran tamafio. Son criaturas del desierto (conocidas
vulgarmente como sierpes de arena debido a su
parentesco con los dragones) y tienen la piel dura
como una piedra. Los hatori se han adaptado
naturalmente a “nadar” justo por debajo de las arenas
del desierto y poseen un movimiento muy limitado
sobre superficies duras. También son conocidos por
su papel en el origen de los tylor: un hibrido que nace
cuando un hatori se aparea con un dragén verdadero.
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Fue 2, Des 14, Con 10, Int 9, Sab 13,
Car9

Caracteristicas

Dotes Alerta, Sutileza con un arma®,
critico mejorado

Solitario, brazada (2-5)

3-4 DG (Diminuto); 5-6 DG
(Menudo)

Avance

de tres a seis dias. Tras este periodo de crecimiento se
abren camino fuera del cadéver y emprenden el vuelo

inmediatamente para buscar a un amo adecuado.

Cada alimentador engendra 3d4 crias. Los
alimentadores inmaduros son extremadamente
vulnerables y morirdn si se les expone a los elementos
Lanzar apactble descanso sobre un cadaver infestado de
alimentadores inmaduros les mata. Revivir o resucitar
a una criatura infestada con alimentadores inmaduros
matard a las criaturas, pero también infligird 2d4 punts
de dafic permanente a la Constitucion al individuo
restablecido debido a los dafios internos.

El cuerpo de esta criatura suele medir un minimo
de 10’ y se sabe de algunos que llegan a los 50’ de largo y
pesan algo menos de una tonelada. Ciertos relatos hablan
de “hatori mayores” que llegan a la envergadura de algunc
de los dragones de mayor tamario que viven en Krynn.

Los hatori hablan dracénico, aunque raramente
conversan con criaturas que no sean claramente mas
poderosas, como los dragones auténticos.

ComsaTE

La tactica preferida del hatori es quedarse en la arena
del desierto disfrazado como un saliente de roca, y
esperar a que se acerque alguna victima. Las manadas
de hatori a menudo estaran cerca de oasis u otras
zonas de descanso y hardn trizas a cualquier criatura
que no puedan engullir. Cuanto mds viejos y grandes |




Hatori

Dados de golpe 10d12+50 (115 pg)

10 (2 c‘ass_),Ec: 60

+15 ¢/c (2d6+6, mordisco) y +10 ¢/c
(1d8+3, cola)

garr6n mejorado, abalanzarse,

engullir

Jvaciones Fort +13, Ref +10, Vol 49
hacen los hatori, més territoriales se vuelven y tienden
a cazar solos. Aunque esperan para emboscar a un
enemigo, cuando han empezado a atacar, persiguen a
la victima implacablemente.

Agarrén mejorado (Ex): para usar esta
aptitud el hatori debe golpear a un contrincante

Caracteristicas

Fue 23, Des 16, Con 21, Int 7, Sab 14,
Car 10

Correr, Rastrear, Soltura con
una habilidad (Esconderse,
Supervivencia)

Dotes

Organizacion

Solitario o0 manada (2-5)

Tesoro Ninguno

Avance 11-15 DG (Enorme); 16-30 DG

(Gargantuesco), 31-45 (Colosal)

de al menos una categoria de tamarfio inferior con
su ataque de mordisco. Después puede intentar el
inicio de una presa como accidn libre sin provocar
ataques de oportunidad. Si gana la prueba de presa
inmoviliza e intenta engullir al contrincante en el
siguiente asalto.

Dracones be Krynn ~ 53




Abalanzarse (Ex);: si un hatori carga contra un
enemigo puede realizar un ataque completo.

Engullir (Ex): el hatori puede intentar engullir a un
contrincante apresado de hasta dos categorfas de tamafio
menor superando una prueba de presa. Una vez dentro,
el contrincante sufre 2d8+6 puntos de darfio aplastante
y 6 puntos de dafio por dcido en cada asalto debido a
los jugos digestivos. Una criatura engullida puede abrirse
camino hasta el exterior infligiendo 25 puntos de dafio
al tracto digestivo del hatori (CA 15). Cuando la criatura
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sale, la accién muscular cierra el agujero; cualguier otro
contrincante engullido debe abrirse su propio camino.

Excavar mejorado (Ex): la forma de
movimiento mas natural de un hatori es excavar por
la arena, por lo que puede emprender las acciones de
correr y cargar mientras excava, siempre que lo haga
en linea recta.

*Habilidades: los hatori tienen un bonificador
+10 racial en las pruebas de Esconderse cuando estdn
en su terreno desértico nativo.

sta criatura parece un cruce entre un dragon sin alas

y un cocodrilo monstrueso. La cabeza y €l cuello son

Ios de un dragon, mrentras que su cuerpo es bajo y
estd pegado al suelo, con una cresta de protuberancias a lo
largo del espinazo que se extiende hasta su cola afilada.

Los tylor son el resultado del apareamiento entre
dragones verdaderos y hatori. Se trata de criaturas
sociales, con apetito voraz, y una comprension innata
de la magia.

Los tylor tienen cualidades tanto de sus
antepasados dragones como de los hatori. Cada
tylor tiene un tipo especifico de dragén del que
hereda sus rasgos y apariencia fisica, normalmente un
dragdn cromatico azul o verde. Los que descienden
de dragones metilicos, dragones de las sombras o
dragones marinos son mucho mds raros. Sea cual sea
su herencia, ¢l tylor tiene la cabeza de un dragon y el
cuerpo de un hatori, con la coloracion del progenitor
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dragon mezclandose con las escamas apagadas del
hatori.

Estas criaturas son apreciadas como monturas, y
algunas organizaciones como los caballeros de Neraka,
las han buscado como alternativas a los dragones
verdaderos en ciertas situaciones. Aprenden rapido y
les gusta participar en equipos y grupos, siendo mucho
mis listos que los dracos. Adn asi, no pueden volar y a
veces abandonan o matan a sus jinetes si éstos quedan
incapacitados para la batalla, y después huyen.

Los tylor son fértiles, pero sélo con otros tylor
procedentes del mismo tipo de dragén. Esto ha dado
como resultado linajes de tylor con un tnico antepasadc
dragén, y grandes grupos de tylor que se reGnen cada
pocas décadas para encontrar parejas adecuadas y
conservar sus conocimientos comunes. También les
dificulta el encontrar pareja, lo que ha resultado en la
creencia equivocada de que son estériles.

Los tylor hablan comiin y dracénico.




TyLor.

Dados de golpe 7d12+48 (93 pg)

0

Velocidad 40’ (8 casillas), Ec 20'

19 (-1 tamafio, +10 natural), ¢ tegue 8,
desprevenido 18
+6/+11

.Araqu.e base/Presa

(2d8+7, mordisco) o +14 —

+13 c/ ¢ (2d8+7, mordlsco) y+12¢c/c
(2d6+3, 2 garras) y +11 ¢/c (2d6+10,
coletazo)

10/5' (mordisco 107)

Presencia pavorosa, COnjuros

Aéaque completo

oscuridad

Salvaciones

Fort +11, Ref +5, Vol +6

Comsate

Los tylor suelen aparecer solos o como monturas,
aunque trabajan muy bien entre ellos, compartiendo
informacién incluso en medio de una batalla. Los que
llevan jinete son fieles y obedecen las 6rdenes de sus
amos. Los menos corteses empiezan el combate con
una andanada de conjuros, acercandose sélo cuando
creen tener ventaja. No se trata de luchadores sutiles y
prefieren ser tan directos y eficientes como sea posible
excepto si se les ordena lo contrario.

Presencia pavorosa (Ex): el tylor puede
incomodar a sus contrincantes simplemente
con su presencia. Esta aptitud entra en efecto
autométicamente siempre que el tylor ataca o carga.
Las criaturas en un radio de 60’ estdn sujetas al efecto
si tienen menos DG que el tylor.

Una criatura potencialmente afectada que tenga
éxito en una salvacién de Voluntad contra CD 14 serd
inmune a la presencia pavorosa del tylor durante 24
horas. Si fallan, las criaturas con 4 o menos DG quedan
despavoridas durante 4d6 asaltos y las que tengan 5 o
mas DG estremecidas durante 4d6 asaltos. Los tylor

Caracteristicas Fue 25, Des 10, Con 23, Int 12, Sab 13,

Cari2

bilidades . Avistar+13, Cancent:facxan +16,

Dotes

Alerta, Ataque multiple, Soltura

con un arma (garras)
Entorno Varia
Organizacién Solitario, pareja, concurrencia (3-

12) o gran debate (13-30)
Valorde desafio 6 = e

- i)oble del estandar

Tesoro
Alineamiento Legal maligno (normalmente)
Avance 8-14 DG (Enorme); 15-21 DG

(Gargantuesco)

ignoran la presencia pavorosa de los otros tylor y de
los dragones. Esta aptitud se basa en el Carisma.

Herencia dragonil (Ex): el tylor hereda el
subtipo, entorno e inmunidades (y vulnerabilidades) de
su progenitor dragén. Estos tipos incluyen los dragones
verdaderos cromiticos y metdlicos asi como otros tipos
MAs raros.

*Los tylor con un progenitor dragén marino
tienen una velocidad terrestre de 20° y una velocidad
natatoria de 60’ No tienen velocidad de excavar y
poseen todas las cualidades del subtipo acuético,
incluido ser capaces de funcionar bajo el agua y en
tierra.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: pasar sin
dejar rastro; 3/ dia: contorno borroso, invisibilidad, 1/dia:
zancada prodigivsa. 5° nivel de lanzador.

Conjuros de hechicero normalmente
conocidos (6/7/4; salvacién CD 11 + nivel de
conjuro): 0: detectar magia, llamarada, leer magia, luz,
mano del mago, resistencia; 1% contacto electrizante, manos
ardientes, proyecti] mdgico, rayo de debilitamiento; 2°:
Juerza de toro, gracia felina.
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|inEtEs DE DRAGON Y sUS MOMTURAS

as reglas para la clase de prestigio jinete de

dragon presentadas en el Escenario de campaiia

de DRAGONLANCE estan estructurada de tal
modo que los miembros de tamano Mediano de
esta clase no serfan capaces de montar a su allegado
dragén hasta casi el final de su carrera aventurera.

A continuacion se presenta una dote que permite a
los miembros de la clase jinete de dragon utilizar por
completo las aptitudes proporcionadas por la clase a
niveles inferiores, v que también puede ser qtil mas
alla de esta aplicacion.

Montura PODEROSA
La talla excepcionalmente grande de esta criatura le
permite transportar mas peso del que normalmente
seria capaz.
Prerrequisito: cualquier montura.
Beneficios: en relacion a determinar la carga
transportable y también el tamanio de los jinetes que

3’6@“ Dracones be Krynn

pu_ede transportar, esta criatura se considera una
categoria de tamafio superior a la real.

Normal: una criatura que no tenga esta dote sélo
puede transportar a criaturas de una categorfa de tamafio
inferior a su tamafio real y peso menor. Consulta “Carga
transportable” en el Capitulo 9 del Masual del jugador:




2. Razas DE Krynn

Aunque la mayoria sélo considera razas de Krynn a las mas numerosas, como los elfos, enanos y humanos,
hay muchas mds razas menores que llaman hogar a Ansalon o a otras tierras del mundo. Aunque son menores en
nimero, muchas tienen talentos v aptitudes que definen su lugar verdaderamente especial en Krynn.

CEntaURO WENMDLE

i (1M Miemi AP
4 L5 G i ELY LR 3.‘\:}

Humancipe mons
ComeatE

Los centauros wendle son mas cerebrales en su

aproximacion a las artes de la guerra, aunque casi
siempre van armados. Su arma preferida es la lanza
corta y llevan escudos en la batalla. Los wendle son
conocidos por recitar largas secciones de narrativa
histérica mientras luchan, lo que puede poner
nerviosos a sus contrincantes.

Prefieren no involucrarse en combates,
especialmente en aquellos que va han empezado. Un
grupo de centauros wendle que encuentre una lucha
en marcha se apartard y estudiard a ambos bandos.
Si les atacan correrdn, para después dar la vuelta y
atacar a sus perseguidores por los flancos antes de huir
definitivamente.

La SOCiEDAD DE LOS CENTAVROS
WENDLE

Originalmente los wendle eran del bosque del Paso,

en el sur de Goodlund. Estuvieron durante gran parte
de la Era del poder en esta zona, pero poco después
del Cataclismo quedaron tan decepcionados por

la relacion con los kender locales que se fueron a

sta criatura tiene la parte superior del cuerpo de un
humano muy musculoso y la infertor de un pony de
pelaje marrin. Su caja tordcica se extiende hasta
e exterior de su pecho humano y forma placas de hueso
protectoras. De sus articulaciones sobresalen espolones y
otras formaciones de hueso. Lleva su pelo humano en largas

buscar nuevos hogares en otras zonas forestales més
calidas. Son semindmadas, organizandose en tribus
que montan asentamientos principales v después se
desplazan con el cambio de las estaciones.

Las tribus de wendle son excelentes fuentes de
informacién sobre la historia del Ansalon oriental, pero

trenzas y va armada con wna lanza corta y un pequeno
escudo redondo de madera.

Los wendle son una raza de centauros que vive en también son un pueblo solitario y esquivo que no gusta
de los forasteros. Su cultura pone mucho éntasis en
vivir una existencia espartana, dedicando més tiempo a
la acumulacion de conocimientos que a la de riquezas.

las regiones orientales de Ansalon. Son mds pequefios
que los centauros abanasinios, los mas comunes, y se

trata de una raza intelectual y filoséfica, que sigue un

estilo de vida némada v tiene una sensibilidad mistica Como tal, miran por encima del hombro a las razas

T que se permiten lujos o malgastan el tiempo en estilos

: ) . e, y "
Ui ceniaiie wanile tans wins o tnenes o de vida superficiales. Son especialmente antagonistas

tamafio de un pony de guerra, aunque algo més alto de los kender, cuyas actitudes son diametralmente
y pesado. Suelen medir unos 5’ de alto y pesan cerca
de 800 lb. Su rasgo mds impactante son las placas v

espolones de hueso que sobresalen de su caja tordcica

opuestas a las suyas.

En la Era de los mortales, el hogar ancestral de
los centauros wendle se encuentra entre aquellos
cambiados por Malystryx. Algunas tribus mds cercanas

y articulaciones, lo que le da una apariencia algo

primitiva. Los wendle a menudo decoran o pintan ala. regitn se han artiesgado a vigjar por la Desolacion

estas placas en tiempos de guerra, enorgulleciéndose de PV POT 81 IUSMOS $15¢ puede hacer algo. En su

su rasgo distintivo. mayor parfte, sin enlibargo, los centauros wendle han
elegido dejar la antigua peninsula de Goodlund atras
y ahora se encuentran en los bosques vy arboledas del

norte de Bléde vy la frontera sur de Nordmaar.
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CentayrRO WENDLE

Dados de golpe

2ds (9 pg)

e 2o m‘% A
Velocidad 40 (8 casillas)

oo il S
+4 ¢/c (1d6+2, lanza corta) y +0 c/c
(1d3+1, 2 pezuias); o +4 distancia

Ataque completo

(1d6+2/3, arco corto compuesto
(+2 de Fue))

3
S

Salvaciones Fort +0, Ref +5, Vol +4

CentaVROS WENDLE COMO
PERSOTMAJES

Los centauros wendle a veces se convierten en
bardos, exploradores o druidas. Los exploradores de
esta raza eligen a dragones, gigantes o alguna variedad
de humanoide como enemigo predilecto. Un druida
o bardo a menudo es el maestro del saber y sabio
de la tribu, aconsejando al lider tribal en asuntos
de tradicién. Muchos maestros del saber wendle
adoptaron la practica del misticismo durante la primera
parte de la Era de los mortales, y siguieron haciéndolo
incluso tras el regreso de Chislev.

Los personajes centauros wendle poseen los
siguientes rasgos raciales:

< +4 a Fuerza, +4 a Destreza, +2 a Sabiduria -2 a

Carisma.

+ Tamafio Mediano

« La velocidad terrestre de un centauro wendle es
de 40

54"~ Razas pe Krynn

Caracteristicas

Avance Segtin clase de personaje

Fue 14, Des 14, Con 11, Int 11,
Sab 13, Car 9

=Rt

Soltura con un arma (pezufia)

Solitario, patrulla (4-8), grupo de
caza (6-16 mas 1 lider de 2°-5°

. ~  nivel) o tribu (15-100 mds 100% no
combatientes mis 6 bravos de 3
nivel, 3 campeones de 3%-5°nivel y
un lider de 5292 nivel)

Tesoro Estandar

~ Espacio/Alcance: 5'/5.

~ Visién en la oscuridad hasta 60

~ Dados de golpe raciales: el centauro wendle
empieza con dos niveles de humanoide
monstruoso, que le proporcionan 2d8 dados de
golpe, un bonificador al ataque base de +2 y unos
TS base de Fort +0, Ref +3 y Vol +3.

- Habilidades raciales: los niveles de humanoide
monstruoso de un centauro wendle le dan un
namero de puntos de habilidad iguala 5 x (2 +
modificador de Int). Sus habilidades de clase son
Avistar, Escuchar, Moverse sigilosamente, Saber
(historia) y Supervivencia.

~ Diotes raciales: los niveles de humanoide
monstruoso de un centauro wendle le dan unz dot

~ Bonificador +5 de armadura natural

« Idiomas automadticos: silvano, elfo. [diomas
adicionales: comn, kender, ogro.

+ Clase predilecta: explorador.

+ Ajuste de nivel: +1.
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os disir son una raza de criaturas subterrdneas

conocidas por su desagradable apariencia v

su predisposicién al odio. Antes se les crefa
nativos del continente de Taladas, pero sus dominios
aparentemente se extienden mucho mads alld. Los disir
han sido vistos en grupos tribales cerca de tineles
enanos de Ansalon, y una variedad de su raza ha
empezado a llegar hasta las regiones de superficie,
atrapando a mineros € ingenieros incautos desde las
montafias Vingaard hasta las Khalkist. Esta variedad,
los tyin, en realidad es un esfuerzo coordinado de
los disir para adaptarse a la superficie. Hasta ahora
so6lo han sido capaces de producir nifios tyin con
inteligencia baja, pero los disir son una raza paciente a
la par que fanitica. Su tiempo esta llegando.

Los disir maduran pasando por una fase tanto
masculina como femenina a lo largo de su vida. Nacen
de huevos como larvas, se desarrollan en machos
y al eabo de diez afios se convierten en adultos. La
mitad de estos machos adultos se sumen en un ciclo
de reproduccion o se convierten en reinas. Las reinas
suelen vivir 60 afios, mientras que los machos y las
hembras progenitoras sélo unos 30.

Comsate

Todos los disir van armados con garras afiladas como
cuchillas y una terrible mordedura. Aunque son

g

capaces de usar armas manufacturadas, raramente lo
hacen debido a la naturaleza venenosa de sus ataques
naturales. En conjunto, la raza disir y sus variedades
son guerreros tenaces y pueden soportar una gran
cantidad de dafio antes de retirarse.

Veneno (Ex): herida, Fortaleza CD 14, dafio
inicial 1d6 Des, dafio secundario 2d6 Des. La CD de
las salvaciones se basa en la Constitucion.

Resistencia al fuego (Ex): los disir y todas sus
variedades exudan constantemente una capa de limo
y cieno. El limo es lo que convierte en venenosos sus
ataques, pero también les proporciona una RE 5 (fuego).

Habilidades: la capa legamosa que cubre al disir
le proporciona un bonificador +8 racial en las pruebas
de Escapismo.

La SOCIEDAD DE LOS DISIR_

Los disir forman comunidades tribales en complejos de
tiineles muy profundos. Suelen adquirir estos lugares
echando a los habitantes originales, como enanos o
kébolds, lo que los ha convertido en enemigos de
cualquier otra raza con la que se encuentren. Las tribus
de disir estan liderados por una reina, que a su vez estd
protegida por varios machos disir de élite. Las reinas
son capaces de causar mutaciones en las larvas de su
especie, y asi es como crean a los tyin. Debido a que se
trata tanto de una habilidad como de un talento racial,
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algunas reinas tienen mis éxito que otras en dirigir el
progreso de sus tribus.

Los disir son favorecidos por Morgion, el dios de
la pestilencia y la enfermedad. Algunas tribus tienen a
clérigos, mayoritariamente machos, v es posible que la
propagacion de los disir sea debida en gran parte a los

DisirRVERDADERD, ABERRACION Mepiana

Dados de golpe 5d8+10 (32 pg)

Velocidad

Araque base/Presa  +3/+5

Atague

Aféﬁue completo +5 c/c (1&6+2 ms veneno, gérra)

v +3 ¢/c (1d8+1 mas veneno,
mordisco)

Salvaciones Fort +3, Ref +2, Vol +4
DisiR VERDADERO
Este humanoide de tamasio humano tiene la carne gomosa
gue brilla de color verde pastel. Diferentes partes de su
cuerpo estdn cublertas de un caparazin quitineso, y sus
poros exudan una sustancia cenagosa de color verde, llena
de manchas negras de suciedad. Camina con una postura
encorvada, con los brazos levantados como una mantss
religiosa y mostrando unas garras terribles. Su cabeza
también parece la de un insecto, aungue carnosa y con
papadas hiimedas alrededor de sus mepillas y cuello. La
mandibula inférior le sobresale del crdneo y tiene grandes
colmillos y una larga lengua rasposa.

Los disir verdaderos contorman gran parte de la raza,
aunque incluso algunos de ellos muestran sefiales de
mutacién. Sus cuerpos estdn parcialmente cubiertos por
un caparazén escamoso a través del cual se pueden ver
partes rezumantes de piel gomosa. El tamafio y la forma
de las placas varfan en cada individuo. El disir verdadero
mide entre 6 v 7 de altura y pesa unas 200 Ib.

Los disir verdaderos hablan el idioma de su raza,
el dis, ademds del coman. Muchos también hablan
enano, goblin u ogro.

f Razas DE KrRynn

esfuerzos de Morgion por minar a los enanos y al resto
de razas. Los clérigos disir predican esto a sus tribus

y asesoran a las reinas sobre la voluntad de Morgion.
Estas reinas a menudo son las més inclinadas a tener
éxito en sus intentos de mutacién racial; asi sirven
mejor al Viento negro.

Fue 14, Des 12, Con 14, Int 13,

Caracteristicas

s

Alerta, Ataque multiple

Solitario, partida (2-8), tribu (10-
50 mas 50% no combatientes, 2-4
machos de élite de 37 nivel, 1-6
tyin, 1 clérigo de Morgion de 5°
nivel y una reina de 87 nivel)

Doble de bisnes y ij etos

Segﬁn clase de ;ﬁérso.naje

A

ComsaAte
Los disir verdaderos, siendo inteligentes, a menudo
planean cualquier ataque para evitar ser superados
en nimero o emboscados. Las partidas de disir, a
menudo con algln tyin para proporcionar fuerza
adicional, abriran tineles bajo asentamientos, enclaves
subterrineos y a través de las paredes de los cimientos
para entrar en la guarida de un enemigo. Cuando
entran en contacto con el enemigo se extienden y usan
eficazmente el flanqueo v la cobertura.
Los disir verdaderos tienen todas las aptitudes
estandar de la raza disir ademas de los rasgos siguientes:
Sensibilidad a la luz (Ex): los disir quedarin
deslumbrados bajo la luz del sol brillante o dentro del
radio del conjuro fuz del dia.

PERSOMA|ES DiSIRVERDADEROS
Los disir verdaderos que tienen niveles de personaje
normalmente son guerreros. La guardia de élite de una
reina disir estd formada por guerreros, mientras que ella
misma tiene niveles de noble. Los clérigos disir veneran
a Morgion. No practican ni permiten el uso de la magia
arcana.




2*

-
BERRACION LRATIDE

r'i'l
,I"
T

y puntiaguda. Parece estar constantemente perdiendo
pedazos de prel escamosa y gris. Sus rasgos son los
de un cruce horrible entre un tnsecto y un reptil, de los que
destacan sus garras y colmillos afilados.

A
] sta criatura mide casi 9’ de alio y tiene la cola larga

Los tyin son el resultado de las mutaciones causadas por
las reinas disir en las larvas. Se trata de depredadores
violentos y sin inteligencia que apenas responden a las
érdenes de sus cuidadores. Esta especie de disir es capaz

Tvin

Dados de golpe 4d8+8 (26 pg)

40 (8 casﬂlaé) j

‘Velocidad

+3/+10

iAtinqué base /Presa

+7 c/ c (1dé+3, 2 gaﬁa-s) v +4 c/c
(1d8+1 mas veneno, mordisco) y +4
¢/c (2d4+1, ptia de la cola)

Amt'aql-ze éon{ple:fo

Ataques especiales  Escupir dcido, veneno

FD&.+3, Réf+3, Vol +5

Salvaciones

ComBATE
Los tyin usan las ticticas estdndar de los disir,
acercandose al cuerpo a cuerpo con garras y dientes.
No pueden usar armas manufacturadas pero tienen
un ataque de cola y escupen 4cido. Los tyin solitarios
huirén si se ven superados en nimero, pero cuando van
en partidas lideradas por cuidadores disir casi carecen
por completo de miedo.

El veneno de los disir s6lo sc encuentra en el
mordisco de los tyin pero, en cambio, obtienen el
siguiente ataque.

REiNA DiSiR_
La reina de una tribu de disir suele ser una noble de
al menos 82 nivel. Tiene todos los rasgos de un disir

auténtico excepto los siguientes:
~ +4 a Inteligencia, +2 a Sabiduria, +2 2 Carisma.

de soportar la luz del mundo de la superficie, lo que les
convierte en especialmente peligrosos.

Un tyin es mas alto que un disir, aunque con una
apariencia muy similar. No tiene las placas quitinosas
de sus parientes y su piel se desprende constantemente
mientras exuda el limo venenoso. También tiene una
cola larga y afilada con la que puede infligir golpes
terribles, ademads de las garras y dientes de los disir.

Estas criaturas comprenden el dis, el idioma de los
disir, pero poco més, obedeciendo a Grdenes sencillas.

Fue 16, Des 14, Con 14, Int 5,
Sab 13, Car s

Caracteristicas

Dotes Ataque mfﬁfiple, Solturaconun

arma (garra)

Organizacioén

Tésoro Ninguno :

5 8 DG (Grande), 9-12 DG (Enorme)

Avance
' ATt

Escupir dcido (Ex): tres veces al dia, el
tyin puede escupir una mucosidad ciustica a un
contrincante como un ataque de toque a distancia
que inflige 1d6 puntos de dafio por 4cido. Este ataque
tiene un alcance de 10’ sin incremento de distancia. El
escupitajo se pega v sigue inflingiendo dafio durante
1d4+1 asaltos excepto si el contrincante usa una accion
de asalto completo para limpiar la parte afectado con
al menos un galén de agua.

« Tamafio Grande. Penalizador -1 en la CA,
penalizador -1 en las tiradas de ataque, penalizador
-4 en las pruebas de Esconderse, bonificador +4
en las pruebas de presa, los limites de levantar
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y transportar carga son el doble que los de un
personaje Mediano.

+ Espacio/Alcance: 10'/10.

< Velocidad terrestre de 20°

- Habilidades raciales: Sanar también es una
habilidad de clase para las reinas disir.

-+ Influenciar mutacién (Sb): una reina disir
puede alterar, distorsionar o acentuar los rasgos
de una larva disir para que se convierta en un
mutante cuando sea adulta. La reina puede
intentar mejorar el potencial de la larva para
convertirse en tyin, para que tenga caracteristicas
mejoradas o para que adquiera una plantilla. La
aptitud requiere que la reina realice una prucba

con éxito de Sanar (CD 15 para un tyin, CD

20 para mejorar las caracteristicas de un disir

en +2, CD 25 para aplicar una plantilla). Las
plantillas aplicadas a la larva pueden diferir, pero
la mayorfa requiere partes de la criatura objetivo o
componentes similares para tener éxito. La reina
s6lo puede intentar influenciar a una larva en
concreto una vez; fallar mata a la larva.

-« Inmunidad a dormir, pardlisis y veneno. Las reinas
disir tienen un bonificador +4 racial en las TS
contra todos los conjuros y efectos sortilegos
enajenadores.

Valor de desafio: 3 + niveles de clase.
Ajuste de nivel: +4.

Gicante DE La DesoLAciOnN

Gicante GRAMNDE

ste voluminoso gigante mide tanto como tres humanos

y tiene la piel dspera y correosa, con parches de pelo

largo y duro creciendo por todas partes. Camina sobre
unas grandes patas caninas y st cara ancha estd retorcida
en una mueca de locura.

Los gigantes de la Desolacién antes fueron humanos,
atraidos a estas tierras torturadas por la perspectiva

de servir a la dragona suprema Malystryx. Esos
humanos malignos deseaban riquezas y poder, y

crefan que la Merodeadora roja les concederfa sus
deseos si la servian. Lo que recibieron fue una dolorosa
transformacién en una especie retorcida y maliciosa de

gigante.

o2 Razns DE Krynn

Malys cred a los gigantes infundiendo la misma
energia oscura que habia usado para crear la Desolacion
en el corazén de los hombres. La transformacion tuvo
lugar durante varios afios. Tuvieron que sufrir varios
periodos de crecimiento al cabo de pocos meses. Su
cuerpo es voluminoso y musculoso y su piel se ha
convertido en gruesa y dspera, con partes cubiertas
de pelo duro. Los dedos del gigante ahora terminan
en zarpas afiladas y sus dientes se han convertido en
colmillos terribles. Su altura actual ronda los 15" y sus
brazos abultados le cuelgan hasta los tobillos.

El rasgo mds distintivo de la transformacion son
sus piernas. Se han retorcido y remodelado de una
forma similar a las patas traseras de un animal. Estas
patas poderosas permiten que el gigante salte grandes
distancias y se mueva con una velocidad sorprendente

Los gigantes de la Desolacién recuerdan sus vidas
anteriores y normalmente pueden hablar el coman,
pero se han vuelto completamente locos. En algunos
casos los gigantes de la Desolaci6n fingiran ser amable:
y tranquilos para dar pena a sus objetivos antes de
dirigirse hacia ellos con una expresion de locura asesin:

ComsatE
Los gigantes de la Desolacion suelen saltar a la
batalla usando su aptitud de abalanzarse para golpear
con ambas garras, desgarrar a su contrincante y
después morderle. Utilizan este devastador esquema
de combate hasta que se sienten lo suficientemente
seguros para jugar con sus victimas mediante amenaz;
y provocaciones sin sentido, alargando la batalla hast:
que se cansan de jugar y matan a sus contrincantes.
Abalanzarse (Ex): si un gigante de la Desolacion
salta sobre un enemigo en el primer asalto de combate
puede realizar un ataque completo aunque se haya movic
Rasgadura (Ex): si un gigante de la Desolacion
acierta con ambos ataques de garra, se pega al cuerpc
del contrincante v le desgarra la carne. Este ataque
inflige automiticamente 2d6+9 de daiio.




Habilidades: los gigantes de la Desolacion tienen
un bonificador +10 racial en las pruebas de Saltar.

La sociepaD DE LOS GicaAntES DE
La DesoLacion

Malys cre6 a estos esbirros para que la sirvieran pero,
para sorpresa suya, rehusaron seguir sus 6rdenes.
Los gigantes se volvieron locos y rechazaron todos
los intentos de la Sefiora suprema por controlarlos.
No se inclinarian ante nadie. Incluso después de que
ella misma matara a la mitad de los gigantes, el resto

Gicante De La DesoLacion

10d8+40 (85 pg)

Dados de golpe

50 (10 casillas)

+12 ¢/c (1d8+6, 2 garras) y +10 ¢/c
(2d6+6, mordisco)

Ataques especiales  Abalanzarse, ras gadura 2de+9

Salvaciones Fort +11, Ref +5, Vol +3

CURjJK CHA'AHL

1 nombre “gurik cha’ahl” procede del término goblin

“pueblo fantasma” v se enraiza en la creencia de que

los gurik cha‘ahl son antepasados de los goblinoides
que intentaron volver al mundo introduciéndose en los
cuerpos de sus nifios. Se cree que las deformidades que
marcan al gurik cha'ahl son la manifestacion fisica de dos
almas luchando por dominar el cuerpo.

Los goblinoides creen que matar a un gurik
cha’ahl trae mala suerte y causa la ira del resto de
antepasados. Debido a esto, los gurik cha’ahl son
abandonados en las tierras salvajes en vez de morir a
manos de sus parientes.

Estas criaturas eran més comunes en el
continente de Taladas y casos raros en Ansalon.

Sin embargo, durante la Era de los mortales pasé
algo que hizo crecer el nimero de gurik cha'ahl que
aparecen en Ansalon. Algunos sabios teorizan que los
acontecimientos sucedidos durante la Quinta era y €l
uso extendido de la magia impulsada por el caos han
creado un efecto embrutecedor en la raza goblin.

En su mavor parte, los gurik cha’ahl se mantienen
apartados. Muchos de ellos eran lo suficientemente

se revolvi6. Finalmente Malys tuvo que admitir, a
regafiadientes, que las retorcidas criaturas se merecian
un poco de respeto y les permitio vivir en las cuevas
que rodean Vigilia de la sangre.

Ahora los gigantes viven en edificios sencillos que
construyeron ellos mismo o a veces en cuevas grandes
alo largo de la costa. Pueden ser encontrados cazando
en grupo o, de vez en cuando, viajando solos por la
Desolacién en busca de conquistas personales. Todos los
gigantes encontrados en el exterior seran adultos. Nadie
ha visto nunca a un gigante de la Desolacién joven.

Fue 23, Des 14, Con 18, Int 10,
Sab11,Car8

 Avistar +8, Escuchar +8, Saltar +23
i Ata;que elstico, Ataque multiple,
Esquiva, Movilidad
LaDesolacion

Caracteristicas

Orgénizacién : éoiitaﬁo, pareja o banda (2—5 )

Tesoro Estéﬁdar

Alineamiento Neutral maligno (normalmente)

Avaﬁce 11-15 DG (Grande); 16-20 DG
(Enorme)

Ajustedenivel  +5

mayores para recordar que fueron abandonados

por su gente. Y aquellos que no lo eran son capaces

de ver el parecido entre ellos y las criaturas que los
engendraron, quienes odian apasionada y violentamente
a sus antepasados y a menudo consideran que los gurik
cha’ahl son poco mejores.

Una excepcion notable a esta regla se encuentra
en la pequefia villa de Gurik Plresse (un término que
se traduce literalmente como “pueblo fantasma”)
situada en el reino goblin de Sikk'et Hul en Ergoth
del norte. Los goblins de Sikk’et Hul son conocidos
por ser ligeramente mas civilizados que sus primos y
consideraron adecuado dar un lugar propio a los gurik
cha’ahl. Los gurik cha’ahl de Gurik P'lresse sélo estdn
un poco menos resentidos por este trato, pero viven de
modo similar a sus parientes.

EiempLO DE GURIK CHA'AHL

Esta criatura es un humanotde deformado, con la prel
marrin rojiza y escaso pelo negro que le cuelga de la parte
trasera de la cabeza y de los hombros. Viste ropa casera de
la peor calidad.
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Este ejemplo usa a un combatiente goblin de 1
nivel como criatura base.

Los gurik cha'ahl son descendientes horribles y
con mutaciones de los goblins. Son rechazados por
la sociedad goblin cuando, después de varios afios de
vida, empiezan a manifestarse sus deformaciones.

Estas criaturas miden un poco mas que los goblins
entre 3 1/2 y casi 4 de altura, y suelen ser mds fuertes
v resistentes a pesar de sus deformidades. Debido a
que a menudo los abandonan, suelen reunir pieles para
hacerse unos calzones improvisados y a menudo se
tapan con ropa que no es de su talla.

Los gurik cha'ahl hablan goblin. Aquellos capaces
de hablar otros idiomas también hablan comin,

Comsate
Como la mayoria de gurik cha’zhl son solitarios no
tienen interés en empezar combates prolongados.
Suelen mantenerse ocultos entre la maleza de una
zona y rastrear 4 su presa hasta que se presenta una
oportunidad ventajosa. Entonces atacaran desde la
distancia con sus hondas o, si se ven obligados a lucha:
cuerpo a cuerpo, con una espada corta.

La gran mayoria de estas criaturas son solitarias
v prefieren atacar a victimas que vayan solas excepto
en las raras ocasiones en que forman manadas. No

atacaran a un nimero mayor de enemigos en ninguna
ocasion v suelen atacar s6lo para robar algo que pueda
ayudarles en su supervivencia.

GuRik.CHA AHL, GOBLIN comsatiente De | #NiVEL, HUMANOIDE PEQVERO (coBLINOIDE)

Dados de golpe 1d8+2 (6 pg) Caracteristicas Fue 15, Des 13, Con 14, Int 10,
Sab 9, Car 4

Velocidad .30’ (6 casillas) S Dotes ‘ R'a.strea.r.

Ataque base/Presa

+2 ¢/c (1d4+2/19-20, espada corta)
o +2 distancia (1d3+2, honda)

Atéque cornpletb

Ata-cgués especiales“ Azaqﬂ-e furtivo +1dé

S;ivacmnes anrt;{ Ref +1; Vol .

El goblin combatiente gurik cha ah’l presentado C é MmO CRE fa) R.UM g R\I_KC HA ? AHL
aqui tenia las siguientes puntuaciones de caracteristica “Gurik cha’ahl” es una plantilla heredada que
antes de los ajustes raciales: Fue 13, Des 11, Con 12, puede afiadirse a cualquier criatura con el subtipo
Sab 9, Car 8. goblinoide (a la que a partir de ahora llamaremos

criatura base).
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El gurik cha’ahl usa todas las estadisticas y aptitudes
especiales de la criatura base excepto en lo que se indica
aqui.

Clase de armadura: la armadura natural de la
criatura base se incrementa en +1.

Ataques especiales: ¢l gurik cha'ahl conserva
todos los ataques especiales de la criatura base y
obtiene el siguiente ataque especial.

~ Ataque furtive (Ex): los gurik cha'ahl son
hébiles golpeando a sus enemigos en puntos
vitales y afladen +1d6 de dafio a sus ataques
cuando su contrincante pierde su bonificador

de Destreza en la CA o esta desprevenido. Esta

aptitud es idéntica al rasgo de clase con el mismo

nombre del picaro y se apila con cualquier
bonificador de ataque furtivo obtenido de otras
clases.

Cualidades especiales: estas criaturas conservan
todas las cualidades especiales de la criatura base y
obtienen la siguiente cualidad especial.

HijO DEL MAR_

=

-

%§ ""’@"
os hijos del mar son miembros de una rara 'y
misteriosa raza de seres feéricos acuaticos que
recurre a los habitantes de la superficie para
reproducirse. Suelen ser més numerosos a lo largo de la
costa de Taladas, aunque su especie puede encontrarse
en cualquier lugar donde haya asentamientos de
humanos u otras razas terrestres junto al mar.

Los sabios han sugerido que quizd los hijos del
mar simplemente representen a un linaje acuatico que
tiene sus raices en el cruce entre sirenios y humanos.
Desde luego los hijos del mar tienen rasgos ocednicos
distintivos como el resto de razas acuéticas: pelo azul
pélido o verdoso, dedos palmeados y ojos grandes.
Estos rasgos no son constantes ni demasiado obvios,
de modo que el origen de este solitario pueblo sigue
siendo un misterio.

~ Olfato (Ex): el gurik cha'ahl tiene un sentido del

olfato extraordinario y obtiene los beneficios de la

cualidad olfato.

Caracteristicas: se madifican las de la criatura
base como sigue: Fue +4, Con +2, Car -2.

Habilidades: los gurik cha’ahl obtienen un +6 racial
en las pruebas de Esconderse y moverse sigilosamente.
Por otra parte las mismas de la criatura base.

Entorno: el mismo que la criatura base.

Ajuste de nivel: como la criatura base +1.

PERSOMA|ES GURIK CHA'AHL

La mayor parte de personajes gurik cha’ahl, siempre
furtivos v solitarios, acabaran robando algo importante y
les perseguiran. Por eso se convierten en buenos picaros
y exploradores. Raramente veneran a ningGn dios, con
la excepcién de Morgion, que les permite extender
enfermedades que desfiguraran a otra gente. Al carecer
de la educacién adecuada y de oportunidades, es raro
que se conviertan en magos o hechiceros.

Los hijos del mar no pueden reproducirse con
los miembros de su propia especie, sélo con humanos
u otras razas terrestres. Prefieren a los humanos,
aungue se sabe de hijos kender y elfos, estos Gltimos
normalmente acabando en comunidades de dimernesti.
El progenitor del hijo del mar dejara al bebé con la
familia terrestre, confiando en los instintos del nifio
y la aptitud de los padres para cuidarlo. A medida
que crece, el nifio desarrolla sus rasgos y aptitudes
acudticos hasta que abandona a su familia terrestre por
el océano. En raras ocasiones, el hijo del mar volverd
a tierra, ya sea por soledad o por una sensacion de
compromiso con su familia original.

Los hijos del mar que sufren abusos o son
abandonados por su familia de superficie a veces se
convierten en accanta (en singular accantus). El accantus
es un hijo del mar retorcido de rabia y resentimiento;
un peligro para toda la vida. Los hijos del mar que
conozcan la existencia de un accantus lo buscaran con
la esperanza vana de poder rehabilitarlo o, al menos,
llevarlo a donde no pueda hacer dano a otros.

EJEMPLO DE HijA DEL MAR_

Es uia muger huemana con grades ojos azul verdosos, prel palida
con un leve tono azulads, dedos algo palmeados y boca pequena.
Vi vestida con una tinica sin mangas de escamas de pez,
polainas verdes y lleva el pelo atado con wna red. Va descalza,

Marencetta creci6 junto a la costa del Nuevo mar, en
una villa pesquera cercana a El cruce. Su madre era
la mujer de un pescador que muri6 en una tormenta.
En su soledad, la madre de Marencetta conocio a

un marinero misterioso de grandes ojos verdes y

se enamord. Poco después quedé embarazada de
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Marencetta, pero el marinero desaparecid, dejando a su
madre sola para cuidarla.

Durante los afios anteriores a la Guerra de los
espiritus, Marencetta madurd y sintié la atraccion
del mar. Pero resisti6, esperando poder ocuparse de
su madre enferma. Un mistico navegante procedente
de un barco de pasajeros reconocié el potencial en
Marencetta, ensefidndole a recurrir a la chispa de su
interior que reverberaba con las olas. Agradecida por
este don, pas6 los afios de vida de su madre ayudando
a la gente de El cruce contra las amenazas de los
caballeros negros v los dragones supremos.

La madre de Marencetta murit poco después
del regreso de los dioses, y ella se marché de El cruce
con el corazén apenado. Volvi6 a las olas y ahora
viaja en busca de otros como ella, con la esperanza de
encontrar a su padre algin dia.

MaARENCETTA

HumAana MISTICA DE 32 NIVEL, FATA MEDIANA
Marencetta es una mujer bella v timida bendecida con
unas aptitudes notables, y un profundo y compasivo
amor por el mar. Su herencia acuética es visible, pero
no tan caracteristica como para que no pueda vivir
entre humanos. Marencetta ayuda a los necesitados
siempre que puede.

Comsate
Marencetta no es demasiado guerrera. Durante una
batalla confia en sus conjuros defensivos y protectores,
evitando tomar parte en una situacion que estd fuera de
su especialidad, por decirlo asi.
Conjuros: como un mistico de 3= nivel.
Conjuros de mistico conocidos (6/6; salvacion
CD 12 + nivel de conjuro): 0: crear agua, curar heridas

menores, detectar veneno, purificar comida y bebida,
virtud; 19 bendecir agua, curar heridas leves, nicbla de
obscurecimiznto®, saniuario.

*Conjuro de dominio. Dominio: Agua

Aptitudes sortilegas (St): 3/dia: calmar a los amimales
(s6lo criaturas acudticas), convocar aliade natural I (solo
criaturas acudticas); 1/dfa: controlar las aguas, convocar ahado
natural 1 (s6lo criaturas acudticas). 3 nivel de lanzador.

Habilidades: Marencetta tiene un bonificador +8
racial en cualquier prueba de Nadar para realizar alguna
accion especial o evitar un peligro. Siempre puede
elegir 10 en una prueba de Nadar, incluso aunque esté
distraida o en peligro. Puede usar la accién de correr
mientras nada, siempre que lo haga en linea recta.

*Marencetta tiene un bonificador +10 racial en las
pruebas de Supervivencia cuando predice el clima.

La SOCIEDAD DE LOS HijOS DEL
mMAR_

Los hijos del mar no tienen una verdadera sociedad, ya
que se crian con gente de tierra y después se marchan
a vivir solos hasta llegar a la madurez. Los pocos hijos
del mar que vuelven a tierra por un periodo corto de
tiempo se sienten forasteros incluso en la comunidad
de su progenitor terrestre, a pesar de su aptitud para
integrarse. Cuando los hijos del mar encuentran a otros
de su especie a veces sienten una gran felicidad, aunque
también son dolorosamente conscientes de que tienen
poco mis en comuin. Son realmente una raza solitaria.

COMO CREARA UM HijO DEL MAR_
“Hijo del mar” es una plantilla heredada que puede
afiadirse a cualquier criatura humanoide no acudtica (a
la que a partir de ahora llamaremos criatura base).

MaRrReNCETTA, Hija DEL mmg(acud‘ricn, HUMANQIDE [Humnﬂn] chnDnDn)

Dados de golpe 3d8+6 (23 pg)

Iniciativa +6

Velocidad 30’ (6 casillas), Nd 40’

Clase de armadura 14 (+1 Des, +3 camisote de mallas),
; : toque 11, desprevenida 13

Ataque base/Presa  +2/+1

Ataque +1 c/c(1d4-1, daga)

Araque completo +1 ¢/c (1d4-1, daga)

Espacio/Alcance /5’

Afaques espedales Conjuros

Cualidades especiales Anfibia, vision en la penumbra,
aptitudes sortilegas

Salvaciones Fort +5, Ref +2, Vol +5

70 % Razas pe Krynn

Caracteristicas Fue 8, Des 13, Con 14, Int 10,
Sab 15, Car 12
Habilidades Concentracion +6, Nadar +10,
- Saber (naturaleza) +2, Sanar +6,
it S +67
Dotes Iniciativa mejorada, Autosuficiente,
Soltura con una escuela de magia
{encantamiento)
Entorno Acuatico
Organizacién Solitaria
Valor de desafio 4
Tesoro Bstandar
Alineamiento Neutral bueno
Avance Segtin clase de personaje

A}ﬂsfe lenivel 42




Tamafio y tipo: el tipo de la criatura cambia a fata
(acudtico). No hay que volver a calcular DG, bonificador
de ataque ni salvaciones. El tamafio no cambia.

Veloeidad: el hijo del mar obtiene una velocidad
natatoria igual a su velocidad terrestre +10.

Clase de armadura: como la criatura base.

Cualidades especiales: el hijo del mar mantiene
todas las cualidades especiales de la criatura base y
obtienen las siguientes:

~ Anfibio (Ex): el hijo del mar puede respirar tanto
aire como agua.

~ Visién en la penumbra (Ex): los hijos del mar
pueden ver cuatro veces mds lejos que un humano
bajo la luz de las estrellas, de la luna, de una antorcha

y en circunstancias similares de mala iluminacion.

Aptitudes sortilegas: 3/dia: calmar a los animales
(s6lo criaturas acudticas), convocar aliado natural I (sdlo
criaturas acuaticas); 1/dfa: controlar las aguas, convocar
aliado natural I (s6lo criaturas acuaticas). El nivel de
lanzador es igual al nivel de personaje.

Caracteristicas: modifica las de la criatura base
como sigue: Con +2, Car -2.

Habilidades: el hijo del mar gana puntos de
habilidad como una fata y tiene un total de puntos de
habilidad igual a (6 + modificador de Int) x (DG +
3). No incluyas los DG procedentes de niveles en este
cdlculo; el hijo del mar obtiene puntos de habilidad
como una fata sélo por sus DG raciales, v gana la
cantidad de puntos de habilidad normales por sus
niveles de clase. Trata las habilidades de la lista de la
criatura base como habilidades de clase y el resto como
transclaseas.

El hijo del mar tiene un bonificador +8 racial en
cualquier prueba de Nadar para realizar alguna accién
especial o evitar un peligro. Siempre puede elegir 10
en una prueba de nadar, incluso aunque esté distraido
o en peligro. Puede usar la accién de correr mientras
nada, siempre que lo haga en linea recta.

*El hijo del mar tiene un bonificador +10 racial en
las pruebas de Supervivencia cuando predice el clima.

Entorno: cambia a acuético.

Valor de desafio: como la criatura base +1.

Alineamiento: como la criatura base.

Ajuste de nivel: como la criatura base +2.
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KIrL
Dados de golpe

4ds (18 pg)

20" (4 ca

+7 ¢/c (1de-1, 2 garras) 0 +7 c]c
{1d6-1/%3, hacha de mano)

Conjuros

Al
Salvaciones Fort +3, Ref +7, Vol +5
sta criatura es un alto macho humanoide cubierfo de
Plumas marrones y doradas. Tiene unas poderosas alas
emplumadas en vex de brazos, pero con manos humanas,
y sus prernas terminan en garras de degutla. Su cara es humana,
con las cejas argueadas, pomudos altos y patillas plumosas.

Los kiri son una raza aérea que tiene conexiones fuertes
con la naturaleza y una gran desconfianza hacia las otras
razas.

Esta raza es bastante rara fuera de Mithas y Kothas,
v se considera entre las razas perdidas de Ansalon.
Incluso en las dos islas del mar Sangriento mencionadas
son una especie bastante solitaria, aunque su naturaleza
ferozmente territorial les ha sumido en un conflicto con
los minotauros, una raza que también es dominante.

Los kiri miden un poco més que los humanos y,
gracias a su constitucion delgada v sus huesos huecos,
no suelen pesar mas de 90 Ib.

Los kiri hablan aurano y kothiano. Muy pocos
hablan el comun.

ComsatE
Los kiri suelen evitar los combates innecesarios, ya
que no tienen suficiente robustez para ello. Dicho esto,
cuando encuentran a intrusos en su territorio luchan
ferozmente y morirdn en combate antes de permitir
que los capturen. Cuando tiene lugar una batalla
prefieren empezar lanzando rocas y objetos sobre sus
enemigos y después atacarlos con las garras desde el
aire o aterrizar para combatir con hachas de mano.

Conjuros: los kiri lanzan conjuros como un
mistico de 37 nivel. Prefieren los dominios de Aire,
Animal o Sol como eleccién principal.

Conjuros de mistico normalmente conocidos
(6/6, salvacion CD 12 + nivel de conjuro): 0: crear

_;‘J)@w Razas e Krynn

Caracteristicas

Fue 8, Des 16, Con 10, Int 10,
Sab 13, Car 10

Gran fortaleza, Sutileza con annas:

s

Solitario, bandada (5-‘15-)- é-a'gmle

agua, detectar magia, orientacton divina, purificar comida |
bebida, remendar; 1°; calmar antmales®. curar herdas le -
escuds de la f2, santuariv.

*Conjuro de dominio. Dominio: Animal (hablar
con los animales 1/dia, Saber (naturaleza) es una aptitud
de clase.

La sociEDAD DE LOS KIRL

Los kiri, que se creen descendientes de un grupo de
humanos adoradores de los pdjaros agraciados por
Chislev, antes vivian en las islas costeras de todo el noresz=
tropical de Ansalon. Realizaban circuitos némadas de isla
a isla por todo el continente, normalmente completando
diez de tales viajes durante toda su vida.

Tuvieron que abandonar este estilo de vida cuancs
las tensiones con los minotauros llegaron a su punto
dlgido. Desde entonces se han quedado en las islas
del mar Sangriento para luchar acérrimamente en una
guerra salvaje contra aquellos a quienes consideran
invasores, a menudo atacando asentamientos
fronterizos. En tltimo término, los estudiosos creen
que es una guerra que los kiri no tienen esperanzas de
ganar y en la que finalmente se producird su propia
extincién, Este hecho no hace mis que complicarse
con la naturaleza totalitaria que estan adoptando los
minotauros bajo el gobierno de su nuevo emperador.

Cuando no estan en guerra, los kiri no pueden
ser mas diferentes, manteniendo un estilo de vida
delicado y poético en sus hogares situados en cuevas
de montafia, a menudo entreteniéndose con melodfas

inspiradas por las aves.

Los kiri coOmoO PERSOMAJES |
Los lideres kiri a menudo son guerreros con algunos
niveles de mistico, mientras que muchos de sus




chamanes adoptan més niveles de mistico para aumentar
sus aptitudes magicas inherentes. Los kiri veneran a
Chislev, 2 quien llaman Askyren, una palabra que més o
menos se traduce al coman como “Madre alada”

Los personajes kiri poseen los siguientes rasgos.

-2 a Fuerza, +6 a Destreza, +2 a Sabidurfa

~ Tamafio Mediano

- La velocidad terrestre del kiri es de 20’ También
tienen una velocidad de vuelo de 50" (buena).

~ Visi6n en la oscuridad de 60’

+ Dados de golpe raciales: el kiri empieza con
cuatro niveles de humanoide monstruoso, lo que
le proporciona 4d8 dados de golpe, un bonificador
+4 al ataque base y bonificadores a los TS de Fort
+1, Ref +4 y Vol +4.

SaQuaLaminoi

- g :
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ste humanoide alto y de aspecto simiesco estd cubierto

con pelo enmarariady de color blanco grisdceo. Sus

rasgos son anches y chatos, con unos gjos profundos y
marvones bajo cejas abultadas. Es inmensaments fuerte, de
gran estatura y transporta el gran femur de algin tipo de
gigante a modo de clava improvisada.

Los saqualaminoi son una raza de montana
emparentada con los ogros. Los propios ogros los
llaman demonios de la nieve, pero son un pueblo
pacifico, aunque primitivo, que intenta sobrevivir por
si mismo.

Los saqualaminoi se parecen a los ogros pero
estan cubiertos de pies a cabeza por un grueso pelaje
enmarafiado de color blanco. Pesan unas 700 Ib. y miden
entre 9 y 12’ de altura. Tienen un almohadillado grueso
en las suelas de los pies y las palmas de las manos, que

~ Habilidades raciales: los niveles de humanoide
monstruoso del kiri le proporcionan unos puntos
de habilidad iguales a 7 x (2 + modificador
de Int). Sus habilidades de clase son Escuchar,
Saber (naturaleza), Supervivencia y Trato con
animales.

+ Dotes raciales: los niveles de humanoide
monstruoso del kiri le proporcionan dos dotes.

~+ Bonificador +2 de armadura natural.

~ Ataques especiales (ver arriba): conjuros.

+ Idiomas automaticos: aurano, kothiano. Idiomas
adicionales: comtn, kalinés, nordmariano.

~ Clase predilecta: mistico.

~ Ajuste de nivel: +3.

les permite permanecer firmes sobre el hielo, y son
naturalmente inmunes 2 los efectos del frio extremo.

Tienen un idioma sencillo de grufiidos y aullidos
con cierta similitud con el ogro. Muchos también
aprenden comin y los idiomas tribales de los nomadas
de las montadias o del hielo.

ComsaTe

Los saqualaminoi no suelen estar interesados en

luchar excepto en defensa propia o para proteger 4

sus familias. Sin embargo, una creciente poblacién

de saqualaminoi, encabezados por lideres fuertes y

carismaticos, ha empezado a organizarse en partidas

que atacan asentamientos en las laderas situadas bajo

sus campamentos. Estas partidas, y los saqualaminoi

mds viejos, que se ven obligados a defenderse, empufian

grandes clavas de hueso o madera o simplemente entran

en combate con sus grandes pufios. La sutileza no es una

de sus caracteristicas, ya que son fuertes y lo saben.
Habilidades: *los saqualaminoi reciben un

bonificador +8 racial en las pruebas de Equilibrio para

evitar resbalar sobre el hielo, y tienen un bonificador

+4 racial en las pruebas de esconderse cuando se

encuentran en terreno nevado,

La SOCIiEDAD DE LOS SAQUALAMINOI

Los saqualaminoi viven en comunidades formadas
por unidades familiares libremente asociadas, cada una
de las cuales estd liderada por un macho (o “toro”).
Los saqualaminoi se emparejan de por vida y tienen
uno o dos hijos que sobreviven hasta la edad adulta.
Una comunidad se une para cazar y para la defensa,
pero por otra parte permanece sin gobernar y némada.
Sus familias encuentran hogares en cuevas de hielo y
en cavernas cercanas a glaciares, viajando de cueva en
cueva con el cambio de las estaciones.

Estas criaturas cazan cabras monteses y Carneros,
pero también sienten bastante curiosidad hacia otros
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humanoides. Los més jovenes incluso intentan capturar a
ogros y humanos con la esperanza de aprender mas sobre
ellos. Los mayores de la comunidad ven esta préctica

con malos ojos. De vez en cuando, los humanoides
capturados mueren al resistirse a los saqualamino.

Esto ha propagado historias entre los ogros y humanos
nomadas supervivientes acerca de los sangrientos
demonios de la nieve que infestan los glaciares.

En los pasados 40 afios ha crecido una nueva
generacion de saqualaminoi con tendencias mads
agresivas. Estos saqualaminoi se encuentran entre
los visitados por agentes de Hiddukel poco antes de
la Guerra de Caos, que les hablaron sobre grandes
riquezas y menos trabajo y dureza en las tierras bajo
las montanas. Desde entonces se han visto partidas de

SaquaLaminoi

Dados de golpe 8d8+24 (63 pg)

Velocidad 40' (8 casillas) »

Clase de armadura 17 (-1 tamafio, +8 natural), toque 9,
desprevenido 17

Ataque base/Presa  +6/+16

Ataque H12c/c(1d4+6, golperazo) 0 +12

c/c (1d8+6, clava)

+12 ¢/c (1d4+6, 2 golpetazos) o 12

¢/c (1d8+é6, clava)

Espacio/Alcance  10/10 -

Ataques especiales —

Cualidades especiales Inmunidad al frio, v; la
rulnerabilidad al fuego

Fort +9, Ref +2, Vol +3

Ataque completo

Salvaciones

SLIG

ste alto humanoide carente de pelo lleva un arma

de asta y tiene el cuerpo delgado, de color amarillo

anaranjado. Su cabeza és vagamente serpenting,
con gjos amarillos de reptil y colmillos venenosos en la boca.
Tiene grandes orejas, la narz chata, desmedidos dedos con
garvas, ¥ cola rechoncha.

Los slig son humanoides reptilianos altos y
fornidos de naturaleza artera y sadica. Tienen muchos
rasgos serpentinos, entre ellos la piel lisa y moteada
v unos colmillos afilados. Se adornan a sf mismos
con tatuajes tribales y pinturas corporales, formando
dibujos zigzagueantes, y siempre llevan joyas y baratijas
vistosas junto con otros objetos interesantes.

3¢ % Razas DE KRyNn

intrépidos saqualaminei atacando a asentamientos y
caravanas en zonas de Bléde v las Vingaard, asaltando
para conseguir comida y objetos de metal pero dejando
atras los bienes miés valiosos. Aunque esta actividad fue
limitada y poco comin durante la Era de los mortales,
el regreso de Hiddukel puede causar el incremento de la
presencia v la violencia de estos saqualaminoi jovenes.

PERSOMAJES SAQUALAMINOI

Los toros y cazadores saqualaminoi suelen ser
barbaros. Los lanzadores de conjuros son bastante
raros entre ellos, pero la influencia de Hiddukel sobre
las partidas de jévenes ha causado el surgimiento

de algunos clérigos. Estos clérigos eligen dos de los
siguientes dominios: Mal, Traicién y Supercheria.

Fue 23, Des 11, Con 16, Int 6,
Sab 13, Car 9

Caracteristicas

En

Ataque poderoso, Dureza

‘Soh't:'ario, pafti&a (4—8) o comunidad

Organizacion
(3-36 mas 1-6 toros de 37 nively
50% de no combatientes)
R =5 =

Tesoro

Avance

Ajuste d

Un slig mide entre 6 y 6 1/2° de alto y pesa de 180
2220 Ib. Su postura a menudo es encorvada, debido a
que pasan muchas horas metidos en tineles estrechos
o cuevas pequefias, y cuando corren se agachan y dan
saltos cortos pero frecuentes.

Los slig hablan comtn y dracénico. Muchos
también hablan goblin y ogro.

ComsaTE

Aunque los slig pueden infligir dafio a sus
contrincantes con garras y dientes, prefleren usar
armas, en especial armas de asta como gujas, bisarmas
y roncas, debido a su alcance y utilidad para derribar
o desarmar oponentes. Reservaran su escupitajo dcido
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para los contrincantes mds duros, como los guerreros y
caballeros acorazados, confiando en sus otras aptitudes
contra los enemigos vulgares.

Se trata de una raza fuerte de guerreros astutos,
que prefieren usar trampas bien situadas, emboscadas
y engafios siempre que tienen oportunidad. Los
grupos de guerra slig preparan trampas elaboradas
en el exterior de sus asentamientos 0 campamentos
y después intentan atraer a sus enemigos hasta ellas.
Muchos slig montan a jabalies terribles en la batalla,
saltando de su lomo después de acercarse 2l enemigo
o embestir a contrincantes que estén solos hacia zonas
con trampas.

Escupir acido (Ex): el mordisco del slig inflige 1
punto de dafio adicional por 4cido con cada ataque que
tenga éxito. Tres veces al dia, el slig puede escupir una
sustancia caustica a un contrincante coOMmMO un ataque
de toque a distancia que inflige 1d6 de dafio por dcido.
Este ataque tiene un alcance de 10 sin incremento de
distancia. Cualquiera golpeado por el escupitajo dcido
de un slig debe tener éxito en una salvacién de Reflejos
(CD 12) o quedari cegado durante 1d6 asaltos. La
salvacion se basa en la Constitucién. Un contrincante
cegado puede usar una accién de asalto completo para
limpiarse los 0jos v la cara con agua para recuperar la
vision, pero tal accién provoca ataques de oportunidad,

Resistencia al fuego (Ex): los slig tienen RE 10
(fuego).

Habilidades: los slig tienen un +2 racial en las
pruehas de Artesanfa (fabricar trampas) y Esconderse.

La SOCiEDAD DE LOS SLIG
Las tribus de slig viven en zonas rocosas como ¢anones
y colinas. De vez en cuando acampan cerca de minas

de kébolds, acosando a sus primos menores para

que compartan sus recursos, También se aliardn con
partidas de ogros para ayudarse mutuamente, debido

a que normalmente comparten enemigos humanos en
sus zonas. Durante la Era de los mortales los slig se
aliaron con los sefiores de los dragones cercanos como
Fenalysten v Stendunnus, pero su escaso niimero evito
que fueran ttiles a largo plazo para los dragones.

Los slig estn liderados por un jefe que se rodea de
una plebe de interesados astutos v se gana la posicion
reclamando ser el descendiente de un antepasado
poderoso. Se dice que esta raza, como la de los
kébolds, es el resultado de experimentos de hibridacion
entre hombres lagarto bakali v las razas de goblins,
una teoria que se apoya en el hecho de su naturaleza
reptiliana v sus levendas tribales. Cada uno de sus jefes
se cuida de exagerar estas leyendas siempre que le es
posible para reforzar sus derechos de nacimiento.

Esta raza reverenciaba a Takhisis antes de la Guerra
de caos, pero la Reina oscura eligié no aparecer ante
ellos durante la Era de los mortales, prefiriendo confiar
en la propagacion del misticismo oscuro para servir a
sus fines. Con su muerte v el regreso de los otros dioses,
Sargonnas ha realizado algunos esfuerzos para contar a
los slig entre sus adoradores, hasta ahora con poco éxito.

Los SLIG cOmMO PERSOMAJES

La mayoria de lideres slig son barbaros o barbaros/
picaros. Los clérigos slig solian adorar a Takhisis

con chamanes tribales, que recurrieron al misticismo
oscuro durante la Era de los mortales. Los misticos slig
eligen uno de los siguientes dominios: Mal, Fuerza y
Supercherfa.
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SLic

Dados de golpe

3d8+3 (16 pg)

Véloéidad

+2/+4

Ataque baléé/ Presa

+4 ¢/c (1d10+2/%3, guja) o +4 ¢/c
(1d4+2 mis 1 por icido, mordisco)
v-1c/c(1d3+1, 2 garras)

Ataque completo

Ataques especiales  Escupir dcido

Salvaciones Fort +2, Ref +5, Vol +

Los personajes slig tienen los siguientes rasgos.

- 44 g Fuerza, +4 a Destreza, +2 a Constitucion, -4
a Carisma.

- Tamafio Mediano.

~ La velocidad terrestre de un slig es de 307,

~ Visién en la oscuridad hasta 60’

~ Dados de golpe raciales: un slig empieza con
3 niveles de humanoide, que le proporcionan 3d8
DG, un bonificador +2 al ataque base v TS base
de Fort +1, Ref +3 y Vol +1.

~ Habilidades raciales: los niveles de humanoide
de un slig le dan un nimero de puntos de
habilidad igual a 6 x (2 + modificador de Int). Sus
habilidades de clase son Artesania, Esconderse,
Moverse sigilosamente, Montar y Supervivencia.

~ Dotes raciales: los niveles de humanoide del slig
le dan dos dotes.

-~ Bonificador +4 de armadura natural.

~ Bonificador +2 racial en las pruebas de Artesania
(fabricar trampas) y Esconderse.

- Armas naturales: mordisco (1d4 mas 1 por
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Fue 14, Des 14, Con 12, Int 11, Sab
1, Car¥

Caracteristicas

Alerta, Sigiloso

Solitario, grupo de batidores (3-9

mas 1 bravo de 3 nivel), grupo de
~  guerra (10-24 montados en jabalies
terribles), o tribu (10-100 mis 100%
no combatientes mas 1 bravo de
35 nivel por cada 20 adultos, 1 0 2
campeones de 6°6 7° nivel, un jefe
de 8102 nivel, 1d4 ogros y 10-24
jabalies terribles)

Estandar

Tesoro

Segin clase de p

=

ersonaje

dcido) v 2 garras (1d3).

+ Ataques especiales (ver arriba): escupir acido.

~ Cualidades especiales (ver arriba): RE 10
(fuego).

~ Idiomas automadticos: comin, dracénico.
Idiomas adicionales: goblin, elfo, ogro.

< Clase predilecta: picaro.

< Ajuste de nivel: +2.

GHAGGLER_
Los ghaggler son una variedad marina de slig que vive
en las aguas profundas de la costa de Ansalon, atacand:
a barcos pesqueros y mercantes ademads de a algiin
asentamiento de elfos marinos. Veneran a Zeboim y se
alfan con otras razas acuaticas malignas. La mayorfa de
tribus estin asociadas con un anfidragén o un dragén
marino para ayudarse mutuamente.

Los ghaggler tienen el subtipo acudtico, una
velocidad terrestre de 20" y natatoria de 40’ Por otra
parte son idénticos a los slig.



Tav

0s tay son una raza cuya sociedad se basa en el

profundo vinculo empatico entre gemelos. La

mitad de la raza estd compuesta por humanoides
semejantes a elfos, con rasgos bellos aunque fragiles,
y una comprensién innata de la magia, y la otra mitad
son unos humanoides bestiales con gran corpulencia y
naturaleza feroz. Los tay son nativos de una isla situada
en el océano Courrain, pero desde el Verano de Caos
su aislada existencia cambi6 para siempre.

Los tay hablan su propio idioma, el tayl. Algunos

aprenden a hablar el comiin, elfo u ogro, asi como
también otros idiomas gue encuentran en sus viajes.

Comeate

Los tay siempre luchan en pareja, un tayling y un
taylang. El tayling es el miembro semejante a un
elfo y usuario de la magia de la pareja, mientras que

el taylang es su gemelo brutal. Al tener un vinculo
empatico mis fuerte de lo normal en cualquier relacion
de hermanos, los tay funcionan de modo excepcional
como unidad de combate.
Rasgos de los tay: los tay poseen los siguientes
Tasgos tanto si son tayling como taylang.
~ Vision en la penumbra
~ Inmunidad a conjuros de dormiry efectos mégicos
similares y un bonificador +2 racial en los TS
contra conjuros y efectos de encantamiento.
~ Sinergia de combate (Sb): el vinculo empatico
de un tay con su hermano le proporciona varios
beneficios en combate. Cuando una pareja de tay
estd consciente y en la misma batalla, cada uno
de sus miembros obtiene un bonificador +2 de
introspecci6n en las pruebas de iniciativa y TS
de Reflejos. Ademas, un tay que use la accién
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TavLinc comeatiente pe | #niveL. Humanoipe Mepiano (tay)

Dados de golpe 1d8 (4 pg)

30 (6 casﬂhl;)

Velocidad 1,

Clase de armadura

Ataque base/Presa

Ataque benpiefo

b fi
+3 ¢/c (1d6/19-20, espada corta)

Aﬁqués especiales  Aptitudes sortile gas,rfuriaiséfntﬂega

i

Salvaciones Fort +2, Ref +2, Vol +0
de ayudar a otro con su hermano incrementa el
bonificador a +4 en vez de +2.

~ Vinculo empdtico (Sb): un tay tiene una
conexion muy fuerte, casi telepdtica, con su
gemelo v sabe cuando estd herido, alterado o
en peligro. Esto crea un vinculo empdtico hasta
una distancia de 1 milla a través del que pueden

TavLing

ste humanoide tiene una apariencia semejante a la

de un elfs, con piel de alabastro, rasgos delicados y el

pelo largo recogido en una cola de caballo. Va vestido
con ropa holgada.

Los tayling son los gemelos agraciados de los
bestiales taylang, unos individuos encantadores,
griciles e innatamente magicos.

Los tayling tienen el aplomo y la belleza de los
elfos, a los que se parecen mucho. Prefieren vestirse
con tinicas fluidas, camisas holgadas o togas de calidad
hechas con seda v satén. Muchos tayling viajeros
adoptan un estilo vistoso que es bastante agradable.
Es muy comin que lleven objetos relacionados con la
magia o del misticismo colgando de sus cinturones o
en los bolsillos,
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Caracteristicas

Fue 11, Des 15, Con 10, Int 10,
Sab 11, Car 10

Sutileza con armas

Pareja 7(1 tayling y un taylang),
conjunto (2-10 tayling, 2-10

Organizacion

taylang, 1 tayling hechicero de 42
nivel y un taylang explorador de
£° nivel), o comunidad (10-100
tayling, 10-100 taylang, 100% no

- combatientes, 1 tayling hechicero
o mistico de 4° nivel por cada 20
adultos, 1 taylang explorador o
guerrero por cada 20 adultos, 1
tayling mistico de 8 nivel y un

taylang guerrero de 87 nivel)

Estandar

o

Avance Segtin clase de personaje

compartir informacion emocional (como el
miedo, el apetito, la felicidad o la curiosidad).
Debido a este vinculo empdtico, un tay tiene la

misma conexion con un objeto o un lugar que su
hermano. Por ejemplo, un tayling cuyo hermano
haya estado en una habitacién puede teleportarse
a esa habitacién como si hubiera estado ¢l mismo.

El blogue de estadisticas describe a un
combatiente de 1¢ nivel. La mayorfa de tayling son
hechiceros, aunque hay misticos, bardos e incluso
monjes presentes en las comunidades tay.

ComsaTE

Los tavling, incluso aquellos que no tienen niveles en
las clases de hechicero o mistico, confian en la magia.
Luchan al lado de sus hermanos taylang creando
situaciones en las que los gemelos puedan beneficiarse
de ataques por los flancos y el uso de la accién de
ayudar a otro. Los hechiceros y misticos tayling se
concentran en conjuras que potencian y apoyan a sus
hermanos y les protegen a los dos del dafio. Cuando
usan un arma, los tayling prefieren las hojas ligeras
como las espadas cortas v los estogues.
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Faria sortilega (Sb): a diferencia de su hermano,
<l tayling no puede enfurecerse a voluntad. Sin
embargo, si el hermano de un tayling muere, se sume
en una tormenta de magia provocada por la pena para
poder vengarle. La furia sortilega del tayling le permite
canalizar cualquier conjuro preparado sin usar (si es
mago o clérigo) o espacios de conjuro libres (si es
hechicero o mistico) en proyectiles de energia magica.
El tayling puede generar un proyectil por asalto, que se
trata como un ataque de toque a distancia que inflige
1d6 puntos de dafio por nivel de conjuro o espacio de
conjuro canalizado (méximo 9d6). Un tayling sumido
en la furia sortilega obtiene un bonificador +2 en todos
los TS pero sufre un penalizador -2 en la CA. Cuando
se han gastado todos los espacios de conjuro queda
fatigado (penalizador -2 a la Fuerza, penalizador -2 a
la Destreza, no puede cargar ni correr) durante el resto
del encuentro.

TaviLanc

ste humanoide mide casi 8 de alfo y se parece tants a

un 0so pardo como @ un simio en sus rasgos bestiales y

grufidos enfadados. Fa vestido con pantalones y lleva
brazales de cuero y botas de suela gruesa.

Los taylang son los hermanos fuertes e intimidadores
de los tayling. Cuando va acompafiado de su hermano,
el taylang puede ser un gigante amable o un noble
aliado. Sin embargo, cuando su hermano estd en
peligro o muere, entra en una furia sangrienta, cazando
al enemigo por todo el mundo en busca de venganza si
€8 NECesario.

Los taylang tienen una apariencia muy diferente
de sus gemelos mas pequeiios. Cada familia puede
ser diferente en relacién a los rasgos bestiales que
poseen. Algunos parecen 0sos o simios, mientras que
otros tienen cualidades claramente reptilianas. Ain
asi, todos los taylang son claramente humanoides,
poderosamente musculosos v feroces. Una inspeccién
mis cercana revelard un parecido remoto con sus
gemelos, pero normalmente sélo otro tay puede
advertir la semejanza.

El bloque de estadisticas describe a un taylang
sin niveles de clase. La mayoria de taylang son
exploradores o guerreros, con algiin barbaro ocasional.
Muy pocos tienen interés en la magia ni paciencia
para usarla, dejando el lanzamiento de conjuros a sus
hermanos.

Comsate

Los taylang no son alborotadores, sino que su
concentracién en ¢l combate es para proteger a su
hermano mds débil de los peores contrincantes e
infligir el maximo dafio posible a sus enemigos. El
taylang hara todo lo que pueda para que su hermano
esté a salvo cuando le amenazan, pero normalmente

Un tayling incapaz de lanzar conjuros sigue
pudiendo canalizar poder en un sélo rayo que causa
1d6 puntos de dafio por nivel de personaje (méximo
5d6) quedando después fatigado.

Aptitudes sortilegas: 3/dia: curar heridas menores,
mano del mago. Ademds, los tayling de 3 nivel o
superior pueden usar gruczz félina 3 veces al dia, los
de 6 nivel o superior pueden usar acelerar 3 veces al
dia, y los de 9¢ nivel o superior pueden usar polimorfiar
3 veces al dia. El nivel efectivo de lanzador para estas
aptitudes es el de personaje del tayling.

El guerrero tayling presentado aquf tenia las
siguientes caracteristicas antes de los ajustes raciales:
Fue 13, Des 11, Con 12, Int 10, Sab 9, Car 8.

Valor de desafio: los tayling con niveles de clase
de PNJ tienen un VD igual a su nivel de personaje. Los
tayling con niveles de clase de PJ tienen un VD igual a
su nivel de personaje +1.

preferira enfrentarse al enemigo en vez de apartar
fisicamente al tayling de la batalla.

Prefieren las grandes clavas y otras armas
contundentes de gran tamafio. Al contrario de lo que
sugerirfa su apariencia bestial, no poseen ataques de
garras ni mordiscos, aunque pueden luchar con las
manos desnudas.

Furia (Ex): una vez al dia, el taylang puede
enfurecerse, obteniendo una fuerza y resistencia
extraordinarias a costa de sus defensas. Esta aptitud
funciona exactamente igual que el rasgo del mismo
nombre del barbaro. Un taylang que se enfurezea no
pierde ninguno de los beneficios obtenidos del vineulo
empdtico con su hermano, pero su hermano sufre un
penalizador -1 en las tiradas de atague y salvaciones de
Voluntad debido a la respuesta emocional mientras el
taylang estd enfurecido.

Siel hermano del taylang muere, éste se sumird
inmediatamente en la furia incluso aunque ya la haya
usado durante las Gltimas 24 horas. Esta furia funciona
igual que la aptitud furia mayor del barbaro y, por
supuesto, el taylang va no obtiene los beneficios del
vinculo empatico debido a la muerte de su hermano.

La socieDAD DE LOS Ay

Las leyendas de los tay son confusas y,
comprensiblemente, presentan division de opiniones
sobre el tema del origen de la raza. La creencia comuin
entre los maestros del saber es que antiguamente fueron
un clan de elfos v una tribu de ogros que forjaron un
trato sagrado con Zivilyn, el Arbol del mundo, para vivir
juntos v en armonia en una isla remota que la leyenda
tay llama Tierra. Con el paso de los afios, las dos razas
se convirtieron en una sola, aunque manifestando las
caracteristicas de ambas. Otros sabios dicen que los tay
fueron una raza que luchaba constantemente en guerras
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TnYLnnc, Humanoioe monstruoso GRaANDE (’r;w)

2d8+2 (11 pg)

Dados de golpe

30 (6 casﬂlas)

+5 ¢/ (2d8+3/x3, gran clava)

Ataque completo

Ataques especiales  Furia

Fott 4% Ref+3, Vol.+3

Salvaciones

civiles sangrientas, v que fueron castigados a dividirse en
dos por el paso de la Gema gris.

Sean cuales sean sus origenes, los tay vivieron en
relativo aislamiento y pacifica armonia en su isla de
Tierra durante siglos antes y después del Cataclismo,
siendo encontrados muy raramente por marinos
perdidos. No conocieron la guerra ni el conflicto hasta
que los barcos de Ariakan llegaron a Tierra en busca
de soldados de a pie y mercenarios para la siguiente
invasion de Ansalon. Los tay se resistieron con
fuerza a cualquier intento de reclutamiento v por eso
Ariakan hizo que sus Ttnicas grises destruyeran sus
comunidades.

Tantos tay perdieron a sus hermanos durante
ese dia, que ello generd unos enormes deseos de
venganza, Varios centenares de ellos se embarcaron
en busca de los caballeros negros, a fin de cobrarse
su deuda de sangre, sin que jamds se supiera nada
de ellos. Cuando Caos pis6 el mundo y las estrellas
cayeron, los tay culparon a los caballeros negros.
Décadas mis tarde, al borde de un nuevo comienzo
tras la Guerra de los espiritus, los tay se han
convertido en una raza impulsada a extenderse por
Krynn en busca de respuestas a la tragedia que les

golped.
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Fue 16, Des 11, Con 13, Int 8,
Sab 10, Car 6

Caracteristicas

encia +1, Trepar +4
Ataque poderoso

Dotes

Pareja (1 tayling y un taylang),
conjunto (2-10 tayling, 2-10
taylang, 1 tayling hechicero de 4°
nivel y un taylang explorador de
40 nivel), o comunidad (10-100
tayling, 10-100 taylang, 100% no
combatientes, 1 tayling hechicero

Organizacién

o mistico de 42 nivel por cada 20
adultos, 1 taylang explorador o
guetrero por cada 20 adultos, 1

tayling mistico de 8° nivel y un

Valor de desafio

Tesoro

Avance

Segﬁn clase de personaje

En Tierra s6lo quedan un pufiado de villas, con
sus habitantes viviendo de modo bastante agreste y
con poco o ningtin gobierno central. La mayoria de
los tay viven una existencia de vagabundos, viajando
por mar en pequefias partidas hasta regiones remotas
y lideradas por parejas destacadas de tay cuyos padres
murieron o desaparecieron durante la Guerra de Caos.
Aquellos que se han dirigido hacia Ansalon sin duda
encontraran lo que queda de los caballeros negros,
pero eso es algo que todavia tiene que ocurrir.

Los tTay comoO PERSOMAJES
Los tay comparten algunos rasgos comunes pero hay
diferencias marcadas entre los tayling y los taylang.
Rasgos de los tay: tanto los tayling como 1os
taylang poseen los siguientes rasgos raciales.
La velocidad terrestre de los tay es de 30.
~ Visién en la penumbra.
« Cualidades especiales (ver arriba): sinergia
de combate, vinculo empitico, inmunidad a
conjuros de dormiry efectos mégicos similares, y
un bonificador +2 racial en los TS contra conjure
y efectos de encantamiento.
- Idiomas automaticos: tayl. Idiomas adicionales
coman, elfo, ogro.



Rasgos de los tayling: estos rasgos se afiaden a los de tay.

- Fuerza -2, Destreza +2, Constitucién -2, Sabiduria
+2, Carisma +2.

~ Tamafio Mediano.

- Habilidades raciales: ¢l tayling tiene un
bonificador +2 racial en las pruebas de Avistar y
Concentracion.

~ Ataques especiales (ver arriba): aptitudes sortilegas.

- Cualidades especiales: RC igual a 5 + nivel de
personaje.

+ Clase predilecta: hechicero.

« Ajuste de nivel: +2.

Rasgos de los taylang: estos rasgos se afaden a los
de tay.
- Fuerza +6, Constituciéon 42, Inteligencia -2,
Carisma -4
- Tamafio Grande. Penalizador -1 a la CA, penalizador
-1 alas tiradas de ataque, penalizador -4 en las
pruebas de Esconderse, bonificador +4 en las
pruebas de presa, los limites de levantar y transportar
peso son el doble que los de personajes Medianos.

TKOLL GimoteantE
Cicante

' — .
(LRAMDE

§ una criatura encorvada y repulsiva cubrerta de

pelo verde con plantas enredadas en &. Tiene unos

grandes ojos negros y tristes, y cuernos de carnero. De
¢l emanan sonidos gimoteantes.

Los trolls gimoteantes son criaturas astutas que usan
su camuflaje natural para esconderse y sorprender a los
enemigos.

El pelaje del troll gimoteante es de un tono verde
musgo, que a menudo tiene hojas y enredaderas
pegadas. A ambos lados de la cabeza le crecen cuernos

+ Espacio/Alcance: 10°/10°

« Dados de golpe raciales: el taylang empieza
con dos niveles de humanoide monstruoso, que
le proporcionan 2d8 DG, un bonificador +2 al
ataque base y bonificadores a los TS de Fort +0,
Ref +3 y Vol +3.

+ Habilidades raciales: los niveles de humanoide
monstruoso del taylang le dan un nimero de
puntos de habilidad igual a 5 x (2 + modificador
de Int, minimo 1). Sus habilidades de clase son
Escuchar, Intimidar, Supervivencia y Trepar,
Tienen un bonificador +2 racial en las pruebas de
Escuchar e Intimidar.

+ Dotes raciales: los niveles de humanoide
monstruoso del taylang le dan una dote.

<~ Competencia en armas: el taylang tiene
automiticamente competencia con la gran clava.

~ Bonificador +4 de armadura natural.

< Ataques especiales (ver arriba): furia.

~ Clase predilecta: guerrero.

< Ajuste de nivel: +1.

semejantes 4 los de un carnero y su nariz es una
protuberancia larga y marrén. Son extremadamente
corpulentos y reducen la tensién de su cuerpo
moviéndose a cuatro patas de modo tan confortable
como erguidos, aunque prefieren usar la posicién
bipeda para combatir.

A diferencia de los trolls comunes, los gimoteantes
no poseen capacidad regenerativa, aunque son igual de
temibles y maliciosos en combate cuando se les obliga. Los
gimoteantes también contrastan con otros trolls en que es
muy improbable que sean completamente malvados, un
hecho que ha sorprendido a alguna comunidad al ver que
un nifio era salvado de algiin dafio por un troll gimoteante.
Debido a su falta de aptitudes regenerativas, los estudiosos
a menudo discuten el origen de los gimoteantes, y algunos
incluso dudan que tengan relacién alpuna con los trolls (v
por extension con los ogros).

Los trolls gimoteantes miden 15’ de altura y pesan
unas 1.500 Ib.

Estas criaturas no hablan ningin idioma. El Gnico
sonido que pueden pronunciar es un salvaje farfulleo
semejante al de un loco hablando consigo mismo. En
combate pronuncian una retahila de palabras todavia
mas incomprensible, que a menudo afecta a las mentes
de sus enemigos.

Comsate

Los trolls gimoteantes prefieren esperar ocultos,
confundiéndose como parte del escenario hasta que su
presa se acerca. Entonces se abalanzan desde su escondrijo
y se enfrentan fisicamente con sus enemigos mientras
balbucean y les dejan temporalmente enajenados.
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TroLL cimoteante

Dados de golpe 15d8+105 (172 pg) Caracteristicas Fue 30, Des 9, Con 25, Int 4,
Sab 12, Car 15

Velociaad .

Dotes Ataque poderoso, Iniciadvﬁ.mejoraé.a,_
Hendedura, Sigiloso, Solura con
una habilidad (Esconderse, Moverse

sigilosamente)
Ataque.base/Presa Organizacién
Rogae 2 g 6+10, mordisco) Valor de desafio 1
Ataque completo +20 ¢/c (2d6+10, mordisco) y +15 Tesoro Estandar

c/c (1d8+10, 2 garras)

o

Espaci o Neutral maligno (a menudo)
Ataques especizles 16-30 DG (Grande); 31-45 DG 3
(Enotme)

Salvaciones Fort +14, Ref+4, Vol +6

Balbuceo (Sb): el troll gimoteante murmura y Abalanzarse (Ex): si un troll gimoteante carga
se queja para s mismo, creando un efecto hipnético. contra un enemigo puede realizar un ataque completo.
Todas las criaturas sanas en un radio de 60" del troll Rasgadura (Ex): si una de estas criaturas golpea
deben tener éxito en una salvacién de Voluntad con ambos ataques de garra, se pega al cuerpo del
contra CD 19 o quedarin afectadas como por un contrincante v le desgarra la carne. Este ataque inflige
conjuro de Azpnotismo durante 2d4 asaltos. Se trata automaticamente 2d6+15 puntos de dafo.
de un efecto sénico enajenador de compulsién. Las Habilidades: los trolls gimoteantes tienen un
criaturas que se salven no pueden ser afectadas por bonificador +3 racial en todas las pruebas de Avistar,
el balbuceo del mismo troll gimoteante durante 24 Escuchar y Supervivencia.
horas. Es una aptitud continua que el gimoteante *Los trolls gimoteantes tienen un bonificador +12
puede suprimir. La CD de las salvaciones se basa en de competencia en cualquier prueba de Esconderse
el Carisma. realizada en una zona boscosa.

o T LSS = =
= MONSTRUOSO (LURANDT

S I b AT LS

Ursol

¢ trata de un 0so blanco bipeds de constituciin Los ursoi hablan ursoi, que es un idioma muy

poderosa, con manos en vex de patas. Tiene rayas complicado de grufidos y canturreos. Son incapaces d=
en la cabeza y lleva un arnés de cuero y equipo de hablar otros idiomas, pero pueden comprenderlos. La
escalada. Sus ojos demuestran inteligencia, moviendose y mayorfa comprenden comun o thanoi.
actuandy con calma y decisiin.
ComBaTE
Los ursoi son una raza de hombres oso que viven Los ursoi son feroces en la batalla, pero no luchan a la liger
en climas articos y extremadamente frios. Podria Saben cuéndo y dénde deben luchar. Debido a que son
tratarse de osos a los que el paso de la Gema gris les igualmente peligrosos con armas y desarmados, no dudars
dio inteligencia, o quizd una de las razas clegidas de en usar cualquier medio que sea necesario para Vencer a ur
Chislev creada durante la Era de los suefios. enemigo, va sed COn Ui Pico O CON Sus garras y dientes.
Estas criaturas tienen el aspecto de osos polares Agarr6n mejorado (Ex): para usar esta aptitud
bipedos e inteligentes. Llevan algo de ropa, usan el ursoi debe golpear con un ataque de garra. Entonces
herramientas v tienen dedos gruesos en vez de zarpas. puede empezar una presa como una accion libre sin
Su pelo tiene rayas en algunos lugares, normalmente provocar ataques de oportunidad.
formando dibujos a los lados de la cabeza, que Habilidades: el ursoi tiene un bonificador +4 raca
distinguen a cada individuo. en las pruebas de Nadar y Supervivencia.
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La SOCIEDAD DE LOS URSOI
Los ursoi se organizan en clanes némadas que siguen
las fuentes de comida durante todo el ciclo anual. Los
clanes estan liderados por jefes que, a su vez, reciben
el apovo de subjefes. Los ursoi jovenes son criados por
la comunidad de hembras del clan mientras que los
machos cazan y defienden a la comunidad. Los ursoi
creen firmemente en la importancia de la naturaleza, la
lealtad al clan y la justicia. Sus individuos ponen mucho
énfasis en el honor personal v en reparar sus deudas,
llegando incuso a convertirse en guardaespaldas y
protectores de miembros de otras razas a quienes
deben la vida.

Esta raza se origind muy al sur del muro de
Hielo, en una regién conocida como Chorane, que se
formo en tineles geotérmicos por debajo del hielo.
La mayor parte de ursoi se fueron de la zona tras el
levantamiento v la guerra civil entre los humanos
de Chorane poco después de la Guerra de la lanza,
marchandose hacia el norte para encontrar una nueva
tierra. Sus leyendas hablan de un lugar con mucha caza
y recursos en el norte, v asf los ursoi pasaron muchos
afios cruzando el trecho de 500 millas hasta el limite
del glaciar.

Durante la Era de los mortales, los ursoi que
estaban cerca del limite del glaciar contactaron con
los thanoi y con otros esbirros de Hielo v Algida, las
sefioras supremas gemelas blancas que dominaban

Ursoi
5d8+15 (37 pg)

Dados de golpe

+1

30 (6 casillas)
| afio, +1 Des, +4 nan

Ataque base/ Presa

+9¢c/c (2&6+5, 2 garras) v +4 ¢/c
(1d8+2, mordisco)

10/10

Agarrén mejorado

Ataque. .comp-lé;:.o

Ataques especiales
Cualidades especiales Vision en la oscuridad 60, RE 10
4 (frio), olfato \

Fort -I;i, Ref +4, Vol 4

Salvaciones

la zona. Los thanoi atacaron inmediatamente a
estos nuevos invasores v, al final de la Guerra de los
espiritus, estas dos razas mantenian violentos combates
con regularidad. Los ursoi ya se habfan enfrentado
a dragones en Chorane, pero ninguno tan grande y
peligroso como las Hermanas frfas. Hielo y Algida
todavia no saben qué hacer con los ursoi, pero los
rumores que han oido sobre Chorane de sus sirvientes
entre los thanoi, ciertamente han atraido su interés.

Estas criaturas no consideran sagrados a los
muertos. Creen que, cuando el alma se ha marchado,
el cuerpo va no es la persona que lo habitaba. Por
tanto, debido a la escasez de recursos, no entierran
a sus muertos sino que se los comen. Esto mismo se
aplica a los que matan en la batalla. Esto ha provocado
una gran hostilidad en otras razas, especialmente los
thanoi, que estan furiosos por tales practicas. Los ursoi,
por otra parte, consideran que dejar su cuerpo como
recurso es la mayor sefial de respeto hacia la propia
especie v hacia el enemigo.

Los ursoi veneran a Chislev, a quien llaman
la Gran madre blanca, v en menor medida a Kiri-
Jolith y a Sargonnas, que son conocidos como los
Hermanos de la caza. Durante la primera parte de
la Era de los mortales, algunos chamanes tribales
desarrollaron el misticismo, pero casi todos han
vuelto a Chislev tras la Guerra de los espiritus y el
regreso de los dioses.

Fue 21, Des 12, Con 16, Int 9,
Sab 13, Car7

Caracteristicas

Tabilidades Avistar

Dotes Alerta, Aguante

Entorno Bosques frios
Organizacién  Solitario, patrulla (3-5), grupo de

caza (6-10 mas un subjefe de 3
nivel), clan (15-50 mas 100% no
combatientes, 3 subjefes de 37
nivel, un chaman tribal de 52 nivel
v un jefe de 62 nivel)

Tesoro Estandar
_ Legal neurral
Avance Segtin clase de personaje
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~ Habilidades raciales: los niveles de humanoide

LOS URSOI COMO PERSOMAJES

Los personajes ursol poseen los siguientes rasgos
raciales.

monstruoso del ursoi le proporcionan un nimero
de puntos de habilidad igual a 8 % (2 més

- Fuerza +10, Destreza +2, Constitucion +6,
Inteligencia -2, Sabidurfa +2, Carisma 4.

~ Tamarno Grande. Penalizador -1 a la CA,
penalizador -1 a las tiradas de ataque, penalizador
-4 en las pruebas de Esconderse, bonificador +4
en las pruebas de presa, los limites de levantar y
transportar peso son el doble que los de personajes
Medianos.

~ La velocidad terrestre de un ursoi es de 30.

~ Visién en la oscuridad hasta 60"

~ Dados de golpe raciales: el ursoi empieza
con 5 niveles de humanoide monstruoso que
le proporcionan 5d8 DG, un bonificador +5 al
ataque base v unos bonificadores base a los TS de
Fort +1, Ret' +4 v Vol +4.

modificador de Int, minimo 1). Sus habilidades de
clase son Avistar, Escuchar, Nadar, Supervivencia
y Trepar.

~ Dotes raciales: los niveles de humanoide
monstruoso del ursoi le dan dos dotes.

= +4 de armadura natural.

~ Armas naturales: 2 garras (1d6), mordisco (1d8).

+ Ataques especiales (ver arriba): agarron
mejorado.

~ Cualidades especiales (ver arriba): RE 10
(frio), olfato.

~ Idiomas autematicos: ursoi. Idiomas adicionales:
comun, barbaro del hielo, thanoi.

~ Clase predilecta: explorador.

< Ajuste de nivel: +2.




5. BEstias DE KRy

La mayoria de los desafios a que se enfrentan los aventureros y viajeros en el Escenario de campana de
DraGoNLANCE son bestias. Las zonas civilizadas de Krynn a menudo estan separadas por centenares de millas
de tierras salvajes, desde desiertos y llanuras hasta colinas y montafias. Las siguientes criaturas tienen una cosa

en comin: son especies nativas de Krynn, ya sean accidentes de la naturaleza o curiosidades engendradas por la
magia. Como tales, a pesar de sus rasgos, a veces extrafios, son las preferidas de los dioses de la naturaleza.

ANimALES MUNDAMOS

Rasgos de animal: los animales poseen los siguientes
rasgos (excepto si se indica lo contrario en su
descripcién).
~ Puntuacion de Inteligencia de 1 6 2 (ninguna
criatura con una puntuacién de Inteligencia 3 o
superior puede ser un animal).
~ Visién en la penumbra
~ Alineamiento: neutral (siempre). Los animales
no estdn gobernados por ningtn sentido de la
moralidad humano.
~ Tesoro: ninguno. Los animales nunca poseen
tesoro.

Ciervo

Arnmvar MEDIANO
as estadisticas presentadas aqui describen a un
ciervo macho. Las hembras son un poco més
pequefias pero usan las mismas caracteristicas

(excepto que no poseen ataque de cornada).

Estos timidos herbivoros se encuentran separados
en rebafios de machos y hembras. Durante la estacion
de apareamiento un ciervo macho reunird a un rebafio
de hembras y serd mds agresivo.

Los ciervos suelen ser mas grandes que las clervas,
midiendo 4’ de alto hasta los hombros y con un peso
de hasta 560 lb., mientras que ellas son mas pequefias y
pesan alrededor de 300 Ib. Los ciervos machos tienen
cornamentas de hueso, que a veces crecen hasta los 2
1/2’ de largo, y que usan para defenderse.

Cieryo, animalL [TMepiano
2d8 (8 pg)

Dados de golpe

Selocidad

‘"50’ (10 casillas)

es), toque 13, desprevenido 10

(146, comada) o +4 ¢/c (14,

+1 ¢/c(1d6, cornada) o +4 c/c (1d4,
2 pezufias)

En Ansalon pueden encontrarse ciervos de todas las
variedades en cualquier zona boscosa. Son especialmente
comunes en los bosques de Silvanesti y Qualinesti del sur
y en las masas forestales de toda Solamnia.

Comsate
Los ciervos prefieren huir a luchar, pero si se les
presiona intentaran defenderse.

Habilidades: los ciervos tienen un bonificador +4
racial en las pruebas de Supervivencia.

Carga transportable: la carga ligera para un
ciervo es hasta 49 Ib,, la mediana entre 50-99 Ib. y la
pesada entre 100-150 Ib.

Ante

AnimaL GRANDE
as estadisticas representan al ante de bosque
macho. Las hembras son ligeramente mis
pequenias pero comparten las mismas

caracteristicas (excepto la cornada).

Los antes, unos parientes de los ciervos pero de
mayor tamafio, son criaturas poderosas y graciles que
frecuentan los bosques de Krynn. Se trata de criaturas
que se agrupan en rebafios y suelen ser pacificas
si no se las provoca, momento en que los machos
reaccionan para proteger a las hembras y a las crias,
dando tiempo a los mas pequefios para que huyvan.

Los antes macho son mis grandes que las hembras,
llegando a los 5 de altura hasta los hombros y con un

Fort +3, Ref +6, Vol +0

 Fue 10, Des 16,Con 10,Int2,
Sab11,Car 6 e
Avistar +4, Escuchar +4,

Salvaciones

Habilidades
Supervivencia +5

Alerta, Correr*, Sutileza con armas.
Cualguier bosque .

Solif

Neutral (siempre)
3-4 DG (Medianc)

— e
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peso de unas 700 Ib. Las hembras son sensiblemente
mas pequenas, con 4° de altura v un peso aproximado
de 400 Ib. Se puede distinguir ficilmente a ambos sexos
por la cornamenta ramificada de los machos, que puede
llegar a medir entre 3 1/2 y 4’ de largo. Su pelaje suele
ser de color marrén grisiceo a castaiio rojizo fuerte.

Comsate
Los antes macho suelen ser un poco més agresivos v
territoriales que las hembras v la mayorfa de venados.
Habilidades: los antes reciben un bonificador +4
en las pruebas de Supervivencia.
Carga transportable: la carga ligera para un ante
es hasta 87 Ib,, la mediana entre 88-174 Ib. v la pesada
entre 175-262 Ib.

Ante, animaL GrRanDE

Dados de golpe 3d8+9 (22 pg)

“S-(j’ltlﬁ casﬂiasi

.Vel.ocidéd

+2/+8

7 +3 c/c (1d.6+-2, cornada) o +3 ¢/c
(1d4+2, 2 pezunias)

(2 Bestins DE Krynn
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ALce

ANIMAL GRANDE
as estadisticas representan al alee macho del
sur. Las hembras son ligeramente mds pequefias
pero, por otra parte, comparten las mismas

caracteristicas (excepto el ataque de cornada).

Los alces macho pueden medir unos 6 hasta los
hombros v pesar 1.000 Ib, mientras que las hembras
suelen ser un poaco mas pequefias. A los machos les
Crece una enorme cornamenta que a veces puede llegas
a tener mas de 6’ de envergadura, Su pelaje suele ser de
tonos marrones v gris oscuro, muy pesado e hirsuto,
proporciondndoles proteccién en los climas frios en
que viver.

Fort +6, Ref +4, Vol +1

Salvaciones

Avistar +4, Escuchar +4,

‘Habilidades

Supervivencia +6

4-6 DG (Grancie)




Aice, animaL GrRANDE
Dados de golpe 4d8+11 (30 pg)

S

'1ocidad 30' (6 casillas)

Ataque base/Presa

+5 ¢/c (1d8+2, cornada) o +5 ¢/c

Ataque compieto

(1dé+3, 2 pezunias)
R R

Ataques especiales —

dades especiales Visionen lapenumbun, olfito.

Los alces machos son sorprendentemente fuertes
y estardn dispuestos a luchar para dar tiempo a que se
retire el rebafio.

Comsate
Los alces no son tan agresivos ni territoriales
como los antes, pero si capaces de enfrentarse a

ARAMA SUSURRAMTE

ok e 2 B "
CoOllH —\alH L o

Salvaciones Fort +6, Ref +5, Vol +2

S

Hai.ai-l.idz‘n-ies“ -

Avistar +5, Escuchar +5,
Supervivencia +8

Entorno
Organizacion

Valor de desafio 1

Neutral (siempre)

Avance

5;8 -DG (Grande) :

los depredadores (naturales) més grandes con una
facilidad pasmosa.

Habilidades: bonificador +4 en las pruebas de
Supervivencia.

Carga transportable: 1a carga ligera para un
alce es hasta 114 Ib,, la mediana entre 115-229 1b. y la
pesada entre 230-345 Ib.

Bestias oe Krynn ~ 03




sta araiia enorme estd cubterta de pelos negros y finos.

Tiene dos rayas grises en el abdomen y ocho gjos rgjos

aparentemente inteligentes en la cabeza, por encima
de unas grandes mandibulas que gotean un lgutdo tnfecto.

Las arafias susurrantes son astutas y depredadoras,
ademis de ser suficientemente grandes para cazar
caballos, ganado y a los habitantes de villas o granjas.

Una arafia susurrante se parece a cualquier otra
arafia monstruosa de su tamafio excepto por su
coloracién y comportamiento inteligente. Una arafia
susurrante adulta mide més de 15’ de largo, pesa 900
Ib. y tiene una esperanza de vida mucho mayor que
Ja mayoria de arafias. Construye su hogar en tineles,
madrigueras o bosques densos, casi siempre ocultando
la entrada a su guarida con telarafias y hojas.

Este tipo de araiias es bastante inteligente y ladino,
pudiendo aprender de sus experiencias. Muchas arafias
susurrantes cambian de tactica e incluso de guarida
para adaptarse a la nueva informacién que consiguen.
Son incapaces de comunicarse con criaturas vivas, pero
pueden comprender el coman. Muchos aventureros no
estdn preparados ante una arafia monstruosa que les ha
oido hablar v reacciona en concordancia.

ComBaTE

[as arafias susurrantes usan trampas, enganos,
telarafias y cebos para atraer a su presa hasta una
posicién en la que puedan atraparla. Normalmente
intentaran aislar a un objetivo, sin enfrentarse casi
aunca a varios contrincantes excepto si las acompanan

ArafA SUSURRANTE

Dados de golpe 8d10+16 (60 pg)
Iniciativa +3
Velocidad 30 (6 casillas), Ec 20
Clase de armadura
Ataque base/Presa
Ataque :
N + “mordisco) - T
Ataque completo +12 ¢/c (2d6+7 més veneno,
mordisco)
Espacio/Aleance  15/10°

Ataques especiales
Cualidades especiales Vision en
| : de la vibra
Fort +8, Ref -+10, Vol+3

Veneno, ataque furtivo, telarafia

Salvaciones

ﬁ;*@*ﬂ- Bestias DE Krynn

otras. Cuando la presa estd donde quieren, la atacan
inmediatamente para inyectarle su veneno, que la deja
en un estado de estupor, incapaz de saber donde estd
ni de permanecer alerta. Esto les proporciona tiempo
para ajustarse a los cambios de circunstancias o a
nuevos oponentes.

Si son superadas en nimero, las arafias susurrantes
huirén saltando a un lugar alto o extendiendo
rdpidamente una capa de telarafia pegajosa para
entorpecer a los perseguidores. Después daran la vueltz
para atacar de nuevo, emboscando a los rezagados o 2
los miembros més débiles del grupo.

Veneno (Ex): herida, Fortaleza CD 18, dafio
inicial 1d6 Sab, dafio secundario 2d6 Sab. La CD de Iz
salvaciones se basa en la Constitucion.

Ataque furtivo (Ex): en cualquier momento
en que al contrincante de una arafia susurrante se le
niegue el bonificador de Destreza a la CA, o si la arafia
flanquea a su oponente, inflige 1d6 puntos de dafio
adicionales. Esta aptitud es idéntica a la aptitud del
picaro y estd sujeta a las mismas limitaciones.

Telarana (Fx): la arafia susurrante puede lanzar
una telarafia ocho veces al dfa. Esto es similar a un
ataque con red pero tiene un alcance miaximo de 50,
con un incremento de distancia de 10" y efectivo contr

objetivos de hasta tamaio Grande.

Una criatura enmarafiada puede escapar
superando una prueba de Escapismo contra CD 16
o romper las telarafias con una prueba de Fuerza
contra CD 20. Las CDs de las pruebas se basan en la
Constitucién e incluyen un bonificador +4 racial.

Fue 21, Des 19, Con 14, Int 7,

Caracteristicas

Dotes Alerta, Finta mejorada®, Reflejos
de combate, Soltura con un armz
(mordisco) :
Organizacion Solitario o colonia (2-5) 1

Esténdér

Tesoro:

Alineamiento

Avance

I ——TTTTTTT
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Estas arafias también pueden crear laminas de Estas criaturas pueden moverse por sus propias

telarafia pegajosa de 5 a 60° cuadrados, situandolas telarafias a velocidad de trepar y conocer la situacion
para atrapar a criaturas voladoras o a presas en elsuelo.  de cualquier criatura que toque su telarafia.

Las criaturas que se acerquen deben tener €xito en una Sentido de la vibracién (Ex): las arafias susurrantes
prueba de Avistar contra CD 20 o quedaran atrapadas pueden detectar y situar & cualquier criatura u objeto en
como si les hubieran atacado con éxito con una un radio de 60" que esté en contacto con el suelo, 0 en un
telarafia. Los intentos de escapar o romper la lamina radio fimitado si estd en contacto con su telarafia.
obtienen un bonificador +5 si la criatura atrapada tiene Dotes: las arafias susurrantes obtienen la dote
algo sobre lo que caminar o sujetarse mientras se libera.  Finta mejorada como adicional aungue no cumplan los
Cada seccion de 5’ tiene 14 pg y una RD 5/-. requisitos estdndar.

Las arafias susurrantes también son adeptas a modelar Habilidades: estas arafias tienen un bonificador
sus telarafias con formas delicadas que les permiten +8 racial en las pruebas de Esconderse y Moverse
engafiar a sus contrincantes. Estas formas incluyen arafias sigilosamente, que se incrementa a +10 cuando estan
falsas, estandartes, cintas retorcidas y otras distracciones en sus telarafias. Tienen un bonificador +8 racial en
dtiles. Una arafia susurrante que use sus telarafias de este las pruebas de Saltar y Trepar y siempre pueden elegir
modo obtiene un bonificador +4 de circunstancias en las 10 en las pruebas de Trepar, incluso aunque estén
pruebas de Engafar para fintar en combate. apresuradas o amenazadas.

AVES MUNDAMAS iNCAPACES DE VOLAR_

otras zonas similares de hierba o arena.

Estas aves pueden ser usadas como monturas por
las criaturas Medianas o Pequenas, incluso aunque
ellas mismas son de tamafio Mediano. Miden casi 7' de
altura y pesan 500 Ib.

ComBsate

Los avestruces suelen huir ante una amenaza, perc si

se les arrincona o usa efectivamente como montura

pueden dar una poderosa patada. También pueden

golpear con el pico como arma secundaria.
Habilidades: los avestruces tienen un bonificador

44 racial en las pruebas de Avistar y Saltar.

'u:n@n Eme.

ANIMAL MEDIANO

0s avestruces son las aves incapaces de volar de n emre es més pequefio que el avestruz y su

mayor tamafio que existen en Krynn. Carecen de plumaje se parece mis a una melena pesada

plumas en el cuello y el plumaje de su cuerpo es y marrén que a las plumas de un ave. Las
blanco vy negro. Estan dotados con grandes zarpas. Se bandadas de emre pueden encontrarse en las llanuras

encuentran en los bordes de las praderas de Arena y en del norte de Ansalon, en las tierras salvajes de Estwilde
AvestrRUZ

Dados de golpe 4d8+4 (22 pg) Salvaciones Fort +5, Ref +5, Vol +1

Velocidad 40" (8 casillas)

Pl -

e = :

Ataque base/Presa  +3/+6 Entorno

Llanuras templédas

+6 ¢/c (1d8+3, patada) y 1 c/ b 3 Valor de desafio :
(1d4+1, mordisco)

w"'maque completo

o i

Ataques especiales  — Afusre de nivel
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Emre

Dados de golpe 2ds (9 pg)

Iniciativa i e

Velocidad 30 (8 casillas)

Clase de armadura 14 (+2 Des, +2 natural), toque 12,
desprevenido 12

Ataque base/Presa  +1/+3

Ataque +3 ¢/c (1d6+2, patada) 0 +3 ¢/c
(1d4+1, pico)

Ataque completo +3 ¢/c (1d6+2, patada) y -2 ¢/c
(1d4+1, pico)

Espacio/Alcance  5/5
Ataques especiales  —
CGualidades especiales Vision en la penumbra

e incluso mds hacia el este. Se domestican para la carne
y algunas tribus goblins los usan como montura.

Los emre miden entre 4 y 5’ de altura y llegan a
pesar 200 Ib.

ComsatE
Un emre que esté acostumbrado al combate, como el
usado como montura por un goblin u otro jinete Pequefio,
puede ser bastante eficaz con sus patadas y mordisco. Los
emre sin entrenamiento o aquellos en estado salvaje huirdn
ante una amenaza 4 la primera oportunidad, luchando sélo
para defenderse o proteger el nido.

Habilidades: los emre tienen un bonificador +4
racial en las pruebas de Avistar, Esconderse y Escuchar.

Wari
AniMAL MEDIANO

muchos viajeros, creyendo que es sencillamente

]E] wari es legendario por su estupidez, aunque

una simple ave incapaz de volar, se ven

atrapados accidentalmente en una estampida de estas
criaturas provocada tan solo por un ruido fuerte 0 un

Wari
Dados de golpe
Iniciativa

Velocidad
Clase de armadura

Ataque base/Presa
Ataque

Atague completo

Espacio/Alcance

Araques especiales

3d8+3 (16 pg)

40’ (8 casillas)
14 (+1 Des, +3 natural), toque 11

6+3, mordisco) 0 +5 ¢/c
Bderlpmad o0 e
+5 ¢/c (1d6+3, mordisco) v +0 ¢/c
(1de+1, patada)

/s

Estampida

Cualidades especiales Visién en la penumbra

00 4~ Bestias DE Krynn

Salvaciones Fort +3, Ref +5, Vol -1

Caracteristicas )

Habilidades Avistar +7, Esconderse +7,
Escuchar +5

Dotes Esquiva

Entorno Llanuras calidas

Organizacion Solitario o bandada (5-15)

Valor de desafio 1/2

Avance " 3-4 DG (Mediano)

Ajuste de nivel —
= |

intruso inesperado. Su carne no es especialmente buenz

v no pueden domesticarse, siendo considerados como
una molestia en las costas del Nuevo mar, ademas de
ser el objetivo comtin de las aventuras del ritual de la
edad adulta para los adolescentes de la zona.

Comente

Los wari son demasiado tontos para empezar una
lucha v demasiado asustadizos para combatir durante
demasiado tiempo. Cuando se les presiona pueden
infligir feas heridas con el pico, pero normalmente
huiran.

Estampida (Ex): una bandada de wari
asustados huye en grupo en una direccién aleatoria
(aunque siempre alejindose de la fuente de peligro
que perciben), pasando literalmente por encima de
cualquier cosa de tamafio Mediano o inferior que
encuentren en su camino, infligiendo 1d8 puntos de
dafio por cada 5 wari en la bandada (Reflejos CD 14
mitad). La CD de las salvaciones se basa en la fuerza.

Habilidades: los wari tienen un bonificador +4
racial en las pruebas de Avistar, Esconderse y Saltar.

Salvaciones Fort +4, Ref +4, Vol +0
Caracteristicas TFue 16, Des 13, Con 13, Int 4,

Car8
Habilidades Avistar +5, Esconderse +7, Saltar +2
Dotes Correr, Esquiva .‘L g
Entorno Colinas templadas |
Organizacién Solitario o bandada (5-50)
Valor de desafio 1
Avance 4-6 DG (Mediano)
Ajuste de nivel —




ste pequeito ammal tiene el cuerpo de un ferox perro
salchicha, con patas pequeiias parecidas a las de las

ratas, y una profuberancia como cola. Su cabeza es de

rata, con gos redondeados y largos bigotes. Estd cubierto de
pelaje corto de color negro azulado.

Funno

Dados de golpe

Velocidad

bAtaque base/Presa
Ataque

.Ataque completo
‘Espacio/Alcance

Ataques especiales

1d8+1 (5 pg)

3

20 (4 casillas), Ec 10’

15 (+1 tamafio, +3 Des, +1 natural),
toque 14, desprevenido 12

+0/-5

+3 ¢/c (1d3-2, mordisco)

+3 ¢/c (1d3-2, mordisco)

sy

ai:xéa&es espﬁciaiﬁs V'sien en,la‘(}sgundad 60/, vision

Los funno son unos roedores omnipresentes
en cualquier comunidad subterranea de Krynn y
una fuente de carne bastante insipida y un cuero
sorprendentemente resistente.

Salvaciones

Caracteristicas

Habilidades

Dotes

Entorno

Organizacién

Valor de desafio

Alineamiento
Avance

Ajuste de nivel

Fort +3, Ref +5, Vol +1

Fuee 6, Des 17, Con. 12,1111:2,335"“5

12,Car 6

Equilibrio +4, Esconderse +S,
Moverse sigilosamente +4,
Supervivencia +6

Correr?, Sutileza con armas

Subterrineo

Solitario o rebafio (10-100)
1/4

Neutral (siempre)
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PiEL DE FUNNO

a piel de funno es de cuero blando y

flexible, que puede modelarse de diversas

maneras. Cuando se trata con medrocida,
un extracto del hongo medroc, comin en
muchas regiones subterraneas, se endurece para
formar una sustancia de fuerza y resistencia
sorprendentes. Puede usarse para fabricar
armaduras o modelarse en escudos, hachas y
otras armas. Cuando esta curada se puede afilar.
El agente curtidor de la medrocida también
permite que los objetos de piel de funno se
pegue entre si y se puedan fabricar objetos mas
grandes, entre ellos mesas, carros, sillas, vallas,
etc. La piel de funno es resistente al fuego,
pero se vuelve quebradiza con el fifo extremo,
por lo que se usa més asiduamente en zonas
subterraneas cercanas a la actividad volcanica.

La armadura de piel de funno es tan efectiva

como una coraza, pero pesa la mitad. Para
fabricar una armadura Mediana se necesitan
varios funno y numerosas aplicaciones de
medrocida, por lo que el precio es el mismo
que el de una coraza estandar. La armadura de
piel de funno tiene las mismas posibilidades

Esta criatura se parece @ un cruce entre un
perro salchicha y una rata, con tonos que van del
marrén claro hasta el color chocolate, ademds del
negro. En zonas aisladas se ha visto a algin raro
funno albino.

Tienen patas cortas y rechonchas, y bigotes,
moviéndose con sorprendente velocidad cuando les
amenazan. Suelen ser timidos v se muestran ddciles
cuando se les domestica, pero en estado salvaje
pueden ser peligrosos si se les encuentra en gran
nimero.

Los funno pesan entre 25 y 30 lb. y miden 2
6 3’ de largo, mas o menos el tamafio de un perro
pequefio.

de fallo arcano, penalizadores por armadura
y bonificador maximo de Destreza que una
coraza, pero los druidas la pueden llevar sin
penalizadores.

Las armas fabricadas con piel de funno
son igual de efectivas que sus contrapartidas
de metal y pesan solo la mitad. Las armas de
hoja o perforantes requieren un estricto cuidado
y mantenimiento para conservar el filo, y su
reparacion es igual de cara que la de los objetos
de metal debido al proceso de curado y tratado
de la piel.

La piel de funno no puede usarse para
fabricar armas, armaduras u objetos de gran
calidad. Debido a esto, tampoco es adecuada
para usarla en la fabricacién de armas o
armaduras magicas.

La piel de funno tiene 10 pg por pulgada de
grosor y dureza 10. Es vulnerable al frio y, por
tanto, los objetos fabricados con ella sufren el
doble de dafio debido al frio o la mitad de este
dafio si se permite un TS. Salva contra dafio por
fuego con un bonificador +4, pero no confiere
este rasgo al portador. 3

ComBsate
Los funno salvajes son terribles cuando se sienten
arrinconados, pero en los domesticados este rasgo
ha sido eliminado por quienes los crian para carne y
cuero.

Atacaran con su mordisco, pero s6lo hardn uno ©
dos intentos antes de huir.

Habilidades: los funno tienen un bonificador +=
racial en las pruebas de Supervivencia.

Tesoro: los funno no tienen tesoro.

GusAno VRKHAT, JUVENILY ADVLTO

Sasanpija GRANDE | 1C»i:rL » Ei

sta criatura parece un gran gusano de tierra con un

arnés sujeto al lomo y transporta a un enano con

equipo minero. De la silla cuelga una lampara. El
cuierpo del gusano es de color blanco sucio con lineas rosadas
que definen las fisuras entre segmentos. No tiene gjos ni boca
visibles.

Los gusanos urkhan, o gusanos tractores, son anélidos
enormes criados en el reino enano de Thorbardin para
tirar de carromatos, excavar tineles y labrar la tierra.
Normalmente son placidos, pero también capaces

O+ Bestias pe Krynn
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de causar heridas terribles con su mordisco si se les
amenaza.

Los gusanos urkhan se parecen a una lombriz
enorme, variando de color entre el blanco sucio ¥
el marron rosado oscuro. Aunque no tienen ojos
visibles, son capaces de notar el movimiento sismice
y de ver objetos en la oscuridad con una precision
extraordinaria. El gusano urkhan también tiene uns
boca anillada, que normalmente esta oculta de la
vista, pero que expande para devorar piedra y tiews

lanzarse contra un enemigo.




Gusano VRKHAN apuLto

Dados de golpe 8d8+48(84 pg)

-&,{ S

Veloc:ldad

30 (6 casxﬂas), Ec 20

Ataque gésé/ Presa

-At;'ique coﬁipieto

Ataques especmles

Fort +12, Ref +1, Vol +3

Salvaciones

Gusano URKHAN JUVENIL

Dados de golpe

4d8+16 (34 pg)

20 (4 casillas), Ec 20'

+7 c/c (1d8+7 mordlsco)
~ 10/5 (mordisco 10)

‘Salvaciones

i '__-1 Des, +11 natural}* :

Caracteristicas Fue 28, Des 8, Con 22, Int —,
Sab 12, Car 8

Habilidades -

Dotes Luchara ciegas®

Subterrineo
Orga-z;iiacigh P Séiitan’o, pareja o equipo (3-5.
adultos mis 1-6 juveniles)
50% ﬁ;oﬁe&as, ningin objeto, 50%
bienes
 Neutral (smpre)
9-16 DG (Enorme)

Caracteristicas Fue 20, Des 10, Con 18, Int —,
Sab 12, Car 8
Habilidades -
Dotes ' Tuchara ciegas®
orne eo

Of:éai{izacién. 3 Solit.ario, parejao equl1:;->0. (3-8)
.Tesc.)ré;r o2 nguno

Alineamiento Neutral (siempre)
Avites 57 D.G.<Grande) o

Estos gusanos crecen hasta mas de 30" de largo
v miden 5’ de ancho. Los juveniles tienen una media
de 9 6 10, y se usan para labrar la tierra en las granjas
subterrdneas de los enanos. Un gusano adulto puede
pesar varias toneladas, mientras que los juveniles tan
solo varios centenares de Ib.

ComBsatE
Los gusanos urkhan atacaran a cualquier criatura que
les haga dafio o que se interponga en el camino del
tanel que esté excavando o de su comida. Se trata
de criaturas sin mente, guiadas s6lo por el instinto
v el acicate de sus cuidadores enanos, no estan
predispuestas al combate.

Pisotear (Ex): Reflejos CD 23 (adulto) o CD 17
(juvenil) mitad. La CD de las salvaciones se basa en
la Fuerza.
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ErNlAT

- HoRAX
: sta criatura nsectoide se parece a un clemprés de 6
de largo con un caparazdn segmentado de quitina
negro azulada. Justo por debajo de sus aos, parecidos
a cuentas, sobresalen dos grandes y poderosas mandibulas.
Se levanta como una cobra, mostrando su vientre moteads de

color amarillo verdoso.

L.os horax son parientes de los ciempiés gigantes
que infestan las zonas subterraneas. Se trata de
criaturas crueles que atacardn a un solo contrincante
hasta que uno u otro caiga.

Esta criatura tiene 12 patas v su color, aunque
normalmente es azul oscuro, también puede adoptar
un tono gris con manchas azules. Mide unos 6’ de largo
y pesa més o menos 300 Ib. Se trata de la peor plaga
para los enanos de las montaiias, que se tropiezan con
nidos de estas bestias. A veces algunos horax aparecen
de repente en asentamientos enanos y provocan la
infestacion de ciudades enteras.

Estas bestias son principalmente cazadoras, pero si
estan necesitadas también se alimentaran de carrona.

Horax
Dados de golpe 4d8+8 (26 pg)

30 (6 casillas), Ec 20, Tr S{J 7

\.fellocida'd

Ataque base/Presa
Ataque :

Ataq-i-l.e Corﬂpleto
Espacio/Alcance

Agarrén mejorado, abalanzarse,

Ataques especiales
desgarramiento

Cualidades especiales Vision en la oscur
S lavibracién 100 rasgos d
Fort +6, Ref +4, Vol +1

_ sabandija
Salvaciones

ComBsate

Las ticticas de los horax son sencillas. Cuando ven

a una victima cargan y se abalanzan contra ella para
atacarla, intentando agarrarla y mantener la presa
tanto tiempo como puedan para infligir dafio con sus
mordiscos y desgarramientos. Los horax se concentran
en un enemigo hasta que muere.

Su aptitud para trepar les da una ventaja tactica
en el interior de tineles, ya que varios horax pueden
atacar a una victima desde el techo y las paredes
ademis de desde suelo.

Agarrén mejorado (Ex): para usar esta aptitud
el horax debe golpear con su atague de mordisco

7V Bestias be Krynn

Caracteristicas Fue 15, Des 16, Con 15, Int —, .

Sab 10, Car 3

Iniciativa mejorada, Soltura con
arma (mordisco) !

plaga (3-30) 0 nido (50-100)

Tesoro Monedas no, 50% bienes, 50%

5-8 DG (Mediano); 9-12 DG
(Grande)

Avance

y después puede intentar empezar una presa coma
acecion libre sin provocar ataques de oportunidad.
Si gana la prueba de presa, inmoviliza y puede :
desgarrar.

Abalanzarse (Ex): si un horax carga contra os

enemigo puede realizar un ataque completo, inclu

los dos ataques de desgarramiento.

Desgarramiento (Ex): bonificador +5 de a
cuerpo a cuerpo, 1d4+2 de dafio.

Habilidades: los horax tienen un bonificador =
racial en las pruebas de Trepar. Siempre pueden ===
10 en las pruebas de Trepar, incluso aunque estén
apresurados o amenazados.




@LO_THQGH |

ste pez. semejando a un cofin de agujas de 12 de
largo, no tene demasiado inferés.

Los kalothagh (a menudo llamados “lomos espinosos”
por los marineros) son grandes peces que suelen
patrullar las aguas tropicales. No se pueden comer
debido al débil veneno paralizador que impregna su
carne, aunque algunas sociedades primitivas los pescan
para usdr sus espinas venenosas como armas.

Los kalothagh son peces extremadamente grandes
que estan emparentados de lejos con los tiburones. No
suelen medir menos de 12" de largo v pesan 500 Ib. Su
cuerpo es de tonos cambiantes de verde y marrén y
estd cubierto de muchas espinas, con los ojos grandes v
amarillos y una mandibula débil que sube hacia arriba
como la de una trucha.

ComsatE
Los kalothagh prefieren disparar sus espinas y s6lo
recurriran a su débil mordisco si es absolutamente
necesario.

Veneno (Ex): herida, Fortaleza CD 14, dafio
inicial y secundario 1d4 Des.

La CD de las salvaciones se basa en la Constitucion.

/7
i
o

Proximidad con espinas (Ex): cualquier
criatura que se encuentre en un radio de 5’ del
kalothagh debe tener éxito en una salvacién de
Reflejos contra CD 14 en cada asalto o sufrird
dafio como si hubiera recibido el disparo de una
espina. Cualquier criatura herida por las espinas del
kalothagh de este modo o por su ataque debe tener
éxito en otra salvacién de Reflejos contra CD 14 o las
espinas con pias se clavaran en su carne, haciendo
que la espina se desenganche del kalothagh. Quitar
una espina provoca otros 1d4 puntos de dafio. Se da
por sentado que un kalothagh tiene 16+2d8 espinas
en cualquier momento y una espina tarda una semana
en volver z crecer. Las que se usan en un ataque a
distancia bajo el agua nunca sufren un penalizador
mavor a -4,

Vejiga (Ex): el kalothagh tiene una vejiga
alrededor de su cuerpo que puede llenar de aire con
una accién de asalto completo para poder escapar
cuando esta en peligro. Cuando hincha su vejiga flota
con la barriga hacia arriba a un ritmo de 120’ por
asalto. Bl kalothagh puede deshinchar su vejiga con
otra accion de asalto completo. Mientras flota de este
modo no puede emprender otras acciones.
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KaLoteHaGH

Dados de golpe 2d8+2 (11 pg)

20 (4 ceiéiﬂas), Nd 30

Ataﬁue b:ésefPresa 7

Ataque cc;fnpiéto

(1d2-3 mds 1d4 por frio, aguijén)

Ataques especiales  Frio

Salvaéioneé . F-n-:»rt"+4, Ref +6, Vol +2

Manpioso

Bestia mAaGiCA GRAMDE

ste aso tiene un pelage inusual. La mayor parte de

St cuerpo es maryon rojizo pero Sus patas y cola son

de color gris oscuro, asi como también unos parches
alrededor de sus ojos, semejantes a los de un mapackhe, que
crean Ia lusion de una mdscara. Sus grandes gjos marrones

120 muestran malevolencia.

Los mandiosos son criaturas que suelen encontrarse
en Nordmaar, las islas del mar Sangriento y las islas
de los Dragones. Parecen hinchados osos gigantes

y su apariencia tranquila ha llevado a la muerte a

/2* Bestias DE Krynnm

+1c/c(1d4 .por'frio, téque) y-1¢c/c

Fue 6, Des 15,Con 12, Int 2,
Sab 12, Car 2

Caracteristicas

Dotes Iniciativa mejorada, Sutileza con

armas

5-8 DG (C‘rand.é-)', 9-15 e ok

{(Enorme)

muchos aventureros. Son ferozmente territoriales .
si captan el menor signo de olor humano o de otras
criaturas inteligentes, los machos protegerédn a los
cachorros mientras las hembras van a buscar a los

intrusos.

A pesar de las tendencias violentas que
muestran al ser amenazados (ademds de sus garras
extremadamente afiladas) estas criaturas son
herbivoras. El elemento preferido como dieta es una
variedad de helechos que se encuentra por todo el
norte de Ansalon.

Aungue son inteligentes, los mandiosos no habl=
ningtin idioma pero pueden entender el comun.

Comsate

I.os mandiosos prefieren destrozar a sus presas
con las garras v tirar de ellas para poder agarrarlas.
Sélo perseguiran a sus victimas hasta el borde de
su territorio y no atravesardn agua debido a su
incapacidad para nadar.

Agarrén mejorado (Ex): para usar esta
aptitud el mandioso debe golpear con un ataque
de garra. Entonces puede intentar empezar una
presa como accién libre sin provocar ataques de
oportunidad.

Habilidades: los mandiosos obtienen un
bonifcador +8 racial en las pruebas de Avistar,
Escuchar y Trepar.




Manpioso
5d10+20 (47 pg)

Dados de golpe

40' (8 casillas), Tr 15°

Ata&e Base/ Presa

2 c/c (1d10 +7/ 19-20 2 garras)y
+9 ¢/c (1d6+3, mordisco)

Ataque &:ompleto

Vo SN

_Aques esp.ec.:ialers R

enla permumbr

Fort +8, Ref +6, Vol +2

Salvaciones

PLAGA DE sANGUI

e gy
BF,,II—: 1Fh-;-._.r"\,;--:~ LI’HTHEE'\,) A \,__:—4. &Y

na masa de criaturas de 1’ de largo y color oscuro
enturbia el agua, revelando dientes afilados dentro
de desagradables bocas redondas.

Las sanguijuelas turbulentas son criaturas mortales que
se encuentran principalmente al norte de Nordmaar,
aunque se extienden practicamente por todos los
océanos ecuatoriales de Ansalon en diferentes
poblaciones. S6lo existen para alimentarse, aunque
muchos lanzadores de conjuros han encontrado un uso
casi Ginico para las sanguijuelas individuales (consulta la
barra lateral).

Las sanguijuelas turbulentas tienen un cuerpo
segmentado de color marr6n que mide 1° de largo y
tienen la cabeza sin rasgos v una boca con forma de
anillo llena de dientes.

Organizacion

Fue 25, Des 15, Con 18, Int 8,
Sab 13, Car 10
 Avistar +11, Escuchar +11, Trepar +19

Artaque mtlriple, soltura con un

Caracteristicas

arma (garras)

- Bosquescalidos

Solitario, pareja 0 manada (5-15)
Ninguna moneda, 50% bienes, 50%

Tesoro

objetos
Alineamjento  Cadtico neutral (normalmente)
Avance 6-10 DG (Grande) S
Ajustedenivel  — .

UELQS TUP\BULEHTQS

LAGAH .’

Comsate

Las plagas de sanguijuelas turbulentas procuran rodear
a tantas criaturas como pueden y absorberles la sangre.
Debido a su alineamiente maligno, no detendrin

su ataque cuando estén llenas, sino que seguirdn
infligiendo daiio de plaga.

Absorcion de sangre (Ex): la plaga de
sanguijuelas turbulentas absorbe sangre, infligiendo
2d4 puntos de dafio a la Constitucion a todas las
criaturas cuyo espacio esté ocupado por una parte
de su plaga. Cuando haya infligido un total de 16
puntos de dafio a la Constitucion (va sea combinando
varios objetivos o de s6lo uno), sigue atacando a la
criatura con malevolencia, aunque ya no inflige més
dafio a la Constitucién y debe digerir su comida. Si la
victima muere antes de que la plaga de sanguijuelas
haya saciado su apetito, ésta se despega y busca otro
objetivo.

Distraceidn (Ex): cualquier criatura viva que
empieza su turno con una plaga de sanguijuelas
turbulentas en su espacio debe tener éxito en una
salvacion de Fortaleza contra CD 17 o quedard
nauseado durante 1 asalto. La CD de las salvaciones se
basa en la Constitucion.

Habilidades: la plaga de sanguijuelas turbulentas
tiene un bonificador +3 racial en las prucbas de
supervivencia. También tiene un bonificador +8 racial
en cualquier prueba de Nadar para realizar alguna
acci6n especial o evitar un peligro. Siempre puede
elegir 10 en una prueba de Nadar, incluso aunque esté
distraida o en peligro. Puede usar la accién de correr
mientras nada, siempre que lo haga en linea recta.
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PELIGRO: SATIGVIJVELA TURBULENTA

Sanguijuela turbulenta, VD 3: aunque las
sanguijuelas turbulentas son un gran peligro en
forma de plaga, incluso una sola sanguijuela es capaz
de desgraciar a alguien, aunque no de la manera
esperada. Cuando una Gnica sanguijuela se pega
a una criatura viviente no vegetal, los productos
quimicos que segrega hacen que la mente de la
victima sea moldeable. La criatura anfitriona sufre un
penalizador -4 en todas las salvaciones de Voluntad
mientras tenga la sanguijuela pegada, ademas de
sufrir 1 punto de dafio a la Constitucion al dia (por
lo que, efectivamente, siempre le falta 1 punto de
constitucién). Ademads, cualquier efecto de hechizo
o compulsién lanzado sobre la victima tiene una

PLaGa DE SANGVIjUELAS TURBULENTAS

Dados de golpe 12d10+18 (84 pg)

Iniciativa +9

Velocidad 40’ (8 casillas)
Clase de armadura 20 (+4 tamafio, +6 Des), toque 16,

: desprevenido 14 o

Ataque base/Presa  +12/-

Ataque plaga (3d6 ms absorcion de

= sangre) '
Ataque completo plaga (3d6 mas absorcion de
sangre)

Espacio/Alcance  10/10° ey
Ataques especiales  Absorcién de sangre, distraccién,

herir

ulidades especales Vison en f oscuridad
o al dafio por armas, rasgos ¢

Fort +9, Ref +13, Vol +4

Salvaciones

SKRIT

T et

sta criatura és un gran escarabayo parecido a una
pulga acorazada con una cola larga y rigida. Su
pequeria cabeza estd medio incrustada en su cuerpo,
que en su mayor parte es un caparazon en forma de cilpula,
camuflado para fundirse con el desterto.

Los skrit son escarabajos carnivoros del desierto que
esperan 4 sus presas entre los salientes rocosos. Miden
més de 5’ de alto y la mitad més de largo, con un
caparazén acorazado que permanece hasta mucho
después de su muerte, formando hogares para la vida
del desierto y sirviendo a los némadas como material
para armaduras y refugios.

7-/ % Bestias DE Krynn

duracién permanente mientras la sanguijuela siga
pegada. Los conjuros lanzados con posterioridad
sobre la victima tienen prioridad sobre los viejos
en el caso de que los contradigan. Una criatura
con una sanguijuela turbulenta pegada se siente
impulsada a hacer todo lo que pueda para ocultar
la presencia de la sanguijuela a otros. Se puede
advertir la presencia de una sanguijuela turbulenta
bajo la ropa con una prueba de Avistar enfrentada
a la prueba de Disfrazarse del anfitrion. El anfitrién
obtiene un bonificador +12 debido al pequefio
tamaiio de la sanguijuela, ademas de un modificador
de circunstancias igual al bonificador de armadura
proporcionado por cualquier armadura que vista.

Caracteristicas Fue 3, Des 20, Con 12, Int 3,
Sab 10, Car 3

Habilidades  Nadar #12, Supervivencia +5 g@

Dotes Dureza (2), Iniciativa mejorada,
Soltura con una habilidad
(Supervivencia, Nadar)

Organizacién Solitario o banco (2-4 plagas) o
azorte (5-10 plagas)

lordedessfo  t0

Tesoro:

Avance

Comsate
Cuando alguna presa se pone a su alcance, el skrit
ataca con furia al individuo mas débil o pequefio y =
a los demds. Intentard inmovilizar a la victima con ==
piias de la boca e inyectarle su veneno paralizante, pes
después arrastrarla.

Agarrén mejorado (Ex): para usar esta aptizad
el skrit debe golpear con su ataque de mordisco.
Entonces puede intentar iniciar una presa COmo u=s
accion libre sin provocar ataques de oportunidad.
En cada asalto tras el primero en que mantenga
la presa sobre su victima puede seguir inyectando



veneno hasta causar la parélisis. El skrit no inflige
dafio de mordisco adicional tras el primer asalto, ni
tampoco puede realizar ataques de garra sobre otros
contrincantes mientras estd inmovilizando a una
victima. Si sufre dafio después de agarrar a su presa
intentara retirarse inmediatamente, llevindose a la
victima con &L

Veneno (Ex): herida, Fortaleza CD 14, dafio
inicial pardlisis durante 3d6 horas, dafio secundario 2d4
Con. La salvacién se Basa en la Constitucion.

SKRIT
‘Dados de golpe

6d8+6 (33 pg)

Elééid odl

Este veneno sigue infligiendo 1d4 puntos de dafio
a la Constitucién en cada hora tras la primera, licuando
lentamente los 6rganos internos, masculos y huesos de
la victima.

Habilidades: los skrit tienen un bonificador +4
racial en las pruebas de Avistar. *Los skrit también
obtienen un bonificador racial +12 en las pruebas
de Esconderse cuando se encuentran en terreno de
desierto rocoso debido a su coloracién natural, siempre
que se mantengan quietos,

Salvaciones

Habilidades
Dotes
Entorno

Organizacién

Valor de desafio g

in Neurral (siempre)
Avance 7-12 DG (Grande), 13-18 DG

(Enorme)
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FURIASATGRIENTA

stas criaturas salvajes, impulsadas por la
enfermedad sacrilega que acosa su CUeIpo,
representan el lado mas oscuro de la naturaleza.
Estos animales estdn guiados por la rabia y la ferocidad
para cazar y matar a cualquier criatura viva que se
cruce en su camino.

Las furiasangrientas son criaturas vivas que

han sido infectadas por una enfermedad contagiosa
conocida como rabia de la sangre. La enfermedad se
parece a la rabia en muchos sentidos, volviendo a la
criatura rabiosa v salvaje, pero también la transforma
en una terrible bestia de destruccién y muerte.
Muchos creen que las furiasangrientas son agentes
de Morgion, el dios de la enfermedad, que ha infectado
a estos animales para extender la enfermedad y el caos
por los reinos boscosos de Chislev v Habbakuk.

EjempPLO DE FURIASANGRIENTA

Esta criatura s parece a ui loba enorme, llegando al
tamaiio de un pony pequeito y con el pelaje negra manchado
de brillantes rayas carmesies. Tiene los colmillos desnudos y
le baja salrva tertida de sangre de la boca, mientras grusie
de rabiz. Sus gjos brillan con furia escarlata mientras se
prepara para atacar.

‘70*5%-* Bestias oe Krynn

7. CRiatURAS mAGicAs DE KRymn

Algunas criaturas tienen la aptitud innata de recurrir a las fuerzas magicas de Krynn, mientras que otras estin
alteradas por la magia v han obtenido aptitudes extranas. Sea cual sea su origen, a menudo se subestima a las criaturas
migiess de Krynn, ya que muchos dan por sentado que tienen los mismos rasgos que sus contrapartidas mundanas.

A continuacion se presenta un ejemplo de la
furiasangrienta que usa a un lobo terrible como criatt
base.

ComsaTE

Los lobos terribles furiasangrienta prefieren atacar
en manadas, rodeando y flanqueando a sus enemigc
cuando pueden.

El TS de Fortaleza contra la rabia de la sangre.
un lobo terrible furiasangrienta tiene CD 18.

Las armas naturales de la furiasangrienta se
consideran armas magicas en relacion a superar la
RD.

Derribar (Ex): un lobo terrible furiasangrient:
que acierte con un ataque de mordisco puede inten
derribar a su contrincante (bonificador +11 ala
prueba) como accién libre sin provocar ataques de
oportunidad. Si el intento falla, el contrincante no
puede reaccionar para derribar al lobo.

Habilidades: el lobo terrible furiasangrienta t
un bonificador +2 racial en las pruebas de Avistar,
Esconderse, Escuchar y Moverse sigilosamente.
*También tiene un bonificador +4 racial en las pru
de Supervivencia cuando rastrea con el olfato.




LoBo TERRIBLE FURIASANGRIENTA
6d8+30 (57 pg)

Dados de golpe

Ataques especiales

Salvaciones Fort +8, Ref +7, Vol +6
COmMO CREARVMA FURIASAMGRIEMTA
“Furiasangrienta” es una plantilla adquirida que puede
afiadirse a cualquier animal, bestia mégica o sabandija
(ala que a partir de ahora llamaremos criatura base).

La furiasangrienta usa todas las estadisticas
y aptitudes especiales de la criatura base excepto
las indicadas aqui. No vuelvas a calcular los DG,
bonificador al ataque base, salvaciones ni puntos de
habilidad de la criatura si cambia su tipo.

Tamaiio y tipe: los animales o sabandijas que
adopten esta plantilla se convierten en bestias magicas;
por otra parte €l tipo de criatura y su tamafio no cambian.

Velocidad: la velocidad base de una
furiasangrienta se incrementa en 10’ Esto se afiade a
todas las formas de movimiento que posea.

Clase de armadura: el bonificador de armadura
natural de una furiasangrienta se incrementa en +3.

Daidio: el dafio por armas naturales de la
furiasangrienta se incrementa en un paso. Usa la tabla de
Incremento de dafio para calcular el dafio resultante,

incremento DE Dafio
Dano.ajustado

Dano antiguo

1 B 1d2
1d2 ’ 1d3
1d3 1d4
1d4 1dé
1de 1ds
1ds 2dé
2de 2ds
2d8 4ds
4de 4ds

Ataques especiales: una criatura furiasangrienta
conserva todos los ataques especiales de la criatura
base y obtiene el siguiente ataque especial.

Fue 29, Des 15, Con 21, Int 2,
Sab 10, Car 10

Caracteristicas

Alerta, Correr, Rastrear®, Soltura
con un arma (mordisco)

Dotes

Organizacion

Tesoro:

Avance

Rabia de la sangre (Sb): los ataques naturales
de la furiasangrienta pueden contagiar la enfermedad
sobrenatural llamada rabia de la sangre, que tiene un
efecto diferente dependiendo de la criatura atacada.

Los ataques contra aberraciones, dragones, fatas,
gigantes, humanoides o humanoides monstruosos

(cualquier criatura viva que no sea un animal, bestia
mégica o sabandija y que pueda ser afectada por
enfermedades): herida, Fortaleza CD igual a 10 + 172
de los DG de la furiasangrienta + modificador de Con
de la furiasangrienta, periodo de incubacién 1d3 dias,
dafio 1d3 a Con v 1d3 a Sab.

Contra animales, bestias magicas y sabandijas: si
fallan su TS de Fortaleza inicial se transformaran en
una furiasangrienta (adoptando la plantilla) en 1d3
dfas excepto si son tratados con un curar enfermedad
o efecto similar. Cuando la transformacién ha tenido
lugar no puede ser revertida por ningtin conjuro o
efecto menor que sanar, deseo limitade, milagro o deseo.

Furia (Ex): cuando esta herida, la furiasangrienta
entra en un estado de frenesi, recibiendo un
bonificador +2 de moral a la Fue y la Con, un
bonificador +1 de moral en las TS de Voluntad
y un penalizador -2 en la CA. El frenesi dura un
nimero de asaltos igual a 3 mds el modificador
de Constitucién (recientemente mejorado) de la
criatura. La furiasangrienta no puede finalizar su furia
voluntariamente.

Cualidades especiales: la furiasangrienta retiene
todas las cualidades especiales de la criatura base y
obtiene las siguientes.

~RD 5/magia. Las armas naturales de la
furiasangrienta se consideran mdgicas en relacion

a superar la RD.
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~ Visién en la oscuridad hasta 607
~ Inmunidad a las enfermedades y el veneno.
Caracteristicas: las mismas de las criaturas base
pero con los siguientes modificadores: Fue +4, Con +4,
Sab -2.

GUARDIAN SAGRADO

IFEE S AT RS,

=

111

™

a mayoria de templos tienen estatuas construidas

en honor a la deidad venerada en el lugar. Estas

estatuas normalmente son simples decoraciones
que los adoradores usan para visualizar a los dioses,
pero a veces estin imbuidas con energia divina y tienen
la tarea de proteger el templo de aquellos que osen
atacarlo. Estas estatuas animadas por lo divino son
conocidas como guardianes sagrados.

Los guardianes sagrados a menudo estin
exquisitamente labrados en granito o médrmol, decorados
con incrustaciones de metales preciosos y piedras, y
modelados para representar uno de los aspectos fisicos de
una deidad especifica. Lo mis frecuente es que se trate de
hurnanoides de belleza clasica, o de disefio horripilante
(en el caso de los dioses de la oscuridad), aunque
también pueden presentarse como algo completamente
diferente. La mayoria de guardianes sagrados dedicados
al aspecto animal de una deidad pueden estar construidos
a semejanza de bestias fantésticas o de alguna criatura
esquelética horrible (como los guardianes sagrados de la
muerte de Chemosh).

Los guardianes sagrados estdn imbuidos con
inteligencia y son capaces de hablar hasta tres idiomas
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Valor de desafio: 3 DG o menos, como la
criatura base; 4 a 7 DG, como la criatura base +1, 8
DG o mas, como la criatura base +2.

Alineamiento: maligno (siempre)

Ajuste de nivel: como la criatura base +2.

(sin tener en cuenta su Inteligencia real), determinados
en el momento de su creacién.

EjEmMPLO DE GUARDIAN SAGRADO
Agu se levanta una estatua, de al menos 10° de altura, tallada
con mdrmol pulido para representar a un humano de rasgos
agradables. Su cabeza estd adornada con un yelmo de cobre’y
wiste una armadira con grebas y guanteletes, también de cobre
batido. Exn la coraza de la armadura estd grabado un moltvo
de llamas y en sus ojos vacios brillan pequerios fuegos, mientras
unas Hamas mds grandes bailan sobre sus palmas extendidas
hacia arriba. De repente la estatua se mueve, hacrends que las
Hamas gemelas de sus ojos grren hacia .

Este ejemplo usa a un objeto animado Grande
como criatura base.

Comsate

Este guardidn sagrado estd dedicado al dominio Fuego.
Pisotear (Ex): un objeto animado de al menos

tamafio Grande y con una dureza minima de 10

puede pisotear a criaturas de dos categorias de tamafio

menores a si mismo, infligiendo un dafio igual al ataque

de golpetazo del objeto (1d8+7). Los contrincantes que

no realicen atagues de oportunidad contra el objeto

pueden intentar salvar contra Reflejos (CD 17) para

reducir el dafio a la mitad.

CAmoO CREARA UM GUARDIAT
SAGRADO

“Guardian sagrado” es una plantilla adquirida que
puede aplicarse a cualquier constructo sin Inteligencia
(al que a partir de ahora llamaremos criatura base).

El guardidn sagrado usa todas las estadisticas
v aptitudes especiales de la criatura excepto en lo
indicado aqui.

NtAQUES DE GOLPETAZO DEL GUARDIAN

Dafio antiguo Dafio ajustado

i 1d2
1d2 1d3
1d3 1d4
1d4 1ds
1de 1ds
1d8 2ds
2de 2ds
2d8 4de
4de 4d8




Guarpian sacrapo DEL FUEGO Divino pE SirRrion, constrycto Granpe (FUECO)

Dados de golpe 4d10+40 (62 pg)

+2

30 (6 casillas)

14 (-1 tamafio, +5 natural), toque 9,
desprevenido 14 ;
+3/+10

+7 ¢/c (2d6+7 y 1d6 por fuego,
golperazo)

+7 ¢/c (2d6+7 y 1de por fuesp,
golpetazo)

10/10°

Ataque divino (impacto abrasador),

%}elocidad

Ataque completo

Espacio/Alcance

Ataques especiales
pisotear

;él‘uaixdac{es especiales Rasgos de constructo, RD 10/

i ‘magia, visién en la oscuridad 60,

gracia divina, curacion rapida 5,

inmunidad al fuego, visiénenla

‘penumbra, vulnerabilidad al frio.

Fort +1, Ref +3, Vol +2

Salvaciones

Tamaiio y tipo: el tipo principal de la criatura no
cambia pero adquiere el subtipo agrandado. Ademas
también adquiere cualquier subtipo (e inmunidades
y vulnerabilidades asociadas, si las tiene) indicade en
sus cualidades especiales, que se determinan segtin su
dominio.

Dados de golpe: los mismos que la criatura base
pero recibe pg adicionales como si fuera de un tamano
mayor (consulta las reglas béasicas del d20 System).

Velocidad: la misma que la criatura base.

Clase de armadura: la armadura natural de la
criatura base se incrementa en +4.

Daiio: el dafio base de los ataques de golpetazo
del guardian sagrado se incrementa en un paso.

Ataques especiales: el guardian sagrado
conserva todos los ataques especiales de la criatura
base y obtiene los que se describen a continuacion. Las
salvaciones tienen una CD de 10 + 1/2 de los DG del
guardian sagrado + su modificador de Car.

Ataque divine (Sb): todos los guardianes

CAmo CREARA UM GUARDIAM SAGRADO

que el cuerpo sea esculpido con un alto grado

de habilidad. El tamafio de cada guardian
puede variar, de un modo muy parecido al de un
objeto animado, o incluso puede ser construido
como un gblem. Para imbuirlo con poder divino
hacen falta 200 piezas de acero en aceites raros
y metales preciosos por categoria de tamafio (asi
un guardién sagrado Grande requerirfa 1.200 pa
ademds de cualquier otro coste de construccion).

]P) ara crear a un guardidn sagrado se requiere

Valor de desafio 5

Caracteristicas Fue 20, Des 14, Con -, Int 10, Sab

12, Car 12
Habilidades Avistar +5, Escuchar +5, Saber
- (religion) +3 o
Dotes Alerta, Ataque poderoso
Entorno ~ Cualguiera
Organizacion Solitario

Tesoro: Ninguno

-‘A"'l:\.'_.neam iento Cadtico neutral (siempre)
Avance -

Ajuste de nivel =

sl ¥ Y
- o

sagrados estdn imbuidos con ¢l poder de uno de los
dominios de su deidad tutelar. El domino del guardian

=

sagrado determina qué tipo de ataque divino posee
(consulta la tabla).

Cualidades especiales: el guardian sagrado
conserva todas las cualidades especiales de la criatura
base v obtiene las descritas a continuacion.

Resistencia al dano (Sb): si la criatura base ya
posefa RD, el tipo de arma que puede superarla cambia
a magia v mal (para los guardianes sagrados dedicados
al dominio Bien), bien (para los dedicados al dominio
Mal), legal (para los dedicados al dominio Caos), o
cadtico (para los dedicados al dominio Ley). 5i es
neutral, entonces su R serd magia y contundente. 5i
no poseia RD obtiene una RD 10/magia.

Si el guardidn sagrado posee una puntuacién de
dureza, la RD reemplaza a la dureza por completo.

Gracia divina (Sb): todos los guardianes
sagrados estan imbuidos con el poder de uno de
los dominios de su deidad tutelar. El dominio que
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Crear el cuerpo precisa de una prueba de Artesania
(escultura) contra CD 15 y los rituales adecuados
una prueba de Saber (religion) contra CD 20.

Nivel de lanzador: 117, Prerrequisitos: Fabricar
constructo (consulta el Manual de monstruos, antmar
objetos, comunion, el lanzador debe ser un clérigo
con acceso al dominio al cual estard dedicado el
guardidn; Precio de mercado: +1.000 pa/categoria
de tamafio ; Coste de creacion: 200 pa/categoria de
tamafio + 10 PX/categorfa de tamario.
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representa determina qué tipo de gracia divina posee
(consulta la tabla).

Curacién riapida (Sb): todos los guardianes
sagrados poseen curaci6n rapida 5.

Caracteristicas: incrementa las de la criatura
base como sigue: Fue +4, Des +4, Sab +4, Car +4. Siel
constructo no tiene Inteligencia obtiene una Inteligencia
de 10y, si ya la tenfa, un bonificador +2. Si la Sabiduria
y/0 el Carisma de un guardidn sagrado son inferiores a
10, entonces obtiene un 12 en las caracteristicas (pero
no la mejora indicada anteriormente).

Habilidades: las habilidades de clase del guardién
sagrado son las mismas que las de un clérigo, aunque
los guardianes con ciertos dominios (como Animal
o Supercheria), obtienen acceso a ciertas otras
habilidades (consulta la tabla).

Entorno: cualquiera.

Organizacién: solitario, pareja o pantedn (3-7)

Valor de desafio: el mismo que la criatura base +2.

Tesoro: ninguno.

Alineamiento: el mismo que la deidad tutelar.

Dominio y deidades Atague especial

Aire (Chislev)

Impacto atronador (se considera que el

Avance: el mismo que la criatura base.
Ajuste de nivel: -

GUARDIAMES SAGRADOS Y
DOmMinios pivinos

A todos los guardianes sagrados se les imbuye con la
esencia de su deidad tutelar durante su fabricacion. Esto
se manifiesta en un poder divino que llena al guardién
sagrado, concediéndole aptitudes que se determinan
segiin el aspecto de la deidad que represente. Cada
guardidn tiene un dominio que determina el ataque
divino y la gracia divina que recibe. La siguiente tabla
detalla todos los dominios de clérigo que se encuentran
en las reglas basicas del d20 System y en el Escenario de
camparia de DRAGONLANCE.

Ten en cuenta que los misticos no pueden crear a
guardianes sagrados, aunque sus poderes también son
de naturaleza divina. Sélo los clérigos, con la ayuda de
su deidad tutelar, pueden crear e imbuir a un guardian

sagrado.

Cualidades especiales

Obtiene el subtipo aire, RE 5 {sonido)

ataque ¢/c posee la cualidad especial de

arma tronante).

Animal (Chislev, Habbakuk)

Lanza convocar aliado natural IV como
aptitud sortilega una vez al dia (el nivel

Comandar/reprender animales como un
clérigo de los mismos DG.

de lanzador es igual a sus DG; sélo puede

convocar a animales)
Caos (Branchala, Sirrion, Zeboim)

ataque c/c posee la cualidad especial de

armas anarquica).

Comunién (Mishakal) Lanza calmar emociones como aptitud
sortilega una vez al dia (el nivel de
lanzador es igual a sus DG).

Muerte (Chemosh) Impacto robavida (se considera que el

ataque ¢/c posee la cualidad especial del
arma bebedora de vidas).
Lanza infligir heridas leves en grupo como

Destruccién (Morgion, Takhisis)

Impacto anarquico (se considera que el

Obtiene el subtipo cadtico, RC 25 contra
conjuros legales.

TLanza circulo mdgico contra el mal como
aptitud sortilega una vez al dia (el nivel de
lanzador es igual a sus DG).
Comandar/reprender muertos vivientes
como un clérigo de los mismos DG.

aptitud sortilega una vez al dia (el nivel de

lanzador es igual a sus DG).

Tierra (Chislev, Reorx)

sortilega una vez al dia (el nivel de
lanzador esigual a sus DG).
Mal (Chemosh, Hiddukel, Morgion, Impacto sacrilego (se considera que el
ataque c/c posee la cualidad especial de

Sargonnas, Takhisis, Zeboim)
arma sacrilega).
Fuego (Reorx, Sargonnas, Sirrion)

arma flamigera).
Forja (Reorx)

Lanza muio de piedra como aptitud

Impacto ardiente (se considera que el
ataque ¢/c posee la cualidad especial de

Obtiene ¢l subtipo tierra, lanza rodelar la
piedra como aptitud sortilega dos veces al dia
(el nivel de lanzador es igual a sus DG).
Obtiene el subtipo Mal, RC 25 contra
conjuros buenos.

Obtiene el subtipo fuego, inmunidad al
fuego, vulnerzbilidad al frio.

Lanza calentar metal como aptitud sortilega  Inmunidad al fuego y al calor.

dos veces al dia (el nivel de lanzador es igual

asus DG).
Bien (Branchala, Habbakuk, Kiri-
Jolith, Majere, Mishakal, Paladine)

arma sagrada).

Sy 4~ Bestias pe Krynn

Impacto sagrado (se considera que el
ataque c/c posee la cualidad especial de

Obtiene el subtipo bueno, RC 25 contra
conjuros malignos.




Dominio y deidades

Curacién (Mishakal)

Introspeccién (Zivilyn)

Saber (Gilean, Zivilyn)

Ley (Majere, Paladine, Sargonnas,

‘Shinare, Takhisis)

Liberacién (Gilean)

Suerte (Branchala, Shinare)

Meditacién (Majere, Zivilyn)

Pasién (Sirrion)

Pestilencia (Morgion)

Vegetal (Chislev)

Proteccién (Gilean, Mishakal,

Paladine)

Sol (Paladine)

Tormenta (Zeboim)

Fuerza (Kiri-Jolith)

Viaje {Shinare)

Traicién (Hiddukel)

Supercheria (Branchala, Chemosh,
Hiddulkel, Takhisis}

Guerra (Kiri-Jolith, Sargonnas)

Agua (Chislev)

Araque especial
Impacto compasivo (se considera que el
ataque c/c posee la cualidad especial de
arma compasiva).
Lanza impacto verdadero como aptitud
sortilega tres veces al dia (el nivel de
lanzador es igual a sus DG).
Lanza favor divino como aptitud sortilega
tres veces al dia (el nivel de lanzador es
igual a sus DG).
Impacto axiomatico (se considera que el
ataque c/c posee la cualidad especial de
arma axiomiatica).
Lanza estallar como aptitud sortilega dos
veces al dia (el nivel de lanzador esigual
asus DG).
Lanza retorno de conjuros como aptitud
sortilega una vez al dia (el nivel de
lanzador es igual a sus DG).
Puede usar rafaga de golpes como un
monje de un nivel igual a sus DG.
Puede enfurecerse como un barbaro
de un nivel igual a sus DG.

Lanza contagio como aptirud sortilega una
vez al dia (el nivel de lanzador es iguala
sus DG).

Lanza muro de espinos como aptitud
sortilega tres veces al dia (el nivel de
lanzador es igual a sus DG)

Lanza guardas y custodias como apritud
sortilega una vez al dia (el nivel de
lanzador es igual a sus DG).

Lanza luz abrasadora como aptitud
sortilega una vez al dia (el nivel

de lanzador esigual a sus DG).

Impacto electrizante (se considera que
el ataque c/c posee la cualidad especial
de armas elecrizante).

Golpe enérgico (todos los ataques ¢/c
obtienen un bonificador sagrado 2l dafio
igual a 1/2 de los DG del guardidn).
Lanza acelerar o ralentizar como aptitud
sortilega una vez al dia (el nivel de
lanzador es igual a sus DG},

Obtiene ataques furtivos como un picaro
denivel igual a sus DG.

Lanza confusidn como aptitud sortilega
una vez al dia (el nivel de lanzador es
igual a sus DG).

Lanza arma espiritual como aptitud
sortilega dos veces al dia (el nivel de
lanzador es igual a sus DG).

Lanza muro de hielo como aptitud
sortilega una vez al dia (el nivel de
Jlanzador es igual a sus DG).

Cualidades especiales
Puede lanzar sanar una vez al dia como un
clérigo de los mismos DG.

Obriene la aptitud especial esquiva
asombrosa igual que un picaro de los mismos
DG.

Esta bajo el efecto constante del conjuro
vision verdadera (el nivel de lanzador es igual
asus DG).

Obtiene el subtipo legal, RC 25 contra
conjuros cadticos.

Lanza libertad de movimiento como aptitud
sortilega una vez al dia (el nivel de lanzador
es igual a sus DG).

Esti constantemente rodado por un escudo de
entropia (todos los ataques a distancia tienen
un 20% de posibilidades de fallar).

La RD se incrementa a 15/magia y caos.

Lanza quitar maldicién como aptitud sortilega
una vez al dia (el nivel de lanzador es igual a
sus DG).

Lanza quitar enfermedad como aptitud
sortilega una vez al dia (el nivel de lanzador
es igual a sus DG,

Comandar/reprender criaturas vegetales
como un clérigo de un nivel igual a sus DG.

Lanza escudar o ofro como aptitud sortilega
dos veces al dia (el nivel de lanzador es igual
asus DG).

Expulsa a muertos vivientes como un clérigo
del mismo nivel que sus DG.

Inmunidad a la electricidad.

Lanza inmunidad a conjuros como aptitud
sortilega dos veces al dia (el nivel de lanzador
esigual a sus DG).

Lanza intermitencia como aptitud sortilega
dos veces al dia (el nivel de lanzador es igual
asus DG).

Lanza invisibilidad como aptitud sortilega dos
veces al dia (el nivel de lanzador esigual 2
sus DG).

Lanza disfrazarse como aptitud sortilega tres
veces al dia (el nivel de lanzador es igual a
sus DG).

Bonificador +4 de armadura natural.

Obtiene el subtipo agua, lanza bruma sélida
como aptitud sortilega una vez al dia (el
nivel de lanzador es igual a sus DG,
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sta horrible criatura bipeda parece un cangrefo de

rio de 10° de altura, con un conjunto de cinco 0jos

extrafios en la punta de pedinculos y un morro largo
v flexible leno de muchas hileras de colmillos afilados.

Empusia una hoz en una de sus manos de tres dedos.

Los magori son criaturas parecidas a cangrejos

que s6lo saben odiar y viven para destruir a la vida
inteligente. Aparecieron por primera vez durante la
Guerra de Caos, lanzando un asalto contra las islas del
mar Sangriento.

Un magori tiene el aspecto de un crustdceo
humanoide del tamafio de un ogro y con el
caparaz6n de color rojo anaranjado. Es capaz de usar
herramientas y armas especialmente fabricadas para
sus garras y su fisonomia extrafia. Se sabe poco del
procedimiento que siguen estas criaturas asexuadas
para aumentar su nimero, aunque una de las teorfas
més populares es que los adultos vuelven al mar
Sangriento cada cinco afios y liberan un saco de
huevos que finalmente dard como resultado cinco
duplicados exactos de la criatura en cuestion.

Los magori estaban originalmente bajo la direccion
de otra creacion de Caos conocida como el Serpentin,
que aumentaba magicamente la duracién de su aptitud
de bruma de obscurecimiento y les hacia portadores de una
enfermedad llamada destruccion del serpentin. Desde
entonces se han esparcido y recorrido su propio camino
caprichoso por todo el mundo submarino de Krynn, un
azote para los dargonesti y dimernesti.

JS2 o Bestias DE Krynn

Estas criaturas no hablan ningiin idioma, pero
comprenden el comin y el infernal.

ComBate
Los magori son criaturas que no tienen miedo pero
también son astutas. Cuando las circunstancias

les proporcionan la més ligera ventaja saltan

a la refriega sin preocuparse por su propia
seguridad. Primero usaran su aptitud de bruma

de obscurecimiento para obtener ocultacién para si
mismos y aprovechar su sentido ciego aumentado
para atacar a sus contrincantes, prefiriendo golpear
con sus armas de coral (normalmente hoces, pero
también cualquier tipo de arma sencilla de gran
tamafio). Un grupo de estas criaturas suele usar estz
tactica para crear grandes bancos de bruma que
envuelven toda una zona, convirtiendo el campo

de batalla en muy dificultoso para sus enemigos.
También utilizardn su mordisco siempre que les sez
posible.

Sangre dcida (Ex): siempre que un contrincante
situado a una distancia de 5’ del magori le inflija dafio
con un arma cortante o perforante, debe salvar contra
Reflejos (CD 17) o sufrird 2d4 puntos de dafio por
4cido al recibir las salpicaduras de su sangre. Superar
el tiro niega todo el dafio. La CD de las salvaciones sz
basa en la Constitucion.

Agarron mejorado (Ex): para usar esta aptituc
el magori debe golpear con ambas garras. Entonces
puede intentar empezar una presa como accién libre
sin provocar ataques de oportunidad. 8i gana la pru
de presa, inmoviliza y muerde.

Toque afilado (Sb): cualquier arma que use
un magori se convierte en un arma g/#adz, con lo
que dobla sus posibilidades de infligir un eritico.
Esta aptitud afecta tanto a armas mdgicas como
mundanas, pero no se apila con armas que ya p
la cualidad.

Bruma de obscurecimiento (St): 1/hora:
el conjuro. 102 nivel de lanzador.

Veneno (Ex): herida, Fortaleza CD 19, dafio
inicial y secundario 2d6 a Con. La CD de las
salvaciones se basa en la Constitucion.

Castigar a la ley (Sb): esta aptitud continuz
funciona de modo muy similar a la aptitud castigas
mal del paladin, excepto en que sus efectos se aph
a las criaturas legales. Siempre que un magori go
a una criatura legal afiade su bonificador de Cari
a su bonificador de ataque e inflige un punto de
adicional por DG.

Anfibio (Ex): los magori pueden respirar bay
el agua v también sobrevivir indefinidamente en k=

superficie.



MaGcoRrl

Dados de golpe 8d8+24 (60 pg)

20’ (4 casillas), Nd 60’

+10 ¢/c (1d6+5, 2 garras) y +8 ¢ /¢
(1d4+5 mas veneno, mordisco); o
+10/+5 ¢/c (1d8+5/19-20, hoz); 0
+10 ¢/c (1d8+5/19-20, hoz) y +8 ¢/c
{1d4+5 mas veneno, mordisco)

Sangre 4cida, agarrén mejorado,

togue afilado, bruma de
obscurecimiento, veneno, castigar
alaley
s Sentido ciego, visionenla
~ oscuridad 60, aversion al fuego
Fort +7, Ref +5, Vol +8

Salvaciones

Sentido ciego (Ex): los magori pueden
localizar a criaturas hasta una distancia de 60’
Adems4s de las aptitudes habituales proporcionadas
por el sentido ciego, los magori son capaces de
ignorar un 20% de posibilidades de fallo debido 2
la niebla, humo, lluvia o efectos similares. Asi, un
contrincante con ocultacién proporcionada por los

Fue 20, Des 16, Con 17, Int 12,

Sab 14, Car 16

Avistar onderse +14, Escuchar
' Nadar+24

Caracteristicas

Organizacién

Valor de d

 Cabtico maligno (siempre)
9-18 DG (Grande)

efectos indicados es completamente vulnerable a sus
ataques, mientras que uno que tenga ocultacion total
s6lo est protegido por un 30% de posibilidades de
fallo.

Aversién al fuego (Ex): cuando estdn ante la
presencia de grandes llamas, los magori sufren un
penalizador -2 de moral en todos los ataques y TS.

Los MAGOR] Y LA iNVASION DE LAS iSLAS DEL MARSAMNGRIENTO

Durante la Guerra de Caos, la aptitud bruma de
obscurecimiento de los magori estaba ligeramente
mejorada. La duracién de la bruma producida por
cada uso de la aptitud sortilega llegaba a durar 1
dia por nivel, y la nube de bruma, normalmente
con una expansién de 20°, era de 60’ Al haber
millares de magori usando esta aptitud, en pocos
dfas produjeron la bruma suficiente para cubrir todo
Mithas y Kothas.

Ademis de su mayor duracion, la bruma
también transportaba una enfermedad llamada
destruccién del serpentin (inhalacién; CD 16; 1
dia de incubacién; 1d4 de dafio a Con; cada vez
que la victima sufre 2 puntos de dano debe salvar
contra Fortaleza de nuevo o quedara inconsciente).
Los sintomas de esta enfermedad incluyen una tos
persistente seguida por la inconsciencia y, en dltimo
término, la muerte.
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[MUNECO KAMi

i ; %
Constrycto Diminvto (mm_icﬂo;

5 una municca jabricada toscamente con rapa mal

cosida y reflena de paja. Va vestida con una muda

gastada de campesino, con botones y zuecos de
madera. A pesar del resto de su apariencia, tiene una boca
llena de dientes afilados y una tervible expresion de maldad.

El muifieco kani es un fetiche y juguete para nifios
popular en todas las comunidades rurales y primitivas
de Ansalon. Los magos rurales, creando una especie de
t6tem benéfico, los imbuyen con magia menor, pero
a veces este proceso se corrompe por la influencia de
las fuerzas oscuras del mal, y el inofensivo juguete se
transforma en un asesino sadico, cruel v terrible.

Un muiieco kani puede tener el aspecto
de cualquier mufieco infantil, desde un animal
cuidadosamente cosido, relleno con plumas o piel,
hasta una mufeca de trapo o una figurita de madera
con la apariencia de un bebé. El aspecto de un mufieco
kani suele estar relacionado con la asociacién o
fetiche benéfico que debe proporcionar. En el caso
de munecos kani poseidos por espiritus malignos,
la apariencia es un reflejo més oscuro, y la mayorfa
muestran dientes puntiagudos y sonrisas maliciosas.

Las estadisticas proporcionadas son adecuadas
para la mayorfa de mufiecos kani. Algunos muriecos
poseen una velocidad de vuelo limitada, especialmente
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aquellos con aspecto de pédjaros. En su mayor parte, nc
obstante, su apariencia es del todo cosmética.

Los mufiecos kani suelen medir entre 6 y 10” de
largo v pesan menos de una libra.

Pueden hablar el idioma de su creador ademas
del comn, pero sélo suelen hacerlo cuando se ha
descubierto su verdadera naturaleza.

Combate

Los mufecos kani prefieren esperar, fingiendo
ser juguetes inanimados hasta que estan solos con sus
victimas o en la oscuridad. Normalmente saltan sobre
sus victimas ¢ intentan inmovilizarlas, infligiendo un
mordisco debilitador.

Daiio a caracteristicas (Sb): los muiiecos kani
son demasiado débiles para infligir un dafio grave con
su mordisco, pero son temidos por su aptitud para,
literalmente, masticar el espiritu y la fuerza vital de
sus victimas, Su ataque de mordisco inflige 1 punto
de dafio a caracteristicas con cada golpe con éxito
o asalto en que permanezca pegado a la victima. La

caracteristica afectada depende de la naturaleza del
mufieco (consulta la barra lateral).

Aferrarse (Ex): los mufiecos kani se pegan de
manera sorprendente a sus victimas. Para usar esta
aptitud primerc deben tener éxito en un ataque de
mordisco v después pueden apresar efectivamente 2

la victima. El mufieco pierde cualquier bonificador
Destreza a la CA y tiene una CA de 16, pero se suj
con gran tenacidad. También tienen un bonificador
+16 racial en las pruebas de presa (va reflejado en
el apartado de Ataque base/Presa del bloque de
estadisticas) y siguen infligiendo dafio a caracterfs
en cada asalto que permanezean aferrados.

Un muiieco kani aferrado puede ser golpeado
con un arma o ser apresado a su vez. Para quitarse o
mediante, la presa el contrincante debe conseguir
sujetarlo.

Corretear (Ex): los muiiecos kani son capacs:
aumentar temporalmente su velocidad. Tres veces =



[TIUFECOS KAMi HECHIZADOS

0s mufiecos kani benéficos han sido usados por

los némadas de Ansalon desde el principio de

los tiempos para proteger a los nifios y expulsar
al mal. La practica decliné en la Era del poder
debido a que cada vez més muifiecos eran habitados
por espiritus malignos, pero algunas tribus de
némadas o comunidades rurales todavia los fabrican.
Uno de cada diez mufiecos kani hechizados se
convierte en el hogar de un espiritu maligno y debe
ser destruido inmediatamente o atacar a su creador
y a cualquier otro con quien se cruce.

El mufieco kani s6lo proporciona sus beneficios

a los nifios (definidos como miembros inmaduros

Mufeco kani

Dados de golpe 2d10 (11 pg)

Veloéidad

se de armadura

o 3 - = G
Ataque base/Presa

+8¢/c (1 punto de dafio a

i;gq_e con-l?letc

caracteristicas, mordisco)

S

Araques especiales

Salvaciones Fort +0, Ref +3, Vol 40
dia, pueden doblar su velocidad base a 40" durante un
asalto.

Habilidades: los mufiecos kani tienen un
bonificador racial +6 en las pruebas de Saltar y usan su
modificador de Destreza en vez del de Fuerza cuando
realizan pruebas en esta habilidad.

Constryccion

Un muifieco kani maligno se fabrica con materiales
sencillos como paja, tela y pintura. El coste del
material es de 10 pa. Fabricar el mufieco precisa
superar una prueba de Artesania contra CD 12, con
su naturaleza exacta variando segin cada mufieco
(coser para un mufieco de trapo, carpinteria para uno
de madera, alfareria para uno de ceramica). Después

o preadolescentes de cualquier raza). Conceden
un bonificador +2 de mejora a una puntuacion

de caracteristica especificada mientras estén

en posesion del nifio. Ademds, una vez al dia o
siempre que el nifio duerma, le otorga un efecto
de proteccién contra el mal mientras lo tenga.
Abjuracién y transmutacién moderada; NL 35
Fabricar objeto maravilloso, proteccidn contra el mal,
resstencia del vso (0so, tortuga) o fuerza de torv (toro,
tigre) o esplendor del dguila (aguila, leén) o gracia
Jélina (gato, conejo) o sabiduria del bitho (elefante,
btho) o astucia del zorro (zorro, humano); Coste
3.000 pa; Precio 3.000 pa.

Caracteristicas Fue 1, Des 16, Con -, Int 6, Sab 10,

Dotes :

Organizacion

Tesoro:

de fabricarlo se anima mediante un largo ritual que
precisa de un laboratorio o taller especialmente
preparado, similar al de un alquimista y con un precio
de 500 pa. Si el creador fabrica personalmente el
mufieco, esta tarea v el ritual pueden realizarse a la
Vez.

Se puede crear un mufieco kani con mas de 2 DG,
pero cada DG adicional afade +2.000 pa al coste de
creacion.

Estas instrucciones son para crear deliberadamente
a un muiieco kani que servira a su creador. Los
que se vuelven maliciosos por si mismos suelen
intentar destruir a su creador y surgen del proceso de
fabricacion habitual del mufieco hechizado (consulta la
barra lateral).
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urante toda la historia de Krynn ha habido
muchos experimentos para crear o modificar
la vida, no sélo llevados a cabo por magos

renegados v altos ogros, sino también por agentes de
los dioses. Los draconianos, los dracs e incluso los

engendros vivientes de Raistlin son ejemplos de esta
investigacién magica. Como en cualquier experimento,
no obstante, siempre existen los prototipos y los
intentos fallidos, algunos de los cuales sobreviven a su
creador para extender su especie deformada.

Las protocriaturas son el resultado de estos
experimentos tempranos y versiones mas toscas de
sus sucesores, También pueden representar el intento
de creacion de una criatura desde cero para simular la
vida existente. Debido a su abandono, desarrollo por
terminar, o fallos inherentes, las protocriaturas suelen
ser peligrosamente inestables o estar enloquecidas.

EjempLO DE PROTOCRIATURA

Este hombre dragon de latin sin alas estd erguido y cuenta
con una cola ancha. Tiene la cara marcada por un morro
largo semejante al de un dragin y la boca lena de dientes
muy afilados. Sus ojos brillan con furia y una locura
contenida a duras penas.

S 4~ Bestias e Krynn

Este ejemplo usa a un draconiano baaz como
criatura base.

ProtoDRACOMIAMO BAAZ (TRAAG)
Dracon MEDIANO

LLos draconianos protocriaturas, como el que se
describe aqui, representan los primeros intentos

de los seguidores de Takhisis para crear sirvientes
a partir de huevos de dragén bueno. Los traags,
tal como se conoce a los protobaaz, son de poca
confianza, tienen un temperamento volatil y carece
de todas las cualidades que més tarde mostrarian
los draconianos més comunes. Es posible que haya
otros protodraconianos, como el sesk, que es un
protodraconiano sivak.

Takhisis hizo que la mayoria de estas criaturas
fueran enviadas a otras tierras, donde siguen existie
en un nimero considerable como mercenarios, tro;
de vanguardia y guardianes.

ComsAatE

Las protocriaturas son notablemente temerarias en
la batalla, aunque su humor cambia constantement
y su personalidad o mente incompleta los puede



5 OTODRACONIANO BAAZ (troAG), DRAGON

o5 de golpe 2d12+7 (20 pg)

+0

30 (6 casillas)

+4¢/c(1d4+1, 2 garras) y -1
1 ¢/c(1d3+2, mordisco); 0 +4 c/c

| (1d10+3/19-20, espada bastarda)y
1 ¢/c (1d3+2, mordisco)

Azaques especiales Furia

especiales Rasgos de draconiano,
Sl inestabilidad, locura
Salvaciones Fort +5, Ref +3, Vol +1

convertir en igual de cobardes y asustadizos. Los
srotodraconianos baaz, o traags, son unos ejemplos
=xcelentes de protocriatura, nerviosos y ansiosos por la
satalla pero inclinados a sufrir ataques enloquecidos de
Suria y sed de sangre cuando ya estan luchando.
La mayoria de protocriaturas usan ataques
Ze cuerpo a cuerpo, prefiriendo enfrentarse a sus
~ontrincantes en combate cerrado con su fuerza bruta.
Rasgos de draconiano (Ex): sentido ciego
&0, visién en la oscuridad 12(’, inmunidad a las
-nfermedades, a dormir y a los efectos de paralizacion,
inspirado por dragones, vision en la penumbra, bajo
metabolismo, olfato 60°

CAmo CREAR A UMA PROTOCRIATURA
“Protocriatura” es una plantilla heredada que puede
aplicarse a cualquier aberracion, dragdn, gigante,
humanoide, bestia magica, humanoide monstruoso,
cieno o muerto viviente corporales (a la que a partir de
shora llamaremos criatura base).

Una protocriatura usa las mismas estadisticas y
aptitudes especiales de la criatura base excepto en lo
que se indica aqui.

Tamaiio y tipo: el tipo de la criatura base
no cambia. Las criaturas Mintsculas y Diminutas
sumentan su tamafio en 2 categorias, las criaturas
Menudas aumentan su tamafio en 1 categorfa y las
Pequefias 0 mayores no cambian de tamano,

Dados de golpe: incrementa los DG raciales de
la criatura en una categorfa, hasta un maximo de d12.
No incrementes los DG de clase.

Velocidad: si la velocidad base terrestre, de
vuelo o natatoria es de 40" 0 mas, disminuye en 10 La
maniobrabilidad de las criaturas voladoras se reduce

Caracteristicas Fue 15, Des 11, Con 15, Int &, Sab
8, Care
Avistar +4, Disfrazarse +3, Engafiar

+3,

Correr, Dureza

Organizacion Solitario o partida (2-5)

Valor de desafio 2

Tesoro: 50% monedas, 50% bienes, objetos
estandar

Alineamiento Cadtico maligno (normalmente)

Avance Segtn clase de personaje

en una categoria. Una criatura base que no pueda volar
pero tenga alas rudimentarias con las que planear,
pierde las alas.

Clase de armadura: la armadura natural se
incrementa en +3.

Ataques especiales: la protocriatura conserva
todos los ataques especiales extraordinarios de la
criatura base pero pierde todos los sobrenaturales y
sortilegos. También obtiene el siguiente ataque especial.

- Furia (Ex): esta criatura tiene la aptitud de
furia del barbaro, con sus DG raciales actuando
como los niveles de barbaro en relacion al
ntimero de veces al dia que puede enfurecerse.
Si la protocriatura tiene niveles de barbaro, se
afiaden a sus DG raciales para determinar el
funcionamiento de la aptitud. Las protocriaturas
que inflijan dafio a un contrincante en combate
se enfurecerdn automdticamente excepto si
tienen éxito en una salvacién de Voluntad contra
€D 15.

Cualidades especiales: las protocriaturas
conservan todas las cualidades especiales
extraordinarias de la criatura base pero pierden todas
las sobrenaturales v sortilegas, incluida la resistencia
a conjuros pero no la RD. También obtienen las
siguientes cualidades especiales.

- Inestabilidad (Ex): estas criaturas son inestables.
Cuando quedan reducidas a -10 pg, sus cuerpos
se derrumban, disolviéndose v pudriéndose hasta
que todo lo que queda es protomateria, polvo
o un material basico similar. Las protocriaturas
que caen debido a la inestabilidad no pueden ser
revividas, pero pueden resucitar si se conserva la
protomateria.
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- Locura (Ex): estas criaturas, debido a sus fallos

y el pésimo desarrollo de su psique, son menos

susceptibles a los efectos que tienen como objetivo

una mente racional. Obtienen un bonificador +4

racial en los TS para resistir conjuros o efectos

enajenadores o de encantamiento.

Caracteristicas: modifica las de la criatura base
como sigue: Fue +4, Con +2, Int -2, Car -4.

Entorno: el mismo que el de la criatura base.

Valor de desafio: si la criatura base no tiene
aptitudes sortilegas o sobrenaturales, incrementa el VD

sta planta parece ser un drbol deformado con grandes
Jordnculos rojos v protuberancias sobresaliendo
de su corteza centctenta. Sus plernas semefantes a

raices estdn desenterradas y cubiertas de suctedad mientras
avanza. De sus ramas cuelgan unos hinchados frutos de
color piirpura.

El glippoth es una planta rara y mortal que usa sus
frutos y savia corruptos para dejar a sus contrincantes
en un estado parecido al coma, los mata y usa sus
cuerpos para fertilizarse. A menudo se les llama “el
azote de Zivilyn” debido al modo en que sus frutos
venenosos ofuscan la mente de sus victimas e inhiben
la toma de decisiones.

Los glippoth miden aproximadamente 15° de
altura, con un “tronco” de 1 1/2” de didmetro. Estdn
cubiertos de forinculos v protuberancias enfermizas
y su corteza suele ser de color marrén grisiceo. Estas
plantas raramente esperan pasivamente a que las
victimas se coman sus frutos, ya que s6lo lo harfan las
criaturas més desesperadas.

Se rumorea que surgieron por primera vez gracias
a los experimentos de un mago tinica negra de la
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en 1, sin tener en cuenta los DG. Sila criatura base
tiene aptitudes sortilegas o sobrenaturales modifica

el VD como sigue: 3 DG o menos, el mismo que la
criatura base; 4 a 7 DG, como la criatura base -1; 8-13
DG, como la criatura base -3; 14 0 mas DG, como la
criatura base -3.

Alineamiento: el alineamiento de una
protocriatura se desplaza un paso hacia el cadtico, si no
lo es ya. Las criaturas legales se convierten en neutrales
v las neutrales en cadticas.

Ajuste de nivel: como la criatura base.

antigiiedad con inclinacién por alterar las plantas v las
criaturas vegetales.

ComBatE

Los glippoth prefieren enfrentarse a sus enemigos
cuerpo a cuerpo, confiando en su hedor y en la
aptitud de hacer estallar sus frutas venenosas sobre
contrincantes adyacentes. Si un contrincante se
mantiene apartado y le dispara flechas o lanza
conjuros también le tirard sus frutas venenosas.
Normalmente intentard dejar inconscientes a todos
los contrincantes antes de matarles con su ataque
de golpetazo v recogerlos para usarlos como
fertilizante.

Fruta venenosa (Ex): contacto o ingestion;
Fortaleza CD 10, dano inicial v secundario 2d4
a Sab. La CD de las salvaciones se basa en la
Constitucidn.

La fruta de un glippoth contiene un veneno muy
potente v puede lanzarse como un ataque de toque
a distancia. La planta también puede hacer estallar
una de sus frutas como una accién de movimiento,
salpicando a cualquiera que esté a 5’ de ella. El objetivo
de este uso de la fruta venenosa es elegido por el
glippoth.

Cualquiera de estas plantas tendra 4d4 frutos
maduros v utilizables en el momento del encuentro.
Los frutos tardan una semana en volver a crecer.

Hedor (Ex): los mismos jugos infectos que
hay en el interior de los frutos del glippoth supuran
de los fortinculos y pustulas que cubren su corteza.
Las criaturas vivas en un radio de 10’ deben tener
éxito en una salvacion de Fortaleza contra CD 18
0 actuardn como si estuvieran bajo los efectos del
conjuro con/isign mientras se encuentren en el radio
de accién y un asalto adicional por cada DG de
la planta. La CD de las salvaciones se basa en la
Constitucion.

Habilidades: *los glippoth tienen un bonificador
+8 racial en las pruebas de Esconderse realizadas en
zonas boscosas.



QLipPOTH

Dados de golpe 5d8+20 (43 pg) Caracteristicas Fue 20, Des 11, Con 18, Int 5, Sab
10, Car 3

20 (4 caéiila-s,)- Dotes ; Reﬂej os rapidos, Soltura con un
arma (fruta)

i

s =i £
Ataque base/Presa  +3/+12

Ataque completo +7 ¢/c (1d8+5, 2 golpetazos) o +3
distancia (veneno, fruta)

Cf)rgamzacwh. - Soiitério o-éria-oieda (4*77)

Artaques especiales  Fruta venenosa; hedor Avance 6-10 DG (Grande); 11-15 DG
(Enorme)

Salvaciones Fort +8, Ref +3, Vol +1 ‘

SANGRECORRUPTA

Criatura TRAMNSFORMADA

constante debido al dcido que corre por sus venas.

a7 La transformacion causa la aparicion de foranculos y
pstulas en la piel de la criatura, con heridas abiertas
que rezuman constantemente sangre oscura. La mayor
parte de su pelo se cae v su piel se vuelve de un color
amarillo enfermizo o se oscurece hasta el color azul
negruzco de un morado, dindole un aspecto ictérico.
El hedor a citricos podridos parece acomparfiar a

los sangrecorrupta a todas horas, haciendo que

sean bastante ficiles de rastrear (en la mayoria de
circunstancias).

Desdichadamente, no parece que Onysablet sea el
Gnico ser que se ha interesado en crear mds criaturas
retorcidas de este tipo. Algunos sacerdotes de Morgion
han estado trabajando en el refinamiento del proceso
de transformacién para hacer que se pueda transmitir
facilmente a otros. Por suerte todavia no lo han
conseguido.

EiEMPLO DE SANGRECORRYPTA

a perversa dragona suprema Onysablet Este humanoide bajo tiene la cara achatada, con la narix

es muy conocida por sus experimentos ancha y la boca grande llena de colmillos afilados. Sus

retorcidos sobre criaturas vivas, con la rasgos estan retorcidos en una mueca de dolor y furia,
intencién de crear monstruos horribles con los que con la locura ardiendo en sus ojos. A primera vista
acosar y atormentar a los habitantes de su reino. parece una especie de goblin, aungue su carne es de un
Una de sus creaciones son los sangrecorrupta, cuya tono amarillo enférmizo y estd cubierta de fordnculos
sangre estd imbuida magicamente con un 4cido y pistulas supurantes. S6lo fleva un taparrabos, lo gue
muy potente. revela las heridas que cubren fodo su cuerpo y le da un

La mayoria de criaturas transformadas en aspecto realmente malsano. A su alrededor flota un olor

sangrecorrupta pierden la cordura y viven con un dolor & cityvews.
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Este ejemplo usa a un goblin combatiente de 1
nivel como criatura base.

GoBLIN SANGRECORRYPTA, compatiente DE | #nivEL,

(HUMANOIDE AGRANDADO, GOBLIM)

Dados de golpe 1d8+3 (7 pg)

30 (6 casillas)

Ataque base/Presa

Araque o
Ataque completo +4 ¢/c (1d6+2, maza de armas) 0 +3

(1d4+2, jabalina)
Reacci6n 4cida (1d4 de dafio),
abrazo ardiente (1dé de dafio),
agonfa mortal (5’ de radio, 1d8 de

Ataques especiales

dafio), gases venenosos

Gualidades especiales Visién en la oscuridad 60',
inmunidad al 4cido y al veneno,
vision en la penumbra, hediondo

Salvaciones Fort +5, Ref +1, Vol -1

La CD de Reflejos contra la reaccién 4cida y la
agonia mortal del goblin sangrecorrupta es 13.

Veneno (Ex): inhalacién, Fortaleza CD 13, dafio
inicial 1 a Con, secundario 1d4 a Con. La CD de las
salvaciones se basa en la Constitucién.

Habilidades: los goblins reciben un bonificador
+4 racial en las pruebas de Montar y Moverse
sigilosamente. La caballerfa de goblins (montados
sobre huargos) suele elegir Combatir desde una
montura en lugar de la dote Alerta, lo que reduce sus
modificadores a las pruebas de Avistar y Escuchar de
+3a+1l
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Comsate

Los goblins sangrecorrupta suelen ser guerreros muy
directos y brutales, lanzandose de lleno al cuerpo a
cuerpo.

Humanoipe monstrRyoso PEQUERO

Caracteristicas Fue 15, Des 13, Con 16, Int 10,
Sab 9, Car 6

AT s

Dotes Alerta, Presa mejorada®

Entorno  Llanur adas.

Organizacién Banda (4-9, partidé (10-100 m4s

100% no combatientes mds 1
sargento de 37 nivel por cada 20
adulros v 1 lider de 4562 nivel),
partida de guerra (10-24 con
huargos como monturz) o tribu
(40-400 m4s 100% no combatientes
mis 1 sargento de 37 nivel por cada
20 adultos, 1 6 2 tenientes de 426
5enivel, 1 lider de 6°-8° nivel, 10-24
huargos y 2-4 lobos terribles)

Tesoro: Estandar

Alineamiento Castico maligno (siempre)
Avance Segun clase de personaje
Ajustedenivel  +1

COmo CREAR.A VT
SAMGRECORRUPTA

“Sangrecorrupta” es una plantilla adquirida que
puede aplicarse a cualquier aberracion, fata, gigante,
humanoide o humanoide monstruoso (al que a partir
de ahora llamaremos criatura base).

El sangrecorrupta usa todas las estadisticas y
aptitudes especiales de la criatura base excepto las
indicadas aqui.

Tamafo y tipe: los gigantes o humanoides
con esta plantilla se convierten en humanoides
monstruosos, pero por ofra parte el tipo de criatura
no cambia. El tamafio no cambia. No se debe volver a



calcular el bonificador al ataque base, las salvaciones ni
los puntos de habilidad aungue cambie el tipo.

Clase de armadura: la armadura natural se
incrementa en +2.

Ataques especiales: el sangrecorrupta conserva
todos los ataques especiales de la criatura base y
obtiene los que se describen a continuacion. Las
salvaciones tienen una CD de 10 + 1/2 de los DG del
sangrecorrupta + el modificador de Con del sangre
corrupta excepto si se indica lo contrario.

Reaccién acida (Ex): las pastulas llenas de
acido que cubren el cuerpo de un sangrecorrupta son
extremnadamente fragiles. Siempre que sea golpeado
por un ataque fisico (ya sea ¢/c o a distancia), algunas
de estas ptistulas estallan, liberando una linea de
acido de 5’ Los individuos que se encuentren en
el area deben salvar contra Reflejos o sufrirdn una
cantidad de dafio por dcido basada en el tamafio del
sangrecorrupta.

Abrazo ardiente (Ex): si el sangrecorrupta
consigue superar una prueba de presa podra cogerse
con fuerza a una criatura, aplastando su cuerpo contra
el del contrincante y haciendo estallar sus pastulas.
Este dafio es automético en cada asalto en que la
victima permanezca apresada por el sangrecorrupta.
Después del primer asalto, la victima debe salvar
contra los gases venenosos del sangrecorrupta (ver
abajo).

Agonia mortal (Ex): cuando muere, el cuerpo
del sangrecorrupta cae al suelo y empieza a humear y
consumirse. 1d4 asaltos mds tarde, el cadéver estalla
en 4cido. Las criaturas que estén dentro del drea de
efecto pueden salvar contra Reflejos para reducir el
dafio a la mitad. Ademas, un asalto después de la
agonia mortal, cualquier criatura que todavia esté en
el area debe salvar contra los gases venenosos (ver
mds abajo).

Gases venenosos (Ex): los gases del acido
del sangrecorrupta son toxicos. Las criaturas que se
encuentren dentro del drea de efecto de su agonia
mortal o sujetadas por su abrazo ardiente pueden ser
afectadas por los gases. El dafio inicial de los gases es
de 1 a Constitucion. Un minuto después, aquellos que
fallaron su primer TS deben salvar de nuevo o sufrirdn
1d4 de daiio a la Constitucién.

Cualidades especiales: el sangrecorrupta
conserva todas las cualidades especiales de la criatura
base v obtiene las que se describen a continuacion.

Visién mejorada (Ex): esta criatura obtiene
visién en la oscuridad hasta 60’ y vision en la
penumbra gracias a la transformacion.

Inmunidades (Ex): el sangrecorrupta es inmune
a todos los venenos y al dcido.

Hediondo (Ex): los gases del 4cido en su sangre,
junto con las heridas supurantes que dejan un rastro
de gotas de 4cido a su paso, hacen que este tipo
de criaturas sea muy ficil de rastrear. Aquellos que
rastreen al sangrecorrupta obtienen un bonificador +5
de circunstancias a las pruebas de Supervivencia. El
bonificador se incrementa a +10 si el rastreador tiene la
aptitud especial olfato.

Caracteristicas: incrementa las de la criatura base
como sigue: Fue +2, Con +4.

Dotes: los sangrecorrupta reciben Presa
mejorada como dote adicional aunque no cumplan
sus prerrequisitos. También pueden obtener la dote
Agonia mortal espectacular del Escenario de camparia
de DrAGONLANCE, que dobla el drea de efecto (tritalo
como 5" de radio para las criaturas con un radio de 0’)
e incrementa el dafio de la agonia mortal en un paso
(6dé se convierte en 8d6).

Entorno: cualquiera, normalmente el mismo que
la criatura base.

Organizacién: cualquiera, normalmente el mismo
que la criatura base.

Valor de desafio: de tamafio Minasculo a
Menudo, como la criatura base; Pequefio a Grande,
como la criatura base +1; Enorme a Colosal, como la
criatura base +2.

Alineamiento: cadtico maligno (siempre).

Ajuste de nivel: como la criatura base +1.

Dafo espECiAL DEL SANGRECORRUPTA

Dafiodela Danodel Dafode Radiode
reaccion abrazo  laagonia laagonia
Tamano acida ardiente  mortal mortal
Minusculo 1 1d2 1d3 0'(la
misma
casilla)
Diminuto 1d2 1d3 1d4 0'(la
misma
casilla)
Menudo 1d3 1d4 1ds 0'(la
misma
casilla)
Pequetio 1d4 1de 1ds 5
Mediano 1ds 1ds 2ds 5
Grande 1d8 2de 2dg 10
Enorme 2ds 2d8 4de 5
Gargantuesco  2d8 4de 4ds 20
Colosal 4dg 4ds 6ds 30’
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} SAUCE MEGRYO
P/ MORME
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sta crintura parece un feo sauce cubierto de corteza
marrdn verdosa, Sus ramas cuelgan hacia abajo,
algunas movidas por el viento y otras aparentemente

con vida propia.

Los sauces negros son criaturas vegetales malévolas
que medran gracias al asesinato ocasional de criaturas
errantes.

Los sauces negros miden 20’ de alto y sus troncos
tienen 5’ de didmetro. Su color puede variar desde
un verde enfermizo hasta el negro como el carbén,
pasando por el marrén oscuro. La corteza de un
sauce negro siempre esta llena de nudos, ¥ sus ramas
también le sirven como zarcillos para capturar a sus
presas y digerirlas en su cavidad interior, que estd llena
de jugos digestivos de tono verde amarillento. Estas
plantas son capaces de ver v oir a pesar de no tener
organos sensoriales discernibles. Pueden moverse
desarraigiandose v desplazéndose lentamente sobre
unas patas rechonchas que pueden cerrar para que
parezean el tronco de un drbol.

Se tiene constancia de estas plantas en los libros
de historia desde el primer paso de la Gema gris a
través de Krynn. A muchos les extrana que la Gema
gris causara tales estragos entre los sauces y dejara al
resto de vida vegetal relativamente indemne. Otros
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estdn en desacuerdo con la conexion entre el paso c=
la Gema gris y la existencia de los sauces negros, 2
menudo citando textos que se refieren a una druidzs
oscura llamada Fheira, una mujer con una pasién
consumada por realizar experimentos magicos sobrs
plantas.

Los sauces negros no tienen organos que les
permitan comunicarse, pero pueden comprender =
comn, ¢l silvano y el elfo, asi como también otros
idiomas comunes de los territorios circundantes.

ComBatE :
El sauce negro prefiere atacar a criaturas que hayas
caido presa de su aura de dormir y constrefirlas
con cuatro zarcillos a la vez. Cuando se enfrente =
muchos enemigos abrird su tronco v engullird a o=
de ellos para poder usar todo sus recursos con los
otros en el enfrentamiento. Si le cortan tres cuara
partes de sus zarcillos dejard de intentar apresar =
més criaturas.

Constrenir (Ex): el sauce negro inflige 1d8—%
puntos de dafio con una prueba de presa superacz

Agarrén mejorado (Ex): para usar esta apes
el sauce negro debe acertar a una criatura Grance
de menor tamafio con sus zarcillos. Después poc=
intentar una presa como una accién libre que oo




SAVUCE MEGRO
16d8+112 (184 pg)

Dados de golpe

10’ (2 casillas)

+12/426

+17 ¢/c (1dé+6, 12 zarcillos)

Constreiiir, agarrén mejorado, aura
de dormir, engullir

‘Ataques especiales

Fort +#17, Ref +5, Vol +5

srovoca ataques de oportunidad. Si gana la prueba
= presa inmovilizard y podri constreiir. El sauce
ouede constreflir a una criatura con hasta cuatro
zarcillos a la vez, realizando una prueba de presa por
ada zarcillo. Una criatura puede cortar uno de los
zarcillos con un arma ligera cortante o perforante
‘nfligiendo 10 puntos de dafio al zarcillo en cuestién
L (CA 15). Los zarcillos cortados de este modo se
restan del nimero de zarcillos que puede usar el
sauce negro. Todos los zarcillos vuelven a crecer en
una semana.

Constreiir (Ex): el sauce negro inflige 1d8+9
ountos de dafio con una prueba de presa superada.

Aura de dormir (Sb): todas las criaturas en
un radio de 30’ de un sauce negro deben tener éxito
en una salvacién de Voluntad contra CD 30 o seran
afectadas del mismo modo que por el conjuro dormira
152 nivel de lanzador. A diferencia del conjuro, el aura
del sauce negro puede afectar a un nimero de DG

igual a los suyos. Las criaturas que tengan éxito en su
salvacién quedan fatigadas durante cuatro asaltos v no
podrin ser afectadas por el aura de dormir del mismo
sauce durante 24 horas. La CD de las salvaciones se
basa en el Carisma.

Fue 23, Des 10, Con 24, Int 10, Sab
11, Cac 17

Caracteristicas

Dotes Alerta, Ataque poderoso,
Hendedura, Romper arma
mejorado, Soltura con una aptitud
(aura de dormir), Soltura con un

arma (zarcillo)

Organizacion Solitario o arboleda (2-5)

Estandar

Tesoro:

Avance

17-32 DG (Enorme), 33-48 DG
(Gargantuesco)

Engullir/parilisis (Ex): el sauce negro puede
intentar engullir a un contrincante apresado superando
una prueba de presa. Una vez dentro de la planta, el
contrincante debe tener éxito en una salvacion de
Fortaleza contra CD 25 o quedard paralizado por los
jugos digestivos del sauce negro durante 3d6 asaltos,
sufriendo 2d6 puntos de dafio por asalto. La victima
debe salvar en cada asalto que permanezca dentro
de la planta. La CD de las salvaciones se basa en la
Constitucion.

Debido a que la planta se sella a si misma tras
engullir a una criatura, si una victima consigue evitar
la parilisis solo puede salir abriéndose paso con un
arma cortante o perforante e infligiendo 25 puntos de
dafo al interior del sauce negro (CA 20). Cuando la
criatura sale, la planta sella el agujero, por lo que otra
victima engullida debera abrirse su propio camino.

El interior de un sauce negro Enorme puede
contener a 2 criaturas Grandes, 8 Medianas, 32
Pequeiias, 128 Menudas o 512 Diminutas o mas
pequenas.

Habilidades: *el sauce negro obtiene un
bonificador +10 de competencia en las pruebas de
Esconderse en zonas boscosas.
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os sefiores del bosque son criaturas nobles
elegidas por Chislev para proteger un bosque
u otra zona. Aunque el nombre parece indicar

que sélo pueden encontrarse en 4reas forestales, nada
podria estar més lejos de la realidad. Para Chislev el
bosque no es el dnico entorno natural que merece
ser preservado. Los sefiores del bosque pueden
encontrarse desde los desiertos mas calidos hasta
los propios limites del muro de Hielo. Normalmente
estos seres responden a nombres més apropiados
(sefior de la tundra, sefior del desierto, etc.) pero
siguen estando agrupados con los sefiores del bosque
debido a la similitud en las aptitudes que les son
concedidas.

Los sefores del bosque conocen el silvano
ademis de cualquier otro idioma que supieran
anteriormente.

SEfIOR DEL BOSQUE OSCURD

El sefior del bosque Oscuro (NZC: lo corvecto seria
lamarle “sefior del bosgue del bosque Oscuro”, pero podemos
obviar ln redundancia, éno?) es la criatura de su tipo
més conocida por todo Ansalon debido a su encuentro
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con los Héroes de la lanza durante su huida de Solace.
Su encuentro posterior con Caramon Majere y su

hija Dezra, muchos afios més tarde, ayud6 a liberar al
bosque de los skorenoi. Debido a su amplio renombre
v aparicion en muchos relatos de bardos, no es raro
oir que se menciona su titulo en vez de un nombre
verdadero.

Chislev eligi6 al sefior del bosque Oscuro por su
entrega durante la Era del poder, cuando el unicornio
luché contra unos crueles cazadores furtivos y recibié
una herida mortal. El dios quedé conmovido por el
sacrificio de la criatura y, viendo que serfa ideal para &
cargo, lo sané. Entonces le dio la opcién de aceptar el
puesto de sefior del bosque.

El sefior del bosque Oscuro no tard6 demasiado
tiempo en perder el interés por interferir en los asuntes
mortales, y terminé preocupdndose s6lo por el destine
de su bosque, una actitud que finalmente arraiga en
todos los sefiores del bosque.

ComBaATE
El Sefior del bosque Oscuro prefiere no combatir,
cuando se le obliga utilizard primero las aptitudes por
las que se conoce a los unicornios, confiando en sus
conjuros s6lo cuando no haya otra opcién o cuando
los enemigos empiecen a prevalecer.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: bendicign.
detectar ¢f mal (siempre como accién libre), dorme
(CD 20); 3/dia: carar hertdas leves (52 nivel de
lanzador), sanar; 1/dia: curar heridas moderadas
(50 nivel de lanzador); neutralizar veneno (CD
23). Una vez al dia, el sefior del bosque puede
utilizar un feleportar mayor hasta cualquier lugar
del bosque Oscuro, pero no para entrar o salir
bosque. La CD de las salvaciones se basa en el
Carisma.

Conjuros: el sefior del bosque puede lanzar
conjuros divinos como un druida de 8° nivel.

Conjuros de druida preparados
normalmente (6/6/5/5/3, salvacién CD 17 +
nivel de conjuro): 0: conocer direccion, detectar
(2), orientactin divina, resistencia (2); 1% bruma de
vbscurecimiento (2), fiego feérico, salto; 2°: ablandar
tierra y piedra, animal mensajero, esfera flamigera,
rdfaga de viento, resistencia del 0so; 3°: crecimiento
vegetal, curar heridas moderadas (3), llamar al
reldmpago; 4°: comandar plantas, disipar magia,
FeeHcarnar.

Pisada sin rastro (Ex): esta aptitud funcionz
como el rasgo de clase del druida con el mismo
nombre.

Empatia salvaje (Ex): este poder funciona
el rasgo del druida excepto en que el Sefior del
tiene un bonificador +10 racial en la prueba.
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Dados de golpe 8d10+56 (100 pg)

14

Velocidad 70’ (14 casillas)

se dearmadura 22 (-1 tamafio, +4 Des, +9 natural),
toque 13, desprevenido 18

Ataque base/Presa  +8/+18

que +16 ¢/c (1d8+9, cuerno)

+16 ¢/c (1d9+9, cuerno) y +11 ¢/c
(1d4+3, 2 pezufias)
Espacio/Alcance  10/5’

Agonia mortal, zptitudes sortilegas,
conjuros

Cualidades especiales Aura de calma, RD 10/hierro
frio, visién en la oscuridad 60/,
circulo mégico contra el mal,
inmunidad al veneno, hechizo
y compulsién, visién en la
penumbra, olfato, pisada sin
rastro, empatia salvaje

Fort +13, Ref +10, Vol +9

VAtaque completo

Ataques especiales

Salvaciones

CAOmo CREAR UM SEMOR_
DEL BOSQUE

“Sefior del bosque” es una plantilla adquirida que puede
afiadirse a cualquier bestia mégica o animal dotado
de consciencia con puntuaciones de Inteligencia y
Sabidurfa de 10 o mejores.

El sefior del bosque usa todas las estadisticas y
aptitudes especiales de la criatura base excepto las
indicadas aqui.

Velocidad: todas las formas de movimiento se
incrementan en 10’

Clase de armadura: la armadura natural mejora
en +3.

Ataques especiales: el seiior del bosque
conserva todos los ataques especiales de la criatura
base v obtiene los descritos a continuacion. Las
salvaciones tienen una CD de 10 + 1/2 de los DG
del sefior del bosque + el modificador de Car del
sefior del bosque excepto si se indica lo contrario.

- Agonia mortal (Ex): cuando un sefior del
bosque muere, la propia tierra de su alrededor

nota la herida v las criaturas en un radio de 30’

sufren autométicamente 5d6 puntos de dafio

divino, haciendo que la mayoria de plantas
normales se marchiten y mueran.

Caracteristicas Fue 22, Des 19, Con 24, Int 14, Sab
25, Car 28

Habilidades Avistar +9, Concentracion +13,
Conoc. de conjuros +12, Escuchar
+9, Moverse sigilosamente +11,
Saber (local) +12, Saber (naturaleza)
+14, Saltar +22, Supervivencia +10
(+12 en la superficie)*

Dotes Alerta, Ataque mulriple, Soltura
con una habilidad (supervivencia)

Entorno Bosque Oscuro

Organizacién Solirario

Valor de desafio 7

Tesoro: : Ninguno

Alineamiento Neutral

Avance Segtin clase de personaje

Ajuste de nivel -

~ Aptitudes sortilegas: el sefior del bosque obtiene
las siguientes aptitudes sortilegas: a voluntad:
bendicion, dormiy, escudo de la fe; 3/dia: sanar. Estos
conjuros se lanzan a un nivel igual a los DG del
sedor del bosque.

~ Conjuros: el sefior del bosque obtiene la aptitud
de lanzar conjuros como un druida con un nivel
igual a sus DG.

Cualidades especiales: el sefior del bosque
conserva todas las cualidades especiales de la criatura
base v obtiene las siguientes:

+ Aura de calma (Sb): el sefior del bosque irradia
un aura de calma hasta una distancia de 30.
Todos los animales que se encuentren dentro
de esta aura obtienen inmunidad al miedo y un
bonificador +2 en todos los TS realizados contra
conjuros.

~ RID: 10/hierro frfo. Esta RD reemplaza a la que
tenga la criatura base, si la tiene.

~ Pisada sin rastro (Ex): esta aptitud funciona
como el rasgo del druida del mismo nombre.

~ Empatia salvaje (Ex): este poder funciona como
el rasgo del druida excepto en que el sefior del
bosque tiene un bonificador racial +4. Si la criatura
base ya posee la aptitud, su bonificador racial
existente se incrementa en +4.
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Caracteristicas: incrementa las de la criatura base

como sigue: Fue +2, Con +2, Int +4, Sab +4, Car +4.
Entornoe: cualquiera.

Valor de desafio: el de la criatura base +3.
Alineamiento: neutral (siempre).
Ajuste de nivel: -

SiERVO OSCURO DE OnysaBLET

o0s siervos oscuros son esbhirros retorcidos y
enfermos de la gran dragona negra Onysablet,
conocida por todo Ansalon por su interés

perverso en los experimentos mdigicos. El pantano de
Sable contiene una horda de criaturas antinaturales
creadas por la Negra puramente para satisfacer su
curiosidad. Los siervas oscuros surgieron cuando la
dragona decidio investigar un método alternativo
para crear dracs que no requiriera el uso constante de
la magia para propagar la transformacién. Para ello
recurri6 a la experimentacion mégica, con la intencion
de crear una enfermedad muy infecciosa con la que
cumplir sus objetivos.

El experimento fall6 en el hecho que Sable no fue
capaz de crear una enfermedad mdgica que infectara a
los dracs. No obstante, si tuvo €xito en crear un nuevo
tipo de sirviente: las criaturas llamadas siervos oscuros,
que antiguamente eran humanos, elfos u ogros varones y
se retorcieron para crear burlas cormiptas de sus antiguas
identidades. Su piel se volvié de color negro como el
carbén, sus ojos perdieron todo el color y sus dedos se
convirtieron en garras. Sable enseguida descubrit que
esta enfermedad estaba limitada a un pequefio nimero de
poblacion, e incluso los hibridos de tales criaturas, como
los semielfos y semiogros, eran inmunes a sus efectos.

La dragona situd a sus siervos oscuros en varias
intersecciones alrededor de su reino, usdndolos como
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freno para los aventureros atrevidos. La plaga de
siervos tiene siempre a un “siervo maestro” con algunas
aptitudes mas que el resto, que a su vez se llaman
“siervos esclavos”

EjEmPLO DE SIERYO OSCURQO

Esta criatura parece un elfo desgreiiads, con la prel de color gre
ascuro. Sus gjos enloquecidos son-de color blanco lechoso y tienz
los dedos largos, retorcidos y terminados en garras afiladas.

Este ejemplo usa a un elfo silvanesti combatiente
de 17 nivel como criatura base.

Comsate

Los siervos oscuros de Onysablet suelen luchar en
manada, rodeando a sus enemigos y destrozandoles
con sus garras con la esperanza de extender la corrupta
fiebre del siervo. Combaten sin ninguna consideracién
por su propia vida o bienestar, aunque si se presenta
una oportunidad mas subrepticia de infectar a
enemigos no dudardn en aprovecharla.

*La salvacion de Fortaleza para la enfermedad de
los siervos oscuros tiene una CD de 13.

Rasgos de silvanesti (Ex): inmune a los
conjuros y efectos de dormir, +2 en las salvaciones
contra efectos de encantamiento, bonificador +1
racial en las pruebas de Conocimiento de conjuros y
Saber (arcano), bonificador +2 racial en las pruebas de
Avistar, Buscar y Escuchar.

CAMO CREAR UM SIERVO OSCURO
DE OnysaBLET

“Siervo oscuro de Onysablet” es una plantilla adquirida
que puede afiadirse a cualquier humano, elfo u ogro varén.

El siervo oscuro de Onysablet usa todas las
estadisticas y aptitudes de la criatura base excepto en lo
que se indica aqui.

Clase de armadura: la armadura natural se
incrementa en +2.

Ataque: el siervo oscuro obtiene dos ataques de
garra como armas naturales principales.

Atagque completo: los siervos oscuros prefieren
usar sus ataques de garra en vez de armas, ya que esto
les permite transmitir la terrible enfermedad que crea a
m4&s siervos 0scurcs.

Dafio: los humanos y los elfos convertidos
en siervos oscuros infligen 1d6 + modificador de
Fuerza de dafio con sus ataques de garra, v los ogros
infligen 1d8 + modificador de Fuerza de dafio. Todas
las victimas de los ataques de garra se exponen a
contagiarse de la enfermedad del siervo oscuro.




LAS MUJERES Y LA FIEBRE DEL SIERYO OSCURO

unque las mujeres de las tres razas afectadas

por la fiebre del siervo son inmunes a sus

efectos de transformacién, la enfermedad
todavia puede ser peligrosa para ellas. Cualquier
humana, elfa u ogra que contraiga la enfermedad
ionora las reglas estindar de la infeccién y no puede
‘transmitirla a nadie. Si quedara embarazada, sin
embargo, la enfermedad harfa que el feto mutara de

forma terrible y, aproximadamente 5 meses después
de la concepcién, un gusano punzante de 2’ de largo
saldria de su vientre, infligiéndole 4d6 puntos de
dafio permanente a la Constitucion. Por otra parte,
este gusano es completamente inofensivo para otros
y no es capaz de alimentarse una vez ha salido del
cuerpo de su “madre”, muriendo al cabo de pocos
dias excepto si se le sustenta de algin modo.

SieryO 0sCURO DE OnvysasLEt, sitvanesti comBaTiente DE | ®nmiveL, Humanoipe [Mepiano (eLFo)

Dados de golpe 1d8+6 (10 pg)

+3

30 (6 casillas)
17 (+4 Des, +2 natural, +1 cuero),
toque 14, desprevenido 13

Velocidad

lase de armadura

Ataque base/Presa

+1/+1
Ataque +1 ¢/c (1d6 més enfermedad, garra)
Ataque completo +1 ¢/c (1d6 més enfermedad, 2
garras)
‘Espacio/Alcance 5/5'
IAtaques especiales  Enfermedad

'Qué]idades:.ESpeCiafjﬁ's- Visién en la oscuridad 60, telepatia
. limitada, vision en la penumbra,

RE 10 (4cido), rasgos de silvanesti.
Salvaciones Fort +4, Ref +4, Vol +1

Atagues especiales: el siervo oscuro conserva
todos los ataques especiales de la criatura y obtiene la
siguiente aptitud especial.

Enfermedad (Sb): cualquier criatura golpeada
por el ataque de garra de un siervo oscuro debe
tener éxito en una salvacion de Fortaleza contra
una CD igual a 10 + 1/2 de los DG del siervo
oscuro + el modificador de Con del siervo oscuro
o seré afectado por una enfermedad llamada fiebre
del siervo. La enfermedad tiene un periodo de
incubacién de dos semanas, durante las cuales
cualquier elfo, humano u ogro expuesto a un
portador puede contraerla como si fuera una
enfermedad de transmisién por aire. Al final de
este tiempo, cualquier varén que haya contraido
la enfermedad debe tener éxito en otro TS o se
transformaré en un siervo oscuro de Onysablet. La
enfermedad puede curarse con guitar enférmedad
(precisando una prueba de nivel contra CD 15) o
sanar. Las criaturas que ya se hayan transformado no
pueden ser devueltas al estado normal con conjuros
inferiores a deseo limitado, deseo'y milagro.

Caracteristicas Fue 10, Des 18, Con 15, Int 12, Sab
12, Car 11

Habilidades Avistar +3, Buscar +3, Conoc.
de conjuros +2, Escuchar +3,
Intimidar +4, Nadar +4, Saber
(arcano) +2, Trepar +4.

Dotes Dureza

Entorno Nueva ciénaga

Organizacién Solirario, manada (2-10) o plaga
(11-30)

Valor de desafio 2

Tesoro: Estindar

Alineamiento Caético maligno (siempre)

Avance Segtin clase de personaje

Ajuste de nivel +3

Cualidades especiales: el siervo oscuro conserva
todas las cualidades especiales de la criatura base
obtiene las siguientes:

- Visién en la oscuridad hasta 60"

= RE 10 (dcido).

~ Telepatia limitada (Sbh): todos los siervos
oscuros que se encuentren a 100" o menos los unos
de los otros son capaces de compartir sensaciones

y percepciones. Esto les concede una cierta mente

colectiva, por lo que si un siervo oscuro de un

grupo (dentro del alcance de la telepatia limitada
de los otros) no estd desprevenido, ninguno lo
estd. Ningtin siervo oscuro del grupo se considera
flanqueado excepto si lo estdn todos.

Caracteristicas: incrementa las de la criatura base
como sigue: Fue +2, Des +2, Con +2.

Entorno: Nueva ciénaga.

Organizacién: solitario, manada (2-10) o plaga
(11-30).

Valor de desafio: como la criatura base +2.

Alineamiento: cadtico maligno (siempre).

Ajuste de nivel: +3.
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SIERYOS MAESTROS

Los siervos maestros tienen las mismas aptitudes que
los siervos oscuros de Onysablet normales excepto en
que la dragona negra puede enviar 6rdenes telepiticas
a cualquier siervo maestro dentro de la Nueva ciénaga.
Los siervos maestros también pueden despachar
ordenes telepéticas similares a cualquier siervo oscuro
en el radio de una milla. Normalmente se trata de los

{ SKOREMOI

os skorenoi aparecieron por primera vez en el

bosque Oscuro durante los afios inmediatamente
posteriores a la Guerra de Caos. Un ent infernal

creado por Caos llamado Lefio terrible cerré un trato
con el jefe centauro renegado Chrethon. Chrethon
habia sido exiliado por los otros jefes al desafiar al
sefior del bosque Oscuro matando a un grupo de
caballeros de Takhisis. El centauro exiliado queria
vengarse de sus companeros por el agravio y Lefo
oscuro se aproveché de este odio.

Y asi Lefio oscuro altero al lider centauro para
convertirlo en un skorenoi: una versién retorcida
y deformada de su aspecto anterior. Entonces
Chrethon empezd una guerra contra sus antiguos
aliados, secuestrandolos v usando a Lefo oscuro para
convertirlos en leales seguidores skorenoi. Chrethon
también descubrié que los poderes de Lefio oscuro
no estaban limitados a los centauros y secuestrd a
numerosos sitiros para que se unieran a sus filas.

La destruccién causada por Chrethon v Lefio
oscuro s6lo llegé a su fin con la ayuda de Caramon,
el héroe de la lanza, y de su hija Dezra. Después
de algunos meses la mancha de los skorenoi habfa
desaparecido en mas o menos un tercio de los
afectados. Estos centauros no se sentian emparentados
con los skorenoi malignos v tampoco eran aceptados
en las comunidades de centauros normales debido

g+~ Bestias pe Krynn

portadores iniciales de la fiebre del siervo: aquellos
infectados directamente por Sable y después liberados
para extender la enfermedad. Si un siervo maestro
muere, el primer siervo esclavo que hubiera infectado,
o el que haya estado infectado durante mas tiempo,
obtiene las aptitudes de un siervo maestro. A diferencia
de los siervos normales, éstos nunca pueden volver a su
forma natural

a sus antiguas faltas, por lo que emigraron hacia las
praderas de Arena y ayudaron a formar la nacién
centaura y humana de Duntollik.

Ningtin skorenoi tiene el mismo aspecto
que otro, ya que la influencia de Caos los cambia
fisicamente, a menudo dando como resultado misculos
exageradamente abultados, rasgos deformados o
un resto de los rasgos humanos y animales de la
criatura. Algunos aventureros han informado de
enfrentamientos con otras criaturas, como los kiri, que
poseian los mismos atributos.

ComBate

Los satiros skorenoi utilizan la flauta con la esperanza
de dormir a tantos contrincantes como les sea posible
v después darles un golpe de gracia, excepto si tienen
otros planes para ellos. Si esta tactica no funciona
utilizardn tdcticas de guerrilla, atacando cuerpo a
cuerpo con un cabezazo o una daga y después usando
su prodigiosa velocidad para alejarse y lanzar flechas
en los asaltos siguientes.

La salvacién de Reflejos contra la agonia mortal
de estos skorenoi tiene una CD de 14.

Castigar a la ley (Sb): una vez al dia, el satiro
skorenoi puede realizar un ataque normal ¢/c para
infligir +5 puntos de dafio contra un enemigo legal.

Flauta (Sb): los satiros skorenoi pueden
tocar varias tonadas mégicas con sus caramillos.
Normalmente s6lo un satiro de cada grupo lleva flauta.
Cuando la toca, todas las criaturas en una expansion
de 60" (excepto los sdtiros) deben tener éxito en una
salvacion de Voluntad contra CD 13 o quedardn
afectados por un Aechizar persona, dormir o miedo (102
nivel de lanzador; el sétiro elige la tonada y su efecto).
Estas flautas no tienen poderes en manos de otras
criaturas. Una criatura que salve contra cualquier efecto
de la flauta no puede ser afectada por la misma flauta
durante 24 horas. La CD de las salvaciones se basa en
el Carisma.

El satiro skorenoi a menudo usa la flauta para
hacer dormir a un grupo de aventureros y después
matarlos con facilidad.

Habilidades: los satiros skorenoi tienen un
bonificador +4 racial en las pruebas de Avistar,
Esconderse, Escuchar, Interpretar y Moverse
sigilosamente.



SAtiro skORENOI, Fata Mebiana (cadtica)

Dados de golpe 5de+10 (27 pg)

S

.{feloci&-ad
lase de

80" (16 casillas)

| Ataqﬁé.base/ Presa

+4 ¢/c (1d6+2, testuz) y -1 c/c
(1d4+4/19-20, daga); o +4 distancia
(1d6/x3, arco corto)

Bl

Agonia mortal, castigar a la ley,

Ataque ::on;pleto :

Ataques especiales

flauta

Salvaciones Fort +3, Ref +6, Vol 45

COMO CREARA UM SKOREMOI
“Skorenoi” es una plantilla adquirida que puede
aplicarse a cualquier humanoide, fata o humanoide
monstruoso corporales que posean rasgos bestiales,
como centauros, arpias, kiri, minotauros, etc. (ala que a
partir de ahora llamaremos criatura base).

El skorenoi conserva todas las estadisticas y
aptitudes especiales de la criatura base excepto en lo
que se indica aqui.

Tamano y tipo: los humanoides con esta plantilla
se convierten en humanoides monstruosos, v todas las
criaturas obtienen el subtipo caético. Por otra parte la
criatura no cambia. El tamano permanece igual. No
deben volverse a calcular sus DG, bonificador al ataque
base ni salvaciones base.

Velocidad: si la criatura es una fata, dobla su
velocidad terrestre.

Clase de armadura: la armadura natural se
incrementa en +2.

Ataques especiales: el skorenoi conserva todos
los ataques especiales de la criatura base y obtiene los
siguientes.

Agonia mortal (Ex): un skorenoi que quede
reducido a 0 puntos de golpe o menos estalla
inmediatamente, infligiendo 5d6 puntos de dafio
por fuego a todas las criaturas en un radio de 5’

Las criaturas afectadas pueden intentar salvar

Fue 14, Des 15, Con 14, Int 12,

Sab 13, Car 13

Avistar +15, Diplomacia +3, _

Disfrazarse +1 (actuar +3), Engafiar

+9, Esconderse +14, Escuchar

+15, Interpretar (instrumentos

de viento) +9, Intimidar +3, _
- Moverse sigilosamente +14, Saber
(na‘curaleza)+9, Supervivencia +1

Caracteristicas

abilidades

(+3 en la superficie).
Dotes Alerta*, Esquiva, Movilidad
Entorno Bosques templados
Organizacion Solitario, pareja, partida (3-5) o
tropel (6-11)
Valor de desafio 4 (sin flauta) 0 6 (con flauta)
Tesoro: Estindar
Cadtico maligno (siempre)

6-10 DG (Mediano)

Avance

Ajuste de nivel +5

contra Reflejos (CD igual a 10 + 1/2 de los DG +
modificador de Con) para sufrir la mitad del dafio. Este
estallido también destruve el arma usada para infligir

el golpe mortal, si se trata de un arma. A las armas
migicas se les permite salvar para negar el efecto (con
la misma CD). Si el golpe mortal fue infligido por un
arma natural o un ataque sin armas, la criatura que
realizé el ataque sufre la mitad mas de dafio por la
explosion excepto si supera el TS, en cuyo caso sufre el
dafio normal.

Castigar a la ley: una vez al dia, la criatura puede
realizar un ataque ¢/c normal para infligir un dafio
adicional igual a sus DG (maximo +20) contra un
contrincante legal.

Cualidades especiales: el skorenoi conserva
todas las cualidades especiales de la criatura base y
obtiene RD 5/legal. Si la criatura base ya tenia una RD
que podia superarse mediante otro tipo de arma, el tipo
de arma debe reflejar tanto el original como el legal.

Caracteristicas: modifica los de la criatura base
como sigue: Fue +4, Des +2, Con +2.

Entorne: cualquier zona forestal.

Valor de desaffo: el mismo que la criatura base
+1, 0 +2 si era una fata.

Alineamiento: cadtico maligno (siempre).

Ajuste de nivel: el mismo que la criatura base
+2, 0 +3 si era una fata.
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WynbpLass

sta eriatura liene el aspecto de un infecto pulpo

negro parduzco dotado con diez tentdeulos con pilas.

Por encima de esos tentdculos trene tres ofos azules
que brillan débilmente. Estd saliendo de un foso de arenas
movedizas mientyas agita los tenteiculps.

El wyndlass es un horror lleno de tentdculos que
vive en pantanos sombrios y marismas boscosas. Su
voraz apetito le impulsa a consumir otros animales
en grandes cantidades v a veces ataca a viajeros y
aventureros incautos que no le ven hasta que ya es
demasiado tarde.

El wyndlass es muy parecido a un pulpo o calamar
gigante, con paas en los tentdculos, y tres ojos azules
y brillantes. Su color natural es parduzco, pero puede
camuflarse hasta cierto punto con el entorno. Vive
en un foso que construye ablandando la tierra a su
alrededor y acechando desde el interior, esperando
a que su presa pase cerca. Los restos de sus victimas
permanecen en el fondo de estas arenas movedizas
para no alertar 4 otros animales del peligro inmediato.
Cuando ha reducido lo suficiente la caza de una zona,
sale del foso v viaja varias millas para encontrar nuevas
presas.

Los wyndlass crecen hasta los 20 6 30" de largo v
pesan mds de una tonelada. Se cree que son parientes
mutados del calamar gigante que se han adaptado
a la vida terrestre, muy posiblemente debido a los
experimentos temerarios de algin mago o al paso de la
Gema gris. Otra teorfa, més siniestra, dice que son hijos
de Zeboim, unos crueles depredadores transformados

WynpbLass

Dados de golpe 12d8+12 (66 pg)

Iniciativa +3

Velocidad 30 (6 casillas), Ec 20’

Clase de armadura 25 (-2 tamanio, +3 Des, +14 natural),
toque 11, desprevenido 22

Ataque base/Presa  +9/+29

Ataque +15 c/c (1d10+8, tentaculo)

+15 ¢/c{1d10+8, 10 tentaculos) v
+10 ¢/c (1d6+4, mordisco)
15'/15' (30 con tenticulos)

Ataque completo

Espacio/Alcance

Constrefir 1d10+8, agarrén

mejorado

Cualidades especiales Visién en la oscuridad 60,
reblandecer tierra, sentido de [a
yibracién 90 :

Ataques especiales

Salvaciones Fort +5, Ref +9, Vol +10
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por la diosa de las tormentas para causar estragos entr
los amados de Habbakuk y Chislev.

Los wyndlass no hablan, pero son lo
suficientemente inteligentes para comprender el
comun.

Comeate

El wyndlass se queda esperando dentro de su foso
de arenas movedizas dejando s6lo los ojos en el
exterior. Cuando ve a una presa, sale para atacar,
lanzando sus tentaculos hacia delante para apresarla
v hundirla dentro del foso. Nunca ataca a més de dos
contrincantes cada vez, dedicando al menos cinco
tentdculos a cada enemigo. Cuando se enfrenta a un
nimero muy superior se retira a su foso o lanza una
sustancia resbaladiza a sus contrincantes y huye,

Se puede atacar a uno de los tentaculos del
wyndlass con una accidn romper arma como si se
tratara efectivamente de armas. Los tentaculos tienen
10 puntos de golpe cada uno. Si en ese momento
estd apresando a un contrincante con el tentaculo,
normalmente usard otra extremidad para realizar un
ataque de oportunidad contra quien realiza el intento
de romper arma. Cortar uno de los tenticulos inflige
5 puntos de dafio a la criatura, que suele retirarse del
combate si pierde cinco o mds extremidades. Los
tentdculos vuelven a crecer en 1d10+10 dias.

Constrefiir (Ex): el wyndlass inflige 1d10+8
puntos de dafio con cada prueba de presa superada.

Agarron mejorado: para usar esta aptitud, el
wyndlass debe golpear a un contrincante de cualquier

Caracteristicas Fue 26, Des 17, Con 13, Int 7,
Sab 15, Car12

Habilidades Avistar +7, Esconderse 2’
Escuchar +7, Nadar +11, T

Dotes Aguante, Alerta, Duro de pel-a.l.;,
Reflejos rapidos

Entorno Pantanos templados 3

Organizacién Solitario

Valor de desafio 10 3

Tesoro: Estindar

Alineamiento Neutral (siempre)

Avance 13-18 DG (Enorme), 19-36 DG
(Gargantuesco)

Ajuste de nivel —




tamafio con un ataque de tentaculo. Entonces puede

intentar empezar una presa como accion libre sin

provocar ataques de oportunidad. Si gana la prueba de
presa, inmoviliza y puede constrefiir.

Esta criatura inflige dafio automaticamente a las
criaturas apresadas que se liberen debido a las ptas de
sus tentdculos

*El wyndlass obtiene un bonificador +4 racial en
las pruebas de presa.

Reblandecer tierra (Ex): a voluntad, el wyndlass
puede exudar un aceite lubricante extremadamente
diluyente que reblandece la tierra y el suelo de todos
las casillas advacentes. En el primer asalto el aceite
produce los efectos del conjuro grasa en la zona
salpicada (Reflejos CD 17 para evitar caer). La CD de

las salvaciones se basa en la Constitucién. Después de
un minuto la zona empieza a adoptar las propiedades
de las arenas movedizas (consulta las reglas basicas del
d20 System) y tiene 5’ de profundidad. En tres minutos
puede crear un foso lo suficientemente grande para
que le sirva de guarida, con unas dimensiones de 30’ de
didmetro y 15 de profundidad.

El aceite de wyndlass es un componente muy

buscado para fabricar objetos maravillosos tales como
acetles de resbalamiento v armaduras resbaladizas.

Habilidades: *los wyndlass tienen un bonificador
+12 racial en las pruebas de Esconderse en terreno
pantanoso o forestal. Obtienen un bonificador +4
adicional cuando estdn sumergidos en su foso de
arenas movedizas.
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5. AJENOS Y ELEMENTALES

Los magos v los clérigos saben que el universo es mayor que el simple mundo material. Los dioses viven en

vastos reinos extraplanarios junto a sus sirvientes y agentes, los cuatro elementos principales se unen desde sus
propios planos, v se conocen criaturas misteriosas v reinos ocultos que existen justo al otro lado del velo que da
paso a los planos Etéreo, Astral y de la Sombra. La mayor parte de habitantes de Krynn tienen poco que ver con
los ajenos, las criaturas nativas de otros planos, pero todos los héroes pueden haber hecho algiin trato, haberse
defendido o enfrentado a alguno de estos visitantes extraplanarios durante su vida.

DEmonio, maALRAVTHIN

ste monstruo de cuatro patas esta cubierto de una

prel gruesa y escamosa de color marrin, y el final

de sus patas delanteras, provistas de garras, fiene
una apariencia volcdnica. Una melena de color blanco
amarillento enfernmizo le recorre la espalda y una larga
cola espinosa se extrende desde sus cuarfos traseros.

Los malrauthin son criaturas infectas del Abismo que
medran extendiendo la muerte viviente, un rasgo que
hace sospechar a muchos que Chemosh tuvo algo que
ver en su creacion.

Estas criaturas se parecen a un perro de guerra
demoniaco de gran tamafio. Su aspecto feroz v bestial
oculta una inteligencia que, aunque rudimentaria para
un dragon de tanto poder, esta bastante por encima
de ]a de un humano medio. Mide unos 20’ de largo y
pesa cerca de 6.000 Ib.

Los malrauthin raramente son vistos en el plano
Material, aunque los lanzadores de conjuros poderosos
a veces los usan mediante un portal o el conjuro aliads
mayor de los planos.

Los malrauthin hablan abisal, celestial y dracénico.

/¢¥2% DjENOS Y ELEMEMNTALES

ComBATE

Los malrauthin empiezan la batalla eligiendo a la
criatura que parece estar mejor armada y la muerden
para intentar agarrarla (con la dote Engarro). Entonces.
con la criatura en la boca, intentardn alejarse de
cualquier otro enemigo y usar su arma de aliento,

un infecto fluido cdustico que corrompe la carne y la
vuelve gris v sin vida,

Las armas naturales de un malrauthin se
consideran alineadas con el caos y con el mal en
relacién a superar la reduccion de dafio.

Arma de aliento (Sb): cono de 30, una vez
por hora, 3d6 de dafio a Con, Reflejos CD 24 mitad.
Los contrincantes reducidos a Constitucion 0 por este
arma de aliento se levantan como bodak en el asalto
siguiente. Es un efecto de energia negativa. La CD de
las salvaciones se basa en la Constitucion.

Calor (Ex): el cuerpo de esta criatura genera un
calor tan intenso que inflige 2d6 puntos de dafio por
fuego a cualquiera que la toque o sea tocado por ella

Quemadura (Ex): cuando un malrauthin golpes
con sus armas naturales, el contrincante debe tener
éxito en una prueba de Reflejos contra CD 24 o ardess.
La CD de las salvaciones se basa en la Constitucién.
Las llamas arden durante 1d4 asaltos si no se sofocan
antes. Una criatura incendiada puede usar una accion

de asalto completo para extinguir las llamas.
Carne putrefacta (Sb): siempre que un
contrincante que esté a 10’ o menos del malrauthin &=
inflija dafio con un arma cortante o perforante, debe
salvar contra Reflejos (CD 24) o sufrird 1d4 puntos &=
dafio a la Constitucién cuando le salpique la sangre.
El éxito niega todo el dano. Una criatura reducida 2
Constitucion 0 se levanta como un bodak en el asa&=
siguiente. Es un efecto de energia negativa. La CD &=
las salvaciones se basa en la Constitucién.
Aptitudes sortilegas: a voluntad: crear muerss
vivientes, detectar el bien, escudo, inferdicerdn (CD 225
dia: azote sacrilego (CD 20), blasfemia, bola de fiego
19), &ruma dcida (CD 22), Aorrible marchitamienfo
24), lamenta de la banshee (CD 25), teleportar mayor
a s mismo mis 50 Ib. en objetos). 17° nivel de |
La CD de las salvaciones se basa en el Carisma.




MaLravtHin

Dados de golpe 17d8+102 (178 pg) Caracteristicas Fue 27, Des 23, Con 22, Int 13, Sab
12, CaE 22

Habilidades Avistar +21, Engafiar +26,

:  Escapismo +26, Escuchar +21,
TIntimidar +28, Saber (los Pla
+21, Saltar +28, Supervivencia
(+23 en otros planos), Trepar +

30 (6 casillas) . Dotes Apresutar aptitud sortilega (azote
sacrilego), Ataque multiple, Ataque
poderoso, Engarre, Iniciativa
mejorada, Potenciar aptitud

sortilega (bola de fuego)
28 (-2 tamatio, +6 Des, +14 natural), Entorno El Abismo.
toque 14, desprevenido 22 : o
+17/+33 Organizacidn Solitario o cortejo (1 malrauthin y
2-6 bodak)
que  +23c/c(2d6+8 mas 2ds por fuego, Valor de desafio 16
L . |
Ataque completo +23 ¢/c (2d6+8 miés 2dé por Tesoro Ninguno
fuego, mordisco) y +21 ¢/c (1d8+4
mas 2dé por fuego, 2 garras) y +21 %
c/c (2dé+4 mas 2d6 por fuego, i v
cola) L™
[EspaciofAlcance  15/10 s Alineamiento Cactico maligno (siempre) ! t I
Ataques especiales  Arma de aliento, quemadura, Avance 18-34 DG (Enorme), 35-51 DG s N \
calor, sangre putrefacta, aptitudes (Gargantuesco) j J| .
sortilegas ¥ _R‘.__-*-. =,
Cualidades especiales RD 15/hierro frio y bueno, vision Ajuste de nivel . : \ A
: en la oscuridad 60', inmunidad al : \ N
5 acido, fuego y veneno, telepatia & N A
Salvaciones Fort +16, Ref +16, Vol +11 ;fp ;}\
k r",\'
DinaBLILLO DEL VAPOR_ o {
Aieno Menubo (AR E, MATIVO, aGUA,
ste humanoide de 2° de alio tiene la piel roja y la por debajo de su gran nariz bulbosa. Miden casi 2" de
barriga prominente. Sus rasgos son semejantes a los de . altura y pesan alrededor de 20 Ib.
un arlequin con un par de cuernos curvados. De su Los diablillos del vapor se rfen y gimen
cuerpo surge constantemente bruma roja. constantemente, lo que les impide hablar ningiin
idioma. En las raras ocasiones que necesitan
Los diablillos del vapor son descendientes de los comunicarse con otras eriaturas usan la telepatia.
diablillos normales, que escaparon del Abismo cuando
tuvo lugar el primer Cataclismo. Por todo Ansalon son ComBate
mas conocidos como diablillos del mar Sangriento por Los diablillos del vapor son criaturas maliciosas que
el lugar en el que se encuentran mds frecuentemente. raramente atacan a individuos con la intencién de
Desde que se detuvo el remolino, sin embargo, los causarles dafo directamente. Prefieren reunirse en un
diablillos del vapor han empezado a emigrar hacia otras barco y materializarse todos de golpe con la intencién
aguas. de estropear el barco y robar todo lo que lleve de
Estas criaturas son crueles y viciosas, viviendo sélo valor. 5i sus victimas intentan detenerles, se unen para
para causar dafio a los barcos que pasan. Su piel es atacarlas o las empujan por la borda.
de un color rojo llamativo y tienen los rasgos faciales Frio (Ex): el cuerpo del diablillo del
exagerados, ya que estin constantemente sonriendo vapor genera un frio intenso, haciendo que los
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DinBLILLO DEL VAPOR_

Dados de golpe 2dg+2 (11 pg)

Velocidad 20 (4. :césiilasj,: Nd 36‘ .
Clase dearmadura 15 (+2 tamafio, +3 Des), toque 13,

Atéque base/Presa
Ataque +1 c/c (1d4 por frio, toque)
Ataque completo +1 ¢/c (1d4 por frio, 2 toques) y
-1 ¢/c (1d2-3 mas 1d4 por frio,
aguijon)

21/2/0

Ataques especiales  Frio

Cualidades especiales T
_ esponténea, telepatia 100°
Salvaciones Fort +4, Ref +6, Vol +2

Caracteristicas Fue 6, Des 17, Con 12, Int 10,
Sab 9, Car 15

Dotes ” AtaqL;e mﬁlﬁfle :

Entorno  Acusticocilido.

.Organizacién Turba (10-100)

Valordedesafio 1 |
Tesoro Ninguno

Alineamiento 1gN0 |

Avance 3-6 DG (menudo)

Ajustedenivel 43

contrincantes sufran 1d4 puntos de dafio por frio
adicionales cada vez la criatura tiene éxito en un
ataque de toque o aguijén. Quienes ataquen al
diablillo del vapor sin armas o con armas naturales
sufren esta misma cantidad de dafio por frio cada
vez que golpean.

Forma gaseosa (St): a voluntad, igual que el
conjuro. 52 nivel de lanzador.

Generacién espontdnea (Ex): siempre que
un diablillo del vapor sea golpeado por un ataque
que inflija dafio eléctrico debe realizar una prueba de
Constitucién contra CD 15. Si tiene éxito, el diablillo
se reproduce, generando un duplicado exacto de si
mismo. Si falla no pasa nada.

Habilidades: el diablillo del vapor obtiene un
bonificador +8 racial en todas las pruebas de Trepar.
También obtiene un bonificador +8 racial en todas
las pruebas de Nadar para realizar alguna accién
especial o evitar un peligro. Siempre puede elegir
10 en una prueba de Nadar, incluso aunque esté
distraido o en peligro. Puede usar la accién de correr
mientras nada, siempre que lo haga en linea recta.




FSBIRROS ELEMENTALES

os eshirros elementales son combatientes

llamados de los planos Elementales para servir

a amos mortales. Son leales, cumplen bien las
rdenes y respetan la autoridad y la organizacion.
VIuchos relatos les describen como criaturas malignas
 infames, pero no es estrictamente cierto; un eshirro
6lo es tan maliciose como le ordene su amo.

Cada esbirro elemental estd compuesto de
jerra, aire, fuego o agua. Todos tienen el aspecto de
-ombatientes y empufian lo que parecen ser armas y
.scudos. Su estilo de lucha y actitud general hacia el
~ombate varia segn el elemento.

Estas criaturas han sido convocadas durante toda
a historia de Krynn para servir tanto a magos como
1 clérigos. Son los predilectos de los clérigos de la
neutralidad, que recurren a las criaturas elementales
en ausencia de aliados celestiales o infernales. Todos
los magos de la Alta hechicerfa estan familiarizados
con la existencia de estas criaturas, que se convierten
en excelentes guardianes, tenientes 0 incluso asesinos,
durante cierto tiempo.

Se puede convocar a uno de estos seres
elementales mediante el uso de los conjuros a/rzdo
menor de los planos o ligadura menor de los planos. Los
eshirros elementales no son hostiles ni se resisten al
servicio como otros elementales v ajenos, de modo
que la prueba de Carisma que el mago o hechicero
realiza cuando intenta obligar al esbirro a servirle con

ESBIRRO DE AGUA
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stz criatura parece una fuente de agua espumosa de

color azul verdoso, de forma vagamente humanside. No

tiene piernas, silo una columna arvemolinada de agua,
pery tiene brazos y empuia una gran hacha que parece ser una
extensivn de su cuerpo. Tiene la cabeza en forma de bala, un
chorro de agua que sube tras ella formando una cresta'y dos
pusntos oscuros por jos.

Los esbirros de agua son guerreros acudticos sin
par. Se sienten mds confortables cuando les envian
a misiones de rescate y a batallas en las que es
importante capturar prisioneros.

Estos seres tienen el aspecto de una fuente de
agua humanoide de casi 8 de altura. Son Auidos ¥
gréciles, sintiéndose en casa tanto por encima del
agua como totalmente sumergidos. Cuando hablan
Jo hacen en tonos suaves y armoniosos, de una calma

sorprendente.

Comsate

Los esbirros de agua aborrecen la violencia, lo que
parece bastante contradictorio con su fuerza fisica y el
arma que manifiestan. Como sus ataques pueden ser

ligadura menor de los planos obtiene un bonificador +4
de moral.

Estos seres hablan comiin y el idioma de su plano
elemental de origen: aurano, acuano, ignaro o térraro.

Los eshirros elementales viven para el combate y
¢l conflicto, lo que los convierte en mercenarios sin par
que siguen las 6rdenes al pie de la letra. Trabajan bien
con un grupo de otros soldados y son conscientes de
la importancia de la tictica y el liderazgo. No tienen
ataques a distancia y luchan siempre cuerpo a cuerpo.

Curacién elemental (Sb): se considera que
todos los esbirros tienen curacién rdpida 5 cuando
estin completamente envueltos o inmersos en su
elemento.

Equipo elemental (Sb): los esbirros elementales
son capaces de formar el equivalente a armas, armaduras
v otros objetos a partir de la sustancia elemental de
la que estén hechos. Las armas elementales tienen
cualidades méagicas especificas dependiendo del tipo
de esbirro; los detalles de estas armas se describen en
la ficha de cada criatura. El equipo queda destruido
cuando se separa de su propietaria o si el esbirro
muere. Desarmar a estas criaturas solo les impide seguir
luchando temporalmente, ya que simplemente vuelven
a formar cualquier objeto perdido. Esto es equivalente
a sacar un arma ¥ no provoca ataques de oportunidad.
Todo el equipo, sea cual sea su naturaleza, tiene dureza

10y 15 pg.
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EsBiRRO DE ACUA
6d8+12 (39 pg)

Dados de golpe

\.f.elocid:?ld 30 (6 casillas), Nd 90’

Ataque base/Presa

i

+8¢/c (3d6+5/%3 6 4d6+5/%3 no
letal, gran hacha +1 compasiva)

Ataciue corﬁpieta

Ataques especiales

Salvaciones Fort +7, Ref +4, Vol +2
no letales, casi siempre procuran dejar inconscientes a
los enemigos v cogerlos prisioneros.

Maestria del agua (Ex): el esbirro del
agua obtiene un bonificador +1 en las tiradas de
ataque y dafio si tanto €l como su contrincante

sta criatura humanoide parece estar formada por
vapores arremolinados y brumas condensadas
de color blanco y azul. Lleva una fina arma

/00 % QENOS Y ELEMENTALES

Caracteristicas

Fue 16, Des 14, Con 14, Int 14,Sab
10, Car 12

Atague poderoso, Arrollar mejorado,
Soltura con un arma (gran hacha)

Solirario, pafeja o escuadra (3-6)

7-12 DG (Grande), 13-18 DG (Enormej

estdn en contacto con el agua. Si un contrincante
estd en contacto con el suelo, el esbirro sufre un
penalizador -4 en las tiradas de ataque y dafio. Estos
modificadores no estdn incluidos en el bloque de
estadisticas.

P
TAERIQ )/

traslicida semejante @ un estogue en una mano, v un
escudo con_forma de disco en la ofra, aparentemente
extensiones de su cuerpo. Sus rasgos son vagos y confiusos,
con s6lo puntos azules brillantes como ofos v una sombra
por boca.

Los eshirros de aire son maestros del combate aéreo,
disfrutando con batallas rdpidas, y misiones que les
enfrenten a contrincantes voladores.

Estos seres parecen nubes con forma humanoide
o de remolino v normalmente miden entre 7 y 9" de
altura. Suelen ser de mente rapida v aguda, propensos
a la broma vy el sarcasmo en medio de una lucha. Sus
voces son agudas y veloces.

Comsate
Los esbitros de aire son elegidos por su velocidad y
pericia en el combate aéreo. Su arma favorita es el
estogue y usan un estilo rapido y agil que enfatiza su
naturaleza aérea.

Maestria del aire (Ex): las criaturas aéreas
sufren un penalizador -1 al ataque contra un esbirro
del aire,




EsBIRRO DE AIRE
6d8+6 (33 pg)

Dados de golpe

V190 (perfecta) (18 cas;iliaé.)

+8 é/c (1d8+3/ i5..~20_, estoque +1
afilado)

o

f
Salvaciones

ESBIKP\O DE FUEGO
ELemental 3

Fort +3, Ref +9, Vol +2

ste humanorde alio estd {otalnente compuesio por
Hlamas amarillas y naranja. Empuiia una espada
flamigera que parece ser una extension de su cuerpo.
Un disco de fuego le sirve de escudo en la olra mano. No
tene rasgos discerntbles excepto un par de puntos de lux que
podrian ser sus gjos.

Caracteristicas Fue 14, Des 18, Con 12, Int 14, Sab
10, Car 12

Habilidades - Aﬁengna:mtenmaﬂéﬁ 9, Avis

e +9, Engasar +10, Escuchs

Dotes Ataque en vuelo, Reﬂeps de

combate, Sutileza con armas

 Plano Elemental delaire

Ofganizacién
Valor de desafio 4

Solitario, pareja o escuadra (3-6)

Tesoro Ni"r;gﬁnﬁ

Legal neuﬂ-al (swmpr&}
7-12 DG (Grande), 13-18 DG
(Enorme)

”.ga&e)

1T/
TR,

Las esbirros de fuego son merodeadores habiles.
Prefieren las tacticas de guerrilla y destruccion,
golpeando por sorpresa y con precision.

Estos seres parecen tormentas de fuego
humanoides que miden entre 7 v 9” de altura, sin
quedarse nunca quietos. Los esbirros de fuego, debido
al calor que irradian, suelen mantenerse apartados de
los otros soldados v combatientes con quienes sirven,
y por tanto tienen predileccion por tareas en solitario
o misiones junto a otros esbirros de fuego. En las raras
ocasiones que deciden hablar, lo hacen en tono silbante.

ComsatE

Los esbirros de fuego suelen incendiar alguna cosa
durante la batalla, especialmente objetos secos o
inflamables, para desequilibrar a sus contrincantes e
infligir la maxima destruccion posible. Su arma predilecta
es una espada larga de llamas, con la que poseen un
grado considerable de precisién y una habilidad intuitiva.

Calor (Ex): simplemente tocar o ser tocado
por un eshirro de fuego inflige automdticamente 2d4
puntos de dafio por fuego.

Quemadura (Ex): cuando un esbirro de fuego
golpea con su ataque de golpetazo, la victima debe
tener éxito en una salvacién de Reflejos contra CD
14 o ardera. La CD de las salvaciones se basa en la
Constitucion. Las llamas queman durante 1d4 asaltos si
no se sofocan antes. Una criatura incendiada puede usar
una aceion de asalto completo para extinguir las llamas.

AJENOS Y ELEMENTALES ~* /7




ESBIRRO DE FUECO

Dados de golpe 6d6+6 (33 pg)

Velocidad 40' (8 casillas)

Clase de armadura

Ataque base/ Pree .+4-/+.1-1

Ataque | +8.c/c(2d6+4/19-20, espadalarga +1
) flamigera) :

Araque completo +8 ¢/c (2dé+4/19-20, espada larga +1

flamigera)
Espacio/Alcance 107100

Ataques especiales

Cualidades especiales RD

Calor, quemadura

Salvaciones Fort +3, Ref +8, Vol +3

ESBIRRO DE TiERRA

Caracteristicas Fue 16, Des 16, Con 12, Int 14,

‘Habilidades

Dotes Esquiva, Movilidad, Soltura con un
arma {espada larga)

Entorno Plano Elemental del fuego

Organizacién Solitario, pﬁreja o escuzadra (3-6)

Valorde desafic 4

VTesoro ’ ngﬁﬁo

Alineamiento Legal neutral (siempre) -
Avance 7-12 DG (Grande), 13-18 DG (Enorme)
Ajuste de nivel

+3 (allegado)

¢ trata de una criatura loscamente humanoide de
predra y tierra, que empusia un gran martilly que
parece una extensici de su cuerpo. Su cabeza estd

tallada para asemejarse a un yelmo cerrade, lo que le
CorvIerte en andpime y amenazador.

Los esbirros de tierra son expertos en el uso de la
fuerza bruta para conseguir resultados. Disfrutan
con tareas que involucren lanzar enemigos al suelo y
levantar fortificaciones v defensas para las tropas.
Estos seres parecen ser humanoides hechos con
tierra y piedra que, cuando no estan encorvados,
llegan casi a los 10’ Son de comportamiento lento y
calculado, y no demasiado habladores. Cuando hablan
lo hacen con un tono bajo y rechinante.

ComBatE

Los esbirros de tierra son elegidos por su aptitud para
infligir mucho dafio. El arma que prefieren manifestar
es un martillo de guerra, que siempre empuifian a dos
manos para infligir el maximo dano.

Maestria de la tierra (Ex): esta criatura obtiene
un bonificador +1 en las tiradas de ataque y dano si
tanto €l como su enemigo estin en contacto con el
suelo. Si un contrincante es aéreo o acudtico, el esbirro
sufre un penalizador -4 en las tiradas de ataque y dafio.
Estos modificadores no estdn incluidos en el bloque de
estadisticas.




EsBirRrC DE TiERRA
6d8+12 (39 pg)

Dados de golpe

20' (4 casillas), Ec 40’

(-1 _"man,o, +1 Des,, +7namm1

+8 o/c (2d6+7/%3, martillo de guerra
+1 hendiente)
w040
Maestria de la tierra
s RD 5/~ vision en la oscuridad
60, curacién elemental (tierra),
rasgos de elemental, sentido de la
 vibracién sa’
Fort +7, Ref +3 Vol +2

Salvaciones

Caracteristicas

Habilidades
Dotes |
'Organizacién
Valor de desafio
Tesoro

Alineamiento

Avance

Ajuste de nivel

GUEP\RI_EP\O DEmonmco

e trata de un humanoide de 7° de altura con un
rostro de pesadilla, semejante al de una gargola. Va
vestido de pies a cabeza con una lustrosa armadura

de placas, completada con piias y lengiietas en las juntas, las

A AT L TS

Fue 18, Des 12, Con 14, Int 14, Sab
10, Car 12

Averiguar intenciones +9, Avistar

: +9, Escuchar +9, Intimidar +10

Ataque po&eroso, Penbastic
me]orada Hendedura

'Hmm Elemental de 1& _"e,rra =

Solitario, pareja o escuadra (3-6)
4

Ninguno

~ Legal neutral (siempre)

7-12 DG (Grande), 13-18 DG (Enorrﬂe)
+3 Eaﬂeg&d@)

R P L

artrculacrones y rodeando su yelmo de ﬁ'am‘zz] abierta. La

CPIGTUTE eMmpURA U enorme eSPadon y sus ojos briflan de

color anaranjado.

Los guerreros demoniacos son los soldados de Caos,
creados por el dios enloquecido a partir de almas de
los muertos atormentadas en el Abismo.

La forma natural de esta criatura es semejante
al de una gérgola aterradora con colmillos, garras v
una armadura que parece soldada a su piel gris y sin
vida. No obstante, cuando se les mira cambian y se
transforman, adquiriendo ciertos rasgos salidos de las
mentes del observador. Sea cual sea la forma en que se
manifieste, los ojos del guerrero demonfaco siempre
brillan con luz anaranjada y se mueve con una gracia y
velocidad asombrosas.

Los guerreros demoniacos hablan comtn e

infernal. No se comunican con nadie mas que entre

ellos o con los dragones de fuego que les sirven de

montura, va que no tienen necesidad de hablar con
aquellos a los que pretenden matar.

ComBaTE

La existencia de los guerreros demoniacos estd

dedicada a extender el terror y la destruccion en
el nombre de Caos. Aunque normalmente se les

encuentra en grupo, aborrecen la organizacién y el
orden, y tienen poca o ninguna disciplina tctica. En
vez de eso se lanzan al combate y matan a cualquiera

AJENOS Y ELEMENTALES &
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CUERRERO DEMONIACO
sd12 (32 pg)

Dados de golpe

36’ (6 casiﬂ:;s), vlso (pérfé.cra).

Veiocidad“: B

+5¢fc (zde+3/ 19-20, espadén); o
+5 ¢/c (1d8+3, 2 garras) y +0 ¢/c
(1dé6+1, mordisco)

6
inmunidad al fuego, RC 12,
resistencia a la expulsion +4, rasgos
. de muerto viviente :
Salvaciones Fort +1, Ref +5, Vol +5
con quien se crucen, a menudo cambiando de
contrincante de modo aleatorio.

A veces se les encuentra montando a un dragén
de fuego joven adulto o mds viejo. Estos dragones de
fuego actdan de acuerdo a los deseos de Caos y no
tienen una lealtad verdadera hacia sus jinetes.

Las armas naturales de esta criatura, asi como
cualquier arma que empuie, se consideran alineadas
con el mal en relacion a superar la RD.

Aura de miedo (Sb): los guerreros demoniacos
manifiestan constantemente unos rasgos salidos de las
peores pesadillas de sus contrincantes. Las criaturas
situadas en un radio de 30" que los miren deben tener
éxito en una salvacién de Voluntad contra CD 16 o
seriin afectadas del mismo modo que por el conjuro
miedo lanzado por un hechicero de 5° nivel. 5i una
criatura salva no volverd a ser afectada por el aura
de miedo del mismo guerrero demoniaco durante
24 horas. La CD se basa en ¢l Carisma y tiene un
bonificador +2 racial.

Castigar a la ley (Sb): dos veces al dia, el
guerrero demoniaco puede realizar un ataque normal
de cuerpo a cuerpo contra un contrincante legal con
un bonificador +2 en la tirada de ataque e infligiendo 3
puntos de dafio adicionales.

Agonia mortal (Sb): si esta criatura queda
reducida a 0 puntos de golpes 0 menos estalla
inmediatamente, infligiendo 5d6 puntos de dafio

/7¢ % QJENOS Y ELEMENTALES

Fue 17, Des 19, Con -, Int 13, Sab
13, Car 15

Caracteristicas

Combatir desde una montura,
Reflejos de combate

- Egcuédra (2_551 Patmna (éviqj . SR
horda (11-20)

Organizacion

Valorde desafio 4

Tesoro Estandar

Alineamiento ~ Cadr no (siempre)

Avance 6-10 DG (Mediano), 11-15 DG
(Grande)

por fuego a todas las criaturas en un radio de 5° Las
criaturas afectadas pueden intentar salvar contra
Reflejos (CD 14) para sufrir la mitad de dafio. Este
estallido también destruye el arma usada para infligir
el golpe mortal, si fue un arma. Las armas magicas
pueden intentar salvarse (CD 14) para negar este
efecto. Si el golpe mortal fue infligido por un arma
natural o ataque desarmado, la criatura que lo dio sufre
la mitad mas de dafio debido a la explosién excepto
si tiene éxito en su TS, en cuyo caso sufre el dafio
normal.

DEBILIDADES DE UM GUERRERD
DEmMonNiACo
Los guerreros demoniacos son extremadamente
dificiles de matar excepto si sus contrincantes estan
respaldados por el poder de los dioses de Krynn, Comc
extensiones de la voluntad de Caos, son un anatema
para todos los dioses, ya sean buenos, malignos o
neutrales. Como tales, poseen varias debilidades.
Armas bendecidas: cualquier personaje que
sea receptor del conjuro dendicitn o cuya arma haya
sido el objetivo de un endecir arma consigue un golpe
critico automaticamente cuando golpea al guerrero
demoniaco, sea cual sea el rango de amenaza de su
arma, v el multiplicador del critico se incrementa en ur
paso (X2 se convierte en X3, X3 en x4, ete.). Las arma:
alineadas que tengan la cualidad axiomatica, sagrada o




sacrilega también se consideran armas bendecidas para
este caso. Siun guerrero demonfaco muere debido al
ataque de una de estas armas, estalla igualmente y el
arma puede quedar destruida.

Agua bendita: el agua bendita inflige doble dafio a
un guerrero demoniaco igual que a los muertos vivientes
estandar (4d4 con un impacto directo, o 2 puntos a 5.

Medallones de la fe: el medallén de la fé de
un clérigo es un arma poderosa contra un guerrera
demoniaco. Si un clérigo que tenga un medallon de
la f¢ esta en paz con su deidad (no necesita ninguna
expiacion, obtiene conjuros, etc.) puede intentar un
ataque de toque ¢/c con el medallon contra el guerrero
demonfaco. Un ataque con éxito inflige 1d6 puntos
de dafio por nivel del clérigo, superando la RD. Si

e | il L T 5 0 N A B i1
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¢ trata de un gigante brutal con rasgos demoniacos

y vestido con wna gruesa armadura ennesrecida.

Carece de pelo en la cabeza y estd provisio de cuernos
negros. Sus orejas son puntiagudas y tiene papada y unos
ojos porcinos y hundidos que estdn iluminadss con luz
anaranjada. Lleva los hombros, los codps y las rodillas
protegidos con placas de armadurea y sus dedos gruesos
acaban en zarpas con jforma de gancho. La boca del greante
estd abierta en un rugids, mostrando unos dientes negros y
puntiagudos como los de un tiburin.

Los lores demoniacos (NAC: hemos preférido “lores” a
Seriores” para no confundirlos con los sefiores demoniacos
t1po Demggorgon, efc) son poderosos emisarios de Caos,

LorD DEmMONiACO

el atagque ha resultado critico, este dafio se dobla.

El medallin de la fé queda destruido en el proceso.
Los caballeros de la espada, de la calavera y otros
personajes con poderes divinos que posean medallones
de Iz fé también pueden intentar este ataque. Los
guerreros demonfacos que sean destruidos mediante

AR
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este ataque no estallan en llamas.
Revivir a los muertos: como los guerreros
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demoniacos se recogen de entre las almas de seres que
antes estaban vivos, es posible liberarlos del tormento
de Caos. Si se lanza revivir a los muertos sobre una de
estas criaturas, actta como lo hace el conjuro rematar
a los wivos sobre otras criaturas, ya sea matdndolos

o infligiendo dafio. Los guerreros demoniacos que
mueren de este modo no estallan en llamas.
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miembros brutales de una raza cruel que estd atrapada
desde hace mucho tiempo en las entrafias del Abismo.
La aparicién de un lord demonfaco en Krynn, cargada
de energias cabticas y rituales blasfemos, siempre
predice un periodo de desastres, catdstrofes y ruina.
Los lores demoniacos siempre aparecen en la
forma de un gran gigante que mide més de 12’ de
alto v va completamente cubierto con armadura. Sus
dientes, cuernos y garras negros son increiblemente
duros y afilados. Cada uno tiene sus gustos v deseos,
aunque todos son obscenos y tienen tendencias
violentas. También son extremadamente confiados
en su propia aptitud para causar destruccion, y
saborean las oportunidades que se les presentan. Al ser

AJEMOS Y ELEMENTALES ¥ ///




LORD DEMOMIACO

Dados de golpe 15d8+90 (157 pg)

Iniciativa 13

Velocidad 30 (6 casillas), V1 60’ (regular)

Clase de armadura 28 (-1 tamafio, +3 Des, +16natural),
toque 12, desprevenido 25

Ataque base/Presa  +15/+29

Ataque +25 ¢/c (2d6+5, garra) 0 +25 ¢/c

(3d6+10/19-20, mordisco)

425 c/c (2d6+5, 2 garras) y +20 ¢/c
(3d6+10/19-20, mordisco)

107/10'

Tromba de meteoritos, mirada

Ataque completo

Espacio/Alcance
Ataques especiales
paralizante, rugido, aptitudes
sortilegas
Cualidades especiales RD 15/legal o magia, visién en
12 oscuridad 120, inmunidad
al cido, pardlisis, veneno y
efectos de dormir, visién en la
penumbra, regeneracién 10, RE
20 (fifo, electricidad y fuego),
RC 25, conyocar miserable, aura
antinatural.
Salvaciones Fort +15, Ref +12, Vol +12
convocado y no aparecer naturalmente en Krynn, su
presencia suele estar marcada por mal clima, comida y
bebida estropeada v hechos aleatorios.

Los lores demoniacos hablan abisal, comin,
dracénico, fgnaro e infernal. No se molestan en aprender
muchos otros idiomas, ya que su Gnico proposito es
causar la destruccién y el caos por doquier.

ComBsate

El lord demoniaco es un enemigo temible que

se regodea mordiendo y dando zarpazos a sus
contrincantes. Suele convocar ayuda en la forma de
miserables del caos para tratar con los contrincantes
menores v él elige a los mas duros para enfrentarse a
ellos cuerpo a cuerpo. Si se le encuentra a distancia
usara Jamar a la tormenta de reldmpagos o martillo del
caos desde lejos, pero tras eso normalmente se acercara
a los enemigos.

/7 £2 % QjENOS Y ELEMENTALES

Tue 31, Des 16, Con 22, Int 19, Sab
17, Car 21

Averiguar intenciones +21,
+21, Buscar +22, Concentracis
+24, Conocimiento de conjur
+22, Escuchar +21, Intimid
Saber (arcano) +22, Saber (1.
Planos) +22, Saber (religion) -
Salrar +28, Usar objeto magico

s

Caracteristicas

Habilidades

Dotes Ataque poderoso, Critico mejorado
(mordisco), Embestida mejorada,

Golpe demoledor, Gran hendedura.

. Hendedura

E] Abismo
Solitario o culto (1 lord demoniace.
2-12 guerreros demoniacos, 3-30

Entorno

Organizacion

miserables de caos)

Valor de &"é'sz_ifﬁ} 15

Tesoro Estandar

Alineamiento Castico maligno (stempre) g

Avance 16-20 DG (Enorme), 21-45 DG
(Gargantuesco)

Ajuste de nivel =

Como la regeneracién de estas criaturas puede ser
superada por aquellos que han visto su convocacién a
Krynn, si la criatura sabe que un individuo es uno de
tales testigos no se detendra ante nada para eliminarle.
Por otra parte, los lores demonifacoss no tienen
demasiado miedo de sus contrincantes y alardearan,
fanfarroneardn y los acosarén con gran confianza.

Las armas naturales de esta criatura, asi como
rambién cualquier arma que empuiie, se tratan como
alineadas con el caos en relacién a superar la reducciés
de dafio.

Tromba de meteoritos (St): 1/dia: alcance
1000, Reflejos CD 24 mitad. Igual que el conjuro,
pero el lord demoniaco también puede combinar
un meteorito con su aptitud de convocar miserables
para traer a miserables del caos donde aterrice. Usar
tromba de meteoritos de este modo usa una de las tres
convocaciones diarias del lord demonfaco. Esta aptiti



es el equivalente de un conjuro de 9° nivel. 152 nivel de
lanzador.

Otras aptitudes sortilegas: a voluntad: cfreulo
mégtco contra la ley, detectar la ley; 3/dia: llamar a la
tormenta de reldmpagos (CD 20), martillo del caos (CD
19), nube hedionda (CD 18), teleportar; 1/ dia: controlar
el clima, invertir gravedad, teleportar mayor: 152 nivel de
lanzador.

Mirada paralizante (Sb): alcance 30,

Voluntad CD 22 niega. Una criatura que falle el TS
queda paralizada durante 2d6 asaltos. L.a CD de las
salvaciones se basa en el Carisma.

Rugido (Sb): el lord demoniaco puede rugir
una vez cada 1d4 asaltos. El efecto del rugido se
extiende en un cono de 6{ que ensordece a todos los
de su interior (Fortaleza CD 22 niega). La CD de las
salvaciones se basa en el Carisma.

Convocar miserable (St): tres veces al dia, el
lord demoniaco puede convocar autométicamente
a 4d10 miserables de la carrofia, 3d8 miserables del
cedro o 3d6 miserables de la arena, siempre que tenga
la materia prima necesaria (caddveres, arboles o arena,
respectivamente). También puede convocarlos a gran
distancia en combinacién con su aptitud fromba de
meteortios (ver arriba). Esta aptitud es el equivalente a
un conjuro de 8° nivel.

Regeneracién (Sb): el dafio procedente de una
fuente divina (incluidos los conjuros de clérigo v la
aptitud de castigar del paladin) infligen dafio normal
al lord demonfaco. Ademads, cualquier individuo
que fuera testigo de la convocaciéon del demonio
desde el Abismo le inflige dafio normal, ignorando
efectivamente su aptitud de regeneracién.

Si el lerd demoniaco pierde una extremidad o

MiserRABLE DE CAOS

os miserables de Caos son creaciones retorcidas

que Caos hizo surgir de la destruccién y la

muerte para servir a sus deseos. Las fuerzas
que les animan sacan su poder de la energia negativa
procedente de las profundidades del Abismo v les
dan una apariencia de vida. Durante la Guerra de
Caos aparecieron diferentes variedades de miserables
de Caos, entre ellos los tres que se describen a
continuacion. Algunos, creados durante la primera
parte de la Era de los mortales todavia se pueden
encontrar tras la Guerra de los espiritus, causando
estragos o actuando como esbirros de magos o
sacerdotes malignos.

ComBsate

Todos los tipos de miserables de Caos son astutos,
destructivos v violentos. Se entregan a violentas orgias
de destruccién en pequefios grupos v sin demasiada
planificacion o estrategia, siendo especialmente
peligrosos cuando estan dirigidos por un poder mayor,

parte corporal, ésta vuelve a crecer en 3d6 minutos.
Puede volverse a pegar una extremidad amputada al
instante sujetindola contra el muén.

Aura antinatural (Sb): los animales, ya sean
salvajes o domesticados, pueden notar la presencia
antinatural del lord demoniaco a una distancia
de 150 No se acercardn voluntariamente hasta
mds alld y quedaran despavoridos si se les obliga,
permaneciendo en este estado mientras estén dentro
del efecto.

El aura antinatural de este demonio también hace
que se estropee la comida y la bebida en un radio
de 150" La comida v bebida de naturaleza méigica
(incluidas las pociones) pueden intentar salvarse (CD
22) para evitar este efecto. La CD de las salvaciones se
basa en el Carisma.

Como convocar.A UM LORD
DEMONIACO

Los lores demoniacos aparecen en Krynn mediante
una serie de rituales que implican el sacrificio de

al menos una docena de victimas humanoides y el
lanzamiento del conjuro afizds mayor de los planos,

a menudo desde un objeto especificamente creado
para este proposito. Hay otros medios, como salas de
convocacion olvidadas, acciones de cultistas de Caos
enloquecidos o guerreros demoniacos, o incluso la
apertura de un frasco de hierro. Quienes estuvieran
presentes en la convocacién de un lord demoniaco,
sin embargo, serdn sus primeros objetivos, ya que
intentara matar inmediatamente a cualquiera que haya
sido testigo del acontecimiento, los dnicos individuos
capaces de dafiarle gravemente.

aunque siempre responderdn a un desafio con rapidez
y brutalidad.

Sus armas naturales, y también cualquier arma
que empurien, se tratan como alineadas con el caos en
relacién a superar la reduccién de dafo.

Rasgos de miserable: los miserables de Caos
poseen los siguientes rasgos (excepto si se indica lo
contrario).

~ Vision en la oscuridad hasta 60’

~RE 5 (acido, frio, electricidad y sonido).

- Inmunidad a la paralisis, petrificacién, polimorfia,
veneno, aturdimiento, enfermedad vy efectos de
muerte.

~Inmunidad a todos los efectos enajenadores
(efectos de hechizos, compulsiones,
fantasmagorias, pautas y moral),

~ No sujeto a los golpes criticos, dafio no letal,
consuncién de caracteristicas ni consuncién
de energfa. Inmune al dafio 2 sus punmaciones
de caracteristica fisicas (Fuerza, Destreza v
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Constitucién) y también a los efectos de la fatiga y
el agotamiento.

- No sufre el riesgo de morir por dafio masivo, pero
cuando queda reducido a 0 puntos de golpe o
menos se destruye inmediatamente.

~ Castigar a la ley (Sb): una vez al dfa, el
miserable puede realizar un ataque de ¢/c normal
para infligir un dafio adicional igual a sus total de
DG (méximo de +20) a un contrincante legal.

- Comprende (pero no puede hablar) el comin.

MisERABLE DE LA CARRO(IA

Se trata de un buitre esquelético, pero con las alas intactas,
y cuyas drbitas oculares estan iluminadas de color naranja.
Sus huesos y tendones son claramente visibles y estin
amarillentos. Parece que se hayan aniadido partes de un
esqueleto humano para hacerlo mds grande y grotesco.

Los miserables de la carrofia son espiritus maléficos
sacados del Abismo para habitar en restos animales y
humanos.

Estas criaturas parecen muertos vivientes, pero
en realidad son seres extraplanarios que en su forma
natural se parecen a buitres sombrios. En el plano
material adoptan un reflejo fantasmal de su verdadera
Maturaleza. También se los conoce como demonios
carrofieros, ya que cuando van por su cuenta
prefieren reunirse cerca de los campos de batalla y
lugares de muerte y destruccién para alimentarse de
los cuerpos.

TlisERABLE DE LA CARROIIA
Dados de golpe

4dg+4 (22 pg)

Ve1;é1dad- T (2 casillas), vl e;O (buené)

Ataque basé/ Presa +4/ +5

i 7 > : 2
+5¢/c (1d8+1, 2 garras) y +3 ¢/c
(1d6+1 mds consuncidn Des, pico)

completo

Ataque

Ataif]ue-s ésﬁecialés * Consuncién de 1d4 Des

Fort +5‘, Ref -.k7, Vol +5

Salvaciones

/ £7% Qjenos vy ELEMENTALES

Los miserables de la carrofia hablan abisal y
comprenden el comtin.

Comsate

Los miserables de la carrofia concentran sus
ataques en los contrincantes que no pueden volar,
lanzandose en picado sobre ellos y usando sus
garras. Cuando se enfrentan a enemigos mds fuertes

Fue 14, Des 14, Con 11, Int 11, Sab
13, Car 9

Caracteristicas

Soltura con un arma (pezufia)

.}E

Solitario, patrulla (4-8), grupo de
caza (6-16 mas 1 lider de 2°-5°
nivel) o tribu (15-100 mas 100% no
combatientes mads & bravos de 3
nivel, 3 campeones de 3252 nivel y
un lider de 5292 nivel)

s

Organizacién

Tesoro Estandar

. Segtin clase de personaje

—

Avance




MisERABLE DEL CEDRQO
6d8+18 (45 pg)

Dados de golpe

30' (s éass‘liéé)

B
taque base/Presa

e

Ataqu

Combustién, agarrén mejorado,

castigar a la ley

i

Fort +8, Ref +7, Vol +4

alvaciones

o rapidos usan su cruel atague con el pico e intentan
ralentizarlos con su consuncién de Destreza. A
menudo se encuentran en grupo y aprovechan su
nimero en el combate.

Consuncién de Destreza (Sb): s6lo el ataque
con el pico, 1d4 de daiio a Destreza, Fortaleza CD 13
niega. Esta aptitud se basa en la Constitucion.

ITIiSERABLE DEL CEDRQ

Esta criatura parece un drbol de hoja perenne muerto y
reanimadn por alguna fuerza maligna. Sus hojas y ramas
estédn secas y quebradizas, y su tronco estd lleno de huecos y
budtos que despiden luz anaranjada.

Los miserables del cedro son espiritus aborrecibles
sacados del Abismo para habitar en céscaras de
arboles.

El miserable del cedro suele poder camuflarse
come un 4rbol muerto o moribundo, pero cuando
estd activo su naturaleza maligna lo descubre. La
criatura emite una luz horrible y sus ramas y tronco
se mueven intencionadamente. Estas criaturas
pueden moverse de un lugar a otro, pero sélo lo
hacen raramente para poder mantener la apariencia
de normalidad. En los bosques se esconden grandes
arboledas de miserables junto a los arboles normales,
pero su naturaleza extraplanaria es una abominacion
para la vida vegetal y los drboles cercanos suelen
marchitarse y morir tras un periodo largo de
exposicion.

Los miserables del cedro no pueden hablar, oir ni
comprender otros idiomas. Se comunican conceptos
bisicos entre ellos mediante el tacto.

Fue 19, Des 14, Con 17, Int 6, Sab
§ Care

Caracteristicas

Dotes Ataque poderoso, Reflejos de
combate, Romper arma mejorado

Organizacion Solitario, partida (3;6j, turba (7-12)

® )

7-12 DG (Grande), 13-18 DG
(Enorme}

ComBsate

Los miserables del cedro suelen esperar hasta que sus
contrincantes estan al alcance de sus ramas y después
les atacan de repente v con dureza. Son incapaces

de ver u ofr, confiando en sus sentidos misticos

para detectar a sus objetivos. Las agrupaciones de
estas criaturas procuran rodear a sus contrincantes

vy se turnan para situarse en posicién mientras los
otros realizan ataques completos. A pesar de su
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vulnerabilidad al fuego, estos miserables no huiran
de los ataques con llamas, ya que saben que su
combustion infligird un dafio significativo a los
enemigos.

Combustién (Ex): cuando un miserable del
cedro muere debido a daiio por fuego es consumido
rdpidamente por las llamas y libera un calor
considerable. La agonfa mortal de un cedro que se
queme inflige 6d6 puntos de dafio por fuego a todo
lo que se encuentre en un radio de 10" durante un
asalto. Salvar contra Reflejos (CD 15) reduce el dafio
a la mitad. La CD de las salvaciones se basa en la
Constitucion.

Agarrén mejorado (Ex): para usar esta aptitud
el cedro debe golpear a una criatura de al menos una
categoria de tamaifio inferior a la suya con dos o més
ataques de rama. Entonces puede intentar empezar
una presa sin provoear ataques de oportunidad. Si
gana la prueba de presa, inmoviliza y puede infligir
automiticamente el daiio de rama. Puede intentar
una presa con s6lo una rama, pero lo hace con un
penalizador 20 en la prueba.

MiSERABLE DE LA ARENA

Se trata de un remoling de arena y poloo del tamanio de un
hombre, con luz anaranjada que irvadia desde su interior, y
que proporciona la iusiin de un par de gjos y una boca.

Los miserables de la arena son espiritus turbulentos de
las profundidades del Abismo que se manifiestan como
remolinos de arena en el plano Material.

Estas criaturas tienen el aspecto de un demonio
de polvo infernal, un cono arremolinado de particulas
v polvo formado por tierra y suciedad suelta,
apareciendo principalmente en regiones dridas. No son
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demasiado inclinados a la sutileza y, cuando tienen
libertad de accitn o no tienen 6rdenes concretas,
corren en partidas a través del desierto y las llanuras,
poniendo en peligro a cualquiera que se cruce en su
camino.

Estos miserables hablan Abismal v pueden
comprender el comin.

Comsate

Los miserables de la arena prefieran atacar en grupo,
abrumando a sus contrincantes con su niimero. Pero
incluso una de estas criaturas es peligrosa y usar sus
aptitudes para cegar v derribar a sus enemigos. Son
extremadamente vulnerables a los ataques basados en
el agua v los evitardn a toda costa. En las situaciones
en que se enfrenten a un contrincante con aptitudes o
conjuros de agua, normalmente huiran.

Cegar (Ex): si un miserable de la arena consigue
un golpe critico con su ataque de golpetazo habrd
cegado a su contrincante excepto si se salva contra
Fortaleza (CD 15). La CD se basa en la Fuerza e
incluye un bonificador +2 racial. La ceguera dura una
hora o hasta que el personaje pueda pasar un asalto
completo limpidndose los ojos y 1a cara con agua.

Torbellino (Ex): el estado natural de esta criatura
es un torbellino con forma de embudo, formado
por particulas de arena. No provoca ataques de
oportunidad mientras se mueve, ni siquiera si entra en
el espacio de otra criatura.

Un miserable de la arena que entre en el
espacio de un contrincante de tamafio Pequeio o
inferior (o Mediano, si el miserable de la arena es
Grande) puede infligirle dafio o levantarlo del suelo,
atrapdndolo en el remolino. El contrincante debe
tener éxito en una salvacion de Reflejos contra CD
15 o sufrird 1d6 puntos de dafo debido a la fuerza
de giro. Si el contrincante tiene €xito, el miserable
de la arena debe retirarse de su espacio. Por €l
contrario, si falla, sufre el dafio indicado v debe tener
éxito en una segunda salvacién de Reflejos contra
CD 15 para evitar quedar atrapado por el torbellino.
La CD se basa en la Fuerza e incluye un bonificador
+2 racial.

Las criaturas atrapadas sufren dafio en cada
asalto que permanezcan dentro del torbellino y sélo
pueden moverse hacia donde el miserable de la arena
les lleve. Sufren un penalizador -4 en las pruebas
de Destreza, un -2 en todas las tiradas de ataque y
deben tener éxito en una prueba de Concentracion
(CD 15 + nivel de conjuro) para lanzar conjuros,
pero por otra parte pueden actuar libremente. Las
criaturas atrapadas pueden salvar contra Reflejos
(CD 15) en cada asalto para liberarse (incluyendo el
penalizador a Destreza). Aquellas que vuelen obtienen
un bonificador +2. El éxito significa que la criatura
sufre dafio pero va no estd atrapada. Si el miserable
de la arena muere, cualquier criatura atrapada queda



MMIiSERABLE DE LA ARENA
5d8+10 (32 pg)

Dados de golpe

Velocidad

50' (10 casillas)

Ataque base/Presa

.A’ta_-qu”(.;_ comialeto

Ataques especiales

Salvaciones Fort +6, Ref +8, Vol +3
libre de inmediato. Las criaturas atrapadas pueden
atacar al miserable de la arena desde dentro, pero con
el penalizador al ataque indicado y solo con armas
naturales o ligeras.

Vulnerabilidad al agua: los miserables de la
arena sufren dafio con la exposicion al agua. Un frasco
de agua les inflige 2d4 puntos de dafio, de modo muy
similar al agua bendita con los muertos vivientes. Si

Ojo aLa
Ajerno Granbke (maLicno,

sta criatura es un gran ojo de 5’ de allo cubterto de

hirsuto pelage negro y marron. Tiene grandes alas

de murciclago y una cola de rata que termina en un
aguiyin. Un gran ojo, rojo de sangre, mira desde el centro de
su cuerpo, vertiendo ldgrimas azules constantemente.

LEGAL)

Los ojos ala suelen ser llamados las “sabandijas del
Abismo” por los lanzadores de conjuros arcanos de
Krynn. Un ojo ala convocado se quedard en el plano
Material incluso después de que el conjuro que lo trajo
se haya terminado.

Esta criatura tiene el cuerpo peludo en forma de
huevo soportado por un par de alas de murciélago,
cada una con tres garras en la punta. Su pelo esta
desgrefado y mojado en todo momento debido a su
{nico gran ojo central.

Aunque no son demasiado inteligentes, los ojos
ala se lo piensan antes de atacar a su convocador,
ya que tal accién disuadiria a futuros lanzadores
de conjuros. De hecho, a menudo se convierten en

Caracteristicas Fue 19, Des 14, Con 17, Int 6,

.- h‘r.a(.;:ﬁe pode.r.o.so, Re.ﬂejosr de

combate, Romper arma mejorado

__ )
7-12 DG (Grande), 13-18 DG
(Enorme)

Avance

esta criatura queda atrapada en el exterior mientras
llueve sufre 2d4 puntos de dafio por asalto, o 2d8 si se
trata de un aguacero. Si queda inmersa en agua muere
al instante. Aquellas que intenten cruzar masas de agua
sufren 2d4 puntos de dafio por cada 3’ de agua que
crucen, por lo que suelen evitar hacerlo. Una criatura
con el tipo elemental (agua) que ataque a un miserable
de la arena le inflige doble dado.
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servidores leales de quien los convocé, alegrandose
mucho por cualquier tarea maligna que les
encarguen.

Se puede convocar a un ojo ala del Abismo
con el conjuro convacar monstruo 11 (consulta fijacion
dimensional, més abajo).

Los ojos ala hablan infernal, pero suelen
comunicarse mediante la telepatia.

Comsate

Los ojos ala vuelan hacia la batalla, lanzan una
lagrima a sus contrincantes y después se acercan
hasta poder atacar a uno de ellos con ambas garras y
el aguijén de su cola. A menudo se aprovechan de la
precaucién adicional de los aventureros, que piensan
que su cola, semejante a la de un draco, tiene veneno.
Si queda reducido a un cuarto de sus puntos de golpe
hard todo lo posible por huir de la batalla.

Lagrima (Ex): el ojo de un ojo ala produce
constantemente un liquido azul corrosivo. Aquellos
que estén a 5’ de él deben tener éxito en una salvacién
de Fortaleza contra CD 14 o quedardn indispuestos

Ojo aLa

3d8+3 (12 pg)

Dados de golpe

Velocidad

.Atz;c.;ue base/Presa

Ataque completo

+9¢/c(1d6+2, 2 garras) y +4 ¢/c
(1d6+2, aguijon); o +9 distancia
(1d4 por dcido mas 1d4 Int,
salpicadura de lagrima)

Ataques especiales

Salvaciones
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Organizacion

durante 1d6 asaltos. La CD de las salvaciones se basa
en la Constitucién, Si una criatura tiene éxito en su TS
no puede ser afectada de nuevo por la lagrima de ese
ojo ala durante 24 horas.

Una vez por hora, como accién de asalto
completo, el ojo ala puede lanzar una lagrima a sus
contrincantes. Tritalo como un arma de salpicar con
un incremento de distancia de 10° Una criatura que
sufra dafio directo debido a este ataque recibe 1d4
puntos de dafio por acido mas 1d4 puntos de dafio a
la Inteligencia. Salvar contra Fortaleza (CD 14) niega
el dafio a la Inteligencia. La CD de las salvaciones se
basa en la Constitucién. Las criaturas que no hayan
sido afectadas directamente s6lo sufren el dano por
acido. : 7

Fijacién dimensional (Sb): si un ojo ala es
convocado a través del conjuro corvocar monstrio
se queda en el plano Material tras la expiracion del
conjuro y ya no estd bajo el control del mago que lo
convoco.

Habilidades: estas criaturas tienen un bonificador
+8 racial en las pruebas de Avistar y Escuchar.

Fue 14, Des 22, Con 13, Int 5, Sab
12,Car8

Caracteristicas

Dotes Soltura con una aptitud (lagrima),
Sutileza con armas

Solitario, ala (2-4) o infestacion

(10-20)
Valor sy
Tesoro Ninguno

Avance

46 DG.(Grande), 7-9 DG (Enorme)




e trata de un humanoide de hombros anchos hecho

por completo de roca gris. Mantiene una posicion

semejante a la de un gorila, con enormes manos de
dedos gruesos y pies demastado grandes.

Los razhalk son criaturas formadas completamente de
piedra, que poseen un curioso interés por los asuntos
de las razas mortales de Krynn. Disfrutan observando
a las razas de carne en su dia a dia, y 2 menudo usan
su poder de convertirse en piedra para esconderse y
espiar.

Los razhak se encuentran en zonas circundantes
a asentamientos subterrdneos, como los diferentes
reinos enanos. Pocos enanos conocen la verdad sobre
la existencia de los razhak. Aquellos que sila conocen
consideran que son “espiritus de tierra” creados por
Reorx para proteger a su pueblo elegido.

Estos seres parecen enormes gigantes tallados con
piedra, normalmente de color gris, aunque pueden ser
de cualquier color de roca encontrado en Krynn. En
su forma natural miden 15" de alto v pesan muy por
encima de dos toneladas.

Los razhak tienen voces profundas y sonoras y

hablan comin y térraro.

ComBatE

Estas criaturas son pacificas por naturaleza y prefieren
no combatir. No obstante, cuando se unen a una
refriega son luchadores temibles y usan su forma
amorfa para hacer crecer un par de brazos adicionales
con los que atacar mds veces.

Forma amorfa (Sb): el razhak es capaz de alterar
su forma de piedra. A voluntad, puede convertirse en
cualquier tipo de forma mineral. La aptitud permite
que el razhak se transforme de un modo parecido a un
modelar la predra lanzado por un hechicero de un nivel
igual a sus DG. También puede usar esta aptitud, como
accién de asalto completo, para alterar sus brazos y
hacer surgir otro par, obteniendo dos atagues mas de
golpetazo con cada nuevo brazo cuando realiza una
accion de ataque completo, Cada nuevo brazo también
reduce su velocidad en 10’

Planear en la tierra (Ex): esta criatura puede
planear a través de la piedra, el polvo o casi cualquier
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RazHaK,

Dados de golpe 20d8+160 (250 pg)

Iniciativa

Velocidad

Ata.que base/Presa

Ataque completo

Ataqgues especiales  —

Cualidades especiale

Salvaciones Fort +17, Ref +7, Vol +9
otro tipo de tierra, excepto el metal, con tanta facilidad
como un pez nada por el agua. Su excavacién no

deja ningiin tinel ni agujero tras de si, ni tampoco

crea ninguna ondulacién ni ningiin otro signo de su
presencia. El conjuro remgver tierra lanzado en una
zona que contenga a un razhak excavando le lanzard
30 hacia atrés, dejindola aturdido si falla un TS contra
Constitucién (CD 15).

Regeneracion (Ex): el dcido inflige dafio
normal al razhak. Si pierde una extremidad u otra
parte corporal, la parte perdida se reforma en 1d6
asaltos. 5i esta criatura es apartada del contacto con
la tierra o de cualquier otra superficie mineral, como
por gjemplo con el conjuro /evitar, todo el dafio
sufrido es dano normal v no puede volver a formar
extremidades.

SOCIiEDAD DE LOS RAZHAK_

Los razhak son mayoritariamente criaturas

solitarias que se quedan en reinos subterraneos

como Thorbardin, aunque se pueden encontrar en
otras zonas montanosas. Los que estén en lugares
remotos de vez en cuando se reunirdn con otros para
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Fue 25, Des 8, Con 27, Int 14, Sab
13, Car 16

Caracteristicas

Dotes Atacjﬁe ;.)'ode'ro;o, Hen&eaufa;
Iniciativa mejorada, Reflejos
rapides, Soltura con un arma
(golpetazo), Soltura con una
habilidad (Averiguar intenciones),
Voluntad de hierro

o

Solitario

Tesoro

Avance

21-40 DG (Grande), 41-60
(Enorme)

intercambiar informacién sobre lo que han observado
en los siglos recientes. Los que estdn congregados
alrededor de zonas pobladas, como los diferentes
asentamientos enanos, contactan con bastante
frecuencia, aunque cada uno prefiere mantener cierto
nivel de aislamiento del resto de su especie. En algunas
ocasiones uno de ellos permitira que algtin aventurero
lo vea e incluso se relacionard con él, va que lo
considera una curiosidad.

La organizacién de estas criaturas no se asemeja
a ninguna sociedad verdadera. A causa a su larga
esperanza de vida hicieron poco para ayudar excepto
en los acontecimientos més catastréficos, como la
Guerra de Caos. Incluso entonces se aseguraron de
ayudar de modo sutil v los enanos no los detectaron.
La actitud tradicional era que las vidas de las razas
menores se movian demasiado rdpido para pensar
en resultados a largo plazo. Sin embargo, el tumulto
v los rdpidos cambios que siguieron a la Guerra de
Caos durante la Era de los mortales les ha hecho
reconsiderar su nivel de implicacion con los asuntos
mundanos, 4 menos que se queden atrds mientras
planean metodicamente.



6. IMUERTOS vivientes De Krynn

iAlgunos de los contrincantes mas terribles de la campaia de Dragonlance ya estdn muertos! Las criaturas
como lord Soth y los de su tipo extienden oleadas de miedo s6lo con la mencidn de sus nombres. Los muertos
vivientes pueden crearse con los medios tradicionales o ser el resultado de una maldicién terrible, y siempre se
onvierten en enemigos inolvidables para las aventuras en Krynn. Ten en cuenta que sin un clérigo, un caballero de
1 espada o un mistico con el dominio Sol, tratar con muertos vivientes puede representar una amenaza mayor para
un grupo aventurero que si se cuenta con ¢sos tipos de personaje.

Bestias mMVERTAS VIVIENTES

as bestias muertas vivientes son el resultado

de la destruccion caprichosa causada por los

sacerdotes de Chemosh entre los animales
lel bosque. Muchos creen que tras la matanza de
ncontables animales, los sacerdotes llevan a cabo un
itual corrupto que retuerce sus restos para formar
a forma antinatural de un stahnk o un gholor. La
riatura resultante se utiliza entonces para diversas
areas, como proteger un lugar sagrado de Chemosh.
Dor supuesto, este maltrato de la vida salvaje no ha
pasado desapercibido a Chislev y Habbakuk, que estan

GHOLOR

;“Y e el T LY,
1TV ERIC VY
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sta criatura miva desde un agugero en el suely con

[forma de embudo. Tiene la cabeza dragondl, y carne

colgndole de los huesos. Sus brazos son ganchos de
20" de largo.

Fl gholor es un peligroso tipo de bestia muerta viviente
que suele esperar en el interior de un tinel v atrae sus

enfurecidos por la flagrante destruccién y perversion de
animales inocentes.

Como en todos los asuntos de lo sobrenatural,
abundan rumores sobre que en ciertos casos no hace
falta la intervencién de un clérigo de Chemosh para
que surja una bestia muerta viviente. Las leyendas
hablan de un cazador ergothiano cuyas presas se
fundian vy tomaban la forma de un stahnk para vengar
sus muertes sin sentido. Si este relato es verdadero,
entonces merece un estudio detallado de cémo logro
sobrevivir alguien para relatar tales acontecimientos.

presas hacia ella. Suele ser subestimada en el combate,
va que las armas no contundentes le infligen poco
dafio y el uso de tales armas suele requerir entrar en

el foso y moverse en la pendiente por los sedimentos
sueltos. Los fosos de los gholor estan llenos de tesoros
v huesos que se han hundido bajo la bestia, por lo que
puede hacer falta excavar un poco para recuperarlos.

Muertos vivienTes be Krynn ~# /27




La apariencia de un gholor es vagamente dragonil,
con un morro largo y gris y cuernos en la cabeza, pero
careciendo por completo de parte baja del cuerpo
excepto por una médula espinal que puede verse
colgando. Bl torso de esta criatura mide 12’ de alto y
tiene unos ganchos de hueso que miden 20’ de largo y
usa para combatir. Pesa unas 800 lb.

Comsate

Los gholor suelen esperar a sus presas en el fondo de

un embudo que han excavado, con un comportamiento
parecido al de una hormiga leon gigante muerta viviente.
La mayorfa de criaturas se acercan voluntariamente
debido al sefiuelo del gholor y caen en el embudo. Las
que se quedan al borde del embudo estan justo al alcance
de las largas garras de esta criatura, y normalmente
suelen ser atacadas y atraidas hacia dentro.

Constreiiir (Ex): el gholor inflige 2d6+10 puntos
de dafio con una prueba de presa superada.

Embudo (Ex): el gholor usa su aptitud de excavar
para crear un foso con forma de embudo. El embudo mide
20 de ancho v 15 de profundidad, con una base de 10’ en
la que la criatura estd semienterrada. El gholor reduce la
tierra circundante a un sedimento blando y las criaturas
que se encuentren a 5’ del borde del embudo o dentro
del propio embudo deben tener éxito en una prueba de
Equilibrio contra CD 20 por cada casilla de movimiento.
El fallo indica que la criatura se desliza una casilla hacia el
gholor. Si falla por 5 0 més, la criatura se deslizard hasta el
fondo. Quien esté en el fondo del embudo se considerara

CHOLOR_
Dados de golpe 20d12 (130 pg)

10’ (2 casillas), Ec 40’

Veloci&ad

“togue 14, despreveni
+10/+21

+17 ¢/c (2d6+7, 2 garras) y +12
¢/c (1d8+3 mis 1de por édcido,
mordisco)

Ataéue bas-e / Pfésa
Anaque
Ataque completo

fo/Alcance

Ataques especiales Constrefir, embudo, agarrén
Cualidades especiales
Salvaciones Fort +8, Ref +11, Vol +9

/22 % [TVertTOs viviEnTes DE KRynn

que ocupa el mismo espacio que el gholor y ser4 tratado
como si estuviera escurriéndose a través de un espacio,
sea cual sea su tamafio (consulta ‘Escurrirse’ en las reglas
basicas del d20 System). Con una accién libre, el gholor
puede intentar una prueba de presa para constrefiir a un
personaje que se encuentre en su espacio. Escapar del
espacio requiere una prueba de Escapismo contra CD 20
o una prueba de Trepar contra CD 20, excepto si se estd
participando en una presa con la criatura, en cuyo caso
primero se debe escapar de la presa.

Agarrén mejorado (Ex): para usar esta aptitud el
gholor debe golpear a una criatura Mediana o de tamafio
inferior con su ataque de garra. Entonces puede intentar
empezar una presa como accion libre sin provocar ataques
de oportunidad. Si gana la prueba de presa, inmoviliza y
puede constrefiir. Si el gholor consigue sujetar a una presa
la arrastrard hasta el centro de su embudo.

Atraer (Sb): esta aptitud funciona como el conjuro
simpatia planeado para atraer a criaturas inteligentes de
tamaiio Mediano o inferior. Emana del propio gholor
(convirtiéndolo en el objeto de deseo) y afecta a todas
las criaturas vélidas en el radio de 1 milla. Las criaturas
deben salvar contra Voluntad (CD 24) o caeran bajo
sus efectos. Cuando la criatura ha recibido un ataque
del gholor el efecto se rompe. Quien tenga éxito en
la salvacién de Voluntad es inmune a la atraccién del
mismo gholor durante 24 horas.

Curacién ripida (Ex): el gholor recupera 5
puntos de dafio por asalto mientras tenga al menos 1
punto de golpe.

Caracteristicas Fue 25, Des 20, Con -, Int 2,
Sab 17, Car 18

Hobilidades ~  Avistar +11, Esconderse

Dotes Ataque podell;osc, Reflejos de
combate, Esquiva, Gran fortaleza,
Iniciativa mejorada, Soltura con
una aptitud (atraer), Soltura con un
arma (garra)

‘Entorno "

Organizacion Solitario |

Tesoro Doble del esté;&_ar

Avance 21-30 DG (Grande); 31-45
(Enorme); 46-60 (Gargantuesco)




sta criatura muerta viviente es parecida a un dragin
stn alas cubterto de carne que se cae a pedazos. De su
pecho sobresale una envrme caja tordcica llena de puias.

El stahnk s6lo existe para matar a los vivos y se trata de
una criatura muy territorial, que a menudo adopta unos
cuantos acres de tierra como territorio y mata a toda la
fauna con la que se cruza. Debido a esto, la zona en la que
construye su guarida a menudo esté llena de los tesoros
de antiguos aventureros. Aunque algunos estan aplastados
como resultado de la furia del stahnk, la criatura

Starnk.
Dados de golpe 14d12 (91 pg)

i i i

'Velééidad 7 50 (i.D casillas)

20 (-2 tamafio, +2 Des, +10 natural),

+13¢/cC mordisco)

13 ¢/c(2d6+9, ﬁofdisco) y+ilc/e
(1d8+4, 2 garras)

Agar‘rén I‘riej orido, cz;xja toricica,

pisotear 1d8+13
e +¥ _ ¥ .

-

10/contundente, visién en la

de m viente.

Salvaciones Fort +6, Ref +6, Vol +11

generalmente deja en paz a los objetos. Esta criatura mide

20" de largo v pesa 1.500 Ib. Su forma es de naturaleza
vagamente dragonil y tiene el esqueleto cubierto de pG

as

afiladas, especialmente en las costillas. Su cabeza es larga,

tiene cuernos v su cuerpo esta cubierto de carne gris
moteada, a menudo colgando de sus huesos.

ComBnatE

Los stahnk son méquinas de destruccién muertas

vivientes. Suelen pisotear a la primera criatura que ven

y tienen un preciso control de su caja tordcica, que

Caracteristicas Fue 28, Des 25, Con —, Int 2,
Sab 15, Car 10
Avistar +9, Escuchar +9,
Supervivencia +9

Dotes Alerr.a, Ataque multiple, Gran
fortaleza, Iniciativa mejorada,
Rastrear

Entorno Cualquiera

Organizacién Solitario o pareja

Valor de desafio 8

Tesoro Doble monedas; mirad bienes;

objetos estandar

Alineamiento Neutral maligno (siempre}
Avance 15-30 DG (Enorme); 31-45
(Gargantuesco)

Ajuste de nivel e

MuEertos vivientes pe KRynn % /
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Crenr BESTia muerta viviente

Nigromancia [maligno]

Nivel: CIr 8 (Chemosh)

Componentes: V, S, M, FD

Tiempo de lanzamiento: 2 horas

Alcance: corto (25" + 5'/2 niveles)

Objetivo: ver texto

Duracion: instantdneo

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuroes: no

Este conjuro maligno s6lo es concedido por
Chemosh a sus adoradores. Puedes crear a una
bestia muerta viviente de tu eleccién. Se debe lanzar
el conjuro sobre los caddveres de cualquier nimero
de animales. Los DG de estos animales tienen
que ser los mismos que los de la bestia muerta

les permite pasar a sus contrincantes por encima del
esterndn y mantenerlos atrapados contra las costillas
con piias. Seguird pisoteando a otras criaturas v luchard
intermitentemente con garras v dientes hasta que el
contrincante de su interior esté muerto, en cuyo punto
relaja su caja tordcica v permite que la maltratada
victima caiga al suelo para poder repetir el proceso.

Agarron mejorado (Ex): para usar esta aptitud,
el stahnk debe tener éxito en un ataque de pisotear.
Entonces puede intentar empezar una presa como
accion libre sin provocar ataques de oportunidad. Si
gana la prueba de presa inmoviliza v puede intentar
atrapar a una criatura entre las pdas de su caja toracica
en el siguiente asalto.

Caja toricica (Ex): el stahnk puede intentar
atrapar a un contrincante apresado superando una
prueba de presa. Una vez dentro, el contrincante sufre
1d8+4 puntos de dano aplastante mas 1d8+6 puntos
de dano cortante por asalto debido a la constriccion de

CABALLERO

: i s Bop cnr
FIVIETTTE 1 EDEATO

na armadura empuriando una espada y con escudo

parece flotar en el atre stn que haya un cuerpo

real. Un vago resplandor dorado lena el equipo en
ausencia de un portador. La armadura tiene enrevesados
dibujos y un martin pescador grabado en la coraza, con una
rosa en una garra, una espada en la otra y una corona por
encima de su cabeza.

Los caballeros hechizados son los restos espectrales de

miembros de una de las ordenes de caballerfa de Krynn

cuyo espiritu habita la armadura que llevaban en vida.
El caballero hechizado es una armadura flotante

muy pulida y en perfecto estado, que lleva un arma

v un escudo de calidad similar. El tipo de armadura,

arma y escudo puede variar dependiendo de lo que

/27 % MUERTOS VIVIENTES DE Krynn

viviente que deseas crear. Las criaturas creadas
mediante este conjuro estan inmediatamente bajo
tu control, y puedes otorgar el control de la criatura
a cualquier otro individuo de tu eleccion. Si el
controlador de la bestia muerta viviente muere, la
criatura queda libre.

Componente material: una pequefa estatua de

arcilla que represente a la criatura a crear. Este

conjuro debe lanzarse sobre los restos de muchos

animales. También debes afiadir un énice negro

valorado en 50 po por cada DG del muerto viviente a
ser creado. La magia de este conjuro funde la estatua
y la gema, usandolas como los infectos fluidos bésicos
que se combinan ¢ infanden la vida corrupta en los
cadaveres de los animales.

la caja tordcica. Una criatura atrapada puede liberarse
superando una prueba de Escapismo contra CD 30

o abriéndose paso al infligir 15 puntos de dafio a

la caja torécica del stahnk (CA 15); la RD se aplica
normalmente. Cuando la criatura se ha liberado de este
modo, el stahnk no puede atrapar a ninguna otra criatura
en su caja tordcica hasta que hava recuperado 15 puntos
de golpe gracias a su curacion rapida (5 asaltos).

La caja toracica del stahnk puede contener a
2 criaturas Medianas o a £ Pequefias. Las criaturas
de menor tamafio son demasiado pequeias y caen
automiticamente de la caja tordcica en el siguiente asalto.

Pisotear (Ex): Reflejos CD 26 mitad. La CD de
las salvaciones se basan en la Fuerza.

Curacién rapida (Ex): el stahnk recupera 3
puntos de dafio en cada asalto mientras le quede al
menos 1 punto de golpe. Si una criatura ha conseguido
escapar de su caja tordcica destruyéndola, ésta se
reconstruye en 3 asaltos.

ECHIZADO

llevara el caballero en vida; el bloque de estadisticas
representa a un ejemnplo tipico bien equipado. Una
luz dorada delinea el cuerpo del caballero, pero no se
pueden distinguir sus rasgos.

Hasta la Guerra de Caos, casi todos los caballeros
hechizados eran antiguos caballeros de Solamnia
que, por alguna razon, eran incapaces de abandonar
su puesto tras la muerte. Muchos habjan muerto en
batalla y tenfan asuntos por terminar, mientras que
otros permanecfan tras morir como guardianes en
lugares que habian jurado defender. Con la formacion
de los caballeros de Takhisis, algunos individuos de
esa orden también se levantaron de entre los muetos
como caballeros hechizados. La Guerra de los espiritus
caus6 un gran incremento en el nimero de caballeros



hechizados, no solo de caballeros soldmnicos y negros,
sino también algin caso raro de la Legion de acero. No
obstante, tras el regreso de los dioses y la reapertura

de la Puerta de las almas, este nimero descendio
considerablemente.

Todos los caballeros hechizados son honorables,
justos v siguen conociendo el codigo que respetaban
en vida, pero su naturaleza muerta viviente les ha
reducido la inteligencia a una fraccién de la que
posefan. Desdichadamente para ellos, sus mentes estan
atrapadas en un estado de rigidez, no muy diferente al
duro acero de su armadura de placas, y fijadas en su
tarea inmortal.

El caballero hechizado que se describe en el

bloque de estadisticas representa a un antiguo caballero
de Solamnia. Es posible que otros caballeros tengan
otras armas v armaduras mégicas.

ComsaftE

El caballero hechizado conserva toda la habilidad
v el entrenamiento que tenia en vida, asi como el
codigo de conducta al que se consagraba. Todos

respetan a sus contrincantes y muchos no atacan ni

CnBALLERD HECRHIZADO

Dados de golpe 8d12 (54 pg) Caracteristicas Fue 15, Des 13, Con -, Int 6, Sab 17,
Dotes it Combatir desde una montura,.

Compromiso de honor, Soltura con
un arma (espada larga)

Llanuras templadas
Organizacién Solitatio o unidad (3-8)
desafioc 7 T
+0 ¢/c (1d8+4/19-20, Tesoro 50% objetos mas espada larga +2,
espada larga +2) armadura completa +1 y escudo pesado
de acero +1
: _ _Ali::’zeamiéi_-_lﬁtg; ~ Legal bueno(a menuder)
Ataques especiales Avance 8-16 DG (Mediano)
e Ajustedenivel -~
:
Salvaciones Fort +2, Ref +3, Vol 49
amenazan a mujeres, nifios o ancianos. Aquellos que debe superar una salvacién de Fortaleza contra Ch
han jurado defender un lugar o a un individuo lucharan 16 o sufrird inmediatamente 1d4 puntos de dafio
implacablemente para proteger su custodia. ala Fuerza. La CD de las salvaciones se basa en el
Apariencia horrenda (Sb): cualquier criatura Carisma. Si una eriatura tiene éxito en la salvacién
viva en un radio de 60’ que vea al caballero hechizado no puede ser afectada por la apariencia horrenda del

Muertos vivienTes b Krynn = /.25



mismo caballero hechizado durante las siguientes 24
horas.
Rejuvenecimiento (Sb): si uno de estos seres

es destruido suele poder reformarse de nuevo cuando
sale la siguiente luna relacionada con su alineamiento
(Solinari si es bueno, Lunitari si es neutral o Nuitari

si es maligno). Los caballeros cuya armadura o armas
hayan sido cogidos puede intentar manifestarse

en el interior de la armadura con una prueba de

nivel contra CD 16 (1d20 + los DG del caballero
hechizado). Si alguien estd llevando la armadura, ésta
cae inmediatamente v se reforma alrededor del espiritu
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0s muertos vivientes ankholios son el resultado

de imbuir las propiedades de una sombra de

fuego en un muerto viviente estandar. Todos
los muertos vivientes ankholios pueden advertirse por
la luz verde fantasmal que despiden sus huesos y que
incluso consigue atravesar la carne, envolviéndolos en
un tenue halo verde. Ademés de la luz de los huesos
verdes, la criatura estd envuelta en un aura de calor tan
intenso que quema cualquier cosa que toca. Aquellos
que luchan contra una de estas criaturas a menudo
se preparan contra el fuego, y quedan sorprendidos
cuando el monstruo libera su arma de aliento que, a
pesar de su parecido con unas llamas verdes, inflige
dafio por fifo.

Los textos que se encuentran en las bibliotecas

de la torre de la Alta hechiceria de Wayreth dicen que

720+ Muyertos vivientes be Krynn

del caballero hechizado. Si su arma o escudo estan
siendo transportados por otra persons, el caballero
puede intentar liberarlos con una prueba de Carisma
enfrentada a una prueba de Fuerza del portador.
Derramar agua bendita sobre la armadura o lanzar
el conjuro sacralizar en la zona donde fue destruido el
caballero lo liberard de su muerte viviente, permitiéndole
salir del mundo por la Puerta de las almas.
Aptitudes sortilegas: a voluntad: detectar ef
cavs, detectar el mal, detectar la magia. Los caballeros
hechizados malignos {(como los caballeros de Takhisis)
detectan el bien en vez del mal. 82 nivel de lanzador.

VIVIENTE aANKHOLIO - -

el muerto viviente ankholio surgié por primera vez
durante la Era del poder, cuando un mago llamado
Ankholus intenté crear a una sombra de fuego. Estos
textos afirman que Ankholus, aunque era poderoso,
tenfa una comprensién limitada de las entidades
planarias v dio por sentado que la sombra de fuego
era una criatura que podia recrearse con facilidad. No
esta claro lo que finalmente ocurrié con Ankholus,
aunque los textos especulan que él también sucumbid
a una forma ankholia de muerte viviente como un
liche.

Los muertos vivientes ankholios hablan cualquier
idioma usado por sus contrapartidas muertas vivientes
estandar.

EjemPLO DE MUERTO VIVIENTE
AMKHOLIO

La criatura es el caddver desmariado y medio podrido de
algo que tiene el cuerpo de un gran oso pero los gjos y el pico
de un biho. Un extrafio resplandor verde irradia desde
debayo de su prel y en sus huesos expuestos.

A continuacion se presenta el ejemplo de un
muerto viviente ankholio que usa a un zombi oso
lechuza como criatura base.

Comsate

Los zombis 0sos lechuza atacan de modo descuidado,
combinando aleatoriamente el uso de su arma de
aliento con otros ataques. La salvacién de Reflejos

del contaminar muertos vivientes de este oso lechuza
ankholio tiene una CD de 12.

Arma de aliento (Sb): cono de 30°, 6d8 de dafio
por frio, Reflejos CD 12 mitad. Puede utilizarlo una vez
por minuto.

Sélo acciones anieas (Ex): los zombis osos
lechuza ankholios tienen muy malos reflejos y sélo
pueden realizar una sola accién de movimiento o
ataque en cada asalto. Pueden moverse hasta su
velocidad y atacar en el mismo asalto, pero sélo
realizando una carga.




Zomei O0sO LECHUZA ankMoLio, muerfo viviente GranpDe
Tados de golpe

10d12+3 {68 pg)

30’ (6 casillas, no puede correr)

Velocidad

-

Ataque base/Presa

+12 ¢/c (1d8+8 mads 1d8 por fuego,
mordisco) o +12 ¢/c (1d8+8 mas
1d8 por fuego, golpetazo)

Ataque completo

Arma de aliento, contaminar muertos

.A-_taques. es‘i:u eciales

vivientes, crear engendro, calor

Fort +3, Ref +3, Vol +7

Salvaciones

CAmo CREARA UM MUERTO
VIVIEMNTE ANKHOLIO

‘Muerto viviente ankholio” es una plantilla adquirida
que puede aplicarse a cualquier criatura muerta viviente
corporal (a la que a partir de ahora llamaremos eriatura
base).

Un muerto viviente ankholio usa todas las
estadisticas y aptitudes especiales de la criatura base
=xcepto en lo indicado aqui.

Tamaiio y tipo: el tamafio y el tipo no cambian.

Clase de armadura: la armadura natural de la
criatura base se incrementa en +2.

Ataques especiales: el muerto viviente
ankholio conserva todos los ataques de la criatura
base y obtiene los descritos a continuacion. Las
salvaciones tienen una CD de 10 + 1/2 de los DG
del muerto viviente ankholio + el modificador de Car
del muerto viviente ankholio excepto si se indica lo
contrario.

Arma de aliento (Sb): esta criatura obtiene la
aptitud de exhalar un cono de 30° de llamas verdes
que inflige 6d8 puntos de dafio por frio. Salvar contra
Reflejos reduce el dafio a la mitad. Puede usar esta
aptitud una vez por minuto.

Contaminar muertos vivientes (Sb): el arma
de aliento y el aura de calor de un muerto viviente
ankholio también afectan a los otros muertos
vivientes de un modo Gnico. Las criaturas muertas

Fue 27, Des 10, Con —, Int —,
Sab 10, Car 5

Caracteristicas

Dureza

Dotes

o o

Organizacion Cualquiera

Ninguno

vivientes corporales que sean dafiadas por el arma de
aliento o el calor deben tener éxito en una salvacion
de Reflejos o adquirirdn la plantilla del muerto
viviente ankholio.

Crear engendro (Sbh): cualquier criatura viva que
haya muerto a manos de un muerto viviente ankholio
se convierte en un zombi ankholio en 1d4 asaltos. Los
engendros estin bajo el control del muerto viviente
ankholio que los creé y siguen esclavizados hasta su
muerte excepto si el propio creador es una criatura sin
mente.

Calor (Ex): el cuerpo de un muerto viviente
ankholio genera un calor tan intenso que inflige 1d8
puntos de dafio por fuego cada vez que la criatura tiene
éxito en un ataque natural. Las criaturas que ataguen
al muerto viviente ankholio sin armas o con armas
naturales también sufriran este dafio cada vez que
golpeen.

Cualidades especiales: el muerto viviente
ankholio conserva todas las cualidades especiales
de la criatura base y obtiene inmunidad al frio y al
fuego.

Caracteristicas: incrementa las de la criatura base
como sigue: Fue +4, Car +4

Valor de desafio: el mismo que la criatura base
+2 (minimo 3).

Alineamiento: cualquiera maligno.

Ajuste de nivel: el mismo que la criatura base +3
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SER DE SOMBRA
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que se fusiona en la forma de un humanotde. Unos
puntos de luz roja le sirven de gjos y sus brazos

S ¢ lrala de una amenazadora nube de humo y sombras

acaban en una especie de manos con garras.

Un ser de sombras es una creacién horrible de
Caos. Los primeros seres de sombras fueron creados
a partir de las almas muertas de los caballeros de
Solamnia y de Takhisis, ademés de otros espiritus
muertos. Su Gnico objetivo es extender la nada al
enviar a sus victimas al olvido, un proceso llamado
anulacién por los estudiosos que nvestigan a estas
criaturas.

A pesar de su apariencia de sombras, serfa mds
exacto describirlos como simplemente nada: agujeros
en el tejido de la realidad. Debido a su naturaleza irreal,
y a pesar de su tamaifio, los seres de sombras no pesan
nada.

Aunque normalmente se piensa que estas
criaturas son destructores implacables, en las décadas
desde la Guerra de Caos los estudiosos se han dado
cuenta de que anular de la existencia a otras criaturas
no las satisface. Muchos seres de sombras usaran
su toque para infligir dafio al Carisma y evitardn
intencionadamente hacer descender la puntuacién
de sus victimas a 0. Aquellos que no quedan
completamente anulados suelen perder la memoria
debido al dafo al Carisma infligido por el ataque
de un ser de sombras. Los informes de aquellos que
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han escapado por los pelos dicen que los seres de
sombras de las islas de Enstar y Nostar mantienen a
los habitantes de ciertas villas tal como se hace con el
ganado: alimentandose de ellos después de que hayan
tenido tiempo de recuperarse de la altima pérdida
de Carisma. Las razones exactas para esta practica
siguen siendo un misterio, pero los seres de sombras
parecen conseguir alguna forma de sustento de estos
individuos.

Los seres de sombras usan la telepatia para
comunicarse entre ellos y con otras criaturas.

Comsate

Los seres de sombras prefieren acercarse a sus
victimas por la noche. Si no pueden permitirse
atacarlos uno por uno, usardn primero su aptitud de
aspecto desesperante sobre las victimas y después
procederdn a consumir el Carisma de las que no se
resistan. No les gusta la luz del sol natural (aunque no
les dafia ni les afecta negativamente) y no atacaran
durante el dia excepto si alguna fuerza mayor les
obliga a hacerlo.

Daiio al Carisma (Sb): el toque de un ser de
sombras inflige 1d§ puntos de dafio al Carisma de un
contrincante vivo. Una criatura reducida a Carisma 0
por un ser de sombras estd sujeto a la aptitud olvido.
Este efecto es de energia negativa.

Aspecto desesperante (Sb): el ser de sombras
puede turbar a un contrincante y sumirle en la duda
mirdndole a los ojos. Las victimas de esta aptitud
veran que el ser de sombras tiene su mismo aspecto
y le dice unas palabras que lo dejan incapacitado y
deprimido. Esto es similar a un ataque de mirada
excepto en que el ser de sombras debe usar una
accién estandar v aquellos que simplemente lo
miran no son afectados. El objetivo debe tener
éxito en una salvacién de Voluntad contra CD
18 o quedara aterrado. 5i supera la salvacion sélo
quedari estremecido. Se trata de un efecto de miece
enajenador.

Olvido (Sb): un contrincante que vea su
Carisma reducido a 0 por un ser de sombras se
desvanece, dejando solo su ropa y pertenencias.
Todos los recuerdos sobre él también se desvaneces
de las mentes de aquellos que lo conocian, como st
no hubiera existido nunca. No puede ser revivido,
resucitado ni restablecido de ningln otro modo, ni
siquiera con un deseo.

Impotencia ante la luz de fuego (Ex): los
seres de sombra se quedan sin poderes en el radio o=
una iluminacién brillante (consulta las reglas basicas
del d20) de cualquier fuente descubierta de llamas =
huyen ante ella. Si quedan atrapados en la fluminasis




_:% DE SOMBRAS

Zados de golpe 6d12 (39 pg)

+7 ¢/c (1d8 a Carisma, toque
incorporal)

Consuncién de Carisma, aspecto

desesperante, olvido

alvaciones Fort +2, Ref +5, Vol +6

proporcionada por un fuego no pueden atacar y sélo
pueden emprender una accion de movimiento en cada
asalto.

Aura antinatural (Sb): los animales, ya sean
salvajes o domesticados, pueden notar la presencia
antinatural del ser de sombras a una distancia
de 30" No se acercaran voluntariamente hasta
mis alld y quedaran despavoridos si se les obliga,
permaneciendo en este estado mientras estén dentro
del efecto.

DeBILIDADES DE LOS SERES

DE SOMBRAS

Los seres de sombras son extremadamente dificiles de
matar excepto si sus contrincantes estan respaldados
por el poder de los dioses de Krynn. Como extensiones
de la voluntad de Caos, son un anatema para todos los
dioses, ya sean buenos, malignos o neutrales. Como
tales, poseen ciertas debilidades.

Armas bendecidas: cualquier personaje que sea
receptor del conjuro dendicivn o cuya arma haya sido el
objetivo de un endecir arma consigue un golpe critico
automiticamente cuando golpea al ser de sombras,
sea cual sea el rango de amenaza de su arma, v el
multiplicador del critico se incrementa en un paso (X2
se convierte en x3, x3 en x4, etc.). Las armas alineadas
que tengan la cualidad axiomatica, sagrada o sacrilega

Fue -, Des 17, Con -, Int 14, Sab 13,
Car 21

Caracteristicas

Alerta, Iniciativa mejorada, Soltura

con un arma (toque incorporal)

también se consideran armas bendecidas para este
caso.
Agua bendita: €] agua bendita inflige doble

dafio a un ser de sombras igual que con los muertos
vivientes normales (4d4 con un impacto directo, o 2
puntos a 5).

Medallones de Ia fe: el medallin de la f¢ de
un clérigo es un arma poderosa contra un ser de
sombras. Si un clérigo que tenga un medailon de la
/2 estd en paz con su deidad (no necesita ninguna
expiacion, obtiene conjuros, etc.) puede intentar un
ataque de toque cuerpo a cuerpo contra el ser de
sombras con el medallén. Un ataque con éxito inflige
1d6 puntos de dafio por nivel del clérigo, superando
la RD. Si el ataque ha resultado critico, este dafo
se dobla. El medallin de la fé queda destruido en el
proceso. Los caballeros de la espada, de la calavera
v otros personajes con poderes divinos que posean
medallones de la fé también pueden intentar este
ataque.

Revivir a los muertos: como los seres de
sombras se¢ recogen de entre las almas de seres que
antes estaban vivos, es posible liberarlos del tormento
de Caos. Si se lanza sevrvrr 2 los muerfos sobre una de
estas criaturas, actia como lo hace el conjuro rematar
a los vivos sobre otras criaturas, ya sea matdndolos o
infligiendo dano.
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TumuLARIO DE LA ESCARCHA

e trata de una nube arremolinada de nieve y felo
\ g 5¢ funde en una forma humanotde. Dos puntos
NS de luz blanco azulada le sirven de ofos mientras se
Sijan en una victima que no puede verse.

Los tumularios de la escarcha son los andlogos
4rticos de los seres de sombras. Se encuentran
principalmente infestando el limite del Glaciar, y
emigran hacia las Praderas de arena cuando llega el
invierno y convierte la zona en una tundra, aunque
se sabe de algunos que viven en Ergoth del sur.
Las dragonas blancas gemelas Cryonisis y Frisindia
estdn molestas con estas criaturas y han enviado

a sus esbirros thanoi a inspeccionar las antiguas
catacumbas enanas en busca de las hachas mégicas
que, segiin los rumores, se esconden alli.

Los tumularios de la escarcha tienen el subtipo
fiio y su toque incorporal inflige 1d4 de dafio por
frio ademds de 1d6 de dafio al Carisma en vez del d8
que infligen los seres de sombras. Por otra parte son
idénticos a los seres de sombras.

WicHTLIN

os wichttin son el azote de la raza elfa, unas
criaturas muertas vivientes que se dedican a atraer
almas elfas hacia Chemosh.

Los wichtlin se aparecen como dos manos
esqueléticas brillantes y un par de ojos fantasmales.
Su verdadera forma, Gnicamente visible a través de
la magia o cuando matan a sus victimas, es la de un
espantoso esqueleto ennegrecido. Los compaiieros
animales de los wichtlin tienen una apariencia
igualmente espectral, pero conservan algunos de
sus rasgos animales, como la cornamenta, garras o
colmillos. Todos los wichtlin brillan con luz verde v
fantasmal, una perversién de su fuerza vital élfica.
Los wichtlin eran antiguamente elfos o semielfos,
o los compafieros animales de druidas y exploradores
elfos o semielfos, transformadas por el poder de
Chemosh en criaturas llenas de odio. Las leyendas
de los elfos hablan de una reina silvanesti, Sylvyana,
conocida como la Reina necrofaga por su horrenda
devocién por la nigromancia. Chemosh, el dios de
los muertos vivientes, le concedié la muerte en vida
a cambio de sus servicios, v, aparentemente, lo que
creo a los wichtlin fue la maldicién que lanzé sobre
aquellos de sus sibditos que se rebelaron contra ella.
No se sabe si Sylvyana fue la primera wichtlin, o si su
espiritu todavia reside con Chemosh para complotar
contra los elfos. Lo que estd claro es que la maldicion
de la Reina necréfaga sigue acosando a los elfos
incluso durante Ja Era de los mortales.
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EieEmPLO DE WicHTLIN

Esta criatura muerta viviente es senmeiante al esqueleto
ennegrecido o quemado de un ¢lfo con los opos todavia vives. Sus
manos esqueléticas son claramente solidas y hechas de hueso,
aunque el resto de su cuerpo es difiuso y no existe realmente.
Monta el esqueleto de un ante que también estd ennegrecidn y
cutyos gfos y cornamenta parece ser su dnica parte silida.

Este ejemplo usa a un elfo kalanesti explorador de
47 nivel como criatura base

Este wichtlin era un cazador kalanesti de Ergoth del
sur antes de la llegada del gran dragén blanco Gellidus.
Durante la Guerra de Caos su grupo de caza se topd
con un wichtlin y consiguié derrotarlo, pero no antes
que él y su venado murieran a manos de la criatura.
Los compaderos del kalanesti, incapaces de preparar su
cuerpo de modo adecuado para el entierro debido a la
guerra, le dejaron a él y a su montura en una tumba sin
nombre en los bosques cercanos al valle de Foghaven.

El cazador se alzd una semana més tarde, sediento
de venganza, y se ha pasado los dltimos 40 anos
aterrorizando a los elfos que viven en el reino de
Gellidus. Ahora, el regreso de su espantoso dios ha
revitalizado los deseos de la criatura de traer a otros
elfos a su servicio.

Comsate

Este wichtlin va montado, por lo que es capaz de
transmitir su ataque de toque desde cierta distancia.
Sus objetivos principales son elfos y semielfos, ademas




de cualguiera que intente evitar que les ataque. Va
armado con una espada larga y puede atacar con la
espada y con un ataque de toque en cada asalto, pero
si la batalla parece ir mal, dejard la espada en favor de
otro ataque de toque.

La salvacién de Fortaleza contra la apoplejia élhica
de este wichtlin tiene una CD de 12.

Maestria con el estilo de combate (Ex):
este explorador ha elegido el estilo de combatir con
dos armas. Obtiene la dote Combatir con dos armas
aunque carezca de los prerrequisitos exigidos.

Enemigo predilecto (Ex): este explorador
obtiene el bonificador indicado en sus pruebas de
Averiguar intenciones, Avistar, Engafar, Escuchar y
Supervivencia cuando usa estas habilidades contra el
tipo de criatura. Consigue el mismo bonificador en las
tiradas de dafio con armas contra este tipo de criaturas.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: sugestiin (s6lo
puede usarse sobre un elfo o semielfo paralizado por el
wichtlin), zexeno (s6lo puede usarse sobre una criatura

viva, sin sangre élfica, que sea golpeada por ¢l ataque
de toque del wichtlin). 4° nivel de lanzador.
Empatia salvaje (Ex): el explorador puede
mejorar la actitud de un animal del mismo modo que
_una prueba de Diplomacia puede hacerlo con un ser
dotado de consciencia. Tira 1d20+4, 6 1d20 si intenta
influenciar a una bestia magica con una puntuacién de

Inteligencia 1 6 2.

Compaiiero animal (Ex): este wichtlin tenia a
un venado como compariero animal. Las aptitudes y
caracteristicas del animal se resumen a continuacion.
La salvacién de Fortaleza contra la apoplejia €lfica de
este wichtlin tiene una CD de 11

Wichtlin, compafiero animal ante varén:

VD 2; muerto viviente Grande (animal
agrandado); DG 2d12: pg 13, Inic +4; Vel 30'; CA 19,
toque 14, desprevenido 15; Atq base +1; Prs +6; Atq
+4 ¢/¢ (1d4+1, pezuna) o +4 ¢/¢ (1d8+1 mds 1d6 de
energia negativa més veneno o pardlisis, cornada); Atq
completo +4 c/c (1d4+1, 2 pezufias) v -1 ¢/c (1d8+1
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maés 1dé de energia negativa mas vereno o paralisis,
cornada); Espacio/Alcance 10°/5"; AE crear engendro,
toque hiriente, apoplejia élfica, aptitudes sortilegas; CE
RD 10/plata v magia, visién en la oscuridad 60, vision
en la penumbra, invisibilidad parcial, resistencia a la
expulsion +2, rasgos de muerto viviente; AL NM; TS
Fort +3, Ref +7, Vol +2; Fue 12, Des 19, Con -, Int 2,
Sab 14, Car 10.

Habilidades y dotes: Avistar +5, Esconderse
+12, Escuchar +5, Moverse sigilosamente +10, Saltar

+2: Alerta, Correr®, Sutileza con armas®

PERSOMAJES WiCHTLIM
Los wichtlin siempre son neutrales malignos, lo que
hace que personajes de ciertos alineamientos pierdan
algunas aptitudes de clase. Ademds, algunas clases
quedan afectadas de otras maneras.

Clérigos: los clérigos wichtlin se convierten en
clérigos de Chemosh. Eligen dos dominios de entre los
siguientes para sustituir a los que tenfan anteriormente:

Muerte, Mal o Supercherfa. Los clérigos wichtlin
pierden su aptitud de expulsar muertos vivientes y
obtienen la de reprenderlos.

Druidas v exploradores: los druidas y
exploradores wichtlin pierden el acceso al lanzamiento
de conjuros y sus aptitudes sobrenaturales, pero
conservan a su compafiero animal. Estos compafieros
también adquieren la plantilla wichtlin y su tipo
cambia a muerto viviente, Los exploradores wichtlin
pueden cambiar uno de sus enemigos predilectos por
“humanoide (elfo)”

Magos v hechiceros: los magos y hechiceros
wichtlin conservan sus aptitudes de clase. Los
familiares no adquieren la plantilla wichtlin, pero los
ataques especiales de su amo pueden transmitirse a
través del familiar si el amo tiene, como minimo, 3
nivel de lanzador. Los magos de la Alta hechicerfa
sufrirdn las consecuencias de cambiar de alineamiento
tal como se describen en el Capitulo dos del Escenario
de camparia de DRAGONLANCE.

WicHTLIM. ELFO KaLAnEsTi EXPLORADOR DE 4 ° MiVEL, MUERTO ViVIENTE MEDIANO

(HUMANOIDE AGRAMNDADO)
4d12 (26 pg)

Dados de golpe

30" (5 casillas)

Ataque base/Presa

Hiage

+5 ¢/c (1d8+1/19-20, espada iargé)
y +0 ¢/c (1dé por energia negativa

Ataque completo
mds veneno o parélisis, toque)

Crear engendro, toque hiriente,

Espacio/Alcance

Ataques especiales

apoplejia élfica, enemigo
predilecto: elfos +2, aptitudes
sortilegas

e

Salvaciones Fort +4, Ref +7, Vol +1
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Fue 13, Des 17, Con -, Int 5, Sab 10,
Car10

Caracteristicas

Aguante®, Alerta, Combatir con
dos armas, Combatir desde una
montura, Rastrear®

Tesoro




COmo CREARA UM WiCHTLIM
“Wichtlin” es una plantilla adquirida que puede
aplicarse a cualquier elfo o semielfo (al que a partir
de ahora llamaremos criatura base) o al compariero
animal de un druida o un explorador.

El wichtlin usa todas las estadfsticas y aptitudes
especiales de la criatura base excepto en lo indicado
aqui.

Tamaifio y tipo: el tipo de la criatura cambia a
muerto viviente (animal o humanoide agrandado).
No vuelvas a calcular el bonificador al ataque base, las
salvaciones ni los puntos de habilidad. El tamafio no
cambia.

Dados de golpe: los DG actuales y futuros son
di2.

Velocidad: igual que la criatura base.

Clase de armadura: el bonificador de armadura
natural de la criatura base aumenta en +4.

Ataque: el wichtlin tiene un ataque de toque
que puede usar una vez por asalto. 5i la criatura base
puede usar armas, conserva esta aptitud pero solo
puede usar armas de una mano. Una criatura con
armas naturales también las conserva. Un wichtlin
que luche sin armas usa su ataque de toque o su
arma natural principal (si la tiene). Si va armado usa
su toque o un arma, tal como desee. El wichtlin no
mostrard clemencia.

Ataque completo: un wichtlin que luche sin
armas usard su ataque de toque (ver arriba) o su
arma natural principal (si la tiene). Si va armado,
normalmente usara el arma como ataque principal
junto con un toque como ataque secundario, siempre
que tenga la posibilidad de hacer el ataque (ya sea
con una mano libre o un arma natural que puede usar
como ataque secundario).

Dafio: un wichtlin sin armas naturales tiene
un ataque de toque que utiliza energia negativa y
que inflige 1d6 puntos de dafio a las criaturas vivas;
una salvacién de Voluntad (CD 10 + 1/2 los DG
* del wichtlin + el modificador de Car del wichtlin)
lo reduce a la mitad. Si tiene armas naturales puede
utilizar su ataque de togue o su armamento natural,
como prefiera. Si elige esto Gltimo, inflige 1d6 puntos
de dafio adicionales.

Ataques especiales: conserva todos los ataques
especiales de la eriatura base y obtiene los que se
describen a continuacién. La CD de las salvaciones
esigual a 10 + 172 de los DG del wichtlin + el
modificador de Carisma del wichtlin excepto si se
indica lo contrario.

Apoplejia élfica (Sb): cualquier elfo o semielfo
golpeado por el ataque de toque de un wichtlin debe

tener éxito en una salvacion de Fortaleza o quedard
paralizado durante 2d4 asaltos. Quitar pardlises

o cualquier otro conjuro que pueda levantar una
maldicion liberard a la victima (consulta la descripcion
del conjuro lenzar maldicion en el Manual del jugadon).
El efecto no puede disiparse. Cualquiera paralizado
por un wichtlin parece muerto, aunque una prueba de
Avistar contra CD 20 o de Sanar contra CD 15 revela
que la victima sigue viva.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: sugestign (sélo
puede usarse sobre un elfo o semielfo paralizado por el
wichtlin), zemeno (sdlo puede usarse sobre una criatura
viva, sin sangre élfica, que sea golpeada por el ataque
de toque del wichtlin). EI nivel de lanzador es igual a
los DG del wichtlin.

Crear engendro (Sb): un elfo o semielfo muerto
por un wichtlin se alza al cabo de siete dfas convertido
en un wichtlin. Un wichtlin creado de este modo no
estd bajo el control del que lo cred, pero normalmente
trabajard con otros wichtlin al servicio de Chemosh.

Cualidades especiales: el wichtlin conserva
todas las cualidades especiales de la criatura base y
obtiene las siguientes.

RD (Sb): esta criatura tiene una RD 10/plata
y magia. Sus armas naturales se tratan como armas
mdgicas en relacién a superar la RD.

Invisibilidad parcial (Sb): el cuerpo del wichtlin
es transparente excepto sus manos esqueléticas y
sus ojos. Esto le proporciona ocultacién (20% de
posibilidades de fallo). Los contrincantes que no
pueden ver al wichtlin ignoran este efecto (aunque
siguen sufriendo los penalizadores por luchar contra un
enemigo invisible). Cuando mata a una victima se hace
visible durante 1d4 asaltos, negando temporalmente
este efecto. Fisiin verdadera v ver lo imossible también
niegan este efecto.

Resistencia a la expulsion (Sb): este ser tiene
una resistencia a la expulsién +2.

Caracteristicas; la Destreza del wichtlin se
incrementa en +4, su Carisma se incrementa en +4 v
su Inteligencia disminuye en -4 (minimo 3, o 2 para un
companero animal). Como eriatura muerta viviente, el
wichtlin no tiene puntuacién de Constitucion.

Habilidades: los wichtlin tienen un bonificador
+8 en las pruebas de Avistar, Esconderse y Moverse
sigilosamente. Por otra parte igual que la criatura
base.

Entorno: cualquiera, normalmente el mismo que
la criatura base.

Valor de desafio: el mismo que la criatura base +2.

Alineamiente: cadtico maligno (siempre)

Ajuste de nivel: el mismo que la criatura base +4.
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A continuacién se presenta un pequefio conjunto de clases de prestigio orientadas hacia los monstruos para que las
uses en tu campania de Dragonlance. Algunas (como el dragén saqueador y el hijo de Chemosh) serdn principalmente

enemigos de los PJs, v estan creadas para darles un nuevo giro, lo suficiente para sorprender a los personajes con

amenazas inesperadas. Otros incluso podrian servir como clases adoptadas por personajes jugadores monstruosos.

DRAGON SAQUEADOR (Dsq)

n toda la historia se han dado casos de ciertos
dragones malignos que eran especialmente
insidiosos v destructivos mds alld de su tendencia

natural, con un deleite que molesta incluso a muchos
de sus parientes dragones.

Los otros dragones cromdticos consideran que
los saqueadores son especialmente inmaduros y creen
que, en cierto modo, desean la muerte, ya que el dragon
saqueador es capaz de impulsar su poder durante
espacios cortos de tiempo, pero por otra parte s
incapaz de enfrentarse a la amenaza de los aventureros
poderosos o caballeros de Solamnia a los que atrae. Ni
siquiera los legendarios dragones supremos se acercaban
a los dragones saqueadores en términos de irreflexion
y destruccion indiscriminada. En vez de buscar la
dominacién de sus tierras y obtener poder personal,
como hacen los grandes dragones, un saqueador desea
la destruccién de todas las eriaturas buenas o mas débiles.

Los dragones saqueadores casi siempre son
criaturas solitarias debido a su frecuente hostilidad v
naturaleza agresiva. Se dan cuenta de que sus acciones
a menudo causan la ira de los agentes del bien y suelen
dirigirse a zonas alejadas de los centros de poder
dominados por los caballeros de Solamnia, la Legién
de acero u otras organizaciones buenas.

Dade de golpe: d12

/3.7 ArEnpice I: CLASES DE PRESTIGIO

ReqQuisitos
El personaje debe cumplir los siguientes criterios para
poder convertirse en dragon saqueador.

Raza: cualquier dragdn cromético.

Alineamiento: cualquiera no legal.

Habilidades: Enganar 18 rangos, Intimidar 18
rangos.

Dotes: Ataque en vuelo, Ataque poderoso,
Embestida mejorada, Golpe demoledor, Soltura con
una aptitud (arma de aliento), Soltura con un arma
(garras).

Especial: no debe ser mayor que adulto cuando
obtiene el primer nivel en esta clase de prestigio.

HaBiLIDADES DE CLASE
Las habilidades de clase de un dragén saqueador (y
la caracteristica clave de cada una) son: Averiguar
intenciones (Sab), Engafiar (Car), Escapismo (Des),
Esconderse (Des), Intimidar (Car), Saber (geografia y
naturaleza), Saltar (Fue), Supervivencia (Sab). Consulta
las reglas bésicas del d20 para las descripciones de las
habilidades.

Puntos de habilidad en cada nivel: 6 +
modificador de Int.

RASGOS DE CLASE
A continuacion se describen los rasgos de esta clase de
prestigio.

Competencia con armas y armaduras: los
dragones saqueadores no adquieren competencia con
ningan arma ni armadura.

Furia dragonil (Ex): una vez al dia por nivel
de clase, el dragén saqueador es capaz de sumirse
en un frenesi sangriento, de modo muy parecido a
un bérbaro. Gana temporalmente un bonificador
+6 a Fuerza, un bonificador +6 a Constitucion y
un bonificador de moral +2 en las salvaciones de
Voluntad, pero sufre un penalizador -2 en la CA. Por
otra parte esta aptitud es igual a la aptitud furia del
barbaro.

Lanzar (Ex): el dragén saqueador puede usar
su golpe demoledor para enviar a criaturas volando
por el aire 25" en vez de los 10" normales. Las
criaturas lanzadas de este modo sufren 2d6 puntos
de dafio contundente, o 4d6 si golpean contra un
obstaculo.
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Arma de aliento mejorada: el dafo infligido
por el arma de aliento del dragén saqueador se
incrementa en dos dados, v el espacio de tiempo entre
usos desciende a 1d3 asaltos.

Furia sortilega (Sb): como accién libre, un
dragén saqueador puede usar uno de sus espacios de
conjuro diarios para infligir dafio adicional en un {nico
ataque. Obtiene 1d6 puntos de dafio adicionales por
nivel del espacio de conjuros gastado de este modo.
Debe decidir si usa su aptitud de furia sortilega antes
de la tirada de ataque. Si falla se sigue gastando el
espacio de conjuros.

EL DRAGOMN SAQUEADOR_

Ataque

base

+3
+3
+4

+3
43
+4
+4

Furia dragonil mejorada (Sb): a 47 nivel,
los bonificadores del dragon saqueador a Fuerza y
Constitucién durante su furia se incrementan a +10, y
su bonificador de moral en las salvaciones de Voluntad
a +4. El penalizador a la CA sigue siendo -2.

Aliento concentrado (Sb): como accion de
asalto completo, el dragon saqueador puede concentrar
su arma de aliento para incrementar su eficacia,
doblando el dafio que inflige normalmente. Después de
usar el aliento concentrado, no puede usar su arma de
aliento durante 1d4 minutos.

Especial
Furia dragonil, lanzar
Arma de aliento mejorada
Furia sortilega

Furia sortilega mejorada

Aliento concentrado

FLAGELO DE CAOS (FLe)

uando el dios enloguecido Caos fue liberado

de la Gema gris, su prisién, y caus6 el segundo

Cataclismo, atrajo a agentes desde el vacioy
los liberé en Ansalon. La tierra de los mortales se
llené de guerreros demonfacos, tumularios de Caos, v
abominaciones de la magia aberrante, trayendo consigo
el olvido y la destruccién hasta los cimientos de ciudades,
templos, bosques y hogares. Y en la vanguardia de estos
ejércitos estaban los flagelos de Caos.

Un flagelo es una criatura imbuida con una
turbadora tormenta de locura y destruccién. Ha
abandonado para siempre su antigua vida o destino
y se ha convertido en un instrumento de los deseos
de Caos, sin necesitar dormir o comer nunca mis, si
es que lo hacfa antes, y convirtiéndose efectivamente
en inmortales. Tras la Guerra de Caos atin persisten
algunos, como solitarias maquinas de matar que
todavia se agarran a las semillas de Caos de su interior.

Dado de golpe: d10.

ReqQuisitos
El personaje debe cumplir los siguientes criterios para
poder convertirse en flagelo de Caos.

Alineamiente: cadtico maligno.

Bonificador al ataque base: +7

Habilidades: Intimidar 10 rangos.

Dotes: Ataque poderoso, Romper arma mejorado.

Especial: debe haber matado a al menos una
criatura durante una furia irreflexiva, por rabia o
simplemente con el objetivo de acabar con su vida.

HaABiLIDADES DE CLASE
Las habilidades de clase de un flagelo de Caos (y
la caracteristica clave de cada una) son: Averiguar
intenciones (Sab), Avistar (Sab), Escuchar (Sab),
Intimidar (Car), Montar (Des), Saber (los Planos) (Int),
Trepar (Fue). Consulta las reglas basicas del d20 para
las descripciones de las habilidades.

Puntos de habilidad en cada nivel: 2 +
modificador de Int.
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RAasGOS DE CLASE
A continuacion se describen los rasgos de esta clase de
prestigio.

Competencia con armas y armaduras: los
flagelos de Caos son competentes con todas las armas
sencillas y marciales, con todos los tipos de armadura y
con escudos.

Cuerpo de Caos (Sb): a 1 nivel, el cuerpo del
flagelo de Caos se convierte en un recipiente para el
poder del dios. Ya no necesita comer ni dormir, obtiene
RD 5/cadtico, y adquiere el subtipo cadtico. Si el
flagelo de Caos ya tiene RD, ésta se incrementa en 5
v cadtico se convierte en uno de los tipos que puede
superarla.

Castigar a la ley (Sb): una vez al dfa por nivel
de clase, el lagelo de Caos puede realizar un ataque de
cuerpo a cuerpo normal para infligir un dafio adicional
igual a sus DG (maximo +20) contra un enemigo legal.
Si el flagelo ya tenia esta aptitud, el nimero de usos al
dfa se incrementa en el nimero indicado.

ELFrLaceLo DE Caos

Ataque
base

2
3°

Mente de Caos (Sb): a 2° nivel, la mente del
flagelo se une a la esencia de Caos. Obtiene inmunidad
a todos los conjuros v efectos enajenadores y, una vez
al dia, puede experimentar un momento de claridad
demente. Esto se manifiesta como un bonificador +10
introspectivo en cualquier prueba de habilidad, tirada
de ataque o TS.

Alma de Caos (Sb): a 3* nivel, la transformacion
del flagelo es completa. Su tipe cambia a ajeno
(caético) ¥ puede seguir funcionando con normalidad
cuando llega a los 0 puntos de golpe o menos. S6lo
muere cuando llega a -10 puntos de golpe. Los
muertos vivientes que tengan esta clase de prestigio
obtienen un bonificador +4 en su resistencia a la
expulsion, mientras que el resto de eriaturas obtienen
los efectos de proteccion contra la ley permanentemente.

Ex flagelos de Caos: un flagelo que deje de ser
cadtico maligno pierde todas sus aptitudes especiales
de clase y es incapaz de avanzar de nuevo en niveles de
flagelo de Caos.

Especial
Cuerpo de Caos, castigar ala ley 1/dia
Mente de Caos, castigar a la ley 2/dia
Alma de Caos, castigar a la ley 3/dia

Hijo bE CHEMOSH (Hcm)

os muertos vivientes son el terror que atrapa a

los corazones de muchos habitantes mortales

de Krvnn, y los mas aterradores son aquellos
que han cerrado un pacto voluntariamente con
Chemosh, el Sefior de los muertos vivientes. Los
hijos de Chemosh son los sacerdotes muertos
vivientes de su fe sacrilega, atraidos desde las filas
de necrofagos, tumularios, liches y vampiros de
Krynn para servirle directamente y fomentar sus
metas. Aunque Chemosh tiene influencia sobre
todos los muertos vivientes, es a través de sus hijos
(v de cualquier clérigo vivo que se asocie con €l
como consigue su mayvor dominio sobre las almas
torturadas de Krynn.

Las Gnicas criaturas que pueden adquirir

esta clase de prestigio son los muertos vivientes
corporales con niveles de clérigo, aunque su
diversidad es asombrosa. Se sabe de necrarios,
mohrg e incluso bodak que han entrado al servicio
del dios palido de esta forma. Chemosh también
recluta a hijos potenciales entre su sacerdocio viva
o entre misticos oscuros que parecen prometedores,
manipuldndolos hasta el punto que se convierten
en muertos vivientes y se cualifican para el cargo de

hijo de Chemosh.
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En los meses posteriores a la Guerra de los
espiritus, cuando Chemosh empez6 a reunir a sus
sirvientes vy esbirros tras su ausencia, se crearon un
peguefio nimero de hijos para actuar en su nombre.
Estos se unieron a los de eras anteriores para presentar
una amenaza futura considerable, una amenaza que
tiene el potencial de crear un conflicto entre los
muertos vivientes y toda la vida de Ansalon. Hasta
entonces, Chemosh espera su momento y permite que
sus hijos retnan fuerzas.

Dado de golpe: d8

ReEQuisitos
El personaje debe cumplir los siguientes criterios para
poder convertirse en hijo de Chemosh.

Raza: cuzlquier muerto viviente corporal con
Inteligencia.

Alineamiento: cualquiera maligno.

Habilidades: Averiguar intenciones 4 rangos,
Saber (religion) 4 rangos

Conjuros: aptitud para lanzar conjuros divinos de
1# nivel y con acceso al dominio Muerte.

Especial: debe haber sido visitado o contactado
por Chemosh y reclutado directamente a su servicio.




HaBiLIDADES DE CLASE
Las habilidades de clase de un hijo de Chemosh
(y la caracteristica clave de cada una) son:
Averiguar intenciones (Sab), Avistar (Sab), Buscar
(Int), Escapismo (Des), Escuchar (Sab), Intimidar
(Car), Reunir informacion (Car), Saber (religion)
(Int). Consulta las reglas bésicas del d20 para las
descripciones de las habilidades.

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

RASGOS DE CLASE
A continuacién se describen los rasgos de esta clase de
prestigio.

Competencia con armas y armaduras: los
hijos de Chemosh no adquieren competencia con
ningtn arma ni armadura.

Conjuros al dia/conjuros conocidos: el hijo
de Chemosh sigue consiguiendo poder de su deidad
tutelar. Asi, cuando sube a 1, 35y 5 nivel, el muerto
viviente obtiene nuevos conjuros al dia (v conjuros
conocidos, si es aplicable) como si también hubiera
subido de nivel en cualquier clase de lanzador de
conjuros divinos a la que perteneciera antes de afiadir
la clase de prestigio. Adn asi, no gana ningln otro
beneficio de los que tendria un personaje de esa clase
(expulsar muertos vivientes, dotes adicionales, etc.),
excepto el incremento de nivel de lanzador efectivo.
Si el muerto viviente tenia mds de una clase lanzadora
de conjuros divinos antes de convertirse en hijo de
Chemosh, debe decidir a qué clase afiade cada nivel

en relacién a determinar los conjuros al dia y conjuros
conocidos.

Resistencia a la expulsién (Sb): empezando a
1= nivel, la resistencia innata del hijo de Chemosh al
poder de los clérigos buenos y neutrales se incrementa.
En relaci6n a ser expulsado o destruido por un clérigo
o cualquier otro personaje con la aptitud expulsar
muertos vivientes, sus DG efectivos se incrementan en la
cantidad indicada. Siva posee resistencia a la expulsion
este bonificador se apila con la cualidad existente.

Comandar muertos vivientes (Sb): los niveles de
clase del hijo de Chemosh se apilan con los de clérigo o
mistico cuando comanda o reprende muertos vivientes.

Danza macabra (Sb): a 22 nivel, el hijo de
Chemosh obtiene la aptitud de dejar paralizadas de
horror a las criaturas vivas con su extrafia y desagradable
danza. Cualquier criatura viva con menos DG que el
hijo de Chemosh, y que pueda verle, debe tener éxito en
tna salvacion de Voluntad (CD 10 + 172 DG del hijo de
Chemosh + su modificador de Car) o quedard paralizado
mientras siga bailando y 1d6 asaltos posteriores.

Crear engendro mejorado (Sb): a 2° nivel, un
hijo de Chemosh con la aptitud de crear engendros
(como un tumulario o un vampiro) puede hacerlo con
victimas que no haya matado personalmente. Debe
haber contemplado la muerte de la criatura objetivo en
las Gltimas 24 horas v pasar una hora con el cadaver.
Al final de esta vigilia se considera que la criatura ha
muerto a manos del hijo de Chemosh y se levantara
como uno de sus engendros.

Los que no tengan la aptitud de crear engendros
no pueden beneficiarse de esta aptitud. Aquellos cuyas
victimas se levanten como muertos vivientes con
voluntad propia (como pasa con necréfagos v necrarios),
pueden pasar una hora en vigilia con el caddver antes de
que se levante y el muerto viviente recién creado estard
bajo su control hasta que €l mismo sea destruido.

Los caddveres que hayan sido preservados con
apacible descanso o que sean el objetivo de los conjuros
bendectr o proteccion contra e/ mal, o que se encuentren
en el drea de efecto de un comsagrar, sacralizar o circulo
mdgice contra el mal, estin protegidos de esta aptitud.

Reforzar mejorado (Sb): a 3 nivel, la aptitud
del hijo de Chemosh para reforzar 4 otros muertos
vivientes con un intento de reprender obtiene un
bonificador +4. Esta aptitud no tiene efecto en el
propio hijo y no puede reforzar a otro muerto viviente
cuyos DG efectivos sean mayores que los suyos.

Rigor mortis (Sb): a 4° nivel, el hijo de Chemosh
obtiene la aptitud de paralizar a cualquier criatura que
toque. Debe realizar un ataque de toque con €xito y la
victima debe superar una salvacién de Fortaleza (CD
10 + 172 DG del hijo de Chemosh + su modificador de
Car) para evitar la paralisis. Cualquier criatura paralizada
de este modo parece muera, sin mostrar signos de
vida v quedéndose rigida e inmovil. Este efecto dura
un nimero de horas igual a 1 més el bonificador de
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Carisma del hijo de Chemosh (si lo tiene). Cualquiera
de los conjuros restablecimiento menor, quitar maldicion
y quitar pardlisis recuperard a la victima. Los conjuros
que protegen contra la nigromancia o los efectos de la
energia negativa, como custoduz como la muerte, también
protegeran contra esta aptitud. Los muertos vivientes
que ya poseen la aptitud de paralizar a otros, como los
necréfagos, pueden elegir usar esta aptitud o la suya
propia cuando realizan un ataque.

Crear engendro mayor (Sb): a 4° nivel, la
aptitud del hijo de Chemosh para crear engendros
mejora atin mas. Ya no necesita haber presenciado
personalmente la muerte de la criatura objetivo y
ésta puede llevar muerta hasta una semana. Por otra
parte, esta aptitud funciona igual que crear engendro
mejorado, descrita arriba.

Los hijos de Chemosh que no poseen la aptitud
crear engendro obtienen la de crear zombis a partir
de cualquier humanoide que maten, tal como hace un
mohrg (consulta la ficha del mohrg en el Manual de
monstruos). Aquellos cuyas victimas se levanten como
muertos vivientes de libre albedrio pueden elegir crear

ELHijo DE CHEMOSH

Ataque  Salv Salv.

Nivel base Fort Ref Especial

17 +0 +0 +0 2
22 +1 +0 +0 43
mejorado
37 +2 +1 +1 +3
expulsion +4
42 +3 +1 +1 +4
50 +3 +1 +1 +4
expulsién +6

Rama DE ZiviLyn (Rev)

na de las miaximas del dios Zivilyn es que la

sabidurfa v la edad se complementan, por lo

que no deberia sorprender que una pequefia
pero devota secta de sus seguidores sean las propias
plantas y drboles. Después de todo el gran érbol
simbolico del dios alude a la eternidad de que disfrutan
muchas grandes plantas y que les permite acumular
conocimientos y comprensién sobre lo que sucede;
en Gltimo término las bases mds sélidas con las que
decidir el curso futuro de uno mismo.

Las ramas de Zivilyn recurren a la vida vegetal
de su entorno para saber lo que ha pasado en zonas
que la propia criatura no ha podido observar por si
misma. Debido a esto, a menudo son buscadas por
nobles que necesitan consgjo sobre sus siguientes
movimientos politicos, o incluso aventureros que
necesitan una informacién crucial para decidir sus
acciones.
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Resistencia a la expulsion +2,
comandar muertos vivientes

Reforzar mejorado, resistenciaala

Toque mortal, resistencia a la

zombis en vez de pasar el tiempo de vigilia tal como se
describe en crear engendro mejorado.

Los cadaveres que havan sido preservados
con apacible descanso o que sean el objetivo de los
conjuros bendecir o proteccion contra el mal, 0 que
se encuentren en el drea de efecto de un consagrar,
sacralizar o circulo mdgico contra el mal, estan
protegidos de esta aptitud.

Toque mortal (St): a 52 nivel, el hijo de Chemosh
obtiene la aptitud de apagar la vida de cualquier criatura
que toque. Esta aptitud funciona como el conjuro
rematar @ los vives y puede usarse un nimero de veces
al dfa igual al su bonificador de Carisma (si lo tiene),
como un clérigo de su nivel de lanzador. Las criaturas
que mueren de este modo son candidatas para la aptitud
crear engendros del hijo de Chemosh.

Ex hijos de Chemosh: si un hijo de Chemosh
vuelve de algiin modo a la vida o cuyo alineamiento
cambia de maligno a neutral o bueno, pierde todas
las aptitudes especiales de esta clase de prestigio y
probablemente se convertird en el objetivo de otros
hijos de Chemosh y de sus aliados muertos vivientes.

Conjuros al dia

+1 nivel en una clase lanzadera de
conjuros existente

Danza macabra, crear engendro -

+1 nivel en una clase lanzadora de
conjuros existente

Rigor mortis, crear engendro mayor -

+1 nivel en una clase lanzadora de
conjuros existente

Pocas criaturas son lo suficientemente vigjas
y tienen la actitud necesaria para convertirse en
una rama de Zivilyn. La mayoria son ents, los més
apropiados para reunir sabidurfa y comprensién. A
veces otras plantas dotadas de consciencia también se
convierten en una rama de Zivilyn.

Dado de golpe: d8.

REQUISITOS
El personaje debe cumplir los siguientes criterios para
poder convertirse en rama de Zivilyn.
Raza: cualguier planta.
Habilidades: Averiguar intenciones 8 rangos,
Diplomacia 6 rangos, Saber (naturaleza) 8 rangos.
Dotes: Dureza, Negociador, Voluntad de hierro.
Conjuros: aptitud para lanzar conjuros divinos de
2¢ nivel.
Especial: debe tener 500 afios 0 més.




HaBiLIDADES DE CLASE
Las habilidades de clase de una rama de Zivilyn (y
la caracteristica clave de cada una) son: Averiguar
intenciones (Sab), Avistar (Sab), Concentracién (Con),
Conocimiento de conjuros (Int), Diplomacia (Car),
Escuchar (Sab), Saber (historia), (Int), Saber (religion)
(Int), Sanar (Sab). Consulta las reglas basicas del d20
para las descripciones de las habilidades.

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

RASGOS DE CLASE
A continuacion se describen los rasgos de esta clase de
prestigio.

Competencia con armas y armaduras: las
ramas de Zivilyn no adquieren competencia con
ningtn arma ni armadura.

Conjuros: la rama de Zivilyn tiene la aptitud
de lanzar un pequefio nimero de conjuros divinos.

Para lanzar sus conjuros debe tener una puntuacion

de Sabiduria de al menos 10 + el nivel del conjuro, de
modo que una rama con Sabiduria 10 o inferior no
puede lanzarlos. Sus conjuroes adicionales se basan en la
Sabiduria, v las salvaciones tienen una CD de 10 + nivel
de conjuro + su modificador de Sabiduria. La lista de
conjuros se detalla més abajo y la rama tiene acceso a
cualquiera de sus conjuros, pudiendo elegir libremente
cuales preparar, igual que un clérigo (aunque no puede
lanzar espontineamente conjuros de curar o infligir).

SaBIDURIA ANCESTRAL DE La Rama DE ZiviLyn

CD Ejemplo del conocimiento obtenido

10 Los elfos Silvanesti y Qualinesti han sido exilados a las
Praderas de Arena.

Los caballeros de Solamnia planean atacar en direccién

al Alcdzar de Vingaard y el rio, y reclamarlos para si

La situacion del tesoro de uno de los sefiores supremos

fallecidos
El secreo de la creacion de los ogros titanes

20
2y

30

Lanzamiento espontdneo: la rama de Zivilyn
puede canalizar energia de conjuros acumulada
para lanzar un conjuro que no tuviera preparado de
antemano. “Pierde” el conjuro preparado que desee
para poder lanzar cualquier conjuro del dominio
Comprensién (consulta el Escenario de camparia de
Dracont.ance) del mismo nivel o inferior.

La rRama DE ZiviLyn

Conocimiento verde (Ex): el primer paso hacia la
verdadera sabidurfa y comprensién es poseer los hechos
y los conocimientos necesarios para tomar decisiones
acertadas. La rama de Zivilyn estd tan en contacto con
otras plantas v con la vasta naturaleza a su alrededor
que es capaz de reunir conocimientos y noticias de
todo Ansalon. Puede realizar una prueba especial de
conocimiento verde con un bonificador igual a su nivel
de personaje + su modificador de Inteligencia para ver
si conoce cualquier informacién relevante sobre gente
del lugar, historia, lugares lejanos o acontecimientos
recientes. No puede elegir 10 ni 20 en esta prueba; este
tipo de informacién es de esencia aleatoria.

Crecimiento de la sabiduria (Ex): a *3.er nivel,
la rama de Zivilyn crece una categoria de tamaiio.
Ademas de todos los gjustes habituales al aumentar
de tamarfio, su puntuacion de sabiduria también se
incrementa en +4.

Sabiduria ancestral (St): una vez al dia por nivel,
la rama de Zivilyn es capaz de otorgar a una criatura
la aptitud de comunién con la sabidurfa v el saber
poseido por cualquiera de sus antepasados. La criatura
a ser afectada debe conocer el nombre del antepasado
con el que quiere hablar, 0 no podra hacerle ninguna
pregunta. Esta aptitud funciona como el conjuro /fablar
con los muerfos en cuanto 2 su duracién y la informacion
que puede conocerse, excepto que la conversacion tiene
lugar en la mente de la criatura que busca la comunién.
No se consulta al espiritu real del antepasado, sino que
la criatura es capaz de buscar cualquier conocimiento
impreso en su propia linea sanguinea. Esta aptitud es
equivalente a un conjuro de 4° nivel.

Lista DE COMjUROS DE LA RAMA DE
ZiviLyn

Las ramas de Zivilyn pueden elegir sus conjuros de la
lista siguiente:

17 buenas bayas, calentar metal, calmar animales, curar
heridas leves, detectar animales y plantas, detectar magia,
enmaranar, hablar con los animales, pasar sin dejar rastro.

D zzpagfzf; calentar metal, hablar con las ﬁfantﬁs, helar
metal, localizar objeto, muro de viento, piel robliza, veneno.

4 comander plantas, controlar las aguas, detectar
escidymiiamiento, escudrinaniento, lcalizar craiunag, reencarnar.

5% comunion con la naturaleza, dotar de consciencia,
muro de espinas, ojos fisgones, polimorfar funests.

Conjuros por nivel

Ataque Saly.

Nivel base Fort
12 +0 +2 +0 +2
25 +1 +3 +0 +3
30 43 +4 +1 +3
47 a3 & +1 +4
S5 +3 +4 +1 2

v W

L

Especial
~ = = = | Conocimiento verde
-
4 3 - = | Crecimiento de la sabiduria
5 4 3 e
5 5 4 3 | Sabidurfaancestral
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a tempestad ambiental es un practicante de la

hechiceria o el misticismo que ha sido capaz

de dominar las complejidades de la magia
ambiental v darle forma tal como lo hace un escultor
con la arcilla. Las tempestades ambientales notan una
sensacion de libertad sobre el control de su magia que
pocos pueden igualar.

La mayoria de tempestades ambientales
proceden de monstruos que son capaces de recurrir
naturalmente a las energias ambientales primigenias
que impregnan el mundo a su alrededor. A menudo
son dragones u otras criaturas igualmente capaces de
usar aptitudes de hechicero. Un pequefio nimero de
lanzadores de conjuros no monstruosos también son
capaces de profundizar en la propia naturaleza de la
magia ambiental para encauzarla v controlarla. Tales
individuos normalmente son misticos o hechiceros. En
raras ocasiones un bardo, asesino u otros aficionados
de la magia ambiental seguiran el camino de la
tempestad, aunque en este caso es ya avanzada su
carrera. Los monstruos con magia innata también
encontraran el camino de la tempestad ambiental mds
facil de seguir que la mayor parte de otras criaturas.

Las tempestades ambientales PNJs a menudo se
contratan a personas o criaturas de gran prestigio o
poder, va que sus versétiles aptitudes mégicas tienen
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mucha demanda. El resto suele intentar explorar todo
su potencial en soledad, aunque a veces se buscan entre
si para aprender las unas de las otras.

Dado de golpe: d4

ReQuisitos
El personaje debe cumplir los siguientes criterios para
poder convertirse en tempestad ambiental.

Habilidades: Conocimiento de conjuros 9
rangos, Saber (arcano) 9 rangos

Dotes: dos cualesquiera de la siguiente lista:
Afinidad con la magia, Ampliar conjuro, Ensanchar
conjuro, Prolongar conjuro o Soltura con una escuela
de magia.

Conjuros: aptitud para lanzar conjuros de magia
primigenia de 35 nivel espontancamente sin necesidad
de una deidad tutelar.

Especial: cualquier otra aptitud sobrenatural o
sortilega, o, si esto no se cumple, dos dotes mds de la
lista anterior.

HABiLIDADES DE CLASE

Las habilidades de clase de una tempestad ambiental
(v la caracteristica clave de cada una) son: Averiguar
intenciones (Sab), Concentracién (Con), Conocimiento
de conjuros (Int), Engafar (Car), Saber (arcano) (Int),




1+ objeto magico (Car). Consulta las reglas basicas
d20 para las descripciones de las habilidades.
Puntos de habilidad en cada nivel: 2 +
dificador de Int.

ASGOS DE CLASE
continuacion se describen los rasgos de esta clase de
=stigio.
Competencia con armas y armaduras: las
npestades ambientales no adquieren competencia
n ningdn arma ni armadura.
Conjuros al dia/conjuros conocidos: desde
nivel en adelante, cuando se consigue otro nivel
. tempestad ambiental, el personaje obtiene nuevos
njuros al dia como si también hubiera subido de
vel en cualquier clase de lanzador de conjuros
pontaneos a la que perteneciera antes de anadir
clase de prestigio. Adn asf, no gana ningn otro
.neficio que tendrfa un personaje de esa clase
xpulsar o reprender muertos vivientes para los
isticos con los dominios Sol o Nigromancia, aptitudes
- bardo o asesino, etc.). Esto, en esencia, significa que
=ade ese nivel de tempestad ambiental al de cualquier
tra clase lanzadora de conjuros espontanea que tenga
después determina los conjuros al dia y el nivel de
mnzador en concordancia.
Si el personaje tenia mas de una clase lanzadora
e conjuros espontineos antes de convertirse en
empestad ambiental, debe decidir a qué clase anade
ada nivel en relacién a determinar los conjuros al dia.
Saber cambiante (Ex): una vez a la semana, la
empestad ambiental puede meditar durante una hora
; aprender un tnico conjuro en lugar de otro que ya
-onozca. Bsta aptitud funciona del mismo modo que
a aptitud estindar para cambiar un COnjuro excepto
sor la frecuencia de uso. De este modo, el conjuro
~ambiado debe ser de al menos dos niveles inferior al
e mayor nivel que pueda lanzar.
Secreto ambiental: la tempestad ambiental
empieza a conocer mejor el flujo y reflujo natural de la

La tempestaD amsiENTAL

Ataque
base

Salv Fort Salv Ref Salv. Vol ~Especial

Nivel

2 +1 +0 +0 +3
B +1 +1 +1 +3
42 %2 +1 +1 +4
52 +2 +1 +1 +4

Saber cambiante

Secreto ambiental

Modelar conjuro

Secreto ambiental

Secreto ambiental

llamada “magia aberrante”, y es capaz de ajustar el uso
de la magia ambiental de modo que le praporciona un
mayor control sobre los efectos de sus conjuros. Puede
elegir entre diferentes secretos. Excepto si se indica lo
contrario, ning@n secreto ambiental puede adquirirse
mas de una vez.

Metamagia mejorada: con esta aptitud
la tempestad ambiental puede aplicar una dote
metamdgica sobre cualquier conjuro sin tener que usar
una accion de asalto completo.

Cambio mejorado: la tempestad ambiental ya
no esté limitada en los conjuros que puede sustituir de
entre los que conoce.

Dote metamdgica: puede elegir aprender una
nueva dote metamdgica en el lugar de otro secreto
ambiental. Esta aptitud puede adquirirse mas de una
vez.

Saber cambiante: cada vez que la tempestad
ambiental adquiere esta aptitud suma uno al ndmero
de conjuros que puede cambiar cada semana. Todavia
sigue pudiendo utilizar la aptitud una vez a la semana,
sustituya 0 no todos los canjuros posibles. Por ejemplo,
una tempestad ambiental con la aptitud de cambiar
tres conjuros por semana puede optar por cambiar

s6lo un conjuro de su repertorio, pero mas tarde no
puede cambiar los otros dos hasta que haya pasado
una semana. Debe pasar una hora meditando para cada
conjuro a reemplazar. Esta aptitud puede adquirirse
mas de una vez.

Modelar conjuro (Ex): la tempestad
ambiental puede alterar un conjuro con ciertas dotes
metamdgicas de un modo que en realidad reduce

su efecto (y también su nivel). Esta aptitud puede
afectar las dotes metamagicas Ampliar, Ensanchar y
Prolongar conjuro, haciendo que reduzcan a la mitad
los aspectos que normalmente doblarian. Sea cual
sea la dote afectada, un sortilegio bajo el efecto de un
modelar conjuro usa un espacio de conjuros inferior al
real. La tempestad ambiental s6lo puede usar una dote
metamégica modelada en cada conjuro lanzado.

Conjuros al dia

+1 nivel en una clase lanzadora de
conjuros existente

+1 pivel en una clase lanzadora de
conjuros existente

-1 nivel en una clase lanzadora de
conjures existente
+1 nivel en una clase lanzadora de
conjurcs existente
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d/oekc)zl:e 2. Qceptacion

Para aquellos que usan personajes jugadares o allegados monstruosos en sus partidas, se presentan las siguientes reglas

para reflejar la respuesta de la mayorfa de sociedades a tales individuos inusuales. Estos personajes pueden ser afiadidos
poderosos a un grupo aventurero, pero a menudo son rechazados o incluso perseguidos en lugares civilizados.

FaLta DE acEPTACION
Se da por sentado que los personajes monstruosos
empiezan sin aceptacion, aunque el DM puede decidir
que la tienen en ciertas zonas (draconianos en Teyr y
goblins en Throt, por ejemplo). Estos personajes ven que
no son bienvenidos v sufren los siguientes penalizadores
cuando estan en zonas donde no les aceptan:
~ Penalizador -4 en todas las pruebas basadas en el
Carisma (Diplomacia, Engadar, Intimidar y Reunir
informacion).
< +25% de incremento al precio de todos los articulos.
- La actitud de los PINJs es automaticamente
malintencionada hacia el personaje.

PRUEBA DE ACEPTACION

Mientras los personajes van de aventuras llevan a

cabo tareas que los congracian con aquellos a quienes
ayudan. A medida que siguen viviendo aventuras v
construyendo una reputacién positiva sobre si mismos
cada vez es mas facil que los relatos v el conocimiento
de los personajes llegue a las areas circundantes,
allanando el camino para una interaccién mas
agradable. Para ver si un PJ ha conseguido aceptacion
debe realizar una prueba de aceptacién cada vez que
sube de nivel. La prueba estd modificada por su nivel
de personaje efectivo anterior (un personaje de 4 nivel
que suba al 5¢ tendrd un modificador de +4) y superar
una CD de 20. Algunos otros factores también pueden
modificar la tirada o la CD, tal como se describe

a continuacién., Estos factores se afiaden en base a

los acontecimientos durante el nivel anterior. Asi, s

un personaje pasé la mayor parte del tiempo en un
villorrio ¥ nunca tuvo contacto con nadie, después fue
a una metrgpolis cercana y empezd a relacionarse con
otra gente v subi6 de nivel, todavia tendria que hacer la
prueba con los factores apropiados por empezar en un
villorrio v no relacionare con los PNJs. Tener éxito en
una prueba de aceptacion significa que el personaje ya
no estd sujeto a los penalizadores mencionados.

Aungue la palabra viaja realmente rapido por
Ansalon, el conocimiento de las acciones de un personaje
que esté en Solamnia no siempre llegard a las Praderas
de arena, v ¢l personaje deberd realizar otra prueba para
ganar aceptacién en esa zona. Las fronteras exactas
de la aceptacién estan a discrecion del DM, aunque se
le anima a usar el mapa politico de la pagina 161 del
Escenarto de campaiia de DRAGONLANCE como guia para
saber hasta donde llega la aceptacion del personaje (asi,
un personaje que obtuviera aceptacién en Solammnia
también la tendria en Sancrist, una isla controlada por
los caballeros de Solamnia). Aunque la aceptacion de
un personaje no se traslada a otras regiones, sus proezas
anteriores haran mas facil obtenerla en otras zonas,
adadiendo un modificador +1 por cada region anterior
en la que tuviera aceptacion.

Finamente, es importante recordar que lo que hace
popular a un caballero de Solamnia probablemente no
tendra el mismo efecto en Neraka. EI DM tiene todo el
derecho de decidir que un personaje que ha dedicado
gran parte de su tiempo ayudando a Solamnia no
encontrard aceptacién en Neraka si le reconocen, sino
mas bien notariedad.

REGLAS DE ACEPTACION Y RAZAS ESTANDAR_

Z#\omo ya se ha mencionado, las reglas de

((:aceptacién también pueden adaptarse a las
razas estdndar de PJs si el DM desea interpretar
las tensiones raciales que existen en Ansalon. Sin
embargo, se deberian aplicar algunos cambios
menores para reflejar mejor el hecho que, a pesar de
que existen diferencias y tensiones entre razas, un elfo
lo tendra mucho més ficil para encontrar aceptacion
entre los soldamnicos que un thanoi.
Cuando uses las reglas de este modo se

deberin aplicar los siguientes cambios: la
CD base de aceptacion baja de 20 a 15, y los

FACTORES DE iNFLVENCIA
Como en todos los asuntos delicados, nunca hay un
{inico factor involucrado en la persecucién de un

Lyae Apénpice 2: Aceptacion

penalizadores a las habilidades basadas en el
Carisma se reduce a la mitad: -2. Ademés de
estos cambios, cuando un personaje obtiene
aceptacion en tres regiones, se considera que
también la tiene en regiones de mentalidad
similar. Usar las reglas de este modo sélo se
recomienda cuando las razas de Ansalon estan
mids recluidas y sienten mds xenofobia, como
durante la Epoca de la oscuridad o los primeros
afos tras la Guerra de Caos.

personaje. Aunque algunos factores estin directamente
relacionados con su raza y su reputacion en la tierra, a
menudo lo més decisivo es cosa de sus perseguidores.




e

| continuacion se listan varios factores que influencian
) prueba de aceptacion que los personajes deben hacer
n cada nivel.

Alineamiento/Raza: la naturaleza exacta de la
aza a menudo determinari lo dispuestas que estardn
tras criaturas a relacionarse con ella y a darle el
seneficio de la duda. Los legendarios y nobles kiris
erfan mucho mejor aceptados en Solamnia que un
sgro. Asignar un ajuste a la aceptacion a todos los
nonstruos y razas de Krynn no es demasiado practico,
ero hacerlo con el alineamiento tipico de cada raza
yuede funcionar igual de bien. El personaje obtiene
10 bonificador +2 en sus pruebas de aceptacion si el
Jlineamiento moral habitual de su raza (bueno, neutral
» maligno) es el mismo que el de la zona en la que estd
ntentando encontrar aceptacion, un +0 si se aparta un
paso (una raza normalmente neutral en una zona buena)
y un penalizador -2 si es opuesto (una raza tipicamente
maligna en una zona de alineamiento bueno).

Interaccién: si un personaje monstruoso intenta
relacionarse con los PNJs de modo positivo vera que,
con el tiempo, a la otra gente le sera mucho mis ficil
evaluar positivamente su inclinacién hacia él. Incluso
si esa interacci6én positiva no siempre tiene €xito (tal
como indiquen los fallos en las pruebas basadas en el
Carisma), el hecho que el personaje estuviese dispuesto
a ser abierto con los habitantes de la zona en la que
esta de aventuras habla mucho de su buena voluntad.
Un personaje que interactiie positivamente a menudo
con la gente de su alrededor obtiene un bonificador
+1 en su prueba de aceptacion, aunque tal interaccién
no tuviera otros frutos. Los que consigan tener éxito
en las habilidades basadas en el Carisma cuando se
relacionen con PNJs obtienen un bonificador +2 en su
prueba de aceptacion. Si la relacion con los PNJs es, en
su mayor parte, intencionadamente negativa, la prueba
tiene un penalizador -4.

Rareza: si una criatura es extremadamente rara
en Ansalon, muy pocos saben lo suficiente sobre su
raza para juzgar adecuadamente sus intenciones. Los
personajes monstruosos que son tan raros para ser
realmente desconocidos incluyen a los hijos del mar,
huldre, kiri, umbras, ursoi, centauros wendle y otras.

A los personajes de una raza rara se les incrementa

la CD de su prueba de aceptacién en +2, a expensas
de no obtener ningtin modificador por alineamiento.
Incluso aunque algunos pueden discernir la malignidad
o bondad sobre ellos encubiertamente, la apariencia
extrafia afiade un cierto nivel de desconfianza. Este
modificador puede cambiarse en base al aspecto
estrafalario o a lo raro que pueda ser el personaje. Por
ejemplo, el modificador de una umbra seguiria siendo
+2, mientras que el de un huldre podria ser +4.

Poblacién: la zona exacta en la que el personaje
ha pasado su nivel anterior también puede afectar
en gran manera el modo en que le perciben. Las
comunidades més pequefias y rurales, aunque son

mis hospitalarias y amantes de aquellos a los que

ya conocen y consideran “familia”, pueden ser
extremadamente criticos y desconfiados de los
forasteros. Este es un resultado natural del peligro

en que viven constantemente, haciendo que,
comprensiblemente, vean a los forasteros como una
amenaza potencial. A menudo hace falta més esfuerzo
para que alguien pruebe sus buenas intenciones a la
gente que vive en estas comunidades. Obviamente,
esta actitud normalmente hace mucho mas dificil

que los personajes monstruosos se prueben dignos en
estos lugares, pero lo mejor es que normalmente s6lo
tienen a un Gnico corregidor, que no querra enfrentarse
directamente al personaje mientras no perturbe el
orden.

Cuanto més poblada sea una zona, mas de sus
habitantes estaran acostumbrados a la diversidad.
Pueden lanzar una mirada recelosa a un thanoi
caminando pesadamente por las calles pero, en dltimo
término, si no se inmiscuye en sus asuntos no hay
razén para asustarse o crear un alboroto. Por eso las
zonas metropolitanas de Krynn son més tolerantes
hacia los personajes monstruosos y encuentran mas
ficil creer que pueden convertirse en miembros
valiosos de su sociedad adoptiva. La parte mala es
que esas zonas metropolitanas tienen un fuerte cuerpo
de representantes de la ley, ya sea su milicia local o
diferentes 6rdenes de caballeros.

Las autoridades de las zonas muy pobladas
tienen una actitud hostil y querrn interrogar al
personaje. Si coopera y no tiene planes ocultos
aparentes, las autoridades lo liberaran de la custodia,
pasando a tener una actitud malintencionada.
Informarén a todos los miembros de la guardia
que se mantengan vigilantes ante el personaje y le
asignaran un escolta para mantenerle vigilado en todo
momento. Dependiendo del modo de pensar de la
ciudad, si el personaje no se ha marchado tras algunos
dias, las autoridades de los lugares més conservadores
le pedirdan educadamente que se marche, respaldando
una posible negativa con la fuerza, mientras que las
mis indolentes simplemente retiraran al escolta,
manteniendo a cautela con el personaje en cuestion.
Algunas ciudades pueden tener una actitud diferente
en cuanto a las técticas que usen dependiendo de la
cercania que tengan con el alineamiento tipico de la
raza monstruosa.

Los ajustes exactos a la CD que proporcionan las
ciudades y villas pueden encontrarse a continuacion en
un diagrama, junto con los otros ajustes mencionados.

CAmo SUPERAR_LOS PRE|VICIOS
Los personajes que carezcan de aceptacion tienen
algunas opciones que les ayudan a superar las
desventajas que se les presentan. Estos métodos
acarrean un gran riesgo, ya que emplean un nivel u
otro de subterfugio.
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Poblacion

Efecto

Miscelane

Efecto

Villorrio

+3CD Interaccién positiva con €xito +2alaprueba
Aldea +2CD Interaccién positiva sin éxito +talaprueba
Pueblo +1 CD Interaccion negativa -4ala prue;ba
e s0eD. El mismoalineamiento 123l prucha.
Villa grande -1 CD Alineamiento a un paso +0 alaprueba
Ciudad pequeia 2D Alineamiento opuesto -2ala prueba
Ciudad grande -3CD Rareza +2alaCD
Metrépolis 4CD Aceptacién previa ' ﬁ.%i-;ié-pméh;a_

*“Ver la descripcion individual para los detalles

Sobornos: los sobornos suelen funcionar con la
gente sin escriipulos o la gente que se encuentra en
situaciones desesperadas. El personaje puede realizar
un soborno cuando intenta una prueba de Diplomacia
o Reunir informacion. Cada pieza de acero que
entregue al receptor le proporciona un bonificador +1
de circunstancias a la prueba. Los personajes deben
ser cuidadosos con quienes pretenden sobornar.
Intentar sobornar a un caballero de Solamnia, por
ejemplo, no haria més que insultar el honor del
caballero y convencerle de la naturaleza dudosa del
personaje.

Disfraz: si un monstruo se disfraza para parecer
otra cosa podré negar todas las desventajas de su
naturaleza. El principal problema cuando se usa un
disfraz es que si el personaje es descubierto, los que
estén en el poder se convenceran de que tiene algo que
ocultar o quizd de que puede ser un espia, actuando de
inmediato.

Magia: el personaje puede usar conjuros como
hechizos e ilusiones para engafiar o manipular a otros
y recibir un trato mejor, pero es un modo peligroso de
moverse. En muchos lugares consideran que manipular
la mente es un gran crimen. En Palanthas los caballeros
de Neraka lo han declarado crimen capital.

Una persona cada vez: los personajes que
tengan éxito en una prueba de Diplomacia para
cambiar la actitud de un PNJ (consulta la aptitud
Diplomacia en el Manual del jugador) pueden ser
capaces de mitigar los penalizadores usuales cuando
tratan con ese individuo en concreto. Para hacer esto
el personaje debe mejorar la actitud del PNJ hacia ellos
en al menos un paso. Si un personaje falla debe esperar
al menos un nimero de dfas igual a la diferencia entre
la CD objetivo y el resultado modificado. Asi, si un
personaje que intenta mejorar la actitud de un PNJ
de malintencionada a indiferente (CD 15) saca un
resultado modificado de 13, debe esperar al menos dos
dias antes de intentar mejorarla de nuevo. Cualquier
intento realizado antes de que pase ese tiempo tiene un
50% de posibilidades de empeorar la actitud del PNJ en
una categoria, haciendo que las criaturas que ya sean
hostiles ataquen al personaje o llamen a la guardia de
la villa.

/J* APENDICE 2: AcEPTACION

El DM puede tener como norma que si un
personaje ha hecho algo como salvar a toda una villa
va no estd sujeto a estos penalizadores para todos sus
habitantes.

La aceptacion v sv sicniFicapo
Aungque acaba siendo algo positivo, obtener
aceptacién no siempre es un resultado positivo. A
menudo la gente aceptard a un personaje por la
emocién del exotismo. Un sivak que también sea

un recto seguidor de Kiri-Jolith es uno entre un
millén, y muchos lo ven como una curiosidad a la
que seguir. Creeran que pueden adquirir algtin tipo
de prestigio o notoriedad asocidndose con el sivak,
y en cierto modo incluso pueden sentir que los otros
atribuirdn la “redencion” del sivak a la influencia de
los que van con €L, o se aprovecharin del prestigio
asociado con ser percibido como lo suficientemente
abierto para no dejar que la raza draconiana le
influya en su trato. En dltimo término este tipo de
aceptacién puede ser un poco frustrante para un
personaje monstruosos, ddndose cuenta de que, por
muy apreciadas que sean sus proezas, no es més que
un articulo de feria.

La verdadera aceptacion llega cuando el
personaje tiene la impresion de que los de su
alrededor realmente le valoran por su fuerza de
cardcter y sus contribuciones. Para esa gente no es
ninguna mascota exética que ser mostrada como
diversién, ni tampoco es visto como una excepeién
curiosa de la regla. De hecho, entre esas personas,
su raza a menudo no marca el punto de vista. Pocos
personajes monstruosos se ganan nunca la aceptacion
hasta mas alld de un pufiado de individuos. Obtener
la verdadera aceptacion funciona de un modo muy
similar a las reglas estindar de la aceptacion, excepto
en que la tirada siempre se realiza contra CD 30. Esta
tirada s6lo esta modificada por el nivel del personaje
y Gnicamente puede realizarse a discrecién del DM
y cuando un personaje haya tenido éxito en una
consecucion notable v de gran alcance. Un personaje
que obtiene la verdadera aceptacién es famoso por sus
proezas y bienvenido en la mayorfa de circulos. Tanis
el Semielfo es un ejemplo de personaje que finamente




gan6 la verdadera aceptacion por su papel durante fortalecer los lazos entre los humanos y los elfos tras

Guerra de la lanza y la tarea que llevo a cabo para la guerra.

MEtas DE LOS PERSOMAJES Y ACEPTACION VERDADERA

i decides introducir las reglas de aceptacion

en tu campada deberias estar preparado para

tener una situacion larga y compleja que
seguird a un personaje durante toda su carrera. Las
reglas de aceptacion siempre deberfan tener un
impacto en los personajes, incluso cuando ya haya
obtenido aceptacién en la zona donde se desarrolla
la campaiia, y no deberfa ser algo relegado a algo
que desaparece tras este hecho. La lucha introducida
por estas reglas a menudo puede ser tan gratificante
como frustrante, y asegurardn una oleada constante
de experiencias de interpretacion ricas y vibrantes.
Cuando el personaje haya obtenido aceptacion
estard sujeto a las grandes demandas aplicadas por

M RESUMETI

omo ya ha quedado claro, estas reglas a lo sumo
teden proporcionar directrices para determinar la

D de las pruebas de aceptaci6n. Finalmente todo se
isa en la actitud general del lugar en que el personaje
: pasado la mayor parte de sus niveles anteriores, asi
ymo también el tipo de campafia que quiere llevar el
M. Una regla general es elevar o disminuir la CD de
‘prueba de aceptacién en 2, dependiendo de ciertos
ctores que no se tienen en cuenta en las directrices
resentadas (como una zona concreta que sea mas o
enos permisiva en su trato con los forasteros).

su sociedad adoptiva para mantener el nivel de
comportamiento consistente con lo que se produjo
en primer lugar.

Las reglas de aceptacion pueden jugar un
aspecto clave en la carrera de un personaje, por lo
que debes tratar la obtencién de aceptacién como
una meta personal menor (una compensacion en
PX igual a una octava parte de sus PX actuales).
Obtener la verdadera aceptacion (consulta ‘La
aceptacién y su significado’) deberifa tratarse como
una meta personal mayor (una compensacién en PX
igual a una sexta parte de su PX actuales). Para mas
informacién sobre las metas consulta la pigina 194
del Escenarto de camparia de DRAGONLANCE.

Los penalizadores exactos para tratar con una
criatura que carece de aceptacion también pueden
modificarse dependiendo de con quién se interactie. Un
minotauro que no tiene la aceptacién de una comunidad
de elfos silvanesti probablemente tendrd un penalizador -6
en todas sus acciones basadas en el Carisma, e incluso ni
siquiera se le puede permitir el periodo “de gracia” que las
autoridades suelen dar a los personajes monstruosos. En
pocas palabras, hay ciertos individuos que simplemente
no toleran la presencia de un personaje monstruoso de
ningn modo hasta que se haya probado en algn otro
lugar y la informaci6n les llegue de terceras personas.

\REAS ADECUADAS PARA PERSOTA|ES

NMOMNSTRUOSOS

continuacién se detalla una breve lista y

vistazo general de ciertas zonas de Ansalon

que pueden servir de gjemplo de c6mo
e puede adaptar el sistema de aceptacién a
igares especificos. Estas zonas también sirven
¢ “puntos de arranque” para los personajes
1gadores monstruosos que emprenden su carrera
e aventuras sin demasiadas desventajas en contra.
,0s siguientes lugares estdn descritos desde la
erspectiva de la era posterior a la Guerra de los
spiritus, tal como se presenta en el Escenario de
ampana de DRAGONLANCE y el suplemento La Era
e Jos mortales, aunque parte de la informacion
como la del monte Noimporta) podria aplicarse
on facilidad a otras eras de juego.

Monte Noimporia

CD pE ACEPTACION BASE: AUTOMATICO

El hecho que el monte Noimporta acepte
automéaticamente a personajes Monstruosos es una
ventaja a medias. Aunque los gnomos no suelen tener
prejuicios contra ninguna raza concreta, el gremio

de Formasdevidadiversasysobrenaturalesporotrapa
rtesindocumentar, etc. tendrd mucho interés en los
personajes monstruoso, pinchandolos, probdndolos

y a menudo sometiéndolos a experimentos (a veces
involuntariamente). Cuanto mds magica o extrafia sea
esa criatura mas querrdn los gnomos experimentar

con ella y ver su fancionamiento. Aunque los gnomos
muestran un gran fervor en sus experimentos, no se
olvidan completamente de las molestias que causan, y a
menudo recompensaran la aplicacién de los personajes
con baratijas o informacién.

ApPEnDIiCE 2: ACeptacion = /.75




PaLantHas

CD DE ACEPTACION BASE: 15

La metrépolis de Palanthas es muy rica y diversa
gracias a ser un gran centro comercial. De hecho,

es algo mis ficil que los personajes monstruosos
encuentren aceptacion aqui debido al gobierno rigido
de los caballeros de Neraka, ya que originalmente la
orden tenia a muchos colaboradores monstruosos
como los draconianos y tarmak, entonces raros. Los
caballeros sofocaban con rapidez y brutalidad la
menor resistencia o encono de esas razas. Tras los 40
afios que han pasado desde entonces, lo que primero
era tolerancia a regafiadientes de las otras razas en
Palanthas ha evolucionado hasta la comprension de
que tales criaturas no son inherentemente destructoras
de su modo de vida. Aunque los humanos, elfos,
kender y el resto de razas estdndar conforman la mayor
parte de los ciudadanos de Palanthas, la actitud general
hacia las otras razas se ha relajado un poco (el Gnico
efecto beneficioso de la ocupacion de los caballeros
negros, vy que no desaparecerd en el caso de que sean
expulsados).

El otro aspecto negativo de que los caballeros
negros permitan a personajes monstruosos en el
interior de sus murallas es que tales personajes deben
pagar el llamado “impuesto del monstruo” de 10
pa para conseguir el “salvoconducto de seguridad”
que le proporcionan los caballeros. Tampoco pasa
desapercibido que ese “salvoconducto” ya no es
necesario, dado el punto de vista més tolerante de
Palanthas.

En eras pasadas la CD base de aceptacién de
Palanthas se cleva a 17, ya que el control altamente
protector de los caballeros de Solamnia dificultaba un
poco que los personajes monstruosos se probaran a si
MISMOS,

Sanction
CD DE ACEPTACION BASE: 15
Sanction es quizd la zona més diversa de Ansalon vy
realmente se independizé como ciudad bajo la guia
de Hogan Rada durante la primera parte de la Era de
los mortales. Lo que antes era el pdlido reflejo de una
ciudad enseguida limpi6 su reputacion y se convirtio en
una mezcolanza de razas y pueblos de todo Ansalon.
Rada trabajé duro para contar con todos los habitantes
en la transformacién de la ciudad en un lugar apto
para comerciar. Eso, afiadido al hecho de que la ciudad
estaba rodeada de enemigos por todos lados, tuvo un
efecto unificador en la gente de la ciudad, e individuos
de muchas razas trabajaron codo con codo, llegando a
comprenderse mejor. Debido a esto, Sanction ha sido
capaz de adquirir la nocién de aceptar a otros en su
rebafio.

Los personajes monstruosos que busquen
aceptacion en Sanction encontrardn el camino
allanado. Las autoridades locales son simplemente
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malintencionadas en vez de hostiles (por lo que no
emprenden las acciones descritas anteriormente),
cualquier ciudadano tiene un 50% de posibilidades
de ser indiferente en vez de malintencionado, y los
personajes que carezcan de aceptacion no sufren

el cargo adicional del 25% en todos los bienes y
servicios. Aquellos que busquen aceptacion no afiaden
su modificador por alineamiento racial a las pruebas,
ya sea positivo o negativo. La gente de Sanction ha
aprendido lo suficiente para no prestar demasiada
atencion a lo que esperar de una raza concreta, para
bien o para mal.

En épocas pasadas, cuando Sanction era una
ciudad desaseada y un nido de violencia, la CD de
aceptacién era 17, la estdndar para una ciudad grande,
ya que habia pocos habitantes libres para juzgar a la
otra gente. La ciudad era maligna, y €l modificador al
alineamiento racial para los personajes buenos era el
doble de lo habitual: un penalizador -4 en las pruebas
de aceptacion.

ScHALLSEA
CD DE LA ACEPTACION BASE: 18
La isla de Schallsea, donde se levanta la ciudadela de
la Luz, fue un faro de esperanza a principios de la Era
de los mortales, cuando gran parte de Ansalon habia
caido ante los grandes dragones. La sabia y atenta
Goldmoon dio la bienvenida con los brazos abiertos
a las maltratadas victimas de los sefiores supremos
y también a aquellos que sufifan crisis espirituales,
llegados a la isla en busca de algo mayor que si
mismos en ese mundo vacio. Aunque sentian recelo
de las criaturas monstruosas, la isla tuvo a su primer
aspirante en un gnoll llamado Orvago, que enseguida
se convirtid en una especie de accesorio de la ciudadela
¢ incluso ayudo al nuevo grupo en sus primeros afos.

Durante los primeros 35 afios desde su
fundacién han llegado algunas docenas de personajes
monstruosos a las costas de Schallsea, v en particular
a la Ciudadela, en busca de entrenamiento mistico o
de un lugar donde encontrar respuestas y una causa
digna. La célida bienvenida que suele asociarse con la
ciudadela no ha cambiado ahora que los clérigos de
Mishakal también la consideran su hogar.

Los personajes monstruosos de Schallsea no sufren
el 25% de incremento en los precios, y ¢l penalizador a
las pruebas basadas en el Carisma se reduce a la mitad.
La mayoria de civiles tienen una actitud indiferente
ante tales criaturas, aunque todavia hay un pufiado de
gente que seguird siendo malintencionada. Algunas
autoridades, como los caballeros de Solamnia, serdn
malintencionadas, manteniendo una vigilancia inicial
sobre el personaje, aunque externamente serdn corteses
y educados, aunque la tensién para mantener tal
comportamiento se hace evidente ante los personajes
monstruosos procedentes de una raza tipicamente
maligna. Obtener aceptacion en Schallsea proporciona




+ bonificador +2 en las pruebas de aceptacion futuras
y vez del tipico +1; la aprobacién de la ciudadela de
Luz tiene mucho peso. Ademds, un personaje que
rtre en una region fronteriza con otra en la que ya
nga aceptacion puede realizar una prueba con un
enalizador -6 sin necesidad de esperar a subir de nivel.
sto también es una extension del prestigio asociado
on tener la aprobacién de la ciudadela. El resto de
Lodificadores se aplican normalmente.

EYR_

°D DE LA ACEPTACION BASE: 17

Los draconianos saben lo que es intentar encontrar

u lugar en el mundo, por eso los que viven en Teyr
uelen ser un poco mds tolerantes con los que desean
ncontrar aceptacién. Eso hace que sean un poco m4s
Jospitalarios que la mayorfa de ciudades de su tamafio,
wnque las hostilidades y agresiones causadas por la
.ducacion de la primera generacion de draconianos
.vita que sen mds abiertos ante los personajes
nonstruosos de lo que ya son.

En Teyr los personajes no sufren el 25% de
sobreprecio en todos los servicios y articulos. La
mayoria de ciudadanos se consideran indiferentes al
personaje, mientras que la guardia es malintencionada.
Los personajes reptilianos o dragoniles que busquen
aceptacién aqui obtienen un bonificador +4 en las
pruebas, ya que los draconianos encuentran la relacion
mucho mas facil

RazAS DE MOMSTRYO SUGERIDAS
Como es natural, ciertas razas son més adecuadas
para ser PJs que otras. Lo que sigue €s una discusion
répida sobre los posibles motivos para que las razas
mis adecuadas se conviertan en personajes jugadores
de tu campaiia, con el modificador de rareza a laCD
siguiendo a cada criatura entre paréntesis. Estas razas
estan agrupadas segn su dificultad para ser personajes
jugadores como en las reglas basicas del d20 System.

FACiLES

Faetén® (+1), hijo del mar (+1), jarak-sinn, kiri (+1), slig,
tay (+2), umbra (+2).

Estos tipos de personajes monstruosos no suelen

ser demasiado denigrados y tienen muy pocos

poderes que podrian influir en el desarrollo del

juego. También suelen tener menos dificultades para
obtener la aceptacion y notar los prejuicios de otros.

Normalmente van de aventuras por los mismos
motivos que las razas estindar: el propio deseo de
encontrar aventuras o el beneficio personal.

*Suponiendo que se descubra la verdadera
naturaleza del faet6n.

DiriciLEs

Draconiano bozak, draconiano sivak, drac,
saqualaminoi (+1), thanoi, ursoi (+2)

Los monstruos de esta categorfa tienen poderes y
fortalezas que son més dificiles de controlar en una
campaiia de niveles bajos. Ademds, estas criaturas lo
tienen mis complicado para integrarse en la sociedad

v obtener aceptacion. Su motivacion para explorar

el mundo a su alrededor suele ser la basqueda de un
objetivo mayor del que formar parte. Cuando se trata

de individuos de alineamiento bueno a menudo se trata
de la excepeion a la regla, y las aventuras les permiten
alcjarse de un estilo de vida que les desagrada o les tienta.
A veces tienen misiones relacionadas con la propia

raza, como recuperar un objeto magico o importante.
Un ejemplo serfan Kang y sus ingenieros entrando en
Thorbardin para recuperar los huevos de las draconianas.

Muy DiFfCiLES

Draconiano aurak, disir (+2), gigante dela Desolacién,
huldre (+4), magori, ogro titin

Este tipo de criaturas son especialmente poderosas,
raras, maliciosas o estrafalarias y se mantienen
apartadas. A veces estn limitadas a ciertas dreas

por una u otra razon, como los ogros titanes con la
necesidad de su néctar mégico de sangre élfica para
mantener la transformacion, o los comunitarios disir
con su mentalidad completamente foranea. Tales
criaturas serian extremadamente raras como personajes
jugadores y quizd incluso podrian usar esa rareza
como razén para ir de aventuras. Un PJ ogro titan
quiz quiera encontrar otro método para mantener la
transformacién y minar el poder de Dauroth.

Sean cuales sean los motivos de tu PJ para ir de
aventuras, hay algo que deberfa ser una prioridad:
convertir a los personajes en personas en vez de
monstruos con equipo aventurero. Un elemento clave
del Escenario de campara de Dragonlance es que s un
mundo impulsado por los personajes. Este aspecto
es el que los convierte en memorables y duraderos vy,
en (ltimo término, hara lo mismo para tus propios
personajes, incluso aquellos de origen monstruoso.
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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

/5’6%' Encuentros en Krynn




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

Draconiano kapak
Esbitro deagua s
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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 ...........
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Draconiano sivaki.......emsmisis
Proyeceign espectial-caammins
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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
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758 Encuentros en Krynn
)

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
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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
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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
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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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